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8 The King of s, iy R Los periodistas mas destacados de la
et e S ' prensa de videojuegos en Espana eligen sus

cien maquinas favaoritas de todos los tiempaos.
Una declaracion de amor a clasicos como
Out Run, Final Fight o Pong! y tambien
al ambiente que se vivia en aquellas
salas, donde luces, musica e imagenes
eran una puerta hacia la fantasia.

A la venta el 7 de mayo en todas las librerias y puntos de venta habitual

store.axelspringer.es edaf ﬁ pnzmu!a%!om
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CHARLAMOS CON JON RITMA
EN RETROMADRID 2018

+

COMPARTIMOS MeSA Y MANTEL CON EL MITICO CRERDOR De MATCH DRY
Y HERD OVER HEELS, DBURANTE SU RECIENTE VISITR A NUESTRO PHRIS

Tras larguisimas gestiones, la organizacion
de RetroMadrid 2018 obrd el milagro de
traer a nuestro pais a Jon Ritman, el miti-
co mitico creador de Maitch Day, Batman y
Head Over Heels. Un dia antes de su po-
nencia en la feria, tuvimos la cportunidad
de sentarnos en una cerveceria con Ritman
y Angel Villaverde (de AUIC, la Asociacion
de Usuarios de Informatica Clasica) para
que compartiera con nosotros alguna de las
miles de anecdotas y recuerdos gue &l ve-
terano programador ha atesorado en sus
mas de 35 afos en la industria.

Un poco de historia
Todos conocemos la génesis de Batman, &l

vo rendido ante el Knight Lore de Ultimate
v decidid crear su propio juedo isomeétrico.
Lo gue no es del dominio publico es gue,
en realidad, Ritman habia sido fan de los co-
mics de Marvel y gque su primera opcion co-
mo protagonista del juego no fue Batman,
sino alguno de los héroes de ‘la casa de las
ideas’, como Thor. “Creci con el Batman
de la serie de TV de los 60", nos comenta
Ritman, "pero pensé gue habia pasado de-

( po y qgue los chavales no lo re-
ernie [Drummond, grafista de

tener la aprobacion de DC, empezamos a

desarrollar del juega”. En su momento mu-
chos pensamos gue 1a ausencia del Joker
v otros conocidos villanos de los comics de
Batrman se debian a algun tipo de limitacion
con |a licencia, pero Ritman lo desmiente:
"Valoramos la idea de incluirlos, al princi-
pio del desarrollo, pero no conseguiamaos in-
tegrarlos bien en la mecanica. Creo gue los
villanos debian desempefar un papel impor-
tante en el juego, pero si te fijas en la me-
canica de Batman, los enemigos tenian una
presencia muy breve, estaban limitados a
una hahitac rerminada. El juego habria
sido muy distinto de haber incorporado al
Joker y compania”. La siguier wvelacion

rando la idea de que apare

sprite, pero sélo en una de cada 1000 par-
tidas. Queriamos dejar alucinada a la gen-
te, que alguien dijera "he visto a Robin en

el juego’ y nadie le creyera”, nos confeso
Ritman entre risas. Por cierto, DC si llegd a
vetar uno de los elementos de la demo que
COcean presentd a la editorial norteamerica-
na: “"Habiamos incluido unas pastillas pa-

ra recuperar vida y nos dijeron gue ni hablar,
gue 'Batman no tomaba drogas ™.

Tras arrasar en ventas con Batman, Jon
Ritran y Bernie Drummond volvieron a
unirse para r el magistral Head Over
Heels. El concepto de utilizar a dos persona-
jes distintos nos vold la cabeza a los chava-

n En el canal de YouTube
de Feria RetroMadrid
podréis disfrutar de la
charla que ofrecio Jon
Ritman, y en la que
contd muchisimas mas
anécdotas de las que
aparecen en estas dos
paginas.
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® [Arriba] Obtener gl autdgrafo de Jon Ritman fue un suefio que
muchos visitantes de RetroMadrid 2018 pudieron por fin hacer realidad.

