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HA FALLECIDO £
ANTONIO
G. DE SANTIAGO =

COLABORADOR EN MICROMANIA Y ALMA
DEL INOLVIDABLE TEBED INFORMATICO

El pasado 23 de noviembre fallecia, a los de nuestros héroes y villanos favoritos de

- ) . . oy
60 anos de edad, Antonio G. de Santiago, Spectrum y Amstrad, e incluso era el autor de P ot

. . ) , ., . s camtidind estipuland, sino que
maravilloso ilustrador y responsable de los ‘pokes’ con los que adquiriamos vidas y s el de et v

introducir a toda una generacion de chavales otras ventajas en los juegos (algo que siempre
en el mundo de los videojuegos. Puede que su negébamos en los recreos).
nombre no le diga mucho a nuestros lectores Pero quizas el mayor legado que nos dejo
mas jévenes, pero los que crecimos leyendo la fue El Tebeo Informatico, la seccion dedicada
primera etapa de Micromania'y El Pequeno Pais  a los videojuegos dentro del suplemento £/
tenemos una deuda impagable con él. Pequeno Pais del diario del Grupo Prisa. Entre
Antonio G. de Santiago era el autor de las sus péaginas, Antonio G. de Santiago analizaba
inolvidables ilustraciones que acompanaban a los mejores lanzamientos del momento en
muchos de los Patas Arriba y otras secciones, unas reviews acompanadas, como no, Por sus
que aparecian en las paginas de la primera ilustraciones. También fue el responsable de
etapa de Micromania (antes de que la cabecera otras memorables secciones del suplemento
adoptase su famoso formato ‘sébana’). Junto infantil, como Oficina de Patentes. Desde Retro
a los textos de J. Ignacio Moreno, De Santiago Gamer queremos dar el pésame a su familiay a
nos deleitaba con su particular visiéon (aquellos todos los que descubrieron la microinformética
inolvidables monigotes con grandes narices) gracias a él. Descanse en paz.

| Comtertmmen mna fecks y
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¥ 08 addelanta qua da orta
Forma comet «l torcer gran

» Antonio G. de
Santiago dejo
huella en toda una
generacion de
chavales, con sus
andlisis de juegos
en El Pequerio Pais
y sus ilustraciones
(izquierda) para
Micromania.
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ond HuCord imoges from 5D Card

AV Multiout with RGE, Composits Video LOS ESPANOLES TERRAONION CAMBIARAN PARA SIEMPRE
i~ TU MANERA DE JUGAR CON LA CONSOLA DE NEC

BELOF - FTTCDROMZ, A~/ \—CDROMZ
OMZE Huth— | ERE T

FRASSAHATIET Y, Los creadores del NeoSD, el
cartucho flash para Neo-Geo AES y
MVS, acaban de darle a los fans de
la PC Engine la noticia de la década.
Este equipo espanol ha desarrollado
un dispositivo que se conecta al
puerto trasero de cualquier modelo
de la consola de NEC (PC Engine,
CoreGrafx, CoreGrafx Il y SuperGrafx)
para reproducir software comercializado
en su momento en CD-ROM, Super
CD-ROM, Arcade CD-ROM v, claro
estd, Hu-Cards a través de una entrada
de tarjetas SD.

El Super SD System 3, que es como
se llama este prodigio desarrollado
fntegramente en este nuestro pais, es

Y | RETRO GAMER

compatible con los ficheros de Hu-Card
(.pce) y CD (.cue), y no requiere el uso
las tarjetas de expansion de NEC (tanto
System como Arcade Card).

¢Podria ser mejor? Si, porque ademas
de acortar los tiempos de carga en
los juegos disenados para CD-ROM,
este dispositivo incorpora una salida
de video compuesto con calidad RGB
y audio estéreo, a través de una toma
compatible con cualquier cable A/V de
Mega Drive 2. Esta maravilla ya esté a
la venta en su web (www.neosdstore.
com) por 240 euros. Un precio nada
caro, teniendo cuenta lo que cuesta una
Arcade Card y la calidad de imagen que
ofrece sin tener que modificar tu PCE.




EXPOSICION PERMANENTE
DE LA ABADIA DEL CRIMEN

EL MUSED HISTORICO DE LA
INFORMATICH RINDE HONORES A
LA CUMBRE DEL SOFT ESPANOL

Los actos para conmemorar
el 30 aniversario de La Abadia
del Crimen, la obra maestra
de Paco Menéndez y Juan
Delcén, llegaron a su cenit el
pasado 17 de noviembre, con
la inauguracion de la primera
exposicion permanente dedicada
a un videojuego espanol.

El Museo Histérico de
la Informética, erigido en
el blogue 5 de la Escuela
Técnica Superior de Ingenieros
Informéticos de la Universidad
Politécnica de Madrid (Campus
de Montegancego, Boadilla
del Monte), acoge de manera
permanente la exposicion La
Abadia del Crimen, el lado
humano del videojuego, con la
que podréis descubrir la historia
que rodeo a la creacién de uno
de los juegos de 8 bits mas
aclamados, no solo en Espana
sino también en el extranjero (los
ingleses siempre se lamentaron
de que no fuera distribuido, y
traducido a su idioma, de manera
oficial en Reino Unido).

Esta exposicién retine material
original de Menéndez y Delcan,
asi como documentacion
sobre el desarrollo del juego,
revistas de la época, las distintas
ediciones que tuvo el juego y
mucho més. Todo ello repartido
en una sala disefada como un
pequeno laberinto que nos va
conduciendo, vitrina a vitrina,

panel tras panel, por la creacion
de La Abadia del Crimen'y su
impacto entre la prensa y los
usuarios de la época.

Esta exposicion es el fruto de
dos afos de trabajo por parte de
AUIC (Asociacién de Usuarios de
Informética Clésica), con el apoyo
ecol ico de FECYT (Fundacion
Espanola para la Ciencia y la
Tecnologia, dependiente del
Ministerio de Economia, Industria
y Competitividad) v, claro est3, la
colaboracién de la ETSIINF.

Ademés de la exposicién
dedicada al clasico de Opera
Soft, en el Museo Histérico de
la Informética podréis encontrar
més de 80 objetos que muestran
la evolucién que ha sufrido la
informética a lo largo de las
Ultimas décadas. Alucinaréis con
el tamano, en comparacion a su
capacidad de almacenamiento,
que tenian algunos discos duros.

Correos aproveché también el
acto para presentar de manera
oficial el sello conmemorativo
de La Abadia del Crimen (que
casi ha vendido la totalidad de
los 180.000 minipliegos que
se pusieron a la venta), ante la
presencia de los familiares de
Menéndez y Delcan y veteranos
de algunos sellos histéricos del
software espanol (Indescomp,
Made in Spain y, claro esta,
Opera Soft). Sin duda, un
homenaje necesario.
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» La exposicion ocupa parte del Museo Historico de la Informéatica de la Universidad Politécnica de Madrid. Ademas de descubrir
todo lo que rodeo a la creacion de La Abadia del Crimen podréis ver alucinantes piezas de arqueologia tecnologica.

» La exposicion esta estructurada como si fuera un pequefio laberinto en el que podremos ir descubriendo, panel tras panel, vitrina
tras vitrina, la evolucion de la creacion del juego y el contexto historico de la época.

www.finalgames.es

s COMPRAMOS Y'VENDEMOS TODO TIPO
DE' CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS

iMEJORATUS CONSOLAS!

POTENCIAMOS 'Y REPARAMOS TUS CONSOLAS RETRO

Ronda'Europa 464-466, Sabadell (BCN) -'Tel: 9311937428
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» Profanation 2: Escape from Abu Simbelha
contado con una espectacular edicion en
formato fisico para el Amstrad CPC 464.

6 | RETROGAMER

EL RETORNO DE
JOHNY JONES

4YMHZ Y DANIEL CELEFﬂIN CONTINUAN EL
MITICO, & INFERNAL, CLASICO D DINAMIC

Todos hemos tenido un amigo que presumia
de haberse acabado el Abu Simbel Profanation
de Dinamic sin recurrir a pokes o cargadores.
Una proeza que pocos pudimos permitirnos
en su momento, aunque ahora tenemos una
oportunidad de descubrir si nuestros reflejos,

y paciencia, han mejorado con la edad gracias
al Ultimo lanzamiento de 4mhz: Profanation 2,
Escape From Abu Simbel.

La ultima vez que le vimos, hace ya la friolera
de 32 anos, Johny Jones habia alcanzado el
corazoén de la pirdmide, pero ahora toca lo mas
dificil: escapar de alli con vida. Esta secuela
del inolvidable arcade de plataformas de
Dinamic vuelve a estar protagonizado por una
encantadora bola con patitas, el gran Johny, con
una propension natural a darse de bruces con los
multiples obstéculos y enemigos que pueblan
cada pantalla de juego.

De nuevo contaremos con dos clases de salto,
el largo y el corto, y nuestra paciencia para superar
las cuatro zonas en las que esté dividida esta
secuela: Templo, Jungla, Hielo y Fuego.

FPApS—

S e ey .

Los responsables del juego podrian haber
hecho un plataformas sencillo y accesible, pero
eso habria supuesto traicionar el espiritu de
Dinamic, famosos por haber convertido a toda
una generacion de crios en canosos prematuros.
Profanation 2: Escape From Abu Simbel es alin
mas infernal que el original de 1985 (o debe ser
que ya no tenemos los reflejos de antano).

Preparaos para un nuevo festival de caidas
demenciales, saltos imposibles y fauna repelente
mientras atravesais pantallas infectadas de aranas,
escorpiones, hachas voladoras, pajaros, piranas,
serpientes, momias (claro estd) y bolas de energia.

El proyecto, producido y comercializado por
4mhz, ha reunido a un dream team: Daniel
Celemin (idea, diseno y gréficos), Javier Garcia
Navarro (cédigo), Juan Diego Trivifo (mUsica) y
Juan Esteban (pantalla de carga). La caratula del
juego es obra de la ilustradora Lorena Azpiri, lo
que supone un precioso homenaje a su padre,
Alfonso, fallecido este afno y autor de las mejores
portadas de Dinamic, entre las que se inclufa, claro
estd, la del Abu Simbel original.

El juego se desarrollé originalmente para el
Amstrad CPC 464 y se ha comercializado en
formato fisico, con su cassette, sus instrucciones,
un estuche de Iujo y, para aquellos que estuvieron
avispados e hicieron la pre-reserva, acompanado
de un podster A3 con la portada de Lorena Azpiri.

En la tienda de 4mz (www.4mhz.es) también
podréis descargaros de manera gratuita el juego
de CPC 464, la version en disco para CPC 6128,
la de Windows (por solo 1,99 euros) y en Google
Play ya estéa disponible la version para dispositivos
Android.

¢Seréis capaces de superar las diabdlicas
pantallas de Profanation 2, Escape From Abu
Simbef? ;Seré necesario contactar, mas de 30

anos después, con aquel amigo que presumia

de haberse acabado el original a
pelo para que nos ayuda con la
secuela? En la tienda de 4mz
también podréis encontrar mas
joyas homebrew para vuestro
Amstrad CPC, como El Tesoro
Perdido de Cuauhtémoc o la
version Windows del estupendo
Baba's Palace.
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Preparate a revivir momentos inolvidables, como el pulso entre PS2, Xbox y GameCube,
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Con una dosis de nostalgia y mucho humor.
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COMIENZA EL ANO CON UN
BUEN LIBRO: TIENES UN
MONTON PARA ELEGIR

=L FINAL DEL ANO NOS HA BRINDADO UNA NUEVA REMESA DE
LANZAMIENTOS EDITORIALES DEDICADOS AL VIDEOJUERO

Hace afnos nuestro principal problema era
encontrar libros en castellano sobre videojuegos
pero, gracias a Dios y a la aparicién de un buen
ndmero de nuevos sellos editoriales, lo dificil ahora
es encontrar tiempo para poder devorar todo o que
va a desembarcando en las librerias. De momento,
esta es la Ultima cosecha de libros sobre Retro y
titulos més recientes que podéis encontrar.

Héroes de Papel, posiblemente la gran
responsable del boom editorial que estamos
viviendo, nos ofrece tres nuevos lanzamientos. En
De Sombras y Bestias: La travesia de Team Ico,
Mariela Gonzélez y Daniel Matas nos cuentan la
trayectoria de Fumito Ueda a través de sus tres
obras maestras: Ico, Shadow of the Colossusy The
Last Guardian. La Leyenda Final Fantasy IX es la
traduccion al castellano del libro escrito por Nicolas
Courcier, Mehdi El Kanafi, Raphael Lucas y Fabien
Mellado. En sus 224 péaginas se describe con

-

SOMBRAS
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LA TRAYESIA BE TEAM L0

LA LEYENDA FINAL FANTASY IX

RETRO GAMER

todo detalle la creacién del Ultimo Final Fantasy de
PSone, un juego que no alcanzo el éxito comercial
de sus predecesores en Occidente, aunque acabd
convirtiéndose en un titulo de culto. Por su parte,
Bioshock y el alma de Estados Unidos, de Alberto
Venegas, nos lleva desde Rapture hasta Columbia
para descubrir la historia de la franquicia de 2K.

Si eres de los que ahorré durante meses para
poder comprar la version japonesa del DB Z
Butoden de SNES el primer volumen de Dragon
Ball: Los videojuegos de una generacion se va a
convertir en tu Biblia. En este tomo editado por
Star-t Magazine Books, David Jamandreu examina
con lupa todos los lanzamientos protagonizados

por Son Goku y compania desde 1986 hasta 1997.

Desde los juegos més conocidas hasta las rarezas
més alucinantes. Una obra de puro amor.

Hasta ahora eran un tesoro reservado para
unos pocos, pero por fin vamos a poder adquirir

COUMIEH EL VAT LS Lo

los tres volumenes de Retro Pulpodcast, editados
primorosamente por los colosos de la web
Pulpofrito. Todo un festin retro en el que tiene
cabida desde Contra hasta Shinobi, pasando por

el catdlogo CPS-1 y CPS-2 de Capcom. Podéis
solicitarlos en pulpofritotv@gmail.com o contactar
con ellos a través de Twitter (@puilpofrito). Precios
populares (desde 9'90€ el primero tomo a 11'90€ el
tercero) y muchisima calidad.

Al cierre de esta edicion nos acaba de llegar la
noticia del inminente lanzamiento, el proximo 5 de
enero, de Sega Arcade Classics vol.1, otro incunable
de Hardcore Gaming 101 que llega a Espana
impecablemente traducido y editado de la mano de
Game Press. De momento os podemos avanzar
que tendra 176 paginas y cubrird mas de 80 clasicos
Sega: OutRun, Golden Axe, After Burner... Tendra
un precio de 29'95€ y ya se puede reservar en la
web de la editorial (gamepress.es).

. LOS videojueqos de ung generocid |

\ David Jaumenc;
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Mas. Accesible desde PC, smartphones y tablets, con sistemas Windows 8, iOS y Android

Oferta sujeta a disponibilidad de stock. Los articulos de regalo pueden agotarse durante la vigencia de esta publicidad. Si asi fuera, nos pondriamos en contacto
contigo para cambiar la eleccion de oferta.

En cumplimiento de la normativa legal vigente en materia de proteccién de datos personales, te informamos de que tus datos formaran parte de un fichero
propiedad de Axel Springer Espafia S.A. con objeto de gestionar tu suscripcién y ofrecerte, mediante el envio de comunicaciones comerciales, productos o
servicios de nuestra propia empresa. Para ejercer los derechos de acceso, rectificacion, cancelaciéon y oposicion, deberds dirigirte por escrito a Axel Springer
Espafia S.A. en la direccion C/ Santiago de Compostela 94, 28035, Madrid.

No se aceptan suscripciones fuera del territorio espafiol. Promocién valida hasta publicacién de oferta sustitutiva. Axel Springer Espafia se reserva el derecho a
modificar esta oferta sin previo aviso.
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FUTURAS CITAS
PARA LOS FANS
DEL RETRO

CORDOBA Y ALBACETE NOS PREPARAN
RALGO REALMENTE TENTADOR

Del 2 al 3 de febrero de 2018 la
Diputacion de Cérdoba abrird sus puertas
para acoger Retro Bytes Cérdoba, un
evento destinado a los amantes de los
videojuegos y la informética clésica en
el que podremos disfrutar de diferentes
talleres, ponencias y sorteos. Pero sobre
podremos jugar a nuestras anchas con
las maquinas recreativas, los pinballs y las
consolas y ordenadores que encontraremos
en este evento totalmente gratuito que
ofreceréd parking libre (hasta completar aforo),
pensando en aquellos que hayan peregrinado
desde otros puntos de Espafa.

Un mes mas tarde arrancara una de las
grandes citas del calendario Retro. Albacete
volveréa a acoger, un aho mas, una nueva
edicién de Retro Alba. Tal y como rezan los
espectaculares teaser que la organizacion ha
comenzado a filtrar (hemos elegido el de Sir
Arthur por motivos obvios) la fecha elegida
sera el 10 de marzo de 2018.

En el evento podremos disfrutar con
varias charlas (como por ejemplo Polémica
y Censura en los videojuegos), la grabacion
en directo del podcast Rejugandoy
algunas sorpresas mas gue aln no Nos

e e
AL 2

i b

ABBADYE DES
MORTS, EN
MEGA DRIVE

EL CLASICO DE LOCOMALITO,
EDITADO EN FORMATO FISICO

S| ’[E pa[ece nU[mal correr han desvelado. El evento contara con una
; exposicion dedicada al fallecido Alfonso Tras completar con un notable éxito la
en gayumhﬂs DDF EI BBmEﬂTBHU Azpiri y habré diversos torneos con campana de financiacion, y enviar a los

respectivos backers sus tesoros, Play on
Retro nos ha confirmado que seguiran
comercializando la edicion fisica de la version
Mega Drive de L/Abbaye Des Morts, €l clasico
de Locomalito y Gryzor87. Sin duda una
grandisima noticia para aquellos coleccionistas
de la 16 bits de Sega que se perdieron el
crowdfunding.

De momento aln les quedan algunas
unidades de la Edicién Deluxe (53€) que incluye,
ademas del juego y su manual, una bolsa para
envolver el cartucho, un sobre secreto lacrado,
una postal un libro de ilustraciones y un poster,

suculentos premios, incluyendo el sorteo de
dos SNES Mini entre las entradas vendidas a
modo de donativo (el acceso es totalmente
gratuito).

Por supuesto habra zona de tiendas
para adquirir esa joya Retro que siempre
se nos ha resistido y, por primera vez, los
maés pequenos de la casa contardn con un
espacio propio, bautizado como Pequealba,
en el que podran hacer el salvaje con total
libertad. El evento también acogeré un stand
de la ONG Videojuegos X Alimentos, donde
podréis donar alimentos no perecederos (que

— L ~ B ] A . ; ‘
i ,E j !,_J i‘\j v :4 I‘J [ ‘ J -\’/_f /) J'\X [ % ) .f\ iran destinados a los bancos de alimentos) todo ello empaquetado en una espectacular caja
] % ) i 4 1Y ¥ . , . . L., L. .
T N R N R ANy e S JdARIE R para llevaros a cambio algun tesorito de con relieve. La Edicion Bésica (34€) incluye el
| [] 3 | 8 tiempos remotos. juego, el manual y la postal.
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RETRO SEVILLA 2017: LA

JUVENTUD TOMA EL TESTIGO

SU ERPOSICION DE CLASICOS
DI0 PROTAGCONISMO A LOS MAS
PEQUENOS DE LA CASA

Un ano més, Retro Sevilla,
el encuentro andaluz de
referencia para los amantes
de la retroinforméatica y el
videojuego antiguo, se convirtié
en un auténtico enclave capaz
de aunar el fervor y la pasion de
los que ya peinamos canas con
la ilusién y juventud de los mas
pequenos, reuniendo a ambos
tipos de publicos en la ciudad
sevillana de Dos Hermanas del
10 al 11 de noviembre. El centro
cultural La Almona abri6 una vez
mas sus puertas para albergar
todo tipo de méquinas arcanas y
videojuegos con solera, cobijando
a centenares de personas que
disfrutaban de una magna
exposicion y de un tiempo frio
pero apacible, muy lejos de las
cataratas de agua que cayeron
en ediciones anteriores.

Hemos mencionado al publico
mas joven, y en esta ocasion con
mMAs razones gque nunca, puesto
que la inventiva y creatividad de
los componentes de la asociacion
Sevilla Retro han llevado a que
esta edicion contase con una
serie de expositores en los
que lucian varios monitores, y
en sus pantallas se reflejaban
cosas realmente preciosas:
las palabras de hijas e hijos de
los socios que presentaban
cada una de las épocas de la
historia del videojuego, narradas
desde su particular punto de
vista y con un togque a Juego
de Nifos -el clésico y aforado
programa de television- que
nos hizo comprender que adn
guedan guifos a la esperanza
en un mundo en el que cada dia
encontramos una noticia méas
desalentadora que la anterior. Un
verdadero acierto por parte de la
organizacion.

. No podemos dejar de
destacar la exuberante y
coleccion alli expuesta, con més
de cien maquinas distintas. Este
ano llamaban la atencién un
grupo de maquinas de origen
francés que haria sonrojar a
cualquier edicién de coleccionista

actual, complementando asf la
ingente cantidad de ordenadores,
consolas -tanto de sobremesa
como portatiles- y maqguinas
recreativas que conformaban una
seleccion absolutamente cinco
estrellas.

Hablando de recreativas, el
salén principal de La Aimona
volvia a transformarse en un
patio recreativo en el que se
aprovechd hasta el mas minimo
resquicio disponible para encajar
mas de cuarenta tipos de cabinas
en las que el juego era libre
para cualquier publico que se
acercara al evento. Era realmente
emocionante encontrar una
maquina de Ambush, el primer
titulo propio manufacturado por
la compania espanola Tecfri,
un juego capaz de encandilar
a los japoneses, que en su dia
adquirieron los derechos a la
empresa para poder importarla
a los salones recreativos del
pais del sol naciente. Tecfri
contaba con una pequena
exposicion apoyada por la
Asociacion A.R.C.AD.E. y laweb
Recreativas.org.

Pero si tenemos que hablar
de emociones, es inevitable
quedarse con la experiencia de
ver a Javier Valero jugar a la placa
de Ambush més de treinta afos
después, la misma placa que
crease y programase junto a Luis
Jonama y Josep Quinglés. Valero
impartié una clase magistral
sobre sus vivencias en el arcade
desde la sala de conferencias,
sala en la que también hablamos
Spidey y un servidor de nuestro
libro Continue Play? (Héroes
de Papel) o el equipo de
Blasphemous, el indie espanol
de moda.

Retro Sevilla 2017 también
tuvo su lado solidario con
Videojuegos X Alimentos (el
incombustible Santi Valero a la
cabeza), poniendo un broche de
oro a una fiesta que cada afno
proporciona mas motivos para no
faltar a su cita vintage.

Por Jests Relinque “Pedja”

» En el evento se recred el ambiente auténtico de un salon recreativo de los de antafio.
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N LOS VIDEOJUEGDS CLASICOS SIGUEN VIGENTES

#% WONDER BOY LLEGA
="\ A ESPANA EN FISICO

HEADUP GAMES DISTRIBUIRA EN EUROPA LAS
ENTREGAS PARA PLAYSTATION Y% SWITCH

Si eres de los que sigue sin conciliar el sueno
porque te perdiste la edicion fisica de PS4 que lanzé
Limited Run hace unos meses (y que se agoté en
cuestion de segundos) y no estas dispuesto a pagar
la salvajadas que piden por ella en eBay, estas de
enhorabuena. Headup y Nicalis se han asociado para
distribuir en Europa y Estados Unidos, respectivamente,
las ediciones fisicas del magistral Wonder Boy: The
Dragon’s Trap para PlayStation 4 y Nintendo Switch.

Hace un par de nimeros ya os presentamos esta
modélica adaptacion del clasico de Master System
producida por los parisinos Lizardcube, que recrea con
una maravillosa estética de dibujo animado la obra
maestra de Wonder Boy /Il de la consola de 8 bits de
Sega. La maldicion del dragén que ejercia de jefe final
en la anterior entrega convirtié a nuestro héroe en un

PREMIOS AMSTRAD ETERNO

LA CITA ANUAL DE LOS AMANTES DEL AMSTRAD ENTREGARA SUS PRIMEROS

PREMIOCS INTERNACIONALES PARA LOS JUEGCS DE CPC DESARRCLLADOS EN 2017,

El 21 de abril de 2018 tendré lugar la tercera edicién
de Amstrad Eterno, la Unica feria de nuestro pais
dedicada en exclusiva a los ordenadores creados por
la comparnia de Alan Sugar. Sus organizadores, Un
Pasado Mejor, han dado un salto mas en su amor
por los ordenadores CPC y acaban de anunciar la
creacion de los primeros Premios Internacionales
Amstrad Eterno. Unos galardones que reconoceran
los mejores desarrollos homebrew lanzados a lo largo
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de 2017 para Amstrad CPC, y que contaran con un
diploma creado por Raul Ortega Palacios, exgrafista
de Dinamic. Durante los préximos tres meses los 35
miembros del jurado decidiran los ganadores de las
15 categorias. Aunque hay algun polizén a bordo del

jurado (concretamente cierto miembro de Retro Gamer
Espana), el resto son gente con sobrada experiencia en
el desarrollo homebrew e incluso un buen nimero de

autenticas leyendas del software espanol.

hibrido entre humano vy lagarto, y para poder librarnos
del hechizo, tendremos que superar los diferentes
niveles, conectados entre si, que componen Monster
Land.

Entre las muchas virtudes que ofrece el remake de
Lizardcube lo que mas ha apasionado a los fans de
Wonder Boy es la posibilidad de activar los gréficos y
el sonido del original de Master System, en cualquier
momento y con solo pulsar un botédn.

Las versiones PlayStation 4 y Nintendo Switch (esta
Ultima ha llegado a vender, en formato digital, mas que
las otras tres versiones - PS4, Xbox One y PC- juntas)
ofrecen un modo de pantalla panordmico, un nuevo
personaje jugable (VWonder Girl) y tendran un precio
recomendado de 39,99 euros cuando lleguen a las
tiendas europeas, en el primer trimestre de 2018.

PRIMERDS PREMIOS
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RETROBADAJOZ
FUE UN EXITO

LA FERIA ERTREMENA CERRD UNA NUEVA EDICION
REPLETAH D& CONFERENCIAS Y VIDEOJUERDS

Durante los pasados 7 y 8 de octubre el
recinto ferial IFEBA acogié una nueva edicién
de Retrobadajoz, en la que grandes y pequefos
pudieron disfrutar a gusto con diferentes

conferencias y un montén de videojuegos y juguetes

con delicioso aroma retro.

La Sala Alburquerque del recinto ferial, con
capacidad para 216 butacas acogio diversas
proyecciones, desde peliculas clasicas como La

TRIBUTO A
DOS GENIOS

JOHN ROMERO Y JORDAN MECHNER,
HOMENRJEADOS EN EL FUN & SERIOUS 2017

Bilbao volvié a convertirse en la capital europea
del videojuego con motivo de una nueva edicion
del festival Fun & Serious, que tuvo lugar entre el
8y el 10 de diciembre. Entre los invitados a sus ya
célebres VIT Talks, que se desarrollaron durante
los dias 9y 10 en el Palacio Euskalduna, habfa dos
nombres que brillaron por derecho propio: John
Romero y Jordan Mechner.

El padre de Wolfenstein 3Dy Doomy €l
creador de clasicos como Karateka'y Prince of

Persia coincidieron en Bilbao no solo para ser
entrevistados, frente al publico, por Antonio Santo y
Samuel Molina ‘Fukuy’, sino que recibieron sendos
homenajes durante la entrega de los Premios
Titanium.

John Romero recibié el Premio Bizkaia mientras
que Mechner recibié el Premio Honorffico, sin
duda un merecido reconocimiento a dos leyendas
cuyas creaciones revolucionaron la industria de los
videojuegos.

Princesa Prometida o la espafola Chronicon Z hasta
la estreno nacional del documental La Pulga, el
salto inicial del videojuego espanol. Los asistentes
también pudieron conocer el juego de mega
MegaMetroCity, inspirado en clasicos como Final
Fightery Streets of Rage.

Por su parte, la revista online sobre videojuegos
Presura ofrecié una interesante conferencia titulada
Nuevos enfoques sobre los videojuegos.

e~







SUPERMA

» [GameCub
Este pobre
Chomp Cadenas
esta ardiendo, asi
que Mario tiene
que enfriarlo con
el ACUAC.

» [GameCube]
Algunas éreas
de laisla pueden
verse en la
distancia, como
Pinna Park 0
Ricco Harbour.

tenia de interactuar con ellos. Nintendo EAD tenia que
hacer evolucionar ese aspecto. “Queria crear niveles
expansivos que apeteciera explorar,” dice Yoshiaki
Koizumi, director de Super Mario Sunshine. "Tras
Super Mario 64, trabajé en juegos de The Legend
» [GameCub Of Zelda y queria usar los conocimientos que habia
adquirido sobre disefio 3D en un juego de Mario.”
veces, no importa cuanto respetes Ese deseo implicaba aproximarse de forma
a Nintendo, te das cuenta de que no distinta al disefio de niveles, incluso hasta el punto
te gustaria trabajar alli. Gracias a sus de apartarse de algunas tradiciones de Mario.
éxitos, se desata una expectacion “Cuando estabamos visualizando el tipo de mundo
tremenda en todo lo que hace la que queriamos explorar, sentimos que ubicar la
compaiia. Por ejemplo, con los Mario: habiendo accion fuera del Reino Champifion, lo

SYME 60
02:2°

producido uno de los mejores juegos de todos los gue hacemos normalmente, nos daria “' e
tiempos con Super Mario Bros. 3, la compania se las algunas ideas que podriamos poner \
tuvo que ingeniar para hacer una secuela digna en la en practica” explica Koizumi. “Otra \

siguiente generacion, para SNES. Lo consiguié con cosa que intentamos fue crear un
Super Mario World, pero de nuevo estaba en la misma  espacio continuo, donde los niveles

situacion... y lo lograron de nuevo. De hecho, Super

Mario 64 era incluso més impresionante que Super

Mario World, y Nintendo consiguio clavar las 3D en su

debut con el formato. Asi que cuando GameCube llegd

al mercado, Nintendo se vio en la misma situacion.
¢<Como mejoras un juego que revoluciono toda

una industria? Lo novedoso de Super Mario 64 era

la introduccion de entornos 3D, y la forma que Mario

estuvieran unidos entre si.” Ahi es donde la influencia
de Zelda se hace obvia: donde Super Mario 64 tenia
una serie de niveles abstractos levemente conectados
por un nucleo (el castillo de Peach), los escenarios de
Zelda en 3D estan interconectados de manera que se
siente como un mundo cohesionado. “Elegi una isla
tropical como escenario, dandole variedad y riqueza,
convirtiéndolo en un sitio al que a uno le gustaria >
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P visitar,” explica Koizumi. “Querfa crear un juego

en el que pudieras sentir como si estuvieras de

vacaciones.”

El resultado fue Isla Delfino, un nuevo escenario
para la serie Mario, con forma y nombre
concebidos como homenaje al nombre en

codigo que tuvo la GameCube cuando estaba

en desarrollo. Los tdpicos de los juegos
de plataformas no se aplican aqui al tener
que ser todo coherente con los mundos
retratados. Es decir, que nada de fases
heladas porque si. Todas las localizaciones
de Delfino Island estan disefado en torno
a cosas que te podrias encontrar en un
resort (lugares turisticos como un parque de
atracciones, una playa, un hotel, o localizaciones
mas funcionales como un puerto o un pueblo). Aun
asi, los habitantes de Reino Champindn no abundan.

En su lugar, Mario puede interactuar con los habitantes
de laisla, como los Piantas, con cabeza de arbol, o los
Calisol, vestidos con conchas.

Isla Delfino era un escenario maravilloso, pero

no uno que condujera autométicamente a un estilo

de juego particular. De hecho, aunque un juego de
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EL ATAQUE DE MEGA BLOOPER
RICCO HARBOUR

B Una memorable lucha con un jefe del tramo inicial del juego.
Nuestro enorme y pinturero amigo quiere escupir su tinta por
todas partes, asi que Mario tendra que usar el ACUAC para
limpiarlo. Acto seguido tendra que arrancar los tentaculos de su
rival uno a uno (jcuanta violencial).

RICCO HARBO

y el trabajo de Mario (ahora experto dentista) es hacerle una
buena limpieza a presién. Primero tienes que bucear en las aguas
contaminadas de Noki Bay, después usar el Hover Nozzle para
lanzar el agua hacia abajo. Una operacién de precision...

I6 | RETRO GAMER

EL DENTISTA DE EELY-MOU

W Hay una suciedad horrible por toda la dentadura de Eely-Mouth,

———

»|

plataformas habria sido el sucesor mas ldgico para
Super Mario 64, Koizumi recuerda que el equipo

miré en distintas direcciones para empezar. “Cuando
estdbamos haciendo prototipos, exploramos la idea
de un juego en el que la misiones estuvieran basadas
en la recuperacion tras un desastre. Experimentamos
con muchas cosas antes de volver a hacer un juego
de plataformas y accion,” nos explica. “Fue un desafio
pensar como incluir nuevos elementos (como la gente
con la que encuentra Mario) sin que quedara raro.”

spera... {“gente” en un juego de Mario?
Eso es... y puedes verlo ti mismo. Cuando
el juego fue revelando en la Spaceworld de
Nintendo de 2001, se mostré un tréiler en
el que se vefa una joven al fondo. También
iba a usar un nuevo tipo de moneda, la Moneda Sol,
que podia gastarse... algo que normalmente no haces
con las monedas que recoges en Reino Champifion.
Una pista acerca de en qué podian usarse esté en los
datos no usados del disco, que contiene mensajes
relacionados con un sistema de trenes para el que se
pueden comprar billetes. Esto no aparece en el juego
final, ya que Mario usa puntos de teletransportacion
para moverse, como en Mario 64.

De hecho, examinar el primer tréiler es fascinante,
porque muy poco de lo que se muestra en él llegd al

EL PACHINKO SECRETO

CIUDAD DELFINO

B Hay un bote en Ciudad Delfino que pasa bajo un puente antes de
adentrarse en el mar. Salta en el puente y entraras en esta especie
de tablero gigante de pachinko. El propio Mario es la bola, y tendras
que guiar al héroe en su saltarin trayecto para conseguir ocho
monedas rojas perdidas en el tablero.
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» [GameCubel

juego final. El escenario de la isla, los movimientos de
Mario y el tema de la limpieza de la contaminacién son
mMas 0 Menos correctos, pero 10s mapas y enemigos
nunca llegaron a la versién definitiva. Articulos de la
época afirman que Miyamoto se oponia a la idea de
ensenar Super Mario Sunshine en el Spaceworld de
2001, debido a que todavia se encontraba en una fase
muy primitiva de desarrollo, y hubo que persuadirlo
de que era buena idea. Pero aparte de los aspectos
obvios del tréiler, hay uno en el que se fij6 todo el
mundo y que no podia ser explicado. Se trataba de
una especie de extrana mochila que llevaba colgada
Mario y que sorprendi¢ a todo el mundo en el evento,
aungue Nintendo mantuvo en secreto su significado.
La prensa lo describié como una especie de jetpack,
sin saber hasta qué punto estaba en lo cierto. La
presencia de este artilugio es la prueba de que ideas
muy tempranas ya estaban dando pie a algo que se
acercaba mucho al disefo final del juego.

EL SECRETO DE LA ALDEA
SUBTERRANEA

Esta nueva herramienta era el

ACUAC -Aparato de Chorro Ultra-

Atdémico Combinado, FLUDD en su

version original-, seguin su inventor, el profesor

E Gadd. El artilugio podia almacenar y descargar
agua répidamente, permitiendo realizar una serie
de acciones ofensivas y defensivas. “Pensamos
que jugar con agua era una buena idea para hacer
que este mundo tropical fuera alin mas divertido,”
recuerda Koizumi. Una decisién astuta, ya que Mario
pudo usar asi un arma de talante familiar. Es mas,
en un escenario como el tropical, habria mltiples
oportunidades de combinar el agua con distintas
decisiones de diseno.

“En un prototipo primitivo el jugador no buscaba
soles, y la historia estaba ambientada en una isla que
estaba siendo contaminada por los enemigos,” revela
Koizumi. “La idea era que limpiaras la polucion con el
ACUAC y también lo usaras para vencer a los jefes, el

LA APARICION DEL PAJARO DE
ARENA

ALDEA FORESTA

PLAYA GELATO

M Esta misién muestra un lado totalmente distinto de la aldea: hay
que recorrerla por debajo con Yoshi para encontrar la entrada a
una zona secreta. Una vez alli, Mario Oscuro te robara el ACUAC, y
tendras que usar los Forestanos para sortear las plataformas.

W Si consigues llegar al huevo roto que hay en lo alto de la torre de
Playa Gelato, seras transportado en el Péjaro de Arena. Tu objetivo
es recoger ocho monedas rojas sin caerte, que es bastante mas
dificil de lo que suena, sobre todo cuando el ave empieza a rotar.

origen de la contaminacion.” Viendo el primer tréiler
del juego se puede contemplar esta idea en accion: los
enemigos que lanzan polucion en todas direcciones
estan claramente presentes, y hay un jefe enorme
deambulando por el escenario. Pero, por familiar que
suene, esa mecanica es solo una porciéon de lo que
hay realmente en Super Mario Sunshine. "Parte de ello
se quedo en el juego al tener que limpiar graffitis para
derrotar enemigos o salvar gente,” dice Koizumi. Al
final decidimos cambiar la accién a la mecénica
plataformera que acabd teniendo el juego, y

cuando lo hicimos, eliminamos algunas de

las habilidades del ACUAC vy las dejamos

en solo cuatro.”
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PISTOLA DE AGUA

B El accesorio de pistola estandar te
vendrd de perlas en gran variedad
de situaciones: para limpiar
graffittis, extinguir fuegos o llenar
contenedores. Presionando el boton
Y cambiaras a perspectiva desde
detras del hombro de Mario, lo que
permitira apuntar con precision a los
enemigos mas escurridizos.

PLANEADOR

W Aunque puedes usar esta
pareja de jets para atacar desde
arriba, su uso mas comun es

el de convertir el ACUAC en un
pseudo-jetpack que mantiene
flotando a Mario unos segundos
después de cada salto. Si lo

usas para limpiar graffittis ten
cuidado al maniobrar o caeras de
lleno en la letal porqueria.

» [GameCub
todo con una C

> Recortar las funciones del ACUAC puede que no
fuera mala idea, ya que el artilugio juega un papel muy
importante en Super Mario Sunshine. De hecho, se

TURBORREACTOR

B Soltando un chorro de agua del
ACUAC a toda presién, Mario puede
correr muy rapido e incluso surfear

a toda velocidad sobre el agua.
Como si atara unos extintores de
incendios a una silla de ruedas. Es
algo complicado de controlar, pero
permite al fontanero ponerse a la
altura de su viejo rival Sonic.
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puede describir el ACUAC como la auténtica estrella
de la funcion. Muchos de los objetivos del juego
consistian en usar el ACUAC para limpiar pintadas y
contaminacion, y los cuatro nuevos movimientos de
Mario serian imposibles sin él. El ACUAC incluso tiene
algo de tiempo en pantalla como un personaje, gracias
a la inteligencia artificial disefada por el Profesor Fesor
que le permite hablar. Pero la llegada del aparato no
vendria carente de problemas.

“La dificultad de gestionar las plataformas ha sido
un problema para todos los juegos en 3D desde Super
Mario 64. Para facilitarles el control, los usuarios podian
usar el ACUAC para disparar agua hacia abajo, con lo
que podian caer suavemente sobre las plataformas,
como si experimentaran baja gravedad,” dice Koizumi.
“Pusimos un limite en la cantidad de agua disponible,
y de hecho tuvimos un problema a la hora de ubicar
las fuentes de agua”. La necesidad de incorporar
recargas de agua se soluciona con bastante inteligencia
con la inclusion de fuentes, charcos e incluso piscinas
interiores. A veces, sin embargo, no es suficiente, y el
juego te premia con una botella de agua por derrotar a
enemigos. No es una solucién muy elegante, pero si
necesaria debida a las limitaciones autoimpuestas por
el disefo.

Por suerte, el disefo de niveles es algo acerca de
lo que Nintendo tiene mucha experiencia. La principal
ventaja del hardware de GameCube era que podia
renderizar mundos mas grandes y complejos, y

PROPULSOR

M Cuando los saltos triples,

los tirabuzones e incluso los
saltos con muro no te llevan a
donde quieres, acumula algo
de presion acudtica y déjala
salir para propulsarte hacia el
cielo. Esto te permitira sortear
con facilidad altos edificios. Ojo
con las limitaciones (no puedes
hacerlo desde el agua).




SUPER MARIO SUNSHINE
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Koizumi y su equipo se aprovecharon de ello. “Con
el espacio extra en los niveles, podiamos crear
atajos en plataformas de salto faciles de rodear,

y construir las fases de forma que los jugadores
fueran libres de escoger su propia ruta. Por

ejemplo, corriendo por los techos de los edificios,”
dice Koizumi. Esto es un reconocimiento de

uno de los atractivos fundamentales de Super

Mario 64, que te permitia explorar sitios extranos

sin parar, como la parte superior del castillo de

Peach en el hub. Nintendo premiaba ese espiritu
explorador en Super Mario 64, y volveria a hacerlo en
Super Mario Sunshine... incluso en el hub: aunque
algunas de las entradas a Ciudad Delfino son portales
a ras de suelo, hay mas por descubrir. Por ejemplo,
tienes que encontrar una tuberfa en lo alto de un
edificio para llegar a Playa Paradiso.

un asi, existia el peligro de que los

jugadores no supieran mapear en

sus cabezas estos espacios mas

amplios. Un peligro del que el equipo

estaba muy al tanto. “Cuando disefas
niveles abiertos, tienes que tener en cuenta que si el
jugador no tiene manera de saber en qué punto esté
se puede perder con facilidad,” nos dice Koizumi. “En
Super Mario Sunshine, pusimos grandes sefnales en
los niveles para que los jugadores pudieran usarlas
como indicadores de su posicién.” Con ese problema
solventado, el equipo se sintio libre de llenar esos
niveles de cosas divertidas que hacer. “Decidimos
crear multiples misiones que sacaran partido al
espacio,” contintia Koizumi. “Disefiamos los niveles
para gque no solo tuvieran un objetivo principal, sino
para que también hubiera recorridos alternativos, y por
supuesto las llenamos de objetos que encontrar, como
las monedas azules.”

Los niveles de Super Mario Sunshine tienen, a su
vez, mas subniveles de lo habitual en precedentes
como Super Mario 64. Playa Paradiso tiene todo el
interior del hotel, por supuesto, y hay extras como la
torre del Péjaro de Arena en Playa Gelato. Pero la gran
novedad en términos de extras llega con los niveles
secretos. A diferencia de los niveles principales, estos
son ejercicios de plataformeo puro disenados de forma
bastante abstracta: mientras que los niveles principales
son localizaciones tropicales mas o menos creibles, los
niveles secretos flotan en el aire, con fondos rarisimos.
Lo més interesante de ellos es que te quitan uno de
los elementos mas distintivos del juego, el ACUAC.
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“Extrajimos el ACUAC de los niveles secretos porque
queriamos dar variedad a la dificultad,” recuerda
Koizumi. “La ventaja del ACUAC es permitirte dar
saltos con baja gravedad. Quitdndolo, hacemos que los
saltos sean mas complejos”. Y es cierto: algunos de
los niveles mas dificiles de Sunshine son aquellos en
los que no tienes acceso al ACUAC.

Aungue pongamos toda la atencién en el ACUAC,
hay que destacar que vuelve un personaje que
tendemos a olvidar cuando hablamos de Super Mario
Sunshine: el entranable Yoshi, que a estas alturas ya
se habia convertido en estrella de su propia serie fuera
de la saga de Mario gracias a juegos como Yoshi’s
Island'y Yoshi’s Story. “Yoshi estaba en Super Mario
64 también, pero no podias controlarlo. Asi que en
Super Mario Sunshine decidimos convertir a Yoshi
en un personaje jugable que pudieras montar,” dice
Koizumi. Fue el primer juego desde que Yoshi fue
presentado en Super Mario World en el que
Yoshi podia ser montado por Mario, como
en su debut, y era algo distinto al original.
Aungue habia una razén para eso, de
acuerdo con Koizumi: “Bueno, siendo estrictos, es solo
una version en graffitti de Yoshi, no el auténtico”

Como siempre, Yoshi sale de un huevo, pero en
este juego solo responderé a la presencia de varias
frutas repartidas por los niveles. Una vez le des el
premio correspondiente, Yoshi se convertira en el
acompanante fiel al que estés acostumbrado: te
permitird estirar levemente los saltos con algo P
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P> de impulso extra, se tragard a los enemigos con esa
lengua inusualmente larga y hasta anadird una pista de
percusion a la banda sonora, tal y como hacia en Super
Mario World. Pero a este Yoshi de graffiti no le sienta
demasiado bien el agua, ya que se disuelve en ella, y
puede disparar zumo con la boca, en un giro de sus
habilidades decididamente extrano. Aun asi, no tendrés
demasiadas oportunidades de usar a Yoshi: estd
presente en algunas misiones donde es necesario,
pero no lo veras de forma tan regular como en Super
Mario World.

La expectacion ante Super Mario Sunshine era
obvia, y no sorprende que la prensa dedicase largas

L

esguema para los juegos de plataformas en 3D &mo
género, Super Mario Sunshine tuvo que trabajar con
ese conocimiento ahora establecido y, en muchos
sentidos, con las convenciones de los juegos de Mario.
Estructuralmente era similar a Super Mario 64, pero
con innovaciones y experimentos que mantenian el
conjunto fresco. Dicho de otro modo, era una evolucién
mas que una revolucion, y esa diferencia aun tine las
opiniones en torno a Super Mario Sunshine.

Como era de esperar, Super Mario Sunshine llegé a
las tiendas en Japon en julio de 2002 entre excelentes
criticas. Se mantuvieron asf segun el juego fue
llegando al resto del mundo. Si miras los agregadores

reviews a la secuela de uno de los grandes juegos de de reviews actuales, la media de puntuacion para el
todos los tiempos. Aun asi, Super Mario Sunshine no juego es de 92%, todo un logro del que cualquier

era como Super Mario 64. Era inteligente de forma desarrollador se sentiria orgulloso. Geraint Evans, de
distinta: donde Super Mario 64 tuvo que crear un NGC, le otorgd un 96% y declard que el juego tenia

todo lo que se podia desear, e IGN le dio una nota

de 9.4/10, calificandolo como el mejor titulo para un
solo jugador de GameCube. Incluso la quisquillosa
Edge, alin aclarando que el juego no era tan bueno
como Super Mario 64, le dio al juego un 9/10y,
adelantandose a Kanye West algunos anos, dijo que
era “el segundo mejor juego de plataformas de todos
los tiempos. De todos los tiempos”.

AUn asi, por sorprendente que pueda parecer dada
esta aparente inanimidad, algunos criticos quedaron
decepcionados por el juego. Gamespot fue uno de los
mas claros: Jeff Gerstmann le puso un 8/10 y encontrd
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una buena cantidad de puntos que criticar. “Super
Mario Sunshine es un juego solido, con una estética
distintiva y algunos grandes momentos, pero se queda
corto en muchos aspectos,” decfa. “Aunqgue algunos
jugadores podrén pasar por alto o incluso apreciar el
hecho de que Super Mario Sunshine sigue muy de
cerca la férmula de Super Mario 64, otros encontraran
que el juego no es demasiado innovador. Sus
problemas técnicos y su disefio a menudo tramposo
son dificiles de ignorar, y se combinan haciendo que
el juego esté sorprendemente poco pulido vy, en cierto
modo, algo precipitado,” concluia, en referencia al
ACUAC y a una camara poco fiable.

as criticas no iban muy desencaminadas.

La camara es irregular, dando pie

a momentos intolerables como las

confusiones producidas por los muros y

las perspectivas. El hecho de que el ACUAC
y sus movimientos adicionales nunca regresaran a
la serie demuestran que nunca terminé de cuajar. Y
da la impresion de que el juego tuvo un desarrollo
inusualmente breve, asi que posiblemente Gerstmann
tenia razon: después de todo, solo pasoé un ano
entre el lanzamiento del juego final y el prototipo
de Spaceworld 2001 al que apenas se parecia. Es
revelador que un tercio de los 120 Soles del juego
estén en Ciudad Delfino, el hub, y no en los niveles
que Mario explora. En cualquier caso, nada de eso
hizo que el publico le diera de lado. Super Mario
Sunshine era el mejor juego con diferencia de todos
los disponibles para Gamecube cuando salio, y vendié
muchisimo, distribuyéndose 5'5 millones de copias,
menos que juegos previos de Mario (de hecho, solo
la mitad que Super Mario 64), pero aun asi llegando
holgadamente al multiplatino, lo que supone un logro
considerable sin ser un juego de lanzamiento que,
ademés, nunca estuvo incluido en un bundle con la
consola. >

COMO SE HIZO:

SUPER MARIO SUNSHINE

ﬁﬁwm“"

Super Mario Sunshine tuvo un recibimiento
controvertido una vez llegé a las tiendas. El uso
de escenarios urbanos mas realistas fue un gran
cambio para Mario. También lo fue el ACUAC,

la herramienta que ayudé a Mario a limpiar

Isla Delfino, gracias a cémo cambi6 el modo de
interactuar con el escenario.

Saltemos 15 afios en el futuro, hasta la llegada
del actual Super Mario Odyssey, primer juego de
Mario desde Super Mario Sunshine con entornos
3D abiertos y progresion basada en misiones.

No hay ACUAC, pero si niveles helados: esta
claro que Odyssey esta revisitando muchas de
las excentricidades de Sunshine. Para empezar,
el juego mezcla entornos fantasticos con otros
mas realistas, como la urbana Nueva Donk

-y que incluye humanos, como en el prototipo
de Sunshine-. El juego también presenta una
herramienta que Mario puede llevar encima y
que afecta enormemente a su interaccién con el
entorno.

Cuando le hablamos de las similitudes,
Koizumi revela que es una coincidencia nacida
a partir del trabajo de disefio, “Mario tuvo
previamente acompafantes en sus aventuras,
como el ACUAC o Luma, pero no es lo que
intentdbamos hacer con Cappy,” explica. “Igual
que el ACUAC en Super Mario Sunshine puede
borrar graffitis y atacar enemigos, el origen
de Cappy en Super Mario Odyssey estaba en el
disefio del juego. Fue después de que le diéramos
cierta personalidad y caracter que se convirtié en
lo que tenemos ahora.”

Cappy es, en buena parte como el ACUAC,
un compaiiero versatil que cubre una buena
cantidad de funciones del juego. “Cappy juega un
importante papel en los movimientos de Mario
en Super Mario Odyssey. Mario puede lanzar
su gorra para destruir cosas en el escenario, o
como plataforma para dar grandes saltos,” dice
Koizumi. “También tiene un poder que te permite
tomar control de objetos y enemigos en uno de
los niveles, golpeandolos con la gorra.” Con un
simple giro de mufieca, Mario-hace volar a Cappy
hacia distintas criaturas y toma control de ellas
(puedes ver que han sido capﬁuradas porque

les aparece el distintivo mostacho del fontanero
y quedan ataviados con la gorra). “Siempre
estamos buscando nuevos movimientos para el
jugador en los plataformas 3D de Mario,” contintia
Koizumi. “Implementamos esta habilidad de
Capturar que te permite usar las caracteristicas
de distintos objetos como un recurso para incluir
mas movimientos que nunca. Los jugadores
pueden crear su propia experiencia de juego
mirando a los enemigos y objetos y replicando
sus movimientos.”

Esta nueva habilidad llevé a un
replanteamiento de la forma de disefiar los
niveles, en comparacién con Super Mario
Sunshine. “En el mundo que Mario explora en
Super Mario Odyssey hay una gran variedad de
Reinos (niveles) tanto grandes como pequefios,”
dice Koizumi. "Los Reinos donde puedes usar la
Captura para mover personajes de movimientos
rapidos son muy amplios. Pero donde puedes
capturar personajes con movimientos verticales,
usamos variaciones de altura.” ;En qué se
parecen esos niveles a Super Mario Sunshine?,
nos preguntamos. “No hay comparacién directa,
ya que los Reinos son mas variados y grandes que
los de Super Mario Sunshine.” Koizumi subraya
otra diferencia: el movimiento de nivel a nivel, sin
un hub entre mundos. “No existe un drea como
Ciudad Delfino, pero en vez de eso cada Reino que
visitas juega su propio papel en la historia.”
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P Cuando mira atrds rememorando sus logros
favoritos con el juego, Koizumi destaca los graficos
conseguidos en GameCube. “La renderizacion 3D
era bastante alta para el hardware de entonces, creo
que tuvimos éxito a la hora de generar un mundo
realista,” recuerda Koizumi.” Es cierto que muchos de
los efectos eran espectaculares (la puesta de sol en
Playa Paradiso o los efectos de luz en Ciudad Delfino

transmitian muy bien la sensacion tropical del entorno).

Lo mejor, sin embargo, eran los efectos de agua:
las suaves olas del mar, con el sol reflejandose en la
superficie, siguen siendo espectaculares hoy.

En retrospectiva, Super Mario Sunshine siempre ha
estado en una posicion polémica. Continuar un juego

como Super
Mario 64 es duro, y
aunque Super Mario Sunshine fue
criticado por no ser lo suficientemente
distinto a su precedente, podemos imaginar
comMo habria reaccionado la gente a otras de las ideas
consideradas para el juego. Ya hubo sorpresa cuando
el lanzamiento de GC se acompand con un juego que
no era un plataformas de Mario, Luigi’s Mansion. La
gente habria criticado muy duramente un juego de
recuperacion tras un desastre protagonizado por Mario
en vez de algo més en la vena de Super Mario 64. Si
Super Mario Sunshine decepciond a muchos fue solo
porque era la continuacion de un titulo que definié
todo un género. Algunos de sus experimentos no
arrojaron resultados perfectos, pero eso lo hace incluso
més especial: es la prueba de que Nintendo busca
continuamente nuevas vias para su mascota.

Con todo, Super Mario Sunshine es un juego
estupendo. Se percibe desde las altisimas notas a
las ventas, pasando por los intentos de los fans por
rehacer el juego (como una version de Nintendo DS
fantdstica): pocas cosas hay tan divertidas como
noquear a una Floruga con una duna o alcanzar al
escurridizo Mario Oscuro. Y al final eso es lo que
importa: puede que Super Mario Sunshine no tuviera
el impacto de su precedente, pero lo que hablamos
aqui es de diversion. Y 15 afos después, Sunshine es
tan divertido como siempre. %
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PC ENGINE: ICONGO DE IMPORTACION =—

“S| TENIARS DINERO
Y ERAS JUGADOR
HARDCORE, LA
PC ENGINE ERRAR
LA CONSOLRA MAS
ESPECIAL QUE
PODIAS TENER”

Julian Rignall

os fabricantes japoneses de consolas
no lo tuvieron nada facil para
introducirse en el mercado europeo
del videojuego, pero hay que
reconocer que tampoco pusieron
mucho énfasis en ello. A diferencia de América del
Norte, donde Nintendo y Sega tenian mercados
muy definidos, NES y Master System fueron
introducidas y distribuidas en territorio europeo
por third parties en 1987. Las consolas ocupaban
una incomoda e indefinida porcion en el pastel del
videojuego. El hardware era mas potente que el de
los micros domésticos de 8 bits y tenian un precio
competitivo, pero el software tardaba mucho en
llegar y costaba tanto como los juegos full price
para los poderosos ordenadores de 16 bits.

Asi que cuando en el nimero de mayo de
1988 de Computer & Video Games aparecio
un reportaje sobre una pequefa y maravillosa
consola japonesa, capaz de recrear de forma
sublime y casi perfecta titulos de coin-op,
es normal que todos mostraramos algo de
escepticismo, sobre todo porque el autor de
la columna ‘Mean Machines’ tenia ciertas
inclinaciones a la hipérbole entusiasta. “Olvidate
de Nintendo y Sega, no son mas que un
escupitajo en el océano en términos de potencia
y jugabilidad”, comentaba Tony Takoushi en su
articulo de dos paginas presentando esta maravilla
tecnoldgica. “He utilizado todos los superlativos
posibles en el pasado y sin embargo, ninguno de

TSy

» [PC Engine] Se necesita un multitap, para titulos multijugador como
Bomberman'93. PC Engine solo tiene conexion para un mando.
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» [PC Engine] El manejo del color de PC Engine permitio que el
Lords Of Thunder original eclipsara a la version de Mega CD.

ellos resulta adecuado cuando te enfrentas a la
consola mas potente del mundo”. A menudo se
dice que, si algo suena demasiado bien como para
ser cierto, generalmente lo es. Ademas, el hype
siempre vence al escepticismo cuando los gamers
estan interesados, y esa semilla del hype fue
plantada en la mente de los jugadores britanicos.
PC Engine era algo a tener en muy en cuenta.
Disefada por Hudson Soft y fabricada por
el gigante de la electronica NEC, la PC Engine
estuvo a la altura de lo que se decia de ella. Con
un tamano aproximado de tres CD apilados uno
sobre otro, la maquina gestionaba sprites mas
grandes y con mas color que cualquier otra
consola, y utilizaba mas simultdneamente. Con
seis canales de audio proporcioné un sonido mas
complejo que las maquinas de Sega y Nintendo,
y los juegos venian en pequenas y finas tarjetas.
Pero al no haber maquinas disponibles en el
Reino Unido, los jugadores tenian que fiarse de la
palabra de Tony, por eso nos preguntamos como
llegd a probar la maquina por primera vez.
“Conseguia juegos y consolas directamente
de Japon y USA para analizar en las revistas
britdnicas cuando nadie lo hacia. Gasté mucho
en llamadas y gastos de envio, pero fueron
tiempos apasionantes” cuenta Tony, recordando
su etapa de periodista. “Vi la PC Engine en una
revista japonesa cuando trabajaba para Virgin
Mastertronic y se lo comenté a Frank Herman, uno
de los directores, que estaba a punto de ir a Japén
en viaje de negocios. Regresé con una y algunos
juegos: un RPG, Drunken Mastery un plataformas
de Namco. jGuau!” A pesar de que era imposible
conseguirla en Reino Unido, Tony continud
hablando de PC Engine en sus secciones de Mean
Machines. “Tuve suerte de que el director, Tim
Metcalfe, comprendiera la emocion y el impacto
de estas reviews, y me permitiera contar a los
lectores lo que iba a llegar (ojald) a nuestras islas”.
La decision de apoyar esta cobertura,
independientemente de la presencia oficial de
la maquina en Reino Unido, demostro ser la
decision correcta. “La reaccion fue una locura,
todo el mundo queria una, pero NEC no tenia
planes de lanzarla en el Reino Unido, estaban P>
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P mas interesados en comercializarla en USA,
fue lo mas positivo que escuché. CVG se inundo
de cartas pidiendo mas reviews” recuerda Tony.
Sin embargo, no todos acogieron con agrado la
atencion generada por la maquina. “Decidi llamar
a NEC para ver si podian confirmar el lanzamiento
europeo de PCE. Hablé con un directivo de

NEC en Europa que dijo, ‘Asi que fuiste tu quien
hizo la review...jEstoy pensando seriamente en
hacerte un contrato por el tormento que nos has
causado!’”.

Al igual que los lectores, la prensa también
comenzo a prestar atencion a la nueva consola,
gracias a los contenidos de CVG. The Games
Machine publicé un reportaje de portada sobre
PC Engine en el nimero ocho, con referencias
constantes a la cobertura de Mean Machines, y
ACE comenz6 a cubrir la maquina. El seguimiento
de las revistas multiplataforma era légico, pero
incluso Crash, dedicada a ZX Spectrum, reservaba
varias paginas para PC Engine. La consola era
demasiado apasionante como para ignorarla.

El director de Zzap!64, Julian ‘Jaz’ Rignall,
también mostro6 interés. “La primera vez que lei
algo sobre PC Engine, a principios de 1988, fue en
la columna Mean Machines de Computer & Video
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» [PC Engine] Gate Of Thunder estaba disponible en el pack de regalo para la Turbo
Duo americana, junto a Bonk’s Adventure, Bonk’s Revengey Bomberman.

Games, escrita por el freelance Tony Takoushi. Era
muy entusiasta con el sistema y su catalogo de
juegos, y desperté mi interés con su apasionado
hype”, recuerda el veterano periodista, que
siendo director de una revista de Commodore 64,
comenzaba a distanciarse de los ordenadores.
“En ese momento estaba metiéndome de lleno
con las consolas, tenia NES y Master System,
y esta maquina de nueva generacion sonaba
realmente prometedora”.

Julian se pasé a CVG durante 1988, y para
fin de ano ya era parte esencial de la faccion
Mean Machines. Gracias a ese movimiento tuvo
la oportunidad de ver la PC Engine en accion.
“Convenci al director de CVG, Eugene Lacey,
de que me dejara comprar una PC Engine para
la oficina”. La experiencia no fue lo que Julian
esperaba. “Estaba muy emocionado, pero por
desgracia llego solo con dos juegos: Shanghai'y
Kato-Chan Ken-Chan. Este ultimo era divertido
por su particular sentido del humor, pero ninguno
captd mi atencion. Simplemente eran correctos”.

ntonces, iqué te hizo cambiar

de opinion? “Un par de semanas

después conseguimos R-Typey eso

fue absolutamente sensacional”

explica Julian. “Amaba la coin-op, asf
que tener la oportunidad de jugar en casa con algo
tan similar fue una revelacion. Ese juego mostro
el potencial real de PC Engine e inmediatamente
me hice fan del sistema. En los meses siguientes
fueron lanzados mas juegos de calidad, incluyendo
Galaga’88, Legendary Axe, Alien Crush, Space
Harriery Dragon Spirit. Todos ayudaron a que PC

ENIGMA ENGINE

TARJETAH

HuCARD

HuCARD

280 JUEGOS

m Compatibles con todas las PC Engine
W Los pines se encuentran en laparte
superior de la tarjeta cuando las

ilustraciones estén en posicion correcta.

Aqui tenéis una guia p
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jugar con el catalogo comp
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parte inferior de la tarjeta cuando las
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ractica del hardware necesario para poder

leto de titulos de PC Engine.
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W Hasta 650 megabytes de capacidad
m Region libre

CD-ROM®

> 120 JUEGOS

CD'Hom m Compatibles con todas las consolas PC
Engine Duo y Super CD-ROM? :
W Se requiere System Card 1.0 o superior

parael periférico CD-ROM?




“EL. DIRECTIVO DE
NEC DIJO, ‘ASI QUE
FUISTE TU QUIEN
HIZO0 LA REVIEW,.
IESTOY PENSANDO
SERIAMENTE EN
HRACERTE UN
CONTRATO

Tony Takoushi

Engine, al menos en m| opinidn, fuera la maquina
de juegos mas deseada de ese periodo”.

Ademas de ofrecer un elenco de conversiones
de coin-op incomparable, PC Engine estaba
abriendo nuevos caminos con la introduccion de
la tecnologia CD-ROM. No resultaba barato, pero
por ese desembolso podias acceder a la mejor
version doméstica del popular juego de lucha
de Capcom, Street Fighter. Bikkuriman Daijikai
era menos accesible para el publico occidental,
pero las voces y el audio en CD mostraron las
posibilidades de este almacenamiento de alta
capacidad. Para presentar este sistema CVG
realiz6 una famosa comparacién. “Pensé que
seria buena idea mostrar lo pequefo que era al
incluir algo en la foto que todos identificasen. Por
suerte, habia cruzado la calle hasta Arkwrights,
la tienda de la esquina, para comprar unos
snacks, y por casualidad tenia un paquete de
Skips a mano” recuerda Julian. “Habiamos dicho
en numerosas ocasiones que la PC Engine era
diminuta, pero esa imagen ayudo a los lectores a
comprender su minusculo tamafno”.

Llegados a este punto, los jugadores habian
recibido aproximadamente un afio de cobertura
de PC Engine, y ya tenian sus carteras preparadas
para la ocasion. “A juzgar por el correo recibido
parecia que muchos de los lectores de CVG
estaban realmente ilusionados con PC Engine, lo
que no resultaba particularmente sorprendente
considerando lo entusiastas que éramos al
escribir sobre la consola y sus juegos” comenta
Julian. “La mayoria de la gente queria saber

SuPER CD-ROM?
255 JUEGOS
m Compatibles con todas las consolas PC
(D-ROM2SYSTEM  Engine Duo y Super CD-ROM?
' m Se requiere System Card 3.0 o superior
parael periférico CD-ROM?

» [PC Engine] Los RPG como Cosmic Fantasy 2 se beneficiaron de
forma evidente al pasar de HuCard a CD-ROM.

cuando se iba a lanzar oficialmente, cuanto
costaria y qué juegos se lanzarian en Reino
Unido”. El Unico problema era que NEC, la
compafia, guardaba silencio sobre el asunto.

