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iLa revista Yo Tenia Un Juego cumple un ano!
Desde que comenzamos este proyecto recibimos
muchisimas muestras de apoyo por vuestra parte:
mensajes de énimo, cartas con anécdotas, entradas
en webs y blogs dando a conocer la revista... iasi
que ahora nos tocaba a nosotros preparar algo
muy especial para vosotros!

Rememorando
06 Burai Fighter Deluxe
08 Dangerous Dave 11
10 It Came From The Desert
12 Kohami’s Football
1¢ Worse Things Happen At Sea

Ese algo ha terminado siendo un anuario en DVD
creado con mucho carifio: incluye una cardtula
exclusiva, un manual, una pegatina realizada en
vinilo adhesivo y por supuesto... iel DVD!, impreso
de forma profesional, con calidad fotogréfica y con
un acabado brillante y barnizado.

Especial Remember
16 Vendido Por [,a Portada

TReportaje
24 Mahsiones Con Mucho Juego

En el DVD encontrards (en calidad 6ptima y HD)
los siete nameros de la revista publicados a lo
largo de este afo asi como un especial de humor
con treinta péaginas llamado Yo Tenia Un Cémic.
iPero aqui no acaba todo!, la guinda del pastel
viene directamente de manos de Joruiru (autor de
titulos como El Dia Después y El Ultimo Jedi), que
amablemente y en cooperacién con la revista iha
creado una aventura conversacional exclusiva!; su
titulo es Yo Tenia Un Juego -La Aventura- y os
aseguro que lo pasaréis en grande ayudando a
José Esquilache, un chaval adicto al retro que
debe recuperar los juegos que su madre le ha
tirado a escobazos por la ventana.

Entrevista
44 Bob Smith

¢Qué Hay De Nuevo Viejo?
58 Hotline Miami
60 Trine

Juegos De Hoy
64 Heavy Rainh -Move Edition-
66 The Last Of US

También os hemos preparado un mena interactivo
(con musica creada para la ocasién) desde el que
podrés acceder a todos los contenidos con un sélo
click e incluso explorar el DVD para mover las
revistas a tu equipo, portdtil o tablet.

El Abuelo Cebolleta
70 Eco Fighters
71 Elevator AcCtion 2 -Returns-

YA DISPONIBLE EN
www.yoteniaunjuego.com
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Burai Fighter Deluxe

Unos meses después de que me regalaran la Game Boy
decidi comenzar a llevarmela al colegio para jugar en
el recreo. Por aquel entonces, cuando uno llevaba algo
novedoso a la escuela, a los pocos dias solia aparecer
otra persona a la que “por casualidad” le habian
regalado lo mismo que a ti; ese fue el caso de una
amiga de la infancia con la que comencé a
intercambiar juegos de Game Boy de forma casi
inmediata. Un dia llegd euférica a clase, y es que ile
habian regalado el juego Burai Fighter Deluxe! Ese dia
pude probarlo durante el recreo y me gusté tanto que

terminé prestandomelo ilos tres meses de vacaciones!

Burai Fighter es un shoot ’em up multiscroll en el que
interpretas el papel de un guerrero humano cuya
mision es acabar con 5 cyborgs que estan intentando
conquistar el universo. Podrds mover a tu personaje en
cualquier direccion, pero lo curioso es que serd el propio
scroll el que marcard (de forma automatica) el recorrido
que debes seguir hasta llegar a cada jefe final. Puede
que al principio te cueste un poco acostumbrarte a los
rapidos cambios de scroll, pero créeme, ies justo eso lo
que hace dnico a este juego!

_ PLATAFORMA
Conseguir la paz puede ser una Game Boy
tarea bastante complicada, sobre ANO
todo si un millar de maquinas 1991
enemigas te tienen en sus puntos DESARROLLO
de mira. Recoge los power-up, Kid
tantas bombas como sea posible EDITOR

Taxan

V... isalva el universo!
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e Burai Fighter hizo su aparicién en la
consola NES en 1990, al ano siguiente
pudimos disfrutarlo en Game Boy en
todo el continente europeo, pero lo
realmente interesante es que en el
ano 2000 aparecié un clon de este
juego para Game Boy Color con un
nombre totalmente diferente: Space
Marauder. éQué cosas no?

® Introduce uno de estos cédigos en el
menu de contrasenas:

Ir a fase 2: HGKM - Ir a fase 3: CPFG
Ir a fase 4: JJCM - Ir a fase 5: DKLF

.....
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Al comenzar el juego dispondrés danicamente de un

candén de plasma pero al acabar con algunos enemigos,
apareceran ciertos items que deberds recoger a fin de
incorporar al candén principal una dosis extra de rayos
Iaser, anillos electromagnéticos o misiles; icoge todos los
items que puedas para ir potenciando tus armas de
forma progresiva! Recuerda que en cada fase habré
multitud de elementos ocultos: items que mejoraréan tu
puntuacion, orbes protectores e incluso vidas extra,
ipero ten mucho cuidado con el scroll porque a veces
intentard enganarte y quedarads atrapado! - S.G / * 8




Dangerous Dave Il
=Iln The Haunted Mansion="= ——

Antes de ir al colegio pasé por el kiosko para ver si

-
4
=
=

habia salido una de mis revistas favoritas. El sefor
Pedro me dijo que no, pero me comenté que habian
llegado juegos en disquete. Uno de ellos era Bio-Menace
y por las capturas de pantalla que pude ver, quede
enamorado al instante. Compré el juego y durante el
recreo, fui con un amigo al aula de informdtica a
rogarle al profesor que nos dejase instalarlo. Tras
conseguir nuestro fin (poniendo cara de pena) vy .
comenzar a probar Bio-Menace, mi amigo me dijo:
«iala!, ise parece un montén a un juego que tengo en
casal>», Aquella tarde, bocata de nocilla en mano
(cortesia de la madre de mi amigo), descubri este
genial Dangerous Dave Il -In The Haunted Mansion-.