[Abajo] Monster Max era una maravilla isométrica para Game Boy
que por desgracia no tuvo el éxito comercial que habria merecido.
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W W.RETROZARAGOZA.COM

ASI SERA LA 22
EDICION DE
RETRO ZARAGOZA

SUS PUERTAS SE ABRIRAN LOS DIAS 29
Y 30 DE SEP TIEMDRE

El Centro Civico Delicias, ubicado en |a brew, como es el caso de 1985 Alternativo,
Avenida de Mavarra 54, acogera los dias Maojon Twins, RetroWorks, v 4Mhz. Por su-
29 v 30 de septiembre la segunda edicién puesto, también encontraréis tiendas dén-
de Retro Zaragoza, en la gque los visitan- de podreis conseguir ese juego, ya sea
tes podran encontrar exposiciones y stands retro o homebrew, que se 0s escapd duran-
dedicados al mundo al del videojuego cla- te afnos. De momento sabemos que mon-
sico. También habra diversas charlas, aun- taran sus puestos StarGames: ToysSpain,
gue a fecha de cierre del presente ndmero RetroPixeladores, Juegos 2.0, Matranet y
de Retro Gamer solo tenemos la confirma- El Armadille llustrado. Nuestros colegas de
cion de dos de sus ponentes: Retro Cabeza GameReport tambien acudiran a la cita, con
v Pajaro Burlon. un stand donde podréis adguirir los dltimos

Adernas del Retro, esta edicidn presta- numeros de su revista.

L. C. BELICIAG
AVOR. NAVARRH, 54
ACCION SOLIOARIA:

TRAE ALIMENTOS Y
LLEVATE VIDEDJUEGDS

% Enoenoy (ASThonis  MEINRI:  LRE T SR

ra una especial atencion a la escena ho-
mebrew, con invitados ilustres. Entre los
expositores gue estaran en Betro Zaragoza
2018 se cuentan Fase Bonus, El Mundo del
Spectrum, ZXUno, Veb Xenon, RetroCueva,
RetroAccion, MaaB, CUAZ, Kaleido Games,
ARPA v Tromax.

Y como siempre, 0s animamos a apo-
yvar la gran labor gue realiza Videojuegos X
Alimentos. Llevad a la feria alimentos no

‘ecederos y podréis canjearlos por te-

ros retro. La entrada a Retro Zaragoza

(18 sera totalmente gratuita. Para obte-
ner mas informacién sobre los invitados y

» Este as el simpético cartel de la Sequnda Edicion de Retro Zaragoza.

Por desgracia muchos de nosotros ya no conservamos ese pelazo.

SNK CONFIRMA LOS
JUEGOS DE NEO-GEO MINI

4 DE LOS Y0 TITULDS DE LA MINI RECBEATIVA SEBAN
DISTINTOS ENTRE JRPON Y LA VERSION INTERNACIONAL

SNK va a celebrar por todo lo alto su
40 aniversario con el lanzamiento de
una version Mini de Neo-Geo, en dos
ediciones distintas: una para Japon, gue
llegard en verano, y otra para el merca-
do internacional, que saldra mas tarde.
Ademas de un patrén de colores distinto
en el mueble y el mando, cada version
contara con 14 titulos excusivos (los
otros 26 apareceran en los dos modelos).
Por ejemplo, los japoneses disfrutaran
de todos los KOF, mientras los occiden-
tales tendremos todos los Metal Siug,
Magician Lord y Last Resort, entre
otros. A fecha de cierre aun no se ha-
bia anunciado el precio que tendra
la maguina. ¥

También habra puestos que combina-
ran exposicion y venta de juegos home-

ponencias, visitad su web: www. retrozara-
goza.com. &

HORIZON CHASE TURBO,
HEREDERO DEL LOTUS

ESDE BRASIL NOS LLEGH UN GLORIODSE SUCESUR DE
CADES NE EI IND CCION, OE GREMUINS GRAPHICS
\9%\; VASAGEO0E 1.CO

No solemos meter ldl‘t:&ﬁ"lll:.-‘["ITOE ac.tua1eu, pero hemos hecho una excep-
cion con Harizon Chase Turbo, el nuevo lanzamiento de Aquiris Game Studio
para PS4, Xbox One y PC. Este estudio, ubicado en Porto Alegre, rinde ho-
nores a los arcade de conduccion de los 80 y los 90 con un titulo gue se jue-
ga exactamente igual

gue los clasicos de anta-

fio. Con una estética de-

liciosamente chiflada v

una fabulosa banda so-

nora, compusasta por el

mismisimo Barry Leitch,
Horizon Chase Turbo es
el sucesor natural de la
trilogia Lotus que firmo
Gremlins Graphics. Si
disfrutaste con ellos, es-
te te volvera loco. %
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AMSTRAD ETERNO CELEBRA
LOS 50 ANOS DE LA COMPANIA

LA FERIAR BARCELONESA SE CONSAGRA EN SU TERCERA EDICION

o

Los pasados 21 y 22 de abril tuvo |u-
gar en Barcelona la tercera edicion de
la feria Amstrad Eterno, un evento de-
dicado por completo a la compania que
Alan Sugar fundo en 1968 y que esta-
ba especializada en la electrdnica de
consumo, desde los equipos de alta fi-
delidad hasta los microordenadores de
8 bits v los PC compatibles.