Lo que sucedié después no tenia precedentes
en el mercado del videojuego. Con una
creciente demanda de productos de PC
Engine, y sin suministro oficial de ellos, los
mas emprendedores comenzaron a importar
magquinas directamente de Japon para venderlas
por toda Europa. De repente, las revistas se
llenaron de anuncios de minoristas con juegos
de importacién, ansiosos por vendernos una
maquina en teoria inalcanzable. Dicha importacion
llegd con nuevos retos e inquietudes para los
futuros poseedores, que tenian que saber si
necesitaban una maquina SCART o PAL, ademas

ArcADE CO-ROM®

11 JUEGOS

W Se requiere Arcade Card Duo para las
consolas PC Engine Duo y Super CD-ROM?
m Se requiere Arcade Card Pro para el
periférico CD-ROM?
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de un transformador apropiado para los 110V. Sin
embargo, incluso teniendo en cuenta las tasas

de importacién, una PC Engine costaba unas 200
libras menos que el Atari ST, y aproximadamente
la mitad que un todopoderoso Amiga 500. Esto
no se limitaba solo al Reino Unido. La importacion
mas sofisticada de PC Engine de la época
corresponde a la compania francesa Sodipeng
(Société De Distribution De La PC Engine), una
filial del fabricante de periféricos Guillemot
International, que vendia consolas importadas
con instrucciones y embalajes exclusivos en P>

LD-ROM?#

11 JUEGOS :

m Compatibles con Pioneer LaserActive
con médulo de expansion PC Engine

B Contiene video analégico de alta calidad
M Region libre

/2)
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“ME ENCANTA QUE
NO HRYR CONTARADO
CON LANZAMIENTO
OFICIAL., ASI :
RECIBIMOS TODOS
LOS JUEGQOS EN
ESTADO PURO”

Paul Weller

P> francés y ofrecia hasta soporte de garantia.
Uno de los clientes que prensa e importadores
condujeron sin remision al universo PC Engine
fue Paul Weller, que a dia de hoy se encarga de la
PC Engine Software Bible en pcengine.co.uk, uno
de los mejores medios online para los amantes
del sistema de NEC. “Fue la primera maquina
que te hacia sentir una auténtica experiencia
coin-op. Anteriormente tuve una Sega Master
System y aunque era genial, sus limitaciones
eran obvias. La PC Engine era rapida y suave
con montones de sprites y sonido increible. Fue
un punto de inflexion en las consolas para mi”
reflexiona Paul. “El disefio de la maquina también
resultaba atractivo, y como todos los juegos eran
importados, anadian un toque exotico”.

I mercado de importacion no pas6
desapercibido. En pocos meses
NEC advirti6 a los usuarios acerca
de las PC Engine importadas, ya
que estaban modificadas sin el
consentimiento de NEC y la compania no ofrecia
soporte de garantia. Su intento disuasorio
para frenar la importacion era obvio, pero
los usuarios no le prestaron atencion. En
lo que respectaba al gran publico, PC
Engine estaba disponible y el respaldo

la compania todavia no habia ofrecido

—'rrrwrarwwrrwrerwrff*rff""rff"bfm-
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de NEC era inexistente, después de todo,
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ningun plan de lanzamiento para que la
~ espera mereciese la pena.
N Irénicamente, la razén de la
existencia de estas advertencias fue
porque esos planes si existian, NEC -
simplemente guardaba silencio
sobre ellos, ya que EE.UU. iba a ser
el primer destino occidental. La decision
tenia sentido, ya que Nintendo habia forjado alli
un sélido mercado de consolas, y los diferentes
idiomas y costumbres del mercado europeo
requerian desafios adicionales. Se convirtio en un
movimiento erroneo, desperdiciando-.un mercado PC Engine realmente,
preparado y deseoso como el europeo por ganar siempre me habia encantado la

aun mas dinero en Norteamérica. PC Engine fue maquina, pero habia mucho mas hype

lanzada en USA a finales de 1989, redisefada y en torno a Super Famicom y Mega Drive
rebautizada como Turbografx-16, y un lote inicial segun nos acercabamos a los 90. Los lectores
de unidades PAL, denominadas Turbografx, de CVG también parecian estar mas interesados
lleg6 a fabricarse. Sin embargo, el lanzamiento en conocer las nuevas maquinas de Nintendo
del sistema se centré en USA y NEC perdid y Sega porque sabian que solo era cuestion de

confianza en la perspectiva del mercado europeo, tiempo antes de que se lanzaran oficialmente
donde aborto silenciosamente su lanzamiento no en Reino Unido. Cuando Mean Machines se

anunciado y ofreci6 el stock a Telegames. lanzé en octubre de 1990, la Amstrad GX4000
La inexistencia del lanzamiento en Europa ocupo el lugar de PC Engine en portada, porque
supuso una disminucion de cobertura editorial. aun sin haberla probado, su lanzamiento oficial

“Fue una auténtica decepcion cuando nos dimos significaba que podriamos captar publicidad”.
cuenta de que la maquina no llegaria oficialmente
a Reino Unido, pero en ese momento Mega Drive
y Super Famicom ya estaban entre nosotros y
comenzamos a centrarnos en ellas” recuerda
Julian. “No es que hubiera perdido interés en

| ser consola de importacion, los
precios de los juegos eran altos,
como recuerda Paul. “Significaba
que tenia que ser meticuloso y
andar con cuidado en lo que gastaba
mi dinero. Afortunadamente mi coleccion de
entonces era bastante completa”. A medida que
la cobertura de PC Engine en la prensa inglesa

.. A . , » [PC Engine] Bonk’s Revenge demostro el gran poder de la —
disminuyd, los usuarios tenian que buscar magquina con brillantes animaciones de dibujos animados. __
informacion en otra parte.. “Regularmente leia —
(mas bien miraba las pantallas) las revistas recibimos los juegos en estado puro, sin censuras, —
japonesas para conocer los nuevos lanzamientos”  sin tener que sufrir un cambio de nombre o una —
dice Paul. “También tuve la suerte de tener un caratula terrible” dice Paul. “En aquella época me =
par de amigos con recursos que compraban gustaba el estilo anime/manga, era algo nuevo y —
mas juegos que yo, asi que siempre tuve la dificil de conseguir en Reino Unido por entonces, =
oportunidad de experimentar con un abanico de asi que me sentia atraido hacia cualquier cosa que —
novedades que no podia permitirme”. mostrara ese estilo. Schbibin Man fue una de mis =

Si bien la falta de lanzamiento oficial generaba primeras adquisiciones, junto a City Hunter, del —
ciertos obstaculos inusuales, la naturaleza que yo era un gran admirador del manga”. —
exclusiva como articulo de importacion de la A medida que avanzabamos hacia los 90, el =
maquina anadia un atractivo extra para los mercado de PC Engine cambié notablemente, —

TS e Ee I n e e usuarios que la poseian. “De hecho me encanta gracias a la cobertura, dominada ahora por =
comparacion con la famosa bolsa de Skips. jQué recuerdos! que no tuviéramos lanzamiento oficial porque asi fanzines tipo Electric Brain, los jugadores > —
—
—
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R-TYPE

IREM, 1988

m Esta conversién del

clasico de Irem fue i T
alucinante en 1988, y lo contintia siendo a dia de hoy. .
0 al cien por cien, gréficamente hablando, de la coin-
as diferencias. El

Aungue no es

un calco exact
op original, hay que hilar muy fino para encontrar | =
peor en PC Engine, lo que resulta totalmente légico,

sonido es algo '
quella época.

ya que muchos arcades empleaban sonido FMen a

o
Y

l||"||
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GALAGA '88

NAMCO, 1988

m El original de las salas

recreativas utilizaba un

monitor en formato vertical, asf que la versiond
uvo la proporcion 4:3 pero con lainclusion de borde‘s

a coin-op también

oméstica de PC

Engine mant : .
para recrear un entorno lo més similar posible. L
s sprites mas elaborados y mejor sombreados. Estos

traba uno:
B illa jugable.

detalles graficos no le restan calidad a esta maravi

P> britanicos aun tenian noticias. La aparicion del

formato Super CD-ROM?Z en 1991 provocé que los

lanzamientos en HuCard disminuyesen, ya que

el CD permitia a NEC tener cierta ventaja sobre

la increiblemente popular Super Famicom, pero

Paul estaba listo para esta nueva etapa. “La PC

Engine estaba disenada en origen para anadir

un periférico CD, y como tal, garantizaba una

progresion natural de la maquina, a diferencia del

Mega-CD"” comenta. “Tuve la suerte de comprar

una unidad de CD a un amigo (después de jugar a

Monster Lair e Ys |, solo pensaba en eso), asi que

fui reuniendo una buena biblioteca de juegos en

CD y HuCard, aunque centrandome en los CD".
Mientras algunas grandes conversiones

fueron lanzadas en disco, como Pomping World

(mds conocido como Pang) y Gradius Il la gran

La PC Engine fue famosa por sus conversiones, laqm
tenéis algunos grandes ejemplos de su potencial.

MES a8

e (LA E

onE 4 || EEHEE 6TRETO

FIEE NP NEC RS,

NEC AVENUE, 1990

m Aunque la conversién para PC Engine de Out :
generalmente, como la mejor de los primeros ports,
lado con el que

Run esta

considerada,
a recreativa era un despliegue de sprites y esca
el hardware de Hudson no podia rivalizar en poder de proceso.
No hay scaling y el nimero de sprites en pantalla es menor en PC
s en la etapa inicial no nos acompaia el mar en el

Engine, adem A
; ort sobresaliente.

margen izquierdo de la carretera. Alin asi es un p:

capacidad de los CD se utilizaba sobre todo para
comic digitales, RPG y aventuras con bellas
animaciones y gran cantidad de voces. “Los
juegos en CD abrieron las puertas a un nuevo
mundo del que fue realmente emocionante
formar parte. Contdbamos con impresionantes
secuencias animadas estilo anime, musica de
calidad y gran capacidad de almacenamiento
que propiciaron juegos increibles” dice Paul, y es
imposible negar esta afirmacion. Lanzamientos
como Gate Of Thunder, Winds Of Thunder, la saga
Cosmic Fantasy o Castlevania: Rondo Of Blood
fueron simplemente fantasticos, y el periférico
CD-ROM propiciéo mas conversiones RPG como
Might & Magic Ill'y Dungeon Master. Es dificil
desacreditar a Paul cuando dice “Para mi, una PC
Engine sin CD es solo la mitad de la maquina”.
Aun asi hubo una ultima jugada para el amante
de los arcades en 1994, la Arcade Card, un
complemento para las unidades con CD-ROM que
anadia a la PC Engine un extra de 2 megabytes

S— de RAM, un auténtica burrada para los

estandares del momento, méas adecuado

: f f Vi '

—
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GOLDEN AXE
RENOVATION, 1990 -
| Si bien muchas
conversiones de

recreativa para PC ‘ .
demuestran que habia que andarse con ojo. Los usuari

CD-ROM se alegraran de saber que cuenta conuna buena.BSO
y escenas de animacién, pero el pésimo, ademas de lentisimo,
es graficos arruinan la experiencia global.

Fury 2

W Esta conversion de o —
{ltima hora es sorprendentemente fiel al original de Neo-Geo,

aunque los sprites no son tan grandes, tampoco hay scaling, y

se pierden algunos detalles del escenario. Sin embargo dejaen
ga Drive, lo cual es muy de

Engine son geniales, bodrios como éste
os de

evidencia a las versiones de SNES y Me!
agradecer considerando el alto precio de la Arcade Card.

controly los infernal

VPR

“PC ENGINE JUGO UN PRPEL
DECISIVO AL INSTAURAR EL
MERCADO DE IMPORTACION

DE JUEGOS EN EL. REINO UNIDO”

Julian Rignall

para las maquinas de nueva generacion. Si

bien permitié a PC Engine tener las mejores
conversiones de Neo-Geo, no inyecto vida al
sistema, como si lo hiciera el Super CD-ROM2 Tan
solo aparecieron 11 titulos para Arcade CD-ROM2

aul esta todavia muy involucrado
en el mundo PC Engine. Ademas
de su web, ha trabajado en juegos
homebrew, fanzines y mucho
mas. Para él, portar el estandarte
PC Engine es una tarea de puro amor. “El Retro
estd de moda en estos dias pero casi todo es
si Nintendo esto o Sega lo otro. La PC Engine
esta en segunda fila y es bonito proporcionar
informacion a los nuevos seguidores que les
permita descubrir lo maravillosa que es” explica.
“La PC Engine no es mi unico sistema idolatrado,
pero si es el que necesita mas reconocimiento”.
Aquellos que tuvieron la suerte de
experimentarlo en su dia no necesitan ser
convencidos de la calidad de PC Engine. Tony
todavia recuerda haber sido atraido por “la
velocidad, el color, el tamano y la fidelidad de
las conversiones, junto con el pequefo tamano
de la maquina” y tiene una lista de titulos
favoritos de kildometros de longitud, incluyendo

Gunhed, Monster Lair (BSO

impresionante) y SonSon .

“Se lo llevé a Jeff Minter

y estuvimos jugando y

disfrutandolo durante dos dias

completos, juno de los mejores ) r

recuerdos de aquella etapa!” e
“Tengo muy buenos B

recuerdos de las primeras

conversiones arcade para PC

Engine, como Galaga‘’88, Dragon Spirit, R-Type

'y R-Type Il. También dediqué mucho tiempo

a dominar dos juegos de pinball, Alien Crush

y Devil Crash, ambos eran excelentes” dice

Julian con entusiasmo. “Ademas estan Vigilante,

Splatterhouse, Pac-Land'y Side Arms. jOh! y no

puedo olvidarme de Legendary Axe: un cléasico de

plataformas con una excelente banda sonora”.
Resulta extraio hablar sobre el legado

de una maquina en un mercado que nunca

visito oficialmente, pero la PC Engine parece

haber establecido un legado en virtud a su no

comercializacion. ;Se puede decir que PC Engine

se encargo de originar el mercado de los juegos

de importacion en Reino Unido? “Creo que si, es

justo reconocerlo, con PC Engine empezé todo,

luego continué con Mega Drive, SNES y otros

R iy

e
CHY

» [PC Engine] The Legendary Axe es uno de los titulos favoritos de PC Engine para Jaz Rignall.

sistemas mas exoticos como Sharp X68000” dice
Tony. “Creo que la PC Engine fue decisiva para dar
el pistoletazo de salida al mercado de importacion
en Reino Unido, impulsado en parte por el hype
de revistas como CVG,” coincide Julian. “Si nos
fijamos en los primeros anuncios de importacion,
estaban muy centrados en PC Engine. Si tenias
dinero y eras un jugador hardcore, PC Engine era
la consola mas especial que podias tener”.

Eso fue lo que atrajo a los jugadores al sistema
de NEC, siempre buscdbamos las mejores y mas
actuales formas de jugar, y no nos importaba
como conseguirlas. PC Engine marco el punto de
inflexion en el que las consolas superaron a los
ordenadores como hardware de ocio, y ni siquiera
un idioma desconocido o los altos costes nos
impidieron, a algunos, hacernos con ella. *
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Aunque los shooters con.vista cenital eran

sorprendentemente escasos en Neo-Geo,

Shock Troopers no tenia nada que envidar
a las vacas sagradas del género. Chris
Scullion revisa a conciencia este clasico.

a trama de Shock Troopers es tan liviana
como se podria esperar de cualquier run-
and-gun recreativo. Un grupo terrorista,
J conocido como Bloody Scorpion, ha
secuestrado a un cientifico y su nieta Cecilia
para que les suministre la formula del Alpha
. ..|' 301, una droga capaz de convertir a cualquier
soldado en un superhombre: El novio de Cecilia,

Jackal, y el resto de los Shock Troopers tendran
que adentrarse en el cuartel general de Bloody

; 1P- B8i18388% TIME y
- " " a— g Hn PRESS '2F
2 START

o
J.J Scorpion para rescatar a la pareja.

) EE?’

B
i




r.'ll'-ul

f
-'.!.0?_

» [Arcade] Al igual que sucede con muchos juegos clésicos con
demasiada accion, es habitual sufrir algunas ralentizaciones cuando
la pantalla se llena con toneladas de enemigos.

Por supuesto, todo esto no es mas que una
simple excusa para escupir toneladas de plomo
sobre un interminable ejército de sicarios sin
nombre, algo que Shock Troopers hace realmente
bien. A través de una vista cenital, tu trabajo
es dirigir al soldado de tu eleccidn a través de
una serie de niveles, liquidando a todo quisque,
incluyendo diversos jefes y subjefes que te
esperan con los brazos abiertos. El juego sigue
al pie de la letra todos los clichés estandar de
este subgénero. Disponemos de un arsenal
ilimitado de balas, un buen pufado de explosivos
(que pueden ser granadas, flechas o diversa
pirotecnia, dependiendo del personaje elegido) asi
como la posibilidad de rodar, pulsando el botén
correspondiente, lo que nos hara esquivar los
proyectiles enemigos.

La mecanica de esquivar es una de las muchas
genialidades que ofrece Shock Troopers, un
juego que podriamos definir como ‘Mercs con
esteroides’. Pero, a diferencia del clasico de
Capcom, aqui el jugador es el que elige, y de
qué manera, su propia aventura. De hecho nos
propone tres rutas distintas, nada mas comenzar:
Jungle, Valley o Mountain. Cada una de estas
rutas ofrece un set distinto de cinco niveles, >

VELQCIRAR
ENERGIA
ARMA

Decidido a rescatar a su novia de las garras

del lider de los Bloody Scorpion. Aparece el
primero en el menu de personajes, y tiene unos
pardmetros bien equilibrados. Recurre a las
granadas como ataque secundario.

VELQCIRAR
ENERGIA

_ ARMA

Lt
A nivel de pardmetros es idéntico a Jackal.
Aunque es mucho mas moldn con su tupé de
estrella del cine de accién de los 80. Su bomba/
ataque secundario consiste en un lanzacohetes
capaz de abatir enemigos a gran distancia.

VELQCIRAR
ENERGIA
ARMA

No tiene mucho sentido seleccionar a Marie
cuando Milky es practicamente idéntica.

Es répida pero tiene poca resistencia. Para
compensarlo, utiliza misiles teledirigidos como
arma secundaria.

VELQCIRAR
ENERGIA
ARMA

Maru es lento y bastante rollizo, pero se
comporta bastante bien en el campo de batalla,
aunque podria haber tenido mas resistencia
dada su envergadura. Su arma secundaria
consiste en granadas de gas venenoso.

H 1Y

VELQCIRAR

| ENERGIA

i3 | ARMA
A '

El primero de los tres personajes femeninos
seleccionables de la placa. Esta loca por las
armas, hasta el punto de que su ataque cuerpo
a cuerpo consiste en disparar a bocajarro, con
su pistola, sobre el enemigo.

RN{GR(SS

VELQCIDRAR

ENERGIA

J ARMA

Bandana, pantalones amarillos y camiseta
imperio. Esta mole de musculos no muy agil,
pero lo compensa con su poderoso disparo
doble. En lugar de utilizar bombas, recurre a un
boomerang como arma secundaria.

VELQCIRAR

ENERGIA

* I | ARMA

Su melena y unas espaldas del tamafio de un
utilitario convierten a Rio en el Rambo de Shock
Troopers. Sobre todo teniendo en cuenta que

su arma secundaria es un arco con flechas
explosivas. No puede ser una casualidad.

VELQCIRAR

ENERGIA

1 |ARMA

Big Mama es el personaje mas robusto de todo
el juego. Se lo toma con bastante calma a la
hora de andar por el escenario, pero es capaz
de encajar mucho dafio y en lugar de granadas,
recurre a un bazooka como arma secundaria.
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P> que acaban convergiendo en el sexto nivel, el
cuartel general de Bloody Scorpion. Esto aporta
al juego una rejugabilidad pocas veces vista en
el género shooter. Ademas, tras el tercer nivel,
se nos ofrece la oportunidad de cambiar la ruta
sobre la marcha, lo que nos introduce en un
nivel extra que transcurre en lo alto de un tren en
movimiento. En total, Shock Troopers despliega
17 niveles, si contamos las tres rutas con cinco
niveles, la fase final y el nivel extra del tren. Y
tendremos que jugar varias veces la placa, de
principio a fin, para visitarlos todos.

a capacidad de elegir también se

extiende a los protagonistas del juego.

Se puede seleccionar personaje entre

Jocho posibilidades distintas. De hecho, la

pantalla de seleccion parece sacada de un arcade
de lucha mas que de un shooter. Cada personaje
tiene sus propios parametros de velocidad,
energia/resistencia y potencia de fuego. Y no
es lo unico en lo que se diferencian. El héroe o
heroina de nuestra eleccion cuenta con su propia
arma secundaria, distintas animaciones a la hora
de matar cuerpo a cuerpo y una particular pose
‘chulesca’ al acabar un nivel. Los pardametros
del personaje también cambiaban dependiendo
del nivel: antes de empezar una nueva fase
determinados personajes recibian una mejora de

EN ESENCIA SON
TRES AVENTURAS
DENTRO DE UN
UNICO JUEGO

o o

L | (A cade] Mantén apretado el botdn de disparo para mantener la

I i LR [

&80 e misma direccion de fuego mientras te mueves por la pantalla.

Como vencer a los enemigos mas duros de Shock Troopers

El jefe mas habitual de Shock Troopers. Este
enorme tanque aparece al final de cinco de los
17 niveles. Cada vez con un color diferente y
disparando distintos proyectiles, pero el sprite es
idéntico en todos los encuentros. Los malos solo
se han limitado a darle una mano de pintura.

COMQ PERROTARLQ Es uno de los jefes
mas faciles debido a su tamafio y la manera

en la que se ve venir sus movimientos. Solo
tendras que escupir toda la municién que tengas,
mientras ruedas para esquivar los misiles.

a
>
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Similar al tanque estandar, este blindado aparece
mientras recorres el rio. Ademas de disparar
balas, esta mole se dedica a arrojar bombas
incendiarias que se fragmentan al tocar el suelo,
asi que es un poquito mas pufetero de derrotar
que el modelo de la izquierda.

COMQ PERRQTARLQ Eltanque del rio
dispara la mayoria de sus proyectiles de frente,
asi que atacale desde un angulo. Cuando veas
que el conductor asoma la cabeza significa que el
tanque va a disparar misiles y toca rodar.

_—

Jefes como este dejan patente la enorme
influencia que tuvo el Mercs de Capcom durante
el desarrollo de Shock Troopers. Aligual que

en la secuela de Commando, este helicoptero
desciende desde la parte superior de la pantalla
para escupirte todo arsenal.

COMQ PERRQTARLQ Parece temible,
pero es facil de abatir. Empieza disparandote con
su ametralladora, que es bastante sencilla de
esquivar. Cuando caigan los misiles ponte a rodar
hasta que pare la tormentay sigue disparando.

Si las carretillas elevadoras ya imponen de por
si bastante respeto, imagina una que lleva un
montdn de pinchos donde deberia ir un palé. Sin
duda, este jefe reinaria en las pesadillas de un
inspector de riesgos laborales. .

COMQ RERRQTARLQ Coldcate en la
esquina inferior y dispara a la carretilla en
angulo. Desde esta posicion deberias poder
esquivar la mayoria de los proyectiles, salvo las
bombas (ahi toca rodar). Empezard a embestirte,
pero si te quedas abajo no llegara a tocarte.
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El fusil esta disponible en version
sencilla o de doble cafion,
dependiendo de la potencia de
ataque del personaje que hayas
seleccionado.

iy

» [Arcade] Shock Troopers ofrece un monton de variedad. En esta fase nos obliga

a escalar una montafa. Eso si, sin dejar de disparar.

parametros. En el juego original esto se reflejaba
en un mensaje, aunque en la posterior revision de
la placa, la mas comun en los salones recreativos,

estos mensajes se eliminaron, aunque las mejoras

seguian siendo efectivas.
Ademas, en Shock Troopers no solo podiamos

seleccionar personaje, sino ademas se podia elegir

entre dos modos de juego. En Team Batle podias
reclutar a tres personajes distintos, y alternarlos
en todo momento con solo pulsar el boton D,
mientras que en el modo ‘Lonly Wolf’ (escrito

asi, tal cual) solo podias controlar al mismo
personaje de principio a fin. En la primera version
los jugadores solo contaban con una Unica vida

y una barra de energia (compartida por los tres
personajes en el modo Team Battle), pero esto se
cambid en la revisidn de la placa, seguramente
tras escuchar las quejas de los usuarios menos
diestros, que acababan viendo la pantalla de
Game Over en poco mas de un minuto. En esta
segunda version se agasajo a los jugadores con
tres vidas para un unico personaje en ‘Lonly Wolf’
y se otorgd a cada personaje su propia barra de

energia en Team Battle. Esta novedad afiadia P>
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Una version mas poderosa del
rifle estandar, como queda patente
en el grosor de las balas. Intenta
reservar su municion para los
tanques, y ataca cuerpo a cuerpo.

Un lanzacohetes con una generosa
cantidad de municion. La cadencia
de disparo es menor, pero ten

la seguridad de que todo lo que
alcance acabard hecho trizas.
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Como era de esperar, 3Way te
permite disparar tres proyectiles a
la vez. Si te acercas lo suficiente a
un enemigo podras impactarle tres
veces con un Unico disparo.

Mas poderoso atin que el rifle
Heavy, el Vulcan escupe una
pesaday densa cortina de
proyectiles. Es capaz de destruir
tanques en unos segundos.

La version mejorada del lanza
cohetes. Dispara cuatro misiles a
lavez, y cada uno de ellos tiene la
misma capacidad destructiva que
un cohete. Salvese quien pueda.
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En un momento de la ruta’ Valley’ te encontraras
abordo de un barco. De repente, este avion
comenzara a sobrevolar tu posicién mientras te
arroja bombas y soldados con una insistencia
bastante irritante.

COMQ PERRQTARL( Elbombardero

no esta duro como parece, sus disparos son
bastante lentos y es facil esquivarlos. No tardara
en abrir las compuertas para arrojar enemigos y
cohetes. Nada que no puedas abatir a tiro limpio
antes de que te alcance.

A veces, cuando destruyes un tanque su piloto
salta fueray continta el duelo a pie. En la ruta
‘Valley"y el nivel del tren te lo encontraras

sin su blindado. Esta bien armado con una
ametralladora pesada y bombas.

COMQ PERRQOTARLQ Observa cuando
amartille su arma. Si se mueve hacia la esquina
empezard a disparar la ametralladora mientras
se mueve. Si se queda quieto al amartillar,
empezard a lanzarte disparos sueltos. Aprende
su rutinay el fulano sera historia.

El jefe de Bloody Scorpion luce pelazo
y unas hombreras que envidiaria el
mismisimo M Bison. Para afiadir mas
épica al duelo final, este transcurre
sobre un avién en pleno vuelo.

COMQ PERROTARLQ
Tendras que rodar un montén, ya
que el lider dispara un montén

de metralla. Guarda ademas las l
distancias, porque sus ataques
cuerpo a cuerpo son temibles.

El clasico lanzallamas. Puede
disparar una simple llamarada,
pero si dejas apretado el boton de
ataque lanzard un chorro continuo
que tostara a tus enemigos.

Una bestia que dispara como la
ametralladora, tiene la potencia
del Vulcan y ademas le prende
fuego a todo lo que pille. Aparece
en contadas ocasiones.

”




Sigue estos consejos y sobrevi

APA DEL BXIT0

jviras, soldado

VN VAN

La ruta ‘Mountain’ arranca en lo

mas profundo de una garganta, con
enemigos saltando sobre tu posicion
desde ambos lados. Tras sortear
algunas minas (a base de rodar), te
encontraras con uno de los muchos
tanques que ejercen de jefazos de fase.

NCUNVAING S

Uno de los niveles mas variados.
Comienzas en la parte trasera

de un camién gigante, liquidando
paracaidistas. La accion luego se
mueve hacia los pies de un acantilado
por el que debes trepar, mientras

un montaén de enemigos te disparan
desde todos los angulos.

Tras el tercer nivel se te dara la
oportunidad de elegir otra ruta. Al
hacerlo accederas a un nivel extra
que transcurre sobre un tren. Te
esperan enemigos con jet-packs y
un tangue como jefe. Si conservas
la misma ruta, no veras esta fase.

FEOUIVEAEY &

Esta montafia tiene pinta de ser

un volcan, dado que la tercera
fase tendras que atravesar una
zona rebosante de lava. Acabaras
alcanzando un bunker similar al de
Jungle 5', con la misma carretilla
elevadora como jefe.

Estas empezando a llegar a la cima
de la montaa. Pequefios monticulos
de nieve se encuentran dispersos

en el suelo, y puedes las nubes bajo
tu posicion, lo que te indica la altura
que ya has alcanzado. Una vez que
tomes la cumbre, te recibira con un

helicptero armado hasta los dientes.

-

suelo. El enemigo ha detectado tu
presencia, asi que tendras que ir
esquivando las bombas que arrojan los
aviones que sobrevuelan tu posicion.
0Ojo a las trincheras y los morteros
apostados tras ellas.
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Para hacerlo mas épico, el nivel final
transcurre encima de un avién en
pleno vuelo (al que has subido, con
chuleria, desde tu motocicleta antes
de que despegara). Alli te enfrentaras
al Lider. Esquiva sus ataques cuerpo y
cuerpo y llénale el bazo de plomo.

VAL EEN

Toda la cuarta fase se desarrolla
dentro de las alcantarillas: no es
exactamente lo que esperas de un ruta
bautizada como 'Valle'. Abrete camino
através de tanta porqueria y destruye
el tanque para dar por finalizado este
nivel tan genérico.

Tras otro paseo por la jungla alcanzas
la fabrica de los Bloody Scorpion,
repleta de enemigos con jet-packs y
toda clase de maquinaria. Al final del
nivel te espera una carretilla elevadora
que en lugar de cajas de muebles lleva
un montén de pinchos.

Empieza con tu personaje saltando
sobre una suerte de submarino que
flota en la superficie del agua. Tras
superar el fuego de las torretas
accederas al interior donde te espera
uno de los tanquistas, en el papel de
jefe de final de fase.

GURGILE 2

Este nivel esta dividido en dos partes.
En la primera apareces a lomos de
un moto: debes liquidar a los otros
motociclistas y el blindado. Cuando
saltes de lamoto, al borde un
precipicio, acabaras llegando a un rio.
Y todo ello sin romperte ni un hueso.

I‘]ht -ﬁla‘; 4}

Es unaregla de oro del videojuego: no
puede haber nivel selvético sin unas
antiguas ruinas: la cuarta parada de
Jungle’ te deja en medio de unas.
Llega hasta lo mas alto y no solo
veras el mar, sino también un gran
helicoptero con ganas de bronca.

Sales de la alcantarillay te encuentras
sobre una calle bastante destartalada
que conduce al cuartel general de los
Bloody Scorpion. Liquida a todo el que
se atreva a cruzarse en tu camino,
incluyendo otro tanque (como jefe de
fase) y casi habras alcanzado el final.

Aquello debia hacer aguas, porque

este segundo nivel arranca contigo
remontando un rio a pie. Tras echar
abajo un puente encontraras una

cueva oculta tras una cascada. ;Y qué
te espera dentro? Si, lo has adivinado:

otro tanque. ;Cuantos llevamos ya?

El primer nivel de la ruta Jungle’ es
bastante ligerito. Solo tienes que
acabar con soldados, tanques y
bunkers mientras te acostumbras a los
controles. Luego te encontraras con un
helicoptero al cruzar un puente y por
ultimo, un tanque como jefe de fase.

Un nivel bastante largo. Comienzas

en un mercado, hasta llegar a un bar
que es rapidamente destruido por dos
matones con muy malas pulgas. Acaba
con ellos y llegaras a otra seccion de la
jungla donde te espera, oh sorpresa,
un nuevo tanque.

Elige la ruta ‘Valley' y comenzaras en
un puerto, atravesando un montén
de botes de pesca, mientras esquivas
los arpones de los hombres rana.
Acabaras llegando a un barco que te
llevara al mar y a un enfrentamiento
contra un hermoso bombardero.
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»[Arcade] La placa desplegaba algunos toques de scaling,

» un notable elemento de estrategia al juego,
ademas de hacerlo bastante mas facil. Podias
jugar con un personaje hasta que perdiera energia,
cambiar a otro y ejecutar ataques cuerpo a cuerpo
para que los enemigos soltaran comida, volver

al personaje anterior y rellenar parte de su barra
de vida. Otra jugada mas que recomendable era
utilizar a los personajes mas veloces a lo largo

de cada nivel (su armamento mas flojo bastaba
para liquidar a los enemigos corrientes), y luego
cambiar a otro personaje mas lento, pero con mas
potencia de fuego, cuando llegaba el momento de
combatir al jefe de la fase.

ara rizar el rizo, la version revisada oculta
3un setting, bautizado como ‘hero’, que
los duenos de los recreativos podian
ajustar del 1 al 8. Si se ajusta al maximo,
el jugador puede elegir a los ocho personajes en
Team Battle, alternandolos a lo largo de todo el
juego. Este es posiblemente el mejor modo de
jugar con Shock Troopers, pero es comprensible
que muy pocos duefos de salones recreativos se
animaran a activarlo, porque daba a sus clientes
ocho vidas y el negocio radicaba en que la gente
gastara el mayor nimero de monedas.
Dado que Shock Troopers solo se distribuyo

T R kR TR

» [Arcade] Milky no duda en subirse sobre una
moto para dar buena cuenta de este blindado.

cuando caian las bombas o los enemigos sobre nosotros.

en el formato MVS de Neo-Geo, y no en AES (la
version doméstica del hardware de SNK), para
disfrutar de este clasico de Saurus en casa habia
que recurrir forzosamente a la emulacién. Al
menos hasta hace una década, cuando se incluyé
en el catdlogo de SNK Arcade Classics Vol 1.

Pero mientras la version Wii era bastante buena,
los usuarios de PS2 y PSP se quejaron de largos
tiempos de carga y ralentizaciones. Por suerte,
Hamster Corporation incorpord recientemente
Shock Troopers al catdlogo ACA Neo-Geo de
Switch. Esta es posiblemente la mejor forma de
disfrutar en casa del original. No solo va como

la seda, sino que ademas da acceso a todos los
parémetros de la placa: desde desbloquear el gore
del original japonés a disfrutar del Team Battle con
los ocho personajes. Shock Troopers pasé bajo el
radar de mucha gente en su momento.
Esperemos que con su llegada a

Switch el gran publico pueda

disfrutar de uno de los mejores, y

menos conocidos, shoot'em-ups

del catdlogo de Neo-Geo.

A pesar de su modesto éxito, Shock Troopers
disfruté de una segunda entrega. Aunque seguia
siendo un buen juego, Shock Troopers: 2nd Squad
es una secuela peculiar, ya que ofrecia menos
contenido que su predecesor. Solo presentaba
cuatro personajes, en lugar de ocho, siete posibles
niveles, en lugar de 17, y carecia del modo Team
Battle. Los preciosos sprites del original dieron
paso a unos personajes prerendizados mucho
menos carisméticos y la dificultad se disparé,
convirtiendo el juego en una experiencia mas
frustrante. A pesar de todo esto, 2nd Squad tenia
sus propios méritos, el espiritu del original esta
presente y despliega algunos duelos contra jefazos
realmente divertidos. El problema es que no
aguanta la comparacién con su hermano mayor,
que era mas largo, variado y espectacular. Una
recreativa decente, aunque menos memorable que
el primer Shock Troopers.

» [Arcade] No hay shoot'em-up bélico
sin armamento hipersofisticado. Shgck
Troopers: 2nd Squadno era una excepcion.




con la muerte en los talone

Por José Manuel Fernandez “Spidey”
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0 son pocas las
franquicias de
prestigio firmadas
por Human
Entertainment a lo
largo de sus casi 17
anos de existencia.
Echando la vista
atras, encontramos
nombres tan
miticos como Super
Formation Soccer,
Fire Pro Wrestling o F1 Pole Position formando parte
de un catdlogo muy querido por los usuarios de
plataformas como NES, PlayStation o Nintendo

64. No obstante, y dejando de lado sus numerosos
éxitos en lo que a titulos deportivos se refiere, los
creativos de Human tuvieron especial debilidad por
los videojuegos cuyo eje central fuera una historia
bien contada, en la que el jugador se sintiera

de pleno el protagonista de una emocionante
aventura. En esa linea podiamos hallar joyas como
The Firemen (protagonizado por los bomberos

Pete y Daniel), el originalisimo Septentrion (o cémo
sobrevivir al hundimiento de un transatlantico) o
los ya mentados Fire Pro Wrestling, saga de lucha
libre donde el hoy popular Goichi Suda introdujo
dramatismo a mas no poder.



Otro de los hitos de la compaiiia es el haber
apostado por los juegos de terror, algo que desde
luego era poco habitual en un entorno como es el
de las videoconsolas, y mas todavia en un tiempo
en el que una obra como Resident Eviltodavia
estaba a bastantes anos vista. Y es que, ademas
del imponente Clock Tower, Human Entertainment
se atrevié a meternos el miedo en el cuerpo con
joyas como la serie Twilight Syndrome (1996),
Laplace no Ma (1997) o el inquietante Mizzurna Falls
(1997), juegazos con la desgracia de no haber salido
del pais del sol naciente. Porque, todo hay que
decirlo, si bien los lanzamientos de esta productora
estaban muy bien valorados en Japodn, rara vez
conseguian ser distribuidos en Occidente, siempre
con esa cobardia que nos ha privado de disfrutar
de un buen punado de maravillas.

Por fortuna, en 1998 los europeos alucinamos
en colores cuando Ascii Entertainment distribuyé
por estos lares el Clock Tower 2 japonés,
renombrandolo para la ocasién como Clock
Tower a secas, sin numeracién que hiciera pensar
que estdbamos ante una segunda parte. Los
usuarios de PlayStation se toparon de bruces con
un producto a todas luces inusual: una atipica
aventura point & click que no se parecia a nada que
se hubiera visto antes en la 32 bits de Sony. Y para

colmo, su tenebrosa ambientacién no tenia igual,
llevando a un nuevo nivel los terrorificos golpes

de efecto que el primer Biohazard de Capcom

habia presentado un puiado de meses atras.

Y, ante los macabros asesinatos de Scissorman

en PlayStation, muchos fuimos los que,
entusiasmados, decidimos indagar en la historia de
Clock Tower...

EL PRIMER MIEDO

A mediados de la década de los 90, el mercado

del videojuego japonés estaba practicamente
dominado por Super Famicom. Alli parecian
encontrarse como pez en el agua la mayoria de

las desarrolladoras niponas, desplegandose un
catalogo de software plagado de matamarcianos,
plataformas, rol, juegos de lucha y simulaciones
deportivas. En este ultimo ambito, Human
Entertainment se habia convertido en todo un
referente, si bien no le hacian ascos a otros
géneros. Con mesura, eso si, y siempre con vistas a
innovar mecanicas en lo que en si era un panorama
de lo mas conservador.

Es interesante destacar que, mas alla de la
mentada produccion deportiva, Human se fijaba
sobremanera en el mundo del celuloide para
nutrirse de ideas. Al fin y al cabo, The Firemen no

disimulaba su inspiracion en la pelicula Llamaradas,
del mismo modo que Septentrion (conocido

como SOS en su lanzamiento americano) hacia lo
propio con La Aventura del Poseidony, en menor
medida, Taekwon-do con The Karate Kid. Todas
estas piezas estaban influenciadas por auténticos
blockbusters, pero la idea que tenia Hifumi Kono
para desarrollar su Clock Towertenia raices mucho
menos mainstreams.

Kono era parte de la sangre nueva que habia
entrado en Human para potenciar su catalogo en
Super Famicom. Por aquel entonces, y como era
habitual en la compafia, su labor habia estado
enfocada sobre todo a los juegos deportivos de
la empresa, para la cual habia trabajado en el
diseno de la serie Human Grand Prix (conocida
en occidente como F7 Pole Position). Pero los
directivos de la empresa estaban dispuestos
a escuchar nuevas ideas, decididos a amparar
conceptos revolucionarios que le dieran mas
empagque a la compania, que en esa época estaba
expandiéndose mas alla del mero desarrollo de
videojuegos (buen ejemplo de ello son las escuelas
Human Creative School y Human Computer Kids
School).

Se queria hacer algo terrorifico, un juego que
se saliera de principio a fin de la ténica habitual | 4




y asustara de verdad al que se atreviera a agarrar
el pad. El caso es que las metodologias ludicas
habituales en lo que a videoconsolas se refiere no
encajaban de ninguna manera con el andamiaje
que tenia que sustentar su idea. Pero nuestro
hombre lo tenia claro: su creacion tendria que
vestirse de aventura gréfica. El gran problema
es que nos encontrabamos con un estilo con
escasos precedentes en los entornos de Nintendo,
y mas aun si nos referimos al género tal y como lo
concibieron los americanos en las miticas obras de
casas como LucasArts o Sierra On-Line. Pero esos
precedentes existian, teniéndonos que remontar a
los listados de NES para vislumbrar una traslacion
de calidad como Maniac Mansion o una conversion
imposible como la que hizo Konami del King’s
Quest Vde Sierra.

Para simplificar las cosas, en Human adoptaron
los preceptos basicos de la aventura gréfica y
los simplificaron al maximo, aunque siempre
atendiendo a los requerimientos de lo que iba a
ser mecanica dispuesta al servicio de la trama del
juego. El aficionado al género notaria rapidamente
ciertas ausencias, como el hecho de que la
gestién de objetos estaba reducida al minimo o
el que no existieran opciones con las que trabajar
para interactuar con el entorno. Pero cuando
comenzaba la accién y Clock Tower mostraba
sus cartas, florecia un diseno jugable tan extrafo
como atractivo, y con muy, pero que muy poquitas
fisuras. Ahora bien... ;qué habia que hacer para
que diera miedo?

Resulta que los responsables de este cartucho
eran muy fans de las peliculas de Dario Argento,
el famoso director romano conocido por sus giallo
y por otorgar junto a otros honorables nombres
como Lucio Fulci o Mario Bava elegancia al cine de
terror italiano, que hasta entonces se caracterizaba
por lo burdo de su planteamiento y los excesos
de casqueria. En concreto, dos serian las piezas
filmicas que serian absoluta referencia para Kono
y su equipo: Suspiria (1977) y Phenomena (1985).

PlavStatinn..

» El Clock Tower que conocimos en Occidente era en realidad la secuela. En la

» Clock Tower es una aventura mas que vigente. Con més de dos
décadas a sus espaldas, sigue siendo un juego sorprendente.

De esta ultima tomaria, entre otras cosas, a la
protagonista, Jennifer, interpretada en el film por
Jennifer Connelly, cogiendo sin sutilezas nombre
Jennifer Simpson para Clock Tower, rasgos y
personalidad. De igual manera, el iconico enemigo
del juego, Scissorman, tendria mucho que ver con
el grotesco nino que interpretaba en Phenomena
Davide Marotta (;recordais el diabdlico bebé de La
Pasion de Cristo?)

El comienzo de este clasico del celuloide podia
parecer clave para determinar el utensilio por el que
el malvado Scissorman se caracteriza: unas tijeras.
Es cierto que las que aparecen en el juego son
gigantescas, pero es indiscutible el paralelismo.
Con todo, nuestro particular antagonista no
proviene del imaginario de Dario Argento, sino de
The Burning, un slasher de 1981 dirigido por Tony
Maylam que estaba muy en la linea de Viernes 13,
y que por estos lares conocimos como La Quema.
Basta con echar un vistazo al cartel de la pelicula
para comprobar que el tijeritas de Clock Tower
(sobre todo en el disefio que lucia en su segunda
parte) mimetizaba a Cropsy, el asesino de The
Burning.

Jennifer:.?

Por su parte, Suspiriatambién influencid lo
suyo. Podemos verlo claramente en los primeros
compases del titulo de Human, en la escena en la
que muere uno de los personajes, Ann, que cae
atravesando una vidriera del techo evocando el
asesinato de Pat Hingle en la pelicula de Argento.
También de esta obra bebe mucho la banda sonora
de Clock Tower, donde Koji Niikura no se anda
con remilgos a la hora de mimetizar el estilo de
las partituras compuestas por la banda de rock
progresivo Goblin (algo que se nota muchisimo
mas en Clock Tower 2).

A este respecto, cabe mencionar lo sensacional
del trabajo de Niikura, que arriesg6 sobremanera
con un estilo que él mismo definié como “ruido
y silencio”, alterando la percepcion del jugador
colocando sonidos inesperados y ahogando
el ambiente con severos silencios donde en un
videojuego convencional cabria esperar musica.

El guion también se encontraba a medio camino
de las dos peliculas, mezclando elementos de una
y de otra para, finalmente, conformar un universo
con personalidad propia. La historia se centra
en Jennifer Simpson, una huérfana que ha sido
adoptada junto a sus companeras Anne, Lauray
Lotte por un millonario llamado Simon Barrows.
Para ello son trasladadas a la mansion Clock Tower
(llamada asi por la gran torre de reloj sita en uno
de los laterales de la casa) por Mary, profesora
del orfanato y, de forma discretamente paralela,
esposa de Simon Barrows. Mary deja a las jovenes
en un salén con la excusa de salir a buscar al sefior
Barrows... y ahi empieza la aventura.

Mary tarda demasiado, y las chicas comienzan
a inquietarse. Jennifer se ofrece a investigar, y a
poco que comience a deambular por la mansién,
escuchara un grito proveniente del vestibulo. Es
aqui donde Clock Tower comienza a abrirse y a
desplegar sus diversas ramificaciones, donde, tras
comprobar que las jévenes ya no estan, podremos
encontrarnos con los asesinatos de Anne o de
Laura. La primera, atravesando una vidriera,

caratula se puede ver el parecido de Scissorman con el asesino de The Burning.

4o | RETRO GAMER

» [PS] Un afio y tres meses tardé Scissorman en pasar de los pixeles de SFC a los
poligonos de PlayStation. Pese al cambio, la mecanica no variaba un apice.
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» [PS] Clock Tower 2salio de Japon de la mano de Ascii, eliminando de su titulo
cualquier atisbo que llevara a pensar que se trataba de una secuela.

como ya hemos comentado, y la segunda aparece
muerta en una bafnera, atada como cebo para que
nos asalte Scissorman. En todo caso, el destino de
las ninas depende de nuestras acciones, y cabe la
posibilidad de que lleguemos a un final en el que,
por poner un solo ejemplo, salgamos con vida de la
mansion junto a Laura. Todo esto si, por supuesto,
sobrevivimos a las acometidas de ese nino
deforme que nos atemorizara de principio a fin con
sus enormes tijeras...

¢Qué hacia de Clock Tower un juego tan
especial? Para empezar, su atmdsfera era
impagable, consiguiendo en Super Famicom algo
inusual: tenernos constantemente en vilo y, pad en
mano, encogidos en el sillon. Human habia sabido
captar a la perfeccion el espiritu de las peliculas de
Argento, con esa mezcolanza entre lo mortalmente
convencional de ser asesinado con unas tijeras
(unas grandes tijeras, todo hay que decirlo) con lo
perturbadoramente sobrenatural que envuelve a la
familia Barrows.

Técnicamente estabamos ante un cartucho muy
bien resuelto, muy en la linea de la desarrolladora,
con un detallado tratamiento visual y sonoro que
situaba a Clock Tower por encima de la media.

Y por ultimo, la jugabilidad era tan fresca como
inusual, incorporando al point & click de las
aventuras graficas la mecanica del panico y de

la huida. Y es que, cuando Scissorman, o algin
otro engendro con malas intenciones, entraba en
accion, Jennifer tenia que huir, esconderse o, de
forma excepcional, utilizar algunos de los objetos
del escenario para detener momentaneamente al
asesino.

Clock Towertambién innovo en la manera de
representar la vida de la heroina del juego. Hemos
dicho que Jennifer no cuenta con armas para
defenderse, y mucho menos cuenta con poderes
para hacer frente al enemigo (no ocurre como con
la Jennifer de Phenomena, que podia comunicarse
con los insectos); pero si que intentara resistir
los ataques de Scissorman, empujandolo o
esquivando sus tijeretazos. Esto se realiza pulsando
oportunamente el botén ‘panico’, accion que
esta ligada a su estado animico. Podremos ver
a Jennifer en cuatro estados: en calma (no hay
peligro inminente en apariencia), alerta (se percibe
el peligro), alarmada (el peligro es evidente) y rojo.
En este ultimo estado se pierde en gran medida
el control, y Jennifer se volvera imprudente por

CLOCH TOWER
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» El Clock Tower original piso entornos tan dispares como PlayStation,
WonderSwan o Windows 95. Sin embargo, nunca llegé a Europa.

el panico, pudiendo lanzarse directamente contra
Scissorman (aun teniendo pocas posibilidades de
salir con vida) o tropezar si intenta correr.

En conjunto con la sobresaliente ambientacion y
la intrigante historia, el factor ludico de Clock Tower
se dispara hasta lo indecible, convirtiéndose en
una experiencia desmesurada en lo emocionante
y en lo interesante. No resultaba extrafno el que
este cartucho se convirtiera en todo un fenémeno,
apareciendo merchandising de todo tipo, desde
novelas hasta CD Dramas. Esta primera entrega
también pudo extender su manto mas alla de
Super Famicom, asomando palmito en PlayStation
y Windows (ambas versiones lanzadas en 1997)

y en la portatil WonderSwan (1999) en lo que
resulté ser una monocroma traslacion impactante
en términos de fidelidad y buen hacer (por citar
algo, los fx sonaban mucho mejor que en Super
Famicom). De un modo u otro, los que le decian a
Kono que su planteamiento de huir y esconderse
no funcionaria (que no fueron pocos, todo hay que
decirlo) quedaron en entredicho.

Un afo y tres meses después del lanzamiento
del Clock Tower original, concretamente un 13 de
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» [WonderSwan] Esta conversion de la primera entrega llegd bastante tarde,
concretamente en 1999. Pero era sorprendente tener el juego en tus manos.

diciembre de 1996, las tiendas japonesas acogerian
en sus estantes una esperadisima continuacion
que llegaria en exclusiva para PlayStation. A pesar
de no estar demasiado interesado en la realizacion
de una secuela, Hifumi Kono retomaria la batuta de
director, atraido por el goloso hecho de desarrollar
para una nueva consola. También regresaria parte
del equipo creativo, de cara a que el nuevo ejercicio
fuera continuista. Y no era para menos, ya que
Clock Tower 2 continuaria la historia justo donde
la dejaba el titulo original, tommando nuevamente a
Jennifer como personaje principal de la aventura.

Por contra, se abandonaria el perfecto arte
pixelado del primer juego para pasar a los entornos
poligonales que tan de moda puso la 32 bits de
Sony. La aparicion de PlayStation en el mercado y
el asentamiento del 3D en el mundo del videojuego
hizo que cualquier lanzamiento con los artesanales
mapas de bits de siempre parecieran desfasados,
por lo que el salto de Clock Tower a las tres
dimensiones estaba mas que justificado. Ademas,
y aunque pudiera parecer lo contrario en un marco
de circunstancia en el que los que los inexpresivos
personajes se movian robdticamente y las texturas
de los escenarios daban para pocas florituras, el
apartado grafico potencio sobremanera todo lo
concerniente al factor ambientacion.

La nueva tecnologia también favorecio
la jugabilidad; la mecanica de esta secuela
mantenia practicamente intactos los baluartes
del anterior capitulo, pero la tridimensionalidad
de los escenarios amplid las posibilidades de
exploracion e interaccion. El hardware también
agilizé el control (que seguiria dirigido a través
de un puntero), y tanto el soporte CD como la
mayor memoria de PlayStation ayudaron a que
los decorados crecieran en nimero y tamafo.
Algo parecido se puede decir del apartado
sonoro, que contaba con multitud de efectos
digitalizados y, por fin, un doblaje que hacia
acto de aparicion en determinadas escenas... Y
con voces de esas que, vistas con perspectiva,
dan mas risa que otra cosa (muy a la usanza del
rancio doblaje que lucia el primer Resident Evil).
Muy al contrario que la musica de Koji Niikura,
que como se dijo algunos parrafos mas arriba,
mimetizé a la perfeccion las maneras del grupo
Goblin tal y como sonaba en la pelicula Suspiria,
aprovechando las ventajas que otorgaba el chip
de sonido de la consola de Sony.

RETRO GAMER | Y1



» Elmanual de Clock Tower: The First
Fear (Ia version PlayStation del titulo
original de Super Famicom) incluia un
sorprendente manga que, ejerciendo de
prologo, narraba los primeros pasos de
Jennifer por la mansion Barrows. Sus
paginas continuaban en la continuacion
que venia adjunta a la guia de estrategia
del juego, Method to Capture Victory.
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» [PS] Clock Tower: Ghost Head se desmarcaba de la saga introduciendo una
nueva historia. Scissorman daba paso a Stephanie y su insufrible risa.
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his yellow liquid is?”

El nuevo Clock Tower lleva la trama a ambientes
mas mundanos, con escenarios cercanos lejos de
lo ampuloso de la mansién de la familia Barrows.
Jennifer ha sido adoptada por Helen Maxwvell,
la asistente de un psiquiatra que trata a nuestra
traumatizada protagonista con el fin de que
recuerde lo ocurrido con Scissorman. Se presenta
en escena Edward, un nino amnésico que también
ha sobrevivido a la mansién Barrows. Y es cuando
aparece un nuevo psicopata que parece imitar al
demente asesino de las tijeras, acabando con la
gente del entorno de Jennifer. ;Quién estara detras
del nuevo Scissorman? ;Sobreviviremos antes de
encontrar todas las respuestas?

Ascii Entertainment supo valorar el potencial
de Clock Tower 2 de cara a llevarlo a occidente.
Como la primera parte nunca salié de Japon, se
decidio eliminar el 2’ del titulo para llamarlo Clock
Tower a secas, si bien dentro de lo que es el juego
las referencias a la anterior aventura persisten
tal y como ocurre con la version japonesa. La
misteriosa portada original (en la que aparecia
Jennifer rezando) cambiaria a una mas simple y
convencional, pero a la vez sumamente iconica.
Asi, veriamos de pleno a Scissorman en lo que
era una representacion claramente inspirada en el
Cropsey de The Burning, como se puede ver en su
indumentaria, en el rostro, etc. Este Clock Tower
llegaria a Estados Unidos en octubre de 1997,
haciendo lo propio en Europa a principios del afo
siguiente. Curiosamente, el éxito de esta secuela en
Japan hizo que Human publicara en julio del 97 el
titulo original en PlayStation, con el sobrenombre
The First Fear... si bien tampoco se pudo escapar
del pais nipon.

La saga se habia convertido en el éxito mas
importante de Human Entertainment, y como
no podria ser de otra manera, la compania quiso
seguir estirando el chicle. Esta vez Hifumi Kono
prefirid mantenerse al margen, centrandose
en producciones para PlayStation de marcado
caracter japonés como Mikagura Shoujo
Tanteidan (1998) o Neko Zamurai (1999). Asi pues,



CLOCH TOWER

» [PC] Hifumi Kono firmé en 2016 un NightCry que sigue a pies juntillas las
premisas y el espiritu de Clock Tower. Y también hay tijeras de por medio.

» [PS2] Detras de Clock Tower 3no estaba Human, del mismo modo que tampoco
encontrariamos a Scissorman. Pero los asesinos de este juego son colosales.

Human traspaso las funciones de direccion a
toda una leyenda del software nipén como es
Yutaka Hirata, responsable en su momento de
dirigir clasicos como Wonder Boy in Monster
World o los notables F-Zero que salieron en
Game Boy Advance. En la produccion estaria
Yuichi Kobayashi, cuyo curriculum también esta
compuesto de obras tan llamativas como Silent
Hill 2, Castlevania: Lament of Innocence o el
mismisimo Snatcher. ;Qué podia fallar?

Desgraciadamente, Clock Tower: Ghost Head
(publicado en Estados Unidos como Clock Tower
II: The Struggle Within) no tuvo la recepcion de
sus predecesores, y la critica norteamericana lo
vapule6 de mala manera. El nuevo guion, que
nada tenia que ver con el universo planteado
por Kono con su Scissorman, resultaba confuso
debido a un factor narrativo ciertamente torpe,
del mismo modo que la inclusién de una
protagonista con doble personalidad (poseida por
un espiritu maligno) no terminaba de conjugar
con unos puzles poco intuitivos. Y la aventura,
cuya mecanica apenas anadia nada nuevo a lo ya
conocido, comenzaba genial, con esa siniestra nina
(la prima Stephanie) que no paraba de incordiarnos
con su diabdlicarisa...

A este Clock Tower al final le ocurrio lo que a las
malas peliculas de terror con cierto empaque: se
convirtié en un juego de culto. Pero este detalle
no salvé a Human Entertainment a la que las
fuertes inversiones de cara a mantener unos altos
valores de produccion en las plataformas de 32 y
64 bits no terminaban de compensar los escasos
beneficios de sus ultimas producciones. En el
ano 2000 entraron en bancarrota, y de la misma
manera que sus componentes se desperdigaron
formando nuevas empresas (como Grasshopper
Manufacture, Spike y Nude Maker), las franquicias
mas importantes de Human fueron a parar a las
manos de terceras companias.

Clock Tower cay6 en manos de Sunsoft, que en
diciembre del 2002 firmé junto a Capcom un Clock
Tower 3que no dejo indiferente a ninguin usuario

» [PC] Remothered empezd siendo un remake amateur de Clock Tower. Ya

REMOTHERED

desmarcado de esa idea, el juego ha adquirido su propia personalidad.

de PlayStation 2. Los fans de la serie esperaban
esta nueva entrega como agua de mayo, y mas
aun sabiendo los nombres que estaban detras

de este episodio, siendo especialmente relevante
la direccion de las cinematicas por parte de Kinji
Fukasaku, responsable de films de culto como
Battle Royale o Tora! Tora! Tora! (Fukasaku fallecid
justo un mes después de que el juego se pusiera a
la venta a la edad de 72 afos). Pero Clock Tower 3
no parecia un Clock Tower, por mucho que Alyssa
Hamilton (un personaje muuuuy similar a la Alyssa
Hale de Ghost Head) tuviera que enfrentarse a
unos temibles asesinos en serie. Cierto es que
algunas escenas eran escalofriantes, subiendo el
liston en cuanto a lo mas crudo que se puede ver
en videojuego alguno, pero cuando Alyssa sacaba
su arco magico al mas puro estilo Sailor Moon para
sentenciar a los malvados, toda la magia, y nunca
mejor dicho, que proporcionaba la indefension en
los viejos Clock Tower se iba al garete. Ni siquiera
la presencia de unos hermanos armados con
tijeras era capaz de hacernos olvidar semejante
despropdsito.

Es licito decir que Clock Tower 3no era un mal
videojuego... pero los fans no aceptaban que
perteneciera a la saga. Sin embargo, esa esencia
que se echaba en falta si que la tenia Demento,
lanzado en 2005 para PlayStation 2 y conocido
en occidente como Haunting Ground. También

desarrollado por Capcom, esta historia contenia
todos los ingredientes que definen a Clock Tower,
mostrando una protagonista tan desamparada
como indefensa ante unos perturbados muy en la
linea de los definidos en su momento por Hifumi
Kono. Triste es que su calidad no fuese valorada
justamente en su momento, siendo ahora un
ejemplar muy cotizado en el panorama actual de la
compra-venta.

Por lo demas, poco mas se puede decir de
Clock Tower como franquicia, si bien en estos
ultimos meses hemos podido comprobar como el
espiritu de esta fantastica saga esta mas vivo que
nunca. Por un lado, el mismisimo Hifumi Kono ha
publicado para PC (y en breve para iOS, Android
y PS Vita) NightCry, una aventura que sigue a pies
juntillas todos y cada uno de los esquemas del
Clock Tower original, con un asesino sobrenatural
con tijerazas en ristre y todo... y ojo, disefiado por
Masahiro Ito, el genio detras de Pyramid Head y
otros tantos monstruos del universo Silent Hill. Aun
con sus fallos, y con un aspecto encantadoramente
arcaico, se trata de un producto recomendable
para los fans. Y en breve, los italianos de Darril
Arts publicaran para PC, PlayStation 4 y Xbox One
Remothered, una terrorifica aventura que, para que
os hagais una idea, se proyectd inicialmente como
un remake del primer Clock Tower. jSi es que en el
fondo nos gusta sufrir!

RETRO GAMER | Y3
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1982 FUE UN GRAMN ANDO EN LAS SALAS
RECREATIVAS. TITULOS COMO SCRAMBLE
CREARRON ESLCUFELA. FPERO UNA MNUEYA
GENERALCION DE JUEGOS ESTAEBA
SUPERANDO LOS LIMITES... 1SUBETE AL

BUGEY, ES LA HORA DE HOOM PATROL!

a vida no es sencilla cuando te toca ser
oficial de policia en Luna City. Lejos de tu
hogar, atrapado en el inhéspito satélite...

Aungue las cosas empeoran aun mas
cuando te asignan al Sector Nueve, territorio de
algunos de los delincuentes mas peligrosos del
sistema solar. Afortunadamente, tienes la ayuda
de un avanzado buggy lunar de seis ruedas.

El buggy exclusivo de Moon Patrol es una
maravilla tecnoldgica. Especialmente adaptado
a las duras exigencias de la superficie lunar,
cuenta con tres super ejes de amortiguacion
independiente que se adaptan a la perfeccion a
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este irregular terreno. Las seis ruedas poseen una
caracteristica especial: pueden impulsar al buggy
hacia arriba suspendiéndolo en el aire gracias a

la baja gravedad de la luna, algo que resultara
muy Util para evitar crateres y otros peligros de la
superficie. Asimismo, el vehiculo estd muy bien
armado. Ademas del canoén delantero, puede
disparar simultdneamente misiles hacia arriba.
Estas armas van a resultar totalmente necesarias,
ya que los villanos del sector poseen una gran
flota de naves espaciales de todo tipo, con las que
intentaran volatilizar a nuestro impetuoso oficial
de policia. Dos de ellas, la nave espacial clasica

y el platillo volante, arrojan misiles que pueden
ser evitados o destruidos. La tercera, una extrana
coleccion de orbes en constante mutacion, lanza
poderosas bombas delante del buggy, creando
nuevos crateres. Pero eso no es todo... también
encontraremos enemigos en tierra, como | 2

» [Arcade]

La ciudad de
Moon Patrol,
tenuemente
iluminada, en
parte, por la luz
del sol.

zele




EXCURSION POR LA LUMNA

Como sobrevivir a una excursion por el satélite...

1 UNA ‘ROLLING STONE’

M Numerosas pendientes salpican el
paisaje lunar y aunque estan exentas de
créteres, tendras que evitar una buena
cantidad de rocas rodantes. Pueden ser
destruidas disparando, pero una buena
racion de saltos también resulta eficaz.
En niveles avanzados sufriras patrones
rocosos realmente endiablados.
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CRATERES A LA CARTA
B Estos UFO triangulares lanzaran
bombas para originar crateres en la
trayectoria del buggy. Pueden ser
tremendamente problematicos en
niveles posteriores cuando unen fuerzas
con otras amenazas volantes, asi que
trata de borrarlos del cielo lo antes
posible para evitar el caos reinante.
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MUERTE EN EL CIELO

M Estos dos OVNIS lanzan bombas
mds premiosas que iran dirigidas al
buggy, y que pueden ser anuladas por
un tirador experto y arriesgado. En
niveles posteriores, cuando los UFO se
congregan arriba, habra que combinar
disparos y acciones evasivas para
sobrevivir. Lo mejor, variar la velocidad.
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ENEMIGO Mio

B Un pequefio roce con estas minas
resplandecientes y nuestro buggy
esparcira sus seis ruedas. Hay que
aproximarse con precaucion ya que
el espacio entre estos dispositivos
es minimo a veces. Este pasaje debe
ser gestionado a baja velocidad y
controlando el salto en el aire.

SALTAR ES DIVERTIDO  » =
W Saltar en Moon Patrol no es solo -
maravillosamente preciso sino también

una defensa vital frente al relieve

lunar. Dominar el bello arte del salto

eincluso controlar el buggy en el aire

es fundamental para sobrevivir. jY por

favor, no saltes de forma gratuita, nunca

sabes lo que aparecera en el camino!

... GEOLOGO A LA FUERZA
Ll th i) | LHME LY B
M Tan peligrosa como los enemigos
volantes resulta la superficie lunary
sus sedimentos. Como gestionar cada
tipo de roca es clave: las pequefias
son dificiles de disparar, mejor salta.
Las mas grandes también pueden
ser saltadas, pero a veces duplican su
tamafio. Lo mejor es dispararlas.




O ECURITIOSTINALY

Hablamos con Matthew Householder, autor de la versién final, pero
originalmente inédita, de Moon Patrol para ColecoVision

{Coémo te involucraste en
Moon Patrol?
- Habia sido contratado por Atari

para unirme al grupo interno

de desarrollo de juegos para
ColecoVision. Atarisoft [la divisién de Atari que
publicaba juegos para otras maquinas] era
nuestro sello y fui asignado para convertir el
arcade Vanguard. Pasé un mes aprendiendo
el hardware de ColecoVision y el sistema de
desarrollo ZAX Z80, y durante ese tiempo
disefié un motor para scroll de escenarios por
software para utilizar en el port de Vanguard, ya
que ColecoVision no tenia scroll por hardware.
Entonces, en septiembre de 1983, me dijeron
que dejara eso y convirtiera Moon Patrol.

¢{Qué pensaste de Moon Patrol?

Estaba feliz, ya que era mejor juego, pero me
di cuenta de que seria una tarea mas desafiante
también. Pronto aparecié una coin-op en la
oficina. No se proporcioné cddigo o gréficos,
pero tenia las llaves de la maquina y el manual
del operador. Jugué durante varias horas al

dia hasta que puede completar el recorrido
‘Beginner’ y parte del ‘Championship’. luego
configuré los switches DIP para poder pausar la
maquina mientras jugaba en el modo ‘God’, lo
cual me permitié hacer ingenieria inversa para
saber la distancia entre crateres, como eran

los OVNIS, cémo se comportaban, a qué altura
maxima saltaba el buggy y demds. Empleé
herramientas sofisticadas: lapiz, papel y regla.

¢Cuanto tiempo te llevé?

Hasta marzo de 1984. Escribi el cédigo, creé los
efectos de sonido y plasmé los graficos. Todo

el arte estaba hecho en papel cuadriculado y
luego convertido a ojo a hexadecimal cuando lo
escribia en ficheros de cédigo ensamblador.

iCambiaste algo del juego original?