Tres anos después de ver a Dave recogiendo tesoros
como si no hubiese un manana, llegé Dangerous Dave I,
un titulo dificil pero tremendamente adictivo en el que
debes eliminar, escopeta en mano, a todo un ejército de

horribles criaturas como zombies, enanos, aranas iy
hasta hombres lobo! Por supuesto, como buen juego de
plataformas, habrd innumerables

PLATAFORMA
tesoros poblando cada fase que MS-Dos
mejoraradn tu puntuacién; por ANO
cada 10.000 puntos que consigas 1991
obtendrés una vida extra asi que DESARROLLO
ino dejes ni una séla puerta sin ID Software
abrirl... ivas a necesitar muchas EDITOR

Softdisk

vidas para completar este juego.

e Dangerous Dave tuvo su inicioenelafio — —— — — —— —
" 1988 con un doble lanzamiento para los ’
sistemas PC (MS-Dos) y Apple Il. Este juego v b - 4 b
programado por John Romero consistia
en ir recogiendo trofeos varios, eliminar
a los enemigos y llegar a una puerta para A
I: pasar de nivel. iSencillo pero adictivo! N =]
e Dangerous Dave y Dangerous Davell — ——»——— — — ——
-In The Haunted Mansion- también se pudieron conseguir en formato CD-Rom
en un recopilatorio que lanzd ID Software en el afo 1996 llamado ID Anthology.
¢ Durante el afio 2008 se lanzé una version para méviles del juego programada en
Java que ademas, iera fiel al titulo original!




Dispones de un arma para reventar a tus enemigos
pero antes tendras que acostumbrarte a su mecdnica:
la escopeta puede disparar un méaximo de 8 cartuchos, y
aunque Dave la puede recargar, tendré que tomarse
su tiempo... iesos instantes podrén ser aprovechados por
tus enemigos para atacar! Si te hieren perderds una
vida y ideberdas empezar el nivel desde el principio! (y
no, no se puede guardar la partida). iAh!, ten cuidado
porque la escopeta tiene retroceso... iesto provocara
que en alguna ocasién caigas desde una plataforma y
se lo pongas en bandeja a tus enemigos! - S.G/* 8




It Came From The Desert

Muchos afios antes de que apareciesen juegos como
Heavy Rain o Beyond -Dos Almas-, el Amiga de mi
compariero de clase (José Manuel) fue capaz de
hacernos sentir dentro de una pelicula, concretamente
en una de ciencia ficcion de los afios 50... isi, con sus
monstruos y todo!

Lizard Breath es un ficticio pueblo de California al que
viagjas (en el papel del gedlogo Greg Bradley) para
analizar los restos de un meteorito que cayé en los
alrededores hace una semana. Alli no sélo encontrarés
pedruscos espaciales... ien el campo también te estd
esperando una horda de hormigas gigantes! Dispones
de tres dias para reunir pruebas y convencer al alcalde
de que llame a la Guardia:Nacional para evitar el

moverse por el ma , por_e Quentura no es
d -
didle opciones y

PLATAFORMA
Amiga

ejle) eltjreisirad i ANO
E 1989
DESARROLLO
Cinemaware
EDITOR
Mirrorsoft
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o La pelicula“Them!” de 1954 (La Humanidad En Peligro)
sirvi6 de inspiracién a los disenadores del juego.

e Existe una version para MS-Dos similar al original y dos
versiones que alteran tanto el guion como el sistema de
juego para Megadrive y TurboGrafx CD. ilncluso se lanzé
una secuela que necesita el juego original para funcionar!

e Cada segundo de juego es un minuto en la vida de tu
pueblo, por eso, intenta no cruzar el mapa sin necesidad
‘0 agotaras rapido los tres dias con los que cuentas.

e Cuando te enfrentes a hormigas idispara a sus antenas!

e El pueblo sélo resistira un ataque de las hormigas... ien
el segundo asedio todos moriréis!
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aungque permanezcas gquieto; por ejemplo, sit alguien
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alguna de las secuencias arcade acabards en el
hospital, alli recibirGs un tratamiento para curarte

podrés intentar escapar usando el sigilo o a toda
velocidad en una sila de ruedas! Cuanto mas tiempo
le dediques al juego mas te sumergirds en su historiq,

pero... illeva contigo el insecticida! - J.P / * 8'5



Konami’s Football ""_""‘""‘"""'"*'-"'““'-'f-'-"-'-'-w---

En lo que se refiere al fatbol, actualmente no hay tanta

diferencia con lo que ocurria a mediados de los 80. Al _.E
—|

igual que ahora, estaban “los del juego bonito” y “los f [

resultadistas”, representados por aquel entonces por

Menotti y Bilardo. Pero algo era distinto, y es que en .' .‘
los anos 80 existia una tercera opinion: los que teniamos
un MSX vy el cartucho Konami's Football... iNosotros

¢Como llegabamos a tal conclusion? No habia mas fue

éramos “empatadistas”! _ﬁ
0
E—

jugar un partido, empatar y descubrir la tandl de
penaltis que Konami' nos tenia reservada. Los ftrtidos
tenian su emocion ipero en los penaltis eraf@onde lo
dabamos todo! (codazos e improperios al ri¥l incluidos

para tratar de ponerle nervioso). iLa & veces que _.E
empatabamos a proposito para disputﬁ otra tandal... [

Konami'’s Football es un juego deporti

donde prima el _' "

-

componente arcade; en consecue
demasiadas opciones para configurar los partidos: s6lo
podrés escoger el nivel de dificultad, los minutos de
duracion de cada parte, la indumentaria y el nombre
de cada equipo mientras suena

_ ) PLATAFORMA
una pegadiza melodia que MSX _lb
ropidamente se te quedard ANO f i
grabada en la mente. Ya sobre el 1985 -' -‘
césped podras comprobar que los DESARROLLO
equipos se componen de siete Konami
jugadores cada uno. El arbitro pita EDITOR
Konami

v en poco tiempo te haras con los

e Esta fue la primera incursién de Konami
en el mundo del balompié, ipero no la
ualtima! Konami’s Hyper Soccer se lanzé
para la consola NES en el ano 1992 y su
legado continta hoy en dia con la saga
Pro Evolution Soccer.

e (Te suenan los sprites de los jugadores?
iNormal!, Konami los volvié a utilizar:
en algunos'desus juegos deportivos. En
MSX reaparecieron en'las dos partes de
Track & Field y en Hyper Sports 1y 2.
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controles, ya que con un dnico botdon tendras que SPAIN 04-04 BIAFRA PK 00-00

hacerlo todo. Pulsando una vez tu jugador pasara el
balén hacia el companero que esté resaltado v si dejas

pulsado, chutara hacia la flecha que oscila de arriba a

abajo en la porteria rival. Para robar el balén sélo
deberas tocarlo, v si es necesario, tu jugador se lanzard

con los pies por. delante... isin miedo, gue no hay faltas!
Ten en cuenta que a la vez también manejas a tu

que si mantienes tu porteria a cero isiempre po,

ganar en la tanda de penaltis! = R.S / * 7’5



Worse Things Happen At Sea

Me llevé una buena sorpresa cuando, tras muchos afos
jugando, gracias a Internet descubri el auténtico
nombre de este juego que desde mi infancia habia
conocido como “5.0.S Nawy”, o lo que es lo mismo... la
version pirata que mis vecinos tenian en una de sus
cintas de Load ‘N’ Run; y por cierto, a mas de uno le
sorprenderia saber que estas cintas se vendian con total
tranquilidad en kioskos de prensa y en otros muchos
establecimientos legales.