Silas dos primeras ediciones ya ha-
bian dejado muestras de |la buena
direccion que estaba tomando la orga-
nizacion, esta ultima edicion no ha he-
cho sino confirmar la consagracion de
un evento gue cada afo se supera 'y
gue va adguiriendo importancia incluso
a nivel intermacional, en parte gracias al
apoyo gue el mismisimo Lord Sugar ha
realizado desde las redes sociales.

Por primera vez, la feria se celebrd
en dos dias, con el objetivo de dar ca-
bida a las diferentes ponencias vy ac-
tividades. Entre estas actividades se
encontraba la entrega de los Primeros
Fremios Internacionales Amstrad
Eterno, otorgados a los mejores juegos
realizados para Amstrad CPC durante
todo el ano 2017, sin importar el pais
de procedencia. Tras las votaciones de
un jurado internacional compuesto por
casi treinta personas, £/ Tesoro Perdido
de Cuauhtemoc de 4MHz se alzd co-
mao el ganador de mejor juego. 4MHz
obtuvo, ademas, otros ocho premios,
siendo Qutlaws, Baba's Falace, Cris:
Odd Prelude, Pentomino, Basket Cases
v La Java du Prive el resto de juegos
galardonados.

Como en otros anos, durante todo el
sabado se pudieron ver y escuchar di-

versas ponencias de importantes per-
sonalidades relacionadas con Amstrad.
El tarro de las esencias |0 destapo, de
nuevo, el profesor Fran Gallego con
una interesante charla sobre la esce-
na actual. Después fue &l turno de
Javier Garcia, Isidro Gilabert v Oscar
Vives, ex-miembros de [ber Soft, New
Frontier v Positive, respectivamente.
Su objetivo fue hacernos recordar gue
existieron otras companias en la Edad
de Oro del software espanol, ademas

de las clasicas Dinamic, Made in Spain,

Topo y Opera Soft.

Uno de los platos fuertes del saba-
do fue la mesa redonda formada por
siete de los desarrolladores mas prolifi-
cos que fueron parte de Dinamic: Luis
Rodriguez, Carlos v Nacho Abril, Pablo

® El equipo de Amstrad Eterno
posa junto a.Jose Luis Dominguez,
fundador de Indescomp y Director
General de Amstrad Espafia.

Ariza, Raul Ortega, Enric Cervera y
José Antonio Martin. Sin duda, supuso
uno de los momentos algidos del dia; el
que apenas guedaran sillas libres duran-
te la charla, dio busna cuenta de ello.

Tras una merecida pausa para co-
mer, se dio paso a la charla estrella de
este afio, con la presencia del gue fue-
ra fundador de Indescomp, maximo
responsable de Amstrad Espafia y ma-
no derecha de Lord Sugar: José Luis
Dominguez. Su sola presencia ya reu-
nic a un gran grupo de gente a su al-
rededor en los momentos previos a la
conferencia, pero cuando esta empezo,
todo el mundo prestd atencion a lo gue
tenia que contar el hombre que tuvo la
culpa de la llegada del ordenador brita-
nico a nuestro pais.

Otro de los grandes momentos de
la tarde ocurrid cuando dio comienzo
el homenaje al desaparecido Alfonso
Azpiri. De nuevo subieron al escenario
los hermanos Abril v Raul Orteqga, a los
que acompanaron los tambign miem-
bros de la Edad de Oro, César Astudillo
“Gominolas” vy Ricardo Cancho, con &l
objetivo de hacernos recordar al maes-
tro mediante sus propias experiencias.
Lin video grabado por el grafista Julio
Martin Erro inicid la emotiva charla en
recuerdo del ilustrador madrileno.

El primer dia se cerrd con un con-
cierto del grupo de rock Belmont's
Revenge, gue interpretaron grandes
clasicos de los videojuegos y algun te-
ma de Amstrad CPC, como el del ge-
nial La Armadura Sagrada de Antiriad,
que dejé al pablico con la boca abierta.

El domingo, ademas de la entrega
de premiocs vy los sorteos, tuvieron lu-
gar varias charlas donde se presenta-
ron Varios juegos gue apareceran para
CPC a corto y medio plazo. 4MHz,
Retrobytes Productions, Raul Ortega y
Dreamin’ Bits fueron los protagonistas
de la jornada.