Afadi algunos toques personales. Modelé los
graficos de la primera escena en mi ruta hacia
el trabajo, que incluian una serie de monticulos
aparentemente infinitos y una cordillera costera.
También redisefié el paisaje urbano para tener
una imagen mas moderna tipo ‘Jetsons’ en
lugar de los sprites naturalistas y organicos del
original. Utilizaba menos elementos graficos de
esa manera y preferia ese aspecto. La explosion
del buggy esta mas elaborada también, con su
nube en forma de hongo y calavera.

jParece divertido! ;Qué pas6 entonces?
¢Por qué no se lanzé el juego?

Durante mi estancia se rumoreaba que Atari
estaba perdiendo un millén de délares al dia.
Se difundieron rumores de que los juegos de
Atarisoft dejarian de publicarse después de
cierto juego, asi que afiadi rapidamente una
pantalla de presentacién y le sometimos a
pruebas. Entonces se estancd y en mayo de
1984 Atarisoft cerré. Afortunadamente guardé
la imagen ROM y mis documentos de disefio, y
luego apliqué algunos cambios. En 2014, una
versién remozada de Moon Patrol fue fabricada
y distribuida por fans. jTengo una copia!

» [ColecoVision] La version para ColecoVision de Moon Patrol
sali a la luz en 2014. Una auténtica pena no disfrutarla antes...

£ £ Jugué durante
varias horas al dia
hasta que pude
completar el recorrido
‘Beginner’ ) )

Matthew Householder

P> tanques amarillos y coches volantes. Tendran
que ser abatidos o esquivados, o complicaran la
vida al voluntarioso oficial. Y no acaba aqui la cosa,
los enemigos han colocado minas en diversos
sectores y tienen la costumbre de lanzar rocas
hacia el buggy cuando sube por pendientes. Y la
luna tampoco estéa de tu parte, amigo: algunos
crateres estan habitados por plantas volcanicas
que intentaran apresar al buggy cuando salte sobre
ellos. No se trata de una patrulla ordinaria, jverdad?

oon Patrol fue lanzado como coin-op
I en 1982 por Irem, y Williams gestiono

la distribucion en Occidente. Se cree y

supone que fue disenado por Takashi
Nishiyama (Kung-Fu Master), y junto a Jungle
Hunt de Taito fue uno de los primeros juegos de
desplazamiento horizontal en incluir scroll parallax o
de paralaje. Cada uno de los tres planos de scroll se
desplaza a diferente velocidad, transmitiendo una
excelente sensacion de profundidad, a pesar de que
la mayoria de la accion transcurre en la zona inferior
de la pantalla. El juego consta de cinco etapas
marcadas por una serie de checkpoints alfabéticos.
Cada seccion esta compuesta por cinco letras,
excepto la ultima que tiene una letra extra. No solo
marcan el progreso del jugador, sino también el
punto de reinicio en el caso de perder una vida/
buggy. El display que se encuentra sobre la pantalla
de juego contiene todos los datos necesarios: el
time line con su mini mapa, marcador, nimero
de vidas restantes, asi como tres indicadores de
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LUNAS ¥ VEHICULOS CLONADOS

¢No puedes pagar la licencia oficial? jPues modifica el juego aquiy alla’y ya estal
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JEEP COMMAND

MOON BUGGY

CASEY JONES

ZX SPECTRUM

COMMODORE 64

COMMODORE 16

ZX SPECTRUM

B El tempranero titulo de Ocean Software
copi6 el esquema establecido por el Moon
Patrol original y afiadio varios elementos
propios. El buggy parte de un cohete
accidentado y se enfrentard a un relieve
lunar mas accidentado, asi como algunos

enemigos de nuevo disefio bien animados.

B A diferencia de Spectrum, Commodore 64
si contd con una conversidn oficial, pero eso
no detuvo la aparicion de clones. Reemplazar
el buggy por un jeep y la luna por la Tierra
disfrazé ligeramente sus intenciones, pero
sus origenes son demasiado obvios. No
disparaba hacia arriba pero si hacia atras.

M El clon de Anirog de Moon Patrol fue
bastante descarado a la hora de imitar

el original, excepto por las limitaciones

de hardware del Commodore 16. Es una
correcta representacion del arcade, aunque
el buggy tiene forma pajaresca y el efecto de
sonido del disparo es totalmente irritante.

M Este es muy grotesco. Casey Jones es
obviamente un clon de Moon Patrol, pero que
sustituye al famoso buggy por... jun tren!
Afortunadamente la antigua locomotora
puede saltar y disparar pero el juego es
ridiculamente dificil, a pesar de contar con
simpaticos enemigos del tipo Jet Set Willy.

» El flyer de la
recrativa de Moon
Patrolluce tan
condenadamente
épico que hace
que sientas una
gran excitacion
por jugar.

colores que advierten al jugador del peligro. El

LED superior indica ataques inminentes desde el
cielo, el central proximidad de minas y el inferior
un ataque desde atras. Al final de cada seccion, el
jugador serad recompensado por la rapidez a la hora
de completar el nivel, recibiendo bonus por cada
segundo extra por debajo del promedio. Combinar
velocidad, destreza y punteria sera esencial para
obtener el mayor nimero de puntos.

La mayoria de los peligros de Moon Patrol
pueden gestionarse esquivando o disparando. La
amenaza mas comun es la roca lunar basica, tan
simple y feucha como peligrosa. Estan agrupadas
en tres categorias: la roca grande estandar que
eliminaras de un disparo o saltaras sobre ella;
una version doble que requiere dos disparos o
ese recurrente salto mejor medido, y un pequeio
pedrusco que a pesar de su tamano puede
desmontar las llantas y el chasis del buggy; P
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APPLE IX

B Que la accidn se ralentice al coincidir varios
sprites y una melodia discordante arruinan lo
que podia haber sido una conversién correcta.
Elbuggy estd bien hecho y los escenarios
bien recreados. Y, al igual que el original,

la deteccidn es dudosa, algo que a veces
beneficiara al jugador.
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M La version ColecoVision de Matthew
Householder vio la luz del sol hace muy pocos
afios. Es un port realmente admirable, resulta
una auténtica lastima que no salieraa la
venta. A pesar de algunos graficos extrafios,
imita de maravilla el arcade y su scroll. La
ciudad lunar posee un look mas moderno.
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SORD HMS

B Si exceptuamos la version arcade, este
port para el ordenador Sord M5 cuenta

con la interpretacion mas festiva de la
melodia de Moon Patrol. Publicado, en teoria
legitimamente ya que menciona a Irem en la
caratula, por Takara, es una buena versién
que se inventa un poco el escenario.

ATARI 265806

B Una conversion decente a la que se juega
muy bien. El buggy no se parece en nada al
original (es incluso mas elegante éste), pero
muchos elementos del juego permanecen,
aunque la similitud de las bombas enemigas
con los disparos del jugador no ayuda mucho.
jAh, y las rocas parecen cacas de perrete!

COMMODORE 64

M El port de Cé4 es un juego excelente,
aunque carece de cierta finura grafica. Si

bien carece del escenario de la ciudad, el
scroll parallax esta bien emulado, el buggy se
controla de maravilla y la accién es répida e
intensa. Tan duro y divertido como el original y
con unos poderosos efectos de sonido.
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m Vale, el buggy es muy mono, pero ademéas
de esta pequeiia licencia grafica, es un port
razonablemente fiel a la coin-op para el
ordenador Texas Instruments. De nuevo, la
pantalla se estrecha y los marcadores estan
en la zona inferior, pero adn asi es un muy
loable intento de recrear la odisea lunar.

S

ATARI &H-BIT

B No es tan rapido como la version de Atari
5200, lo que vino bien al Moon Patrol de los
Atari de 8 bits en términos de jugabilidad.
Sigue siendo dificil, pero es muy divertido de
jugar pese a carecer de mucha semejanza
grafica con el arcade. Se agradece el intento
de recrear la ciudad lunar y el parallax.

Lk @aezan

ATARI 5268

B Excepto por el torpe intento al recrear el
iconico buggy, estamos ante una version
notable de Moon Patrol. Los gréficos,
especialmente los parajes montafosos, son
casi superiores a los del arcade y el juego
es bastante rapido, lo que genera algunas
frustraciones también. Pero... ese buggy.

I ooaBon &

W Si bien incorpora algunos elementos extra
como un conductor del buggy -de color
blanco nuclear-, que sale despedido antes de
explosionar, la version MSX tiene problemas
ala hora de recrear el ritmo y jugabilidad

de la coin-op. La ciudad amarilo chillén y el
scroll a martillazos tampoco ayudan.

L] gé@l

GAME BOY COLOR
M Lanzado como parte de una recopilacion
de coin-ops legendarias junto a Spy Hunter,

la Game Boy Color se portd de maravilla al
convertir ambos titulos, a pesar de cierta
falta de nitidez en el apartado audio. Un gran
regreso en formato portatil muy a tener en
cuenta para los coleccionistas de mitos.

Z¥ SPECTRUM

W Este port inédito para ZX Spectrum se ha
recuperado recientemente y esta disponible
online. Visualmente es bastante bello pero es
tan insufriblemente lento que los momentos
de diversion que destila son escasos. Quiza
no salié a la venta debido a la retirada de
Atarisoft del mercado de Spectrum...

- — —
— . e oo DR
B Hay muy poco que recomendar en el port de

Atarisoft de Moon Patrol para Vic-20. La mayor

parte del escenario desaparece y el desarrollo

es tan lento y claustrofébico que no resulta

agradable. Ademas el pobre buggy emite un

desagradable e incesante sonido del que se

podia haber prescindido perfectamente.




ATARI 5T

B Convertir un arcade de 1982 para el nuevo

y potente ordenador de Atari debid parecer
una buena idea para alguien. Es una gran
conversion, casi pixel perfect, aunque lenta en
determinados momentos. ¢ Es necesario jugar
aunancestral arcade en tu recién estrenado
ordenador de 16 bits? Quiza si, quiza no.

PC

W Aligual que la version VIC-20, la de PC
abandona toda pretension posible de intentar
imitar el innovador scroll parallax del arcade
original. En su lugar tenemos un relieve
montafioso tristén, un buggy de gran tamafio
y una luna que parece Marte. Sonido pobre y
parpadeo de sprites rematan la faena.

X

# LA GUIAR DEFINITIVA: MOON PATROL

P desgraciadamente, es tan diminuto que sera
dificil abatirle con el cafon. Los crateres también
salpimentan el paisaje y no hay muchas opciones
posibles: saltar y tener cuidado de no dejar que
ningun neumatico roce el crater ya que nuestro
buggy seria destruido. Las minas también deben
ser evitadas con el salto y el espacio entre ellas es
a veces minusculo, lo que requerira de habilidad
y velocidad precisas para posicionar el buggy
correctamente antes del proximo salto/mina. Los
tanques ofrecen menos amenaza que las naves
espaciales pero estan colocados con mucha

mala leche y suelen disparar en el peor momento
posible. Finalmente esta el enemigo mas facilén,
el coche volante. Acechando tras el buggy, este
inquietante vehiculo desarmado esperara unos
segundos antes de avalanzarse sobre nosotros,
sin importarle lo mas minimo la potencial colision
autodestructiva que genera. Tendremos que saltar

a tiempo y de paso dispararle para recibir un bonus.

| igual que muchas recreativas de la
época, Moon Patrol es un juego de
pulverizar récords, aunque tiene una
curiosa forma de emplear el continue...
Si perdemos todos nuestros vehiculos/vidas
podremos continuar normalmente, alimentando
la maquina con mas monedas. Pero no
somos capaces de recordar otros titulos que
mantengan el score del jugador después de
ejecutar el continue, lo que hacia que las mejores
puntuaciones las lograsen los ricos del barrio en
vez de los mas habiles. Después de completar
el recorrido ‘Beginner’ llegaba el, curiosamente
denominado ‘Championship’ que se repetia
continuamente.
Como arcade tempranero, los ports de Moon
Patrol fueron apareciendo lentamente, siendo la
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» [Arcade] El buggy con suspension independiente esta a punto de
explosionar por haber dado con sus neuméticos en este crater...

£ LRediseiié el paisaje

urbano para tener una

imagen mas moderna
tipo Jetsons’))

Matthew Householder

mayoria de ellos controlados por Atarisoft. Esto
significaba, naturalmente, que el titulo apareceria
en la mayoria de los formatos domésticos de Atari:
2600, 5200 y ordenadores de 8 bits. Se lanzaron
versiones de Atarisoft también para Commodore
64, VIC-20 y PC, e incluso una adaptacion para Atari
ST varios afnos después subtitulada como A Lunar
Combat Mission. El ZX Spectrum se quedod sin él,
Atarisoft realizé su conversion pero, por causas
desconocidas, nunca fue publicada. Aungue no
importa, al igual que otros clasicos, Moon Patrol
tuvo el honor de recibir varios clones, siendo Moon
Alert de Ocean Software el mas acertado.

Nunca sera tan popular como Space Invaders o
Pac-Man, pero Moon Patrol dejo una gran huella en
la historia de las coin-ops. Present la innovacion
tecnoldgica del triple scroll parallax y su simple,

a la par que intensa, mecanica asegur6 que las
maquinas devorasen las monedas de

los inquietos bolsillos de los oficiales

de policia virtuales de Luna City. *
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MAESTROS DE
MICROSOFT

Los desarrolladores que no cedieron a
un pensamiento cuadriculado

SEAMUS ED FRIES
BLACKLEY VP de Games Publishing,
Dir. de tecnologia Microsoft Game Studios




MICROSOFT ES UNO DE LOS TITANES DE LOS
VIDEOJUEGOS ACTUALES PARA CONSOLA, PERO -
NO SIEMPRE FUE ASi. NICK THORPE HABLA CON

LOS HOMBRES DETRAS DE LA MAQUINA Y SUS
JUEGOS PARA AVERIGUAR CcOMO LA COMPANIA DE
WINDOWS INVADIO LOS SALONES DE CASA...

ridiculez”. Este recuerdo de Seamus
Blackley no es del todo incorrecto, pero
la verdad es que semejante concepto suena
hoy a prehistoria. Microsoft esta establecida
en la industria con una firmeza que pronto sera
comparable a incursiones en el mundo del
hardware como las de Sega o Atari, asi que es facil
olvidar aquella época en la que los periodistas se
preguntaban abiertamente acerca de como una
compania tan ‘poco guay’ como Microsoft podia
hacer una incursion de éxito en el negocio del
entretenimiento. Pero Xbox triunfé gracias a la
entrega de los jugadores, un acercamiento claro
al desarrollo de juegos y una sartenada inmensa
de dinero. Nunca ha habido mejor momento
para conocer la consola que hoy gracias a lo
econdmico de sus juegos en la actualidad.
La historia de Xbox arranca con Seamus
Blackley, que a finales de los noventa estaba
en Microsoft a cargo del apartado gréafico de
entretenimiento en Windows (esencialmente,
haciendo que el multimedia y las aplicaciones para
jugar funcionaran). “Sony anuncia PlayStation 2,
y dicen que va a sustituir el PC,” recuerda este
veterano. “Yo conocia la hoja de ruta de todos
los fabricantes de tarjetas (3DFX, Nvidia, ATI).
Mientras viajaba en avion para visitar a mi >

a idea de Microsoft haciendo una consola
de videojuegos en 1999 era una puta

RETRO GAMER | 5l
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P novia, que por entonces vivia en Boston, me di
cuenta de que los planes de todos estos tios que
fabricaban tarjetas iba a superar en rendimiénto,
con mucho, a lo.que hacia Playstation.” El L’ln\‘ico
problema para Seamus-era la propia plataforma.
“Por entonces llevaba anos haciendo juegos
para PC. Tienes que cenirte al minimo comdn
denominador, no puedes hacer un juego que
emplee el rendimiento maximo de cualquiera de
sus componentes, mientras que en consola tienes
un solo objetivo de hardware.”

El atractivo de una sola plataforma era algo
que Blackley llevaba considerando en su reciente
historial como desarrollador. “No tenia nada que
perder pero a la vez estaba muy implicado con el
tema, porgue habia tenido un titanico y horrible
fracaso con el juego Trespasser,” apunta Blackley.

_ Este derivado de Jurassic Park era muy ambicioso:
" sus escenarios, motor de fisicas y técnicas de

" renderizado iban mucho mas alla de lo habitual

» [Xbox] En vez de ports de PC, desarrolladores de Microsoft como
FASA Studio hicieron nuevos juegos, como Crimson Skies.
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CCEn los peores momentos, la gente la
llamaba ‘Ataud Box”: {Tu carrera esta en un
ataud si trabajas en eso! J)

Seamus Blackley

en 1998, pero fue lanzado muy precipitadamente
y requeria un PC monstrupso para funcionar
correctamente. Junto a los ingenieros de DirectX
Kevin Bachus, Ted Hase y Otto Berkes, Blackley

““trazd-un plan para crear-una consola “DirectX

Box”. “Nuestra meta era crear una caja para
desarrolladores, porque todos nosotros lo
éramos,” explica Blackley.

n vez de usar los componentes

customizados de sus competidores,

el equipo decidié emplear elementos--

mas genéricos de PC en el diseio del
hardware. “Por entonces, todo el mundo hacia
juegos en PC. Todos los de Playstation, incluso
los de Nintendo se desarrollaban en PC. Luego
se compilaban para otra plataforma, pero el PC
tenia todas 1as herramientas,” explica Blackley
de la filosofia tras esta eleccion. “Asi que la
idea, de gran sencillez, fue: jsi lo usamos como
plataforma-objetivo, por qué no empleamos
también esa arquitectura? Es muy trivial y nada
se inmiscuye en tu objetivo. Si lo logramos,

“~ tendremos una gran ventaja a la hora de hacer

mejor-contenido, y en un negocio basado en eI
contenido, eso es una victoria.” -

Para conseguirlo, el equipo de DirectX tuvo que
trabajar con fa division de-juegos de Microsoft.

“Adoro los juegos, y dejé el apartado de Office
para centrarme en los juegos,” recuerda Ed Fries,
antiguo vicepresidente de la division ludica de
Microsoft. “Habia trabajado cuatro anos haciendo
crecer el negocio de los juegos de Microsoft en
PC y nos habia ido bien, asi que comenzamos

a pensar cOmo crecer mas y mas rapido. Eso
implicé acariciar la idea de meternos en el. mundo
de las consolas, donde no habiameshecho nada
aun. Asi que eso es lo queténia en la cabeza
cuando los chicos de DirectX entraron en mi

“despacho y propusieron la Xbox.” Fries pronto se

veria como parte del equipo, dirigiendo el trabajo
de desarrollo interno de software de Xbox;y
después del lanzamiento, como responsable de las
relaciones con los third-parties.

Vender [ vision de Xbox no era tan facil,
en parte porque Xbox como aparato de
entretenimiento no encajaba con la cultura de la
compania de vender software para profesionales.
“Uno de los mayores problemas que tuvimos fue
en la propia Microsoft,” explica Blackley. “Dijimos
‘Eh, vamos a hacer esta consola de juegos,’ y cada
uno de los tios de Microsoft que habian estado
trabajando-en sistemas operativos replicaron
“Claro, Windows para el salén: tendremos que ir
actualizandolo,” a lo que nosotros respondiamos
cabreados,, ’No, estd ya preparado para funcionar,
ES R como funciona este negocio.” Tuvimos
queexpllcarles que con las consolas vendias
contenido, y sacabas dinero de ahi, no del sistema
operativo.” Blackley y el equipo de Xbox tendrian
que luchar una gran batalla contra el miedo
corporativo al cambio, y pronto descubrieron
que la mejor forma era fingir que en realidad esa
guerra no existia. “Habia mucha gente que decia
que seria un Windows para el salén, y decidimos
no discutirlo: dejamos que lo creyeran porque
eso nos ayudaria. Desde nuestra pequena tribu
rebelde sabiamos que no llegaria a haber un
sistema operativo.”

e Bill Gates, aqui mostrando la Xbox,

» Seamus Blackley afirma qu nsola.

fue clave para la aceptacion interna delaco
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» [Xbox] Halo 2 generd unos monstruosos $125 millones en ventas.

Aunque una batalla interna en la compania
era esperable, mas sorprendente fue el hecho
de que, pese al poder y los recursos de la casa,
la propia industria del videojuego también fue
escéptica a las posibilidades de Microsoft en el
mercado de las consolas. “Los primeros meses,
Xbox consistié en Kevin y yo yendo a presentar
el proyecto a desarrolladores,” recuerda Blackley.
“Teniamos una reunion con el presidente de una
de las grandes companias japonesas. Me dijo
que Xbox iba a ser un fracaso, que yo era incapaz
de que Microsoft lo lograra, y que nadie creeria
que Microsoft lo iba a conseguir.” No fue la Unica
respuesta hostil que recogioé Blackley, como
demuestra otro incidente con un gran estudio
canadiense. “Los directores del estudio me
llevaron aparte y me dijeron que no podia hacer
la presentacion porque no creian que Microsoft
consiguiera poner en pie una consola. La gente
estuvo esperando cuarenta minutos mientras me
avasallaban.”

uando se les dio luz verde, el grupo tuvo
que competir con obstaculos dentro de
Microsoft, como el intento de convertir el
proyecto en Web TV, una tablet y otros
artilugios que estaban mas cerca de la zona de
confort de Microsoft... Asi como varios intentos
de matar el proyecto. “Cuando peor pinta tenia, la
gente lo llamaba ‘Ataid Box’,” recuerda Blackley.
“iTu carrera esta en un ataud si trabajas en eso!
La gente me decia esto y yo les replicaba ‘No,
va a tener éxito’ y entonces conducia hasta casa
llorando”.
Lo que impidié, en ultima instancia, que >

AND I'LL PROBABLY SEE
YOU SOMETIME NEXT
WEEK... | GOTTA GO

el U

» [Xbox] Rare utilizd la potencia de Xbox para hacer que Conker
fuera méas peludo que nunca.

P&R: PHILIP OLIVER
& ANDREW OLIVER

Los jefes de Blitz Games recuerdan la

FR
Non-Siop o
Party Game
S Action 9
e

creacion del primer juego publicado en Xbox.

¢Como conseguisteis el trabajo de
desarrollar Fuzion Frenzy para Microsoft?
Philip: Cuando Microsoft pensé en entrar en el mercado
de las consolas, decidieron con buen juicio contactar
con la mayor cantidad posible de desarrolladores

de todo el mundo. Blitz Games estaba creciendo

muy rapido y ganandose una gran reputacién como
desarrolladora de juegos comerciales, divertidos y
basados en personajes. Microsoft queria llegar a las
tiendas con una gran variedad de juegos first-party
que apelaran a distintos tipos de jugadores, y uno de
los huecos que intentdbamos cubrir era el de los party
games. Nos encajaba y nos invitaron a hacerles una
propuesta.

¢Qué ventajas y desventajas tenia el
hardware de Xbox comparada con su
competencia?

Andrew: Realmente era un PC estandar en una caja.
Lo que significaba que era muy familiar, muy facil
de desarrollar para la consola, especialmente para
estudios que venian de programar en PC. De hecho,
Microsoft dijo a los desarrolladores que empezaran
a escribir cddigo con especificaciones altas de PC y
controladores estilo consola.

¢Cuanto tiempo llevo el desarrollo de
Fuzion Frenzy?

Philip: Supimos que Microsoft queria lanzar la consola
en verano del afio 2000 y les presentamos la idea

de Blitz Party en otofio. En noviembre y diciembre
reunimos el equipo y empezamos con el disefio.
Para conseguir el contrato no solo tenia que ser un
gran juego, sino que lo teniamos que tener listo para
masterizar a finales de agosto de 2001. Microsoft
nos aseguré que serian rapidos por su lado, asi que
pusimos a los desarrolladores a hacer minijuegos,
porque solo teniamos diez meses de tiempo.

£Como creasteis los videojuegos de Fuzion
Frenzy?

Andrew: Teniamos un equipo de unas 35 personas

y los dividimos en tres sub-equipos. En cada uno de
ellos emparejamos grafistas con programadores y

los hicimos crear un prototipo de juego a la semana
durante dos meses. Con nuestro productor de
Microsoft, Gordon Hee, escogimos los que mejor

» [Xbox] Fuzion Frenzy es retrocompatible con Xbox One y, claro esta, la
Xbox One X que llegé el pasado noviembre a las tiendas.

» [Xbox]
Fuzion Frenzy vendié lo suficiente como para generar una secuela.

funcionaban. La siguiente fase fue trabajar en esos
prototipos para convertirlos en juegos mas pulidos,
con buena IA. Fue un desarrollo en paralelo bastante
gordo, pero funcioné muy bien y dio como resultado 45
minijuegos y el metajuego. Fuzion Frenzy fue el primer
juego masterizado para Xbox.. De hecho llegé a las
tiendas una semana antes que la propia Xbox!

¢A quién iba dirigida la ambientacion y
personajes de Fuzion Frenzy?

Philip: Queriamos un estilo consistente vertebrando
todos los juegos aunque tuvieran mecanicas

muy distintas. Asi que mientras disefiadores y
programadores hacian prototipos de minijuegos, el
equipo de arte trabajaba en personajes y un estilo que
ligara todo de forma coherente. Se inspiraron en la
escena de skaters y surfers del momento, y decidimos
darle un aire de deporte futurista inspirandonos en
peliculas como Blade Runner o Perseguido. Trabajamos
con JD Alley, consultor artistico de Microsoft, para
redondear el estilo.

¢Qué pensais del recibimiento de critica y
publico que tuvo Fuzion Frenzy'?

Andrew: Creo que la recepcion y las ventas, en torno
al medio millén de copias vendidas en el cuarto de afio
inicial, fueron razonables. Obviamente hubiéramos
preferido mas, pero la baja base de instalacién de la
consola y el coste de los controladores adicionales
limité su potencial. El equipo continué con Fuzion Frenzy
2, al que se afiadié juego online tan pronto supimos
del servicio Live. Por desgracia, las ventas lentas del
original detuvieron el desarrollo de esta versién.

Mas adelante llegariamos al millén de copias.
Estabamos en contacto con nuestro productor y le
convencimos de la necesidad de una secuela. Debido
a politicas internas en Microsoft, aunque accedieron a
desarrollarla, tuvimos que llegar a pujar para comprar
los derechos de desarrollo. Finalmente, gané Hudson
Soft, donde usaron muchos de nuestros conceptos para
el juego.

Estamos muy orgullosos de Fuzion Frenzy'y del
equipo que lo cred. Aquellos diez meses fueron muy
intensos para todos, pero fue divertido, y nos encanta
que tanta gente lo disfrutara en su dia y que atin hoy lo
recuerden con carifio.
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» [Xbox] Knights Of The Old Republic fue una exclusiva
dirigida tanto a fans de Star Wars como de los RPGs.

P el proyecto fracasara, fue el apoyo de la vieja
guardia de Microsoft, directamente llegada desde
la época de los primeros sistemas Windows. “A
mucha gente de aquella época les recordamos los
\viejos tiempos y nos ayudaron,” recuerda Blackley.
“Entre ellos estaba Bill Gates, pero también Rick
Rashid, que dirigié Microsoft Research, y Rick
Thompson, que dirigi6 el equipo de hardware,
entre muchos otros que entendieron el espiritu de
la cosa, y nos apoyaron politicamente de formas
que yo incluso ni entendia que necesitadbamos.”
Después de recibir la luz verde, Fries tuvo
menos de dos anos para poner en pie un catalogo
de lanzamiento. A la vez que comisiono juegos
a respetados estudios externos, Microsoft
puso a Fries a cargo del desarrollo interno, en
lo que él afirma que ocupd a toda la gente del
departamento. Los equipos responsables de los
éxitos de la compania en PC estaban involucrados,
pero por distintos motivos no se recuperaron
antiguas franquicias. “No tenia mucho sentido
traer de vuelta Flight Simulator, pero llegé a
considerarse,” recuerda Fries. “La gente de
Ensemble Studios prestaron atencién a Age Of
Empires y desarrollaron multiples prototipos
para Xbox, pero ninguno de ellos tomo forma. El
grupo FASA hizo un montén de contribuciones:
Crimson Skies es uno de los mas recordados de
los originales de Xbox, y salié de un juego de
PC que el equipo habia desarrollado unos anos
antes.” Aunque no fue una decision consciente,
__esto acabo de dar a Xbox una identidad apartada
de la tradicion de juegos de PC.

Al —= .
» [Xbox] Ninja Gaiden hizo buen uso de la Xbox,
con abundacia de efectos gréficos impresionantes.




££LPor lo que respecta a Bungie, lo aposté
todo a Halo... Todo lo que conseguimos-con la
compra del estudio fue el equipo y Halo )}

EdFries

Aunque habia muchos equipos expertos en
juegos en Microsoft, quienes causarian el mayor
impacto fueron unos recién llegados, Bungie.

El estudio se habia ganado una estupenda
reputacion con Marathon'y Myth, pero pasaba
por problemas econémicos y estaba en venta.
“Apostamos todo a Halo,” dice Fries. “Tuve que
llegar a un acuerdo con Take-Two, propietarios de
una parte de Bungie, que se quedé con tedo-su
anterior catalogo y las marcas del pasadg;y yo
me quedaba con el equipo y Halo:" El prometedor
shooter en primera persona ya habia sido revelado
en PC y Mac, pero Microsoft gecidié que seria una
estupenda exclusiva para Xbox. ’
//
ero... (Sabia yo entonces que Halo seria
una killer app? En muchos sentidos, no
sabiamos qué estadbamos haciendo,”
confiesa Fries. “Nunca habiamos hecho
un juego para consola antes. Estabamos teniendo
reacciones muy encontradas: mucha gente decia
que Halo parecia un juego de PC, pensaban
que no era lo suficientemente colorista;/los
personajes no eran lo bastante carica/iurescos.
Habia una sensacion extrafa porque como )
veniamos de la tradicion de los juegos de PC, se
pensaba que este juego nos gustaria a nosotros,
pero no al publico genérico de consola.”
Temiendo que el juego favorito de la oficina no
necesariamente gustaria de forma universal,
el equipo decidio hacer también una apuesta
segura. “A la vez trabajdbamos con Lorne
Lanning, un tipo con mucho talento
cuya franquicia Oddworld habia
tenido mucho éxito en
PlayStation,” explica

Fries. “Ese era otro juego que nos interesaba
mucho, asi que lanzamos ambos juegos conuna

inversion en marketing similar.”

Lo que si‘ayudd a todos los estudios fue que-era
fécil,,tr%ajar con el sistema. Ese fue el principal
objetivo a conseguir con la consola y, por lo que
confirma-todo el mundo, lo consiguieron. Chris
Sutherland estaba en-Rare cuando la compania
hizo la transicion-de GameCube a Xbox, y
recuerda el movimiento como relativamente
indoloro. “Tal y.como podrias esperar.de
Microsoft, habia muchisima documentacion,
asi que no fue muy duro mudarse-de sistema,”
recuerda el programador. El antiguo desarrollador
de Bizarre Creations Stephén Cakebread también
estaba asombrado con el apoyo a desarrolladores,
sobre todo en lo que respecta a las herramientas.
“Eran un paso adelante significatjyo con respecto
a otras plajcafbrmas, y en un memento dado
llegaron a superar lo que habia disponible en
PC,” explica. “Aunque Iq)(box tuviera mejor
rendimiento que su competencia, creo que el
‘entorno mejorado para desarrolladores es lo que

“'marco la diferencia.” Fue una gran victoria para

el equipo, una que Blackley considera la principal
dela plat/aforma.\i’Sony y Nintendo trataban
terriblemente mal a‘los desarrolladores,” dice de
los anos pre-Xbox. “De lo que estoy mas orgulloso

es de que Sony no tuvo mas remedio que crear un
departamento de asistencia a desarrolladores.”
Tampoco hizo dafo que, en términos de
hardware, la Xbox fuera una bestia. El sistema
llevaba una CPU de 733MHz Intel Pentium IlI,
una Nvidia GeForce, 64MB de memoria RAM
compartida y unidad de DVD. Su disco duro era de
8GB, una novedad en el mundo de las consolas.
Y era una gran ventaja, como explica Cakebread:
“El disco duro era mas rapido que el DVD, con
el anadido de que podias cargar a la vez desde
disco duro y desde DVD (por ejemplo, niveles de
uno y musica de otro).” En general, la Xbox tenia
las especificaciones de un PC decente (que habria
costado el doble que la Xbox de lanzamiento),
pero como la consola no estaba obligada a
ejecutar Windows y sus desarrolladores no se
preocupaban de cubrir sistemas inferiores, el
rendimiento para jugar era impresionante.
Cuando la prensa finalmente puso las manos en
la consola, las reacciones fueron principalmente
positivas, aunque muchos expresaron sus | 2

. nson vend:
» Richard Bra Urioehi
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El hombre a cargo de la serie Project Gotham Racing
recuerdo el inicio de la saga.

¢En qué superaba la Xbox a su
competencia en términos de rendimiento?
¢Como era programar para ella?

Era un suefio desarrollar para Xbox. La PS2 era
poderosisima, pero tenias que trabajar duro para
acceder a esa potencia. Con Xbox todo estaba abstraido,
permitiendo a los programadores llegar a esa potencia
con mucho menos esfuerzo. También habia un entorno
de desarrollo estable gracias a las herramientas
preexistentes de Microsoft para Windows. Nosotros
(Bizarre) también teniamos acceso directo a la gente de
Microsoft, cien por cien responsables del hardware y el
software, y este soporte era estupendo.

¢Como surgi6 vuestro contrato de
exclusividad con Project Gotham Racing?
El contrato de PGR fue resultado de un proyecto
presentado a Microsoft por Sarah, mi muijer, y Brian
Woodhouse (nuestro Director de Desarrollo) para un
‘juego estilo F1 en ciudades’, como una continuacién

de Metropolis Street Racer. ‘Sabiamos’ en aquel punto
que Dreamcast estaba muerta y que Sega iba a pasar

a ser publisher multiplataforma, pero no habia manera
de que lo reconocieran. Idealmente, habriamos llevado
MSR a PS2 y Xbox de la mano de Sega, pero no
admitian su situacién de forma que nos diera tiempo

de recuperarnos de algunas pérdidas que teniamos.
Después de la presentacion, los de Microsoft vieron una
demo semicompleta de MSR y nos dijeron, ‘;Por qué no
nos dais eso?’

Examinamos nuestro contrato con Sega y vimos
que éramos propietarios de todo el cddigo y los datos,
y que Sega solo tenia la IP: esencialmente, el nombre
Metropolis Street Racer. Esto significaba que podiamos
hacer un ‘homenaje’, usando todas las ciudades y
nuevos coches que licenciaria Microsoft... {Siempre que
no lo llaméaramos Metropolis Street Racer!

¢Hubo mucha presién para llegar a la
fecha de lanzamiento prevista?

Oh, si. Fue muy estresante para todo el equipo.
Teniamos basicamente 12 meses de desarrollo.
Nuestros planes originales comenzaban a finales de
2000, y tenia que estar en las tiendas en noviembre
de 2001. Era un plazo ridiculo, teniendo que reescribir
todo el cédigo, remodelar los coches, crear nuevos
elementos, contratar a mas gente en el equipo y
pasar por multiples revisiones con hardware de
preproduccion no lo suficientemente potente.

titulos retrocompatibles a través de Xbox One.

L <0 " e

» [Xbox] Project Gotham Racing fue recibido calurosamente en su
debut, con nota de 8/10 de Edge, Game Informer y Eurogamer:

¢Como escogisteis las cuatro ciudades
donde se ambientan las carreras?

Las localizaciones originales (San Francisco, Londres

y Tokyo) se escogieron con la ayuda de Sega por

ser absolutamente icénicas, visualmente unicas (y
mapeables) y cubrir las zonas a las que llegaba la
consola. Nueva York fue elegida, también, por su fama
mundial y porque era sencillo para nosotros hacer
viajes de documentacién. De hecho, la portada iba a
mostrar el Ferrari F50 frente a las Torres Gemelas,
pero debido a los catastréficos eventos del 9/11 tuvimos
largas discusiones con Microsoft acerca de si dejarlas
(como tributo) o eliminarlas del juego (como finalmente
hicimos).

¢Qué mejoras propuso Project

Gotham Racing frente a Metropolis Street
Racer?

Por lo que puedo recordar, las principales mejoras
sobre MSR incluian la incorporacién de Nueva York

y mas marcas de lujo (Ferrarri, TVR, etc). Al final,
reescribimos el juego por completo desde el cédigo de
Dreamcast (todo, no solo el motor). Fisicas, mecanica,
interfaz, todo. Desde una perspectiva técnica, Xbox
nos daba una orden de magnitud de mas poligonos
(en los coches al menos; las ciudades simplemente

se reescalaron donde podiamos, dadas nuestras
restricciones de tiempo), efectos de luz (sobre todo
reflejos en el coche y el circuito, y clima mejorado)

y doblamos el framerate a 60fps. Creo que también
hicimos un esfuerzo consciente por hacer un juego mas
‘mainstream’.

iPor qué crees que Microsoft nunca ha
hecho un quinto juego?

Supongo que Microsoft pensé que podian cubrir
todos los aspectos del género con sus marcas Forza
y Forza Horizon: no necesitan ademas un PGR, que
no es ni un simulador ni un arcade. Creo que si nos
hubiéramos quedado con Microsoft en vez de ser
adquiridos por Activision, posiblemente habria habido
PGRS...

Finalmente, en una nota personal, me gustarl’a
afadir que PGR no habria podido tener lugar sin nuestro
programador Edmund Clay, que tristemente fallecié en
2013. Edmund se unid a nosotros para trabajar en PGR,
y no creo que dejara un rea del juego sin tocar, asi que
fue una influencia inmensa.

£LCreo que en el
entorno mejorado para
desarrolladores es
donde se marco
la diferencia})

Seamus Blackley

P reservas con el aspecto de la consola, asi como
al enorme controlador, apodado ‘Duke’ por los
jugadores. “Deberias ignorar a los agoreros y
mercaderes de la muerte que han despreciado la
Xbox por adelantado,” opiné Edge después de
probar la consola final. “Es cara, corpulenta y los
joypads no son del todo ergonémicos... Pero, por
los dioses, es poderosa.” Es mas, el software que
acompanaba a la maquina estaba a la altura. En
particular, Halo fue recibido como “el juego de
lanzamiento mas importante en la historia de las
consolas” por Edgey recibio el cuarto 10/10 de

la historia de la revista. Otros criticos quedaron
igualmente impresionados, como demuestra su
puntuacién de 97 en el agregador Metacritic.

| primer territorio en recibir el sistema
fue Norteamérica, el 15 de noviembre
de 2001. Propulsada por la popularidad
de Halo y la demanda generada como
resultado natural de la temporada de vacaciones,
la Xbox vendié unas impresionantes 1,5 millones
de unidades en la regién antes de fin de ano. Fue
un arranque prometedor para un sistema que
afrontaba tanto escepticismo, y Norteamérica
seguiria siendo el bastién de la consola durante
toda su vida: por cada Xbox vendida en el resto
del mundo, Microsoft vendia dos en su continente
de origen.
Las cosas no fueron tan de color de rosa en




este extravagante prototipo de

fa adora e
» La gente todavia ado que el producto final es feisimo.

Xbox. Posiblemente por'

Japon. Microsoft llevé 250.000 consolas al pais
para el lanzamiento, y atrajeron a desarrolladores
de gran calidad. Tecmo apoy¢ el proyecto a ciegas
y proveyo a la consola con algunas estupendas
exclusivas, y Sega hizo lo miismo construyendo su
plataforma arcade Chihiro en torno a la consola.
Otras fueron mas cautas. Capcom, Namco y
Konami saltaron a bordo, pero no siempre con sus
grandes franquicias: Resident Evily Tekken, por
ejemplo, nunca llegaron a la méaquina. Compafnias
como Square, Enix y Atlus permanecieron
completamente al margen del catalogo. La
Xbox nunca superd la percepcion de que era un
producto fabricado por una compania extranjera
para publico extranjero y no cuajé en aquel
mercado, vendiendo unas miserables 450.000
consolas a lo largo de toda su vida.

Europa también se revelé como una-zona
complicada. Xbox llegé haciendo mucho ruido
el 11 de marzo de 2002, pero las ventas pronto
cayeron y tras solo cinco semanas Microsoft
anuncio que recortaria el precio de la consola un
tercio para igualar el de PlayStation 2. La decision,
comprensiblemente, molesto a los primeros
compradores, a los que les ofrecieron dos juegos
gratis y un mando para compensar esta caida de
precio sin precedentes. Pero sirvid para estabilizar
el sistema: durante la semana de la rebaja, las
ventas de Xbox se igualaron con las de PS2. El
recorte también desat6 una guerra de precios.
Nintendo recort6 el de GameCube antes del
lanzamiento, y Xbox tendria que seguir bajando

L

» [Xbox] La facilidad para hacer ports de PC a Xbox asegur6
versiones de gran calidad, como Doom 3

DENTRO DE LA HE0H

» [Xbox] Grandes juegos japoneses como Panzer Dragoon Orta no lograron vender la Xbox al pblico nipén.

en abril de 2003 hasta algo mas de cien euros. En
poco mas de un ano su precio inicial habia caido

un.50 por ciento, lo que acabé convenciendo a los

consumidores europeos de comprar la maquina,
pero también hizo que Microsoft tuviera pérdidas
con cada consola que vendia.

icrosoft tomo otras medidas para
asegurar el éxito de Xbox. Una de
las principales fue la adquisicién de
Rare, considerado durante mucho
tiempo uno de los estudios clave de Nintendo.
Un shock para los jugadores de entonces, pero
que se habia cocido en la trastienda durante
un tiempo. “Yo me quedé igual de petrificado
cuando se nos acercaron y vimos que habia una
oportunidad de trabajar con ellos,” revela Fries,
sorprendentemente. “Tenian un trato interesante
con Nintendo. Nintendo poseia el 50 por ciento
de Rare, y ni querian vender su mitad ni podian
acceder a la otra. Asi que tenian este trato en el
que Nintendo compra la mitad, y tiene la opcion
de comprar la otra en un niumero determinado
de anos, y si no lo hacen, Rare tiene el derecho
de recomprar su mitad a un precio de mercado
justo.” El contrato habia expirado en 2000, pero
Nintendo pago por una extension de dos anos y
decliné la oportunidad de comprar la compania
cuando volvié a tener la oportunidad.

La compra de Rare de 375 millones de ddlares
por parte de Microsoft se hizo publica el 24 de
septiembre de 2002, el dia después de que el
unico juego de Rare para GameCube llegara a
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» [Xbox] XSN Sports fue clave en los primeros afos de vida
de Xbox, antes de que EA incluyera soporte para Xbox Live.

las tiendas. “Era una decision que tomaron entre
Activision y Microsoft,” recuerda Sutherland,
que no percibié ningiin cambio de enfoque en el
estudio tras el trato. “jRare queria seguir haciendo
el tipo de juegos que habia estado haciendo, y ese
era también el deseo de Microsoft!” Ironicamente,
sin embargo, Rare produjo mas juegos para Game
Boy Advance de los que hizo para Xbox este
tiempo: solo Grabbed By The Ghouliesy Conker:
Live & Reloaded aparecieron para la consola de
Microsoft, aunque no fue el Unico proyecto en el
que trabajo Rare. “Kameo estaba programandose
para la Xbox original, pero acabé llegando a Xbox
360 como titulo de lanzamiento con una notable
mejora gréfica,” explica Sutherland.

En noviembre de 2002 Microsoft lanzé su
sistema de juego on-line, Xbox Live. El
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P> sofisticado servicio necesitaba conexiones a
internet de banda ancha y una suscripcién anual,
pero estaba muy por delante de la experiencia
online descentralizada de PS2 y de la casi
ausencia total de juegos online de GameCube.
Los jugadores disfrutaron de sesiones estables
y relativamente libres de lag, tenian un nombre
de usuario para todos los juegos y sistemas para
anadir amigos, mandar mensajes e incluso un
chat de voz. En noviembre de 2004, el servicio
se amplié para incluir juegos descargables que
se distribuirian a través del servicio Xbox Live
Arcade, y que permitia a los jugadores descargar
pequenos juegos exclusivos como Bejeweledy
Ms Pac-Man a precios econdomicos. Como llegd
relativamente tarde en la vida de Xbox, fue un
servicio breve, que acogié menos de 30 juegos.
Aunque los jugadores que buscaban juego
online sin duda estaban mejor servidos por

| RAsUMI

£ £ Si hubiera sabido lo poderosas que
eran Sony y Nintendo, posiblemente me
habria rendido y no habria Xbox )

Seamus Blackley

Microsoft, hay que recordar que entonces, ese
era un mercado relativamente pequefno: Xbox
Live tenia un millén de suscriptores en julio de
2004 y lo dobl6 a dos millones en julio de 2005,
pero nunca llegaron al diez por ciento de los
usuarios totales de la consola. “Creo que Live
despegd realmente con 360,” dice Cakebread,
que apunta a las limitaciones técnicas de la
época. “Tener una conexion en la habitacion en
la que jugabas no estaba al alcance de todo el
mundo, aunque la Wi-Fi esté hoy generalizada.”
Para 2004, la Xbox habia pasado de ser un
chiste en la oficina a un triunfo comercial. Los
enormemente populares juegos de Grand Theft
Auto habian llegado a la plataforma, asi como
el Pro Evolution Soccer de Konami. EA lanzé sus
primeros juegos de deportes compatibles con
Xbox Live, y en noviembre, Halo 2 se convirtié
en el lanzamiento mas exitoso de la historia de
la industria del entretenimiento. Pero pese a sus
éxitos, la Xbox no tuvo una vida demasiado larga.
El 12 de mayo de 2005, tres afios y medio después
del lanzamiento de Xbox, Microsoft revelé que
Xbox 360 llegaria ese mismo afno. El mismo dia,
Nvidia anuncié que Microsoft habia dejado de
encargarles la CPU de Xbox y que el 1 de agosto
dejaria de fabricarse la consola. Aun habria

lanzamientos en 2006 gracias a los desarrolladores
third party, e incluso algun juego anual de
deportes en 2007. El ultimo juego de Xbox seria
Madden NFL 09, que sali6 en agosto de 2008, y el
Xbox Live original cerraria el 10 de mayo de 2010
(semanas después de la fecha oficial, el 15 de abril,
gracias a unos entregados fans de Halo 2).

pesar del empuje de Microsoft como
compaiiia y de su considerable
inversion financiera, la Xbox se tuvo
que conformar con la segunda plaza en
esta generacion. “Si hubiera sabido lo poderosas
que eran Sony y Nintendo, posiblemente me
habria rendido y no habria Xbox,” admite Blackley.
Se vendieron 24 millones de Xbox, superando a
GameCube por apenas 2 millones de unidades,
pero quedando muy atras de los 155 millones
de PlayStation 2 que vendié Sony. Aun asi,
Microsoft saco unas cuantas cosas en claro: se
establecié con éxito como un competidor firme
en el mercado de las consolas, obteniendo el
reconocimiento de los consumidores y buenas
relaciones con los desarrolladores, lo que daria
su fruto con Xbox 360. Es mas: la Xbox dio forma
al futuro desarrollo de juegos de consola a nivel
técnico. Desde ella, todas las consolas principales
han incluido alguna forma de almacenamiento
interno, sistema online incorporado de algun tipo y
soporte para software descargable.

Si se te escapd la consola en su dia, es un buen
momento para recuperarla: posiblemente es la
plataforma retro mas econémica. Pocos juegos se
cotizan a un precio cercano al original, y la mayoria
son ridiculamente baratos, incluso los mejores. El
hardware original no es dificil de encontrar, y Xbox
360 ejecuta algunos de ellos (eso si, asegurate
antes de comprar). Si te apetece probar los juegos
pero no quieres adquirir la consola original,
Microsoft esta haciendo retrocompatibles muchos
titulos en Xbox One.
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» [Xbox] Franquicias occidentales nuevas como Splinter Cell,

| tuvieron su primera gran oportunidad en Xbox.
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CAJA DE ESPECIFICACIONES

Mira cdmo eran las tripas de la Xbox comparada con otras maquinas de su tiempo

fiero robotico gigante

~ al
» En el afio 2000, Raen g o470 ar al mundo la Xbox.

bailaron juntos para present:

Mirando atras el impacto de Xbox, Sutherland
cree que lo mas importante es lo que aprendid
Microsoft de sus otras areas de negocio. “Era la
primera vez que Microsoft se implicaba de esta
manera en los videojuegos; si, tuvieron antes

Flight Simulator, y habian construido joysticks, DREAMCAST PLAYSTATION 2

pero crear su propia consola fue en muchos LANZAMIENTO: 27 noviembre 1998 LANZAMIENTO: 4 marzo 2000
sentidos un movimiento inesperado para una :

compafia asociada a sistemas operativos y CPU: 200MHz Hitachi SH-4 CPU: 295MH‘z Emt?tlon Engm? ’
software para oficinas,” explica. “Su e)é_periencia GPU: 100MHz VideoLogic PowerVR2 : GPU: 147.5MHz ‘Graphics Synthesizer
trabajando con desarrolladores en esos productos MEMORIA: 16MB RAM, 8MB video RAM, MEMORIA: 32MB RAM, 4MB video RAM,
mas convencionales les ayudd a construir un_ 2MB audio RAM : 2MB audio RAM

sistema mediante el cual también fue fécil %% | MEDIA: 1.26B GD-ROM : MEDIA: 8,568 DVD-ROM
desarrollar para estudios de videojuegos.” No.fue . : )

lo Unico: “Halo definié la Xbox,” afirma. “Habia ‘ ALMACENAMIENTO: Hasta dos unidades : ALMACENAMIENTO: Hasta dos tarjetas de
muchos otros juegos, pero Halo era el que te hacia Visual Memory por controlador :  memoria (8MB cada una opcional), 40GB
comprar esa consola de solo un afio de vida.” conectado (128KB cada una, opcional) : de disco duro (opcional)

Con todo, la ultima palabra la tiene Blackley, que RED: 56k dial-up modem (estandar) / . RED: Puerto i.LINK para red local (estandar
cree que el impacto en la vida de los jugadores Adaptador de banda ancha con puerto en los modelos anteriores a 2003),
compensa todas las batallas politicas y los viajes Ethernet (opcional) : adaptador de red con dial-up modem y
acasa en coche rebosando frustracién._“Al'Jn ) PUERTOS DE CONTROLADOR: 4 puerto Ethernet (OPCiOT'lal (4 e_sténdar en
me sigo encontrando a gente que me dice que ; modelos de la linea slim)

la Xbox le salvo de matarse durante un divorcio,
o que fue la Unica razén por la que sobrevivio
siendo un chaval en una situacién horrible, o hizo
que se interesara en estudiar ciencias y ahora

es licenciado en Quimica. Cada vez que me lo
dicen me emociono porque me veo frente a una
persona cuya vida es ahora mejor, y no hay nada
como eso. De eso va todo esto.” Y tiene razon: la
Xbox impacté en la industria del videojuego y en
Microsoft, pero el auténtico legado esta en cada
LAN party de Halo, tus elecciones morales en

PUERTOS DE CONTROLADOR: 2

Fable, y todas esas veces que te quedaste jugando . \ : : 4 .
un pelin mas de la cuenta a golpe de Xbox Live. % N : e N
GAMECUBE
LANZAMIENTO: 14 septiembre 2001 :
CPU: 485MHz IBM “‘Gekko’ XBOX )
GPU: 162MHz ATI ‘Flipper’ LANZAMIENTO: 15 noviembre -2001
MEMORIA: 24MB RAM, 3MB video RAM, CPU: 733MHz custom Intel Pentium llI
16MB audio/DVD cache : GPU: 233MHz Nvidia NV2A
MEDIA: 1.56B miniDVD con disco de 8cm MEMORIA: 64MB shared RAM
ALMACENAMIENTO: Hasta dos tarjetas de ' MEDIA: 8.5GB DVD-ROM
memoria (512KB - 8MB cada unaopc.) : ALMACENAMIENTO: 8GB de disco duro
RED: 56k dial-up modem (estandar) / (estandar), hasta dos unidades de
e 0 - ww?::ni Adaptador de banda ancha con puerto ~ : memoria por mando (8MB c/u)
Ethernet (opcional) RED: Puerto Ethernet (estandar)
» [Xbox] Con juegos como Project Gotham Racing 2 la Xbox PUERTOS DE CONTROLADOR: 4 PUERTOS DE CONTROLADOR: 4

rozo el suefio del fororrealismo més que nunca.




Los ordenadores personales
comenzaban su expansion en
todo el mundo, y en Europa el

ordenador de Sinclair ofrecio
una atractiva propuesta a bajo

precio. En Espana tardé un
poco mas en llegar, pero lo
hizo con companeros de viaje.

Uno de ellos fue la revista ZX,

una innovadora propuesta
editorial que triunfé de manera
fulgurante. Norberto Gallego,
su primer director, nos desvela
como fue su gestacion.

Por Jesus Martinez del Vas
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» ZX empezo6 a editarse a raiz de la buena acogida que tuvo Ordenador
Popularentre el plblico de la época.
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» Los listados en BASIC eran uno de los motores de la publicacion y se
premiaban con 5.000 pesetas.

os momentos histéricos
enlos que unagran
industria nace siempre son
una referencia necesaria
para entender su devenir
actual. Entre 1980 y 1984
la microinformatica vivio
una enorme explosién de
popularidad, llevando a
los hogares de millones de
consumidores pequenas
computadoras que
prometian posibilidades sin limites a través de
la programacién, con la unica limitacion de los
conocimientos del usuario. Fue una época de
grandes emprendedores: Chris Curry en Acorn con
el BBC Micro, Tramiel y el Commodore 64, Alan
Sugar y su visién comercial con Amstrad... Sir Clive
Sinclair desarrollé sus populares ZX80, ZX81y ZX
Spectrum llevandolos no solo a nuestras casas
sino a miles de escuelas en las cuales los entonces
nifos aprendian BASIC y nociones avanzadas de
programacioén, en muchos casos sentando las
bases para las profesiones que hoy dia ejerce una
generacion completa.

Las revistas cumplieron por aquellos anos
una importante funcion en la difusion de aquel
nuevo mundo, con una actividad paralela a la
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de las empresas fabricantes de ordenadores
o los desarrolladores de software. Espana, en
1983, era sin embargo bastante ajena al boom
de la informatica doméstica por no decir que
era un verdadero ‘desierto tecnoldgico’, aunque
se comenzaban a atisbar las posibilidades
comerciales de la revolucidon que se avecinaba.
Habia un interés contenido que se desato
de forma entusiasta con la llegada de los
primeros microordenadores. Una de las revistas
verdaderamente pionera en tratar todo aquello, y
mas especificamente los productos Sinclair, fue
la cabecera llamada ZX. Sus portadas con aire
“pop”, que combinaban a modo de collage tanto
referencias tecnoldgicas como iconos de la cultura,
asomaron al quiosco en octubre de 1983 editada
por Ediciones y Suscripciones S.A. y distribuida
por la conocida SGEL. Su periodicidad fue en un
principio bimestral aunque en su nimero 3 ya
adquirio el que seria su habitual ritmo mensual.
Norberto Gallego fue el impulsor y director
de la pionera publicacion en su primera etapa,
permaneciendo después como director editorial.
Aunque su labor periodistica no provenia de
forma directa del mundo tecnoldgico, sino del
econdémico, siempre prestd atencion a la evolucion
de las empresas informaticas. Eso posibilito que,
através de la jefa de prensa de una conocida
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» Articulo sobre la visita a Sinclair: en realidad la revista ZXnunca
estuvo alli, fue una informacion licenciada.

multinacional francesa, su nombre llegara a oidos
de Fernando Bolin, un editor interesado en lanzar
en Espana publicaciones relacionadas con los
ordenadores. “Cuando abandoné el semanario
economico que yo dirigia en diciembre del

1982", recuerda Norberto, “la primera oferta de
trabajo que tuve (el 7 de enero exactamente) fue
no paraincorporarme ala competencia de otro
medio econémico, sino para empezar a crear

otro proyecto editorial de revistas informaticas.

Se basaba originalmente en los derechos de

una revista americana que editaba McGraw Hill,
llamada Popular Computing. La tradujimos sin
ninguna originalidad como Ordenador Popular.

En esos momentos sélo habia una revista que se
ocupaba de estos temas, una revista francesa, que
se llamaba L'ordinateur Personnely que en Espafa
se llamaba E/ Ordenador Personal. Tuvo un buen
éxito, con publicidad ascendente, y con el tiempo
se nos plantea el problema de como ampliar el
espectro de publicaciones. Una experiencia fue
introducir en Espana PC Magazine, coincidiendo
con el lanzamiento del IBM PC en agosto del 83,y
la otra fue ZX, con la nocion de que las revistas de
usuarios podian tener pegada. Y asi empezamos,
no porque viniera del mundo de la informatica, sino
porque descubrimos que habia un mercado y se
confirmd. ZXfue un éxito editorial sorprendente, >
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» hubo semanas en que se vendian 200.000

ejemplares”.

El Gnico objeto de la creacion de la editorial fue
la explotacion de la cabecera Ordenador Popular,
pero el éxito del ZX Spectrum propicié no sélo
que ZXse convirtiera en una referencia sino que
se intentara penetrar en el mercado de usuarios
de otras plataformas. “Era un momento, entre
1983y 1984, en el que la pasioén por la tecnologia
asomaba en el consumo. El mercado se estaba
configurando sobre la base de que existian
lectores y por tanto consumidores. Era también
un momento de floracion de tiendas informéticas
que evolucionaron hacia cadenas y otras que
desaparecieron por tamano.”

Preguntado sobre las razones de la popularidad
en Espana del ordenador disefiado por Sir Clive
Sinclair, descendemos a explicaciones mundanas
pero de gran peso: “El precio del ZX Spectrum
tenia su importancia. Era atractivo por ese
contenido que venia rodado, sus juegos. Coincidié
en un momento de avidez de una generacion, nos
inscribimos en una corriente que cred un mercado
y contribuimos también a que vendiera. Sinclair
tuvo una idea genial, muy oportuna y parece que
irrepetible.” Sin embargo, Sir Clive no consiguié
replicar con su empresa ese éxito, ni con el QL
(ampliamente comentado en las paginas de ZX)
o con productos posteriores fuera del &ambito
de la informatica, como el vehiculo eléctrico Cb.
“Le pas6 también a Alan Sugar, que acabé como
showman de la TV britanica. Tengo la impresion
de que Sinclair era un inventor genial que en un

momento determinado no supo o pudo desarrollar

su empresa original con otro horizonte.”

UNA PROPUESTA ARTESANAL.

La popularidad de ZX crecié muy rdpidamente

EL EFECTO SPIELBERG

El nimero uno de ZX, a un precio de 200
pesetas y que conto con varias ediciones debido
a su descomunal impacto, eligié para su portada
una combinacion de diversos elementos: un
fragmento del teclado del ZX Spectrum, un
Microdrive (el lanzamiento de la revista coincidio
en el tiempo con la presentacion en Espana de
este controvertido sistema de almacenamiento),
un personaje futurista delineado con un estilo
inequivocamente de comic, y la dominante
presencia de laimagen del popular E.T.
Norberto evoca la razon de esta eleccion. “E.T.
fue un fendmeno colectivo, humanizo la nocion
de otros mundos, la omnipotencia tecnoldgica
llegaba a la mente del consumidor. No era las
leyes de Asimoyv, no era Arthur C. Clarke ni 2001

Odisea del Espacio, era algo mas entranable.

Y supongo que esa fue la razén por la que
elegimos esa portada.” Ese estilo desenfadado
de collage se mantuvo durante gran parte de
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tras sunimero 1, que gozé de
varias reediciones. Su estructura
se apoyaba principalmente en
listados de programacion en
BASIC (impresos directamente
con laayuda de un Spectrumy
una impresora tipo ZX Printer,
Seikosha GP-50S o similar, y

=
i -
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osteriormente pegados a la grama: Orc Attack are
p P g_ . ., Tipa: Juego 5 ZX Spectrum 48 K
maqueta) y una participacion Distribuidor: Compulogicof Pmais et i
8 K R |

muy intensa de los lectores,
que lanzaban todo tipo de
cuestiones técnicas que se
respondian con una seriedad
alejada de la orientacion mas
juvenil y desenfadada de
competidores posteriores.
La maquetacion en

ZX Spectrum 4
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extremadamente escueta y
los recursos formales eran
muy austeros. “La revista
no tenia ninguna pretension
periodistica, era una especie
de fanzine para aficionados
a una maquina que estaba
llegando al mercado, pero
se hacia con muy escasos
medios. Llegaba todos los
dias una bolsa de cartas de
lectores con programas
en BASIC. Habia dos
personas, Simedn Cruz y Juan Arencibia, que los
probaban, hacian un print, ese print se pegaba
en la maqueta, el maquetador hacia un dibujo
parailustrarlo, yo escribia una introduccién que
trataba de ser simpatica, y a imprimir. Era un

» ZXno era ajena al mundo ludico: en su ndmero 13 nos deleité con una
guia de software que nos puso en Navidades los dientes largos.

la vida de la revista. “Hacia el final se hizo mas
pretencioso, pero en los comienzos... Una
revista siempre tiene que tener una apariencia
reconocible, por lo menos cuando las revistas se
vendian en quiosco. Identificabas si esa revista
era Interviu, Tiempo o de informética, o el Hola
o el Pronto. Tenia unas caracteristicas graficas,
y queriamos que se relacionara con un estilo
casi de comic, mezclando elementos reales con
otros con tratamiento de comic. Hacia el final
la revista intent6 ser mas seria desde el punto
de vista de laimagen.” Como curiosidad, en
1984 otra revista mitica, MicroHobby, lanzé su
numero 1 con una idea de portada nacida de
la mente de José Ignacio Gomez-Centurion,
fundador de Hobby Press, y que fue ejecutada
con maestria por el recordado Ponce. La imagen
de aquella portada era un nifio en bicicleta
volando por el aire, homenajeando de forma
indudable a la pelicula... E.T.

e a———e e
& PARA LOS USUARIOS
B AbENABORES



» La revista ofrecia portadas tan eclécticas como esta. En laimagen
tenia cabida desde un caza a uno de los protagonistas de Tron.

comienzo entre artesanal e industrial, artesanal
por las formas e industrial por los resultados,
porque si bien Ordenador Popular (y otras revistas
posteriores) fue la base por la que el grupo
editorial VNU (n. de a. Verenigde Nederlandse
Uitgeverijen, actualmente The Nielsen Company)
se interesd en comprar la editora espanola,

en realidad lo que hizo la fortuna de la editora
espanola fue el chollo de vender tantas revistas
que en realidad no costaba nada producir. Fueron
comienzos heroicos, y artesanales”. En los
primeros numeros las consultas de los lectores,
contestadas muy formalmente por el propio
Norberto y algun colaborador, giraban incluso

en sumayor parte en torno al ZX81, la puerta a la
programacion para muchos adolescentes, lo cual
hacia que la revista se orientara realmente a los
poseedores de productos Sinclair y al manejo de
sus maquinas. “La revista la hacian los lectores.
No era un producto periodistico. Si hubiese

que hacer hoy una revista sobre este tema se
introducirian entrevistas con usuarios reales, con
celebridades. Pero en ese momento, esa era la
formula.” Hasta tal punto se convirtié en esencial
la contribucidn de los lectores que la editorial
decidio dotar de una compensacién econémica a
los autores de aquellos programas elegidos para
su publicacion, concretamente 5.000 pesetas.
“La empresa fue consciente de que tenia entre
manos la contribucion de los lectores y decidio
remunerarla.”

La cabecera no dejo de lado otros contenidos
pese a bascular entre las consultas de lectores y
los listados. Muy pronto, en el nimero 3, aparece
una timida seccion de anélisis de software
comerecial, por la cual desfilan en primer lugar La
Pulga, un programa de contabilidad y la revision
de la mitica cinta Horizontes, que se incluia con
el ZX Spectrum. Con el tiempo se elaboraron
guias con cierta complejidad para juegos como
El Hobbito Lords of Midnight, y mapas para

grandes éxitos del momento como Atic Atac
o Underwurlde. En el nimero 13, coincidiendo
con la campana de Navidad de 1984, se aportaba
una guia de software con decenas de titulos
comerciales brevemente comentados. Aparte

del aspecto ludico, se sucedian reportajes muy
completos desgranando cuestiones como por
ejemplo el ambicioso lanzamiento del QL, con
profusion de imagenes y esquemas explicativos
en contraste con la espartana maquetacion del
resto de la revista. “Los comentarios de los juegos
los redactaba yo”, recuerda Norberto, “y en los
reportajes estaba implicado personalmente. La
revista no tenia redactores, sélo dos probadores
de programas y compartia maquetador con otra
revista. Por lo tanto, seguramente el reportaje del
QL lo hice yo (lo digo con cautela)”.

En el numero 13 aparece un detallado e
interesante articulo sobre una visita a las
instalaciones de Sinclair, aunque el origen del
texto no fue ninguin viaje de los miembros de la
redaccion ni del propio Norberto. “Yo no conoci a
Sinclair ni estuve alli. Es posible que este reportaje
fuese una contribucion fruto del acuerdo con el
grupo editorial que acabaria comprandonos, una
cesion de derechos de alguna revista que tenian en
Reino Unido. Cometi algun pecado de ingenuidad
mientras se negociaba la compra del grupo
creyendo que era facil trasladar contenidos de una
a otra revista, con otras publicaciones del grupo.
Recuerdo haberles pedido a los colegas britanicos
que me cedieran algun articulo que habian
publicado en virtud del acuerdo, y me recordaron
que éramos del mismo grupo pero teniamos
cuentas de resultados separadas...”

Los articulos competian en popularidad con
los cursos de BASIC para principiantes o para
programar juegos en Codigo Maquina, que era una
forma de recoger el interés por los videojuegos
profundizando a la vez en el espiritu de la revista: el
desarrollo de productos de usuario. “Seguramente

» José Carlos Tomas fue el dibujante encargado de amenizar la lectura
del ZX coincidiendo con su cambio de imagen.
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» Dinamic se estrend en publicidad con este anuncio totalmente
amateur, dibujado por Santiago Morga, y que aparecio en la ZXN°6.

podriamos haber seguido viviendo de pegar prints
de los programas, teniamos en la mano un nuevo
fendmeno: el software empaquetado, que iban a
acabar generando esos jovenes programadores
que estaban empezando.”