Diriges a C-Droid, un simpdtico robot que se enfrenta a
la aparentemente sencilla tarea de dirigir un barco
carguero a puerto. Lo que nadie le ha dicho a tu
autéomata es que el personal de mantenimiento es mas
inatil que un pollo de goma con polea en medio (que
como todo el mundo sabe, al menos puede ser usado a
modo de tirolina). Asi que desde el momento en que el
barco sale del puerto empiezan a abrirse brechas en el
casco y, disculpa el chiste facil pero... itodo hace aguas!

A medida que el agua va inundando poco a poco cada
una de las 11 estancias, el barco avanzard més despacio.
Afortunadamente, tu androide puede llevar consigo un
objeto cada vez: una plancha de PLATAFORMA
acero para tapar las entradas  zx spectrum

de agua o una manivela que ANO
podré conectar a la bomba que 1984
hay en cada habitacién para DESARROLLO
achicar el agua. iPero cuidado!... Mind’s Eye
aunque hay una plancha en EDITOR

Silversoft

cada habitacion, itan solo tienes

esta inundada!

£ -
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e Al final de las instruciones originales se puede leer este simpéatico juego de
palabras: ‘And don't forget... even worse things happen to software pirates!
e Si estas bajo de energia recuerda que en la sala de maquinas existe una
camara para recargarla, ipero ojo porque no funcionara si dicha habitacién

¢ Cierra las puertas a medida que las vayas cruzando para que asi el agua pase
mas despacio de una habitaciéon a la contigua.

e Recuerda: icaminar por una estancia inundada consume m@s energia!

¢ Cuida el negocio: ies mas valiosa la mercancia seca gue mojadal

¢ La publicidad del juego aconsejaba jugar en el cuarto de bano para conseguir
un mayor realismo... (ieh!, ilo digo en serio!)



ROH0T POLIER LIATER

6 manivelas en todo el barco! Si consigues llegar al
puerto, tu siguiente viaje seré@ mas dificil porque ahora
también deberas evitar que el barco se salga de su
rumbo. En el tercer recorrido te lo pondrén mas dificil
aan porque ademas de anadir todo lo anterior,
también serd necesario que engrases peridédicamente
la sala de maquinas para que no se caliente el motor.
Al final de cada travesia obtendrés tu paga en funcién
de los darios del barco y del estado de la carga. Estas
ante un juego muy divertido y ante todo original, asi
que ilGnzate al agua! - J.P / * 8
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iLos extraterrestres invadiendo la Tierra?, ¢tiroteos
espaciales a bordo de una nave?, idisparar contra
innumerables hordas alienigenas?, icombates en el
interior de la ciudad de Nueva York, en los alrededores
de la Estatua de la Libertad, en el Espacio e incluso
entre chips vivos dentro de un ordenador gigante?,
_ _ {animaciones espectaculares y personajes recreados a
_ : a8 W, partir de dibujos manga?...
Procs S AR
| " ' iMadre mial, ieste juego no podia tener mejor pinta!

Aunque lo iba a comprar para PC, también habia
© 1994 - 1996 Infogram es Multimedia salido para CD-i, MAC, Playstation y Sega Saturn;
como este arcade habia sido lanzado en tantos
sistemas, itenia que ser la repanocha!

Lo compré sin dudarlo, llegué a mi casa con unas ganas
tremendas de probarlo, lo instalé, me froté las manos y
lo puse en marcha. A los pocos minutos llegaria la
decepcion: tanto la nave como el recorrido que ésta
debe seguir se controla de forma automdatica por el
ordenador, lo que limita la diversion a sélo poder hacer
una cosa, disparar tu cafién laser contra todo lo que se
mueva en pantalla a ritmo del sonido: “bom, bom...”

A medida que el juego avanzaba me di cuenta de que
como aparecian tantos enemigos a la vez y el juego
era tan frenético, isiempre recibias algin impacto

antes de poder disparar!, ademas, el control por ratén
“a saltos” tampoco ayudaba a afinar la punteria.

dohi 2 Bueno... no hay problema, en algin momento deberia
poder conseguir armas mds rapidas, escudos para mi
nave o algdn item para restaurar su energia; ipues

nadal... no hay mds armas ni items defensivos. iArghhh!

Cuando mi nave habia sufrido tantos darios que ya se
veia venir que faltaba muy poco para ser derribada

comencé a preguntarme: «icudntas vidas hay en este
juego?»; tras quedarme sin energia una animacién me
hizo entender que habia fracasado en mi misién y que

isolo tenia una vida! Para colmo, ila version de PC ni_-
siquiera contaba con grdficos texturizados! - 5.G

ol
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Muchos de los titulos que hemos comprado en nuestra
infancia nos entraban por los ojos, pero mds tarde,

cuando uno picaba y compraba alguno, terminaba
por echarse las manos a la cabeza al ver en pantalla
cdmo sus ilusiones eran pisoteadas por la baja calidad
de un juego que no regalarias ni a tu peor enemigo.

Pero en ocasiones, o mejor dicho... en muy pocas
ocasiones, comprards un juego por la portada y sera
realmente increible. Duke Nukem 3D fue en mi caso la
excepcion que confirma la regla porque aunque lo
compré al ver su portada, esperaba llevarme a casa un
juego bueno y lo que me llevé fue... iuna joya! " WRRNINGE ADULT CORTENT

Pasé muchos afos jugando a shooters como Doom,
Blake Stone, Rise Of The Triad o Wolfenstein, pero
cuando puse en marcha Duke Nukem 3D y vi sus
posibilidades, comprendi que la compania 3D Realms
acababa de llevar el género a su méaximo apogeo.