Durante todo el fin de semana se
pudo disfrutar de una extensa y variada
coleccion de ordenadores Amstrad, de
torneos y de un par de exposiciones
dedicadas a Azpiri v a Bob Wakelin, &l
llustrador de Ocean gue fallecio recien-
temente. Ademas, multitud de stands
(Telemach, Matra, Toad Time Machine
0 Explora Commodore como platafor
ma invitada) se encargaron de dar color
a una feria que nos deparard sorpresas
en el futuro. %




COMPLETA
TU COLECCION

La historiade Hubhy Consolas [y de los videojuegos que nos han acompanado] continua.
Preparate a revivir momentos inolvidables, como el pulso entre PS2, Xbox y GameCube,

la llegada de las nuevas consolas portatiles o auténticos fenomenos de masas, como Wii.
Con una dosis de nostalgia y mucho humor.
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» El espacio cuttural Daoiz y Velarde sienta como un guante
al planteamiento de RetroMadrid. Es una sede perfecta.

Los cambios que ha experimentado
RetroMadrid en los dos Ultimos anos
han demostrado ser un acierto y han
devuelto al evento el espiritu con &l
gue nacio, de ser un punto de encuen-
tro para la comunidad retro. En la edi-
cion de 2017 la Asociacion de Usuarios
de Informatica Clasica (AUIC) decidio
hacer algunos cambios para recuperar
el espiritu de las primeras ediciones,
gue se ha centrado en la comunidad
retro mediante puestos, exposicionas
v talleres v conferencias. Este ano la
entrada era libre y sin preinscripcion,
con lo gue el acceso al centro Daoiz

v Velarde de Madrid ha sido rapido, y
tambign se ha abierto el encuentro pa-
ra los desarrclladores independientes.
El resultado ha sido un evento brillan-
te v con contenido muy variado. Todos
los detalles se han cuidado al limite,
desde los expositores hasta la exposi-

ciones. Los visitantes pudieron de dis-
frutar de”Game Covers”, en la que &l
disefador grafico David Saavedra ho-
menajeaba las portadas de titulos
miticos, vy la habitual exposicion de vi-
deoconsolas clasicas, este ano com-
pletada con la muestra "Ask Me About
Lynx" con piezas de la coleccion de
Juan Jose Torres de la portatil de Atari.
La conferencia mas esperada fue
sin duda la de Jon Ritrman, pero hubo
otras muchas charlas interesantes. Una
de las primeras fue la de Manuel Ruiz,
responsable de la web Ef legado del
pixel que habld sobre Publicidad v vi-
deojuegos en la decada de los 80, de-
jando patente cémo los anuncios de
las revistas eran muy localistas cuando
la distribucion de los videojuegos en
Espana dependia de empresas como
Spaco o ERBE y con el tiempo empre-
sas como Nintendo tomaron las rien-

RETROMADRID APUESTA
POR LA COMUNIDAD RETRO

ESTE ANO EL ENCUENTRO SE HBHI@ AL DESHRROLLO INDIE

das de dicha distribucion y subieron
la franja de edad de sus potenciales
clientes. En estos primeros momen-
tos de RetroMadrid 2018 hablaron de
"Cuando lo viejo es la nueva moda:
contextos v goroximaciones al retrogs-
ming” Elena Flores y Fernando Conde,
colaboradores de GameReport. una re-
vista que da una vision atemporal y cul-
tural del videcjuego gue empezd en
2014 como revista digital v en 2016 dio
el salto al papel.

Dr. Kucho protagonizo otra de
las charlas de la mafana del saba-
do, "Moons of Darsalon y los Diez
Mandamientos del Retropixel” en la
gue explicé cémo ha seguido -o con-
travenido- en su juego Moons of
Darsalon las claves no para hacer un
juego retro sino uno "que dé la sensa-
cion de gue es un juego retro, gue te
transporte al pasado”, dijo Dr. Kucho!,

gracias a una estética gque nos recuer-
da a como se veian los juegos hace
decadas pero utilizando tecnologias ac-
tuales como la inteligencia artificial mo-
derna o la iluminacion dinamica.

Tambien antes de comer fue la char-
la " Cdmo desanoliar videojuegos re-
tro y no morir en &l intento” en la gque
Francisco Javier Velasco y Francisco
Javier Pefia expusieron la experiencia
de RetroWorks, uncs vigjos conocidos
de esta revista. Estos consejos se re-
sUmMen en que hay gue ser conscien-
tes de las limitaciones del hardware y
de las de uno mismo como desarrolla-
dor, ponerse unos objetivos realistas,
que el primer juego no sea enorme, ser
cansciente de que no te vas a hacer ri-
co creando juegos retro y tener un do-
cumento de diseno antes de empezary
ser fiel al mismo. También es clave in-
sistir y no darse por vencido, va gue los
desarrollos son largos.