LA PUBLICIDAD Y LAS VENTAS.

El color no estaba apenas presente en las paginas

de la revista, apenas unas bandas horizontales para
enfatizar titulos o secciones, y ademas contaba con
un papel de una calidad muy pobre hasta que en el
numero 4 presentd alguna mejora en su gramaje

y superficie. Las notas coloristas se reservaban

para anuncios incluso a doble péagina en las cuales
aparece ya la poderosa Investronica o cadenas

de tiendas como las conocidas Sinclair Store. Sin
embargo la publicidad, en la primera etapadela  p
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» No faltaban las guias para finalizar juegos. La dedicada al Hobbitnos
permitio finalizar la mitica aventura de Melbourne House.
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P revista, no era una preocupacion: se financiaba
sobradamente con las cuantiosas ventas. “No
tengo memoria de que gozaramos de ningin
apoyo especial de Investronica. Era una filial de El
Corte Inglés que habia conseguido la licencia para
distribuir los ordenadores de Sinclair en Espana, y
lo curioso es que el primero que intenté introducir
Sinclair en Espafna fue José Luis Dominguez, que
ante esa frustracion de no conseguir ese contrato
contacto con Alan Sugar, consiguio Amstrad, fue
accionista minoritario del grupo y un hombre de
fortuna gracias a ello. La publicidad no recuerdo
que fuese una preocupacion de esta revista ni
de su editor. Sin embargo empezaron a aparecer
las tiendas, y se intentaba asociar publicidad en
distintas revistas del grupo, apoyandonos en
Ordenador Popular, y luego ganando autonomia.
No era un producto en el que nos preocupara
aquello. La explosién de ventas fue muy rapida”.

El reclamo publicitario de una revista de
semejante difusion atrajo inevitablemente a los
emergentes protagonistas de una industria que se
estaba forjando a toda velocidad. En el nimero 6
aparece la primera publicidad de Dinamic, con un
tosco dibujo de Santiago Morga representando
a un barbaro y anunciando sus dos primeros
programas, Yenghty Artist, que se vendian por
correo enviando el cupén incluido en el anuncio.
Ventamatic, empresa pionera tras la cual estaba
Josep Oriol, anunciaba sus productos (juegos de
produccion propia y hardware de importacion) y
se hacia eco de su club de usuarios del ZX81. El
crecimiento de la editorial de ZX'y la aparicion de
competencia en el quiosco trajo consigo una mayor
atencion a aspectos comerciales inexistentes en los
comienzos.

“La empresa se profesionalizo, tenia un pequeno
equipo de publicidad, contratamos un director de
marketing... Ya no era el proyecto chapucero con
el que empecé”. ZX presté una atencion especial a
Paraninfo para comentar sus productos editoriales,
en los cuales el ingeniero y escritor Antonio Bellido
tenia un papel relevante. El libro Cémo programar
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el Spectrum se
regalaba a los
suscriptores
de larevista.
Bellido llegd a
un acuerdo con
Paraninfo para
programar,
conayuda de
Paco Suérez
(La Pulga) el
programa Un
Dos Tres, basado en el popular
concurso televisivo. ZX se volcé en su promocion,
anunciando eventos, finales regionales y sirviendo
de soporte a todo tipo de sorteos, hasta el punto
de dedicar paginas completas de consultas de
lectores exclusivamente sobre el programa.
“Paraninfo era la Unica editorial que entonces
prestaba atencidn a este campo”, puntualiza
Norberto, “pero no teniamos ningun acuerdo
especifico. El tema del Un Dos Tres era una
maniobra de marketing.” La actividad editorial
de ZXno se detuvo sdlo en la revista sino que de
manera paralela se creo la “Biblioteca ZX", con
libros traducidos que tenian también una buena
salida comercial. Al igual que hizo posteriormente
Hobby Press, ZXtenia también reportajes con
desarrollos propios de hardware. “Algunos
nos proponian ideas con estos desarrollos. Se
formo una especie de galaxia, muy participativa.
Ayudamos a configurar el mercado al crear
una plataforma de atraccion de usuarios que se
convertirian en consumidores de programas, de
periféricos, etc.”

Las oficinas se encontraban en la Calle Bravo
Murillo de Madrid, en una torre que hacia
esquina en la Plaza de Castilla. “Estdbamos en
una planta donde habia una sala con televisores
y ordenadores, los ‘machacas’... Me vino muy
bien para tener entretenido a mi hijo ya que
en esa época me acababa de divorciar (risas).
Sin embargo no despert6 en él la vocacion

» Esta portada estaba protagonizada por el Hobbitde Melbourne House.
0Ojo al sorteo de una cadena de musica: todo un suefio en los afios 80.

informatica. En mi tampoco, me mantuve en
la vocacion por la economia y de hecho segui
haciendo revistas sobre tecnologia desde el punto
de vista empresarial y econdmico.” En aquellas
instalaciones, Norberto dirigid la publicacién hasta
el nimero 14, pasando después a ser Director
Editorial del grupo. El relevo en la direccion recayé
en Simeodn Cruz. La revista fue adquiriendo un
tono progresivamente mas juvenil confluyendo
con la orientacion de otras publicaciones de la
competencia. En los primeros nimeros el apartado
de ilustraciones era mas bien limitado y las
realizaba el maquetador como entretenimiento.
Sin embargo, a partir del numero 15 el color fue
invadiendo las paginas de forma generalizada, los
cursos de programacion se poblaron de animados
personajes con un disefio mas profesional, y en
el nimero 20 apareci6 por primera vez Trum, un
comic para cerrar la revista y que aportaba una
agradecida dosis de espontaneidad. Su creador,
José Carlos Tomas, el dibujante mas significado
de la editorial, se ocupaba de vifietas humoristicas
bastante acidas que se insertaban en diversas
secciones de la revista, como por ejemplo la hasta
entonces aburrida seccion de compra-venta.
También fue el responsable de los detallados
mapas de juegos como Atic Atac o Robin of the



» La publicacion hermana de ZX era Todospectrum, de la misma
editorial, aunque sin el carisma de la primera.

Woods, y del personaje Gusanez en la cabecera
gemela Todospectrum, de la misma editorial. Todo
ello contribuia a esos nuevos aires que alejaban
ZX de los tiempos fanzineros para entrar ya en
unos anos de franca popularidad del Spectrum,
desde 1985 hasta mayo de 1987, mes en el cual se
despedia la revista con su nimero 41.

ALTA TECNOLOGIA

Norberto, tras encauzar esas nuevas intenciones
en cuanto al disefo y orientacion de la revista,
abandono la editorial a finales de 1985. “No me
separé de ZXsino de la empresa, habia dejado de
darme nuevas satisfacciones. Recibi una oferta
del editor de MicroHobby, otro éxito editorial de
los anos 80, José Ignacio Gomez-Centuridn, para
crear una revista sobre tecnologias avanzadas.

Lo hicimos sobre la base de los derechos de una
revista llamada High Technology, llamada aqui
Alta Tecnologia, con contenidos que tratdbamos
de adaptar con desarrollos espanoles. Pero
siendo como era la revista americana, y teniendo
una inclinacion por los temas aeroespaciales, de
defensa, microelectronica,... no encontrabamos
en el contexto espanol ni interés ni ejemplos

que incorporar en la revista ni publicidad que
acompanara al esfuerzo, ni un nimero de lectores
suficiente. Recuerdo haber entrevistado en
Hannover a alguien que luego seria director de
Porsche, y me declaro su sorpresa de que yo
dirigiera una revista llamada Alta Tecnologia, a la
cual él estaba suscrito en su versidon americana.
Se sorprendia de que existiese en espanol y no en
aleman. Le respondi: jpues no sabe usted cuanto
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me preocupa su comentario!”

Efectivamente, la nueva revista

se anticipd probablemente a

su tiempo, previo al verdadero
proceso modernizador de
empresas en Espana. “Fui pionero
con ZXy tuve éxito, fui pionero
con Alta Tecnologiay fracasé.
Seguramente por inmadurez del mercado, porque
no supimos encontrar una férmula adecuada a lo
que requeria el mercado espanol. Un momento
en el que un éxito editorial era, por ejemplo,
Muy Interesante, que era un reflejo del interés
publico por la tecnologia pero con un tratamiento
divulgativo, pegado a la realidad cotidiana,
mientras nosotros habladbamos de cosas que no
les sonaban de nada. Ese interés por el I+D era un
esfuerzo bastante vano hasta que entramos en
la hoy llamada Unién Europea. Ese momento es
cuando las empresas espanolas se vinculan a otras
empresas de Europa para desarrollar proyectos
de investigacion en tecnologias aplicadas, y ése
es un despegue real. Pero no era el caso cuando
sacamos la revista. Sin embargo, ZXla ley6 una
generacion de personas que acabarian siendo
programadores, analistas, directores generales o
consejeros delegados”.

A pesar de confesarse un periodista
generacionalmente de papel, también para leer
prensa, su actividad ha derivado parcialmente
hacia el mundo digital, aparte de sus columnas
para La Vanguardia. "Trabajé un tiempo como
consultor de marketing y desde hace 6 o 7 aios
publico un blog con mi nombre, norbertogallego.
com, que se dedica a analizar estrategias y
mercados de tecnologias de la informacion.

(...) Recojo el pionerismo de ZX: introdujo en la
generacion que tenia 16-25 ainos la costumbre
de programar, introdujo la imagen a través de la
programacion y esa gente acabé trabajando en
empresas de programadores o analistas.”

Ahora, paraddjicamente, se da un fenémeno

» Las oficinas de ZX estaban ubicadas en una torre situada en la esquina
de la madrilefia calle de Bravo Murillo con Plaza de Castilla.

que tiene ciertas similitudes con el auge de los
ordenadores domésticos destinados a poner en
manos de los usuarios posibilidades muy abiertas
a bajo precio, en un intento de “democratizar” la
informatica. Donde antes, en 1982, se encontraba
el Spectrum o el Commodore 64, actualmente
tenemos el ejemplo de la Raspberry Pi. “Parece
que hay fases en la historia de la tecnologia
en la que arrancan unas modas de apetencia
por la programacion. No me parece erronea la
comparacion con la Raspberry. La diferencia
esta en los anos, no es lo mismo el BASIC que
las posibilidades que ofrece la programacion en
el siglo XXI. Pero siempre hay una relacion entre
hardware y software. Ha habido un momento en
el desarrollo de la industria en el que parece que el
hardware dejaba de tener importancia. No ofrecia
margenes a la industria, la industria se desinflaba
y todo era software. Ahora vemos que el software
tiene que apoyarse en un hardware determinado.
Google ha tenido que crear una division de
hardware, tener su propio smartphone en lugar de
un sistema operativo puesto a disposicion de los
fabricantes de hardware que a la vez va a repercutir
en los ingresos publicitarios. Para marcar el camino
a esos fabricantes, Google necesita tener su
smartphone. También esa relacién es un mérito de
la genialidad de Sinclair en ese momento”.
Norberto nos aporta una ultima reflexion sobre
el devenir de los tiempos y sobre las razones por las
que un mundo de posibilidades amplisimas parece
inmerso en una falta de perspectiva y, sobre todo,
de orientacion. “Ahora vivimos incertidumbre.
Entonces existia un mundo naciente. (...) Ese
espiritu de optimismo juvenil que todos teniamos
con ZX se ha eclipsado, y la industria intenta
introducir nuevos paradigmas, ilusionar a nuevas
camadas de usuarios y de programadores. Toda
empresa que se precie tiene sus eventos de
desarrolladores. El desarrollador se ha convertido
en el protagonista esencial de la industria. Y eso
empezé con ZX". R
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para un jugador, Tecmo introdujo una opcién en
pesar de ser una de las compaiiias de la que un segundo usuario podia comenzar una
A 1iwn maquinas recreativas mas antiguas, partida independientemente del progreso del
e e o e e e e Tecmo (conocida inicialmente como primer jugador. Se incluyd el tipico Continue, pero
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Las recreativas de Tecmo, sin embargo, fueron habilidades necesarias para triunfar o... fracasar.
innovadoras, como lo demostraron el explosivo Y esta era la mision encomendada. Conocido
Bomb Jack, el puzle/plataformas Solomon’s Key como Argus No Senshi (Guerrero de Argus) en
o este hack’n-slash de tematica fantastica que Japon, Rygar es la historia de un héroe legendario
habitaron los salones recreativos a mediados de resucitado para vencer a un ente diabdlico
los 80. Ubicado en un mueble estandar, Rygar ancestral. En lo que aparenta ser un universo
utilizaba un joystick de ocho direcciones y un paralelo, la Tierra ha estado gobernada por los
=T, WIS par de botones, salto y disparo. Siendo un titulo ’Pominado_res',_antes de que el mero paso del
oD 108 25 tiempo extinguiera, brevemente, su reinado. Por
u:5 EILLION YEFES HAVE FRSSED | E [ i 15':.5.:15.3“. nE desgracia hay un nuevo Dominador, \ las gentes,
SORILE COE0GEeS COEHNO FO 150D oED =D 3 X acostumbradas ya a una libertad bien merecida,
'I":”:Lf‘x:gfso:f”zuﬁlﬁﬂlz Ak ‘ ™) ' i e : T i 1T se resisten a aceptar su tirania. La solucion,
VRS THEIR.GRERTEST ENEMY | | L i1 WY naturalmente, pasa por enviar a un héroe
o :Ff“ji:: . i o W que aniquile a todos los secuaces del
4 dictador y libere el planeta una vez mas.
¢Es la Tierra? ;Es Argus? ;Cuando ocurre
R realmente? Nada de esto queda muy
Pt e 4 o claro en el arcade de Tecmo, pero hay
» [Arcade] Las cuevas i . alg_o seguro: te espera un poderoso jefazo
delafase 23, yun | & : ; | Ell fma.l y una cantldac_i ingente de
tristemente fallecido = e i : £ el enemigos por el camino.

mamut, testigos mudos
del avance de Rygar.

fi

Rinoceronte Jr

L

Hombre de lava
230pts
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Afortunadamente, Rygar esta equipado con
un disco mitico, afilado y giratorio llamado
Diskarmor. Nuestro héroe puede lanzar su arma
horizontalmente en la direcciéon que mira o rotarlo
360 grados alrededor de si mismo. Ambas tacticas
resultan perfectas para pulverizar enemigos. A lo
largo del juego, emergeran lapidas circulares en
el terreno que, al ser destruidas, nos otorgaran
power-ups y bonus de puntuacion. Estos ultimos
incluyen ciertos items en forma de estrella que
nos otorgaran 70.000 puntos si conseguimos
siete sin perder una vida; mientras que los
power-ups incluyen cinco mejoras ocultas. Tres
de ellas estan relacionadas con el Diskarmor: el
escudo estrellado aumenta su alcance, la corona
optimiza su potencia (varios enemigos pueden ser
despachados con un solo lanzamiento), y el icono
del sol mejora el control vertical del arma de Rygar,
especialmente Util para los enemigos voladores.

El power-up del tigre permite a Rygar acabar con
los enemigos sobre los que salta, mientras que la
deseada cruz otorga inmunidad temporal.

Aungue su trama y desarrollo son muy clasicos,
la diversion y ritmo de juego generados por Rygar
resultan muy atrayentes. El juego tiene muchos
niveles, 27 en total, de corta longitud y recreados
con un mini mapa en la esquina inferior derecha.
Esto no significa que Rygar sea un juego facil.
Después de visitar el primer par de niveles, el
jugador sera absolutamente asediado por los
secuaces del Dominador, y un toque de cualquiera
de ellos supone la pérdida de una valiosa | 2

Rana gigante
2 00pts

» [Arcade] Si te tomas las cosas
con mucha calma, el escenario
se oscurecera y esta grotesca
criatura perseguira a Rygar.

mmmmmm
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ONSE-JDS

| PATRONES DE ATAQUE

M Lamayoria de los enemigos no utilizan
armas a distancia, se basan en ataques
cuerpo a cuerpo. Avanzar de forma
razonable implica estudiar la mejor
estrategia ante el enemigo. Por ejemplo,
los pequefios rinocerontes, requeriran
de un ataque rodilla en tierra, para los
miembros de las tribus, mejor esperar.

el * BN

CUCHILLA CIRCULAR

B No hay una opinién universal sobre si el
ataque circular de Rygar es realmente Gtil
0 no. Aunque resulta recomendable para
despejar a varios enemigos acechantes,
hay que sincronizarlo bien o no serén
alcanzados. El power-up solar le afiadira
algo mas de utilidad ya que serd més facil
despachar a las criaturas volantes.

BONUS PETREOS

M Las numerosas lapidas de Rygar
ocultan tanto bonus de puntuacién (genial)
como power-ups (stiper genial). Estos
dltimos no son tan comunes, por lo que
merece la pena volver tras los pasos

de Rygar para destruir estas piedras
(backtracking en estado puro). Recoge
siete estrellas y recibiras 70.000 puntos.

r;r-l'—';-—ﬂlr—: | ROURD -0y

iSALTA RYGARDITO! i
W La capacidad de Rygar de aturdir a ;

los enemigos saltando sobre ellos es
una novedad mas que agradable en este
tipo de juegos. La victima quedara KO
temporalmente, pero nos dar3 el tiempo
suficiente para escapar de una situacién
comprometida. El power-up del tigre nos
permitird eliminar enemigos a pisotones.

UN PLUS DE AGILIDAD

B Rygar es un mozo impetuoso.

No solo sabe escalar cuerdas con
facilidad, sino que ademds puede
balancearse horizontalmente para
eliminar enemigos cercanos. También
demuestra gran agilidad al saltar a
izquierda o derecha mientras dispara el

"y Grunt 100pts iy

Diskarmor. jAprovecha sus facultades!

J==
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AMSTRAD CPC o
W Este port luce bien, con los

descabezados Grunts y enemigos

volatiles bien recreados. Sin embargo, en
comparacién con su compafiero de Z80, es
lento y posee una deteccion de colisiones
dudosa. Tiene el mismo problema que

otras conversiones, utilizar el Diskarmor
mientras salta Rygar resulta limitado.

HIACOF|
winuuuj

=i HI-SCOEE
1
1503 10 15UF 10

S rouno-o:3|

COMMODORE 64 —rore M oZbotn
| Los fondos vacios y una curva de
dificultad que hace que la mismisima
recreativa parezca un paseo por el
parque, hacen de esta version la peor

de los 8 bits con diferencia en lo que se
refiere a calidad global. Eso si, transcurre
al ritmo adecuado y cuenta con una P - ¥ i 1 s 1§l
impresionante coleccion de sprites. \ 3 1%,

s L] ol
B ot N S i Sl i

LYNX

W Aungue el arte de la caratula es similar T ; ;:;_“-':_"-_:"' i L

alaversion NES, este port es fiela la ! i d L . E o " ':"" ]

recreativa de Tecmo y ofrece una excelente v 1 : A T B o e o & %

calidad, eso si, solo cuenta con 23 fases. F = T g e
A pesar de que, l[dgicamente, la pantalla _rE .!:I DRI - e

es algo reducida, el Rygar de Lynx esta 1444 -9.. -4 -
magnificamente equilibrado en graficos y

e

|$'.E|'-'

e ey g ey o e gy
e I T
| e, | S ] R | R |

=
e i
b,

MASTER SYSTEM

W Lanzado en Japon bajo el nombre de

Argus No Juujiken (Crossed Sword Of

Argus), se trata de una version descarnada
de Rygar, desprovista de muchos de los
bellos paisajes del original. Las lapidas

se han sustituido por bizarros bonus
volantes. Aun asi se trata de un titulo

decente aunque frustrante en ocasiones.

ZX SPECTRUM

jugabilidad. Un cldsico de la portatil.

1P TIHMC 270
FLETTT

£

NES

| La version NES es bastante diferente
al original, ya que transforma la férmula
Rygar en un RPG ligerito al estilo Zelda,
afiadiendo a la clasica perspectiva lateral
Tiveles cenitales, experiencia, hechizos
mégicos e ftems. Una gran idea con
gréficos sosetes y parpadeo de sprites.
Cuenta con barra de energia, jvival

W Si bien no resulta destacable a nivel
grafico y sonoro, la version de Spectrum

transcurre a un ritmo y velocidad

» [Arcade] No hay ninguna duda
de que Rygar posee algunos
esqenarios realmente bellos.

Murciélago
gigante 330pts

P> vida. Por fortuna, siguiendo los pasos de cierto
fontanero italiano, Rygar puede saltar sobre los
enemigos y aturdirlos temporalmente. Si ademas
obtenemos el power-up del tigre, Rygar acabara
con ellos a pisoton limpio.

a mayoria de los niveles de Rygar
transcurren en verdes y frondosos
parajes, una hermosa tierra por la que
merece la pena luchar. Los obstaculos
rocosos deben ser saltados y las ramas de los
arboles visitadas frecuentemente. En la cuarta y
recordada fase, Rygar luchara contra los enemigos
en compania de un memorable atardecer, testigo
de tamana violencia. Hay un pueblo abandonado,
una suerte de rapidos y Iébregas cavernas
antes de alcanzar la ansiada meta: el palacio del
diabdlico Dominador. A lo largo del juego, si Rygar
no avanza con presteza y se le acaba el tiempo, el
escenario se oscurecera y aparecera un ser de lava,
letal y ominoso, que intentara alcanzar al héroe. Un
toque y estard muerto. La diversidad de enemigos
representa las crueles intenciones del Dominador
respecto a la tierra natal de Rygar. Monos gigantes
aposentados en arboles y que lanzan misiles;
miembros de tribus que se avalanzan sobre ti...
Incluso animales, como ardillas y gusanos han
sido poseidos para acabar contigo. Recibiras

respetables, resultando tremendamente
divertido durante un corto periodo de
tiempo, debido a su minima variacion
gréfica. El problema de saltar y disparar
sigue presente, pero es un buen port.

ey, o g el ™
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LA GUIAR DEFINITIVA: RYGAR
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“ Hablamos con Antony Hartley, el
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» [Arcade] Si te caes en los rapidos seras recompensado con
una muerte segura. Rygar no asistio a sus clases de natacion...

de NES, Sega Master System, recibié un port mas

directo del original, que solo aparecié en Japon.
Puede que el arcade de Tecmo no sea el mas

popular o complejo de su tiempo, pero Rygar li-

se hizo hueco en el corazén de los jugadores de | "

mediados de los 80, emocionados con Conan | n

El Barbaro/Destructor o Dungeons & Dragons, y

sedientos de nuevas IPs de tematica fantastica.

Merece un lugar de honor en la historia de las coin-

ops, aunque solo sea por esa elegante y letal arma

que porta el legendario héroe: el Diskarmor. *

=gl HI-SCORE
269000

puntos por acabar con todos los enemigos y Rygar

tendra su merecido score, algo que conquistara

los corazones de los amantes de los récords. Tras

haber conseguido varios power-ups, mas iconos

de escudo apareceran en lapidas destruidas, junto

a unos bien ganados 1.000 puntos. Los bonus

de final de nivel estan basados en el nimero

de enemigos derribados por Rygar (un ‘repulse’
bonus), ademas de un marcador de rango especial
basado en el total de muertes del propio Rygar, y
también el tiempo que nos quede por consumir.
Preservar cada vida es fundamental si queremos
alcanzar marcadores decentes. Pero lo mejor

de todo es que, oculto en el nivel 13, se halla un
pergamino secreto. Su valor: 1.000.000 de puntos.

A mediados de los 80, la locura reinante por

conseguir licencias de maquinas recreativas era
tal, que una coin-op relativamente oscura como
Rygar no pasé desapercibida. US Gold adquirio
los derechos, junto a su hermano de Tecmo
Solomon’s Key, y le encargo la conversion a Probe
Software. Tecmo publicé la version NES, que
mantenia la trama basica pero afadia marcados
elementos RPG en un claro intento por replicar el
éxito de juegos de Nintendo como Zelda. La rival

Monazo
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X
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Gusano Q'Qante
100pts

" : . .' 5 H-
* Rinoceronte g,
760pts

hombre tras los ports de Z80.

élas versiones de zZX

Spectrum y Amstrad

fueron realizados por

Probe para US Gold?

Si, yo era subcontratista. De
hecho codifiqué y converti 25 juegos,
incluyendo los arcades Quartet y Video
Poker, todos para Amstrad y Spectrum, a
veces en otras plataformas también.

£Quién mas se involucré en Rygar?
El trabajo grafico inicial no estaba muy
logrado, asi que Nick Bruty nos ayuds.

¢Estabas familiarizado con la
recreativa de Rygar? ¢Como
conseguiste convertirlo?

Si, bastante, teniamos nuestra propia
coin-op enviada por Tecmo. También
tuvimos cédigo fuente y graficos, lo

que resulté muy til. Era un juego
interesante, se dejaba jugar, pero no era
el mas complejo de los arcades, Aln asi
no fue fécil convertirlo por las severas
limitaciones de memoria, especialmente
en Spectrum. Utilicé mucha memoria
Para hacer el juego mas rapido, como
Sprites prerrotados y tablas de mascaras.
Se perdieron bastantes enemigos por el
camino, ademds de varios niveles y, por
supuesto, los bellos escenarios,

¢Cuénto tardaste en codificar ambas
versiones, CPC y Spectrum?

En total, unos cinco meses para las

dos versiones, cien por cien cédigo
ensamblador, escrito en el sistema de
desarrollo PDS. También escribi los
editores del juego y Dave Whittaker se
encargé de la BSO de ambos ports.

&Hubo problemas en el desarrollo?
La memoria siempre fue un gran
problema y al final me persiguié un
curioso error que tardé dos semanas en
solucionar. Fue duro pero disfruté. jy
aprendf a usar sprites prerrotados!

Gran l:lemnlo |
2.000pts
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ight Trap es un juego que no deberia
existir. No porque fuera malo (aunque sus
detractores manejan algunos argumentos
realmente validos), si no a raiz de todos
los acontecimientos que le rodearon desde su
concepcion hasta su lanzamiento y mas alla.

El disefo original de Night Trap hunde sus
raices en Scene Of The Crime, una demo
producida para la fallida Control-Vision de Hasbro,
una consola disefada para conectarse a un
reproductor de video y asi proporcionar a los
jugadores la oportunidad de elegir entre cuatro
pistas de video, que corrian de manera simultanea.
Scene Of The Crime convertia a los jugadores en
el operador de unas camaras de seguridad, con
el objetivo de vigilar y proteger la caja fuerte de
un magnate. La demo convencio a los ejecutivos
y la consola comenzé su produccion, al igual que
un videojuego que explotaria el concepto de las
camaras de vigilancia.

El equipo mantuvo la idea basica pero, con
la intencion de anadir algo de interactividad, se
paso6 de intentar resolver un crimen a prevenirlo.
La version final del juego incluiria ladrones ninja,
que podrian ser neutralizados a través de

»[3D0] Esta escena fue la causante de toda la polémica,
y de la creacion de las clasificaciones por edades.

NIGHT TRAP

P&R: TYLER HOGLE

El ‘culpable’ del retorno de Night Trap nos habla del original y

su reciente remasterizacion.

¢Cuando jugaste por primera vez con
Night Trap y qué opinabas de él?

Jugué por primera vez con Night Trap en 1995
cuando estaba en séptimo grado (NdT: 12-13
afios). Habia un crio con mucha pasta que
poseia un Sega CD. Fui una tarde a su casa

y me mostré lo que le habian regalado por
Navidad. Acabe jugando con Night Trap porque
tenia una caratula molona pero, si te soy
sincero, no jugué durante demasiado tiempo
porque no lo entendia.

Night Trap fue bastante bien recibido por
la prensa durante su lanzamiento, pero
hoy en dia le siguen lloviendo los palos.
¢A que crees que es debido?

Cuando veias un juego FMV en 1992 era
alucinante, no existia nada parecido hasta
entonces, pero claro, desde la dptica actual

no han envejecido nada bien. La gente suele
olvidar, o incluso desconoce, que Night Trap
se desarrolld entre 1986 y 1987 para un
aparato que funcionaba con cintas VHS, y no
para una consola que cinco afios mas tarde
reproducia, y ‘de aquella manera’, video en
CD-ROM. La edad y YouTube también han
jugado un factor en esto. Suelo oir a menudo
lo de ‘nunca he jugado con él, pero apesta’,

lo que me lleva a sospechar que es la clase

de comentario de alguien que, o bien solo ha
visto el juego a través de YouTube, o ha jugado
sin otra motivacién que hacer chistes durante
toda la partida. Y hay muchos videos de ese
tipo por ahi. Creo que si Night Trap se hubiera
comercializado a finales de los 80, como se
planeé originalmente, no despertaria tanto odio
hoy en dia.

i{Coémo lograste trabajar en la
remasterizacion del juego?

Durante el verano de 2016 estaba buscando
algo nuevo en lo que trabajar y descubri que
algunos fans de Night Trap estaban intentando
recrear el juego por su cuenta. Habia estado
trabajando en algunos titulos para mévil y
pensé que la idea de jugar a Night Trap en

el teléfono serd alucinante, asi que creé un
prototipo en unos tres dias capaz de funcionar
en un dispositivo Android. Un amigo me dio

la idea de subir un video del juego a YouTube
para tantear las reacciones de la gente. Un par
de webs lo vieron y decidieron contactar con
los propietarios de Night Trap para obtener
mas informacién o averiguar si estaban al
tanto. SegaBits.com contacté con Tom Zito

y FMVWorld.com con Rob Fulop. Ambos
respondieron que no tenian nada que ver, pero
se me quedé grabado el comentario de Rob al
ver el prototipo: ‘El autor de esta demo necesita

negociar con el propietario de los derechos de
Night Trap para convertirlo en algo real’. Aquello
sonaba como si estuvieran interesados en
hacerlo oficial. Logré el email de Tom, me llamé
al dia siguiente y me preguntd qué queria hacer
con aquello, asi que dejé caer que ‘me gustaria
lanzarlo oficialmente, si le parecia bien’, y él me
respondid ‘jmaravilloso, vamos a ponernos en
marcha!’

¢Ademas de mejor calidad de imagen,
qué atractivos ofrece la nueva version?
Cuando estas rehaciendo un juego FMV hay
mucho que puedes hacer, asi que traté de
cambiar cosas para que pareciera mas un
juego. Adids a los tiempos de carga: saltas de
habitacién de manera instantanea y las trampas
responden de forma inmediata. El original se
disefid para ofrecer diferentes resultados en
escenarios especificos, pero aquello se desechd
al dar el salto a Mega-CD. Hemos recuperado
esos elementos. Por ejemplo, en un punto del
juego un miembro de SCAT sube las escaleras y
se topa con un Auger jy puedes atrapar al SCAT!
Una de las quejas que mas se repetian en
las reviews de antafio era la imposibilidad de
ver toda la historia completa sin necesidad
de atrapar Augers. Ese aspecto del juego no
podia cambiarse debido a que se filmé hace
30 afios, por lo que hemos afiadido un modo
‘Theatre’ dentro del juego con el que puedes
ver, por fin, todos los videos sin tener que
preocuparte de capturar a los Augers. También
hemos incorporado un nuevo modo, llamado
‘Survivor’ en el que los Augers aparecen de
manera aleatoria por toda la casa, y tu objetivo
es atraparlos en sucesivas oleadas. La dificultad
se dispara en cada round.

¢Votarias a favor de una ley que obligara
a todos los bares de karaoke a incluir el
tema de Night Trap entre su repertorio
de canciones?

¢Cémo fan? Definitivamente. ;Cémo
desarrollador? jPor Dios, no!
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»[3D0] Viendo el taladro de los Augers, Y
conociendo a los Flanders de EE.UU., no nos
extrafia la que se lio ensu momento.
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> elaboradas trampas, dispersas por toda la
mansion y, en lugar de custodiar solo las riquezas,
también debiamos proteger a la hija del duefo de
la mansién y sus amigos. Sin embargo, para evitar
situaciones violentas que podrian ser imitadas por
los usuarios, se cambio la tematica del juego. Se
introdujo un ingrediente sobrenatural, convirtiendo
a los enemigos en vampiros, y mas tarde se
incorporaron otros elementos de ciencia ficcion,
como el armamento, para curarse en salud.

| final, el proyecto fue evolucionando hasta
convertirse en Night Trap, un pastiche de
las peliculas de horror de los 80. Unos
adolescentes habian desaparecido, y
su Ultimo paradero conocido era una remota
casa junto a un lago, propiedad de la familia
Martin. Como miembros del Special Control
Attack Team, descubrimos que la casa tiene un
avanzado sistema de seguridad con ocho camaras
de vigilancia y una serie de trampas. Otros seis
adolescentes llegan a la casa para participar en
una fiesta del pijama, y nuestro objetivo es usar el
sistema de cdmaras, previamente ‘hackeado’, para
vigilar la casa, usar las trampas para proteger a los
chavales y ayudar a una agente encubierta, Kelly, a
averiguar qué narices sucede alli.
A pesar de haber rodado ya todo el metraje para
este juego y para el shoot-'em-up Sewer Shark,

El elenco de una velada inolvidable.

Hasbro abandono los planes de comercializar la
Control-Vision debido a sus disparatados precios
de fabricacion, por no hablar de los millones de
ddlares que costaba la produccion de cada juego.
Todo el metraje acabaria siendo adquirido por
una nueva compaiia, Digital Pictures, que tenia
planeado un nuevo propdsito para aquel material,
gracias al advenimiento de los juegos en CD-
ROM. El Mega-CD de Sega era lo suficientemente
potente para reproducir video desde el CD,
aunque con una calidad mucho menor que el
VHS. Las limitaciones de color y resolucion de MD
acababan proporcionando una imagen granulada.
Aunque la calidad del video era bastante mala,
es facil entender por qué Night Trap parecia, por
aquel entonces, el futuro del entretenimiento. En
su corazon aquello era una pelicula de Serie Z en
la que podias ver el resultado de tus acciones.
Podias quedarte observando a las chicas para
ver qué estaban haciendo, o seguir al hermano
pequeno que no dejaba de curiosear por la casa.
Incluso podias ver qué sucedia en cada habitacion,
en todo momento, con la esperanza de pillar a uno
de los intrusos ‘con las manos en la masa’ o ser
testigo de las conversiones de los Martin. Night
Trap no era terrorifico, no se tomaba en serio a
si mismo y, francamente, era divertido revivir el
juego una y otra vez para ver escenas que nos
habiamos perdido en partidas anteriores para P>

b

KELLY MEDD

CINDY

LISA

INTERPRETADO POR: J BILL JONES

INTERPRETADA POR: DANA PLATO

INTERPR. POR: TRACY MATHESON

INTERPRETADA POR: DEBRA PARKS

W Tu superior en esta operacion de SCAT te ira
dando drdenes y cortara tu conexion si fallas a
la hora de proteger a los invitados. Mas adelante
decide adentrarse en la mansion.

W Esta agente encubierta tiene como mision
investigar las desapariciones en la residencia
Martin. Esta totalmente desarmada, asi que su
vida depende de tu mafia con las trampas.

VICTOR MARTIN

M La pobre estd en la parray no se entera de
nada hasta que es demasiado tarde. Eso si, es el
Unico personaje que acaba transformandose en
vampiro si no la proteges a tiempo.

SHEILA MARTIN

M La hermana mayor de Danny es el prototipo
de pija ochentera, kilo de laca incluido. Lisa es la
primera victima de los Augers y protagonista de
lafamosa, y muy polémica, escena del bafio.

SARAH MARTIN

INTERPR. POR: WILLIAM BERTRAND

INTERPRETADO POR: JON R KAMAL

INTERPRETADA POR: MOLLY STARR

INTERPRETADA POR: SUZY COTE

W ‘Weird' Eddie es el vecino de los Martin. Sabe el
peligro que representan pero con esa pinta nadie
le toma en serio, ni siquiera los vampiros. Inventa
un laser para freir a los Augers.

RETRO GAMER

M El cabeza de la familia solo tiene una
preocupacion: llenar la bodega con la sangre de
sus huéspedes. Es un memo: disefi¢ las trampas
de la casay acaba cayendo en una de ellas.

W La matriarca tiene un corazén de oro e intenta
procurar alimento a los pobres Augers. Algo que
ella define como ‘caridad’. Fue la que tuvo la idea
de instalar las camaras de vigilancia.

M La hija de los Martin parece sacada de una
tarjeta de felicitacién para abuelas, y por eso
ejerce de gancho en el Centro Comercial. Se le da
de miedo lo de llevar grupos de chavales a casa.




NIGHT TRAP

Averiguamos las razones que llevaron a Limited Run Games a
producir la remasterizacién de Night Trap en formato fisico.

P&R: JOSH FAIRHURST

¢Cuando jugaste por primera vez con Night Trap, y
qué opinabas de él?
De chaval tenia un vecino al otro de la calle que poseia un
Sega CD. Yo tenia la Genesis (NdT: la Mega Drive de EE.UU.),
pero no podia permitirme comprar la unidad CD. Me ensefid
unos cuantos juegos, pero el que mas me impacté fue Night
Trap. Hasta entonces no habia visto ninguin juego FMV, asi
que la idea de controlar una pelicula me vold la cabeza.
Puede sonar ridiculo, pero recuerdo aquella experiencia con
la misma intensidad que mi primera partida con Mario 64 en
una tienda. Ver un juego como Night Trap fue algo revelador.
Afios después pude adquirir una unidad Sega CD y me
converti en un gran fan del sistemay de Night Trap.

¢Te sorprendi6 descubrir que el juego tenia una
base de fans tan activa hoy en dia?

La verdad es que no. Durante casi media década los juegos
FMV vendieron millones y millones de copias. Y no creo que
todo aquello se debiera a la novedad. jAlgunas de aquellas
experiencias eran realmente buenas! Asi que no me
sorprendid encontrar tanta gente que fuera fan del género
y de Night Trap en particular, dado que supuso la puerta de
entrada al FMV para muchos usuarios.

¢Por qué Limited Run Games se decantd por
producir Night Trap 25th Anniversary Edition

en formato fisico?

Soy un gran fan de Sega, por lo que poder publicar algo tan
intrinsecamente conectado a un sistema Sega suponia una
gran oportunidad para mi. A nivel histdrico fue un juego
muy importante, ya que fue uno de los detonantes de que
la industria adoptase los cédigos de regulacion por edades.
Ademads, también me encanta como videojuego.

¢Como se os ocurrio lo de incorporar un parche y
una cassette a la Edicion Coleccionista?

Con el paso de los afios la cancién del tema principal ha
acabado siendo tan famosa como el propio juego, asi

que queria incluirla en la Edicién Coleccionista de alguna
manera. Night Trap no tenia una banda sonora al uso,

por lo que no tenia sentido producir un CD con solo cinco
minutos de musica. Era mas divertido fabricar una cassette.
Respecto al parche, queria hacer algo que estuviera ligado
al juego, a nivel tematico. En la versién 3DO0, y solo en ella,
aparecia el logo del Special Control Attack Team (SCAT).
Pensé que seria moldn crear un parche que la gente pudiera
coser a su ropa. Ademas esta confeccionado en fibra
balistica, asi que ni los Augers podrian taladrarlo.

¢Por qué Night Trap sigue siendo tan popular?
Hay varias razones: es un juego divertido con unas
mecanicas sdlidas, el metraje recuerda a una peli de horror
de Serie B y para mucha gente representd su primera
experiencia con un CD-ROM. Hay un fuerte elemento de
nostalgia.

Hasta te diria que Night Trap podria considerarse
el abuelo del género ‘trap-'em-up’ que tanto ha
popularizado Five Nights At Freddy'’s. Ofrecia bastantes
cosas que la gente se perdié en su momento debido a la
controversia. Espero que gracias a la remasterizacién mas
gente pueda descubrir las razones por las que Night Trap es
tan popular entre sus fans.

-y

INTERPRETADA POR: ALISON RHEA

INTERPRETADA POR: CHRISTY FORD

INTERPRETADO POR: JOSH GODDARD

W Parece la mas sensata del grupo de invitados.
Tony se interesa especialmente por ella, debido
a que le recuerda a alguien de su pasado, una tal
Madeleine. Todo un romantico, amigos.

W Megan siempre busca ser el centro de
atencion. Por eso se empefia en deleitar a las
demds con su ya célebre playback. Mas adelante
puedes atraparla ‘accidentalmente’.

B El hermanito de Lisa sospecha que algo huele
a podrido en casa de los Martin, y no viene del
bafio. Con ayuda del pirado del vecino acabara
friendo Augers, laser en mano.

INTERPRETADOS POR: ARTHUR
BURGHARDT, HEIDI VON BRECHT,

EKE Al b
ROY EISENSTEIN

INTERPRETADO POR: ANDRAS JONES

INTERPRETADO POR: GIOVANNI LEMM

INTERPRETADOS POR: VARIOS

H Jeff estd obsesionado con la seguridad de la
casa. No le pierdas de vista porque se dedicard a
cambiar los cédigos de seguridad. En uno de los
finales malos acaba descubriendo tu ‘hackeo’.

W A pesar de compartir el mismo secreto que la
familia Martin, a Tony no le entusiasma la idea de
cazar a los crios e intenta salvar a Ashley. Solo
por eso le perdonamos ese suéter amarillo.

W Hasta en el vampirismo hay clases. A esta
suerte de ninjas achacosos se les cae [a piel a
tiras (de ahi los trajes) y necesitan sangre para
transformarse, por fin, en vampiros ‘de calidad’.

W Estos agentes se dedican a vigilar el exterior
de la mansién y podras contar con ellos cuando
la cosa ‘se salga de madre’.
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Las ocho habitaciones de la mansién Martin
ocultan un montén de trampas, incluyendo
puertas falsas a lo vodevil de Pedro Osinaga.
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» [3D0] Megan se encuentra a un SCAT colgado como un jamon.

disfrutar, desde diferentes perspectivas, de una
trama que apenas duraba media hora.

Los creadores de Night Trap buscaban aportar
un grado de interactividad inédito hasta entonces
en los videojuegos basados en FMV, y lo lograron:
Night Trap estaba a mucho distancia de la formula
‘pulsa el botdn para continuar la peli” de Dragon’s
Lairy sus imitadores. Sin embargo, para tener
éxito en el juego habia que ignorar, basicamente,
la trama y los didlogos si querias atrapar a
todos los Augers. En una partida perfecta
debias capturar a los 95 en apenas 25 minutos,
encadenando la activacion de trampas en apenas
segundos. Peor aun, en ocasiones el propio juego
nos saboteaba la partida, haciéndonos creer que
una chica estaba en peligro, cuando en otro lado
de la casa se nos estaba escapando otro Auger.

A pesar de los fallos de disefio, Night Trap
recibio una calida acogida por parte de la prensa,
debido a la novedad y el gran avance que suponia
respecto a los viejos juegos de LaserDisc. Mean
Machines Sega le otorgd un 89% y lo describid
como “el mas avanzado e innovador juego de
Mega-CD visto hasta la fecha”. En su review con
un 84% de nota, Adrian Pittowski de Sega Force
declaré que”la chiflada manera en la que son
capturados los Augers y la interpretacion de los
actores aportan a Night Trap un ambientacion tan
hortera como humoristica”.

or supuesto, este no es el final de la historia.

El juego provoco una gran controversia en

la primavera de 1993, primero en EE.UU.

y de ahi al resto del mundo. En diciembre
de aquel aino Night Trap fue puesto en la picota

» [PS4] La remasterizacion de Night Trap permite ver qué
sucede en cada habitacién en todo momento. Gloria bendita.

durante aquella célebre sesion del Congreso de
EE.UU. a raiz de la violencia en los videojuegos.
Howard Lincoln, de Nintendo, no dudo en atacar
a sus rivales, y declaré “no puedo creerme eso de
que el Night Trap de Sega sea un juego destinado
solo a los adultos [...] Los nifos pequenos lo
compran en el Toys R Us y él [Bill White de Sega]
lo sabe tan bien como yo”. A los pocos dias

Toys R Us lo retiré de sus tiendas y la prensa
internacional volvio a hacerse eco de la polémica,
a pesar de que en Reino Unido, por ejemplo, habia
recibido un clasificacién de ‘Para Mayores de 15’
por parte de la BBFC. También es verdad que
Sega no estuvo muy fina. Al ser entrevistado por
The Independent, un portavoz de Sega Europa

lo defendio de una manera ‘un tanto peculiar”
“Si. Hay, por decirlo asi, mujeres en ropa interior
siendo arrastradas por los extraterrestres. Pero el
juego es tan dificil que casi nadie llega tan lejos.”
En 1994 la industria del videojuego introdujo su
propio cédigo de regulacion por edades (ESRB
en Norteamérica, ELSPA en Reino Unido) lo que
calmoé a la opinidn publica durante un tiempo.

25 anos después, todo esto nos parece
pintoresco. Juegos similares de FMV aterrizaron
en el mercado en anos siguientes, sin que volviera
a estallar la polémica. La gente que se llevo las
manos a la cabeza con Night Trap seguramente no
vio lo que hizo Roberta Williams con el inquietante
Phantasmagoria. En cualquier caso Night Trap
paso a los anales de la historia de los videojuegos.
Era un juego realmente ambicioso a nivel
técnico y, pesar de su limitada jugabilidad, acabé
obteniendo un gran éxito comercial, posiblemente
gracias a todos esos padres, politicos y
educadores que querian acabar con él. La vida,

a veces, es maravillosamente irénica.

NIGHT TRAP

LAS
CONVERSIONES

Estas habian sido las cuatro versiones
comercializadas hasta la llegada de la
mejorada Edicion Aniversario.

Possible
Captured

MEGA-CD

1992

M La version original de Night Trap es también la peor.
Las limitaciones del hardware de MD, especialmente en
lo referente al colorido, obligaron a difuminar el video,
que ademas queda reducido a una pequefia ventana.
Pero es la que tuvimos todos y le tenemos carifio.

32X CD

1994

B Afadiendo el 32X a tu Mega-CD

(el célebre Megazord) podias

disfrutar de una version mejorada

de Night Trap que lucia una

pantalla de video mas grande y

mejor colorido. Aun asi, laimagen seguia mostrando
demasiado grano.

3D0

1994

W Night Trap ofrecia en 3D0 una

imagen mas nitida y brillante

respecto a la entrega para 32X,

pero redujo el frame rate en un

20%, hasta bajar a los 12 frames

por segundo. Por ello esta version tuvo, y tiene,
sus fansy sus detractores. También desplegaba un
interfaz mejorado respecto a la version 32X.

PC

1995

M La version PC incorpord un nuevo

interfaz, disefiado para jugar con

raton. Se podia saltar de habitacién

en habitacion a mayor velocidad

y grabar partida. Por desgracia

heredo lo peor de las dos versiones anteriores: la
calidad de imagen de 32Xy el frame rate de 3DO.
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AVENTURA DE TEXTO

Si no hubiera sido por The Hobbit, el primer afio

de vida del Spectrum habria sido para olvidar en

lo referente a los juegos. La carencia de software

de calidad tenia un motivo: el Spectrum se lanzé
oficialmente en abril de 1982, pero Sinclair tuvo
problemas para satisfacer la demanda y algunos
tuvieron que esperar meses para disfrutar de la
magquina. Esta demora provocd que no hubiera una
gran cantidad de juegos disponibles aquel afio. Los
clones de recreativa estaban a la orden del dia, y

era obvio que muchos eran adaptaciones, realizadas
apresuradamente, de lanzamientos ya existentes para
ZX81. El sello propio de Sinclair publicé algunos hits
tempraneros, como Space Raiders y Hungry Horace,
pero eran juegos muy sencillos. Esto nos lleva a dos
cuestiones: ;Cémo crearon Philip Mitchell y Veronika
Megler, autores de la aventura de texto The Hobbit, un
juego tan sofisticado y cdmo lograron tenerlo listo tan
pronto después del lanzamiento del Spectrum?

La verdad es que comenzaron el desarrollo en el
Tandy TRS-80, pero cuando Beam Software presencié
la fiebre por el Spectrum se decidié dar el salto. Una
ventaja anadida con el cambio de sistema es que

pudieron incorporar graficos a color para acompafiar
las descripciones de texto. Muchos usuarios recuerdan
con nostalgia aquellas imagenes, que se dibujaban
lentamente en la pantalla y luego se coloreaban
minuciosamente, linea por linea. Detras de aquellos
graficos tan simples habia una absorbente aventura.
The Hobbit se adelanté a su tiempo, presentando

un parser inteligente, personajes no jugables y una
progresién no lineal. Tolkien habria estado orgulloso al
ver cdmo la gente exploraba los mundos que creé.

ZH SPECTRUM: 35 ANOS, 35 JUEGOS

La desarrolladora nos habla sobre su clasico

Era elegante, obviamente dirigido al mercado
doméstico. Era una buena maquina de juegos.
Hicimos todo el desarrollo en el TRS-80, que
estaba mas centrado en el mercado empresarial.

Eramos conscientes de que se estaba dando

un gran salto adelante, pero estdbamos tan enfrascados en la
creacion del juego que no pensamos mucho en ello. Hablamos
mas sobre el disefio y los desafios de depurar algo tan complejo.
El entorno ‘Inglish’ era mas estructurado y testeable, mientras
que la aleatoriedad de los NPC y el motor del juego hacia que el
testeo fuera un verdadero desafio.

Sigo impresionada y muy honrada cuando me hablan sobre

el impacto que tuvo The Hobbit en los usuarios y otros
programadores y jugadores que llegaron después. iEl juego ha
tenido mas impacto en sus vidas que en la mia!

ZUF
alslalaiols)

EEATHE LORDS
OF HMIDHIGHT

# DESARR: MIKE SINGLETON ® GENERO: AVENTURA ESTRATEGICA

Ultimate continué donde se habia
quedado, lanzando mas clasicos
como Atic Atac, Sabre Wulfy el
revolucionario Knight Lore. Cualquiera
de ellos seria un firme candidato a
mejor juego de 1984, al igual que
Avalon de Craftgold o Skool Daze de
Microsphere, pero hay un titulo que
destacaba por ser tan brillante a nivel
técnico como divertido.

The Lords Of Midnight, desarrollado
por Mike Singleton y publicado por
Beyond, era tan avanzado que hizo
que The Hobbit pareciera la lista de la

representadas visualmente, gracias

al ingenioso sistema ‘Landscaping’

de Mike), docenas de personajes
jugables y multiples formas de lograr

la victoria, esta aventura estratégica

no deberia haber sido posible con la
limitada memoria de 48K del Spectrum.
Pero Mike logrd dar vida a la tierra de
Midnight y todos los que la exploraron, y
combatieron en ella, saben bien que no
habia nada igual a The Lords Of Midnight
en el momento de su lanzamiento.
Incluso su secuela, el Doomdark’s
Revenge de 1985, lo tuvo muy dificil

EEEl JETPAC

compra. Con 4.000 localizaciones (todas

para superar al original.

DOR: ULTIMATE

‘De la hambruna al festin’: asi se
podria resumir 1983. El Spectrum
estaba de repente en todas partes,
y Sinclair anuncié que habia vendido
medio millén de maquinas en agosto de
1983. La base de usuarios se disparé,
al igual que el nimero de juegos
disponibles. Ant Attack de Sandy White
fue pionero en la aventura isométrica,
mientras que Manic Miner de Matthew
Smith redefinié las plataformas. Y en
esto aparecié un nuevo equipo de las
Midlands con la experiencia arcade mas
pura vista en Spectrum.

Jetpac supuso el debut de Ultimate
Play The Game, la desarrolladora de

NERO: SHOOT-‘EM-UP

software que dominaria los primeros
afios del Spectrum. Ya habia muchos
shooters de una sola pantalla en aquella
época, pero este estaba tan pulido, era
tan profesional, que podria haber salido
directamente de un salén recreativo.

La mecanica de reabastecer de fuel tu
cohete espacial mientras freias a los
aliens era simple pero adictiva. Vale,
los colores se contagiaban y los sprites
parpadeaban, pero nunca ha habido

un ejemplo mejor de juego pick-up-
and-play en Spectrum. Jetpac solo fue
el principio: Pssst, Cookie, Tranz Am

y Lunar Jetman, |a secuela de Jetpac,
llegarian antes de que acabara el afio.

RORTHROM_THE WISE

He stonds on_the )
PlLoins of Soad Look 1 g
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ENGAGED TO ENEMY

= JULIAN GOLLOP &= COMBATE POR TURNOS
A cada afio que pasaba mas y mas partida era distinta. Julian habia
juegos increibles llegaban al Spectrum. estado desarrollandolo durante afios,
1985 acogi6 el lanzamiento de titulos inicialmente como juego de mesa,
colosales como Fairlight, Saboteur, por lo que la versién para ordenador
Cyclone, Highway Encounter'y Tau Ceti. impresionaba por su profundidad y una
Este también fue el afio en el que el mecanica perfectamente equilibrada. Y
inmenso Elite de Acornsoft se ‘acopld’ al cuando los ocho jugadores humanos se
Spectrum, justificando sobradamente el enzarzaban en una batalla, arrojando
hype que le precedid. hechizos, aquello era... Un caos.

En comparacion, Chaos no era un Puede que el juego no fuera un éxito
titulo que la gente estuviera esperando. en su lanzamiento, pero alcanzé un
Su creador, Julian Gollop, apenas era estatus de culto en afios posteriores.
conocido y el editor, Games Workshop, Muchos lo descubrieron gracias a la
pertenecia al mundo del rol y los juegos revista Your Sinclair, que lo regalé en
de tablero. La apariencia del juego dos cintas, en 1990 y 1993. La revista lo
tampoco ayudé a venderlo a la gente de catalogé como un “auténtico clasico” y no
la prensa, debido al fondo negro y sus podemos estar mas de acuerdo.
pequefios y parpadeantes sprites. Pero si
hubo un juego en el que el disefio triunfé 4

sobre los gréficos ese fue Chaos. Hasta
ocho belicosos hechiceros combatian en
el ‘Plane Of Limbo’, esperando turno para
desatar sus hechizos y convertirse en el
ultimo mago en pie.

Los hechizos se distribuian de
manera aleatoria, por lo que cada ..ﬁ

El legendario disefiador recuerda Chaos

Pude incorporar una extraordinaria mecanica de juego:
el sistema de ilusion. La idea era que pudieras invocar
a una criatura como una ilusién y que se comportara de forma normal,

pero cualquier otro jugador podria “no creérsela”. Sigo viendo Chaos
principamente como un titulo multijugador, pero la IA que le incorporé
resulté ser bastante buena, algo que no se podia hacer en un juego de mesa.
A muchos jugadores les encantaba probar el cooperativo contra los magos
de la IA antes de enfrentarse entre si.

El Speccy fue absolutamente esencial para mi carrera. Para los juegos de
estrategia fue genial porque tenias a tu disposicién 48K y era mas barato que
sus competidores. No solo fui capaz de persuadir a mis padres para que me
compraran uno, sino que pude hacer juegos bastante sofisticados para él. jY
los microdrives ZX nunca me decepcioraron!
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En este afio, Sinclair lanzé el Spectrum Driver de Reflections, con una auténtica
128K, un nuevo modelo que se suponia ciudad ‘viviente’ en 3D por la que podiamos
iba a marcar el comienzo de la préxima circular libremente. La meta era atrapar
generacién. Aquello no sucedid, por a los traficantes de droga, pero muchos
supuesto, dado que la mayoria de las jugadores se dedicaban simplemente a
compafiias ban mas que satisfechas conducir, mientras obedecian, o todo lo
lanzando juegos de 48K con pequefias contrario, las normas de trafico. Por no
mejoras puntuales para los ordenadores hablar de lo que hacian a los peatones.

128K (Starglider de Rainbird y Knight Tyme
de Mastertronic fueron dos excepciones).
Esto no import6 demasiado, dado el flujo de
increibles juegos de 48K que seguia llegando
al mercado, como joyas como The Great
Escape, The Trap Door y Quazatron.

Turbo Esprit, del programador Mike
Richardson, fue otra muestra de todo lo
que podia dar de si el modesto Speccy.

Era, en esencia, un prototipo 8-bit del S0JTH UIEL

HEACD OVER HEELS

= DESARR: OCEAN SOFTWARE = GENERO: AVENTURA ISOMETRICA

Las aventuras isométricas eran gancho fue introducir dos personajes

tremendamente populares en Spectrum. jugables, cada uno con sus propios

Ultimate demostré con Knight Lore y Alien defectos y habilidades, permitiéndonos

8 que el procesador del Spectrum era alternar el control sobre uno y otro. Head

mas que capaz de crear y mover entornos Over Heels era precioso, inteligente,

isométricos, y muchos desarrolladores les tortuoso y encantador. Los graficos y la

siguieron. Juegos como Sweevo’s World, animacion eran excelentes, al igual que en

Movie y Batman no solo mejoraron la el sonido (al menos en la version 128K).

técnica, sino que afadieron sus propios Por todo esto se convirtié en un clasico

rasgos y peculiaridades. Esta evolucién instantaneo y otro éxito de ventas y critica

llegd a la cima con Head Over Heels. para Ocean en un afio realmente disputado.
La nueva creacién de Jon Ritman y ¢Cudntos juegos recordais de 1986?

Bernie Drummond, tras Batman, carecia

del tirén comercial que otorgaba una

licencia, pero era tan notable que se labré

una reputacién por si sola. Su mayor
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R-TYPE

ZH SPECTRUM: 35 ANOS, 35 JUEGOS

L CONCEPT ANIMATIONS =

AVENTURA

Fue el afio de Robocop. La gran
apuesta de Ocean se comercializé a
finales de 1988 y dominé las listas de
ventas a lo largo de 1989. Entre tantos
lanzamientos basados en licencias era
facil que creaciones originales como
Myth pasasen desapercibidas. Pero
afortunadamente, este no fue el caso.
Myth era basicamente una aventura
arcade tradicional, pero con una
factura técnica impresionante. En él
encarnabas a un joven que viajaba a
través del Tiempo, resolviendo puzles
para derrotar a demonios, dragones
y otras criaturas mitoldgicas. Cada
fase era un auténtico espectaculo,

con unos graficos y una animacién
impresionantes (la lluvia y los
relémpagos de la fase de los vikingos
era algo que parecia sacado de un
juego de 16-bi). Los controles eran
peculiares, al igual que el segmento
final a lo shoot-"em-up, pero en lineas
generales Myth era una experiencia
inolvidable. La clase de juego que
habrian firmado los Stamper de no
haber abandonado el Spectrum.

)

— DESARR: SOFTWARE STUDIOS = GENERO: SHOOT-'EM-UP

Llegados a este punto, el mercado de
Spectrum empezaba a ser dominado
por las adaptaciones de recreativas.
Esto no era necesariamente algo malo,
ya que recibimos excelentes ports
(Bomb Jack de Elite, Renegade de
Imagine, y Bubble Bobble de Firebird,
por citar solo tres). Aunque todo el circo
que roded a US Gold y su adaptacién
Out Run dejé un poso amargo.

No habia demasiadas esperanzas
puestas en la versién Spectrum de
R-Type. ;:Cémo podria alguien tomar
el shooter mas espectacular de los
recreativos, con aquel catalogo de
armas y esos jefes que ocupaban toda

la pantalla y comprimirlo todo en un
ordenador de 48K? El programador
Bob Pape logré hacerlo, y firmaria no
solo la conversion N°1 para Spectrum,
sino uno de los mejores juegos de todo
el catdlogo. Siempre sospechamos
que habia recurrido a la brujeria para
llevar el Spectrum hasta sus limites,
pero el propio Bob cuenta el proceso
en It's Behind You, su libro gratuito en
PDF. En él descubrimos que R-Type
fue el producto de un programador
meticuloso que afrontd un problema
tras otro, huyendo de los atajos.

El resultado fue una conversion
absolutamente sublime.
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El contagio de colores fue un problema del Spectrum
que nunca desaparecid, y una de las maneras mas
comunes de evitarlo era optar por mostrar solo

dos colores. Esto dio como fruto demasiados titulos
monocromo, que evitaban el problema para abrazar

la monotonia. No era una opcidn viable para Rainbow
Islands, ya que hacerlo en monocromo habria causado
un motin entre los fans de la recreativa de Taito, que
habia hecho del colorido su orgullo y razén de ser.

GRAFTGOLD
PLATAFORMAS

La adaptacién a Spectrum corrié cargo de Graftgold,
quienes recurrieron a la paleta mas vibrante del
‘gomas’, hiptonizando nuestras retinas con rojos,
amarillos y magentas. Obviamente, los sprites de
personajes y los propios arcoiris no podian mostrar
el mismo cromatismo desatado, pero el conjunto fue
tan cautivador como hermoso. Ademas se jugaba
estupendamente, e incorporé todo el contenido de
la recreativa (salvo las tres islas secretas, como en
la mayoria de las conversiones domésticas). A nivel
técnico el juego aguantaba estupendamente el tipo y
apenas habia ralentizaciones cuando la pantalla estaba
hasta los topes de sprites. Ademas, se optimizé para
128K con melodias y efectos AY.

Rainbow Islands supuso un gran éxito comercial para
Ocean, otro mas en un afio repleto de conversiones
de recreativas. Ademas de Rainbow Islands, también
publicaron excelentes ports de Midnight Resistance a
cargo de Special FX'y Pang, obra de Arc Developments.
A finales de aquel afio Ocean anuncié que se centrarian
en juegos exclusivos para 128K. ;Significaria esto el fin
para el venerable Spectrum de 48K?

Mister Turner mira mas alla del arcoiris

Los arcoiris suponian un problema ya que

eran enormes sprites de colores. El juego no
encajaba con el Spectrum, pero el programador
David 0’Connor hizo un trabajo brillante. Estaba
decidido a corregir elementos de la mecanica
para que se reprodujeran igual que en el original.

B-:‘

Inventé una forma de empaquetar los mapas, comprimiendo los
datos en la memoria del Spectrum. También entendié que la clave

de la jugabilidad pasaba por mantener un alto framerate.

Fue una piedra esencial en los comienzos de Graftgold. En aquel
momento no existia otra maquina con semejante parque de
usuarios, que era lo que hacia viable el desarrollo de videojuegos.
Desarrollar para él era facil y barato. Todo se centraba en
técnicas de programacién, en lugar de encontrar la manera de
realizar trucos con los chips. Todo tenia que construirse desde

los cimientos, lo que nos permitié aprender mucho antes de

dedicarnos a maquinas mas complejas.
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DILZY

= DESARR DOR: BIG RED

Los propietarios de los modelos de

48K no se preocuparon mucho por el
‘abandono’ de Ocean, ya que la mayoria
de los desarrolladores seguian apostando
por el ordenador original. Esto se notaba
especialmente en los sellos ‘econémicos’,
que tomaron el relevo cuando los juegos
de ‘precio completo’ empezaron a
escasear. Codemasters era la reina de la
serie barata, y Dizzy era su principe. Este
juego, la quinta entrega de la saga, fue su
mayor aventura hasta la fecha, con 105
pantallas en total (el Dizzy original solo
tenia 52 pantallas). Ademas fue uno de
los mejores capitulos de la franquicia, con
puzles notables y divertidas secuencias,
incluyendo un viaje en vagoneta. En un
ordenador de 128K ofrecia animaciones

[

1993
DALEK ATTACK

# DESARROLLADOR: 221B SOFTWARE
# GENERO: PLATAFORMAS

En Reino Unido los lanzamientos se redujeron

[ drasticamente. Destacaron Nigel Mansell's World
Championship de Gremlin y este, largamente esperado,
juego de Doctor Who de Alternative. Se trataba de un
plataformas run-and-gun bastante &gil y divertido. Dalek
Attack fue el dltimo
juego en aparecer

en la portada de la
revista Your Sinclair,
que desapareceria
aquel afio, al igual que
Sinclair User.

P L
EEE PRIMCE
OF PERSIRA

= DESARROLLADOR: ENTROPY L]
GENERO: PLATAFORMAS

La historia sobre su tardio lanzamiento mereceria su
propio reportaje. Tras adaptar el clasico de Jordan
Mechner al SAM Coupe, los programadores mostraron la
conversion a Spectrum a varias compafiias en 1993, pero
nadie lo quiso debido al desplome del mercado. Tres afios
mas tarde alguien acabé comercializandolo en Rusia.
Una gran version de un clasico inmortal. Fue una lastima
que ninguna compafiia quisiera distribuirlo en 1993.
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FTWARE = GENERO: AVENTURA 5

mejoradas y musica AY, pero la aventura
corria perfectamente en los 48K del
Spectrum original.

Aquel afio también nos brindé algunas
adaptaciones de 16-bit, como Lemmings y
North & South. Ambas eran conversiones
decentes, que demostraron que el Speccy
seguia siendo una plataforma viable para
los ultimos lanzamientos del mercado.

Q= B 0

[

VISUAL IMPACT =

PLATAFORMAS

T ey
NGRS

destacaria sobre los demas.

Aungue el Spectrum habia desaparecido de las
estanterias de Reino Unido, en otros territorios seguia
aguantando el tipo. Ultrasoft, desde Checoslovaquia,
seguia distribuyendo titulos comerciales en
Centroeuropa, incluyendo el puzle Quadrex y la aventura
arcade Towdie. Fuertemente inspirado por la saga Dizzy
(que contaba con multitud de mods no oficiales), Towdie
era un juego realmente bonito en el que encarnabas a un
pequeio troll en su misién de acabar con un dragén.

L} COPPER FEET
L ESTRATEGIA EN TIEMPO REAL

El Spectrum siguié siendo muy popular en Europa del
Este, donde habia mucha demanda de nuevo software.
Este RTS de los rusos Copper Feet estaba inspirado
nada menos que en Warcraft. A pesar de sus graficos
monocromo, se juega realmente bien y tuvo la suficiente
popularidad como
para recibir un disco
de misiones y una
secuela isométrica
(que por desgracia no
fue mas alla de una
simple demo).