Ya no veia en pantalla a ese personaje rubiales,
cachas y lleno de ego que tan buenos momentos me
hizo pasar afos atrds con sus dos videojuegos de
plataformas, claro... ies que ahora yo interpretaba el
papel de Duke Nukem! Los planos de scroll horizontal

fueron sustituidos por un mundo en 3D en el que podia

& ioof o i 7

saltar, agacharme, volar con propulsores, apuntar con el
ratén mirando de forma libre y para sobrellevar la
accién, disponia de un enorme arsenal a mi entera
disposicion: pistolas, escopetas, metralletas, granadas de
mano, misiles... y si me quedaba sin municién, isiempre
podria liarme a patadas con los enemigos! Cuanto mds
tiempo pasaba jugando con Duke Nukem 3D imds
enganchado estabal; ademas, iba fijGndome en otros
detalles importantes: los enemigos ahora eran lo
bastante inteligentes como para perseguirme al verme,
ipero yo podia escapar lanzando un misil a una pared
agrietada y a su vez, usar ese refugio como lugar
'séguro desde el que volver a disparar!; pero ahi no
acaba todo porque en ocasiones habia incluso que
interactuar con los elementos del mapa, romperlos...
io hacerlos volar en pedazos! iMenudo juegazo! - S.G

-+ -
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Gremlin Graphics estuvo muy avispada en su dia
escogiendo al semidiés griego Hércules; uno ya habia
bebido de peliculas como las dos partes de Conan
(protagonizadas por Arnold Schwarzenegger), por eso,
era normal que una portada protagonizada por un tio
cachas armado con una porra y a punto de abrirle el
créneo a un pobre minotauro atrajera lo suyo.

Ademds, si ibas a una tienda de videojuegos para
curiosear, en la caja se podia leer: «basado en las
antiguas historias de la mitologia griegas. iEso ya era la
repera! Era como prometer un juego largo y variado...
{Acaso tendriomos la oportunidad de recrear las Doce
Pruebas de Hércules? Como me encantaba el cine de
barbaros y la mitologia griega, iaquello era demasiado
jugoso como para dejarlo escapar!

Compré el juego y contento como unas castanuelas
volvi a casa dispuesto a probarlo. Tras la carga (por
suerte sin fallo), pensé <«quietecito hubiese estado mas
guapos>. La primera sorpresa fue descubrir que en la
caratula estaban representados todos los enemigos
que se verian a lo largo del juego... iefectivamente!,
islo hay dos!: esqueleto y minotauro. Con tal alarde de
variedad era légico que a los diez minutos ya te
empezases a aburrir. iAh! y por si fuera poco, para
hacerle dafio al enemigo tenias que esperar a que una
serpiente pasase bajo sus pies... ipero bueno!, éa qué
mente privilegiada se le habia ocurrido ese sistema?

Lo peor fue comprobar que la frase que aparecia en la
caja era una chufla como un camién de grande. Lo
tnico que justificaba aquella afirmacién era que, de
vez en cuando, aparecian objetos que representaban
las Doce Pruebas. Vamos, que esto no era més que una
especie de Street Fighter con una jugabilidad pésima y
para colmo, repetitiva. Al menos tenia unos buenos
gréficos (grandes y bien definidos). En cualquier caso,
con el poco despliegue grdfico del juego, isélo les
habria faltado no disefiar bien lo poco que se ve! La
portada, si, muy chula, pero en vez de al minotauro te -

~ daban ganas de atizar al programu_do_r. -R.S :




Le debo muchas cosas a la revista Microhobby, entre
ellas, haberme convencido para comprar Renegade Il
en una época en la que no teniamos més referencias
de los juegos que lo que nos contaban las revistas. En
dicha publicacién se referian a este titulo como un
“programén”, esgrimiendo como Gnico punto criticable
que era bastante similar a sus dos predecesores y que
eso decia muy poco a su favor... iPero si sus dos
predecesores se encuentran entre mis favoritos de
Spectrum! Asi que lo habéis adivinado, en cuanto vi el
juego a la venta me hice con él e invité a mi buen
amigo José Luis para estrenarlo juntos; si tanto se
parecia este Renegade Ill a Target: Renegade, iseguro
que habian conservado el modo cooperativo!

Pues no, no habia modo cooperativo. Y no sdlo eso,
sino que ademds alguien en Imagine Software debid
decir algo asi como «ichicos, eliminemos la posibilidad
de recoger objetos del suelo para poder usarlos como
armas>>, a lo que un compaiiero seguro que respondié
«ivale, pero sélo si de paso reducimos el nimero de
movimientos del protagonistal>>. Y ya puestos, épara
qué respetar los coloridos graficos de sus dos primeras
partes pudiendo hacer un juego monocromo? ¢Y qué
mejor que afadir obstdculos en el decorado que en . LAt i ;
lugar de restar una parte de la barra de salud te Ry _T:::::T !,?TPTPT?T}TPT F“ﬂﬂuﬂi !3“'?]“'.“
quiten una vida completa? ErERGY SCDRE F"_’_'_’_’_'

La tormenta de ideas en las oficinas centrales de
Imagine no termind ahi porque también pensaron que
seria una buena idea reducir el nGmero de niveles con
respecto a las anteriores entregas y compensarlo
aumentando la dificultad para que no se notara.
Ademads, ilos movimientos eran mas lentos y toscos! En
realidad lo dnico que se salvaba era la mdasica de
Jonathan Dunn, quien el dia del brainstorming no
debié ir a trabajar porque de lo contrario le hubieran
propuesto componer reggaeton para el juego.

Salvando todas estas diferencias supongo que el juego . S I RN O >

| ; premaauy Fb‘ﬁ"ﬁ“:';":';“ﬁ‘t -1 rege
era similar a los anteriores Renegade, asl que lo dicho... Rr=rererirerrer? P—r—r—r—r—l‘ ’- _|L :qul IEJL.
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itodo un programén y cémo mola su portada! - J.P
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En la nochevieja de 1987 muchos espariolitos estuvieron a
punto de volverse bizcos tratando de seguir con sus ojos el
bamboleo de los pechos de Sabrina Salerno, mas adn
cuando uno se escapd de aquel apretado corsé durante
unos breves segundos hasta que la italiana lo volvié a
colocar en su lugar. Fuese premeditado o no, aquel
espectéculo fue la comidilla en todos los colegios
durante meses. Los chicos de Genesis Soft vieron ahi un
filon y pensaron que Sabrina podria ser una buena
protagonista para un videojuego.

La férmula parecia infalible: te ponemos dos tetas en la
g st i
STRHEDE| S portada y ta compras el juego. Si con las ventas de sus

cintas musicales habia funcionado écémo fallar con un
juego para preadolescentes? El titulo no contdé con el
apoyo de Micromania y es que la revista le dio un
aprobado raspado, ademas, los comentarios publicados

no dejaban en muy buen lugar al juego, asi que yo lo
tuve claro, conmigo no iban a contar... ianda que no
habia buenos juegos que comprar antes que este!