Javier Garcia Navarro, de 4MHz, re-
cordd el pasado y el future del grupo,
desde un remake de Sabring, Sarding;
Adios a fa Casta, episodio 1, £l Tesoro
Ferdido de Cuauhtémoc o Profanation
2 Escape from Abu Simbela sus proxi-
mos provectos: COperation Alexandra
{protagonizado por un agente ruso gue
lucha en una mansion nazi contra unos
seres en forma de pulpo); Malasombra,
basado en un comic de Peyo; el mata-
marcianos Lady Phoenix y una remas-
terizacion de Cuauhtémoc.

Tras la pausa para comer llegd el
momento de la charla de Jose Javier
Garcia Aranda titulada " Programanao
videojuegos pseudo 3D con 86FP"en la
que describid las distintas técnicas uti-
lizadas en los anos 80 para hacemnos
creer gue un juego era en 20 cuan-
do 1o unico que si era 3D era el suelo,
rientras gue las curvas eran una ilu-
sidn optica. Entre las técnicas basadas
en hardware estaban el efecto raster
{deformar la impresion de un sprite),
el road layer (usando un chip para di-
bujar la carretera desplazandola a un
lado u otro) o el sprite scaling (cam-
biando el tamano de los sprites), v en
el software con varios "trucos” como
la rotacién de tintas con peores resulia-
dos gue usando el hardware. Tras es-



tas técnicas iniciales se utilizaron otras
mas sofisticadas como el Ray cas

y se popularizd con Wolfenstein 30y
que consiste en crear una cuadricula
en la gue hay (o nol muro y eso deci
de si aparece algo en pantalla, pero no
hay ni techo ni suelo. Uno de los me-
jores ejemplos de esta técnica es Fole
Position, desarrollador por Toru lwatani
{creador tambign de FPac-Man).

El Modo 7 de Nintendo utilizado en
SMNES fue el primera con curvas reales
resultado de combinar una rotacion de
sprites y un escalado de sprites con
efecto raster. 8bp es una libreria pa-
ra programar en Basic cc icdad pro-
fesional y que dl'}LJl-"”I )
que Basic no
pacidad de pseudo

La segunda tanda de la tar

habld sobre |a proliferacion de fra-
meworks gque han facilitado la creacion
de videojuegos, mientras que Carlos
Milan uso la historia de HispahSX
EBS, contando como funcionaban las
Bulletin Board System (BBS) cuan-
otocolo TCP-IP y es
ion servian de

servia de nodo y llamaba a los inscritos
Frara Tran mmrhaa |f""b d'a‘n“‘ '—ﬂmau na-

que |Ie: 10 a te.r er ?uu Mens:
suales en s '

de 2005 co r‘r"|en?:f) ade

tividad ya que los usuarios
ron a ofros |LJ!;_1&I'.:!b como el are

de FidoNet, los foros de Karoshi o el
MSX Resource Center. Milan decidid
ayudar a la comunidad MSX y para ello
cred en 2005 HispalSX BEBS para gque
quien tuviera un Amstrad appc’rrlhjrn 0]
MSX con un cliente
di conectar a in 1.
ta maqguina virtual programacda con
GMNU Linux sirve para interconectar los
nodos de las BES y gue yva no esté ais-
lada la informacion que contienen.

La tercera charla de esta tanda fue
“Poleémica y censura en los videojue-
gos. cldsicos y fns. sistemas de califi-

stico de una caratu Ia 0 ;_.u or el conte
nido sexual explicito o de viclencia del
contenido.

Las charlas de la jornada se cerra-
ron con Marina Diez contando s u EX-
periencia con Ia i

.ﬂlber‘u: F’H- (=i Bpm
contando su aver
Br: ayfw. uﬂa )
Anto
que a_fempfe r_,uro._f::.
Il v nunca te contaron”, e :
s0 la historia de uno de los productos
mas conocidos de I:a iﬂfc:r'r'ﬂétir* ; '"-I’—'i—
:_-|| '-fF E']L]l—" Se F][n—"-
abril de 1977, Tras P‘I moderado 0
del up;:le I Creac in por S Wozniak
v Steve Jo decidieron cons
trl._ur LN oft -‘i-.ur COn Mas memoria y
ocho slots. Gracias a las caracteristicas

aﬂ_mﬁ‘i era socio de
honor de AUIC. Ha
sido el primer afio sin
&l an este encuentro,
pero tuvo su homenaje
¥ siempre serd
recordado con carifio.