Otro afio en el que la serie barata
arrincond a los juegos de precio
completo. Space Gun'y The Addams Family,
ambos de Ocean, eran bastante decentes,
al igual que el Indiana Jones And The Fate
of Atlantis de US Gold, pero era evidente
que los grandes sellos se habian lanzado
a por los 16-bit. Codemasters siguid
haciendo caja con sus lanzamientos de
serie barata, como Captain Dynamo y Wild
West Seymour, aunque fue este brillante
plataformas de Hi-Tec Software el que

Turbo The Tortoise estaba claramente
inspirado en Sonic, aunque el juego
tenia mas puntos en comun con Super
Mario Bros. en términos de mecanica
y presentacién. Como Turbo, debias

atravesar seis niveles de scroll horizontal,
dando buena cuenta de los enemigos,
saltando sobre sus cabezas o disparando.
Al final de cada nivel nos esperaba un
jefazo y también habia fases de bonus.
Se comerecializé dos veces. Primero bajo
el sello de Hi-Tec, que desaparecid poco
después, y luego bajo sello Codemasters.

EES TWILIGHT

# DESARROLLADOR: ULTRASOFT
# GENERO: AVENTURA POINT-AND-CLICK

Con el subtitulo Land Of Shadows, era otro impresionante
lanzamiento de Ultrasoft, quienes lograron implementar
con éxito la mecanica point-and-click en Spectrum.
Encarnabas a un astronauta que regresa a una

Tierra yerma, en un futuro distante. No tenia muchas
localizaciones y
podia completarse
répidamente,

pero fue un logro
admirable. Mas
tarde se lanzaria
una version con
textos en inglés.

o4

HERACBALL

= DESARROLLADOR: ZX MASTERS
= GENERO: DEPORTIVO
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= = DESARR: TRIUMPH GAME LABS
= # GENERO: SHOOT-'EM-UP

CLIVE BROOKER

MAZE GAME
Segun reza World of Spectrum, en 2001 hubo menos
lanzamientos que en cualquier otro afio. A pesar de todo,
43 titulos vieron la luz en 2001, incluyendo esta secuela
hasta entonces inédita. Clive Brooker lo programé
en 1991, pero
L L Hean Fes U J oo Mastertronic no
estaba interesado

Su titulo completo era Pussy: Love Story From Titanic.
Esta rareza rusa parecia estar inspirada en la pelicula de
James Cameron, y hasta mostraba los rostros pixelados
de Leonardo DiCaprio y Kate Winslet en la presentacion,
pero en realidad su mecénica se basaba en un puzle
japonés de 1991

para Game Gear,

titulado Magical

Seria imperdonable
no destacar algunos
mods. Existenz fue
una actualizacion no e
oficial de Delfox, un e
shooter horizontal de
1988 de la espaiiola
Dinamic. De hecho,

Puzzle Popils. Pero
espera... los del
marcador no son
Leo y Kate. ;Dragon

el juego también es conocido como Crazy Delfox, lo

que da una pista de lo que nos vamos a encontrar. Los
desarrolladores rusos cogieron el original y dispararon
la accién hasta limites demenciales, todo ello bajo una

en comercializarla,
asi que la publicaron
en suweb. Y no

podemos dejar de

Ball Z? e T T cafiera banda sonora AY. agradecérselo.

Zx HEROED

85 DESARROLLADOR: IGOR MAKOVSKY

IG0R MAKOUSKY

Todo un héroe del Spectrum

8 GENERO: PLATAFORMAS

Han habido docenas de mods de Jet Set Willy a
lo largo de los afios, y la cifra fue en aumento
tras el lanzamiento, en 1996, de la popular
herramienta JSWED de John Elliott. Mientras
que los mods anteriores se limitaron a afiadir de los dos primeros juegos de Oddworld que
nuevas pantallas con las que atormentar al acabd triunfando en la competicion Your Game
pobre Willy, el nuevo editor introdujo cambios de 2002.

en la manera en la que funcionaban muchos
elementos del juego, dando lugar a habitaciones
mucho mas sofisticadas y dificiles.

Este mod de 40 habitaciones, obra de Igor
Makovsky, es uno de los mejore. Es basicamente
un respetuoso tributo a algunos de los mejores
juegos del catélogo de Spectrum, incluyendo
Pyjamarama, Technician Ted and Dynamite
Dan. También nos deleita con homenajes a
recreativas tan conocidas como Bubble Bobble

y Arkanoid. Imagina a un montdn de iconos del
videojuego organizando una fiesta en la mansién
de Willy. Otro notable lanzamiento de aquel

afio fue Abe'’s Mission: Escape, una adaptacion

Sobre crecer con Spectrum
Cuando tenia seis afios mi padre me
regalé un clon soviético del Spectrum
(Kvant BK). Cargar cintas, los juegos,
mis primeros intentos a la hora de
programar son vivencias que estan
profundamente conectadas con mis
recuerdos sobre mi padre.

adecuado, como el
increible JSWED.

Sobre crear ZX Heroes

Los juegos de Jet Set Willy tenian un
ritmo Unico. Ni demasiado rapido ni
dindmico: jacogedor y agradable para
jugar junto a una taza de té! Me gusta
hacer homenajes y muchos juegos
me inspiraron para crear ZX Heroes.
La beta de Doom 3 salié aquel afio

y queria demostrar que podiamos
mantener los juegos de Spectrum en
nuestros corazones.

Sobre la popularidad de los
clones de Jet Set Willy

Es sencillo crear un nuevo mundo con
animaciones propias y una historia
interesante, si cuentas con el editor

FUN PRARK

= DESARROLLADOR: JONATHAN CAULDWELL
= GENERO: SIMULACION

Jonathan Cauldwell es conocido
por ser un prolifico creador de
homebrew, y ha lanzado docenas
de juegos a lo largo de los ltimos

en un Spectrum 16K. La versién
original, titulada Amusement
Park 4000, es atin mas notable,
jcorriendo en solo 4K! Pero Fun

Park es mucho mas que un
ejemplo de lo que se puede lograr
con una memoria limitada.

15 afios. Fun Park es uno de
sus titulos mas ambiciosos, un
‘demake’ de Theme Park que corre

N-DISCOVERY
] PUZLE ARCADE

El Solomon’s Key de Tecmo fue adaptado a muchos
sistemas domésticos, incluyendo el Spectrum en 1987.
Fire 'n Ice fue una secuela en la que los jugadores debian
extinguir las llamas usando bloques de hielo. Se lanz6 en
NES en 1992, y once afios después los rusos n-Discovery
crearon un port no oficial para el Spectrum 128K.
Posiblemente fue el primer juego en abrir los ojos
del publico hacia la escena homebrew de Spectrum. Los
graficos y sonido son magnificos y el disefio es perfecto.
Un juego precioso que todo el mundo deberia probar.

La mecanica del Dominetris
de Bob Smith consiste en mover
las fichas de domind, que caen
desde lo alto, para que los digitos
coincidan y lograr destruir varias
fichas a la vez. La mecanica
es simple, pero al igual que en
el puzle de Pajitnov, no tarda
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mucho en desmadrarse cuando la
pantalla se llena de fichas. Uno de
los mejores clones de Tetris para
Spectrum, creado por un autor
bastante conocido en el mbito del
homebrew. En 2010 Bob lanzé una
version expandida de Dominetris...
iPara el ZX81, nada menos!

i




Sobre su creacion favorita
La mayoria tienen algo especial. El
titulo del que estoy mas orgulloso

es Encyclopaedia Galactica Remixed,
que lleva al jugador a recorrer varios
sistemas estelares para recoger
muestras de vida alienigena y asi
documentar el tomo del mismo
nombre.

Sobre la escena Spectrum
Cada afio se crean docenas de nuevos
juegos a cargo de nuevos autores que
deseaban hacer el juego que querian

ver de nifios. Es
genial ver a tanta
gente interesada
en aprender a
ensamblar en Z80

e

L JONATHAN CAULDWELL =

MINIJUEGOS

Otra creacion de Jonathan Cauldwell, y
posiblemente su juego mas ambicioso e
intrigante hasta la fecha. Hemos dicho ‘juego’
cuando en realidad se trata de una recopilacién
de 16 minijuegos basados en conceptos arcade
clasicos. Referirnos a ellos como simples clones
seria una falta de respeto, ya que entre ellos hay

muchas multas se acabd el juego), aunque lo
mas importante es mantener siempre un ojo en
la cotizacién de los diferentes titulos, aunque
estés obsesionado solo por algunos juegos. Esta
mecanica de mercado de acciones regresé en
una secuela, subtitulada Playing Dividends, que
se distribuyd en 2015.

o usar la Churrera \‘
y Arcade Game e
Designer para crear nuevos juegos. La
calidad es muy alta y algunos titulos
recientes habrian recibido criticas
notables en los afios 80. El interés

en desarrollar nuevos juegos no deja
de crecer y, por mi parte, no tengo
intencién de parar de hacerlo.

CAHNHON
BUBELE

2PLATTRH

= DESARROLLADOR: BOB SMITH
= GENERO: SHOOT-'EM-UP

= GENERO: PUZLE

= DESARROLLADOR: COMPUTER EMUZONE

bucaneray una

Los esparioles Computer Emuzone produjeron algunos
‘demakes’ muy potentes aquel afio, incluyendo Betiled,
un clon de Bejeweled. Pero en términos de amor retro
nada superé a Cannon Bubble. Con graficos de tematica

juegos realmente brillantes.

En lugar de ser una mera recopilacion de
titulos, los juegos estan conectados por una
suerte de ‘bolsa’ donde puedes comprary
vender acciones de los juegos. Comienzas
creandote un pequefio capital al jugar a una
variante de Pac-Man y luego inviertes ese
dinero en otros titulos, utilizando tu habilidad
para amasar mas y mas recursos. Debes estar
pendiente del tema de los impuestos (si te calzan
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s RETROWORKS
5 PLATAFORMAS

alegre banda
sonora, este juego
lo hizo todo bien.
Incluso incorpora un
modo dos jugadores
para disfrutar con
un amigo.

El catélogo MSX esta repleto de ports de Speccy, asi
que es agradable descubrir lo contrario. Esta conversion
del plataformas de Konami, a cargo de los espafioles
RetroWorks, es una delicia. Imagina Lode Runner, solo
que aqui exploras
piramides. Como
es costumbre en
RetroWorks, la
presentacion es
increible: graficos
impresionantes y
melodias AY.

SCORE- (013040 HI-J0-1500 REST-0

ZWUNHMI  ETHEALL UE

pag e AT

HE - Fablins ofF She rocof

e e SR R

Elinnn;nn Zekma Emnqqa; !t..!nn

EECRAY S
= DESARR: RETROWORKS ® GENERO: SHOOT-'EM-UP
Fue un grandisimo afio para la
escena homebrew, con un montén
de estupendos lanzamientos.
Cray 5 se alz6 con la corona
derrochando encanto y dificultad.
El juego fue desarrollado
originalmente por Topo Soft en
1987 y comercializado en Amstrad
CPC. Topo Soft cred diversos

juegos para Spectrum pero Cray 5
no estaba entre ellos. Gracias

a RetroWorks, se hizo por fin
justicia, y ademas con estilo. El
juego luce increible, recordando

a los clasicos de Raffaele Cecco,

y la musica AY es fantastica. Nos
atreveriamos a decir que es s
mejor que el de CPC. .j

L] BOB SMITH
] PLATAFORMAS

Horace ejercié de mascota del ‘gomas’, protagonizando
tres titulos muy queridos. Un cuarto juego vio la luz en

1985, pero aquello no supuso el final. En 1995 Psion
contraté a Michael Ware para programar Horace In The
Mystic Woods para la PDA Psion 3y 15 afios mas tarde
Bob Smith adaptd el juego al Spectrum.

El retorno de Horace/Horacio fue todo un
acontecimiento. La version original era monocroma, pero
las 64 pantallas del port a Spectrum derrochaban color.
Adems, el control y el sonido también eran excelentes.
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Otro afio en el que se hace
complicado elegir solo un juego.
Survivisection de Sanchez
(Aleksander Udotov) ha sido
nuestra apuesta, quizas por que
llevd la mecanica de Commando
mas alla de lo que nadie creia
posible en un Spectrum.

En lugar de moverlo
directamente, utilizas un puntero
para indicarle dénde debe dirigirse
y disparar. Y no todo es shooter:
también hay sitio para los puzles y
la estrategia. Ademas los graficos
eran geniales, a todo color y con
scroll a pantalla completa.
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En esta aventura de estilo

a los paisanos y explorar las

= DESARROL|

Hubo un tiempo en el que Robocop
era lo maximo a lo que se podia
aspirar en Spectrum. 25 afios
después llegé Metal Man para
pisotear al pobre Murphy. El disefio
es similar al clasico de Ocean, pero
los graficos son, bueno, mira la
pantalla. Sin rastro de monocromia.

R: OLEG ORIGIN = GENERO: SHOOT-'EM-UP

Aligual que muchos titulos de Ocean,
despliega una mezcla de estilos, con
tiroteos a pie, secciones de puzley
una secuencia en motocicleta.

Si te intriga el titulo, el Metal Man
original se lanzé en 1997, a manos de
Oleg Origin en un disco recopilatorio
de factura rusa.

Zelda encarnas a un monje en
peregrinacion que busca refugio
en un pueblo durante una noche.
A medida de que se revela un
misterio, eres llamado a convertir

cuevas y bosques colindantes.

= PPN P PR\
=1 ol

Brunilda es una excepcional
aventura grafica sin batallas, que
pone todo el énfasis en la historia
y el sistema de aventura, con
entornos coloristas y scroll en
ocho direciones. Un juego largo y
envolvente, dividido en diversos
capitulos.

CASTLEVANIA:
SPECTRAL
INTERLULDE

s DESARROLLADOR: REWIND
= GENERO: AVENTURA

Podriamos decir que toda esta lista nos ha llevado a este
preciso momento, cuando Aleksander Udotov desvel6 su
adaptacion de Castlevania para el Spectrum 128K. Fue un
momento significativo, ya que el impacto de este titulo se
extendié mucho mas alla de los circulos habituales. Todo
el mundo hablaba sobre Spectral Interlude: sus detallados
gréficos, la increible banda sonora con 12 temas, y el
hecho de que se trataba de un Castlevania, con sus
monstruos y su latigo, en un Spectrum.

El proyecto empez6 como una version Spectrum del
Castlevania II: Simon'’s Quest de NES, pero pronto derivé
en una aventura original, con 150 pantallas, que acabé

adquiriendo relevancia por si misma.
I o N
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EEE SHAKE ESCAPE

5 DESARROLLADOR: EINAR SAUKAS

8§ GENERO: PUZZLE

Quizas alimentado por el éxito de
Spectral Interlude, 2016 se convirtié
en un aio repleto de grandes
lanzamientos. Entre los mejores
estaban la aventura Sam Mallard,
Tourmaline (una actualizacion de
Boulder Dash), y el peculiar combo de
conduccidn, accién y puzle Car Wars. Y
no podemos olvidar The Dark, el clon de
Doom de Oleg Origin (que fue producto
de otro de sus experimentos).

Nuestra apuesta ha sido Snake
Escape, la version de Einar Saukas del
popular juego online Lime Rick en la
que debes guiar a una serpiente hacia

la manzana usando su cuerpo como
plataforma. Los graficos (de Jarrod
Bentley) derrochan mas colorido de lo
habitual, gracias al propio motor creado
por Einar, Nirvana Engine, un software
que solucionaba las limitaciones del
Speccy para mostrar ocho colores en
cada bloque de personaje. Es un efecto
realmente impresionante que funciona
en cualquier Spectrum estandar. Antes
llegaron otros juegos de Nirvana, como
Dreamwalker, Multidude y Stormfinch,
aunque Snake Escape supuso el

cenit de la obsesion de su creador

por el colorido.

Este afio nos ha proporcionado un
monton de grandes lanzamientos. La
primera mitad del afio recibié algunos
estupendos arcades de plataformas,
incluyendo The Ship Of Doom de

Mat Recardo, Foggy’s Quest de John
Blythe, y Ooze de Andy Johns. Si
miramos al futuro, tanto Jonathan
Cauldwell (Egghead 6) como Bob Smith
(SokoBAArn) estan ocupados con
nuevos desarrollos. Uno de los mas
prometedores es No Fate (en pantalla),
un arcade de corte brawler, obra del
equipo responsable de Castlevania:

El lanzamiento de Spectrum Next
nos brindara una oleada de nuevos
lanzamientos, incluyendo algunos con
256 colores en pantalla como Baggers
On Ladders de Jim Bagley y Nodes
of Yesod Next de Steve Wetherill.
También recibiremos Wonderful
Dizzy de los hermanos Oliver, cuyo
desarrollo se inici6 al alcanzar una
de las metas de la campaiia de Next
en Kickstarter. Cualquiera de estos
titulos (ojo con The Sword of IANNA de
Retroworks) podria coronarse como el
mejor de 2017. Han pasado 35 afios,

Spectral Interlude.

ckgecere

pero esto solo acaba de comenzar.
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en Core Design se nos viene a lamente ' e

ntes de llegar ella el icono del], .
te: un cavernicola >

1 AL pensar
Lara Croft, pero a

estudio era muy diferen
regordete y bruto. Esta es su historia...

B




CEDS I D25

Bob Churchill

a tecnologia adelanta que
es una barbaridad, como
bien sabe el lector de Retro
Gamer. Pregunta a alguien joven
si recuerda como era el mundo antes
de Youtube y te preguntard como era
Vivir entre dinosaurios. Y si le hablas
a un adolescente de Street Fighter lo
mas probable es que te pregunte que
de qué le estés hablando y te haga
sentir un poco como un cavernicola.
Pero tampoco pasa nada porque nos
convirtamos a veces en el abuelo
cebolleta; nos gusta mucho recordar
comMo eran los videojuegos de antafo...
Al hablar de cavernicolas y dinosaurios,
es imprescindible mencionar a un
personaje uno que se hizo bastante
popular a principios de los anos 90. En
aquel entonces podias triunfar como
personaje de plataformas aunque
no fueras un animalito peludo o un
carismatico fontanero y el género estaba
libre de gatos, bandicuts e incluso de
erizos. Core Design fue la empresa
que cred esta figura neandertal llamada
Chuck Rock.

“Recuerdo como si fuera ahora
mismo que giré la silla y vi a ese
cavernicola tripudo en el monitor de
Lee [Pullen]. Me encanté y le dije a Lee
que me parecia genial”, recuerda
Bob Churchill, game designer
en los dos primeros juegos
de Chuck Rock. “Era un
personaje con mucho
carisma, y habia sélo

» [Amiga] Los Gltimos enemigos tenian proyectiles,
como esta bola de nieve tan pesada.

un par de juegos ambientados en la
prehistoria, asi que pensé que tenia

mucho potencial. Estaba entusiasmado”.

No hay duda de que Chuck era
diferente: Su mandibula pronunciada,
su barba incipiente y su costumbre de
golpear a los enemigos con la tripa eran
inconfundibles. Tenia ese encanto bruto
que contrastaba con el aspecto limpio y
apto para todos los publicos de Mario.
El equipo encargado de dar vida al
personaje era pequeno: lo formaban
Bob, el artista gréfico Lee Pulleny el
programador Chris Long. Se suponia
que habria un cuarto hombre para
cada lanzamiento, pero esto cambid
por cada version. “No teniamos a
nadie contratado para encargarse del
sonido, asi que unas cuantas personas
ayudaron en ese campo”, explica Bob.
“Bésicamente, cuando salieron
todas las versiones habian
trabajado varias personas en
el sonido como Matthew

Simmonds, Martin >

R®CK STARS

Los principales personajes de la serie Chuck Rock

OPHELIA

B La mujer de Chuck y el

Unico miembro de la familia
Rock que no ha sido jugable

en ningdn titulo. En el primero
esta tendiendo la ropa cuando
le dan un golpe tremendo en la
cabezay la secuestran. En el
segundo juego es, simplemente,
la madre de Chuck Jr.

@

GARY GRITTER

B A este maton le gusta
secuestrar a mujeres como
Ophelia, lo que desencadena los
sucesos del primer juego. Vuelve
en BC Racers. Su nombre es un
juego de palabras con el rockero
britanico Gary Gitter, condenado
por delitos sexuales cuando la
serie ya habia terminado.

CHUCK

B Un héroe poco convencional,
un troglodita con poco pelo y
mucha tripa que va a rescatar
a sumujer Ophelia. 18 meses
después es el propietario de
Chuck’s Motors, el orgulloso
padre del pequefio Chuck Junior,
y se convierte a su vez en victima
de un secuestro.

CHUCK JR

B ELhéroe infantil del segundo
juego parte para rescatar a su
padre secuestrado. Sin la potente
barriga de su padre para atacar,
Junior tiene que utilizar un
pesado garrote para defenderse
de los enfadados dinosaurios.
En BC Racers se convierte en
copiloto de su padre.

BRICK JAGGER

| Otro villano cuyo nombre
se inspira en un conocido
musico, aunque en este caso sin
escandalo afiadido. Es el duefio
del concesionario rival del de
Chuck y quien lo secuestra, lo
que le convierte en el principal
antagonista del segundo juego.
También aparece en BC Racers.
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Bob Churchill

P> Iveson o Matt Furnis por mencionar
algunas”. Los musicos fueron una parte
clave del personaje porque Chuck era
un rockero de corazon. Al preguntarle

la razén, Bob responde: “¢A quién no

le gusta estar en un grupo?”Pues es
verdad, pero la respuesta va también un
poco més allé: “Cuando escuchamos

la musica nos volvimos locos y se nos
ocurrié que los personajes tocaran
instrumentos en la pantalla de titulo.
Chuck Rock.... Pensamos que podia
funcionar”. Y contintia: “Me encanta
cuando Ofelia pasa de tocar el bajo al
teclado con una mano”.

Una de las caracteristicas mas
distintivas de Chuck Rock es que era
mas que un simple plataformas en el
que el jugador va de izquierda a derecha
saltando sobre los malos. Ademas de los
ataques normales, Chuck podia utilizar las
rocas que se encontraba por el camino.
"El mayor reto que me planteg, y lo sigo
haciendo hoy dia, fue conseguir la mayor
cantidad de mecanicas para el jugador”,
explica Bob. “Querfa disefar un juego
en el que pudieras usar las distintas

+
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mecanicas de forma
creativa. Recuerdo
la primera vez que conseguimos que
cargara con una piedra sobre la cabeza,
para que sirviera también de escudo
como si fuera un paraguas. Mezclar este
tipo de elementos permite al disefador
incluir méas variedad y da al jugador mas
opciones para divertirse”. Las piedras
eran herramientas multiusos, podian
utilizarse de forma ofensiva y defensiva,
como plataformas y como contrapesos,
dependiendo de la situacion.

n la primavera de 1991 Chuck
salié de su cueva por primera vez,
y consiguié un éxito arrollador. A
la prensa britanica de Amiga le
encantd: las puntuaciones iban desde
el 80% de Amiga Format al 91% de
The One, lo que le colocaba en lo més
alto de las listas de plataformas. Stuart
Campbell resumia asf en su andlisis de
Amiga Power el juego: “Esta repleto
de caracteristicas originales, con una
jugabilidad bien pensada y unos toques
agradables que consiguen que sea un
placer jugarlo”.
Para Bob, era la reaccion légica: “Si
te digo la verdad, no recuerdo haberme
sorprendido. Creo que pensé que si nos
habiamos divertido tanto haciendo el
juego y estabamos tan emocionados con

» [Amiga] Chuck necesita aire. Si esta mucho tiempo bajo el agua intentara desesperadamente subir.

la idea de hacer una secuela era porque
habiamos hecho un juego bastante
decente y la gente lo iba a amar tanto
como nosotros”. Antes de que llegase
una secuela tuvieron que abordar toda
una serie de conversiones, incluyendo las
consolas, que eran un terreno nuevo para
el equipo y suponia un desafio con el que
Bob disfrutd: “Fue emocionante trabajar
después con la adaptacion a consolas;
después de todo, Japdn era el hogar

de Nintendo, Sega, Konami y Capcom.
Para un grupo de tres tios que trabajaban
en un estudio de 12 personas era algo
especial tener a Chuck Rock en consolas
en las que estaban Mario, Sonic, Contra
y Ghost ‘N Goblins”, dice. El equipo se
tomo el tiempo necesario para mejorar
las versiones de consolas, haciendo los
arreglos para cada formato, y también
recibieron muy buena acogida entre la

prensa y el publico.

Irénicamente, aunque enseguida
empezaron a trabajar en la secuela de
Chuck Rock, esta se retrasd debido al
éxito del juego original. “Me acuerdo
del dia en que Jeremy Heath-Smithc
[el director de Core Desingl nos
dijo que JVC le habia pedido que el
equipo de Chuck Rock le hiciera un
juego con mascota para su consola
WonderMega. “Nos hizo mucha ilusién
el reconocimiento y la oportunidad de
desarrollar un juego para el hardware
puntero de Mega-CD, pero nos
daban cinco meses para hacerlo y era
imposible. El equipo rechazo hacer el
juego, incluso aunque les ofrecieron un
bonus de 5.000 libras, pero dio igual lo
que dijeran y cinco meses después salid
Wonder Dog.

Después de ese parén Chuck Jr.
protagonizé Chuck Rock II: Son of
Chuck.¢Por qué ese cambio? “Pues
no tengo muy claro a qué se debid”,
admite Bob. “Lo mas probable es que
quisiéramos aportar variedad, hacer algo
diferente, fresco. Nos dieron muchisima
libertad y jqué narices! Cambiar al
protagonista fue un movimiento




» [Mega Drive]
Junior esculpia
estatuas, golpeaba
arboles o corria
con dinosaurios.

» [Mega Drive]
Este pajarraco
crecia desde el
fondo mientras
el dinosaurio

en primer plano
giraba, jincreible!

arriesgado. No teniamos ni idea de si
le iba a gustar a la gente o no, sélo nos
parecia que era lo que habia que hacer”.
Cambiar al protagonista dio al equipo

la libertad de alterar el diseno del juego.
En lugar de interactuar con los enemigos
y los objetos directamente, el bebé
empleaba un garrote. “Afadimos un
arma porgue queriamos romper cosas,
destrozar el escenario, golpear a los
enemigos Y las piedras”, nos dice.

"El arco que describe el garrote nos
permitia golpear elementos en un circulo
alrededor del personaje, a los enemigos
que atacaban desde diferentes angulos,
al suelo bajo sus pies, etc. Nos permitié
crear un estilo de combate y puzles que
no teniamos en el primer juego. Me
gusta especialmente el movimiento en
el que Jr. se apoya en el garrote para
balancearse y evitar un peligro”.

unque en 1993 el mercado
estaba empezando a saturarse
con juegos de plataformas,
el equipo de Chuck Rock
consiguié salir airoso al agregar un nuevo
nivel de habilidad técnica. “No hay
mal que por bien no venga y al hacer
Wonder Dog entre los dos Chuck, Chris
tuvo tiempo de aprender los entresijos
del nuevo hardware para Chuck 2”,
sostiene Bob. “Teniamos grandes
sprites, scroll parallax de multiples capas,
sprites rotatorios y escalables, niveles
con movimiento completo, niveles que
giraban... Esto me permitié crear una
nueva jugabilidad”. Lo cierto es que
Chuck Rock: Son of Chuck tiene muchas
caracteristicas técnicas comunes con
Gunstar Heroes, y ninguno copio al otro;
los dos juegos salieron a la vez.
“Trabajar juntos en Chuck Rock y
Wonder Dog habfa creado un | 2
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VERSIONES CAVERNICOLAS

El primer Chuck Rock salié tambien en varias plataformas

AMIGA

M La version original tiene
una capa de fondo con
scrollindependiente, unos
buenos archivos de voz y
un excelente tema en el
titulo. Puedes elegir que se quede esa cancién mientras
juegas en el mundo prehistorico, pero si lo haces te
perderas algunos efectos de sonido.

ARCHIMEDES

M Bédsicamente es tan
buena como la version
de Amiga; los gréficos se
ajustaron para encajar en
| la paleta de colores de la
méquina de Acorn. La barra de estatus cambia a la parte
inferior del area de juego. Se diferencia de la versién de
Amiga en que no puede seguir sonando la mdsica.

MASTER SYSTEM
B La consola de 8 bits de
Sega acoge una version
divertida de Chuck Rock,
pero esto tiene un precio.
La aventura de Chuck
tiene unos fondos negros, y la mayoria de los efectos mas
impresionantes se recortaron o se quitaron, igual que la
musica y los archivos de voz.

B Es una de las mejores
versiones de Chuck Rock
que aprovecha la potente
capacidad de la SNES
para gestionar el color,

y los nuevos fondos presentan unos excelentes efectos
parallax. Tiene tanto la musica como los efectos de sonido
y una flamante banda sonora.

GAME GEAR

B Aunque utiliza los
mismos gréaficos y efectos
de sonido que la versién
de Master System, el
Chuck Rock de Game Gear
se redisefid para encajar en una pantalla mas pequefia.
Aunque estd hecha teniendo en cuenta el formato, algo se
pierde: los niveles se han simplificado demasiado.

AMIGA CD32

W Esta claro que Core
no crefa en la consola
CD-ROM de 32 bits de
Commodore, porque

no se esforzd nada. La
version es exactamente igual que la de Amiga que habia
aparecido tres afios antes, con el Gnico consuelo para los
propietarios de una CD 32 de que salid a precio rebajado.

ATARI ST

B Conserva el disefio y el
fiable sistema de control
de la version para Amiga,
pero lazona en la que se
desarrolla la accién es
mas pequefia y le faltan algunos efectos de sonido. Los
gréficos del fondo, que son distintos a los que usaban
otras versiones, van en la misma capa que los demas.

COMMODORE 64

W Esta extrafia version
s6lo salié en Italia, y es una
pena. No sigue el estandar
para las versiones de 16
bits, pero es una buena
conversion para lo que cabe esperar de una maquina de 8
bits, con fondos coloridos, un disefio de niveles fiel yuna
buena versién SID del tema del titulo.

Q02750

MEGA DRIVE

B Una buena conversién;
mantiene todo lo que hizo
grande a la version de
Amiga, sonido y mdsica
incluidos. Los fondos se
han mejorado con més detalle pero, como la versién de
Amiga, estan en un plano estético. Lo dnico importante
que falta es la animacion de la intro.

GAME Boy

B Los graficos se
redibujaron para esta
Version con una auténtica
recreacion de los niveles

L originales. Incluia la
musica y los efectos de sonido, aunque la mésica no era
nada especial por las limitaciones de sonido del hardware.
Pero si querias llevarte a Chuck fuera de casa te servia.

MEGA-CD

B Ofrece pequefias pero
importantes mejoras que
lo sittian por encima de
la versién de Mega Drive.
Tenemos la intro jy con
voces! Ademas, los fondos consiguen algunos buenos
efectos parallax, los archivos de sonido son mejoresy en
mas cantidad, e incluye una versién con calidad CD de la
banda sonora de Mega Drive.




ANAT@MIA PE CHUCK

Aunque su fisologia era pa

poco diferente. Hemos realizado un completo analisis cientifico de su cuerpo...

PELO

B Es un bien escaso en la cabeza
de Chuck, asi que cuando toca
con la banda se coloca un
pelucon largo, probablemente de
pelo de mamut.

MANDIBULA

W Abre poco la mandibula

m Estupendos para levantar,
mover y arrojar las rocas gue
abundan en el mundo de Chuck.
Puede lanzarlas de todos los
tamafios a distancia similar.

B Es el arma principal del
arsenal de Chuck. Se recarga
con chuletas de cerdo y otras
delicias carnicas, ademas de
mucha cerveza.

PIERNAS

m No es su punto fuerte; llevar
piedras afectaa laaltura desu
salto y a su velocidad andando.
Si no le queda otra opcion, puede
dar una patada voladora.

» [32X]
Estuvo bien
usar sprites

para los
escenarios
pero afectd al
frame rate.
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recida a los humanos actuales, Chuck era de una raza un

pronunciada y con barba de tres
dias; si acaso, para beber unas

cervezas en laintro y para decir
su famosa frase “{Unga bunga!”.

» [32X] Los
corredores
iban en un
pufio, asf
que site
despistabas
era facil
quedar el
Gltimo.

P> vinculo fantastico entre nosotros

y nos permitié entregar disefios mas
grandiosos”, rememora Bob. “Uno de
mis niveles favoritos es el arbol que

se esta hundiendo en la lava mientras

se inclinaba a derecha e izquierda. Me
quito el sombrero ante Chris por la
programacion de ese juego”. Dicho nivel
s6lo aparecié en las versiones de MD y
Mega-CD, pero si hay un cambio muy
importante que estaba en todas las
versiones: “La potencia de las consolas y
la habilidad de Chris con la programacion
nos permitieron mejorar el diseho de los
jefes”, explica el disehador. “Queriamos
que hubiesen més jefes que en el primer
juego. En ese sentido, las secuelas
suponen un desafio creativo; como
desarrollador quieres dar mas y, como
jugador, esperas que te den més”. Esté
claro que era mucho mejor: las peleas
contra jefes eran ahora encuentros con
dinosaurios gigantescos que usaban
mdltiples sprites para moverse con mas
suavidad y eran mucho mas imaginativos
que los del primer juego.

El Unico inconveniente es que iban a
tener acceso al juego Mmenos usuarios,
va que sélo salié para Amiga y las
plataformas Sega. Aungue habia salido
un avance en Atari ST Review, no salié
una versiéon ST. Cuando le preguntamos
por qué no salio, Bob responde:
"Probablemente porque era mejor
invertir los recursos en las versiones
Sega". Para empezar, es posible que €l
juego nunca estuviese en produccion
para ese formato (la preview mencionada
estaba ilustrada con imagenes de
Wonder Dogy Chuck Rock, y Core
estaba ya dejando a un lado el ST.




Stuart Atkinson

Son Of Chuck recibié buenas criticas
en la primavera de 1993, con notas que
iban del 78% de Amiga Force al 90%
de Amiga Action. Las versiones Sega
llegaron ese otofo, con una nota media
de 80%. Pese a las buenas criticas, no
hubo un tercer juego de plataformas.
En su lugar, Chuck probd su habilidad al
volante con un spin-off de carreras.

al como Yo lo recuerdo, se
decidi6 que habrfa un spin-off
de Chuck, pero no qué tipo de
juego iba a ser”, recuerda Stuart
Atkinson. “En aquel entonces la mitad de
la oficina estaba obsesionada con Mario
Karty habian desarrollado un sistema 3D
‘Modo 7' para Thunder Hawk. Asi que
decidieron desarrollar un juego a lo Mario
Kart con Chuck Rock como personaje
utilizando el motor de Thunder Hawk".
El juego empezd como Chuck Rally pero
terminé llamandose BC Racers.

Aungue se inspiraba claramente
en el juego de carreras de Nintendo,

BC Racers no es para nada un clon;

por ejemplo los turbo que tenias en

cada vuelta procedian de F-Zero. “Lo
que marco la diferencia fue anadir un
elemento de combate, sobre todo

en el juego para dos jugadores”, dice
Stuart. "jMola lo de golpear a tu amigo
cuando lo adelantas!”. De hecho, en este
aspecto BC Racers le debe mas a Road
Rash que a Mario Kart: los corredores
chocan y atacan a golpes al rival que
tienen al lado, no tenia potenciadores y
los coches se rompian si recibian mucho
dano, aungue si recogias carne se
llenaba la barra de salud.

La responsabilidad del aspecto visual
de BC Racers recay6 en un
artista relativamente nuevo:
Toby Gard. Stuart explica: “Cred
todas las animaciones, el estilo
artistico y el disefo de niveles”
y Stuart se preocupd por

» [32X] Esta cueva es dificil por sus curvas
cerradas y sus falsos atajos.

respetar su trabajo: “Hice la conversion
del trabajo de Toby en Mega-CD a
PC, y trabajé codo con codo con el
programador de PC (Martin Gibbins)
para que saliese bien". BC Racers era
muy ambicioso visualmente y utilizaba
el escalado de los sprites para los
escenarios, incluyendo arboles, casas
e incluso espectadores. Esto era algo
que no tenian los juegos que usaban
el Modo 7 de Super Nintendo, pero se
logré a costa del rendimiento que se
plasmd en una menor tasa de imégenes
en las versiones de consola de BC
Racers. “Toby era un buen amigo en
ese momento asi que no me costéd
trabajar con él, pero puede que otros
lo encontrasen demasiado cabezota a
veces", dice Stuart del hombre que mas
adelante se hizo famoso por la creacion
de Tomb Raider. “Era dificil hacerle
entender que no siempre tenia la
razon. Pero, al fin y al cabo,
gracias a esa seguridad
que tenia en sf mismo
logré que Tomb Raider
despegara mas
adelante”.

» [32X] Site adentras en las aguas profundas
perderas tiempo con el pterodéctilo.

» [32X] La guitarra estd afinada... Para dar un buen golpe al que intente adelantarnos.

C Racers sali6 para
Mega-CD en 1994

y para PC, 3DO y
32X en 1995. El
original de Mega-CD tuvo un
recibimiento razonablemente
bueno en la prensa, aunque los
criticos se quejaron de la falta de
un modo competitivo multijugador.

Esto era parte crucial del éxito de Super
Miario Kart en Super Nintendo, y las
versiones posteriores de BC Racers lo
incluian. Hoy dia, la versién de PC es la
mejor para jugarlo ya que tiene una tasa
de imagenes més alta que las demas
versiones.

Hasta ahora, BC Racers es el Ultimo
juego de la serie Chuck Rock, pero eso
no quiere decir que no pueda haber otro
plataformas en algiin momento. Bob
confiesa: “Llevo déndole vueltas a esta
idea unos cuantos anos. De hecho, tal
vez deberia plantearlo para ver si hay
gente interesada en hacerlo. Una de las
ideas que barajamos para Chuck Rock
3 fue que Ophelia fuese la principal
protagonista. Habiamos cambiado al
personaje principal de Chuck Rock 1 a
Chuck Rock 2, asi que era légico que
lo hiciéramos también en el siguiente
juego, para que toda la familia recibiera
su propia raciéon de protagonismo en la
trilogia. En el primer Chuck Rock Ophelia
fue secuestrada, en el segundo es su
marido el secuestrado y su hijo era el
protagonista, asi que deberia haber sido
el turno de Ophelia. Imaginamos que
también tendrfa una forma propia de
luchar, ¢no? Bob lo confirma: “Su arma
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iba a ser un latigo, lo que permitiria el
ataque a distancia y algo de plataformeo
balancedndose, y teniamos muchas
ideas para los puzles. Hubiera sido
increible volver con Chris y Lee, revivir
la magia de los 16 bits y crear un
plataformas moderno de accién”.
Incluso sin la aventura de Ophelia y
después de més de 20 afos recordamos
con carino la serie Chuck Rock. iPor
qué? Para Stuart, se debe a lo que
pusieron los desarrolladores en él: “Lo
hicimos con mucho amor y creo que
eso se transmitia al jugarlo; a la empresa
se le empezaba a dar muy bien lo de
hacer juegos de plataformas. Creo que
el estilo troglodita de los personajes
tenia bastante encanto, era un juego
desenfadado y no tan serio como otros
titulos”, dice. Bob se sorprende de que
todavia tenga seguidores: “No sabia que
la gente aun lo conociera. Es increible.
Estoy encantado de que a la gente le
guste un juego que hicimos con tanto
carino. Mando un abrazo grande para los
fans y un Unga Bungal”. %
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La historia de los shooter en primera persona es
larga, y Medal Of Honor se merece un capitulo
aparte. Recordamos la génesis de la franquicia que
definio los FPS bélicos.

a historia de Medal of Honor tiene un
sabor agridulce. Es innegable que su
nacimiento tuvo un gran impacto en la
industria, no sélo puso patas arriba los
first person shootery popularizé la ambientacion
de la Il Guerra Mundial consiguiendo que se
extendiera a diversos juegos, sino que también
permitié a PlayStation posicionarse bien en
un género que hasta el momento sélo habia
triunfado en el PC. Pero hoy dia la franquicia esta
practicamente muerta después de que Electronic
Arts decidiera meterla en el congelador porque
llegé un momento en que la marca no podia
competir con la competencia que ella misma habia
contribuido a crear. Es verdad que los amantes
del retro estamos acostumbrados a ver como
series famosas se quedaron por el camino, pero
en pocas ocasiones es la arrogancia lo que lleva a

una franquicia a caer en el lodo. Empecemos por
el principio, que fue un camino de rosas.

El primer juego naci6 de la nada. La
primera PlayStation acababa de salir (y estaba
dando algunos problemas) y DreamWorks
Interactive intentaba triunfar en la industria,
como otras desarrolladoras pertenecientes-a
empresas cinematograficas que intentaban
usar su renombre para hacerse un-hueco en
el entretenimiento interactivo. Asi empezo
Medal Of Honor, cuando el prestigioso director
Steven Spielberg liderd el equipo y cambid
todo el diseno original. El equipo que estaba
trabajando en Jurassic Park 2 para PlayStation le
ensefno un prototipo a Spielberg —cofundador de
DreamWorks Interactive—y no le gustd: “En aquel
entonces trabajaba en DreamWorks"” dice Chris
Cross, disenador jefe del Medal Of Honor original
y de seis de las siguientes entregas. “Acababa de
terminar un par de juegos infantiles en PC y luego
estuve en Trespasser. Cuando lo terminamos
resulta que el disenador jefe de un proyecto, que
estaba dando sus primeros pasos —apenas habian
tenido un par de hitos-y que seria Medal Of
Honor, dijo que aquello no era lo suyo y se fue. El
caso es que fueron a ensenarle a Steven Spielberg
—que estaba todavia en activo de Dreamworks
Interactive— Jurassic Park 2 para PlayStation y
les dijo algo como: ‘Uf, Parque Jurdsico es una
licencia muerta. Voy a hacer una pelicula llamada
Salvar al Soldado Ryany se va a poner de moda la
Il Guerra Mundial. Deberiais hacer un Goldeneye I
Guerra Mundial”.

Segun Chris, Spielberg estaba muy metido
en los videojuegos en ese momento; él y su

/
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* ESTO NO ERA UN
J UEGO Cémo recres Medal Of Honor algunas

batallas decisivas de la Il Guerra Mundial
“"'__”"* OPERACION: MARKET GARDEN

| e

COMO FUE DE VERDAD: Fue la operacién militar aérea
mas grande hasta el momento. Las tropas aerotransportadas
“Market” apoderandose de los puentes existentes entre Eindhoven
y Nijmegen apoyadas por las tropas de tierra “Garden”.

COMO LO RECREARON: El teniente Jim Patterson viaja

con su escuadrén por Arnhem para llegar a Arnhem Bridge y asi
poder ayudar a las fuerzas aliadas que intentan desesperadamente
hacerse con el control de ese punto estratégico.

ATAQUE A PEARL HARBOR

COMO FUE DE VERDAD: Los aviones japoneses lanzaron
una ofensiva sorpresa contra la base naval estadounidense de Pearl
Harbor, en Hawai. Aunque los pilotos japoneses se hicieron famosos
i " por los kamikaces, la verdad es que fueron acciones muy puntuales.
! : COMO LO RECREARON: El cabo Joseph Griffin se despierta
f - durante el ataque a bordo del USS California, comienza a disparar
contra varios aviones japoneses antes de ser expulsado del barco. Mas
tarde ayuda al USS Nevada a escapar del puerto.

» [PlayStation] Dado que adn no habfa aparecido el mando

i { i de
doble stick, hubo que configurar un sistema
e eh apuntado al estilo de GoldenEye.

hijo eran muy aficionados al entretenimiento
interactivo. Mas aun, le interesaba investigar en las
posibilidades de la narrativa interactiva y en como
trasladar el mundo del cine a los videojuegos. El
lanzamiento de Goldeneye en N64 —el primer first
person shooter de verdad para consolas- hizo que
Spielberg se plantease como crear algo parecido y

COMO FUE DE VERDAD: La planta de energia noruega de
Rjukan transporté en secreto agua pesada (que podia utilizarse
para construir armas nucleares) a Francia y saboteadores noruegos
la destruyeron para evitar que fabricase mas.

con una ambientacion que fuera a estar de moda.
“Y creo que alguien incluso llegé a preguntarle.
‘{Quieres que hagamos un juego de Salvar al

COMO LO RECREARON: Jimmy se infiltra en la planta, acaba
con su capacidad de producir electricidad, destruye la investigacion
y descarga todo el agua antes de impedir el transporte de la base.

Soldado Ryan? ‘. Y respondio: ‘No, porque no es
una buena idea para un videojuego, tenéis que
inventaros vuestra propia historia. Haced una que
transcurra en la Il Guerra Mundial y que sea tan
buena como Goldeneye’.

COMO FUE DE VERDAD: Fue la Gltima gran ofensiva alemana
de [a lIGM con el fin de controlar la ciudad portuaria de Antwerp para
empezar las negociaciones del tratado de paz una posicion ventajosa.

si fue como el equipo empezo6 a crear
un shooter para consola que estuviera
a la altura de GoldenEye, el juego
de Rare que habia obtenido un éxito
arrollador, en una plataforma disenada para las
3D que pocos desarrolladores habian conseguido
desentranar. “El equipo empezo en seguida a
trastear para ver como podian hacer algo asi en
PlayStation. Tres meses después sabian mas o
menos como hacerlo, pero el disefador jefe se . :
fue. No era el hombre adecuado para ese trabajo, % . N MRl — -
era demasiado ‘pecero’ y queria hacer algo como W s COMO FUE DE VERDAD: El asalto maritimo mas grande de
Doom, Quake o Wolfenstein”. Es cuando Chris se la historia. Las fuerzas aliadas entraron en cinco playas clave de
convirtié en disenador jefe con el objetivo de crear Normandia que habian sido ocupadas por los alemanes. Mas de 2.000
algo que cumpliera los ambiciosos objetivos. Chris soldados desembarcaron en las costas con vehiculos anfibios.
ten!'a ] propij’:l manel:a d-e abor_dar el proyecto: * COMO LO RECREARON: Un video muestra a Jimmy Patterson
cleld que. habla_ ,que_dls,e.nar Ul Jueg,o que fuese fiel en un bote Higgins que recibe un impacto. Sus compaferos de
& Ia_ ambientacion h'Sto':lca' No pOdl"‘_‘ §er Lo el escuadroén estan muertos o heridos pero Patterson logra él solo
tuviera monstruos asesinos o con misiles > deshabilitar los bunkeres alemanes y limpiar las trincheras.

COMO LO RECREARON: El teniente William Holt asiste a la 101
aerotransportada en la batalla de las Ardenas (Battle of the Bulge)
antes de liberar puntos estratégicos. Luego se infiltra en una granja
para rescatar a Manon Batiste, un personaje habitual de la serie.
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» [PlayStation],
Underground
aportd nUMerosos
elementos Nugvos
al disefio.

“La memoria era
un verdadero
problema a
la hora de
desarrollar para
PlayStation”

Chris Cross

p que estallasen destrozando robots nazis, tenia

que ofrecer una jugabilidad mas lenta y técnica.
Pero primero habia que conseguir que el
juego funcionase en PlayStation, lo que requeria
encontrar caminos alternativos y soluciones para
que funcionase el motor 3D. Era preciso tener en
cuenta una gran cantidad de elementos para que
fuese bien, desde la limitacion en el nimero de
enemigos en pantalla a como modelar las armas
del jugador para minimizar el uso que hacian
de la memoria o hasta el mapeado del mando.
Chris recuerda: “La memoria era un verdadero
problema a la hora de desarrollar para PlayStation,
un problema muy real. Una parte muy importante
de la memoria se iba, primero, con la geometria
de los fondos y, en segundo lugar, con las
animaciones de los enemigos. Teniamos algunos
ingenieros y un experto en programar graficos
para esa plataforma especifica. Sabia todo lo que
los chips podian lograr y como escribir el cédigo

* EL ARSENAL

, M1911A1 r-

- M1

para acceder directamente a esos chips. De hecho,
si cargas el disco de Medal of Honor en una PS3
con retrocompatibilidad puedes llegar a un punto
en el que no sea capaz de cargar porque las

fuerzas aliadas para ganar

GARAND §p

Las armas que utilizaron las

MP 40 s

maquinas mas modernas no pueden reconocer la
instruccién que envidbamos para iniciar la carga.
No siempre sucedia, a veces llegabas al punto en
el que esto pasaba y a veces no. Lo que ocurre es
que estaba tan optimizado para PlayStation que
no habia ninguna garantia de que funcionase con
las maquinas mas modernas. Era especifico de
aquellas maquinas, jsabes?”.

os programadores y los artistas técnicos
empezaron a trabajar con el motor
mientras el resto del equipo necesitaba
encontrar la forma correcta de combinar
las locas historias de espias de James Bond con
la Il Guerra Mundial y, a medida que investigaban
las opciones, cada vez estaba mas claro el
camino que debian seguir. Chris afirma: “ibamos
a poner a un agente de la OSS [Office of Strategic
Services, servicio de inteligencia de los EE.UU.
en la IIGM] a cumplir misiones secretas tras las
lineas enemigas. Es algo que estaba dentro de
la idea basica, hacer un GoldenEye World War Il
¢no? Partimos de ahi y acabamos convirtiéndolo
en algo interesante. Lo de las OSS era muy
interesante, asi que nos pusimos a investigar en
su historia y nos metimos a fondo en las batallas
histéricas de la Il Guerra Mundial y encontramos

, M1912 fmmm

M Todo shooter digno de tal nombre tiene
que tener una pistola basica, que sera

normalmente con la que empieces el juego.

En Medal Of Honor es la M1911A1, el arma
mas habitual en los juegos de la Il Guerra
Mundial. Es el arma de partida que tendras
antes de que vayas haciéndote con un
arsenal cada vez mas potente.
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B Probablemente es el arma mas
representativia de la Il Guerra Mundial y,
por extension, de la serie Medal Of Honor.
El reconocible “ping” que hacia este arma
cuando expulsaba un casquillo vacio fue
replicado en el juego grabando los sonidos
de un Garand M1 real v disparando contra
un trozo de carne.

M Aunque ya hace mucho tiempo que

dejé de producirse, el MP 40 sigue siendo
una de las ametralladoras mas populares
de la historia y es un habitual en los FPS,
incluso aquellos ambientados en la época
contemporanea. Era una de las armas
favoritas del Eje en la Il Guerra Mundial y se

suele recoger de los cadaveres de enemigos.

M No habia tanta variedad de escopetas
como ahora, y la M1912 se utiiliz6 sélo
realmente en combates cuerpo a cuerpo
como los de las trincheras de la IIGM, de ahi
su apodo “Trench Gun” (también se la conoce
como M12). En Medal Of Honor suele ser el
arma mas potente de todo el juego, aunque
es dificil usarla porque dispara muy abierto.




como lograr que fuera creible Ta idea de que
interviniese enellas un agente secreto”. Eso
suponia que los eventos mas interesantes de la
IIGM se podian convertir en misiones del juego 'y,
como se iban a jugar como secuencias diferentes
(casi como recreaciones interactivas desde el
centro de mando) no'habia por qué liarse con los
sucesos reales. El teniente Jimmy Patterson podia
haber desempenado un papel en cualquiera de
estos momentos de la IIGM.

El resultado fue un titulo muy bien ajustado
que se inspiraba en una ambi_entacic’m'que
pocos jugadores conocian a fondo, y Medal Of
Honor se convirtié en un bombazo instantaneo
cuando salié en 1999. Chris explica que el equipo
no se imaginaba que iban a lograr tal grado
de popularidad, aunque si eran conscientes de
que “iba a ser algo distinto”. Se elogiaron los
graficos del juego, las mecanicas de combate,
la ambientacion convincente, la variedad en el
ritmo y los estilos de juego. Pero mas ademas de
que era un gran juego, tuvo un éxito de ventas
increible y vendio mas de dos millones de copias
en todo el mundo. No olvidemos que estamos
hablando de una nueva franquicia de Electronic
Arts, asi‘que estaba cantado que habria una
secuela. Pero el equipo no continué la historia del
teniente Jimmy Paterson, sino que rompio con el
cliché del americano que salva a todo el mundo
y eligio como protagonista a otro personaje
del primer juego, la miembro de la resistencia
francesa Manon Batiste, que habia sido disefada
originariamente tomando como modelo a la
famosa miembro de la OSS Héléne Deschamps
Adams. La secuela no modificaba la férmula
original, pero daba al jugador la posibilidad de
controlar a un personaje muy interesante que
ya conocia, desarrollar mas a fondo su historia
y visitar algunos de los escenarios europeos

MODEL 24

STIELHANDGRANATE [l M9A1 BAZOOKA puf M1918 BROWNING

M El modelo que se nos viene a todos a la
mente cuando pensamos en una granada es
la Mk Il, que es la que utilizan los ejércitos
modernos, por eso es tan interesante que

Medal Of Honor utilizase otra. Su forma Unica del M9A1 aliado el que mas destaca. Si te
encuentras con uno de estos durante el
juego puedes estar bastante seguro de que
poco después veras un tanque.

de palo consigue que llame la atencién por
ser una novedad no tan familiar como la
forma ovalada de la MK Il

M En todo FPS suele llegar un momento en
que consigues un bazuka. Medal Of Honor
ofrece las dos versiones; la del Eje es la
Panzerschreck, pero es el extremo curvo

LA HISTORIAR D&

devastados por la guerra menos conocidos. Igual
que buena parte de los juegos mas conocidos de
la época, se lanzé una (mala) version para Game
Boy que se hundid pronto en el olvido.

Esa no fue la tinica secuela que estaba en
camino. Medal of Honor habia sido un éxito
tremendo pero estamos hablando de una época
en la que el PC seguia siendo la plataforma mas
importante para los shooter, una época en la que
juegos como Doom'y Wolfenstein habian nacido
en el PCy eran el maximo exponente de lo que
se entendia por un juego de disparos. EA queria
centrar parte de sus esfuerzos en este mercado
pero Medal Of Honor habia sido programado
especificamente para PlayStation y no fue facil
pasarlo al teclado. Chris estuvo también al frente

" de este proyecto, aunque admite que tuvo poco

que ver: “La verdad es que todo se redujo a decir:
‘Mira, yo no hago juegos de PC, aqui estan las

bases del juego y esta es la esencia del proyecto.
Hasta luego. Yo no voy a deciros como se | 2

—

gran capacidad de su cargador.

M La serie generalmente incluia armas
estadounidenses ya que eran las mas
potentes de la lIGM. La inclusién del rifle
britanico Lee-Enfield emociond a los
jugadores europeos, pero el rifle automatico
Browning, mas conocido en el juego como
BAR, es una de las mejores opciones por su

» [GBA] En lugar de intentar
imitar el éxito en primera .-
persona de la consola de
sobremesa, Netherock Ltd.
convirtié a Infiltratoren un
gran clon de Commando.

/4

»[PS2] La lucha
casa por casa en
Arnhem fue otro
momento memorable
de Frontlines, con

un disefio impecable
pensado para
combates intensos.
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» [PSP] Heroes tenia
una buena cantidad de
escenarios entre los
que estaban Italia, fos
Paises Bajos y Bélgica.

» [PS2] Rising
Sunmostrd la Il
Guerra Mundial

en el Pacifico.
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P hace un juego de PC porgue se supone que ya
sabéis como se hace’. Pero siempre fui el asesor
principal. Supervisé la franquicia durante siete
titulos, siete anos mas o menos”. El tercer juego
de la serie en tan sdlo tres anos, Medal Of honor:
Allied Assault, salié en 2002 para PC y, aunque
habia despertado expectativas, el juego -y su
multijugador simultaneo para 32 jugadores- pas6
inadvertido.

A EA le entro prisa de repente por rentabilizar el
éxito del primer juego. Chris explica que al mismo
tiempo que empezaba el desarrollo de Medal of
Honor: Underground comenzoé también el trabajo
con el que seria primer juego de la franquicia
en PS2. “Nos llevé dos ainos completos y los
primeros nueve meses fueron completamente
frustrantes. Hablé con los ejecutivos y estaban
descontentos porque no habiamos avanzado. Les
lancé el guante y les dije: Joder, tios, va a estar
bien para enero, jvolved en enero’!”, recuerda. “Ni
que decir tiene que llegamos tarde a aquel hito,
pero al menos para entonces ya teniamos algun
progreso. Es que me cabrearon mucho”.

Si has tenido alguna experiencia con la serie
Medal Of Honor, podemos afirmar casi con toda
seguridad que el juego que mejor recuerdas
de la serie es el cuarto, ya sea por la calidad de
sus graficos y su jugabilidad mejorada o por
el principio del juego. La fase del desembarco
del dia D no iba a formar parte del juego en un
principio, explica Chris, y paso6 a serlo porque
los desarrolladores del juego de PC —Medal of
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Honor: Allied Assault-si habian incluido ese
momento clave en la historia de la IGM. Admite:
“No estaba planeado tener ningtin Dia D en
Frontline. Era una caracteristica del Allied Assault
de PC. Ellos fueron los primeros en hacerlo, y

lo que acabé sucediendo fue que, basicamente,
reprodujeron plano a plano Salvar al Soldado
Ryan y lo metieron en Unreal Engine. Cuando

ya lo tenian fueron y le mostraron una demo a
Steven [Spielberg] en el set de Salvar al Soldado
Ryan y él les dijo algo como: ‘iDios mio, esto es
lo mas increible que he visto nunca!’ En aquel
entonces era muy fuerte poder jugar a algo asi, y
lo que acabé sucediendo fue que todos acabamos
pensando ‘imierda, tenemos que meter esto en el
juego de consola!’”.

ero no era tan facil decirlo como
hacerlo. El juego llevaba ya meses en
produccion, y no se podian cambiar
los niveles ni las caracteristicas que se
iban a incluir. Chris apunta: “Siempre habiamos
evitado el Dia D porque podia causarnos un
problema con la memoria. En PC las restricciones
de memoria eran muy distintas, el enfoque era
diferente para construir edificios, asi que el Dia
D era para ellos un problema relativamente
pequeno. Tuvimos que traer a un productor
aparte y otros dos disefadores para anadirlo
en la ultima mitad de la fase de produccion”.
Merecid la pena el esfuerzo porque lo que todo
el mundo recuerda de la serie Medal of Honor
es aquella apertura cinematogréfica de Frontline
y su jugabilidad. El juego en si tenia numerosos
momentos emocionantes, los graficos eran
de los mejor que se habia visto en PS2 hasta
entonces y habia continuidad narrativa —en lugar
de presentar unas cuantas misiones inconexas- lo
que contribuia a crear esa sensacion de que se
trataba de una pelicula cuando lo jugabas. Pero
todo eso quedaba eclipsado por la llegada del Dia
D, aunque fuera una copia de la misma escena de
Salvar al Soldado Ryan. Hasta ese momento, P>
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* EL
TOQUE
SPIELBERG

Asi imprimid su sello en la serie
‘el rey midas’ de Hollywood

Segun Chris Cross, La mayor parte de la labor

de Steven Spielberg en Medal Of Honor fue de
asesoramiento. Mas que de controlar directamente
el proyecto y asegurarse de que se implementasen
ciertos elementos, visitaba de vez en cuando las
oficinas de desarrollo que se ubicaron con tal
proposito junto a la carretera que llevaba a su
estudio en DreamWorks, para que pudiera ponerse
al dia con el equipo de Medal Of Honory con los
demas proyectos de Dreamworks Interactive.

Para el primer juego sus sugerencias fueron
mas creativas, ideas cinematograficas. Por ejemplo,
Spielberg indicaba los lugares donde deberian
colocarse los barriles explosivos para matar de
forma sencilla -y espectacular- a mas enemigos.
También sugirié puntos en los que deberian
aparecer enemigos, o la ubicacidn de torretas fijas
para crear momentos emocionantes y controlar
el ritmo del nivel. Chris afiade que hubo mas
sugerencias, pero que las desestimaron porque era
demasiado dificil implementarlas con el hardware
de la primera PlayStation.

La mayor aportacion de Spielberg a la serie
llegé con el desarrollo de Frontline. Después de
que 2015 Inc le hubiese mostrado su demo en las
playas de Normandia en Allied Assault (que copiaba
plano a plano la pelicula de Spielberg Salvar al
Soldado Ryan), se enamoro con la idea de poder
jugar ese momento con interaccién. Spielberg guié
la parte cinematografica del producto final y sugirié
al equipo de consola que trabajaba en Frontline
que deberia incorporar el desembarco del Dia D al
juego y convertirlo en concreto en la fase inicial.
Aunque el proyecto estaba ya casi terminado, las
aportaciones de Spielberg despertaron el interés
de los ejecutivos de EA quienes le aseguraron que
se anadiria esa parte y llevaron a los jugadores ese
momento cinematografico tan conocido.

» [PSP] Aunque
era un shooter
recomendable en
una plataforma
poco potente,
Heroes 2intento
llegar al pablico de
la portétil de Sony.

% | RETRO

“Me sentia
muy quemado.
Estabamos en
manos de EAy
empezamos a ir
cuesta abajo”

Chris Cross

p> los videojuegos no habian conseguido ese aire
cinematografico a lo Spielberg. Fue un momento
decisivo no solo para la serie, sino para toda la
industria del videojuego. “Ahora me doy cuenta
de que hicimos lo que teniamos que hacer”,

dice Chris, que en aquel momento no estaba
demasiado contento: “luché todo el tiempo. Lo
adecuado era ponerlo al principio, porque era
impactante y memorable, y creaba en la mente del
jugador una sensacion muy potente de estar en

la Il GM, algo asi como la escena de accién con la
que empieza una pelicula. Ese principio lo es todo.
Me alegro mucho de haberlo hecho, pero cuando
tienes un producto tan avanzado sientes que estas
luchando contra corriente”.

rontline salié en PS2 a mediados de

2002, meses después del juego de PC

y, sin duda, fue el momento cumbre

de la franquicia. La combinacion de la
calidad cinematografica del juego y la fluidez de su
historia —que, seguin Chris, intentaba ser Un Puente
Lejano- con combates casa por casa y un uso
excelente de la ambientacion histérica pusieron
al juego por encima de sus competidores, algo
con lo que Medal Of Honor iba a tener que lidiar
pronto. El juego vendié mas de seis millones sélo
en PS2 y otros dos en las versiones de Xbox y

» [PS2] Vanguard pasé inadvertido en i
! i ; parte por el cambio a la generacion
. 'PS360', pero tampoco ayudo que desapareciera el interés por la [IGM.

GameCube lo que lo convierte en el mas vendido
de la serie hasta ahora. Pero es presagiaban
duros combates y comenzaron las escaramuzas
entre los bandos historicos. EA y Dreamworks
interactive consiguieron la ventaja inicial en una
guerra que al final no pudieron seguir luchando.
Irénicamente, el primer ataque llegé desde la
misma EA, que acababa de asociarse con un
desarrollador relativamente desconocido, DICE,
para lanzar la serie Battlefield en septiembre

de 2002. Ambientada en la Il Guerra Mundial y
centrada en un modo multijugador a gran escala,
como también lo hizo Medal Of Honor: Allied
Assault, Battlefield 1942 se hizo pronto con una
base de seguidores que mas adelante servirian
para anular el reconocimiento que la franquicia
Medal Of Honor habia conseguido. Pero la
verdadera derrota de la serie se comenz6 a gestar
en 2003 con el lanzamiento del primer Call Of
Duty, de Activision, que mejoraba el sentido del
espectaculo que habia hecho famoso a Medal
Of Honor -incluso después de Frontline-y no
pasé mucho tiempo antes de que la serie tuviera
problemas para igualar la ametralladora de
‘emociones que ofrecia CoD.

' Pero retrocedamos a cuando EA estaba en todo
lo alto con Frontline. Salieron dos expansiones

'para el juego de PC —una en 2002 y otra en
:2003- mientras el equipo de Frontline empleaba

el mismo motor para lanzar rdpidamente Rising




» [PS3] Pasar a una guer

Sun, transladandose desde Europa a las batallas
en el Pacifico. Gracias a la fama de la serie el titulo
logré bastante éxito comercial, pero los criticos no
se sintieron tan atraidos como por la inspiracion
cinematografica de Frontline. La excusa facil seria
decir que empezaban a estar cansados del género
(algo que si sucederia en los anos siguientes),
pero la verdad es que no era el mismo equipo de
Frontline. “Me pasé a Rising Sun, y eso queria
decir que iba a tener dos desarrollos a la vez,

pero yo ya estaba harto”, dice Chris. “El equipo
de Frontline abrid el estudio Spark Unlimited; al
terminar Allied Assault, los de 2015, inc. se fueron
para fundar Infinity Ward; Call Of Duty empezaba
su ofensiva, y nos perdimos por el camino”.
También estaba trabajando en European Assault,
pero me sentia muy quemado. Estdbamos en
manos de EA y empezamos a ir cuesta abajo”.

ising Sun salié en PS2, Xbox y
GameCube en 2003, seguido
por Infilrator, un juego de GBA
sorprendentemente bueno que salié a
finales de 2003, justo para la campaiia navidena.
Cada ano salié un nuevo Medal Of Honory
Activision hacia lo propio con Call Of Duty,
minando cada vez un poco mas el prestigio que
habia acumulado Medal Of Honor. Chris reflexiona
al respecto: “Los anos 2000 fueron para mi como
el final del final, ¢lo entiendes? No queria jugar
a la politica de EA y convertirme en productor
ejecutivo, siempre he querido ser diseniador. No
lo lamento. En una realidad alternativa a lo mejor
les digo: ‘Vale, seré productor ejecutivo, dadme
la franquicia’. Me alegro de no haber aceptado,
aunque esa hubiera sido la Unica manera de
mantener la integridad de la franquicia; luchar

LA HISTC,

ra més actual fue un buen paso.para el Medal of
bero el mercado ya estaba copado por Call of Duty.

»[PC]

estas batallas yo mismo en lugar de confiar en que
lo hiciera mi productor ejecutivo”.