Llegaron las navidades de 1989 y yo estaba esperando
los nuevos juegos que me iban a regalar. De repente
aparecid mi hermano con un paquetito, lo abri y... isi!,
iera el juego de Sabrina! Lo primero que me pregunté
fue «iqué cara me habrd visto mi hermano para

pensar que ése era un juego que yo querria?». Que si,
que la pubertad comenzaba a hacer estragos, pero uno

seguia conservando su dignidad en lo que a videojuegos
se refiere. En fin, tocé hacer de tripas corazén y
cargarlo, ia lo mejor los de Micromania exageraron!

Efectivamente, habian exagerado iporque el juego era
todavia peor de cémo lo habian pintado! Era un
completo desastre... un beat ’em up en el que
controlabas a Sabrina para que consiguiese llegar a su
concierto. Por el camino tenias que deshacerte de fans,
sefioras mayores y hasta de curas usando tortazos,
patadas y tetazos... isi, tetazos! Ademas de malo era
dificil porque los enemigos aparecian sin cesar. Por lo
menos mi hermano no me compré la edicién que venia. -

~con la cinta de masica. - R.S



Cuando un nifioc ve una portada con una especie de
guerrero a caballo enfundados en sendas armaduras de
batalla y lanza en ristre, se espera un juego que como
poco le corte la respiracién. Y no digamos si tu primo,
varios afos mayor que ta, alimenta tus expectativas
comentando que el juego se basa en una serie de libros
de aventuras épicas llenos de magia, héroes, batallas y
accion, sobre todo eso.. mucha accién. Accién, ufff, si,
estooo... mucha, mucha accién (tanta como la que has
leido en estas dos dltimas lineas)

A estas alturas no necesitaba més argumentos para
gastar mis ahorros en ese juego que tanto prometia,
pero mi primo dijo algo més: «War In Middle Earth
quiere decir Guerra En La Tierra Media>». iGuau!,
iguerral... y sali de la tienda con el juego en una bolsa.

Mi primo (que siempre ha sido un tipo con suerte), ya
no estaba conmigo cuando cargué el juego por primera
vez, y menos mal, porque de haber estado, ies probable
que la guerra se la hubiese declarado yo a él! Sé que
este titulo tiene bastantes fans hoy en dia, es maés,
seguramente sea bueno dentro del género de la
estrategia, ipero yo esperaba algo muy distinto! El
significado de la palabra decepcién lo aprendi el dia
que compré War In Middle Earth. iEncima venia en
edicién con caja de cartén y era més caro que los que
traian funda normal de casete!

El juego incluia un manual muy detallado y narraba
todo tipo de batallas y evocadoras historias, incluso
habia una lémina con un mapa de los lugares donde se
desarrollaria la éaccién? El caso es que jamas fui capaz
de ver algo més allé de una pantalla de mapa sobre
la que mover un cursor que no parecia hacer
absolutamente nada y que, de vez en cuando, pasaba
sobre un escudo ofreciendo informacién acerca de unos
personajes que definia como enérgicos y decididos pero a
los que yo jamdas vi mostrar un dpice de valor. iAh!, y
para rematar, el juego no tenia sonido ni animaciones.
Ese dia aprendi que si las guerras de verdad fueran asi,

ilos soldados volverian a sus casas por aburrimiento! - J.P.

WAR IN MIDDLE EARTH
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Una casa es mucho més que un lugar en el que vivir, es
un lugar que queda impregnado por quienes lo han
habitado, por sus alegrias y sus tristezas, su suerte y su
desgracia. Asi que imagina lo que esconderd una enorme
mansion con siglos de historia...

{Qué secretos pasadizos, oscuros rincones y extranos
sucesos silencian sus muros? A todos nos gustan las
historias de misterio porque lo desconocido atrae, v si
en la historia hay una casa involucrada, inuestra
intriga se acreciental; al fin y al cabo, todos vivimos en
una casa, iy quién sabe si la conocemos a fondo! Pero no
todas las mansiones tienen por qué ser truculentas,
ialgunas pueden hacernos reir gracias a los simpdaticos
personajes que moran en ellas!

{No te lo crees?, pues te propongo un reto en este
articulo: hagamos juntos un repaso por algunas de las
md@s curiosas mansiones y castillos de la historia del
videojuego. No pretendo hacer un andlisis exhaustivo
de cada titulo iporque dicha tarea dejaria a mis
comparieros sin espacio para sus articulos!

En vez de eso, te contaré cudles han sido las mansiones
y castillos que més me han marcado como jugador y
hablaré sobre sus peculiaridades. Sélo nombraré el
juego al final de cada caso, de manera que ta4 como
lector, tendrés que intentar averiguar de qué titulo se
trata sélo por los datos que te vaya dando.

{Crees que serds capaz de reconocerlas todas? Pues
cruza la puerta de entrada, y por lo que pueda pasar,

mejor serd@ que no te quedes atrds...

LA MANSION DE ZACHARY GRAVES

Spirit Bay es un pequeio pueblo dominado por una
vieja mansién desde la colina. Alli se dice que vivid
Zachary Graves, un anciano que jomds se separaba de
su cetro, seguramente porque sabia que la casa
escondia un mal ancestral y ese objeto era su (nica
proteccion. El viejo Graves nunca quiso abandonar la
casa, quizd porque la leyenda cuenta que en algdn
recondito lugar de la misma se halla una ura de valor
incalculable (propiedad de la primera familia que
habité en Spirit Bay)

Pero la tranquilidad termind el dia que Zachary Graves
fallecid; desde entonces los vecinos aseguran ver destellos
a través de las ventanas y escuchan sonidos inexplicables
en las inmediaciones de la mansién, ihasta el punto de
que todos estdn convencidos de que el responsable es el
fantasma de Graves!, quien trata de evitar que alguien
entre en la casa para llevarse la urna.

Tu misién, como ya habréas supuesto, es entrar en la
casa y salir de ella con vida y con la urna en el bolsillo.
Esto no va a ser coser y cantar, porque la urna esta
dividida en cuatro fragmentos, ipero es que ademds
tampoco hay luz en la casal, asi que lo Gnico que veras
seré... oscuridad. La Gnica forma de que sepas si hay
algan objeto en la habitacién en la que te encuentras
ser@ encendiendo una cerilla.

iEn los niveles de dificultad més altos ni siquiera podrés
ver las paredes sin ayuda de la cerilla!, lo que te
obligard a jugar utilizando tu memoria. ¢{Quieres mas
complicaciones? La cerilla se consume en poco tiempo y
volver@s a estar a oscuras; ademdas, todos sabemos que
cuando un fantasma estd cerca, isopla un repentino
viento gélido que también apaga las cerillas!