= Las charlas se lenaron muchas
veces, como esta de Mauri
*“Imsaig080" Fernandez, sobra
CEansura en h:m ]WSK}EE

B}

técnicas, ¢
con dos

lo canvirtio
Spoca ~_,r rnuy ut|||Lar_

Tales” en la que cont

go a ser artista en Dinamic

j& en la version de PC del juego
tf"f',fjlf'réir‘.' Tr.'_‘re no. .ef-.t'mra estd inmerso en

para Hmt’rmd Spectrum y MS:

Ademas de otras c harlae ~_,f talls—

un homenaje al gran Alfonso Azpiri.

Los asistentes a la feria pudieron fir-
mar en un libro gue se ent
recuerdo v rmuestra de carifio 2

cion .1.-: Pptrowla

riales, desarrclladore

de juegos retroy asociaciones u_ia ar-
queclogia de videojuegos como Cras,
la recientermente creada RetroParla

0 Llnniwrgatrwrf-* dedicado a conso-

ra Iur.::ha, BricoGame, MiRecreativa,
PromaoPinball Universe Arcade o Toad
Time Machine.

Con todos estos actos y charlas,
RetroMadrid ha conseguido poten-
clar el contacto entre los miembros de
la comunidad retro vy, probable
abrir camino a nuevas colab:
entre ellos para trabajos o asociacio
nes que veremaos en el futuro. %

RETRO GAMER | 1l
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MAS JOYAS LITERARIAS
PARA TU BIBLIOTECA

RECICIMOS S&ElS NUEVOS LIBROS DEDICHDOS EN CUERPO Y ALIMA AL RETHO

Vas a tener que hacer mas hueco en las e
rias © encargar unas nuevas, porgue el me
editorial sigue sin darnos tregua: os preser
seis nuevos libros gue haran las delicias de los
fans del retro. Empezamos con un potente lan-

> Retro Gamer Espana, ademas
firmas del periodismo :

sus paginas encontraréis no sélo informacian y
:spectaculares pantallazos de las coin-ops con
os que todos crecimos, ademas, cada autor ha
eflejado en sus respectives articulos su primer
contacto con cada placa y como era aquella epo-
ca, afiorada e irrepetible.

Herces de Papel sigue lanzando libros a velo-
cidad de crucero y ahora nos presentan La ciu-
dad dolfente, un tomo de 240 paginas en el que

2 | AETRO GRAMER

LLN
|

Sergio "Quetzal” Lifante analiza la s
Hill desde su nacimiento hasta su decade
For su parte, la Editorial Minotauro tras a Espana
Street Fighter: el arte y fa innovacion detrds de
la de la saga que fo cambio todo. En sus 304 pa-
ginas se desgranan los 30 afos de historia de la
saga de Capcom, junto a entrevistas exclusivas y
toneladas de arte oficial.

Game Press acaba de lanzar en nuestro pais
Service Games: el auge v ¢z
edicion mejorada v ampliada del estupendo libro
de Sam Pettus, que incluye, ademas, un capitu-
lo exclusivo centrado en Sega Espana, en el que
han participado veteranos de la division espano-
la, como Raudl “The Punisher” Monton y el mis-
misimo Paco Pastor. Un tesoro para segueros
que narra los mejores afios de Sega y tambign
los momentos mas bajos de la compania.

su principal rival, MNintendo, y mas concreta-
mente cierto héroe con bigote, son los protago-

nistas de Sobre Mario: de fontanero a leyenda,
un libro de STAR-T Magazine books en el que

Adrian Suarez y Alex Pareja analizan, desde un
punto de vista académico, las mecanicas que

convirtieron en leyenda a los juegos de Mario,
desde 1921 hasta 1996.