Medal Of Honor: Pacific Assault salio para PC
en 2004 y recreaba muchos de los eventos de
Rising Sun para todos aquellos que no jugaban
en consola. A esto le siguio la asociacion con
Sony para lanzar en PSP Medal Of Honor Heroes
en 2006, aunque la portatil no tenia suficiente
potencia para ese juego. Mas adelante hubo un
ultimo intento en PS2 de recuperar el interés por la
franquicia con Vanguard en 2007 para PS2 y Wii,
pero el dano ya estaba hecho. Por si fuera poco
que Call Of Duty hubiera ido trepando un poco
mas alto en las listas con cada lanzamiento, todos
los desarrolladores importantes de la industria
habia metido mano en la Il GM, y el interés por
esa ambientacion habia ido decayendo con el
tiempo -tanto que han tenido que pasar diez afos
para volver a verla—. El tiro de gracia lleg6 en 2007
con un triple asalto de EA con Vanguard en PS2,
una secuela de Heroes en PSP y Airborne en PS3,
que incluia las batallas mas representativas de la
IIGM. Pero mas dafo que la falta de interés o la
saturacion con el conflicto lo causé el lanzamiento
del shooter mas emocionante que habia salido
hasta el momento: Call Of Duty: Modern Warfare.
Sobran las explicaciones. Medal Of Honor estaba

Los juegos posteriores de Meda/ Of Honor, como Warfighter, no lograron el éxito de los modernos CoD.

|

- Iﬁf\DE MeDAL OF HONOR

herida de muerte y EA lo sabia, asi que se centro

en la franquicia Battlefield.

Pero aquello no fue el final, EA le dio a la
franquicia moribunda una ultima oportunidad.
En 2010 el editor anuncié a bombo y platillo el
reinicio de la serie. Unieron esfuerzos Danger
Close Games para el modo para un jugador y
DICE —expertos en el multijugador-. La serie cortd
amarras con la lIGM y pasé al mas moderno
conflicto en Oriente Medio. El juego era valiente
y mantuvo la sobriedad y el respeto hacia los
soldados que la serie habia tenido a lo largo
del tiempo. Pero era demasiado tarde: Call Of
Duty habia sido un bombazo y parecia que nada
podia derribarlo de su reinado. La serie que en
su momento puso en marcha el género de los
shooter militares estaba muerta, y para echar
mas sal a la herida la llamaron “clon de Clan Of
Duty”. El lanzamiento de una secuela hecha a toda
prisa, Medal Of Honor: Warfighter, no ayudé a
contrarrestar las malas ventas que tuvo el reinicio
de la serie, lo que llevé a EA a reafirmarse en la
idea de que Medal Of Honor debia quedarse en
los libros de historia. Igual que los soldados de la
época histdrica que representaba la serie, es mejor
que te recuerden como el héroe valiente de una
batalla dificil que no tenias opcion de ganar. %
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DA,
AUNQUE SE ESPERABA QUE TUVIERA UNA EF\\I;AE‘R(’B/C\M\:_/\
LA 2600 SUPERO TODAS LAS EXPECTATIVAS

AR CUATRO DECADAS DESPUES. TOCA

REMEMORAR LA HISTORI
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ERA CONSOLA.

T

no de los mayores hitos en

la historia del videojuego

se alcanzo en julio de 1977,

cuando la primera Atari
Video Computer System sali6 de las

cadenas de produccion en California.

Antes, desde principios de 1975, el
comité de expertos de Atari — Cyan
Engineering — habia estado debatiendo
ideas para crear un sistema de juegos
programable. Dado el amplio tiempo
que necesitaba la consola (conocida
ahora como 2600) desde que se disena
hasta que se produce, no sorprende
que Atari contratara al primer miembro
del equipo que desarrollaria los juegos
de lanzamiento — Larry Kaplan — casi un
ano antes de comenzar la produccion
en serie. "En agosto de 1976 trabajaba
en Silicon Valley, y vi el anuncio que
puso Atari en el periddico, buscando
programadores,” comienza Larry. “En
aguel momento, Atari era una compania
de recreativas, pero tenian una nueva
division de consumo — compuesta por
Seis personas —y me entrevisté con
ellos para ser un programador de juegos
para su nuevo sistema, el 2600”.

Poco después tres coders mas se
unieron a Larry, y recibieron hardware
de preproduccion sobre el que
desarrollar los juegos de lanzamiento
de 2600. Esta pandilla de cuatro crecié
a una de seis, y tras el lanzamiento de
la consola en otono, el equipo pasod de
ensamblar codigo a ensamblar consolas

A DE ESTA PION

para lo que pensaban serian las Unicas
navidades de la 2600. “Trabajamos bajo
un sistema de desarrollo que habiamos
creado, y todo 1977 lo dedicamos a
hacer juegos,” rememora Larry. “Fue
una situacion un tanto dura, porque la
produccién iba muy atrasada. Asi que
durante las navidades hicieron que
todos los empleados, incluyéndonos a
nosotros los ingenieros, trabajaran en
la cadena de produccion para cumplir
con los pedidos. Nadie sabia cuanto
durarfa 2600, ellos asumieron que
unas navidades, quiza dos, y entonces
pasarfamos al siguiente producto. Los
juegos de lanzamiento estaban bien:
estaba Combaty yo hice Air-Sea Battle”.
Aungue no hubo ports oficiales de
coin-op, estos dos primeros titulos
(y muchos otros de los primeros
para 2600) se basaban en arcades
exitosos, lo que fijé la tendencia de
la produccién para Atari 2600 en




4

El creador y principal soporte de Atari 2600

~

W El primer juego de 2600, y el primero que
se incluyd con el sistema. Combat sigue
siendo una experiencia altamente competitiva
y muy absorbente. Basada en las coin-ops
Tank y Jet Fighter, Combat es un titulo solo
para dos jugadores que nos invita a un tiroteo
entre tanques, biplanos y jets con vista aérea
y contra el reloj, en el que gana el jugador
que mas veces destruye al oponente. Los

27 modos del juego afaden florituras como
laberintos, balas que giran en las esquinas,
tanques invisibles y jets gigantes.

\

ADVENTURE

M Considerado uno de los primeros ejemplos
del género de aventura de accion, Adventure
de Warren Robinett fue toda una revelacion
cuando se lanzo a finales de 1979. Antes

de Adventure, los videojuegos tenian una
pantalla, o una secuencia de pantallas
separadas, pero el juego de Warren recrea
un gran mundo con zonas interconectadas.
El reto de Adventure consiste en devolver

un cdliz a un castillo mientras combatimos
con dragones, evitamos murciélagos y
recorremos oscuros laberintos.

H

YARS’ REVENGE

M El debut de Howard Scott Warshaw apuntd
tanto a los ‘casual’ como a los fans mas
acérrimos del shooter, ofreciendo niveles de
dificultad que iban de lo lento y asequible a
muy dgiles e intensos. Como Yar, una criatura
insectoide, la jugabilidad invita a evitar drones
guiados por calor y eliminar el escudo Quotile
del enemigo antes de acabar con él de un
misilazo. Yars’ Revenge también cuenta con
una zona de iones vulnerable a los Quotiles
atacantes y que desabilita las armas de Yar,
pero que también protege de los drones.

40 ANOS DE ATARI 2600

SOLARIS

M Desarrollado por Doug Neubauer,

creador de Star Raiders, Solaris fue un gran,

y tardio exclusivo de Atari 2600. Ambos
tienen mecanicas casi idénticas, como
navegar por un campo de estrellas o tiroteos
césmicos, pero la jugabilidad de Solaris es
menos complejay su terreno de juego mas
expansivo. La principal evolucion de Solaris
es que podemos aterrizar en una federacion
de planetas para repostar o defender colonias
humanas, e invadir y destruir planetas
alienigenas tras rescatar a grupos de cadetes.

1 EI00O
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ACTIVISION

L!
M Paraddjicamente, Pitfall! es un plataformas
sin plataformas, pero el clasico de
David Crane contiene muchos principios
plataformeros para justificar su lugar en
el género. En concreto, el héroe Pitfall
Harry tiene que saltar por encima de fosos,
balancearse con lianas sobre peligros, evitar
horribles criaturas, sortear troncos rodantes
y recoger tesoros ocultos. Su atractivo reside
en laimplementacién, que deja un suavisimo
scroll, unos ajustados controles, niveles bien
construidos y una impecable presentacion.

El primer, y quiza mejor, editor third-party de 2600.

H.E.R.O.

M Posiblemente el mejor juego nunca

hecho de Superman, John Van Ryzin rehizo
H.E.R.O. cuando descubri6 que Atari poseia
la licencia de DC Comics. Contar con un héroe
vulnerable llevo a John a poblar la enorme

y laberintica cueva, en la que tenia lugar

esta misién de rescate, con amenazas como
murciélagos y serpientes. La vulnerabilidad
del protagonista, equipado con mochila
propulsora y ldser, también anima al
disefiador a equiparlo con dinamita, que podia
reventar al héroe como a ciertos muros.

E =

RIVER RAID

W Técnicamente, una galeria de tiro con scroll
en la que los oponentes no nos devuelven los
disparos. Pero River Raid, de Carol Shaw, no
es de los shooters mas féciles que saldrian en
2600. Su desafio reside en equilibrar objetivos
contrapuestos, como acabar enemigos
aéreos y acuaticos mientras recorremos
gargantas, al tiempo que cumplimos

otra tarea mas lenta: la recoleccion de
combustible. Ademas, los infinitos niveles

de River Raid, son generados de forma
algoritmica, por lo que todos son Unicos.

=

PITFALL Il

M David Crane optd por el clésico “mejor
ymas grande” al desarrollar la secuela

de su exitoso plataformas de 2600. Aparte
de ser mucho mas grande, el terreno de
juego de Pitfall Il tiene scroll, en lugar de ir
saltando de una pantalla a otra, y presenta
desplazamiento en todas direcciones, no
s6lo lateral. Aparte de mejorar la premisa de
Pitfall, las mejoras mecdnicas de la secuela
son también un logro técnico, como lo es todo
Pitfall Il, y esto en gran medida basta para
explicar su brillante reputacion.

=]
=

LA CASA DEL SOFTWARE

) Al principio, ;qué
pensabas de la
2600 y sus primeros
juegos?

¢Por qué Pitfall! no tuvo una
secuela mucho antes?

Pero, aunque el primer juego de 2600
de Warren (Slot Racers) también fue
una conversion de un arcade de Atari,
su segunda obra — Adventure — inaugurd
un nuevo género e introdujo el concepto
de un mundo que no cabia en una Unica
pantalla. “No me propuse romper el
molde con Adventure,” aclara Warren,
"pero encontré un nuevo modelo. Creia
que las aventuras conversacionales,
con la idea de “salas y objetos”como
La Aventura Original, molaba, y queria
hacer algo asi en la 2600. Asi llegué a
la idea de ‘salir mas alla de la pantalla’,

y eso culmind en la creacién de un
mundo mucho mas grande que una
pantalla. Pero nadie me dijo que estaba
inventando un nuevo género; sélo
parecia otro cartucho més de 2600".

Pero en lugar de alabanzas, el jefe
de Warren le colmé de criticas por
crear Adventure, y el desarrollador dejo
Atari en 1979. Larry Kaplan explica
porqué él y tres colegas le siguieron
ese mismo ano, mas tarde, tras un
choque con Ray Kassar, el CEO de
Atari. “La direccién solo decia que no
habia beneficios. Gastdbamos bromas
en relacion a una cosa que se llamaba
DBOI (Departmental Budget Operating
Income o Ingresos operativos del
presupuesto departamental). Se suponia
que, como ingenieros, debiamos
repartirlo, pero acabamos llaméandolo
“"Don't Bet On It" (no cuentes con ello),
porgue nunca llegé a suceder. Warner

y

0

'

!

m

¢{Como te sentiste al dejar atras
el desarrollo para 2600 tras
Skateboardin’ en 19877

1978, como confirma el desarrollador
David Crane. “Fue irénico que se nos
encargara hacer versiones domeésticas
de recreativas de méas de 3.000$ para
la humilde 2600 (200$), pero como
programadores de Atari, se nos animé a
portar sus juegos recreativos a la 2600.
Outlaw, Canyon Bombery otros se
basaron en juegos arcade existentes”.

La politica de Atari de basarse en
coin-ops demostro ser popular, y se
reflejé en las ventas de la 2600, que
se cuadruplicaron entre 1978y 1979.

El pionero disenador Warren Robinett
asocia este estallido al catdlogo de
juegos, que crecié réapidamente, y

a que la consola se conocia mejor.
“Lleva tiempo que corra la voz sobre

un producto que es bueno; eso quiza
ayudo. Y a medida que crecié el nimero
de juegos, también lo hizo su atractivo”.

¢Por qué los primeros juegos de

2600 se basaron en arcades?
iComo explicas el largo ciclo de
vida comercial de la 2600?
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despilfarré pasta con Atari durante
1979, y nosotros intentdbamos ver qué
haciamos. Asi que dijimos: “Vayamos
a ver a Ray,” porque los cartuchos de
2600 se vendian por millones. Al Miller
queria su royalty, y Ray dijo: ‘No'. Que
como nosotros ‘habia a patadas’”.

En consecuencia, los cuatro coders
(Larry, Al, Bob Whitehead y David
Crane) renunciaron y formaron el
primer editor third-party de consola,
cuya produccion impulsé de forma
masiva la reputacion de la 2600, como
apunta David. “Al principio, Activision
solo respaldé a la 2600, lo que hizo
que la consola de Atari fuera de facto
el estdndar. Pero los disenadores de
Activision teniamos que innovar, o
morir. Primero, porque no poseiamos
arcades que portar, y segundo, éramos
los nuevos y al principio tuvimos que
crear un modelo de negocio, una nueva
marca registrada y nuevos juegos. Sé
que nos sentiamos presionados por
nuestro trabajo anterior, sintiendo la
necesidad de hacer cada juego mejor

que todo lo que habiamos hecho antes”.

| objetivo de superar a sus

anteriores titulos de 2600, la

necesidad de crear juegos

originales y el conocimiento
acumulativo que lograron en Atari
se tradujo en que Activision fue
un enorme éxito en muy poco

tiempo. Su fortuna
acabo persuadiendo a la
mayoria de desarrolladores de 2600
que aun estaban en Atari, para que
establecieran (o se unieran) a otros third
party. Dos anos mas tarde, Atari tenia
nuevos programadores afrontando una
marcada curva de aprendizaje, como
apunta Larry Kaplan. “Después de
imos, los chicos de Imagic lo dejaron y
después los de 20th Century Fox. En
1981, todo lo que tenia Atari era gente
nueva. El problema era que todo el que
se fue tenia tres anos de experiencia,
sabiamos cémo hacer las cosas, y esos
chicos nuevos no. Si Atari nos hubiera
dado los royalties nos habriamos
quedado; hubieran hecho un billén de
ddlares, habria sido Nintendo. Pero Atari
lo jodi6 por completo. Al separarnos,
todo el mundo tuvo que reinventar la
tecnologia, con todos esos pleitos en
marcha. Fue un desastre, y podiamos
haber estado todos haciendo juegos”.
A pesar del desastre, los antiguos
disenadores de Atari no estuvieron solos
mucho tiempo en el desarrollo third-
party de 2600. Rex Bradford empezd
a programar Empire Strikes Back para
Parker Brothers en 1981, y cree que
los mejores juegos de la consola se
lanzaron en los 18 meses posteriores.
“La segunda mitad de 1981 y 1982 me
parecié la ‘época dorada’ de 2600, y se
lanzaron algunos de sus mejores

40 ANOS DE ATARI 2600
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IMAGIC

El editor de efimera existencia que hizo “cantar” a la 260

L

DEMON ATTACK

M Uno de los primeros lanzamientos de
Imagic, y objeto de una demanda de Atari,
Demon Attack de Rob Fullop se convirtié

en un éxito de ventas para este third-party.
Inspirado por el Galaxian de Namco, pero
mas proximo al Phoenix de Taito, el shooter
multicolor de Rob reinventa constantemente
su reto al rotar el elenco de enemigos alados
entre rounds y ajustando su capacidad
ofensiva cada vez que reaparecen. Ademas,
se le recuerda por contar con sprites en alta
resolucion y una cuidada presentacion.

COSMIC ARK

M Secuela de Atlantis, si crees lo que pone en
el manual de Cosmic Ark, aunque en realidad
ambos juegos sdlo comparten el sprite de
una nave. Mas importante, el juego de Rob
Fullop destaca en términos de jugabilidad,

al alternar entre el shooter y la mision de
rescate, y volverse progresivamente mas
dificil entre niveles. El principal atractivo

de Cosmic Ark reside en los impredecibles
momentos entre tiroteos en una nodriza

y freir aliens desde una nave, y de las
interacciones de estos dos dispares retos.

ATLANTIS

W Comparte elementos con Defendery
Missile Command, como enemigos en alta
resolucién que se vuelven mas rapidos y
numerosos con el tiempo, y las armas que
disparamos desde tres posiciones fijas en la
parte inferior de la pantalla. Aparte de estas
similitudes superficiales, el impresionante
shooter de Dennis Koble se juega de forma
distinta. Los tres lasers disparan cada uno
en una direccion fija (diagonales hacia arriba
y recto hacia arriba), lo que hace que el
timing y la precision sean aqui vitales.

M En algunos aspectos, un triunfo del estilo
sobre la sustancia, Fathom ofrece una
emocionante jugabilidad y una interesante
premisa como complemento a sus
llamativos gréficos. En concreto, el juego
invita a cambiar entre un delfin y un ave
marina que coleccionan caballitos de mar

y nubes respectivamente, para armar un
tridente necesario para rescatar a la hija de
Neptuno de su prisién oceénica. Fathom no
es facil, pero su curva de dificultad estd bien
ajustada a lo largo de sus siete niveles.
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El artista Alan Murphy, sobre las

Vi por primera vez la
2600 cuando me contrataron en Atari
en 1980. Habia jugado a las recreativas
y no estaba muy impresionado
con ‘Stella’, como los ingenieros la
llamaban. Pensaba que la mayoria de
los juegos apestaban. Hasta que Atari
introdujo a los artistas, todo el arte lo
hacian los programadores, la mayoria
con poca o nula experiencia artistica.
El arte era tan malo en la mayoria de
juegos que seria perdonable no querer
tener nada que ver con ellos.

Trabajé en 5200 y juegos arcade,

asi que cuando me asignaban a

un juego de 2600, me quejaba. De
primeras, todo se establecia en papel
cuadriculado, y no quedaba claro si
arte o animacidn funcionarian hasta
que el programador lo codificaba.
Después, con un emulador, los artistas
teniamos una idea clara y anticipada
de cdmo se veria en el sistema, lo que
permitié mejorar mucho la calidad.

» [Atari 2600]
Aunque vendio
millones,

la sobre
produccion de
ET se tradujo
en enormes
pérdidas para
Atari.
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limitaciones graficas de 2600

Claro que preferia graficos en alta
resolucién, pero era muy dificil hacer
que algo se viera bien en ese pedazo

de mierda. Deciamos que era como
intentar dibujar con una pastilla de
jabdn y las manos atadas a la espalda.
Bugs Bunny fue un poco mejor: tenia
mas memoria para el arte frente a otros
juegos de 2600 en los que trabajé.

Tras el ‘crash’ de los 80 me pasé a las
coin-op y pronto me meti en las 3D, asi
que no estuve mucho tiempo haciendo
arte raster. No lo eché de menos. Los
poligonos eran lo puntero en los 80, y
mi pasién era las 3D.

Fue muy divertido; estaba en el lugar
adecuado, en el momento justo. Lo
que me fastidia un poco es que cuando
la gente se refiere a retro gaming no
piensan en la 2600. La gente piensa en
Nintendo o incluso Sega. No es gran
cosa, pero los primeros juegos en 2600
no reciben mucho crédito.

—

P> juegos. Fue un periodo en que las

técnicas gréaficas se refinaron. Se sabia
mejor como reutilizar los sprites varias
veces en pantalla para lograr una puesta
en escena superior. También, en 1982,
habia cartuchos con cambio de banco
para los juegos de 8K. Empire Strikes
Back se lanzé en mayo de 1982. No
habia una enorme cantidad de juegos
disponibles en ese momento, aunque
Activision habia editado algunos de
sus grandes titulos, como Tennis
o Ice Hockey. Y Stampede
demostré lo que
se podia hacer si
prestabas atencion
a como disponer
la pantalla. Estaba
estudidndolos

” ££ Se puso un esfuerzo mas
intenso en el desarrollo de los
juegos de 260079

Rex Bradford

(también a River Raid) para hacerme una
idea de lo que era posible. Mucha gente
aprendia de otros. Entonces Pitfall!
SUpUSO un avance, aungue en 1982
hubo muchos méas buenos juegos”.
Pero, aunque la 2600 acogié un buen
pufado de grandes titulos en 1982, no
era el sistema méas avanzado a la venta.
Rex atribuye en gran parte el éxito de
la 2600 al hecho de que sus juegos
estaban por encima de las limitaciones.
"Parker Brothers estaba trabajando en
Intellivision al mismo tiempo, que tenia
una capacidad gréfica superior. Aunque
pueda que no fuera fantastica, en aquel
tiempo era bastante buena. Muchos
factores entraron en juego, pero se puso
un esfuerzo mas intenso en el desarrollo
de los juegos de 2600. Creo que el
enfoque de Activision tuvo mucho que
decir en eso, porque lanzaron algunos
juegos muy buenos para 2600 que
animaron a la gente y crearon cierto
‘momentum’. Hubo una progresién, en
la que los juegos cada vez eran mejores.
Fue un tiempo excitante para comprar
juegos, asi como para hacerlos”.

pesar de la fuerte

competencia, Howard Scott

Warshaw (una estrella

de la segunda oleada de
programadores de Atari) produjo
un trio de juegos para 2600 que
vendieron millones en este periodo.
“En el cenit de 2600, no sé como
estaba la distribucion de las otras
consolas, porque en ese momento
comenzé el declive,” Howard reflexiona.
“Las otras consolas eran claramente
mejores, ¢pero mucho mas? La 2600
fue la primera en tener una gran

distribucién. Eso la dio inercia; era donde
estaba el mayor catalogo. Commodore
64 e Intellivision eran sistemas mas
capaces, pero hubo varias cosas que
interfirieron para que no fueran grandes
avances. Cuando miras a sus juegos,

no son mucho més vistosos que los de
2600. No sorprenden, y por eso creo
que no fueron una amenaza. Si miras a
Yars’ Revenge, el primer juego que hice,
creo que Vi algunas cosas de un nuevo
modo o fui capaz de crear ciertas cosas
que causaron un gran impacto. Era justo
a donde queria llegar. Queria algo que
llamara la atencién, y fuera divertido”.

A medida que 1982 llegaba a su fin,
dos hechos inesperados se alinearon en
el horizonte para acabar con el desarrollo
para 2600: el anuncio de unas pérdidas
de un billén de dolares en Atariy el
colapso del mercado de videojuegos
americano. Larry Kaplan culpa a Atari
de estos hechos. “Cuando volvi a
Atari, Ray Kassar habia empezado a
pagar royalties. Asi, Tod Frye obtuvo un
céntavo por cartucho y gané un millén
de dolares. Howard Scott Warshaw
gand 2 millones. Pero la 2600 estaba
muy limitada en lo que podia hacer; Pac-
Man fue algo que nunca hubiéramos
intentado en Activision. Y luego todo el
asunto con E.T, que fue bastante tonto.
Nadie en el mundo podria hacer un
juego original, de cero, en seis semanas.
La pelicula no tenia mucho concepto
de videojuego y Howard merece
crédito por haberlo completado. Con
Pac-Man'y E.T, Atari doblo el precio,
cobro $40 en lugar de $20. Eso, en gran
medida, destruyd la industria. El fin de
los videojuegos. Atari perdié un billén
de ddlares en 1982. Tenia todos esos
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STAR WARS: THE EMPIRE
STRIKES BACK

M Basado en la escena de la Batalla de Hoth
de la secuela de Star Wars, Empire Strikes
Back de Parker pone al jugador en el asiento
del piloto del Snow Speeder y lo arroja contra
una imparable flota de Walkers imperiales. En
términos de jugabilidad, Empire claramente
toma influencia de la influyente coin-op de
Williams Defender, pero pone su foco en
atacar a un Unico gigantesco enemigo en su
lugar. Un gran juego que sigue divirtiendo.

grandes proyectos en los que estaba
trabajando, pero erré con la 2600 y en
hacer buenos juegos para ella”.

Cuando se le pregunta por su port
de Pac-Man para 2600, Tod Frye lo
enfoca como si el juego no debiera
acarrear toda la culpa por las desgracias
financieras de Atari o el ‘crash’. “Se
exagera con el grado de responsabilidad
de Pac-Man. Si hubo un factor, pudo ser
el desencanto con los videojuegos. No
creo que Pac-Man fuera nada més que
un companero de viaje, uno Mas en esa
desilusion. Mucha gente amo el juego,
pero la prensa lo odio. Y piséndole los
talones, E.T., que tampoco ayudé. A
Howard le dieron como cinco semanas
para hacer E.T. Asi, en 1983, la marca
Atari ya estaba mancillada”.

obre E.T,, Howard Scott
Warshaw explica el principal
problema al desarrollar la
adaptacion de la peli a 2600
en poco mas de un mes. Y sobre el

¥ PARKER BROTHERS

SPIDER-MAN

M Aunque toma ideas prestadas de Crazy
Climber, Spider-Man se distingue por explotar
el lanzarredes de Spidey para subir por

los rascacielos (en lugar de su habilidad
para trepar). Los matones aparecen en

las ventanas e intentan cortar lared, y si

nos balanceamos sobre ellos se rellena el
indicador de fluido de telarafia (también
desactivando bombas del Duende Verde),
pero su mayor atractivo reside en evitar caer
al suelo, lanzando telarafias a los edificios
mientras Spider-Man se precipita al vacio.

FROGGER

M Una de las conversiones mas recordadas
de 2600, la adaptacion de Parkers Brothers
del éxito de Konami es tan precisa como
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El pionero de las licencias que aprovechd las fortalezas de la 2600

FROGGER II: THREEEDEEP

M Para la secuela de Frogger, Parker
Brothers sabiamente eligid utilizar el arcade
original como la base para tres niveles
distintos con nuevos gréficos y mecanicas.
El trio de niveles retocados comparten

el objetivo del juego original (subir por la
pantalla de forma segura), pero con ajustes
en la forma en que alcanzas la meta. Los dos
primeros niveles se juegan como versiones
ampliadas, y en el océano, rio y carretera de
Frogger, mientras que el tercero nos lleva al
cielo, con Frogger saltando entre nubes.

podian esperar los usuarios de la 2600. En
términos de concesiones, Frogger para 2600
deja unos graficos mas rudimentarios que el
original y carece de musica durante el juego.
Pero, lo que es mas importante: la conversion
de Parker recrea fielmente la jugabilidad de
la recreativa. El port de Atari 2600 también
ofrece un duradero valor adicional gracias a
su frenético modo ‘Speedy Frogger'.

‘crash’, recuerda la miope respuesta de
Atari. “E.T. es una buena prueba de ello:
puedes hacer un trabajo decente a partir
de un diseno inicial, pero ningun buen
videojuego sale de un disefo inicial que
va directo al lanzamiento. No creo que
nadie viera venir el ‘crash’. No habia
sensacion de fatalidad a la vista, nadie
esperaba que todo retrocediera tan
répido como lo hizo. La gente negaba
de forma increible que estdbamos en un
‘crash’. Y lo Unico que Atari supo hacer
fue vender juegos de 2600; era el Unico
vehiculo para ganar dinero”.

Pero la responsabilidad no fue sélo
cosa de Atari. Hechos fuera del control
de la firma también fueron responsables
del declive del mercado de juegos de
2600. Rex Bradford reflexiona sobre
como el desarrollo third-party de
2600 se autodestruyo en 1983. “Si
recuerdo bien, en enero de 1983 fue
cuando la cosa se volvio loca. ibamos a
ferias de electronica de consumo v alli
habia demasiadas third-party con

-

_ -

EL DISENADOR / CODER

¢Cual fue tu primer
encuentro con la
2600?

iComo se compara hoy dia
desarrollar juegos para la 2600
con otras consolas?

iPor qué crees que los primeros
juegos de 2600 no fueron mas
originales?

¢Por qué fue la 2600 viable
comercialmente tanto tiempo?

iComo te sentiste al dejar la
2600 atras?
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El gigante de las recreativas llevd sus éxitos a la 2600
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SPY HUNTER

M Desarrollado en USA por Sega
Electronics, la version de Spy Hunter para
2600 clava la valocidad y jugabilidad de

la coin-op, haciendo pocas concesiones.

La adaptacion de Jeff Lorenz del shooter
vehicular de Midway lo conserva todo: los
tramos de carretera y rio, los vehiculos
hostiles -helicoptero incluido- o los power
ups (aceite, pantalla de humo y misiles).
Estos se activan con el botén de disparo del
segundo mando, una pequefia ‘cutrada’ que
se le perdona dada su gran calidad.

TAPPER

M Fruto de la relacion de distribucion de Sega
con Midway, la conversion de 2600 de Tapper
fue desarrollada habilmente por Steve Beck.
Como en el port de Up'n Down, la conversion
de Tapper para 2600 recrea fielmente las
mecanicas del arcade, pero a diferencia

de Up'n Down, Tapper cuenta con bellos
graficos renderizados en alta resolucion. Mas
impresionante, las deslizantes pintas por

las barras no tienen nada que envidiar a las
de las recreativa, de la que esta conversion
reproduce cuatro de sus cinco niveles.

‘
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UP'N DOWN

B Aunque no fue una sensacion en los
salones, el juego isométrico de carreras
con obstaculos de Sega tuvo varias
conversiones. El objetivo es guiar un

VW Beetle a través de un laberinto de
intersecciones, recogiendo banderas e
incluso saltando sobre los atascos de
tréfico. Sega subcontraté la version de 2600
al desarrollador americano Steve Beck, y
aunque su port no replica exactamente el
colorido estilo visual hi-res del arcade, si
captura su desarrollo con acierto.

THUNDERGROUND

M Técnicamente es una exclusiva de 2600,
aunque Thunderground de Jeff Lorenz es
mas bien una conversién del segundo nivel
de la recreativa Borderline de Sega. Mas
alla de los sacrificios en el apartado visual,
Thunderground también cambia los jeeps
del original por tanques, pero en términos
de jugabilidad es idéntico al segundo nivel
de Borderline. Aparte de arrasar tanques y
cavar a través del terreno al estilo Dig Dug, el
dificil objetivo del juego consiste en destruir
seis bases nucleares por nivel.

|
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juegos. Estaba Custer's Revenge,

y otros juegos chiflados. Después,
algunos dejamos Parker para unirnos

a Activision. Asi, en 1983, estaba
trabajando en Kabobber. Asi es como
yo experimenté el ‘crash’. En ese
momento Activision tenia 60 titulos en
desarrollo. Corrié la voz de que soélo iban
a publicar cinco de ellos por la situacion
del mercado. El mio no pasé el corte.
Fue una disminucién muy rapida; un
ano estaba al rojo vivo, y al siguiente en
colapso. Hubo muchos factores para el
declive, como la riada de juegos malos,
pero parte de la historia es que la gente
tocd techo de lo que se podia hacer con
la 2600. Y los juegos eran caros”.

En el colapso del sector de juegos
para 2600, y del mercado americano de
consolas entero, David Crane sigue el
rastro hasta la formacion de Activision,
el éxito de la firma como desarrollador
third-party y el destino de aquellos que
sigueron sus pasos. “Al mostrar que
habia un negocio third-party viable,
Activision y después Imagic, ayudaron
a causar el ‘crash’ del videojuego. Habia
ferias, como el CES, cada seis meses.
En un periodo de seis meses, aparecian
30 nuevas companias intentando imitar
a Activision. Cada una recibié, de fondos
de capital de riesgo, dos millones para
disenar y fabricar cartuchos. Todas esas

companias fracasaron, y llenaron el
mercado con juegos a precio de saldo.
Esas navidades, mas de 20 millones
de cartuchos estaban en la seccion
de gangas de muchas jugueterias. Un
papé, con 403 v la idea de comprar lo
Ultimo de Activision o Atari en lo alto de
su lista de compra, paraba en la zona de
gangas y compraba ocho juegos a 5%
cada uno, en lugar del nuevo que pedia
su hijo. Hasta que se vendieron esos
20 millones de ‘gangas’, los nuevos
juegos de calidad no se vendian. Eso
echd del negocio a muchas companias,
provocando el cierre de Imagic y casi la
destruccion de Activision”.

Siguiendo la caida de 2600, la propia
Atari entré en una espiral decadente.
A principios de 1983, un nuevo CEO
recorté un 80% del personal de la firma,
y en 1984, Atari fue vendida a Jack
Tramiel, el fundador de Commodore,
quien redujo aiin mas la plantilla (un
90%). La intencion de Jack era crear un
ordenador de 16-bit, pero necesitaba
fondos, por lo que a finales de 1985
contraté a Mike Katz para comercializar
una barata 2600, reducida en costes.
“Jack Tramiel compro Atari por las
deudas de Warner,” Mike recuerda,
"y me llamo para intentar resucitarla.
Nuestra oportunidad con la 2600 era
salir con una version con el precio méas
bajo posible, con el soft menos caro.
Teniamos un buen anuncio, con el
gancho, “Por menos de 50$". Todo




s rnMil-isior

£ £Mucha gente afirma que los juegos
de 2600 siguen siendo mas divertidos
que cualquier juego moderno )

David Crane

lo que hicimos en marketing estuvo
orientado a no ser extravagantes, y a
demostrar que Atari estaba de vuelta”.
En 1986, el panorama del videojuego
habia cambiado drésticamente, lo que
complicd que Mike consiguiera juegos
para el sistema, tanto de desarrolladores
propios como third-party. “Conseguir
nuevos desarrolladores para 2600 fue
dificil porque querian hacer dinero y la
maquina era limitada. No conseguimos
los derechos para convertir los éxitos
recreativos del momento porque
Nintendo bloqueaba las relaciones con
los fabricantes japoneses de coin-ops.
Estos eran los problemas, pero acababa
de salir de Epyx, la compania de juegos
para ordenador, y se me ocurrié que
el interés que habian generado en el
pasado los arcade para el mercado
domeéstico se podria sustituir por el de
los juegos méas vendidos de ordenador.
Acudi a la gente que conocia de la
industria para ver si podian hacer
juegos para 2600 basados en juegos
de ordenador. Pensé que era una
buena estrategia, pero Jack no estaba
deseando poner dinero ni en nuestros
desarrollos propios, ni en marketing”.

n cualquier caso, en 1987, la

estrategia de Mike empezé

a dar sus frutos. Tod Frye

estaba trabajando en Epyx en
aquel momento, y recuerda la idea de
portar los clasicos de ordenador, como
Summer Games, a 2600. "Epyx tenia
esos juegos de C-64, y tenia claro que
queria llevarlos a otras plataformas. En
aquel momento, se pensaba que aun
habfa muchas 2600 en los salones de
la gente. Aunque la tecnologia habia
avanzado, sablamos mas trucos de

programacion para la 2600, asi que
podias hacer un buen juego sin darte
cabezazos contra la pared”.

Al editar titulos bajo el sello de Atari
y animar el desarrollo third -party, Mike
Katz logré mantener a flote el mercado
de juegos de 2600 durante 1988. Al
afo siguiente, Atari estuvo sola en el
desarrollo para el sistema. El propio
Tod Frye se vio contratado en 1989 por
Axlon, la nueva firma Nolan Bushnell (el
fundador de Atari), y explica como Nolan
cerré un trato para disefar juegos de
2600 para Atari. “Atari seguia teniendo
buenas cifras, y basicamente Nolan
dijo: ‘tenemos grandes ideas, y darén
suficiente vida al mercado de la 2600
para agotar los Ultimos millones de
sistemas que quedan en el almacén’.
Creo que Nolan soélo necesitaba un
trabajo, pero realmente tenia algo para
crear el paquete de ideas de juego que
Tramiel comproé en 1989 para la 2600".

El tltimo lanzamiento comercial del
sistema tuvo lugar en 1992. Echando
la vista atras, Tod Frye atribuye el largo
ciclo de vida de la consola a sus juegos,
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Mike Katz, el exjefe de Atari Games, habla del revival de la 2600

La 2600 fue un éxito fenomenal.

Yo estuve en Mattel, entre 1975y
1979 trabajando en nuevos tipos de
producto, y siempre me impresionaba
cuando salia un nuevo producto y
satisfacia una necesidad o cuando era
algo completamente nuevo. Pensé que
un sistema doméstico de videojuegos
que permitiera disfrutar de éxitos de
recreativa - mas modestamente- era
una gran idea. Asi que me quito el
sombrero por Nolan Bushnell y Atari.

Me gustaban los cambios radicales. En
Mattel comenzamos con las handhelds,
lo que nos llevé a Intellivision. Coleco
estaba casi en bancarrota y tuvo éxito
(en parte) gracias a ColecoVision. Me
contraté Epyx, y la hicimos rentable,
pero queria volver al hardware. Jack
Tramiel me tanted. Queria rejuvenecer
la 2600 y la 7800, y me pregunto si
dirigiria la divisién de videojuegos.

Habia gente que no podia pagar 120$
por un sistema de juegos y 29$ por

==

el software, que era lo que costaba
entonces Nintendo. Asi que redujimos
los costes y el tamafio de la 2600

y la introducimos por 49.95$ con
cartuchos por debajo de los 15$. Dejé
muchas ventas y beneficios. Pero
para Jack todo era estrictamente de
bajo presupuesto, por lo que tuvimos
que ser muy imaginativos (incluso
grabamos nuestros propios anuncios).

Habia un tipo llamado Larry Siegel.
Jack lo amaba, y afirmé que podia
montar un grupo de desarrollo y
solucionar el problema de no tener
software para las 2600 y 7800.
Obtuvo fondos de Jack para un grupo
independiente de desarrollo, fuera de
Chicago, que trabajé en juegos. No
tuvieron éxito, pero lo intentaron.

Tuvo los éxitos arcade de aquella
época, Pac-Man sobre todo. Y no era
cara comparada con los sistemas mas
nuevos que salieron. En los ultimos
cinco o diez afios, quien ha tenido los
derechos la ha relanzado con un precio
minimo de 19.95$ con juegos incluidos
en memoria. Es todo por nostalgia, y
gira en torno a pagar muy poco por un
montén de disfrute y diversion.

siempre en evolucion. “Creo que

durd tanto porgue los juegos siempre
fueron a mejor, porque disenadores y
programadores fueron capaces de sacar
mas provecho de ella”.

Sobre la escena actual de software
casero para 2600, Howard Scott
Warshaw identifica la desafiante
arquitectura del sistema como un
atractivo que se mantiene en el tiempo.
"La gente sigue haciendo juegos para
la 2600. Sus juegos no son realmente
viables en lo comercial; no hacen dinero
con ellos, es mas por el reto. Hay algo
realmente mégico en afrontar ese
desafio”.

La Ultima palabra sobre la pionera
consola de Atari la pone David Crane,
quien senala la creatividad de los coders
de 2600 v la diversién proporcionada por
sus juegos. “Mucha gente afirma que
los juegos de 2600 siguen siendo mas
divertidos que cualquier juego actual. Si
es verdad, se debe al versétil hardware
y a la creatividad de los disenadores.

La 2600 fue pionera y personificd ese
maravilloso tiempo en la historia”. %*

Gracias a Larry Kaplan, David Crane,
Warren Robinett, Rex Bradford,
Howard Scott Warshaw, Tod Frye,
Mike Katz y Alan Murphy.

» [Atari 2600]
Enduro, de

Larry Miller, se
considera uno
de los mejores
juegos de
carreras de 2600.
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Que levante la mano aquel que, en los
80y 90, no se compra un juego solo
por la portada. Aquellas ilustraciones
funcionaban como el canto de una
sirena para los avidos jugadores,
especialmente cuando los graficos
no permitian el nivel de realismo

que tenemos actualmente. Ricardo
Machuca fue uno de esos titanes
que, junto a Azpiri, Royo, Giménez y
Ventura, entre ofros, nos hechizaron

CON SU arte para pasar por caja.
Por Julen Zaballa

lilustrador madrilefio
Ricardo Machuca
nace en 1964 con
una caja de lapices
bajo el brazo. Desde
bien temprano, el
segundo hijo de una
amadecasay un
empleado en una
fabrica de bombillas
demuestra tener un
talento innato para el
dibujo. No habia hoja de papel
que cayese en sus manosy no
terminase lleno de garabatos 'y
monigotes.

El joven Machuca era un
devorador de tebeos y un
asiduo a las peliculas de
dibujos animados y fantasia
que se proyectaban los fines
de semana en el cine de su
barrio, cerca del Puente de
Vallecas. Estos universos,
monstruos, naves espaciales
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y rarezas pusieron las bases
de la inspiracion del futuro
portadista.

Con el boom del comic de
los anos setenta, Machuca
comienza a ser consciente
de la existencia de diferentes
estilos y técnicas de dibujo. El
mismo explica a Retro Gamer
la influencia que tuvieron
artistas como Jack Kirby o
John Romita en sus primeros
pasos como ilustrador. Sin
embargo, su perspectiva
cambia cuando descubre a
Jean Giraud ‘Moebius’ en
los primeros nimeros de la
revista Totemy a Richard
Corben en la publicaciéon
1984. “Me di cuenta de que las
ilustraciones y los dibujos se
podian hacer de otra manera”,
reconoce.

Es entonces cuando
Machuca decide matricularse




en laEscuela de Artesy
Oficios, donde aprende a
copiar estatuas cldsicas en
unos cursillos que se llamaban
Monogréficos.

Sin embargo, lejos de
continuar con los estudios
artisticos, comienza la
Licenciatura de Ciencias Fisicas
en la Universidad Complutense
de Madrid. Disciplina de la que,
a dia de hoy, contintia siendo un
entusiasta, pero que abandona
alos 20 anos de edad porque
decide dedicarse a su verdadera
pasion: el dibujo.

Ricardo Machuca no tarda
mucho tiempo en encontrar su
primer empleo. A mediados de
los ochenta ve la posibilidad de
trabajar en la industria de los
dibujos animados. “Mi primer
trabajo remunerado fue en
ese campo. Pensé que seria
algo provisional porque lo que
realmente me gusta es el comic.
Pero al final me he pasado
20 anos haciendo dibujos
animados. Empecé en pre-
produccion, haciendo layouts
(puesta en escena), disenos
de fondos... y pronto probé
la animacion, la intercalacion
e, incluso, hice pruebas de
linea. Los ultimos diez afos me
especialicé en la elaboracion de
storyboards”, comenta.

“Cuando me contrataron en

» Las ilustraciones de los

videojuegos permitian a
Machuca desplegar toda su
imaginacion.

Dinamic —contintia— acababa
de terminar mi colaboracién en
una serie de animacion inglesa.
Durante los siguientes dos
anos, trabajé haciendo layouts
para la serie infantil alemana
Babary, cuando abandoné los
videojuegos, segui haciendo
layouts para la serie Las
Aventuras de Tintiny después
Batman de Bruce Timm”.

El exportadista de Dinamic
siempre se ha considerado un
artista ‘inquieto’ con ganas de
probar nuevos ambitos. En su
anhelo por adentrarse en el
mundo del cémic, Machuca
incluso llega a simultanear
varios trabajos para conseguir
llevar algunas de sus historietas
a las publicaciones Zona 84,
Creepyy Comix International de
Toutain Editor.

EL CANTO DELOS
VIDEOJUEGOS

Esta busqueda lleva a Machuca
hasta el mundo de los
videojuegos. En una reciente
entrevista asegura desconocer
como se enterd de que en Dro
Soft necesitaban ilustradores
para sus videojuegos. “Era el
ano 1987. Me presenté en sus
oficinas con mis dibujos mas
recientes en un cartapacio y
me cogieron”, recoge el blog
Un pasado Mejor. Ese mismo p

» Todo el equipo de la agencia Veintenueve Uno,
reunido en las oficinas de Torre de Madrid.

Como explica Jaume Esteve en su
primer volumen de Ocho Quilates: Una
historia de la Edad de Oro del software
espanol, acomienzos de 1986 las cosas
iban bien para Dinamic. El éxito de Camelot
Warriors ponia la guinda a una racha de
grandes titulos que iban acompanados
de buenas ventas. La sede del estudio,
ubicada en la vivienda familiar de los Ruiz
en Boadilla del Monte, no daba mas de si.
Necesitaban dar un salto de gigante si no
querian morir de éxito.

Victor, Pablo y Nacho recalaron en la
Torre de Madrid. En concreto, alquilaron
un espacio dedicado al desarrollo de sus
videojuegos, situado en el departamento
5 de la planta 27. En menos de un afno ya
se les habia quedado pequeno, asi que,
trasladaron toda la labor de disefo de las
cajas, instrucciones, creatividades y piezas
publicitarias de sus juegos a una oficina
situada dos pisos por encima.

Su director creativo y maximo
responsable fue Angel Luis Gonzalez
(Madrid, 1957). Formado en la Escuela de
Artes Aplicadas y Oficios Artisticos y en el
Circulo de Bellas Artes y Academia Pefa
de Madrid, lleg6 a Dinamic tras haberse
labrado un buen curriculum por diversas
empresas del sector editorial y de la
publicidad.

La relacién con los hermanos Ruiz venia
de antes, en concreto, de 1985, cuando
Gonzalez comenzo a maquetarles las
caratulas y los interiores de sus juegos.
Suya es la clasica portada de Fernando
Martin Basket Master (1987). “En un
determinado momento, el volumen de
trabajo y la facturacion que les hacia [a los
Ruiz] era enorme. Tras varias reuniones,
pensamos que lo mejor para ambos
seria crear un estudio que pudiera saciar
las necesidades, cada dia mayores, de
Dinamic”

Oficialmente, la aventura de la agencia
Veintinueve Uno comienza en 1987. “Yo
hacia las funciones de director general,
director creativo y director de arte. Se
trataba de una empresa participada
por Dinamic, con el mayor numero de
acciones; ademas de otros pequenos
accionistas, entre los que me encontraba”,
comenta Gonzalez.

» Angel Luis Gonzlez,
posando en su despacho.

Veintinueve Uno “no era un
departamento de publicaciones”, matiza.
“Era una agencia de publicidad con un
estudio grafico dentro. Podiamos resolver
cualquier tipo de problema de medios,
marketing, disefio corporativo, etc. y,
ademas, todo el volumen de trabajo que
suponia poner los productos de Dinamic
en la calle y no tener competencia posible”.

En los primeros compases de la agencia,
el madrileno depositd sobre sus hombros
toda la carga de trabajo que exigia cada
lanzamiento, con tan solo la ayuda de un
par de colaboradores. Pero Dinamic crecia
dia tras dia y sus exigencias eran cada
vez mas variadas. “Intentaba responder
a esas peticiones con nuevas opciones
de formato, y con nuevos ilustradores
de los que echar mano, entre los que
estaba Ricardo Machuca, Alfonso Azpiri,
Luis Royo, Ventura y Nieto, Rafa Negrete,
Ciruelo Cabral, Gonzalez Teja, etc.”

Preguntado sobre la metodologia de
trabajo que seguian en Veintinueve Uno,
su exdirector creativo comenta que cada
vez que le subian un nuevo producto
desde Dinamic lo estudiaba, le daba
vueltas “un dia o dos a lo sumo”, senalay,
a continuacion, dividia el trabajo entre los
integrantes del estudio. “Me solia reunir
con Ricardo [Machuca] para explicarle
las ideas que se me habian ocurrido. Ese
mismo dia o el siguiente, iba a Dinamic a
ensenarles los primeros bocetos”. Eso en
el caso de las portadas.

En cuanto a las instrucciones, Gonzalez
describe estos libretos como “poco
menos que ladrillos infumables y de dificil
digestion”. “Nosotros le dimos una vuelta
a la tortilla y pusimos nuestra firma en ello,
creando docenas de dibujillos que servian
para ilustrar y dar vidilla al interior de los
juegos”. “Gran parte de ese lucimiento,
ese ilustrar ameno y divertido, ingenioso y
eficaz—continua el creativo- se debe a las
manos de Ricardo Machuca y sus dibujos”.

Veintinueve Uno, la fabrica de
creatividad de Dinamic, dio por terminada
su aventura en 1991, no sin antes dejar
para el recuerdo de los nostalgicos todo
un legado de ilustraciones, recopilaciones
y anuncios de videojuegos en los medios
especializados de entonces.



TRABAJOS D

ACHUCA

ENVEL MONDD DEL VIDEDJUEGD

STOP BALL

Primera portada de
videojuegos elaborada
por Ricardo Machuca.

También se encargo
del logo.

MARBLE MADNESS

Machuca se encargd
del disefio de esta
adaptacion del

arcade disefiado por
Mark Cerny para su
distribucion en Espafia
de la mano de Dro Soft.

ANTARES

Uttima portada y
logotipo que Machuca
hizo para Dro Soft. Un

espectacular trabajo
capaz de plasmar
toda la emocion de
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VNP, s
DE PESO
NOS CAMBIAMOS DE PISO!

» Entre las labores de
la agencia Veintinueve
Uno también estaba el
disefio de las camparias
publicitarias de Dinamic
para los medios.

los shoot” em-up en el
frontal de una cinta de
casete.

PES0= GRAVEDAD  MASA, EL PESO ES UNA UNIDAD DE FUERZA.
LA GRAVEDAD ES UNA ACELERACION QUE SE MANTIENE CONSTANTE.
A PESAR DE TODO LO DICHO, EL CAMBIO S UNA DECISION DEL +MASA:,

)

AN

AMSTRAD CAC

DELFOX

Primer trabajo de
Machuca en Dinamic
y primera colaboracién
con Zeus Software.
Como no queria repetir
el disefio de Antares
modifico el encuadre
y la perspectiva de la
portada. Elaborada
con lapices de colores
sobre cartulina.

MSX - MSX2

PHANTIS
(GAME OVER 1)

Programado por Carlos
Abrily con portada

de Alfonso Azpiri,
eljuego incluye las
primeras instrucciones
disefiadas por
Machuca.

HUNDRA

Segunda colaboracion
con Zeus Software. En
esta ocasion, Dinamic
decidio adquirir el
trabajo de Luis Royo
para promocionar el
juego. Machuca disend
el logotipo que quedaria
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P ano, elabora las portadas de
Marble Madness, Antaresy
Stop Ball. Ademas, disefa la
decoracion para el stand de Dro
Soft para una feria del sector en
Barcelona “en colaboracién con
mi amigo de entonces y también
ilustrador, Francis Moragrega”.

Un afo mas tarde, con los
hermanos Ruiz ya trasladados
alaTorre de Madrid, llega a
los oidos de Machuca que en
Dinamic estaban buscando
ilustradores.

De nuevo, con su carpeta a
rebosar de trabajos, se presenta
en el departamento 1de la
planta 29 del edificio situado
en la Plaza de Espana (Madrid).
En la puerta, una placa decia:

“Estudio de disefo y publicidad
Veintinueve Uno” (ver despiece).
En su interior, el veterano
creativo y director de arte de
Dinamic, Angel Luis Gonzalez, le
estaba esperando.

“Recuerdo que Ricardo tenia
un caracter afable, era cultivado,
inteligente y buen conversador.
Fue mi querido amigo Lorenzo
Diaz quien me lo recomendod,
asi como a Carlos Puerta y otros
profesionales que terminaron
trabajando para nosotros”,
detalla Gonzalez a Retro Gamer.
“En el caso de Ricardo, aluciné
con él desde el primer dia que
nos conocimos, especialmente
cuando me enseno sus
ilustraciones y me dijo que las
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hacia con lapices de colores”.

Machuca estuvo dos afios
contratado a media jornada
en la agencia Veintinueve Uno
encargandose de trabajos para
Dinamic, pero sin contrato de
exclusividad. “Acudia a la Torre
de Madrid solo por las mafnanas
y, por las tardes, me dedicaba al
mundo de los dibujos animados
y el comic como freelance”,
recuerda.

El madrilefo era capaz de
dar forma a todo lo que pasaba
por sus manos: bocetos,
ilustraciones para instrucciones
de videojuegos, logotipos, etc.
Incluso llega a elaborar portadas
desde cero. De estas ultimas,
Ricardo Machuca asegura que



» Navy Moves es un ejemplo

del mimo y cuidado en todos

los detalles que se tenia en el
lanzamiento de una edicion fisica.

» Recopilacion de todos los personajes de Dinamic, elaborado por
Ricardo Machuca.

ARG B NOTASEN

Ficha Tecnica
MIMA USEEX-12

Ficha Técnica
TIRLRON

Ficha Tecnita
TRAJE “BUZEX 31°

hizo pocas porque, por aquel
entonces, “resultaba mas
barato licenciar ilustraciones de
agencia —como los trabajos de
Luis Royo—- que realizarlas ex
profeso”, matiza. No obstante,
suyas son Delfox, La Guerra
de las Vajillas, Bestial Warrior,
Target Plus, Cosmic Sheriffy
el recopilatorio Lo Mejor de
Dinamic 88, entre otras.

Aun asi, para los
‘lanzamientos de relumbron’ de
la compafia, los Ruiz preferian
utilizar portadas originales.
Machuca comenta que, en mas
de una ocasion, le encargaron la
elaboracion de un boceto “para
que después lo pintara un artista
consagrado”.

Una metodologia que
funciono a las mil maravillas con
Navy Moves (portada final de
Luis Royo) y que se adecud para
otros seis titulos mas: Rescate
Atlantida, Satan, After the War,
Capitan Trueno, El Jabatoy Astro
Marine Corps (A.M.C.)

Pero son los logotipos de
las cajas y los casetes, ademas
de las ilustraciones, mapas y
esquemas para los folletos de
instrucciones, las labores que
Machuca recuerda con especial
carino. “Hice los logotipos para
14 juegos, como el de Cozumel
que parecia estar tallado en
piedra; y el de Navy Moves
imitaba a las chapas remachadas
de un submarino”.

“Pero lo mas divertido de
mi trabajo —prosigue en su
relato el antiguo ilustrador de
Dinamic—era cuando me daban
libertad creativa para hacer los
dibujillos de las instrucciones”.
“Yo nunca he sabido jugar, asi
que los programadores me
iban ensefando las diferentes
pantallas del juego, me
sefalaban quienes eran los
enemigos importantes y los
objetos de interés. Solian ser
una ristra de pixeles gordos de
color caqui o un conglomerado
de cuadraditos moviles. Cuando
regresaba a la mesa de dibujo
hacia lo que me daba la gana”,
reconoce jocosamente.

El grafista de Zeus Software, P>

SPECTRUM

=2 WD

TURBO GIRL (1988)

Nueva ilustracion de
agencia elaborada

por Royo y adquirida
por Dinamic. Destaca
el aspecto metélico

y lacado del logotipo
disefiado por Machuca,
y el espectacular
esquema de la moto de
la protagonista de las
instrucciones.

SPECTRUM

LA GUERRA DE LAS
VAJILLAS

El creativo Angel Luis
Gonzélez bocett esta
mitica parodia que
Machuca termind

llevandose a su terreno.

COMMANDO TRACER

Machuca volvié a
disefiar el logotipo
para este particular
run and gun de Zeus
Software que llevaba
una ilustracion de Royo
en la portada.

MEGANOVA

El dificilisimo juego

de naves espaciales
programado por Luis
Mariano Garcia Corral,
publicado a finales de
1988, contaba con el
logotipo de Machuca.

L0S PAJAROS DE
BANGKOK

Rafa Negrete

fue el encargado

de la portada de

esta aventura
conversacional basada
en la novela homénima
de Manuel Vazquez
Montalban. Machuca
solo afiadié una
bandada de pajaros

y varias pantallas a la
version de PC.

COMMODORE

TARGET PLUS

Exclusivo para
Gunstick, tenia un
disefio de portada que
recordaba a los Super
Humor. Elaborada con
lapices de colores

y aerdgrafo sobre
cartulina, metodologia
habitual del madrilefio.
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NAVY MOVES

Luis Royo recibid el
boceto original de
manos de Machuca
para crear una de

las portadas mas
miticas de Dinamic.
Junto a Rafa Negrete,
Machuca también se
encarg6 del logotipo,
mapas, diagramas y
planos de la mision
que incluia el libreto de
instrucciones.

» Las Arenas del
Tiempo es uno de los
hitos logrados por
Ricardo Machuca en
su paso por el universo
del comic.

AFTER THE WAR

Boceto de la portada
que, como en otras
ocasiones, terminaria
siendo dibujada por
Royo. Machuca
también se encargd del
mapa de Manhattan,
el disefio de los
enemigos y alguna que
otra animacion de los
personajes.

AMSTRAD CPC

L0 MEJOR DE
DINAMIC 88

¢Quien no recuerda
esta maravillosa caja
con seis titulazos de
Dinamic? El disefio
atractivo del packaging
hizo que muchos
jugones terminaran
haciéndose con

este imprescindible
recopilatorio.

BESTIAL WARRIOR

Elilustrador disefid

y colore6, mediante
lapices de colores y
pastel sobre cartulina,
la portada a este
arcade de plataformas
de Zeus Software (ver
RG N°20).

®

ASTRO MARINE CORPS
(AME)

Alucinante trabajo final
del ilustrador Ciruelo
Cabral. El boceto
original es de Machuca.

COSMIC SHERIFF

De nuevo Machuca
saco a relucir su
técnica para construir
una portada con
lapices de colores
sobre cartulina.
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EL CAPITAN TRUENO

Esta superproduccion
de Dinamic conté con
portada original de
Royo, bocetada por
Machuca.

P Raul Lopez, fue testigo directo

de la personalidad de Machuca.
“Coincidi con él en Dinamic.
Victor Ruiz nos presentd y me
dijo que le ensenara el juego que
teniamos entre manos. Mientras
le iba contando de qué ibay
ensefnandole algunas pantallas,
veia a Machuca tomando
apuntes. jAl menos, eso creia
yo! Porque lo que realmente
estaba haciendo era dibujando a
toda hostia bocetillos que luego
utilizé para el libreto del juego”,
comenta el vasco.

El que fuera director de
arte en Dinamic, Angel Luis
Gonzélez, define a Machuca
como “un artista rapido”. “Capta
enseguida lo que necesitas

» Elilustrador madrilefio fue compaginando trabajos propios como Plink y Puffy
con encargos para diversas publicaciones empresariales.

cuando se lo explicas. Tiene una
técnica depurada, muy personal,
que dominay exprime a las mil
maravillas”.

Afinales de 1989, en vista
de que no era necesario que
Machuca acudiese diariamente
a las oficinas de Torre de Madrid,
decidié presentar su despido. El
mismo lo explica: “Después de
dos afos yendo a las oficinas
todas las mananas, me di
cuenta de que no necesitaban
un dibujante fijo en plantilla.
Eso no quita para que siguiese
colaborando con ellos tres afnos
mas como freelance, incluso
cuando la compania se trasladé
alazona de Moncloa”.

UNA NUEVA ETAPA

La recién obtenida libertad
permitié a Machuca reenfocar
parte de su tiempo —-que
compaginaba en la industria de
los dibujos animados—con otros
proyectos que, hasta entonces,
no habia podido abordar. Por
ejemplo, comienza a publicar
una pagina semanal en el
suplemento infantil del extinto
Diario 16. “Era una serie llamada
Plink y Puffy, en colaboracion
con Francisco Naranjo (guion)
y Rafa Negrete (lapices de
personajes)”. Contaba las
aventuras de un nifno y un perro
con un estilo visual muy similar
al de Frank Miller para Sin City.
A comienzos del nuevo



» La serie Procyon es la aventura més actual del ilustrador Ricardo Machuca.
Ya lleva cuatro vollimenes rebosantes de locas aventuras interplanetarias.

milenio, Machuca vuelve
aretomar el mundo de
lailustraciéon y empieza a
realizar dibujos para el dmbito
de la publicidad, revistas
sectoriales, empresas, ademas
de ilustraciones para cuentos
infantiles y novelas.

Sin embargo, el comic
continuaba siendo una
aspiracion que cada cierto

tiempo que volvia al madrilefio.

En 2006 surge una posibilidad
a la cual Machuca se aferra con
todas sus fuerzas. Junto a los
guionistas Francisco Naranjo

y Lorenzo F. Diaz, publica la
serie Las Arenas del Tiempo
bajo el sello editorial Dibbuks
para el mercado franco-belga.

» Los dibujos de Machuca como soporte publicitario son un ejemplo més de
la capacidad de adaptacion que ha demostrado a lo largo de su carrera.

No obstante, las ventas no
superaron las previsionesy el
proyecto, que pudo haberse
convertido en una serie, finaliza
con la edicién del primer
volumen.

Desde 2013, Ricardo Machuca
publica libros anuales de 120
paginas de una serie con guidn
propio titulada Procyon. “Son de
ciencia ficcion donde exploro lo
que ocurrird a la humanidad en
los préximos 400 anos, tras la
colonizacion de varios sistemas
planetarios y la creaciéon de la
Federacién de los 12 Sistemas”.

La serie se complementa
y enriquece a través de un
universo expandido accesible
desde el blog comicprocyon.

blogspot.com.es, “donde voy
incluyendo todo aquello que
ayude al lector a comprender el
universo de Procyon: biografias
de personajes, fichas de flora
y fauna alienigena, publicidad
intergalactica, etc.”.
Preguntado sobre si siente
afnoranza de su época de
ilustrador en Dinamic y Dro Soft,
Ricardo Machuca dice sentir
“carifo” por una época de su
vida que ve lejana. No obstante,
no cierra la puerta a volver a
ilustrar alguna que otra portada
de videojuegos “especialmente
si buscan un estilo diferente a
lo que se estéa haciendo ahora”.
;Sera alguien capaz de recoger
elguante? %

JABATO

llustracion original de
Ciruelo Cabral sobre
boceto y logotipo de
Machuca para esta
aventura de Aventuras
AD, basada en el
famoso personaje del
comic espanol.

SATAN

Espectacular portada
de Luis Royo trabajada
sobre ideas previas y
logotipo de Machuca.
Destaca el trabajado
disefio de las
instrucciones, el poster
interior y la ilustracion
de los enemigos
infernales.

RESCATE ATLANTIDA

llustracion de Enrique
Ventura que tomd
como referencia un
boceto de Machuca. El
logotipo también es del
madrilefio.

L0S TEMPLOS
SAGRADOS

La segunda parte

de la trilogia de
aventuras “Leyendas
de Ci-u-than” volvid a
contar con un logo de
Machuca que repetia
el estilo impuesto en
Cozumel.

@

COZUMEL

Machuca volvié a
trabajar para Aventuras
AD elaborando uno

de los logotipos que
recuerda con mas
carifio de toda su
trayectoria en Dinamic.

e 3

RISKY Wo0DS

Machuca se encargd
de las ilustraciones del
libreto de instrucciones
de este clasico espafiol
de 16 bits, cuya version
inicial para Amiga fue
editada y distribuida
por Dro Soft.
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Se,

BAD FURDAYv LIVE & RELOADED

EN LA EPOCA DORADA DE LOS PLATAFORMAS
3D HUBO UNA ARDILLA A LA QUE SE LE
DABA FENOMENAL... EMBORRACHARSE. IAN
DRANSFIELD HABLA CON EL CREADOR DEL
GROSERO E INOLVIDABLE CONKER.

» [N64] Este
gamberro tan
cuqui estaba
siempre
rompiendo la
cuarta pared.

NOW THIS IS

a vida de Conker podia haber
sido muy diferente. Es cierto
que se ha hecho famosa por ser
una rata arboricola malhablada
y alcohdlica, pero el pelirrojo borrachin
llegd a los videojuegos con un volante
entre las manos en Diddy Kong Racing,
antes de presentarse todo acicalado y
preocupado porque una bellota gigante
(sf, una bellota gigante) iba a estropear
su fiesta de cumpleafos en el juego de
Game Boy Color Conker’s Pocket Tales.
Esté claro que durante el camino Conker
tuvo algunos tropiezos y adquirié el
lenguaje de un camionero, por decirlo
de alguna manera suave.
En un principio el personaje no iba
a ser asi. Rare tenia bastante avanzado

WHAT | CALL A
PLATFORM GAME.

2 | RETRO GAMER

el desarrollo de Twelve Tales: Conker,
un plataformas 3D més al uso que
encajaba en la linea de lo que el
estudio llevaba afos haciendo. Esto
es fundamental para el nacimiento de
Conker, ya que los fans mostraron su
hastio a la idea de otro juego supercursi
de Rare. Ya habia salido Banjo-Kazooie
y el equipo que lo habfa desarrollado
estaba trabajando en Donkey Kong 64,
mientras que la mayor parte del equipo
que se encargo de Killer Instinct se
habia puesto con Conker. El cambio de
Ser un juego cuqui a otro ultraviolento se
produjo con una facilidad pasmosa.
"Los de Donkey Kong eran los
ninos mimados y en el otro lado
estdbamos los marginados y no se
esperaba demasiado de nosotros...
Vale, estoy siendo un poco sarcéstico,
pero describe cémo eran las cosas
entonces”, dice Chris Seavor, creador
de Conkery el crack que puso la voz
a todos los personajes masculinos de
Bad Fur Day excepto a la caca cantarina.
Contintia diciendo: “Aunque Twelve
Tales tenia al principio un tono mMéas
parecido a Mario 64 que Project Dream
lel RPG que Rare canceld], fue el que
tuvo que cambiar cuando Banjo-Kazooie
salié y triunfo. Ya era dificil que salieran
dos juegos cuquis first party al mismo
tiempo en la misma consola, pero era
inadmisible que encima fueran del
mismo estudio. Banjo era la creacion




P+ CONHER!

Pocas peliculas se salvaron de las burlas de la ardilla

W LA NARANUA
- MECANICA

4 bl -
- N

i W La escena inicial esta copiada del film.
Querian dejar claro desde el principio el
tono que iba dominar durante el juego.