La mansién tiene tres plantas y un sétano, pero no todo
el mapeado estd disponible de inicio porque algunas
puertas necesitan su correspondiente llave. Las
limitaciones graficas de la Atari 2600 estdn
genialmente resueltas porque el fondo negro encaja a
la perfeccidon con el concepto del juego... llenando la
pantalla de oscuridad.



El sprite del protagonista no es una figura completa...
ison s6lo unos ojos mirando en la direccion en la que te
mueves!, lo que contribuye ain mas a tener esa
sensacion de estar perdido en medio de una densa
oscuridad en la que ni siquiera puedes ver tu propio
cuerpo. Podemos decir sin miedo a equivocarnos que
estamos ante uno de los primeros “survival horror” de
la historia.

En 1982 la consola Atari 2600 recibié a este juego
bajo el nombre de Haunted Mansion... iy no son
precisamente pocas las conversiones! Si quieres
probarlo debes saber que de no conseguir el cartucho
original, también se encuentra disponible desde 2010
en Windows, Xbox 360 y iOS.
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EL CASTILLO DE ULTIMATE

Nadie te ha dicho cémo llegaste alli, pero el caso es
que las puertas del castillo se cerraron a tu paso...
iohora debes arreglartelas para salir de una pieza!
Como suele suceder en estos casos, es complicado que
llegues a sentirte solo, pues montones y montones de
asquerosas alimaias se materializardn ante tus aténitos
ojos, asi que ten muy a mano tus hachas arrojadizas,
punales o hechizos (segin el personaje que escojas de
los tres que tienes a tu disposicién) y prepdrate para
explorar las mazmorras, el atico y los cinco pisos del
castillo en aras de encontrar una llave que te permita
salir; y cd6mo no... iexisten 3 partes! Hay que ver la
mania que tenian en los juegos de antaiio de trocear
todos los objetos valiosos.

Hace més de 30 arnos que este juego nos hizo sentir que
estdbamos deambulando por el interior de un castillo
gracias a una ambientacidn que no tenia rival.
Imagina pasar sala tras sala observando amenazantes
armaduras, librerias desconchadas, puertas que se
abren y se cierran por embrujo, trampillas que te
conducen a pisos inferiores e incluso muebles que
esconden pasajes secretos a otras zonas del castillo.
Todo ello aderezado con un desarrollo que no permite
descansar ni un instante porque los enemigos aparecen
incesantemente... de hecho, no te las verés sélo con
monstruitos de tres al cuarto sino que ipuedes llegar a
toparte con Frankenstein, La Momia o con el mismisimo
Drécula! Sin embargo, el juego no pretende asustar...
resulta muy simpatico (en parte debido a lo rechoncho
de los protagonistas), pero también a detalles como
que tu energia venga representada por un pollo asado
que va perdiendo la carne a medida que recibes dafio.
iCuidado con los pollos deshuesados!

Atic Atac, lanzado en 1983 de la mano de Ultimate por
obra y gracia de los hermanos Stamper tiene en mi
memoria el honor de ser el juego més antiguo que
recuerdo que permitia visitar tu propia tumba, y si no
te lo crees, fijate en el lugar donde perdiste tu Gltima
vida para encontrar una cruz que permanecerd en el
suelo hasta el final de la partida. Dicen las malas
lenguas que si te aprendes el mapa de memoria existe
una ruta que posibilita acabar el juego en sélo tres
minutos, pero hazme caso y olvidate de eso... no tengas
tanta prisa por marcharte porque lo divertido de Atic
Atac es vagar habitacion tras habitacion, huyendo de
unos enemigos y disparando a otros (tus proyectiles
rebotan en la pared iasi que hasta puedes disparar de
espaldas!), recogiendo llaves de colores para abrir
puertas y descubriendo los secretos que las paredes
ancestrales del castillo no quieren que sepas. Mucha
gente piensa (yo entre ellos) que Atic Atac marcé un
antes y un después en la carrera de Ultimate. Lo que es
innegable es que se trata de un punto de inflexiéon entre
sus primeros arcades tan sencillos como adictivos (Pssst,
Jet-Pac, Cookie...) y lo que nos esperaba con los juegos
Filmation de los que todo el mundo recuerda Knight
Lore, que sin ser el mejor, fue el que abrié la veda.



(Te apetece jugar una partida a Atic Atac? No es
sencillo conseguir la ROM dado que sus propietarios
legales han negado la distribucién, asi que si no puedes
hacerte con una copia del juego, siempre te quedard
alguno de los remakes que existen para PC. El mas
famoso es el de Richard Jordan, y llamadme anticuado
pero yo sigo prefiriendo el sabor afejo del original.

LA MANSION DE WILLY

Willy no esperaba amasar una fortuna siendo minero
hasta que se topdé con un yacimiento de oro, y tras
explorar 20 cavernas salid de dlli siendo tan rico que
decidié cumplir su sueno: itener una gran mansion!
Enseguida dio con un cientifico que queria deshacerse
de la suya y a Willy le parecié una oferta inmejorable:
ipero si tenia su propia playa particular, y en el precio
también se incluia un yatel... Willy empezé a vivir la
vida loca y contratdé a Maria como ama de llaves
para no tener que preocuparse por nada. Willy colgé el
casco de minero y pasé una buena temporada de
celebracion en celebracién, gastando montones de
dinero y volviéndose cada vez més superficial.

La paciencia de Maria llegé a su limite después de que
Willy diera en su mansidn una fiesta tan descontrolada
que todo termind por el suelo: iella no estaba dispuesta
a recoger tal desastre! En vez de eso, esperdé a que se
marchasen los invitados y cuando Willy despidié al
dltimo se encontré con un ultimatum de Maria: «iNo
permitiré que te acuestes hasta que hayas dejado esta
mansion impolutalss,

Como Willy no estaba en condiciones de argumentar
nada decidié obedecer y se dio la vuelta dispuesto a
recoger todos los objetos que habia por el suelo de la
mansién. Lo malo es que en el fragor de la fiesta,
alguien habia abierto la puerta del laboratorio del
antiguo dueno de la casa y un sinfin de extranas
criaturas campaban ahora a sus anchas por todas las
habitaciones: serruchos, cuchillas de afeitar, huevos
rodantes, helados de cucurucho y hasta pinglinos;
pero... éestaban realmente ahi o todo era producto de
la monumental cogorza de Willy?