Aunqgue no llegara a las librerias hasta el proxi-
mo 14 de septiembre, nuestro compafero Jesus
Martinez del Vas nos ha adelantado algunas pa-
ginas de suU nuevo libro, La Aventura Colosal:
Historia de las aventuras de texto. Bajo el sello
de Dolmen, este tomo, de 220 paginas a todo

ria de las ficciones inte-

n dedicada a las aventuras con-
rrolladas en Espana, ademas de
adas del género como
Scott Addams, Pablo y Nache Ruiz, Jordi Blecua
y Andrés Samudio, entre otros. %
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Muchos sofabamos con tener uno,
mientras mirabamos los anuncios de
Micromania. Los Telemach 200 se con-
virtieron durante décadas en un item
de coleccionista, hasta que Factory
Arcade e Industrias Lorenzo decidieron
resucitar este icono. Desde hace unos
meses es posible hacerse con esta jo-
va a traves de su tienda online (flenda.
factoryarcade.es). Nosotros llevamos
meses dandole cana a un Telemach
200 USE y damos fe de gue es tan re-
sistente como el original. De hecho,
esta fabricado a partir de los mismos
moldes. Para conocer la labor de ar-
gqueclogia gue se esconde sobre &l
retorno del Telemach 200, hemos con-
tactado con Eduard Sales y Ricardo

arpinauez, encipe.de. Factary Ar ;
(\RPMPHE 5K Rf’z e A%
;Como nacio Factory Arcade?
Macid de la casualidad, cuando unos lo-
cos de los arcade se conocieron a tra-
ves de marcianitos.org, alla por 2004,

B LOE VIDEOJUEGOS CLASICOS SIGUEN VIGENTES

TELEMACH: ASi RESUCITO
EL MITICO MANDO DE LOS 80

FACTORY ARCADE NOS EHPLICA COMO RESUCITARON ESTE CLASICO

Comao viviamos cerca, comenzamos

a quedar los sabados en el garaje de
Edu, Jordi y yo (Ricardo). Haclamos
restauraciones, buscabamos material,
maguinas, todo lo vinculado al mundo
de las recreativas. Debido al mal esta-
do de estas maquinas, al final nos de-
cidimos a fabricarlas nosotros. Desde
2010 nos encargamos de toda su fabri-
cacion, de forma industrial. Hacemos
diversos modelos de maguinas, segun
las necesidades de los clientes.

;Como se os ocurrié recuperar
el Telemach 200?
Recuperar el Telemach era un suefo,
ya gue ninguno lo pudimos tener en
su momento. Hubo muchos mandos,
pero el Telemach era posiblemente el
mejor mando de su epoca. Era el Unico
que incorporaba palancas como los de
las magquinas recreativas.

En un evento, en Madrid, coinci-
dimos con Juanjo Verdd y Guillermo

Olmos, de Industrias Lorenzo. Durante
la conversacion salio el tema de los
moldes de Telermach, gue podrian estar
almacenados en la fabrica.

A partir de ese momente, nos cos-
td mucho convencerles de que era un
proyecto viable, sobre todo teniendo
en cuenta que era un producto dirigi-
do a un sector limitado de la pobla-
cign. Vamos, gque no seria una locura
en cuanto a ventas. De hecho, no fue
la primera vez gue les convencimos de
hacer cosas fuera del entorno profesio-
nal de los arcades: ya fuera rehacer los
monederos mecanicos de 2b pesetas,
las puertas simulacién con pulsador,
etc... Cosas que ahora todo el mun-
do utiliza, pero que inicialmente fueron
ideas nuestras.

;Como lograsteis recuperar los
moldes originales de Telemach?

Mo se sabia a ciencia cierta dénde es-
taban los moldes. Industrias Lorenzo

tiene una nave exclusiva para el al-
macenaje de moldes, donde guar-
dan centenares de ellos. Pero gracias
a ez0 ahora volvemos a tener los
Telermach 200.

;Qué elementos especiales reque-
rian los mandos?

Los rmandos llevan los famosos man-
dos rmagnéticos MAG STICK, modifi-
cados para poder instalarse dentro de
los cuerpos de los propios mandos. Asi
como botones mas cortos. Los cablea-
dos tambien se han redisefado. Para
los modelos USE v USE PRO hemos
colocado botones extra para que cada
usuario pueda configurarlos segln sus
necesidades, Esto va dirigido especial-
mente a los que utilizan el ordenador o
la Raspbherry Pl

;Cuanto tiempo lleva fabricar cada
mando Telemach?
El mando Telemach actual tiene una
fabricacion mas industrial. Un gjemplo
son los cableados de los diferentes
modelos. Cada uno tiene su propio
plano de fabricacién y montaje. Esto
optimiza dicho montaje. Los mandos
son montados Uno a uno con sumo
cuidado, ya gue no es un produc-
to fabricado en serig, y nos tomamos
el tiempo preciso en su ensambla-
do. Luego los probamos, para gue los
mandos funcionen perfectamente v
proporcionen la maxima satisfaccion a
los clientes.