SALVAR AL SOLDADO
RYAN

W Esta seccion no solo era un homenaje
obvio al film de Steven Spielberg, también
era una de las mejores.

MATRIX

“I'IUBO Que DeCID|R enTnp » A " \\ W Cuando llego Conker en 2001, Matrix era

o una piedra de toque cultural, pero no tanto ‘

c Am n' A D " — - & 7o cuando llegd Live & Reloaded. Aun asf, es
v 3 un buen homenaje.

de Tim Stamper, asi que le toco

desaparecer a T\_’Velve Ta/es, alnmenos RGHT. THAT'S IT. M Rare disfrazé con mucha mafia el tiburén S

tal como habia sido concebido™. PISS OFF- como un hibrido entre tiburén y perro :
Pero para la superestrella malhablada pero no nos engafiaron, es puro Tibur’dn 3

no solo era cuestion de que salieran dos incluso tiene una miisica parecida, '

plataformas monos a la vez; se trataba

mas de una cuestion logistica: “Parecia

- P
. . . " - L |
més probable que Banjo se terminase”, ss{r AWAY FROM HER. DRACUI.A ‘
. . " OoU BITCH * . 3
dice Chris, "y, en honor a la verdad hay M La ingenuidad de Conker no tiene limites, ‘

que decir que nos habian adelantado y lega a atravesar una gran mansién ‘
por la izquierda en contenido y graficos, o ocupada por un vampiro que anda flotando \

mientras que el equipo de Twelve Tales y se peina con tupé. |
» [N64] Personajes locos como Gregg The Grim ‘

habi i I i. Al -

:_e l?blz dedlca(;jo %pe earze entre SI. Reaper daban personalidad a Conker’s Bad Fur Day. AR
inal hubo que decidir cambiar o m?rlr... - e i ‘
Asi que modificamos Twelve Tales”. de tacos lo légico es pensar que el TEETH, AS WELL ! \

Los cambios que se hicieron al juego roedor antropomorfo acabaria teniendo
no fueron exactamente lo que cabria otro aspecto. Pues no: “Es una de las AI-IENS = I
esperar de Nintendo, pero Chrisy el pocas cosas que se mantuvo de Twelve B Sino sabes cémo terminar un juego,
equipo de Rare estaban crecidos tras Tales”, explica Chris, “aunque en aquel ¢qué tal afiadirle un alien? Explota el pecho
varios éxitos. Quitando algin comentario  juego Conker era mucho més ardilla. del malo, te dan un powersuit, hay una ‘
sarcastico y un poco de desconfianza Inicialmente se movia a cuatro patas, peleay se acabd lo que se daba, chimptin.
de Nintendo América, el desarrollo del saltando de un sitio a otro, un poco
malhablado, y para adultos, Bad Fur Day ~ como una ardilla de verdad. En general EL
siguio adelante casi sin interferencias de  es un personaje tan repipi como el que SUE M A DESIENVI"'.AP’
la compania. Esto quiere decir que los mas. De hecho, en Bad Fur Day era . . 3 y ) |
dos afios que durd el desarrollo -mucho  mucho més cuqui que en Twelve Tales, - N, M Marvin te pide que le lleves mis queso
menos de o que cabria esperar gracias v esto contrastaba de forma maravillosa tiestaque, como Mr Creosote, estalla. \
a lo que se recuperd del cancelado con el tono real del juego. Ademés, Como enlapeli de los Monty Python.
Twelve Tales- fue relativamente suave y ese aspecto se habia registrado, y eso
sin grandes complicaciones de principio cuesta mucha pasta”.

a fin. No es la historia que habriamos Para darle a Bad Fur Day una
imaginado para un juego tan anérquico personalidad que lo diferenciase de

y cadtico como Conker’s Bad Fur Day, los juegos parecidos -incluidos los de
pero... Es lo que hay. Rare- Chris y el equipo incluyeron en el

A medida que el desarrollo avanzaba juego unos cuantos toques unicos. El
y el juego dejaba de ser uno muy mono propio creador del juego se encargd de
a otro lleno de sexo, birras y un montén la mayor parte de las voces, loque P

B El original contenia referencias a la
primera peliculay en la secuela que nunca

se llegd a hacer estaba Berri, que volvia

como una maquina de matar robdtica. 4
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» Este arte
conceptual
muestra el
excelente
trabajo
artistico de
EICR

> le dio mas coherencia. Aprovecharon
la carta libre que les habian dado Rare y
Nintendo para abrir el mundo de juego al
mundo real. Decir que en Bad Fur Day
habia algunas referencias seria como
decir que la escena del desembarco

de Salvar al Soldado Ryan es un pelin
turbadora; por cierto, la escena de
Saving Private Rodent (Salvar al Soldado
Roedor en espanol) de Conker’s Bad
Fur Day es tan desgarradora como la
pelicula que la inspira. Chris explica por
qué es asf: “Trabajamos tanto esa parte
que es casi un juego en si misma". Por
desgracia, hunca veremos la parodia

de Harry ‘Abraca-fuck-cabra’ (Abraca-
joder-cabra en espaniol) que Chris queria
incluir en la secuela de Bad Fur Day.

ero no todo iban a ser
hacer conas a costa de
las peliculas de la época;
el juego afronto algunos

retos técnicos. Para Chris, fue (por lo
visto) sencillo que entrase todo Bad Fur
Day en la memoria relativamente corta
de N64, sobre todo cuando hasta los
mismos Donkey Kong'y Perfect Dark de
Rare necesitaban el pack de memoria
RAM adicional para funcionar bien.

"Y, ademas, los personajes hablaban”
dice Chris, “jes muy dificil lograr meter
todo eso! Creo que los programadores
lo lograron con algo de magia negra,
aunque no lo hayan reconocido nunca”.
Chris no trabajé en el apartado de
programacion, y sus retos durante el

Las grotescas criaturas

» [N64] Conker debutd en la parrilla de salida de
Diddy Kong Racing. Ahi no soltaba tacos.

desarrollo de Bad Fur Day se centraron
en lograr que la historia encajara con

la parte de las mecénicas de juego.
“Hacer ‘algo’ como golpear un objeto
con un ladrillo es mas atractivo si hay

un incentivo que te motive a hacerlo,

si hay una motivacién que enmascare

la naturaleza binaria de ese hecho”,
explica. “Nada es mas desagradable en
un juego que cuando se rompe la ilusion
de que estas en otro mundo y entonces
ves que estds ante unos graficos y
algunas cifras. Para mi ser un buen
disenador es aquel que esta manejando
los titeres aunque no seas consciente
de que lo esté haciendo hasta que no
ves los titulos de crédito”.

Un gran disefo conlleva una gran
responsabilidad: la de recortar. EI Conker
desarrollado para N64 era un 20 por
ciento mas grande de lo que acabd
llegando a las tiendas. Hell y Greg
habian pensado en secciones ampliadas
cuando todavia las ideas estaban soélo
sobre el papel; la batalla con zumo

W Empezd bien en su primera aparicion en Diddy Kong Racingy

en Conker s Pocket Tales, pero luego se convirtié en un bandarra.

En Bad Fur Dayy en Live & Reloaded iba casi siempre mas pedo
que Alfredo. Después desaparecio una temporada y resurgid
como parte de Project Sparky con las Hololens, antes de volver a
perderse en la oscuridad, donde debe andar haciendo eses.
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que encontramos en Conker.

M El mayor, y mds memorable, mojén de la historia de los
videojuegos. El Uinico personaje al que no le puso voz Chris. The
Great & Mighty Poo es un mierdas -literalmente- al que le gusta
cantar dpera y el maiz dulce. Su numerito musical estd en lo mas
alto de la historia de Nintendo 64. Venga, seguro que al leer esto os
han entrado ganas de volver a verlo, aunque sea via YouTube.

M La chica de Conker y la desencadenante del viaje del héroe
pelirrojo, aunque al final de Bad Fur Day Berri acaba muertay
olvidada, ya que al novio en el que confiaba se le olvida pedir que la
devuelvan de la muerte. La pobre se levantd, la secuestrarony la
mataron. Si alguien tuvo un mal dia, sin duda fue ella.




“NO €RA PARA JUSTII"'ICAR
Lo Que PONIA en LA

Chris Seavor

de ciruelas y el toro era mas grande y
dentro del molino habia mas personajes
y méas tramas, “el tiempo fue -y es- el
gran enemigo”, se lamenta Chris.

Ademads de todo esto, Chris y sus
colegas de Rare decidieron que querian
anadir a Bad Fur Day algo que la gente
no se esperaba: el multijugador. “Tenia
algunas ideas que podian ser divertidas
pero que solo podian funcionar en un
multijugador”, dice Chris. “Ademas, se
estaba convirtiendo en algo esencial
para los juegos en aguel momento.

Yo jugaba a first-person shooters
online y me parecia que era un terreno
interesante, un lugar para experimentar
y poner a prueba la tecnologia, por
decirlo de alguna manera”, anade.

El experimento se convirtié en un
golpe de efecto para el juego en N64,
aungue no llegd al maximo hasta que
cierto remake aterrizd anos después.
Jugar a Bad Fur Day con los amigos
fue un buen modo complementario
a la historia de un jugador, permitia
ver cémo |os personajes se movian
e interactuaban de una manera
diferente. “No era s6lo una cuestion
de compromiso, ni de justificar que

B Lo mas habitual es que todo el mundo tema enfrentarse a La

Parca, pero es dificil no ya que te de miedo sino que te imponga

el minimo respeto cuando la representacion de La Muerte es un
paticorto llamado Gregg. No sélo no da nada de miedo, sino que
le tiene panico a los gatos. Aparte de eso, acaba siendo un buen
aliado de Conker las pocas veces que se enfrentan.

lo pusiera en la caja”, afirma Chris.
"Ademas, podias mear sobre tus
amigos de forma virtual y eso es algo
divertido para mucha gente ¢no?”.

onker’s Bad Fur Day
funcioné muy bien cuando
salio en 2001, una sorpresa
que encanto a los fans
de Nintendo y Rare. La mezcla de
distintas mecénicas, que los personajes
tuvieran voz, el humor burdo y grosero,
las referencias a las peliculas y la cultura
popular y el pedigri de Rare, entre otros
factores, lo convirtieron en un clésico de
culto: demasiado guarro para estar ahi,
con Mario 64, pero demasiado bueno
como para ignorarlo u olvidarlo. Por eso
no fue ninguna sorpresa que, después
de que Microsoft adquiriese Rare en
2002, Conker llegase a la consola de la
compania americana, la Xbox.

Ese regreso no se hizo de cualquier
manera: Conker Live & Reloaded fue un
proceso complejo en el que se rehizo
absolutamente todo. “Empezamos
desde cero”, explica Chris. "Y, ademas,
redisené del todo el multijugador >

» [Xbox] La version de Xbox no censurd
todo, dejo los insultos més british.

M La préxima vez que te encuentres con un espantapajaros vestido
con una sudadera roja ofrécele una Mepsipax o una botella de
cerveza de castafias; nunca se sabe, podria ser Birdy, el borrachin
aliado de Conker que esta relleno de paja y asusta a los cuervos. En
el juego, da al jugador el manual de juego'y, por ello, es un héroe
para todo el mundo (y para todas las ardillas).

P+ CONHER!

€como un juego totalmente nuevo. Asi
que si, fue dificil”. Chris temia que
al equipo no le entusiasmara la idea
de repetir todo el trabajo después de
haberlo hecho ya una vez, asi que
recurrié a una pequena estratagema:
“Les hice un truco a lo Gandalf/Beorn y
cada poco tiempo metia cosas nuevas
durante el desarrollo (a medida que
crecia el equipo). Pero desde el principio
tenia muy claro lo que queria hacer”.
Este planteamiento era algo bastante
nuevo en 2005; en aquel entonces no
dabas una patada y salian cien remakes
en alta resolucion, como ahora. Live
& Reloaded no fue probablemente
el primero de estos remakes, pero si

A BOURGEOIS,
BIG-BOLLOCKED,
BOILER. THAT'S ALL |
NEED.

PANTHER KING

B Un rey sadico y un poco adicto a la leche que busca algo para
sustituir la pata de la mesay cree que una ardilla es lo mas
adecuado para ello. Lo ldgico seria pensar que sera el jefe final del
juego, pero igual que con King K.Rool en Donkey Kong Country, no
sucedid asi porque antes de empezar la pelea su pecho estalld en
mil pedazos.
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» [Xbox] En Conker
una estética
adorable iba

acompanada de
una violencia
brutal.

B

UN CONKERMEJO

Cémo Rare mejoré Bad Fur Day en Live & Reloaded

2 l“.-;" i

M El Multijugador ya aparecio en el
lanzamiento de N64, pero cuando
Live & Reloaded |lego Xbox Live ya
habia despegado. Rare podia haber
parcheado el multijugador y haber
hecho una cosa normalita, pero
preparé un modo parecido a Team
Fortress que tenia profundidad y
cred una buena base de jugadores.

%

21

M Con una pizca de censura el juego
tal vez seria para todos los publicos.
No fue asi, claro, ni de broma.

De hecho, la censura fue un paso
equivocado. El primer juego tenia
algunos pitidos, pero en el segundo
juego se eliminaron mas palabrotas
y amuchos les ofendid porque era
como si necesitasen que alguien les
protegiera del lenguaje soez.

W Los graficos de Conker Live &
Reloaded eran superiores en todos
los aspectos: texturas con mayor
resolucion, mejor iluminacion,
colores mas brillantes... pero lo
mas sorprendente fue el pelaje; el
mismo Conker experimenté uno
de los cambios de imagen mas
impresionantes de los videojuegos.
Se volvid tan... espon;joso.

JUEGO LOCAL

W Rare incluyo algunas buenas
opciones para el multijugador local
clasico, pensando en aquellos que
no sabian qué era el juego online,
con System Link, el cooperativo

y el PvP, que podian jugar hasta
cuatro personas en el mismo
televisor, sin tener que recurrir a
ninguna de esas moderneces tan
finas de internet.
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o que si es relevante es el
multijugador que se anadio a
Live & Reloaded. Ya existia en
Bad Fur Day, pero la potencia de
Xbox Live y la explosion de popularidad
que experimento el juego online en
consolas indicaban que habia un gran
mercado que estaba esperando un
juego de animalitos cuquis que se
decapitaban entre si. Por segunda vez,
lo mejor del lanzamiento de Conker era
el multijugador y Chris apunta que esta
relacionado con la columna vertebral
de Microsoft: “Xbox Live fue, y es, lo
mejor de la plataforma Xbox", dice. “Lo
vieron a la perfeccion cuando crearon
ese servicio asi que serfa una groserfa
por mi parte no aprovecharlo”.

Asi que Chris lo aprovecho vy el
multijugador de Live & Reloaded
ofrecia distintos modos y clases de
personajes a lo Team Fortress (cada
uno tenia diferentes armas, habilidades
y atributos). “Analicé las caracteristicas
de los juegos multijugador que habia
estado estudiando los cinco anos
anteriores”, recuerda Chris, “como
Team Fortress, Counter-Strike y
PlanetSide, y extraje lo que me gustaba
de todos ellos y pase de lo que no. Creo
que la idea funciond bien, y respetaba
el espiritu del juego pero también tenia
profundidad, de forma que se suponia
que la gente no iba a aburrirse después
de jugar cinco minutos... Al menos, en
eso confiaba yo".

» [Game Boy Color] Este mocoso pixelado es
Conker aunque aqui ni hay palabrotas ni alcohol.

P> puso el listdn muy alto en muchos
aspectos y -quitando una nota de 4/10
en la critica de Eurogamer- o recibieron
bien tanto quienes tenian una Xbox
como los fans de Conker.

No obstante, hubo un detalle que no
gusto a los amantes del primer juego,
y es que el remake tenia mas censura.
Se oscurecieron algunas partes y se
incluyeron pitidos para los ojos y oidos
sensibles. Para muchos eliminar las
palabrotas eliminaba buena parte del
impacto que produjo el primer juego.
Pero Chris no se siente mal por este
hecho: “Yo tuve algo que ver”, admite.
“Me gustaban los pitidos porque
entonces la gente se imaginaba qué
podian estar tapando y seguro que
pensaban cosas peores de lo que
‘ deciamos realmente. Nunca entendi

que a la gente le molestara tanto los
| pitidos, no era importante”.




El deseo de conseguir que fuera
un modo que mereciera de verdad
la pena jugar supuso una verdadero
esfuerzo para el equipo de desarrollo.
Chris comenta entre risas: “El disefio
de un mapa multijugador es muy, muy
dificil. Es dificil, de verdad. Es todo lo
que puedo decir. Un momento, ¢he
dicho ya que es muy dificil? Pues lo es.
Prueba a sentarte con un folio delante y
un l&piz y disefar un mapa multijugador
y te darés cuenta de lo dificil que es”.
Pero merecio la pena el esfuerzo:
el multijugador de Live & Reloaded
congregd a una floreciente comunidad
que seguia haciendo el chorra afos
después del lanzamiento e incluso tras
la irrupcién de Xbox 360.

Conker: Live & Reloaded fue un
remake bonito y sorprendente de un
clésico de culto, pero -y lo mismo
sucedio con Bad Fur Day-, no vendio
demasiado bien. Ambos juegos salieron
cuando llegaba el final de la vida de sus
respectivas consolas. Ninguno recibié
un gran impulso de marketing y los dos
fueron muy apreciados por quienes los
jugaron, pero no llegaron al suficiente
numero de hogares como para justificar
que salieran nuevos capitulos de la
serie. Se cancelaron dos secuelas:
Conker’s Other Bad Day'y Conker:
Gettin’ Medieval. La ardilla a la que le

» [Xbox] La segunda mitad de Conker es un shooter en tercera persona, y funciona muy bien.

gustaba ir siempre al limite se habia
quedado sin vidas.

iempo después, en 2014,
el nombre de Conker
volvio a salir en numerosas
presentaciones de
Microsoft. Parecia que era un juego
nuevo con el peludo mas macarra
de todos los juegos resultd ser un
lanzamiento pieza a pieza -literalmente-
como parte de Project Spark, un
software con contenido generado por el
usuario que se convertia en juego para
Xbox One. Aunque habia un nivel que
captaba la filosofia de Conker, estaba
todo muy suavizado y era practicamente
una muestra domesticada por la
empresa de una mascota de culto.
Cuando Project Spark'y Conker'’s Big
Reunion (como se llamd) pasaron de
moda casi nadie los echd a faltar.
Desde entonces mucha gente ha
mantenido los dedos cruzados para
que salga algo interesante de este
personaje porque hay una demo
del joven Conker para las Hololens
de Microsoft pero a) no es Conker
y 2) es algo que sélo algunos
desarrolladores y los méas entusiastas
por las nuevas tecnologias podrian
jugar. Por desgracia parece que
el borrachin no volvera, al menos

P+ CONHER!

mientras esté en
manos de los de Redmond.
Pero Microsoft deberia tener
en cuenta que el creador de la serie
estd preparado para asumir el mando
de un tercer juego de verdad de Conker.
"Tengo mi propia empresita, Gory Detail,
con la que estoy haciendo The Unlikely
Legend of Rusty Pup. El siguiente juego
que hagamos seré un plataformas/
beat-'em-up de desplazamiento lateral
con una vuelta de tuerca”, explica Chris.
"Para echarnos unas risas, el placeholder
(objeto que se pone de referencia) que
vamos a usar serd una ardilla adolescente
(como precuela) jpara que flipen los fans!
Pero si Microsoft quiere arrojarnos algo
de dinero podria convertirse en realidad.
Y conozco a alguien que harfa muy bien
la voz de Conker”. 7€

Gracias a Chris. Podéis encontrarle
en Twitter como @conkerhimself, al
igual que su estudio @GoryDetail,
mientras trabaja en The Unlikely
Legend of Rusty Pup.

» [Xbox] Por suerte las ardillas tienen todas las
vidas que quieran. 0 eso dice Gregg.

gL =

ciales de desarrollo.
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» Mas gloriosos disenos artisticos de preproduccion de las fases ini
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Con 30 afios de historia tras la saga, Ys es un RPG japonés de los
mas veteranos, aunque resulte mucho menos conocido en Occidente
que algunos de sus contemporaneos. Hablamos con el presidente de
Falcom, Toshihiro Kondo, para desentrafiar su historia al completo.

omo muchos lectores de RG podran

entender, tenemos un problema con

los RPG. Como adultos, muchas veces

es dificil hacer malabares entre el trabajo,
la vida diaria y la Ultima propuesta de aventura épica.
Tampoco queremos perdérnoslas, pero a menudo nos
preguntamos si llegaremos hasta el final, cosa que
cada vez es mas habitual que no ocurra. No somos
los Unicos que hemos sufrido asi y tampoco es un
problema reciente. De hecho, es el motivo por el que
Nihon Falcom decidi6 desarrollar Ys, un RPG distinto.

Falcom ya habia tenido un gran éxito en el Japén

de 1984 con Dragon Slayer, un RPG de accién que
llegd a multitud de ordenadores japoneses. Los anos
siguientes verian las continuaciones de la compania,
con Dragon Slayer II: Xanadu, Xanadu Scenario Il: The

Resurrection Of Dragon'y Dragon Slayer Jr: Romancia.

Romancia es de particular interés, puesto que ya fue
un intento de simplificar el género, con un Unico botén

I8 | RETRO GAMER

de ataque, sin posibilidad de personalizacién y con
escasas estadisticas de personaje.

De aquellos polvos vienen estos lodos, aunque la
filosofia de simplificacion del RPG que llevo a Ys no
tiene nada de negativa. En una entrevista para el libro
Challenge!! Personal Computer AVG & RPG Il el
programador Masaya Hashimoto explicd que el deseo
que llevo a Ys fue el de hacer un juego accesible y
no orientado al ndicleo mas duro de los aficionados
al RPG. Eso se tradujo en un esfuerzo para evitar los
largos procesos para subir de nivel y en la posibilidad
de guardar la partida en cualquier momento. La mayor
simplificacion, no obstante, fue el uso del combate por
contacto. Y es que en Ys no hace falta pulsar ningin
botén para atacar: basta con abalanzarse contra el
enemigo para impactar.

El extrano sistema de combate fue clave para la
aceptacion inicial de la saga, como reconoce el propio
presidente de Falcom, Toshihiro Kondo. “Puedes
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» [PC-8801] ¥s aprovechd los modos de alta resolucion de los
ordenadores japoneses para crear ilusiones con sus colores.

acabar con los enemigos répidamente y es realmente
divertido,” empieza. “Précticamente todos los
jugadores lo mencionan y hablan de lo divertido que
es chocar contra los enemigos. La gente que venia
a verme en Falcom cuando empecé a trabajar en

Ys me decia ‘;Sabes la sensacion de explotar papel
de burbujas? Es agradable y no puedes parar. Pues
asi deberia ser ¥s." Y, sin duda, es lo que muchos
jugadores harén hasta que encuentren el sentido del
juego, que consiste en guiar al héroe, Adol Christin,
para recuperar los seis libros de Ys, siguiendo la
profecia de la profeta local de Esteria, Sara.

Obviamente, el equipo de desarrollo también
tuvo retos a los que enfrentarse. Uno de los méas
importantes tenia que ver con el tamano de los
personajes. Hashimoto quiso mejorar la narrativa a
través de las expresiones faciales y el disefador Ayano
Koshiro quiso hacerlas mayores, pero era simplemente
imposible en el marco que se habia construido. El
diseno del mapeado también era problemético, porque
con la perspectiva elegida no era posible mostrar
puertas que saliesen al este o al oeste. Pero de una
forma u otra esos retos fueron sorteados v el juego
estuvo listo en tan solo cinco meses.

Ys: Ancient Ys Vanished se lanzé para NEC PC-
8801 en junio de 1987, seguido por ports al resto de
ordenadores populares japoneses durante ese mismo
ano. El juego fue un éxito, resultado que lo llevo a
ser trasladado también a la Famicom y a la Mark |lI
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de Sega en 1988. Esta Ultima version serfa incluso
traducida al inglés para los jugadores de la Master
System, siendo la primera aparicion de Ys fuera de
Japdn. La critica fue notablemente positiva. Computer
& Video Games dio un 92% a la version de Master
System, con la siguiente descripcion de Julian Rignall
“inmenso y plenamente cautivador,” mientras The
Games Machine lo llegd a comparar favorablemente
con The Legend Of Zelda en una review de 90%.

Ys IIno se hizo esperar y llegé en 1988 como
secuela directa del primero, utilizando la misma
tecnologia pero con mejoras graficas. El argumento
empezaba inmediatamente después del final del juego
original, siguiendo a Adol en su viaje hacia las tierras
flotantes de Ys. El gran cambio en este juego era un
anadido: el sistema de magias, incluyendo hechizos
como el de fuego, esencial para derrotar a la mayoria
de jefazos. Pero aunque el primer juego recogiese
grandes criticas, Ys /I: Ancient Ys Vanished — The Final
Chapter no salié de Japdn en su forma solitaria original.
En su lugar, llegd a los paises de habla inglesa junto
al primero para PC Engine, en Ys | & /I, uno de los
principales valuartes de NEC para vender el Turbografx
CD en América del Norte y el primer lanzamiento que
adopto la préctica que se hizo habitual de combinar P>
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» [PC Engine] Ys lll: Wanderers From Ys paso a la perspectiva
lateral y complico el sistema de combate.

LD

¢QUIEN ES ADOL
CHRISTIN?

Toshihiro Kondo cuenta el proceso de
desarrollo del héroe de Ys

La primera regla de escribir para Adol Christin es
que no escribes para Adol Christin. El personaje
tiene unas caracteristicas clave (pelirrojo, su amistad
con Dogi, su mala suerte en la eleccién de barcos)
pero la mas importante es que no habla, y esa es
una eleccion consciente. “Sélo para que lo sepas,
dentro de Falcom ha habido muchas veces en las que
la gente ha dicho, ‘Olvidemos eso y que hable™, dice
Kondo. “Cuando empecé a trabajar en Ys me dijeron
que Adol no hablaba porque es el avatar del jugador.
En el momento que Adol hable, el jugador tomara un
rol mucho mas pasivo porque sera el receptor”.

“La parte compleja es que nosotros tampoco
sabemos necesariamente quién es Adol,” prosigue
Kondo. Mientras los creadores de otros personajes
tan longevos pueden tener un discurso entero
para referirse a los valores o motivaciones de sus
personajes, Falcom no lo tiene. “A veces, cuando
creamos el juego, tenemos que pensar ‘;qué estara
pensando?’ o ‘;cémo responderia a esta situacion?’
porque no lo sabemos necesariamente”. No obstante,
hay algunos rasgos que tiene Adol o, que al menos,
se le esperan. “Aunque Adol no hable, tiene por
supuesto una personalidad y caracteristicas que lo
hacen Adol,” confirma Kondo. “Por ejemplo, es buena
persona. Sabemos que tiene buena suerte con las
chicas, jsin dudal Pero lo interesante de esos rasgos
es que son mas atribuidos por los fans que por la
propia Falcom”.

Como resultado de este proceso, la personalidad
de Adol es mas bien un trabajo colaborativo. Incluso
si sus retratos vienen de una fuente Unica, suele ser
sujeto de miiltiples interpretaciones. “Algo que digo
habitualmente de Adol es que él es similar a otros
personajes histéricos de dominio publico,” postula
Kondo, “puesto que todos estos personajes que
existen en la historia los vemos desde nuestra propia
perspectiva y experiencia para hacernos una idea
de lo que hicieron, pero esa imagen puede que no
coincida con la realidad histérica. Adol se parece a
este concepto desde el momento que la gente le ha
atribuido caracteristicas que no tenia explicitamente
o0 que ni se consideraban. Pero esta relacién es una
realmente especial: pocos personajes se encuentran
que tengan su perfil construido de una forma tan
colaborativa entre los autores y los aficionados”.
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TRADUCIENDO EL LIBRO DE YS
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NEC PC-88orx 1987

M Esta es la version original de Y5, y por lo
tanto en la que se basan los ports japoneses
del mismo. El juego utiliza el modo de alta
resolucion (640x200) y un scroll poco fino de
personaje. La banda sonora es bellisimay
puso el listén muy alto hasta que llegaron las
versiones en CD.

SHARP X1 1987

M Visualmente idéntica a la version de PC-88,
salvo por los caracteres mas pequefios que
utiliza. La principal cesion aqui es la banda
sonora, que tuvo que ser reducida a unos
pocos canales. Los fans acusaron a Falcom de
vagancia, pero la limitacion estaba claramente

en el hardware disponible.
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NEC PC-98 1987

W Otra version idéntica a la de PC-88, siempre
que tuvieses la tarjeta de expansion de sonido.
En caso contrario se perdia gran parte de la
maravillosa banda sonora: versiones reducidas
abeeps de dos de los temas eran la Unica
inclusién y probablemente se lo podrian haber
ahorrado; eran bastante flojas.

Echemos un vistazo a las diversas
interpretaciones del primer libro de Ys...

FUJITSU FM-7 1987

M Ante todo, la version para Fujitsu FM-7 de Ys
muestra la increible capacidad de adaptacion
de Falcom: se ve y corre de forma idéntica al
resto de versiones. Aunque la musica esté por
encima de la versién de Sharp X1, no llega ni de
lejos a la altura de las versiones con FM para
los sistemas de NEC.

S A AL A i A et
CPONENSGTIEN TER (WS O0Z0e COTT e
LAYER NN

NCHY [

H.P 018
PLAYER
ENEMY

EXP 00150 GOLD 00800

e

MSXza 1987

M La parte grafica fue redibujada para esta
version, puesto que el MSX2 ofrecia mejores
capacidades de manejo de colores, junto a

una menor resolucion, respecto al resto de
ordenadores japoneses. Su banda sonora
cumple el cometido, pero no es tan rica como la
de NEC o Apple lIGS.

FAMICOM 1988

M La primera version para consola tuvo que
hacer varios cambios sustanciales al disefio
global del juego, modificar algunos mapas,
afadir una mision adicional e incrementar la
velocidad global. También tiene un scroll mucho
mas suave, algo que no esta presente en
ninguna version para ordenador.

PC (DOS) 1989

W Esta version fue re-traducida por la compafiia
editora trans-Pacifica Kyodai. Sus gréaficos
fueron dibujados a menor resolucién que los

de los ordenadores japoneses y su version

de la banda sonora es a base de pitidos. Se

deja jugar, pero es muy pobre comparada con
cualquiera de las otras versiones.

MASTER SYSTEM 1988

W La primera version en inglés que aparecié
de Ys esta muy lograda. Su scroll es suave y el
ritmo de juego, decente. Algunos personajes
sufrieron cambios de nombre, no obstante,

en particular: ¢por qué Adol pasa a llamarse
Aron? La version japonesa (y solo esa) también
permite el uso del mddulo FM.
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PC ENGINE 1989

W Esta version en particular fue la primera

de incluir tanto Ys /como Ys /lenun

Unico envoltorio, y fue considerado como
vendeconsolas en ese momento. Si bien el
juego fue equilibrado y se afiadieron nuevos
dibujos de personaje, son el doblaje de voz y el
sonido en CD los que se llevan la palma.

SHARP X68000 1991

W Esta version de Ys fue retrabajada a fondo,
con todos los graficos nuevos (incluso unos
extrafios y realistas retratos de los personajes)
y mapas revisados. El pueblo de Minea es
mucho mas grande que el original (y mas
movido), pero el campo es menor. La banda
sonora tiene una buena representacion.
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PC (WINDOWS) 1997

B Ys Eternal es un remake de arriba a abajo, con
nuevas areas expandidas, mas profundidad en
la tramay seleccién de dificultad. Unos sprites
atractivos y de alta resolucion reemplazan a

los anteriores y una nueva version de la banda
sonora estd disponible junto a la tradicional.
Esta version es la base para las siguientes.

SATURN 1997

B Entrando dentro de la recopilacion de Falcom
Classics, esta version tiene nuevo arte y nueva
version de la banda sonora. Mejor todavia, Adol
puede por fin deslizarse y moverse en diagonal.
Este, en realidad, depende del gusto de cada
uno. El trabajo en los sprites es destacable pero
los colores son mucho mas apagados.
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DS 2008

W En Legacy Of Ys: Books | & I, sprites en 2D se
usan contra fondos en 3D (todos basados en
Ys Complete), y Adol debe atacar manualmente
presionando un botén siempre que no se estén
usando los controles con stylus. Esta versién
tiene un area extra, con jefazo y equipamiento
propio.

PSg2 2003

W Ys Eternal Story coge la version de PC Ys
Complete como base, pero afade un sistema de
combos al combate, garantizando un sistema
de bonificaciones mientras Adol no reciba dafio.
Incorpora voces y es posible elegir jugara Ysy
a ¥s Il juntos como si de una experiencia Unica
se tratase.

Fiita

PSP 2009

W Los propietarios de la consola portatil de
Sony recibieron otra version actualizada de Ys
1& Il Eternal en la forma de Ys 1 & Il Chronicles.
Esta version mejora algunos aspectos con
nuevo arte para los personajes y otra nueva
version de la banda sonora, pero las versiones
originales se pueden seleccionar también.

o

PC (WINDOWS) 2013

W Ys | & Il Chronicles+ es la version mas reciente
disponible en PC, y tiene todas las atractivas
caracteristicas de la version de PSP afadiendo
una variedad de retos. Si tienes cualquiera de
las versiones anteriores basadas en Ys / & Il
Eternal, es una actualizacion sin consecuencias
Sea como sea, es la forma mas facil de jugarlo.
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FUJITSU FM-77AYV 1987
M La version para FM-77AV de Ys es
completamente idéntica a la version de

FM-7, con la excepcién de la mejora del audio,
llevandola a la par con las versiones de NEC.
Si no encontrabas esta version en particular, la
méaquina también ejecutaba la version para el
FM-7 sin problema alguno.

APPLE IIGS 1989

M Los propietarios de un Apple se llevan la
victoria contra sus primos del PC cuando

se trata de Ys. La version para Apple lIGS es
practicamente idéntica a la de DOS y funciona
igual, pero a nivel de sonido es otro mundo,
convirtiendo esta version de ¥s en la mejor de
ambas sin lugar a dudas.

PC (WINDOWS) 2001

B Ys Complete es una pequefia revision que
afiade una intro en FMV, pequefios arreglos
graficos y una reescritura del dilogo. Todos los
personajes tienen ahora nombre y biografia,
también. Incluso incorpora una modalidad
contrarreloj, que se deshloquea al terminar

el juego.

» [SNES] Ys V
pierde el estilo
caracteristico de
¥sylo convierte
en otro RPG

del monton en
SNES. El desierto
aparece por
primera vez.

(13 I d Ld
Cuando empecé, mori
realmente pronto, y
recuerdo pensar, “Tio,
ieste juego es dificil!””
Toshihiro Kondo

P> los dos primeros juegos de Ys. A dia de hoy, ambos
estan tan ligados que incluso aparecieron como una
Unica entrega en el top 100 de 2006 de Famitsu.

Si los dos primeros juegos de Ys son notables por
su similitud, el tercero lo es por como se distancia de
los dos juegos iniciales. " Ys /I, a diferencia de Ys | &
Il es un juego de scroll lateral. Cuando empecé, mori
realmente pronto, y recuerdo pensar, ‘Tio, jeste juego
es dificill” Me habian dicho que los juegos de Ys eran
agradables para novatos y principiantes, pero no me
senti asi de ninguna manera,” recuerda Kondo. Sin
duda, Ys /ll: Wanderers From Ys cogio6 las mecénicas
de los juegos anteriores al por mayor y las tradujo a
un estilo de plataformas similar a los de los juegos de
Wonder Boy o de Zelda II: The Adventure Of Link.
Esto obligd a la incorporacion de un botén de ataque
por primera vez, ya que el combate por impacto ya no
servia en estas condiciones.

Tras resolver los problemas de Esteria en los dos
primeros juegos, Adol eligié viajar con su nuevo amigo
Dogi en Ys /ll. La pareja viajo a la tierra natal de Dogj,
Felghana, donde sus habitantes eran amenazados
por soldados del castillo Valestein. Lord MacGuire
planeaba adquirir un conjunto de estatuas misteriosas
y, aparentemente, nada lo podia parar, asf que,
naturalmente, Adol sinti6 la necesidad de hacerlo.

Ys Ill: Wanderers From Ys apareci6 para
ordenadores NEC en 1989, y pronto siguié destinado
a multitud de consolas, incluyendo versiones en inglés
para PC Engine CD, Mega Drive y SNES. Sin ser
un juego terrible, Ys I/l es a menudo considerado la
oveja negra de la saga, mayormente por su cambio
de perspectiva. Eso no quita que la banda sonora
de Mieko Ishikawa sea una de las mejores de una
saga conocida por sus excelentes composiciones.
Existe un remake fiel al original, con mejor balance
de juego y mejoras gréficas, lanzado para PS2 pero,
desafortunadamente, solo en Japén. Ys /il marca el
punto a partir del que la saga se ausenté de forma
prolongada de los mercados occidentales.

Ys |V aparecié en PC Engine CD y SNES, y Kondo
lo recuerda como un proyecto confuso: “Una cosa que
recuerdo es preguntarme, ‘;Por qué hay dos versiones

%

0 L -l' 0 _y
,'..i.-:" o e
o

» [SNES] Cada version de Ys [V es distinta, pero Mask Of The
Sun es la més cercana a las intenciones originales de Falcom.

de este juego?’ En Falcom soélo teniamos los recursos
para elaborar el documento de disefio y luego darselo
a otro”. Hudson Soft se encargd de Ys IV: The Dawn

Of Ys en PC Engine, y Tonkin House desarrollé Ys /V:
Mask Of The Sun para la SNES.

Los dos juegos terminaron siendo bastante distintos,
pero al menos regresaron a la perspectiva cenital.
“[Con Ys Ill] la gente estaba contenta por la aparicion
de un nuevo Ys, pero en ese punto ya lo asociaban
con el sistema de combate por contacto. La vuelta a
esa perspectiva fue algo que alegro a los fans,” dice
Kondo. The Dawn Of Ys volvié al sistema usado en
Ys /I, mientras Mask Of The Sun modifico el sistema
de magias con la posibilidad de emplear espadas
elementales para lanzar hechizos.

os dos juegos también compartian

argumento y escenario, con Adol

viajando a Celceta, donde encontraria

por primera vez las letales fuerzas del
Imperio Romun. No obstante, los dos juegos difieren
en un buen nimero de elementos clave. Los fans
de The Dawn Of Ys afirman que es més divertido
de jugar, mientras los que prefieren Mask Of The
Sun afirman que su trama es més cercana al disefo
original de Falcom. Sea como sea, las dos entregas
fueron capaces de convivir. “Todos los juegos de Ys
pretenden ser el diario de Adol leido a través de las
acciones del jugador,” explica Kondo. “La teoria de
los aficionados fue, '¢Quizas sblo sean traducciones
distintas de la fuente original?” Los propios fans se
encargaron de crear una explicacion”.

El tltimo juego de Ys en los 90 fue Ys V: Lost Kefin,
Kingdom Of Sand. Ys V/ contaba la primera aventura de
Adol en el continente de Afroca, en el que buscaba la
region de Xandria para localizar la perdida ciudad mitica
de Kefin. Este fue el primer intento de Falcom de
desarrollar un juego en consola, pero también de anadir
mas accion del jugador en el combate. Se abandond
el sistema de contacto en favor de una configuracion
més habitual: los ataques requerian la pulsacion de un
botédn por parte del jugador e incluso se podia saltar
o defender con el escudo. El estilo gréfico también
fue cambiado, con proporciones més realistas que el
aspecto casi cémico de los primeros juegos.

La transicién al desarrollo en consola no fue tan
suave como Falcom esperaba, puesto que Ys V fue
répidamente seguido por Ys V/ Expert a principios P>
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CAPITULOS
DE BONUS

¥s también ha generado algunos spin-offs
a lo largo de los afios. Veamoslos.

YS STRATEGY 2006

B Exclusivo para Nintendo DS en Japdn y Europa,

este juego lleva el universo de Ysa la estrategia en
tiempo real. Puede que no sea una mala idea, pero

los problemas aparecen enseguida: la pantalla téctil
sustituye bien al raton pero la maquina sufre con las
grandes batallas, mientras que los tiempos se adaptan
mal al juego portatil. Es un juego RTS decente para NDS,
aunque esto sea mas bien por falta de competencia.

e o

YS ONLINE 2007

B Este MMORPG bastante estandar fue lanzado en un
momento en el que parecia que todo RPG histdrico debia
recibir el trato del MMO. El desarrollador coreano CJ
Internet se encargo de ello y produjo un juego rico en
tradicion ¥s pero sin elementos distintivos. El juego no
paso de beta en Europay en 2012 los Ultimos servidores
de Taiwan fueron cerrados para siempre, convirtiendo a
este juego en un cadaver digital.

- 000002

YS VS SORA NO KISEKI:
ALTERNATIVE SAGA 2010

M Este spin-off enfrenta a los personajes de Ys Seven (y
a anteriores como apoyo) contra los personajes de otra
saga RPG de Falcom, Trails. El combate se basa en el
de ¥s Seveny aunque a veces es descrito como similar
a Super Smash Bros, es mas bien del estilo de la saga
Power Stone de Capcom. Es el mejor de los spin-offs de
¥s, pero es exclusivo japonés.

P> de 1996, pocos meses después del lanzamiento
del original en diciembre de 1995. El juego habia
sido criticado por su falta de dificultad, asi que hubo
una segunda revision. A dia de hoy, Ys V: Lost Kefin,
Kingdom Of Sand sigue siendo el Unico capitulo de la
saga sin una traduccién oficial al inglés. Fue también la
Ultima entrega original de Ys durante ocho largos anos.

¢Qué hizo que parase €l flujo de nuevos juegos
tras Ys V/? "Es sélo especulacién, pero creo que no
habia nadie en Falcom reivindicando el juego, diciendo
‘Quiero hacer el siguiente Ys,"" nos revela Kondo.
Pero en ese punto, Ysya era considerada una saga
histérica en su Japon natal, asi que la falta de nuevas
entregas no evitd la aparicion de remakes de entregas
anteriores. “LLo que pasa con Ys es que es un hito en
el desarrollo de juegos japoneses y es una saga que
conoce todo el mundo,” explica el presidente. “Toda la
gente que empezod a trabajar en la empresa alrededor
de mi época probablemente lo hizo con cierto afecto
hacia la saga. Cuando entré en Falcom, lo que hice
durante un tiempo fue trabajar en remakes de los
juegos antiguos de Ys".

Cuando la saga Ys alcanzé su décimo aniversario
en 1997, los primeros dos juegos fueron reeditados
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YS I: ANCIENT
YS VANISHED

YS III: WANDERERS

como Ys | & Il Eternal. Este acontecimiento inicié una
reaccion en cadena, el proyecto de actualizar todos los
juegos anteriores para las plataformas modernas, asf
que no solo Ys | & Il Eternal seria actualizado y revisado
constantemente, sino que desarrolladores externos
darfan a Ys /I un remake en 2D mejorado y tanto Ys

IV: Mask Of The Sun como Ys V: Lost Kefin, Kingdom
Of Sand recibirian remakes en completas 3D. Desde
entonces, el tercero y el cuarto juego han sido otra vez
reeditados internamente, resultando en Ys: The Oath In
Felghanay Ys: Memories Of Celceta.

unque la mayoria de empresas han
aprovechado para volver a poner al
alcance de los jugadores su catalogo
histoérico de una manera u otra,
pocas han mostrado tan fuerte compromiso en
modernizar sus publicaciones clasicas. “Una gran
pelicula es una gran pelicula, sin importar cuando
se hizo, y puedes hacer lo mismo con los juegos,”
responde Kondo cuando le preguntamos sobre la
filosofia tras su estrategia. “El contenido de estos
juegos, el nucleo de lo que los hacia buenos, sigue
ahi. Gracias a eso los podemos reeditar. De esta

YS IV MASK OF
THE SUN

FROM YS

1987 19I88

spin-offs en linea
e

YS II: ANCIENT
YS VANISHED
— THE FINAL

CHAPTER
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Todos los juegos principales, remakes y
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» [PC] El paso al 3D con Ys VI: The Ark Of Napishtim acabé con el
combate por impacto, pero éste sigui6 simple y satisfactorio.

forma la persona que quiere jugarlo de nuevo puede
hacerlo, pero como estd modernizado y actualizado
para plataformas actuales, permite que los nuevos fans
entren en la saga, y esto también es importante”.

Segun Kondo, encargarse de esos remakes

provoco que el equipo lo sintiese suyo, algo necesario
para empujar a Ys hacia el futuro. “De hecho,
mientras trabajabamos, el equipo empezo a sentir
que ‘gqueremos hacer una entrega nueva, queremos
saber cuél es la siguiente aventura de Adol’,” explica.
Acababamos de hacer Ys | & Il Eternal'y nos dijeron,
'Ok, ahora toca hacer Ys I/l Eternal” Respondimos,
‘No, ya hemos acumulado mucho conocimiento sobre
desarrollo y disefo, dejadnos hacer Ys VI, por favor.
Al final fuimos capaces de convencer al fundador para
permitirnos hacer eso, y este es el origen de Ys VI, Era
la progresion natural al trabajar con la saga y mi equipo
fue el que se encargd de Ys V/".

Ys VI: The Ark Of Napishtim llevé a Adol a los limites
mas externos del universo de Ys visto hasta entonces,
las Islas Canaan, donde se despierta tras ser atacado
por los navios de Romun. Abre también un nuevo
estilo grafico, combinando entornos 3D con sprites 2D
prerenderizados, manteniendo el combate més activo
de Ys V. El juego sali6 para PC en 2003 y Konami lo
llevo a la PS2 en 2005, también internacionalmente,
con la primera aparicién de Ys en Occidente en
anos. La critica fue variada, pero con tintes positivos.
Eurogamer le dio un 6 de 10, por ejemplo, notando
“unos gréaficos realmente bonitos, atractivo arte y
una musica fantastica”, pero quejandose de que “es
dificil olvidar lo anticuadas que son algunas de sus
mecanicas”. No importé demasiado, puesto que la
vuelta de Ys se acelerd rdpidamente.

A mediados de los 2000, la saga Ys estaba ya tan
activa como habfa estado en su cenit a finales de los

YS V:LOST e
KEFIN,KINGDOM YS VI: THE ARK YSI
0)3) SIAND OF NAP'ISHTIM

19l97 2003 9°|°5

YSI&II
ETERNAL

LA HSTORIAR DE YS

“Una gran pelicula es una gran pelicula, sin
importar cuando se hizo, y puedes hacer lo

mismo con los juegos”
Toshihiro Kondo

FROM YS (PS2)

) Q™

YS: THE OATH

80. Esto llevé por primera vez a una precuela, Ys Origin
en 2006. Al ocurrir siglos antes del juego original, Adol
no era el protagonista: en su lugar se elegia entre

tres personajes con estilos de combate propios. El
argumento giraba en torno a la batalla original entre

Ys vy las fuerzas demoniacas. Las diosas gemelas
Reah y Feena habian desaparecido de Ys y vuelto

a la superficie, aparentemente a la Torre de Darm.
Convencidos de la imposibilidad de supervivencia de
Ys sin las diosas, los seis sacerdotes de Ys organizan
un equipo de busqueda para encontrarlas, y aqui es
donde entra el jugador. El juego fue exclusivo para

PC durante més de una década hasta que llegd a
PlayStation Vita y PS4 en 2017, recibiendo una opinién
critica mejor que la de su predecesor.

0 obstante, es poco probable ver un
juego como Ys Origin en un futuro
proéximo. " Ys / y I/ son juegos icénicos
e Ys Origin era una declaracién de amor
hacia ellos, asi que me gustaria desarrollar Ys Origin I/
y seguir con la historia porque realmente me encanta
explorar esa parte de la tradiciéon,” admite Kondo. “La
idea en la compania es la de 'hacer algo nuevo' asi que
no sé si ni cudndo voy a tener tiempo para otro. La
historia de Ys dice que hay méas de 100 diarios de Adol
y vamos soélo por el ocho. jTenemos que darnos brillo!”
Asi, el siguiente juego en la serie desarrollado
por Falcom fue el siguiente en orden, simplemente
titulado Ys Seven. Este fue el primer titulo de la saga

8 e

desarrollado para una portétil (lanzado para PSP en
2009). Adol y Dogi vuelven a viajar juntos, visitando
esta vez Altago, donde unos extranos terremotos
han estado sacudiendo el terreno y preocupando a la
poblacién. No obstante, aqui el hecho de no viajar solo
fue significativo més alla del argumento por primera
vez, puesto que Adol encontrarfa més companeros
para sus batallas. “Al desarrollar para sistemas de
consumo necesitdbamos mantener la pantalla viva,
asi que nos conduijo al sistema de equipo,” explica
Kondo. “Adol es obviamente el foco y protagonista

al jugar, pero aqui tienes otros personajes en pantalla
gue hacen otras cosas mientras generan un entorno
vibrante e interesante”. Ys Seven fue recibido
positivamente por la prensa gracias a su adictivo
sistema de combate, con un 8/10 dado por games™
como ejemplo de la aceptacion y opinidon general.

El juego mas reciente es Ys VIII: Lacrimosa Of
Dana, lanzado para Vita en 2016 (Japon) y 2017 para
todo el mundo, en Vita y PS4. El juego pone por
primera vez mucho més foco en otros personajes, en
particular gracias a un personaje llamado Dana, una
chica misteriosa que aparece en los suenos de Adol.
“Una de las cosas que debatimos es que Adol ha sido
el personaje principal durante 30 ahos y durante | 2

Dogi
Sounds like a perfect job forvou, Adol.

No boats involved!

» [PSP] Muchas de las aventuras de Adol empiezan con
alglin tipo de naufragio, asi que Dogi le deja aqui un recado.

YS V:LOST

YS STRATEGY

2006 (N ——Iren)
]

YS ORIGIN

YSIV: MASK OF
THE SUN — A
NEW THEORY

KEFIN, KINGDOM
OF SAND (PS2)

YS ONLINE: THE
CALL OF SOLUM

YS: MEMORIES
OF CEPCETA

2013

YS SEVEN
2009 nolr6

YS VIII:
LACRIMOSA OF

2%07 2210

YS VS SORA

NO KISEKI:

ALTERNATIVE
SAGA
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“Necesitabamos

mantener la pantalla viva,

asi que nos condujo al

. ° ”
sistema de equipo
Toshihiro Kondo

P> esas tres décadas hemos visto las cosas desde

su perspectiva,” explica Kondo. “El punto importante
del desarrollo de Ys VI fue como solventar este
problema, si es que lo quieres llamar problema. Asi
que la solucion fue incluir secuencias en el juego en
las que Adol esta sonando y ve el mundo a través de
otros 0jos. Esto nos permite hacer algo nuevo con la
perspectiva mientras seguimos fieles a la idea de que
esta es la historia de Adol”.

ero Dana no es el unico personaje
adicional que importa en Ys VIII. "Hasta
este punto, ha sido la historia de Adol por
si solo,” dice Kondo. “En Ys Vil estas en
un crucero que se hunde y Adol tiene que encontrar
al resto de pasajeros, conociendo asf sus historias.
La cantidad de gente que se involucra en la historia
Y que tiene sus propios arcos es mucho mayor que
en los Ys anteriores”. Esto entra en el juego también
como misiones secundarias, como dice Kondo.
“Mientras buscas a los companeros vas mapeando
la isla desierta en la que os encontréis, asi que a
medida que se agrupan construyen un pueblo que
iré creciendo a medida que avanza el juego”. Ys VIl
ha funcionado bien a nivel de critica, con la version
de PS4 manteniendo un respetable 85 en Metacritic.
Las alabanzas al juego se centran en sus personajes,
la gran cantidad de contenido mas alla del recorrido
principal y su satisfactorio sistema de combate.

A pesar de los altos y bajos de la propia Falcom y
un largo periodo fuera del foco internacional, la saga
Ys ha sobrevivido porque mantiene su caracteristica
facilidad de acceso como punto de entrada al RPG
japonés. Su combate facil de aprender y sus tramas

autocontenidas hacen facil saltar de cabeza a cualquier

juego de la saga, pero también hay informacion
interesante para el fan habitual, mientras el sistema
de combate mantiene una profundidad suficiente
como para hacerlo interesante a lo largo del juego.
Esa agradable sensacion de papel de burbujas nunca
se fue y, mientras siga siendo una caracteristica fija
de Y5, la saga seguira siendo un elemento fijo de los
videojuegos. *

EL MUNDO DE YS

El caracter aventurero de Adol hace que no esté mucho tiempo en
un mismo sitio: sélo observa los lugares en los que ha estado.

YS Il: ANCIENT YS VANISHED - THE FINAL
CHAPTER, YS I &I

M Este territorio flotante es el escenario del
segundo juego. Segun Ys Origin, fue elevada para
protegerla de los ataques demoniacos.

VORTICE DE CANAAN
VI: THE ARK OF NAPISHTIM

M Dentro de esta peligrosa tormenta yacen las

Islas Canaan, una civilizacion aislada del resto

del mundo. Los piratas siempre han estado

interesados por los rumores de tesoros.

020 000 00006 00502

CELCETA

YS IV: MASK OF THE SUN, YS IV: THE
DAWN OF YS, YS: MEMORIES OF CELCETA

B Bosques frondosos cubren estas tierras,
oficialmente reclamadas por el Imperio Romun.
La mayoria de asentamientos en Celceta son tan
aislados que no hay control de facto.

» [PS4] Los juegos
mas recientes
permiten que

te unas a otros
personajes
eincluso
experimentarlos.
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FELGHANA

YS lll: WANDERERS FROM YS,
YS: THE OATH IN FELGHANA

B Elhogar de Dogi es como él mismo:
montafoso. Por ese motivo es una zona bastante
aislada del resto del continente.
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ESTERIA
YS |: ANCIENT YS VANISHED, YS | &I

W Situada en la region inspirada en Francia de
Gillia, el acceso a Esteria por mar esta blogueado

por una tormenta permanente, a la que Adol f
sobrevive milagrosamente al principio del juego.
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ISLA DE SEIREN
YS ViIl: LACRIMOSA OF DANA
M Situada en la costa de Greek, forma parte de
unas islas en las que se dice que desaparecen
barcos. Adol termina naufragando en la zona
después de un incidente predecible.

ALTAGO

YS SEVEN

B Aungue rica y variada en geografia, Altago se
define de forma especial por tener ‘Energia de
dragon’, fluyendo a través de todas las cosas
vivas o muertas.

XANDRIA

YS V: LOST KEFIN, KINGDOM OF SAND

M La sequia afecta esta zona antes prdspera, con
todo el verde anterior convertido en desierto. El
rumor es que aqui también se encontraria una
ciudad perdida...
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5% [he Hobhi

m COMPANI{A: Melbourne Hous

Muchas aventuras de texto adaptaron novelas,
[’>ero ninguna fue tan innovadora para su '
gpoca como The Hobbit. Usaba un parser
musgalmente sofisticado que permitia escribir
oraciones complejas que otras aventuras no podian
interpretar, incrementando asi las posibilidades

a la hora de interactuar con el mundo del juego.
Luego estaba el sistema de fisicas: los objetos y

los pergonajes tenian un tamano y un peso que
determinaban cémo interactuaban entre sf. Sin
embargo, podriamos decir que las innovaciones mas
notables fueron aquellos sistemas que, combinados
gyudaron a dar la sensacién de un mundo vivo. El ’
juego corria en tiempo real. La escritora Veronika
Megler nos dice que inicialmente se implementd
€OomMo una broma para reconocer a los jugadores
que permanecian inactivos durante un tiempo, con
personajes que se movian por el mundo, actuando
independientemente mientras jugabas. Podian
recoger articulos o pelear entre ellos.

“Echando la vista atris,
me doy cuenta de que
Intentaba crear una
stimulacion del mundo”

Yol 90 north,

u
-l

82 mSISTEMA: Varios

OU &are in the ruoj

GRANDES ESPERANZAS

Software cr

Hubo un grado de aleatoriedad agregado e innovo un

a muphas de las acciones que podias realizar,
también, haciendo que el juego fuera diferente
cada vez. Todo esto combinado para ofrecer una
sengacién de libertad y posibilidades para que no
tlendleras a asociarlo con un género tradicionalmente
lineal. Respecto a su relacion con el libro, el juego
saca escenarios y personajes de la novela de
Tolkien, pero no pudo seguir su trama al pie de
!a letra. Veronika nos conto, no obstante, que ella
intentd capturar el espiritu del original y no quiso
crear finales alternativos que “destruyeran el arco
(’:IIe la hi_s’[oria que hizo funcionar la novela original”.
EQ el juego”, explica, “los finales alternativos eran
o] p@n porque el jugador moria, o bien porque la
njlsm’)r_\ se hacia imposible de completar, y ambas
situaciones son consistentes con la premisa de la
novela”.

¢De donde salieron las
innovadoras ideas del
juego?
La mayoria de las ideas
vinieron de mis reacciones
ante Colossal Cave. Lo jugué
de forma obsesiva hasta que
consegui pasarmelo, momento
en el que perdi el interés al instante.
Estaba aburrida de que fuera lo mismo
cada vez que lo jugaba. Empecé a pensar en
alternativas, cogiendo al ‘troll’ y al ‘dragon’
y convirtiéndolos en personajes que podian
moverse por las ubicaciones. Tenian ademas
un conjunto de acciones que representaban a
sus personajes, asf como la asignacion al azar
para hacerlos menos robéticos. Decidi que,
i dado que todos eran personajes, también
debian ‘jugar’, por lo que cuando el jugador
tuviera un turno, cada NPC tendria otro.
Agregué la aleatoriedad en muchos
lugares, por lo que el juego se jugaba de
forma diferente cada vez, incluso si el jugador
hacia las mismas cosas. Inicialmente, me
___{.Fr/ frustré el hecho de que la funcién ‘aleatoria’
era en realidad pseudoaleatoria; pero después
de un poco de experimemacién, Phil [Mitchell]

“ou are in a bid cavern with torches aktongd

i%ﬁgﬁémmwmmm pudo desarrollar una funcion verdaderamente
23"*.‘_0 CHORIN “PICK ME UP" | _ateatoria_A veces eso hacia que el juego
- TO THORIM "HEST! | fuera interminable, puesto que los NPCs con

los que necesitabas cooperar eran asesinados
antes de que pudierias llegar a ellos. Estaba
de acuerdo con eso: Lo hacia mas realista.

¢Qué crees que hizo que The Hobbit
fuera un éxito?

Creo que tener personajes con sus propias
peculiaridades con las que lidiar (la habilidad
y la propensién de Thorin a negarse a hacer
lo que le pedias), ¢on las que tenias que
cooperar, hacian el juego adictivo. De una
manera'extrafia, los personajes se convertian
en ‘amigos’ de algunos jugadores. He tenido
reacciones similares cuando termino de leer
una historia épicé: un libro de Tolkien, Juego
de Tronos o una novela de Robert Jordan,
donde siento una sensacion de pérdida,
que echo de menos a los personajes y esa
necesidad de descubrir qué les sucede a
continuacién. Ademas, habia una serie de
jugadores que se deleitaron en resolver los
acertijos de diferentes maneras, llevando al
méxir“no el potencial del juego-

Echando la Vista atras, me doy cuenta de
que intentaba crear un mundo virtual en el
que vivir la aventura de El Hobbit. Cogiendo
() quje imagin:—l\s como nifio, que realmente
estas en el libro, y desarrollandolo como una
simulacion pdr ordenador, en ensamblador,
en un TRS80. Eso si fue una aventura.
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m COMPANIA: Atari Atari Lynx

La interpretacion de Atari del mito de Dracula comienza con el autor
del libro original, Bram Stoker, presentandose como el narrador del
cuento. Mientras hojea las paginas de su novela en un sillén junto al fuego,
un rayo atraviesa la oscuridad de su habitacion. El comienzo es un breve pero
fiel recuento del inicio de la novela, donde un abogado llamado Jonathan
Harker se dirige al castillo de Dracula y se encuentra con el conde. El objetivo
de esta adaptacion es explorar el castillo, recogiendo elementos para ayudarte
mientras buscas una forma de escapar. El juego abandona la historia de la
—— novela con su huida del castillo, sin mencionar nada del viaje de Drécula a

Inglaterra, que forma el resto de la historia original de Stoker.
C\ B 'I‘h
X e
)

m COMPANiA: CD P B S|STEMA:

La mitologia de Geralt demostroé ser un terreno fértil para los exitosos
RPG de CD Projekt Red. El inicio del primer juego, donde otros brujos que
han perdido la memoria descubren a Geralt, se basé en una historia corta del
primero de los libros de Andrzej Sapkowski, £/ Ultimo Deseo. Hay diferencias
entre los juegos y los libros: Triss toma el rol de Yennefer como principal
interés amoroso en el primer juego, mientras que su relacién con Geralt no
es ni mucho menos significativa en los libros. Aln asi, el primer juego de

The Witchery sus investigaciones siguen siendo bastante fieles al material
original. Ademés de algunas similitudes en la historia, ciudades clave y lugares
como Kaer Morhen, los monstruos como el guiverno, la mitologfa, facciones y
una gran cantidad de personajes, se extraen de las novelas de Sapkowski.

icularly 1ike
aorning. fou

s that he's from a

and enjoy you he usually

small ¥l in the vicinity of
u;l‘;jnsp u take it in gour

m COMPANIA: Squa STEMA: Play!
ypunch foed s Este survival horror sigui6 a los acontecimientos de la novela del
ou are obviously letting thi - ; : .
Little. mismo nombre. Parte de la idea de que las mitocondrias, que se encuentran
"hrink the heer,” urges Ford ill against the en nuestras células, son parte de un organismo disperso llamado Eve que
coning shock of the Aatter bram L estd esperando el momento adecuado para tomar el control. Es fiel a la
3 novela solo en la medida en que sigue esta premisa; cuenta su propia

g e . historia y estd ambientado en Nueva York en lugar de Japén, con el jugador
;.;,.g“g;itl;;!r u.:;]\aehiém, IO encarnando a Aya Brea. Emplea un sistema de combate estilo RPG: puedes
moverte para evitar ataques enemigos, pero debes esperar a que se cargue
una barra para armas y habilidades, que van mejorando seguin subes de nivel.

For yon ta sincs you dam't sven have lats of heer.

L <3 The er’s |
& ToThe T

|} Podria decirse que lo mas obvio a la hora de adaptar una novela a un
1 videojuego en los 80 era hacer una aventura de texto. Ese fue el caso
| de la adaptacion de La Guia del Autoestopista Galactico. Usando comandos

i clave como ‘mirar’, ‘coger’, etc., debias resolver puzles, a veces dentro H_ n
! "‘ de un nimero determinado de turnos, para progresar. El juego siguio los ; BULLETS 10
acontecimientos del libro con relativa fidelidad y se gané elogios al capturar el TARGET

L]
1

b humor disparatado de Douglas Adams. Fue un gran éxito comercial, a pesar
| de tener algunos puzles notoriamente dificiles, incluido ‘el puzle del Babel

' Fish’, que dejaba el juego en una situacién imposible de ganar si se hacia mal.
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OMPANIA: Legend Ent

premisa de Portico de Fredrik Pohl pedia
a adaptacion a gritos. La novela va de una

abandonada estacion alienigena llena de naves
Cuyos nuevos ocupantes humanos apenas
entienden. Saben como activar una nave, pero no

sa

ben adénde les llevara: si a descubrimientos que

los haran ricos, a diferentes peligros o a la misma
muerte. El juego sigue méas o menos la trama del
libro, donde un pobre buscador de oro llega a la
estacion a buscar fortuna, pero también incorpora
una historia sobre una amenaza alienigena que

se introdujo en las secuelas de la novela. El juego
coge la forma de una aventura gréfica de texto,
asignéndote la tarea de viajar a cuatro planetas
para activar un dispositivo de camuflaje que oculte

a

ali

(1)

estahi
aseour
aventu

1

la humanidad del descubrimiento de una raza
ienigena hostil y asf evitar su destruccion.

Personalmente,
0en
de que
en i o
naxime

- Glen Dahlgren

£Qué hace que una novela sea adecuada para
, una adaptacién?

Tenia varios criterios en mente a la hora de examinar
una novela o una serie de libros para determinar si

1 fzran apropiados: ;Cémo de Popular es la propiedad

1 intelectual? Sij la licencia trae suficientes seguidores

1

¢C6mo de extenso es el mundo? Esta posiblemente sea
la preocupacién clave. Un mundo rico y profundo puede
; da'rte muchos rincones para construir tu propia historia,
: asi como un conjunto de herramientas con personajes,
lugares e historias de los que extraer cosas. ;Cémo de
. flexible es el autor? Es importante determinar cuanta
. libertad creativa te van a dar, porque necesitaras hacer
concesiones. ;La licencia se superpone con otras
preocupaciones y puede haber problemas legales?
Este seria un asunto de licencias, como El Sefior de los
Anillos. Debes saber exactamente qué puedes usar y
qu‘é evitar. ;Cémo de entusiasmado est3 el disefador
con est’a propiedad intelectual? Volviendo a Legend,
rec‘hace una serie de licencias de libros porque no me
gusta.ron. No es solo porque preferiria trabajar en algo
que disfrutara; los fans siempre se percatan si el disefio

con ella, puedes hacer que casi cualquier cosa funcione.

fk

45 The Saga 0f

1

mANO: 1992 mSISTEM

]
D

il
iblue cover - R,
hhue vels Hor rey ST 28
|book
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e (uta the bar, 1paks
& uver to the
the bar srats,
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“Hey, e T
someuhat forced
>talk 1o Thon you 11 Snom
"By the time
nl'l: I knouw obout this

Thon' 1'm through talking
| place.

uhite

Artank

no respeta el material original. El disefiador tiene que ser

tan apasionado como la gente que juega, de lo contrario
toda la experiencia acaba siendo falsa.

bis R
1 aAKO: 1996 mSISTEMA: PC

libro infantil de Terry Jones,
miembro de los Monty
Python, era una aventura de
texto tipica de su época, con
una trama lineal, comandos :
simples y puzles complicados. Los personajes
y los elementos del libro aparecen, pero

cuenta su propia historia.

m COMPARIiA: Dreamworks Interactive

Escape To Horrorland se

presenta como una secuela

del libro Pesadillas: Un

dia en Horrorlandia. En él

exploras un macabro parque

tematico, con tres personajes .
del libro (Lizzy, Luke y Clay) interpretados

| por actores reales, y usando interacciones

simples de apuntar y hacer clic para avanzar.