Esta vez te propongo visitar una mansién que te
arrancard una sonrisa por sus simpaticos gréficos v
alocados enemigos, fruto de la mente peculiar de
Matthew Smith, v es que todo aquel que ha pasado
unas horas en la mansién de Willy coincide en que no
existe otro videojuego que le iguale en surrealismo. Si
has jugado a Manic Miner, su precuela, iya tendrds
dominada la técnica para enfrentarte a un plataformas
en el que es primordial ajustar cada salto al pixel! Sin
embargo, mientras que en su primera parte no podias
pasar a la siguiente pantalla hasta haber completado
la anterior, ahora tienes total libertad para moverte por
toda la mansion. éRecuerdas las 20 pantallas de Manic
Miner?, ipues su continuacién triplica ese niamero!

El juego era imposible de terminar tal y como fue
puesto a la venta porque traia varios bugs de serie
como ciertos objetos imposibles de alcanzar o alguna
habitacién inaccesible, pero el méas famoso es el
conocido como “el bug del dtico”, y es que cuando
accedias a esa localizacién se producian cambios en
algunas direcciones de memoria que tenian como
consecuencia la desaparicion de algunos enemigos o la
muerte instantdnea al visitar ciertas habitaciones. Lo
mdés curioso de todo es que la empresa desarrolladora
quiso vendernos la moto de que se trataba de algo
premeditado, justificdndolo en que cuando Willy
entraba en el dtico, una flecha envenenada salia
disparada y mataba con gas a los enemigos que
desaparecian, dejando contaminado el aire de
manera que se convertia en letal también para
nuestro amigo Willy.



Lo dnico cierto es que la informacién relativa al
movimiento de la flecha estaba alojada fuera de la
memoria dedicada a los graficos, sobrescribiendo asi
algunos de los datos que el juego necesitaba para
funcionar correctamente, ipero hay que reconocer que
el intento de explicacion estuvo al mismo nivel de
surrealismo que el juego!

Mencién especial merece también el sistema de
proteccion que inventaron para este videojuego,
consistente en una l@mina llena de rectdngulos de
varios colores: el usuario tenia que pulsar determinadas
teclas en el ordenador en funcién del color que hubiese
que introducir. iEra un sistema casi tan complicado
como el propio juego!

Las anécdotas acerca del programa no terminan aqui
porque las instrucciones de la version inglesa proponian
un concurso: (Cu@ntas botellas debe recoger Willy para
que Maria le permita acostarse? La primera persona
que acertase por carta o por teléfono (iqué tiempos!)
seria agraciada con 6 botellas de champén y una caja
de Dom Pérignon; adem@s, iun helicoptero con el propio
Matthew Smith en persona le daria una vuelta
sobrevolando su ciudad!

¢Se te ocurre una situacion maés imprevisible para estar
junto a un personaje asi? Solo espero que si el
agraciado lee esto algiin dia nos envie la anécdota por
correo con su experiencia: ipublicacién asegurada!

Software Projects edité en 1984 este Jet Set Willy, todo
un clésico a pesar de todo; en su dia fue una revolucion,
hasta el punto de que al poco tiempo estuvo disponible
un editor de niveles (ah... {pero eso no era cosa de los
juegos actuales?) que dio como fruto imés de 40 titulos
creados por fans!

Actualmente dispones de infinidad de opciones para
jugarlo porque salieron versiones prdcticamente para
todos los ordenadores de 8 bits. Mucho més recientes son
las desarrolladas para iPhone y Xbox 360 -Live Arcade-:
iun remake que también incluye la historia de Willy
para los mas curiosos!
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LA MANSION DEL DR. FRANK ‘N’ FURTER

Janet y Brad son dos adolescentes que tras sufrir una
averia en su coche se encuentran vagando por el
bosque... de repente dan con una mansién y como no
hay nada mas en los alrededores deciden entrar a
pedir ayuda. Una vez dentro, el Dr. Frank ‘N’ Furter se
las arregla para convertir en piedra a uno de ellos, de
manera que el otro se encuentra ante la misién de
devolver la forma humana a su compariero y escapar
de dlli. La manera de conseguirlo es reuniendo las 15
piezas de una mdaquina capaz de revertir el estado
pétreo, pero el tiempo apremia vy la casa no es lo que
parece: ien realidad es una nave alienigena! No
permitas que el contador llegue a cero si no quieres
abandonar el planeta Tierra y de paso perder la partida.

A veces encontrards varias piezas de la maquina en
una misma habitacién porque la mansién tiene tan
s6lo 14 localidades. EstGs ante uno de los primeros
juegos en ofrecer la posibilidad de escoger entre un
personaje masculino o femenino (unos afos antes ya lo
permitié Ant Attack), de forma que el personaje que
no elijas ser@ el convertido en piedra y ta deberas
rescatarlo. Por la casa deambulan varios personajes (a
cada cual més demente), y te atacardn de formas muy
curiosas, como por ejemplo... iquitandote la ropa! El
juego esta repleto de detalles graciosos como el sprite
del protagonista tal y como vino al mundo o un
simp@atico baile al ritmo de la masica de la obra en que
se basa el juego.



Esa obra es el musical The Rocky Horror Picture Show y
en 1985 pudimos disfrutar del juego homénimo en los
ordenadores de 8 bits. La verdad es que si uno le
dedica un poco de tiempo a este titulo, puede llegar a
resultar entretenido, y lo que es mejor, su dificultad no
es tan exagerada como en otros juegos de 8 bits iasi
que podrds terminarlo sin ayuda de trucos!
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EL CASTILLO AVARS

Tu nombre es Isvar y vives en un mundo asolado por la
tirania de lingjes de reyes déspotas y tiranos. La
mayoria de la poblacién ha huido, haciendo de tu
mundo un péramo sin vida... o casi sin vida, porque el
mal dificilmente huye y un ogro te ha capturado
mientras paseabas por su bosque.

Perdiste el conocimiento y sin saber qué habia ocurrido
exactamente te despertaste junto a un anciano
bonachén que bajo el pretexto de ayudarte a escapar
te la ha jugado encerraGndote en el castillo Avars
donde él mismo lleva afios recluido.

Al parecer, el anciano resulta ser un magoe que te ha
conducido aqui creando una ilusién desde su encierro
en el castillo. Ahora sélo podrds salir si le ayudas a
escapar también a él y para eso necesitards “El Libro
De La Luz”, ipero por desgracia estd escondido en
algan lugar olvidado dentro del castillo! Era el afo
1985 y en plena fiebre de los juegos Filmation de
Ultimate iaparecié esta gran joya que nada tenia
que envidiarles!