También ofrecemos cajas de al-
ta calidad, producidas en serie por
una empresa referente en el sector de
los embalajes. Cuando enviamos un
Telemach, su caja esta protegida por
una bolsa de plastico v otra caja de car-
ton. Para nosotros es tan importante el
funcionamiento del mando como la es-
tética. Como coleccionistas de retro,
sabemos gue la caja es importante.

Ademas del Telemach 200 USB ha-
béis lanzado el modelo PRO. ;Qué

ventajas ofrece respecto al normal?
Ambos modelos llevan interfaces USE
diferentes. El modelo USE lleva 10 bo-
tones configurables (4 para el juego y

6 para otros usos). El modelo PRO lle-



» La devocion por recrear el mando
original, hasta el mas minimo detalle,
se extiende tambign a la caja.

JCon cuantos sistemas es compati-
ble el modelo Retro?

Hrﬂrnr“'-: :
Tu con los sis

F’.rfrm hemos

Amstrad Eternoy e
Commaodore.

iTenéis pensado lanzar mas mo-
delos de Telemach, como por
ejemplo el joystick profesional
de dr.':-s tmtr.‘mes?

riw 05 ar"rrmur:us

es como del interior.
ieron dos tapones pa-

Jir p:‘: niendo cuatro bo
EI._H"H:]LJ' en un ;mm io no se va-

con un botén.
En un futuro no ©
cer '—'Iill iones I|m|T

‘es distintos o inclu-

» Factory Arcade
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GOLPE A GOLPE

DESDE 1987, CAPCOM HA DESPLEGADO GOLPES
DEMOLEDORES Y ESPECTACULARES MOVIMIENTOS
ESPECIALES PARA DELEITE DE MILLONES DE FANS. RETRO
GAMER HABLA CON LOS RESPONSABLES DE LA FRANQUICIA
PARA ANALIZAR LAS RAZONES DE SU ARROLLADOR EXITO.

Textos de Nick Thorpe

& | RETRO BRAMER

urante mas de 30 anos, Street Fighter
ha reinado en la cima de los jue-
gos de lucha. Como un astuto y vete-
rano pugil, Capcom ha aguantado los
sucesivos envites de sus competidores, hacien-
do besar la lona a muchos de ellos. Ni rivales
tan fuertes como Morial Kombat o The King Of
Fighters, 0 el auge de la lucha poligonal en 3D lo-
graron eclipsar la popularicdad de Street Fighter.
La primera entrega les proporciond unas ga-
nancias mas gue respetables, pero hoy en dia
esta catalogada como una curiosidad histérica.
Seria su secuela, Street Fighter Il 1a que definiria
el género en 1991, sentando las bases de la lu-
cha 2D durante decadas, a la vez que revolucio-
naba la industria recreativa para siempre, Gracias
a Street Fighter, Capcom se mantuvo en la cima
de la lucha 2D durante el resto de la década de
los 90, hipnotizando al gran publico con la saga
Street Fighter Alpha y enamorando a los jugado-
res mas hardcore con Street Fighter [l En 2008,
Street Fighter [V reavivé la franguicia v propicio
un renacimiento de los juegos de lucha, atrayen-
do de nuevo a los jugadores mainstream al uni-
verso del Hadoken. En cuanto a Street Fighter V.

atrajo a un numero récord de participantes en &l
prestigioso torneo de juegos de lucha Evolution
Championship Series en 2016,

A lo largo de los anos, Steet Fighter atraveso
las fronteras de los salones recreativos para en-
trar en la arena de los eSports, vy acabaria convir-
tiendo a sus personajes en iconos de la cultura
pop. No hay muchos juegos gue pusdan presu-
mir de ser reconocidos a instante, ya sea en una
pelicula de Jackie Chan como en un episadio de
Fadre de Familia. La saga ha inspirado comics,
peliculas de animacion, juegos de cartas e inclu-
so una supemproduccion de Hollywood protago-
nizada por Jean Claude Van Damme, Ming-Na
Wen v Raul Julia.

La férmula gue da forma a un buen jusgo de
Street Fighter no ha cambiado mucho a 1o lar-
go de los anos. Tedos los juegos comparten un
marco comun sobre el gue se han ido aplicando
variaciones en el diseno de escenarios y la mu-
sica, vy la escena competitiva mantiene una rela-
cion simbidtica con los juegos. Hemos hablado
con los desarrolladores de Capcom para desglo-
sar exactamente lo gue hace grande a jusgo de
Street Fighter. Ya fuera en 1991 como en 2018.
















































































































































































































































































































































































