1

<5 The Warlock OF
Nountain

| mCOMPARA: Puffin Books )
' :AN0:1984 mSISTEMA: ZX Spectrum

éla naturaleza
relativamente textual de la

algo que no obtendrias con

Esta adaptacion tenia

poco parecido con el libro
-Fighting Fantasy- en el que
se basaba. Era una aventura
arcade donde buscabas
tesoros, luchando contra
monstruos con una espada y un arco. Las

ficcion interactiva ofrece ‘

otro enfoque? M
Teniamos un refrén en Legend: ‘El texto es barato’.
Usa'r texto como retroalimentacign principal para las
acciones de los jugadores nos dio mucha flexibilidad.
Pudimos construir algo elaborado, ¥ luego cambiarlo dias
antes de que envidramos el juego. Tpdpilt;tiﬂ;té}ll'é que
ser doblado, dibujado, animado, etc, e’ra{:érd ;:fe Vprbducir'
'yse paral?zé unos meses antes de que se completara el :
uego. Més all4 de eso, [a relacin entre ator y jugador
era. mas personal. Nadie - un artista, un actor deidcriblaje,
un ingeniero de sonido - se interpuso en el camino del
autor a la hora de comunicarse con el jugador.

Sin embargo, hay mucho que decir sobre el impacto
que los gréficos, las animaciones, los efectos de sonido

y el doblaje tuvieron en la experiencia. Estaba volcado
€n asegurarme de que mis aventuras dieran lo maximo
de si en esos frentes. Naturalmente, los juegos de hoy
en dia llevan esos elementos a un nivel diferente, pero
en ese momento ofrecimos experiencias muy potentes
que todavia resuenan con los fans de las propiedades
.originales. Todavia recibo correos de personas que

Juegan a esos juegos hoy en dia y les encantan.

adaptaciones posteriores representaron
mejor los sistemas basados en estadisticas y

habilidades que se usan en los libros.

m COMPANIA: Trillium t
m ARO: 1984 mSISTEMA: Varios

Ray Bradbury, autor de la
novela clasica distopica en
la que se baso este juego,
tuvo cierta participacion en
la adaptacion del texto de
la aventura, escribiendo el
prélogo y el dialogo para ‘Ray’, un ordenador
inteligente que aparece en la historia.
Tiene lugar cinco afios después del libro,
continuando la historia de Guy Montag.
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10 una historia clasica corta st
/irtié en un juego clasico

¢Cémo surgio la adaptacion
de No tengo boca y debo
gritar?

Todavia no me habia unido
a Cyberdreams durante la
primera fase conceptual
del desarrollo del juego.
La compaiiia fue fundada
para desarrollar videojuegos en
colaboracién con nombres famosos en otros
campos creativos que trabajaban en los ! e
géneros de fantasia y ciencia ficcién. o {,}Eg" ? b

El presidente de la compaiiia, Pat - i
Ketchum, conocia a Syd Meade, el disefiador : : - —
industrial que disefi6 los spinners de la :: . P (:
pelicula Blade Runner, y lo contratd para - i =2
disefiar vehiculos para el juego CyberRace.
También autorizé trabajo de arte de HR
Giger para Dark Seed. Al parecer, vio que
Harlan Ellison también encajabé en la vision
de la compaiiia, y ¢qué mejor material para
trabajar que la historia corta méas famosa del

U .
--.-g- Furmoninag with the

to

FHuallow
Give
Push

autor? '

¢Fue dificil tomar decisiones sobre lo
que habia que cambiar para queel
libro funcionara como un juego?

El reto de adaptar la historia es que su
profundidad yace mas en el estado de animo
que en la trama, pero para darle al jugador SISTEMA: P

muchas opciones que hacer en el juego es Los autores rara vez participan en las adaptaciones

necesario que haya una trama muy rica Y By N e w11
detras de esas elecciones. Era necesario ey n't;,;r L ust
expandir la historia y, al enfrentarse a ese excepcion. Harlan Ellison colaborg . . ez.un?
desafio, el disefiador David Sears, le pregunté T O B v V_FSO : isefador
a Harlan: “;Por qué AM decidi torturar a it io & Dol YL ) Seali 'El‘?ojuego
esta gente en particular de entre los miles amplia con la premisa de la historia .ori J_uelgg o
de millones que destruy6?” Y asi crearon e e L E e poCoilTa e un
historias de fondo para cada uno de los O ot i Wumanps
personajes dentro de la historia y decidieron Ay eJrS QO_COn cinco
que el juego consistiria en escenarios de cuento. El juego Lsa una interfazz - inaleSAdd_
aventuras que contarian cada una de ella. haces dlic en los verbos. como ‘dar’ LIJCas rts;

Una vez que los jugadores acaban cada los objetos o en el eﬂtoryno sl res(r)‘zetiegolen
uno de estos escenarios, vuelven al escenario completar las retorcidas misiones asign guz esy
de la historia corta original. Sin embargo, S e Al\/lglca ;S a cada
segun las elecciones que hayan tomado, los escenarios juega con las debilidade . a. ung de
pueden experimentar diferentes finales. D SN — prOtagoniSSgszsloglcas
CUe_Sti(')n y lo hace con un grado de madurez y
sofisticacién poco comun en el medio en aquel
momgnto. Originalmente se planed que el juego
§  fueraimposible de superar, pero esa idea fue
Mi principal prioridad era capturar el estado | eliminada y se sustituyo por siete finales alternativos
de 4nimo devastado y sombrio de la historia p  quese desbloquearian dependiendo de como
original, al mismo tiempo que dejaba a los b jugaras la escena final presentada en su lugar.
jugadores sentir que atin podian ganar. Otro

l0r]

acto de equilibrio se daba entre LECEN “ M
| “Mipr
esti

iTenias diferentes prioridades por
\a naturaleza de este proyecto que
tendrias para otros?

jugador las elecciones que le importaban

mientras seguia contando una historia. Lo | P9 (16
que hizo diferente este juego fue que las (; I Il l‘ []
elecciones proporcionaron diferentes puntos

de vista psicolégicos sobre los personajes en (Ie ii " i il (I “

lugar de tener diferentes resultados en los
* puntos interm resion.

sombr 160”
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mCOMPANIA: Cryo Interactive mANO: 1998 mSISTEMAS: PC/ PlayStation

Ubik, de Philip K Dick, es un ejemplo fantastico de la marca de
paranoia que dobla la realidad, con una inclinacion filoséfica y un
toque de ciencia ficcion que caracteriza al autor. El protagonista del libro,
Joe Chip, trabaja para una empresa anti-psi llamada Runticer Associates que
protege a sus clientes del espionaje por parte de los psiquicos. En realidad,
nunca vemos a Joe y a sus colegas haciendo su trabajo en la novela, sino
que acaban intentando descubrir por qué la realidad se esta degenerando a
su alrededor a medida que mueren, uno por uno. El juego intenta incorporar
la trama de la novela, pero hace que el trabajo anti-psi de Joe sea el centro de
atencion a través de las mecanicas RTS que utilizas para liderar a tu equipo,
cuyas muertes son permanentes, en misiones contra tus rivales, usando sus
poderes psiquicos y armas tradicionales para combatir.

m COMPANIA: Virgin Games

\NO: 1992 mSISTEMAS: Varios

La adaptacion del videojuego de Dune sigue aproximadamente la
trama de la famosa novela de ciencia ficcion de Frank Herbert. La casa
Atreides recibe la administracion del planeta Arrakis, la Unica fuente de una
rara y valiosa especia llamada melange. Un componente de estilo aventura
te permite explorar estructuras donde puedes hablar con asesores, dar
ordenes y reclutar aliados. A esto se unia el elemento estratégico al gestionar
la extraccion de melange y construir la fuerza militar que necesitaras para
derrotar a tus rivales. Se desarrolla en tiempo real, con nuevos elementos

de historia y opciones de juego que se desbloguean a medida que pasa el
tiempo. Fue muy elogiado e inspird una secuela, Dune Il, que resultaria ser
increiblemente influyente en el género de la estrategia en tiempo real.

GRANDES ESPERANZAS

&2 The Secret Diary 0f
Adrian Mole Aged 157

m COMPANIA: Mosaic Publishing IANO. 1984 mSISTEMAS: Varios

La meta en The Secret Diary
Of Adrian Mole, basado

en el exitoso libro satirico
del mismo nombre, era
llegar a ser lo mas popular
posible. En cada escenario se
te presentaban tres opciones
después de leer un pasaje de
texto y que determinaria lo que
sucede a continuacion.

= Neuront

m COMPANIA: Mediagenic =

: 1988 mSISTEMAS: Varios

Acreditada como uno de los pilares del género cyberpunk,
Neuromancer, la novela de William Gibson sobre un grupo de hackers
reclutados por una fuerza desconocida para robar datos en su nombre,
es uno de los titulos mas influyentes en la historia de la ciencia ficcion.
La historia del juego se basa en lineas generales en la novela, aunque
presenta lugares clave como la ciudad de Chiba, personajes familiares como
Ratz y Finn, e incluso incorpora lineas
del libro. Parte de la adaptacion de
Neuromancer juega como un juego
de aventuras tradicional: utilizas una
interfaz point-and-click para moverte
entre ubicaciones, chatear con NPCs,
etc. El resto del juego tiene lugar en
una representacion 3D del mundo.
Aqui puedes probar y piratear datos
usando habilidades, donde el objetivo
es derribar un servidor antes de que él
acabe contigo.

al At Krondor

ANO: 1993 mSISTEMA: PC

i designed
wind Sunn;? =

® COMPANIA: Sierra On- Llne

Basado en las novelas de Riftwar, Betrayal At Krondor recurrio6 al
mundo de fantasia de Midkemia, pero conté su propia historia (que
termino convirtiéndose

en la novela Krondor: The
Betrayal). E| juego ejecutd una
notable influencia en la evolucion
del RPG gracias a un guion
atractivo, un decente sistema

de combate por turnos y en dar
libertad al jugador a través de
habilidades que pueden subirse
de nivel, arboles de didlogo

y una exploracién con pocos
obstaculos. Es recordado con
carifo por los cofres cerrados,
esparcidos por todo el mundo,
que podian abrirse resolviendo un
acertijo estampado en la tapa.
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e
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mCOMP: GT Interactive

(T —

mSISTEMAS: PC, PlayStation

La mejor entrega de la trilogia point-and-click de Mundodisco parodia
las convenciones del género noir. Encarnas a un detective llamado
Lewton, contratado por dos clientes para investigar dos casos de personas
desaparecidas aparentemente sin conexion entre ellas. Tiene algunos puzles
tipicos de las aventuras, pero gran parte del juego se basa en recopilar pistas
que pueden usarse para presionar a los sospechosos al interrogarles. Noir es
un curioso caso de adaptacion porgue incorpora influencias de varias novelas.
Aparentemente, esté basado en los libros de Mundodisco de Terry Pratchett.
Sin embargo, el juego usa esos libros para inspirarse en el estilo, los lugares,
los personajes y el conocimiento popular, no para la trama. En cuanto a la
historia, Noir recurre a novelas policiacas clasicas como Adiés, muneca de
Raymond Chandler y E/ Halcon Maltés de Dashiell Hammett. A medida que
avanzas hacia el final, jtambién veras un montén de Lovecraft!

B2 | RETRO GAMER
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NO: 2007 mSISTEMA: PC

57 L
The ki

m COMPANIA: Turbi

Aunque claramente se inspira en las peliculas de
Peter Jackson en términos visuales, el juego se basa
principalmente en los libros de Tolkien a la hora de
dar forma al mundo y a las culturas que viven en él.
Ofrece lo que esperas de un MMO: creas un avatar que
puede ir subiendo de nivel mientras exploras el mundo

y completas misiones, y puedes unirte a otros jugadores
para formar ‘comunidades’ y emprender misiones juntos.
Ha recibido bastantes actualizaciones, anadiendo nuevas
misiones, elementos y regiones, incluyendo conocidos
parajes como Moria. De hecho, jel juego llegdé a Mordor
en julio de 2017! Incluye un detallado sistema de musica
destinado a reflejar las frecuentes referencias de musica
que hace Tolkien en sus libros. Tu teclado se puede usar
para tocar notas que abarcan tres octavas en instrumentos
como el laud, el clarinete y la gaita.
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Hay tres casos a resolver en Consulting Detective. |a historia de cada
caso se narra a través de secuencias FMV. Mediante la visita de diferentes
lugares, la escucha de las entrevistas de Holmes v la lectura de los periodicos,
vas recopilando pistas que luego puedes usar para responder a las preguntas
de un juez y, si respondes correctamente, resolver el caso. Los casos no se
basan en las novelas de Conan Doyle -en realidad tan solo en el personaje de
Holmes-, aunque el fan de Holmes podria detectar una o dos similitudes




&2 Tom Clancy’s R

En su debut, Rainbow Six era una clase de
shooter diferente. La atencion se dirigid hacia el
realismo, la tactica y el sigilo, no en el espectaculo
y las explosiones. Cada mision comenzaba con

la eleccion de operarios y equipamiento, y luego
planificabas rutas y érdenes para los escuadrones
controlados por la IA. El hecho de que una bala
pudiera dejarte K.O. proporcioné un ambiente ]
tenso e hizo que la ejecuciéon con éxito fuera aln
mas satisfactoria.

Rainbow Six es un ejemplo Unico de
adaptacion, ya que adn no existia el libro cuando
Red Storm comenzé a hacer el juego. El disefador
Brian Upton nos cuenta que el plan era cregr
nuevas propiedades intelectuales que encajaran
dentro de la marca Clancy. “Todo el equipo
principal estuvo de retiro junto a Tom, dondel
generamos cientos de ideas”, recuerda. “La idea
de Rainbow Six provino originalmente de un
programador llamado Mustafa Thamer"”. A Tom le
gusté que decidié hacer una novela basada en la
trama del juego. La novela se terminé antes, por lo
que los nombres de los personajes y los briefings
de las misiones se cambiaron para acercar la
trama del juego a la historia del libro.
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£Como influyé el ‘gancho’ de
Clancy en el disefio del juego?
Pasamos mucho tiempo hablando
de qué hacia que un libro o una
pelicula diera'una sensacién
‘Clancy-nesca’. El juego necesitaba
dar un aire realista, pero no como
una simulacign. Debia ser divertido
Yy emocionante, sin dejar de darle al jugador la
sensacion de que estaba aprendiendo cémo funciona
un equipo real. Debia tener muchos detalles técnicos
precisos: armas, equipos y ubicaciones reales. Debia
dar la sensacion de ser practico y directo, nada
llamativo o excesivo. No cogimos prestados detalles
concretos del libro, porque durante la mayor parte
del desarrollo el libro atin no existia, pero lo hicimos
lo mejor posible para capturar el espiritu del estilo
I de escritura de Tom Clancy.

Por ejemplo, Tom nos puso en contacto con
monitores de armas de fuego en Heckler & Koch yel
equipo pasé un dia corriendo a través de simulacros
para tener una idea de cémo los operarios del
mundo real se moverian a través de un espacio y
tomarian control de él. No incluimos la capacidad
de saltar, porque los asesores nos revelaron que
siempre intentaban mantener una plataforma de
tiro estable, saltar les despistaba. Todavia recuerdo
cuando pregunté a uno de nuestros asesores qué
haria si entraba en una habitacién y un sof4 le
bloqueaba el camino. ‘Uh ... yo lo rodearia’, dijo.

¢Usasteis el realismo de forma deliberada
para diferenciar el juego de otros shooters?
La decisién de hacerlo muy realista surgié de
nuestras ideas de lo que implicaba la marca Clancy.
Intentamos crear la experiencia mas entretenida

alles concretos
la mayor parte del
existia

que pudiéramos manteniendo la marca de Tom. No
rechazamos deliberadamente lo que otros juegos
estaban haciendo, solo tratamos de descubrir
nuestro propio entretenimiento original. Por
ejemplo, tuve la idea de la reticula de objetivos y la
mecanica de un solo disparo porque me molestaba
que me matara un miembro del equipo que tuviera
mejores reflejos que yo. Empecé a pensar en cémo
hacer un shooter que recompensara el pensamiento
estratégico en lugar de la coordinacién entre la mano
y el ojo. Cuando lo probamos, nos encanto, y daba
la sensacién de que se hacia un mejor trabajo a la
hora de capturar la esencia del combate con El S
reales. No nos propusimos inventar un modelo de
combate que fuera diferente, Y O nos preocupamos
por cémo se recibiria. Solo intentamos mantenernos
fieles a nuestra visién original y tomar buenas
decisiones de disefio dentro de ese marco tedrico.
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LA HUELLA DE LOS CLASICOS DE MSX

Hace treinta afos naci6 una franquicia que calaria hondo como pocas
en el mundo del videojuego. Las cosas han cambiado mucho a lo largo
de estas tres décadas, pero la saga Metal Gear ha sabido mantener
su identidad desde sus pixeladas aventuras en MSX; un mérito mas
gue resenable en una industria tan evolutiva como es la del ocio
electrénico. Snake y compaiia han dejado una huella imborrable.

Por José Luis Ortega
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OPRPERATION INTRUDE NIE1LS.

» [MSX2] El iconico CODEC para las comunicaciones por radio ha estado
presente durante practicamente toda la saga.

| pasado 13 de julio se cumplioé
el trigésimo aniversario del
nacimiento de la saga Metal Gear,
una de las mas influyentes y
reconocibles dentro de la industria
de los videojuegos. Aunque en la
actualidad, desgraciadamente, el
futuro de la marca esta envuelto de
sombras tras la marcha de Hideo
Kojima de Konami, es innegable
que la serie tiene un pasado
glorioso que siempre tiene a bien
recordar, especialmente cuando se cumple una
efeméride tan simbdlica. Muy pocas franquicias se
han mantenido durante tres décadas en los focos
manteniendo un nivel casi excelso en la practica
totalidad de sus entregas.
La gran mayoria conocio la serie en 1998 con
el inolvidable Metal Gear Solid, pero lo cierto es
gue por entonces se trataba de una marca con
nada menos que once anos de historia, nacida
en la época dorada de Konami que no paraba de
lanzar auténticos juegazos al mercado. A Hideo
Kojima, quien llevaba poco tiempo en la empresa,
no le iba tan bien. Aunque habia participado
como asistente del director en el desarrollo de
Penguin Adventure, él tenia ansias por destacar.
Pero no lo conseguia. Desde la empresa nipona
sabian que su empleado tenia talento, por lo que
le encomendaron la posibilidad de crear su propio
videojuego. Primeramente trabajo con un proyecto
llamado Lost Warld, que tenia como protagonista
a una heroina enmascarada que tenia que salvar al
mundo, pero a Konami no le hizo ‘tilin” el proyecto
y lo cancel©, con el consiguiente varapalo para el
bueno de Hideo.
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» [MSX2] Metal Gear se distinguia por hacer uso de la infiltracion en una época
en la que primaba la accion directa.

» [MSX2] Metal Gear 2: Solid Snake ofrecia una gran variedad de escenarios,
tanto interiores como exteriores.

Pero Kojima, que como todos sabemos es un
tipo bastante ambicioso, no conoce el significado
de la palabra rendicion. Y a partir de ahi se puso
a trabajar en Metal Gear, un proyecto ambicioso
y valiente, ya que se alejaba radicalmente del
estereotipo de videojuego que predominaba
en la época. Donde todo el mundo queria
sentirse como Rambo masacrando enemigos
y luego preguntando por qué, Kojima ofrecia
un concepto en el que primaba el sigilo y una
abundante carga narrativa. No se puede decir
que se convirtiera en un éxito instantaneo, pero
si consiguio acaparar la atencion de la gente. Lo
hizo paraddjicamente gracias al port de la aventura
a NES, una plataforma en plena efervescencia.
Esta adaptacion fue realizada por Ultra Games,
un equipo externo que tuvo que hacer frente a las
limitaciones técnicas de la consola de Nintendo
y a los tres meses de plazo que Konami habia
dado para realizar el trabajo. Motivos por los que
Kojima rechaz¢ liderar un proyecto al que tildo
como ‘basura’. A pesar de ello, consiguié vender
mas de un millén de copias, provocando que la
gente empezara a conocer Metal Gear—a pesar
de que debido a las mencionadas limitaciones, en
la version de NES no habia batalla contra el Metal
Gear TX-55 de la obra original y habia que hacer
frente a una especie de computadora gigante-.

Este rotundo éxito hizo que Nintendo le pidiera
a Konami el desarrollo de una secuela llamada
Snake’s Revenge, que también fue desarrollada
por Ultra Games y a la que con el tiempo se la ha
considerado como el ‘hijo bastardo’ de la saga,
debido a que no guardaba ni la mas minima
reminiscencia con la obra original. De hecho,
se lanzo sélo en Occidente y fue creada sin el

»[MSX2] Todos los niveles del juego estaban repletos de detalles que
escudrifar para poder avanzar sin alertar al enemigo.

consentimiento de Kojima. Cuenta la leyenda

que el propio Kojima se encontro en el tren con

un viejo amigo suyo que actualmente trabajaba
precisamente en Ultra Games y fue quien le habld
sobre el desarrollo de este Snake’s Revengey le
pidio que creara una secuela, algo que inicialmente
no entraba en los planes del creativo japonés, pero
no podia permitir que mancillaran la obra que tanto
esfuerzo le habia costado y decidi6 desarrollar
Metal Gear 2: Solid Snake de nuevo para MISX2,
uno de los titulos mas queridos por los devotos

de la saga. A pesar de su descomunal calidad,

el juego no sali6 de Japon, por lo que mucha
gente se quedod sin jugarlo —en 1990 no habia los
medios que tenemos ahora— hasta que se lanzo
localizado dentro de MGS 3: Subsistence, 15 afios
después. A pesar de las dificultades inherentes, las
entregas de MSX sentaron las bases del desarrollo
de la franquicia, influyendo de forma directa en

los titulos venideros que han conformado sus
treinta anos de historia. Estos son los cuatro
puntos principales que nacieron en las aventuras
primigenias y que se han conservado hasta la
ultima entrega, moldeandose convenientemente
con el paso de los anos:

Kojima ha asegurado en mas de una ocasion que
su cuerpo, en vez de estar hecho con un 70% de
agua, lo esta con un 70% de cine. Una pasién que
sus padres le inculcaron desde pequenito y que
se ve claramente reflejada en su obra cumbre.
Siempre se mencionan los filmes en los que

el creativo nipon se inspird para confeccionar

la saga Metal Gear, pero quizas no se valora
demasiado los elementos que llevo del cine alos
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videojuegos y que han servido de inspiracion para
la gran mayoria de companias desarrolladoras de
videojuegos. Muestra fehaciente de que Kojima ha
sido siempre un adelantado a su tiempo.

Como se ha dicho antes, en los anos ochenta los
videojuegos eran un medio de diversion directa
y sin demasiadas complicaciones, pero el bueno
de Hideo optd por crear una aventura en la que
primara la narrativa, dando al jugador un motivo
por el que continuar hasta el final y no avanzando
por instinto, como en el resto de videojuegos. Por
medio de una trama intensa, profunda y repleta de
emocionantes giros de guion, pretendia gue quien
estuviera a los mandos se sintiera el auténtico
protagonista. Kojima desvelo en una entrevista
un hecho que a muchos puede sorprender,
aseverando que cre6 a Solid Snake como un
personaje difuso de forma intencionada.

“Cuando creé al personaje principal, sabia que
era esencialmente el jugador. Queria que fuera
difuso. De esa forma, los jugadores proyectarian
sus propias personalidades en el personaje y
formarian una conexion mas fuerte con Snake”

Otro anadido que no suele remarcarse en
demasia fue que Metal Gear 2: Solid Snake fue el
primer videojuego que incluia pequenos cortes
cinematicos en la aventura, a modo de secuencia.
Una herencia directamente tomada del mundo del
celuloide con el fin de dotar a las aventuras de ese
corte cinematografico que tanto le gusta al creador
nipon, incidiendo asi un poco mas en el objetivo de
que el jugador se sienta como el protagonista. O
como si estuviera viviendo algo que acostumbra a
ver mientras se zampa un bol de palomitas.

Por supuesto, hay varias peliculas que Hideo
Kojima tomé como referencia. Las mas influyentes,
sin duda, son La Gran Evasiony Los Canones de
Navarone. En la primera, la inolvidable cinta de
John Sturges, los protagonistas tratan de escapar
de un campo de prisioneros de guerra de maxima
seguridad. La Unica forma es la de trazar un plan
estratégico con el fin de avanzar hasta la salida
sin ser visto. La accion directa seria un completo
suicidio, pero la tensién que provoca el miedo a
ser detectado antes de encontrar el camino hasta
la libertad, dispara la adrenalina hasta limites
insospechados. Y pocas cosas definen mejor lo
que a grandes rasgos ofrece Metal Gear. Por su
parte, a Los canones de Navarone le debe no solo
la idea de infiltrarse en territorio enemigo, sino
también la inclusion de algunos de los recursos que
se utilizan en el videojuego, como la posibilidad de
hacer un ruido de forma intencionada para atraer la
atencion del enemigo, una accion que existe desde
el primer Metal Geary que se ha conservado hasta
el ultimo Metal Gear Solid V: The Phantom Pain,
que se tomo prestada de una escena en la que el
capitan Keith Mallory realiza exactamente eso para
evitar a un guardia.

El amor al cine de Hideo Kojima se refleja
también en otras producciones cinematograficas.
El creativo uso la imagen de varios actores
famosos para el diseno de sus personajes, como
Sean Connery para Big Boss o el Kurt Russell
de 1997: Rescate en Nueva York para el propio
Snake, entre otros. Por supuesto 007, el espia
por excelencia de la gran pantalla también tuvo
mucho que ver en la combinacién de accion/sigilo
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»[MSX2] ;Humo de cigarillos para detectar lasers? El repertorio de habilidades
de Snake es amplio y nos insta constantemente a agudizar el ingenio.
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» [MSX2] El nivel del suelo electrificado y el misil teledirigido Nikita no aparecio
por primera vez en Shadow Moses. Lo hizo bastante antes.

»[MSX2] La iconica caja de carton ha salvado a Snake de muchos apuros para
pasar desapercibido y evitar la incomoda mirada de soldados y camaras.

» [MSX2] En los Metal Gear de MSX2 nos aguardaban combates
verdaderamente épicos e inolvidables contra jefes finales.

que puede llegar a ofrecer un Metal Gear. Esta
muestra de carino a James Bond fue reflejada
de forma fabulosa en el amor por las cintas del
espia britanico que profesaba Para-Medic, una
de las ayudantes de Snake en Metal Gear Solid
3: Snake Eater. Curiosamente, Snake le odiaba.
Por entonces, ya podia decirse que el héroe del
videojuego podia estar a la misma altura de
popularidad.

Kojima siempre ha justificado que opto por el
sigilo debido a las limitaciones de MSX2 a la

hora de mostrar muchos enemigos en pantalla.
Una afirmacién que, en su dia podia llegar a

colar, pero que a estas alturas, cuesta creer.
Especialmente conociendo al creativo como si
fuera de nuestra familia, al que le encanta contar
‘bolas’ para terminar haciendo lo que le da la gana.
En esa época habia muchos videojuegos, como
los clasicos matamarcianos, que mostraban a
infinidad de enemigos en pantalla. Ademas, con la
capacidad del MegaROM y sus 128K de memoria
aparentemente no habria ningtin problema para
ello. Sin embargo, y teniendo en cuenta lo bien que
se le ha dado el concepto de pasar desapercibido,
aceptamos pulpo como animal de compania.

Siempre hay quien se muestra reticente a no
pegar tiros a todo lo que se mueve, pero esa era
la idea que Kojima siempre tenia en la cabeza. De
hecho, tiene todo el sentido en el mundo si un
ejército de un solo hombre tiene que adentrarse
en una custodiada fortaleza enemiga. Asi se
encuentra un componente de realismo. De esa
tension mencionada al hacernos ver que cualquier
minimo error podia hacer que nos detectarany
que la mision se fuera al traste. Los Metal Gear
de MSX eran juegos bastante complicados, con
checkpoints situados a bastante distanciay un
disefo de escenarios laberinticos que nos hacian
recorrer los mismos puntos en varias ocasiones.
Eso no se ha conservado en demasia con el tiempo
—si en el Metal Gear Solid de PlayStation, donde
teniamos que volver sobre nuestros pasos para
hacernos con un rifle de francotirador- debido
a la constante evolucion de la industria y a su
consiguiente crecimiento. Aun asi, bajo esta
base es sobre la que se han construido todas las
entregas de la saga.

A dia de hoy, nadie concibe un Metal Gear sin
infiltracion —bueno, salvo Konami y su préoximo
Metal Gear Survive-. Las aventuras de Snake han
servido como inspiracion para franquicias como
Tenchu o Splinter Cell. Pero una cosa que la
saga ha realizado a la perfeccion desde su debut
en 1987 ha sido la utilizaciéon del entorno para
pasar desapercibidos. Con escenarios disenados
de forma en que aparentemente no hay lugar
para esconderse (No place to Hide) el ingenio
del jugador siempre encuentra un recoveco en
el que poder resguardarse para conseguir salir
airosos de una situacion delicada. O una caja
de carton, presente desde el primer momento
para no llamar la atencion de las camaras de
vigilancia. Un aprendizaje constante que fuerza
a hacer las cosas bien sin hacer mucho ruido, ya
que de saltar la alarma (j) la pantalla se llena de
enemigos, rompiendo esa aparente sensacion de
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libertad para darnos cuenta de que el concepto
es el de infiltracion. El de hacer lo que Kojima
quiere.

Un hecho curioso es la descarada repeticion de
situaciones que hay en Metal Gear Solid, tomadas
directamente y sin ninguin tipo de reparo de las
dos entregas de MSX. Kojima dijo que algunos de
los momentos que tienen lugar en la aventura que
se desarrolla en Shadow Moses no pudo hacerlos
originariamente debido a las limitaciones de los
computadores MSX, por lo que aprovecho la
versatilidad técnica que le ofrecia PlayStation tanto
para llevarlas a cabo, como para plagiar su propia
obra con el fin de ver luciendo esas buenas ideas
en un marco de 32 bits, que siempre es mejor que
en los 8 bits originales.

Por ejemplo, tanto en Metal Gearcomo en
Metal Gear 2: Solid Snake vemos situaciones que
nos resultaran familiares de Metal Gear Solid.

Por ejemplo: destrozar un panel atravesando una
habitacion con un misil teledirigido para evitar

el suelo electrificado, dar golpes a la pared para
encontrar el lugar en el que suena mas fragil

para asi poder plantar una bomba, recibir ayuda
de un desconocido por radio que nos avisa que

el camino que tenemos delante esté repleto de
minas, enfriar y calentar una llave térmica, subir a
una torre de comunicaciones, hacer frente a cuatro
enemigos en el interior de un ascensor... y un
largo etcétera de situaciones de lo mas originales
que desbordaban ingenio. Por supuesto, también
hay alguin personaje que repite presencia, como
Cyborg Ninja, mas conocido como Gray Fox en las
aventuras de MSX, peticion expresa del artista Yoji
Shinkawa, mano derecha de Kojima. La presencia
de los jefes finales ya lo vimos en la etapa de los
ocho bits, con enfrentamientos verdaderamente
épicos. Por no hablar de algunas armas, el uso

de las tarjetas numéricas o simbolos de la marca
como las raciones para recuperar salud o las ya
mencionadas cajas. Hay quien dice que se opto por
este camino para homenajear —o hacer un remake
disimulado- de Metal Gear 2: Solid Snake, que en
su dia no vio la luz fuera de Japoén.
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» [MSX2] Si saltaba la alarma, Snake podria utilizar elementos del entorno para
dar esquinazo a los enemigos escondiéndose en los lugares mas insospechados.

Esta variedad de situaciones verdaderamente
originales se han mantenido de forma casi
constante en la franquicia, aportando ese toque
distintivo de personalidad necesario para hacer
historia. La combinacion de la tensién de estar en el
fragor de la batalla con encontrarse poco después
con una situacion de este tipo o de componente
humoristico han sido santo y sefa de la franquicia
Metal Gear desde sus albores.

Kojima es un tipo que siempre ha sido claro en
cuanto a sus ideales antibelicistas, mandando
mensajes sin tapujos por medio de sus personajes
criticando sistemas politicos o a estamentos
gubernamentales en un medio que no estaba
acostumbrado a esos menesteres. Una critica
social que se dirigia al sistema politico no solo
por las guerras, sino también por el libre albedrio
biolodgico, representado en cierta forma porlos
soldados Genoma y el uso de'los clones tomados
a partir de Big Boss y sus tres ‘hijos’ vivos: Solid,
Liquid y Solidus. Una forma también categorica
de plasmar esto es crear una saga que puedes
completar —y disfrutar- sin pegar un solo disparo.
La saga Metal Gear siempre ha hecho referencia
a muchos contextos historicos, e incluso se ha
basado directamente en ellos, como la Guerra Fria

» Los disefos de Solid Snake y Big Boss han pasado por chapa y pintura
alo largo del tiempo. ;Cual es vuestro preferido?

que sirve como marco en Metal Gear Solid 3: Snake
Eater. Sin obviar otros momentos claves como la
caida del Muro de Berlin, la guerra Irag-Irén o las
bombas atomicas de Hiroshima y Nagasaki, hecho
con el que ironiza en la conversacion que tiene
lugar cuando Solid Snake y Otacon se conocen en
las instalaciones de Shadow Moses. ‘Dios tiene
sentido del humor, ;eh?’. En el documental Metal
Gear Saga, Kojima dice lo siguiente:

“En la era en la que creci habia amenazas de una
guerra nuclear. Fueron unos tiempos de panico
para crecer. Queria expresar la ansiedad de esos
tiempos. Pero en realidad, las armas nucleares no
son emocionantes”.

Curiosamente, Metal Gear Solid V: The Phantom
Pain incluye un elemento que nunca se ha incluido
en un videojuego, en un final secreto bastante dificil
de conseguir, y que solo se ve si se consigue realizar
un desarme nuclear completo. En cierto punto
de la historia se da la posibilidad de desarrollar
armas nucleares en la Mother Base, lo que requiere
una cantidad de recursos y pérdida de puntos
de heroismo-critica directa y sutil al despilfarro
economico de la guerra-. Pero eso nos sirve como
elemento disuasorio para mantener nuestra base sin
que otros jugadores la invadan, base del desarrollo
online de la ultima -y casi péstuma- entrega de la
serie. Este desarme se mide desde la propia Konami
a nivel mundial por medio de unas estadisticas
segmentadas por plataformas. Aparentemente, solo
se podra ver el final secreto —aunqgue a las pocas
semanas del lanzamiento ya estaba filtrado por
internet- una vez el contador de armas nucleares
llegue a cero, pero en lugar de disminuir la cifra de
armas no cesa de incrementar. Una triste analogia
con nuestra sociedad real que demuestra que ni
siquiera en los videojuegos es posible la paz. Porque
si un mensaje ha dejado la saga Metal Geares que,
a pesar de usar un trasfondo bélico, el principal
objetivo que pretende transmitir es que la paz
impere en un mundo cada vez mas devastado.

Y que aunque se acabe con un problema, siempre
aparecera otro villano dispuesto a florecer el mal.
Pocos mensajes antibelicistas hay tan profundos
como el que Kojima ha intentado transmitir desde
hace treinta anos.
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LOS 10 MEJORES
MOMENTOS DE LA SAGA

AT

COMBATES CONTRA GRAY FOX Y BIG
BOSS EN MG2: SOLID SNAKE

Metal Gear 2: Solid Snake es uno de los juegos
mejor valorados por los fans de la serie. Y lo

es especialmente por su trepidante recta final.
Primero, con el enfrentamiento contra Gray Fox,
una espectacular batalla cuerpo a cuerpo en medio
de un campo minado, que sirve como preludio

al combate final contra Big Boss, al que hay que
derrotar tirando de ingenio improvisando una
especie de lanzallamas. Fue un final un poco aciago
para el legendario soldado.

“Gane quien gane, nuestra batalla no acaba. El
perdedor esta liberado del campo de batalla, pero
el vencedor debe continuar ahi. Y el que sobreviva
debe seguir su vida como un guerrero hasta que
muera”.

GIRAIDEN?!

Hideo Kojima sorprendid a propios y extranos
cuando quité de un plumazo el protagonismo

a un consagrado Solid Snake para darselo a
Raiden, un joven inexperto de aspecto inocente
y puritano gracias a su cabello largo y dorado.
Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty transcurre
desde la perspectiva de este novato, quien poco
a poco se va curtiendo en una obra con muchas
reminiscencias a su predecesor. Aunque su
participacion fue criticada hasta la saciedad, es
innegable el impacto que tuvo su papel principal
enlaobra.

EL COMBATE CON PSYCHO MANTIS

Metal Gear Solid nos brind6 en su combate
contra Psycho Mantis uno de los momentos mas
recordados e influyentes, no solo de la saga, sino
también de la industria de los videojuegos. En
una época en la que el sector comenzaba a crecer
con fuerza, todos nos quedamos ensimismados
con que un personaje virtual nos leyera la tarjeta
de memoria, que pudiera “apagar” nuestra tele o
incluso mover el mando.

= by 4 -
EL DUELO CON THE END
La frondosa selva de Metal Gear Solid 3: Snake
Eater dio pie a otro enfrentamiento antoldgico.
The End tenia una apariencia inocente debido

a su amplio estado de senectud. Un personaje

que guardaba su ultimo aliento para hacer frente

a Snake. Un duelo de francotiradores capaz

de mantenernos durante muchos minutos en
tension, tratando de descubrir dentro de un vasto
escenario donde se camufla nuestro enemigo para
poder acabar con él. Una lucha verdaderamente
legendaria, que podia llegar a evitarse, ya sea
disparandole en una secuencia cinematica previa
o adelantando una semana el reloj interno de la
consola, provocando asi que fallezca de viejo.



INTERROGATORIO

Uno de los momentos clave en Metal Gear Solid

es el interrogatorio al que nos somete Revolver
Ocelot, el villano por antonomasia de la saga. Un
punto determinante en el juego, ya que superarlo
con éxito o no hace que el final del juego sea
diferente, salvando o no a Meryl. Después de
acabar con los dedos chamuscados de machacar el
botén, tampoco resulta nada desdenable la huida
de la celda. Ese bote de kétchup...

LA MUERTE DE SNIPER WOLF

Metal Gear Solid, y la saga en general, consigue
que sintamos pena y lastima por los enemigos
que acabamos de derrotar. Todos luchan por un
motivo, y uno nunca sabe lo que le espera en el
campo de batalla. Tras un brutal duelo en la nieve
protagonizado por los rifles de francotirador y una
pizquita de Diazepam, acabamos con Sniper Wolf
languideciendo en una desgarradora escena, a la
que se suma el interés amoroso de Otacon —quien
posteriormente también perderia a Naomi Hunter
en otra entrega no menos triste- y la presencia de
los lobos rodeando el cadaver de su lider humana
de la manada. Imposible no llorar a moco tendido.

L pE T —

‘Liauio

LUCHA DE HERMANOS

Tras dejar por el camino a todos los miembros

de Fox Hound, toca hacer frente a su lider: Liquid
Snake. Una batalla entre hermanos que ofrece
diversos enfrentamientos. Desde la descomunal
batalla ante el Metal Gear REX, el duelo a
punetazos y la trepidante huida en jeep hasta que
acabamos con Liquid, quien pensaba que poseia
los genes recesivos de Big Boss cuando en realidad
tenia los dominantes, cae por fin a causa del virus
Fox...Die.

EL FINAL DE MGS3: SNAKE EATER

La recta final de MGS3: Snake Eateres una
autentica pleitesia al videojuego. A partir del
combate contra Volgin, y con la consiguiente huida
en Sidecar tratando de escapar de las garras del
Shagohod, se viven momentos verdaderamente
intensos, rubricados en un precioso y duro
combate contra The Boss. La escena posterior,
con un Snake ya condecorado como Big Boss en la
tumba de su mentora, acompanado de la melodia
‘Debriefing’ de fondo, y con EVA hablandonos

con una voz rasgada lo que The Boss hizo por su
pais, es un momento emocionante y transmisor
como pocos, haciendo que resulte practicamente
inevitable no soltar una lagrima.

REVISITAR SHADOW MOSES

MGS4: Guns of the Patriots era puro fanservice, y
eso dio pie a uno de los momentos mas recordados
de la saga, en una aventura protagonizada por un
Solid Snake de aspecto desgastado. En €l cuarto
acto del juego tocaba regresar a Shadow Moses,
el marco donde tuvo lugar el Metal Gear Solid de
PlayStation. Un marco perfecto capaz de evocar
muchos recuerdos procedentes de uno de los
titulos mejor valorados de todo los tiempos. Un
momento sentimental aderezado perfectamente
con la iconica melodia ‘The best is yet to come’
sonando de fondo.

REUNION FAMILIAR EN LA TUMBA

Una propuesta tan servicial para los fans como
MGS4 no podia acabar de otro modo que con un
epilogo protagonizado por Solid Snake y Big Boss
reencontrandose en la tumba y enfundéandose en
un emotivo abrazo. Quizads es momento de valorar
mejor lo que ofrecia toda la recta final del juego,
que ofrece soberbios giros de guion capaces de
dejarnos con la boca abierta de una forma que

tan solo Kojima y unos pocos afortunados saben
hacer. Mencién especial también a la secuencia
en la maquina de microondas y al enfrentamiento
final ante Liquid Ocelot, que rememora toda la serie
hasta ese punto.
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INGENIERIA INTERACTIVA

y

Lo bueno se hace esperar, eso dice al menos el refran. (,Que

paso entonces con el CD-i? En desarrollo durante siete afios,

siempre se ha considerado un fracaso. Pero, ;en realidad fue
tan malo’? David Crookes se encarga de aclararlo.

i cogieras la revista New Computer completamente diferente. La tercera y ultima
Express dgl},,,de—novié'iﬁbre de 1990y la seria que en New Computer Express no estaban
al;rief’a"é'iior la pagina 7 encontrarias un precisamente emocionados con que el proyecto
- texto de 300 palabras sobre el CD-i de hubiera visto finalmente la luz, aunque eso se
Philips. La leyenda debajo de la foto de la maquina  debiera a que en aquel momento el CD-i solo
contenia las palabras “por fin”, mientras que la se vendia para uso comercial y rofesronal Los
introduccion rezaba: “Philips lanza finalmente usuarios de a pie tendrian: qué erar un poco
su sistema de Compact Disc Interactivo (CD-i)". mas. para: poder tenerlo. Hoy, el CD-i es mas
“De esta pequena pieza podemos extraer tr ""que una curiosidad, es una verdadera maquina
conclusiones. La primera ser,[a,qug;;hubli”ﬁ multimedia que intenté hacer de todo: permitia
larga espera, y asi. /e,t'ya"'dhe”él"aesarroIIo del escuchar musica, ser usado-como karaoke,
CD-ic mehzo-en 1984. La segunda seria que reproducir peliculas o disfrutar del conocimiento
aquello de lo que hablaban era un ‘sistema’, no ___de’las-enciclopedias, por citar algin ejemplo de
una consola ni un reproductor de \V/Video,rginoiérlgo ~ su versatilidad. Sin embargo, lo que mas nos
. el importa aqui es que permitia la reproduccion de
] Il juegos, algunos buenos, otros feos y otros que
7 = I realmente deberian ser borrados de la faz de la
= § COHE 1_ tierra, incluyendo algunos protagonizados por
— N personajes de la mismisima Nintendo, ahi es nada.
i 0100026 = Ysi a -
. -- - - ~ sin embargo, el CD-i no era un sistema malo en
: ninguna de sus facetas porque no habia nada que
reprocharle a su creador, la ambiciosa Philips. La
compania holandesa habia comenzado el proyecto
con la intencion de crear un disco compacto que
permitiera la reproduccion de audio, graficos y
texto por igual. Sony llevaba tiempo intentando
e | lo mismo, y ya por 1985, empezaron a trabajar
| ] ] | de manera conjunta para establecer ese ansiado
» [CD-i] 4Un Pac-Man donde no hay que comerse nada? Pac-Panic formato. Matsushita también se involucré >
era un remedo de Tetris.
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CD-: INGENIERIA INTERACTIVA

Algunas maquinas llevaban
un zocalo de expansidn en la parte
posterior donde se insertaba un
cartucho de video digital que permitia la
reproduccion de video FMV.

EL CD-i 910 (205 para EE. UU.)
incluia una bandeja para discos que
podia cerrase tanto empujandola como Un puerto permitia el uso de
usando el bot6n de aperturafcierre que . 5 teclados o elementos con conexion
estaba justo debajo. RS232. También habia tomas de antena
de TV'y, solo en algunos modelos, un
selector de canales.

La magquina hacia uso de un
procesador Philips de 16/32 bits basado
en el Motorola 68070, con velocidad de

Elfrontal mostraba el botdn de reloj 15.5MHz. Mostraba 167 millones de
encendido, toma de auriculares y el colores, con 32.768 en pantalla.
volumen para estos, junto con un puerto
para joypads. También se podia usar un
control remoto por infrarrojos.

Este gamepad fue el controlador
original del CD-i. Creado por Logitech, p H I LI ps
era casi idéntico al Gravis PC Gamepad
de 1991, y hasta incluia su joystick
adaptable.
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» [CD-i] Ashley Hogg estaba tan seguro de que Micro Machines no iba a tener ningiin éxito que pidié una cantidad fija en lugar de royalties.

P> para trabajar en el desarrollo de circuitos
integrados. También se habia contactado con
Microsoft para explorar la posibilidad de utilizar

su exitoso MS-DOS. El sistema se anuncid en una
conferencia dirigida por Microsoft en Seattle, el 7
de marzo de 1986. En ese momento los detalles
de este nuevo estandar se resumian en lo que se
conocié como “El Libro Verde”, una ampliacion de
lo que ya se conocia como “El Libro Rojo” y que
habia servido para determinar los estandares del
CD de musica. Bernie Luskin, que se habia unido a
Philips dos meses antes, se convirtio en presidente
del Comité de Especificaciones de ese Libro Verde.
“Tenia reuniones con todos los responsables

de drea para conocer qué necesitaban tener

para crear un programa interactivo”, recuerda.
“Luego se lo pasdbamos a los ingenieros y estos
elaboraron esas especificaciones, traduciéndolas
en términos de ingenieria”. Bernie estuvo entre

los que viajaron a Seattle para el anuncio, y aun
recuerda su estancia en el Hotel Sheraton, donde
paso dos dias con Bill Gates. “Cuando me uni a
Philips Microsoft era la compania mas pequena
involucrada en el sistema CD-i, pero aun asi
teniamos una gran relacion con Bill”, sefala. Esto,
por desgracia, no duré mucho. Entre bambalinas,
Philips y Sony habian estado negociando con
una compania llamada Microware, que habia
desarrollado un sistema operativo multitarea para
el microprocesador Motorola 6809 llamado OS-9.

ernie recuerda con detalle lo que sucedio
aquel nefasto sabado por la manana.
“Sali del ascensor y el presidente de
Philips Home Interactive Systems me
hizo un gesto para que lo siguiera. Me dijo: ‘Solo
quiero que sepas que no vamos a trabajar mas
con Microsoft. Bill Gates es una persona de trato

JUGADORES CLAVE

SPIWANRLR .

We make learning fun.

M Con una muy buena reputacion en lo que a software educativo
se referia, Spinnaker se subid al barco para producir siete
titulos de lanzamiento para el CD-i. Sus titulos incluyen Alice In
Wonderland, Laser Lordsy las dos partes de Paint School, pero
una vez que cumplié con ese contrato inicial decidié dejar de
crear software para la maquina.
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Vision
Actor

M Este desarrollador holandés, también conocido como SPC
Vision, hizo un buen nimero de juegos, comenzando en 1993 con
Alien Gate (que sorprendid a la propia Philips cuando lo vieron por
primera vez). Siendo solo 10 personas se las apafiaron para lanzar
Steel Machine, The Apprentice, Sports Freaksy Accelerator, y por si
eso fuera poco adaptaron Dimo’s Quest desde Amiga.

i

» [CD-i] Rise OF The

- Robots, a
también tuvo sy ver: T

e caso dej
slon para CD-j, © de uego deuh,

demasiado dificil, por lo que vamos a descartar
MS-DOS y vamos a usar 0OS-9 “. En aquel
entonces, la decision no fue muy controvertida
porque Philips habia evaluado diferentes sistemas
operativos de al menos 60 compaiias, pero aun
asi estaba claro que Gates estaria descontento por
haber sido rechazado. “Lo vi ese sabado y estaba
muy molesto”, recuerda Bernie. Unos meses mas
tarde, Microsoft traté de comprar Microware, pero
su presidente, Ken Kaplan, se negé. Ken respondio
con una oferta para crear una joint venture en

la que Bill decidié no participar. El resultado fue
que 0S-9 termind siendo utilizado en el CD-i,
aunque en realidad lo que se uso fue una revision
conocida como CD-RTOS. “Creo que este fue uno
de los errores mas importantes que cometimos”,
lamenta Bernie. El problema, explica, fue que “OS-
9 no estaba adaptado para el disco compacto, y
aun asi tuvimos que integrarlo. Cuando organizaba
reuniones con ingenieros para sefalarles todas

las especificaciones que nos gustaria tener en el
CD-i y ver qué podiamos hacer con ellas teniamos
que hacerlo teniendo en cuenta la capacidad del
0S-9. Creo que eso retraso el desarrollo como
unos tres anos. MS-DOS tenia detras muchas
empresas de software desarrollando productos
para él, mientras que OS-9 no era tan bueno y
l6gicamente no tenia el mismo nivel, ni de acogida
ni de aplicaciones. Tuvimos que capacitar a las

M Asociacion entre Philips Interactive Media y Capitol Video
Communications, esta compaiiia tenia como objetivo desarrollar
software para la administracion publica y para empresas, pero
acabd haciendo juegos de accién real como Mad Dog McCree,
Crime Patrolo Who Shot Johnny Rock? junto con versiones de
juegos de mesa como Go, Backgammon'y hasta un pinball.



CD-: INGENIERIA INTERACTIVA

personas para que pudieran trabajar con él, lo que

demord mucho el desarrollo”. Las especificaciones £

del sistema se publicaron finalmente en marzo > CD ~ QU E,

de 1987 y los licenciatarios comenzaron a ver ‘ -

demos de discos y prototipos CD-i tres meses Los cuatro modelos (con sus series) de CD-i.
después. A pesar de todos estos avances no fue ! D
hasta 18 meses después cuando las companias

comenzaron a recibir kits de desarrollo. Y aunque

el trabajo inicial ya estaba definido en otros libros

de colores, uno de los mas importantes, el blanco,

que estableceria los estandares para Video CD,

Super Video CD y Photo CD todavia estaba a unos

cinco anos de distancia.

Comenzd con el modelo basico
205 (910 en el Reino Unido), seguido del
220, de gama mas alta, que ocultaba la
bandeja del CD tras una puertay tenia
hasta 32 KB de RAM, mientras que el
modelo 210 se mantuvo con 8 KB.

n dano colateral de la decision de

abandonar a Microsoft fue que Philips

empezaba a tener mas problemas

de los que ocuparse. “Sony tenia las
patentes de audio y no liberaba los derechos de
Microsoft, lo que impedia a la compania de Bill
Gates integrar el audio en un CD-ROM”, explica
Bernie. “Terminaron litigando durante dos o tres
anos y eso ralentizaba las cosas en ambos lados”.
Sin embargo, el trabajo continud. “Me dijeron
que debia sacar adelante unos 75 programas:
diez titulos infantiles, diez para adultos, otros
tantos programas educativos, un buen nimero
de juegos, etc.”, recuerda Bernie. Notese que,
en esta primera etapa, los videojuegos no eran Como si quisiera demostrar que el CD-ino era
primordiales para Philips. “Teniamos un comité solo una consola de juegos, Philips introdujo los
en EE.UU. al que no le atraian demasiado los modelos 350, 360y 370 que llevaban disco duro y su
videojuegos”, sefala David. Lo que Philips preferia propia pantalla. Estaban dirigidos a profesionales y
era introducirse de lleno en el mercado educativo. fueron muy populares entre los representantes de
Afortunadamente, resultd ser una buena idea. ventas de compafiias farmacéuticas que lo usaban
Bernie trabajo en el desarrollo de titulos de Barrio como herramienta para ensefiar sus productos.
Sésamo y también hizo un software de fotografia
que permitia a los usuarios enfocar una camara
simulada en una imagen en movimiento y hacer
fotos virtuales. “Queriamos titulos originales
que tuvieran mucha visibilidad y en ese sentido
estdbamos haciendo muy buen trabajo”, concluye
Bernie. “Incluso cuando creia que aquello | 2

El modelo 450 tenia aspecto

de consolas (ya no parecia un viejo

reproductor de VHS). No tenia puerto
M Philips vendid su filial de juegos, Philips Media BV, a Infogrames de infrarrojos ni panel de visualizacion
en 1996. El editor francés ya habia creado varios titulos para CD-i frontal, y el CD se insertaba abriendo
hasta ese momento, incluyendo International Tennis Openen 1993, la tapa superior. También se incluia un
Marco Polo en 1994, y Asterix: Caesar’s Challenge'y Chaos Control controlador pensado para usarse con
en 1995. Posteriormente sacarian Solar Crusade, ya en 1996. una sola mano.

Los profesionales del
desarrollo de software tuvieron
los modelos 601, 602, 604, 605,
615, 660y 670. EL 602 introdujo el
soporte para disquetes, el 615 la
posibilidad de comunicarse con
otros CD-i de sugamay el 670
permitia hasta la conexion de un
reproductor de DVD.
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B Decepcionantes seria decir poco al hablar de los tres juegos

de Zelda para CD-i. Dos eran juegos de rol de desplazamiento
lateral con escenas de dibujos animados (Faces Of Evily Wand Of
Gamelon) y el otro, Adventure, era un juego de accién cenital que
incorporaba descacharrantes escenas con actores reales.

» [CD-i] Publicado por Sierra On-Line, Inca mezclaba la
aventura con los combates espaciales.

o

o
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W Se suponia que el CD-i representaba el futuro del
entretenimiento, algo que no se tuvo muy en cuenta cuando se
decidi6 lanzar Conecta Cuatro, el popular juego de Milton Bradley
de 1974. También tuvimos versién interactiva del Backgammony
de Hundir la Flota.

P> empezaba a volverse una locura, siempre
acababa teniendo la impresion de que nos
dirigiamos a algun lado”. Bernie empleé mucho
tiempo en reunir equipos de trabajo y redactar
contratos con muchos desarrolladores. “Revisaba
propuestas durante buena parte del dia para

ver qué titulos tenian posibilidad de funcionar
para financiarlos”, cuenta. Los desarrolladores
de CD-i estaban empezando a entender qué
hacia funcionar a la maquina. “Los juegos para
ninos de CD-i destacaban mucho”, afirma David.
“Hicieron que la maquina fuera un novedoso

sistema educativo y se dirigiera a un mercado que

no estaba siendo cubierto por otros sistemas. El
negocio estaba en boga en ese segmento, y era
un verdadero nicho para Philips”. El énfasis en la
educacion significaba que por cada Tetris habia
que producir antes unos cuantos “ Tesoros del
Smithsonian”. “Era interesante hacer modelos en
3D de exhibiciones de museos”, dice con sorna
Bernie. “También pudimos hacer cosas que no
se habian hecho antes, algo tan simple como
el primer libro interactivo para nifnos”. Philips
invirtio mucho en el proyecto CD-i y no solo en
su personal, sino también su infraestructura,
abriendo lujosas oficinas en Wilshire Boulevard.
“Querian tener la sede central en Hollywood
porque creian que el CD-i iba a ser un gran
producto de entretenimiento”, senala Bernie.
Philips alquil6 tres pisos de ese edificio y

otras tantas oficinas mas en esa misma zona.

SCORE [ BONUS | ROCKS| LIVES | ELIKIR | | |
g &0 | AARK
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B Lanzado originalmente en Mac en 1986, Dark Castle llegd a CD-i
en 1992. Aunque se veia y sonaba genial, David McElhatten sefialé
posteriormente que los desarrolladores se las vieron para que los
sprites se movieran bien en pantalla, algo para lo que el sistema no
fue concebido. Su penoso control acabd con cualquier esperanza.

Después se abrieron mas en Europa (Londres) y
Asia, pero no fue hasta 1991, siete anos después
de la idea original, cuando el CD-i llegé al gran
publico.

legados a este punto, mas de 100
desarrolladores y productores tecnolégicos
estaban a bordo del proyecto. Se present6
en el CES y su acogida fue buena, hasta
descubrir que costaria unos 1.400 $, a lo que habia
que sumar el precio del cartucho adicional para
FMV, otros 200 $ mas. Aun asi, el sistema era
simpatico, con un aspecto que recordaba a los
viejos reproductores VHS, por mucho que fuera
una maquina novedosa capaz de conectarse a una
red a merced de sus puertos de comunicacion
RS232c. Las ventas del CD-i eran lentas y solo se
colocaron 100.000 unidades en el primer afno. En
aquel momento el CD no era ninguna innovacion,
ya que tanto Commodore CDTV, Mega-CD o PC
Engine CD llevaban tiempo en el mercado y el
soporte comenzaba a hacer incursiones en PC y
Mac. Entonces Philips comenzé a recurrir a los
juegos. Ademas de lanzar una versién del CD-i
que parecia una consola, recuperd un acuerdo
alcanzado, anos atras, con Nintendo. La historia
es de sobra conocida. Nintendo contacto con
Sony para crear un add-on con soporte CD
para SNES. El contrato firmado por Nintendo
otorgaba a Sony demasiado control, por lo que
Nintendo intent6 rescindir ese acuerdo, algo a
lo que Sony se negaba. Entre medias Nintendo
negociaba con Philips, lo que provocé aquel
conocido drama en el CES de 1991: mientras Sony
presentaba Play Station, Nintendo anuncio
que estaba trabajando con Philips en ese
add-on que finalmente acabé en nada.
Dentro de ese trato Philips consiguio
los derechos que le permitian sacar
tres juegos de Zelday el que se
conoceria como Hotel Mario entre
1993 y 1994. Desafortunadamente,
los cuatro juegos son poco mas que
curiosidades, sin aportar nada a



B Eljuego con el que Philips podria haber peleado con PlayStation
alla por 1995. Atraia a los jugadores con sus excelentes graficos
prerrenderizados, pero cuando descubrias que la jugabilidad
pasaba por mover el puntero y disparar, sin posibilidad ninguna de
controlar el movimiento de la nave, aquello quedaba en nada.

» [CD il Siendo la f
inevitable que Lemmings no tuvi

sus sagas. Por suerte Philips tuvo algun acierto,
como la conversion del aclamado The 7th Guest.
“Nos costé mucho inventar todos los recursos
que usamos para llevar el juego a CD-i", sehala
su creador original, Graeme Devine. “Eramos una
compania que almacenaba sus datos en unidades
DAT porque solo podiamos permitirnos un disco
duro de 500MB. El titulo fue uno de los primeros
juegos de CD-i en requerir el cartucho MPEG-1".

a conversion de The 7th Guest fue
capitaneada por el equipo de Philips en
Reino Unido, un grupo que con el tiempo
se volviéo muy importante. “Las personas
que reunimos en Tottenham Court Road en
Londres eran geniales”, afirma David, que en 1994
encabezé una nueva division para la publicacion
de juegos de Philips Interactive Media. “El Reino
Unido tenia una comunidad de desarrollo muy
rica”. Philips también buscé otros talentos en
Reino Unido, pidiéndole a Codemasters que le
diera acceso a Micro Machines para sacar una
version. Esta tarea recayo en Ashley Hogg, que
habia hablado con Philips un par de anos antes
cuando tenia curiosidad por trabajar en titulos
para el CD-i. Sin embargo, Ashley no olvida
el limitado sistema de velocidad de reloj y de
desarrollo del CD-i. “Trabajar para el CD-i hizo
que tuviera que usar por primera vez un PC como

ranquicia del momento parecia
era version para CD-i

B Ademas de tener los derechos para hacer varios un juegos
basados en The Legend Of Zelda, Philips también consiguid los de
Super Mario. Nintendo no se involucré en el proceso de desarrollo
y el resultado es el peor juego del ex fontanero. Salta, muévete
entre pisos, escondete tras las puertas, aburrete.

estacion de trabajo, me senti como si trabajara
en la edad media”, recuerda. Ashley también
destaca sus capacidades gréficas, “aunque nada
como el Amiga o el hardware dedicado de la
MD".'Y agrega: “Tenia una resolucién decente
con una buena cantidad de colores y cierto grado
de soporte de hardware para poder desplazar la
pantalla, pero necesitaba un cédigo de CPU para
lograr el desplazamiento completo en multiples
direcciones y el dibujo de los sprites”. Micro
Machines acabaria saliendo en 1994, pero serian
juegos como Voyeur los que acabarian ayudando
a la maquina a ensefar su verdadero potencial.
“También tuvimos Burn:Cycle”, dice David, “que
era uno de los mejores juegos del mercado en
muchos géneros diferentes, al menos en aquel
momento. Y estaba The Apprentice, que fue

uno de los mejores juegos de CD-i de la historia
y mi favorito”. También hubo titulos pioneros

no relacionados con los videojuegos, como No
World Order, de Todd Rundgren, un CD musical
interactivo donde se podia crear un nimero
infinito de versiones de cada cancién. También
se sacaron éxitos del momento como la versién
del conocido Mad Dog McCree. PolyGram,
controlada por Philips, compré la discografica
Motown y eligi6 algunos de sus grandes nombres

»[CD-i] 4

visit to Sesame Street:

Numberstue un titulo educativo para

nifios tan colorido como su propio periférico.

para los lanzamientos de CD-i. Philips también
firmd un acuerdo con Paramount para llevar

50 peliculas a CD-i. Aun con todo esto, David
McElhatten admitio, ya en 1994, que el CD-i no
estaba disenado para juegos de alto rendimiento,
y aun asi luchaba por tener presencia en EE.UU.
“Philips tenia mejor marca en Europa que en
Estados Unidos, donde teniamos claro que la
maquina iba a pasar bastante desapercibida”,
recuerda David. El CD-i termind su produccion en
1998, aun cuando Philips esperaba que el software
representara un tercio de sus ingresos en el aho
2000. Philips leyé mal el mercado y para cuando
logré grandes avances en su maquina, PlayStation
ya estaba batiendo récords. Sin embargo Bernie
cree que las criticas al CD-i en todos estos afos no
han sido justas. Se adapto6 al MPEG y evolucioné
hacia Internet y la nube, y muchos de sus avances
contintian siendo fundamentales en los medios
interactivos actuales y del futuro. “CD-i fue un
éxito monstruoso”, concluye. “Superamos los
problemas para crear los estandares y tuvimos
IPs que aun son visibles y con las cuales Philips
hizo una fortuna. El CD-i era una pequefa parte de
una imagen muy grande. Si, para el usuario fue
una maquina con muchos errores, pero la realidad
sefala que fue un gran éxito”. %
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STAR PARODIER

» Con tres HuCards de éxito en la serie Star
Soldier, los fans de PC Engine se frotaban las
manos intentando predecir qué haria Hudson
Soft con el formato Super CD-ROM... y nos
iImaginamos que pocos esperarian algo como
Star Parodier, un cuguiem-up que fue a Star
Soldier lo que Parodius era a Gradius. Y aln
asi, resultd ser un estupendo juego, asi que
espoileemos y saltemos al final...

» No tenemos muy claro cudl es tu
mision realmente en Star Parodier:
Disparas a cosas, y después sigues
disparando a otras. Con el jefe final
destruido tu mision (sea cual sea) al fin ha
sido completada.

» Segun se acercan a la SuperGrafx nuestros héroes son
recibidos por otras naves, incluyendo la PC Engine Shuttle
(vaya devocion por el hardware defenestrado) y unos cuantos
bombarderos salen y juegan con los recién llegados, ahora que
ha acabado lo que sea de disparar que tenian que hacer.
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» Aqui estan nuestros héroes. La Paro
Ceaser viene de Star Soldier; lo que tiene
sentido. Bomberman viene de... bueno,
de Bomberman. Y hay una PC Engine,
que dispara HuCards y CDs. Van a casa
después de cumplir con la mision.

» Y esta es su casa, aparentemente: una
alucinante y enorme SuperGrafx, que es
la ultima cosa de la que esperarias que
Hudson esté orgullosa, después de su
fracaso comercial. Esta tiene hasta luces
que parpadean.

» De perdidos al rio, Bomberman decide dejarse de rollos

y hacer algo de surf motorizado al remolque de Star Ceaser.
Podria prescindir de la tabla porque aqui no hay ni agua ni
gravedad, pero es que Bomberman pasa de todo. Pasa de
ese muermo de fisicas tuyas, ;vale?
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MANDO POMO-EJE

De sisterna magnetico (sin muelles) con
4 microrruptores. En caso de Improba-
ble averia, la pieza dafiada es recam-
biable en unos segundos.

-~ Joystick

PULSADORES

4 Pulsadores con disparo diferenciado,
equipados de microrruptores, con
capacidad para efectuar mas de
10.000.000 de pulsaciones.

5..'.1._ i L
www.factoryarcade.com

VARIEDAD DE MODELOS

Modelo USB, Modelo USB PRO, con
turbo y punto de mira. Modelos Retfro
compatibles (conector DB-9), para
ordenadores y consolas antiguas.