Es mas, aportaba varios detalles que resultaron tan
novedosos como impresionantes: ilos objetos tenian
propiedades fisicas! Por ejemplo, si llevabas un pesado
barril no podias coger mas simultGneamente, algo que
era posible si lo que cogias era un objeto mas ligero.

Tu personaje también se ralentizaba en caso de portar
objetos pesados, aunque lo que provocaba que el juego
fuese mas lento de lo normal era que llevaba a tu
sufrido Spectrum hasta el limite, asi que cuando habia
muchos enemigos en pantalla le costaba moverlo todo.
Recuerdo que mi hermano y yo nos divertiamos mucho
torturando a nuestro resignado Spectrum... me explico:
una vez muerto cualquiera de los guardias del castillo
su casco caia al suelo pero si salias y entrabas en la
pantalla, el guardia se regeneraba en el mismo punto
en el que habia caido el casco. Un buen truco consistia
en recoger los cascos y depositarlos donde no pudieran
atacarte, por ejemplo... entre varios barriles.

Otro truco adn mejor era dejarlos en la trayectoria de
ciertos torbellinos que habia en el castillo porque los
engullion y iadiés cascol, y por lo tanto iadiés guardia!
Pero lo que nos gustaba hacer a nosotros era llevar
todos los cascos posibles a la misma habitaciéon hasta
que se juntaban en ella 10 guardias dando vueltas sin
parar y cruzdndose unos con otros a cadmara lenta
porque el procesador no daba para mas. iEs un baile
digno de presenciar!

Bromas aparte, es un juego mas que recomendable, al
igual que su secuela. Gréaficamente fue puntero y hoy
en dia sigue siendo muy agradable de ver, incluso su
pantalla de presentacion todavia llama mucho la
atencion. No es un juego fdcil de completar pues
algunos puzles son complejos, ipero merece la pena
dedicarse a él y disfrutar de la fantasia que encierra!

Si dispones de la copia original de Fairlight repasa la
historia que viene con las instrucciones porque en ella
dejan caer cierta informacién que te puede ser de
utilidad a la hora de saber dénde buscar ayuda en el
juego. Eso si, imejor en inglés, porque la traduccién que
hicieron del libreto en Espaina fue horrorosa!



CASTLE MYSTERY

Puede que estemos ante uno de esos juegos que
supuso una decepcién debido curiosamente a las altas
expectativas que Elite, su responsable, se encargdé de
alimentar. El primer argumento que se barajé llevaba
al joven Shaggy al castillo de su tia acompanado de sus
amigos con el objetivo de investigar una serie de
apariciones que asustaban a la anciana mujer. Su
cometido seria pues, demostrar quién estaba detras de
estos fenémenos y explicar por qué queria asustar a su
tia. Un ano antes de la salida del videojuego dijeron
que su propésito era llevar a cabo lo nunca visto en un
Spectrum: iel primer juego de ordenador ante el cual el
usuario tuviera la impresiéon de estar viendo dibujos
animados! Vamos, poco menos que un Space Ace.

Elite planeaba intercalar secuencias de accién con
secciones mdas pausadas en las que mediante
conversaciones con tus comparieros pudieras contrastar
informacién y descubrir pistas que poco a poco fuesen
desvelando el misterio. Todo ello, permitiendo al jugador
tomar ciertas decisiones que afectasen al desarrollo de la
trama. Para que te hagas una idea de hasta qué punto
se lo tomaron en serio, llegaron a aparecer en la revista
Crash los avances del juego, incluso con capturas de
pantalla. Pero en Spectrum no se programa sélo a base
de buenas intenciones, lo que llevo a Elite a rendirse
ante el hecho de que no habia forma de meter un
planteamiento tan ambicioso dentro de las 48k de un
Spectrum convencional ini aunque todo su equipo

de programadores saltase sobre el aparato para
encajar hasta el dltimo bit como si estuvieran tratando
de cerrar la cremallera de una maleta rebosante!

Su siguiente paso fue plantearse lanzar el juego sélo
para 128k, pero la inversion necesaria era demasiado
grande en comparacidon con las ventas que podria
tener un juego que sélo estuviera disponible para el
hermano mayor del pequefio gomas. En fin... habia que
sacar un juego porque Elite ya habia pagado por los
derechos de la licencia y la patata caliente cayd sobre
Gargoyle Games (autores de Dun Darach, Heavy On
The Magic y Tir Na Nog, entre otros)

El juego finalmente quedd en un sencillo arcade en el
que en cada una de sus fases Scooby debia rescatar a
uno de sus compaieros evitando fantasmas, saltando
sobre agujeros en el suelo y subiendo o bajando pisos
para encontrar el camino correcto. Scooby Doo In The
Castle Mystery fue publicado (por fin) en 1986 para
Spectrum, Amstrad y Commodore. Si, la critica lo
despedazé en su dia, pero visto en la actualidad
resulta un juego divertido si te olvidas de que salié un
afo més tarde de lo previsto y sin llegar a satisfacer
ninguna de las expectativas generadas. Aunque en tus
primeras partidas a buen seguro durarés muy poco, si
te adaptas al control del juego (que requiere de una
gran precision para elegir cundo debes golpear a los
enemigos sin morir en el intento), pasards un rato
entretenido recorriendo los pasillos del castillo vy
disfrutando de sus detallados graficos.

LEVEL 4



LA MANSION DEL MILLONARIO

Proveniente de Andréomeda, eres un androide
programado para robar. Ahora has llegado al planeta
clénico Tierra-Gamma con el objetivo de desvdlijar la
mansion de un millonario.

No serd sencillo, pues en las 80 pantallas estdticas que
hay a tu disposicién estdn repartidas 36 palancas que
debes pulsar para desactivar la seguridad de la
mansién y poder asi tener acceso a las salas en las que
se guardan las preciadas joyas. Poco mas sabrds de tu
misién, pues las instrucciones del juego despachan el
argumento en apenas 4 lineas, asi que creo que voy a
contarte otra historia.

El juego que nos ocupa surgid de la apuesta que
hicieron dos adolescentes de 15 afos: «{a ver quién es
capaz de hacer el mejor juego de plataformas?>. Se
pusieron manos a la obra y una vez terminados ambos
programas los enviaron a una compania para ver si
ésta se interesaba por ellos (y ya de paso comprobar
quién ganaba la apuesta). A esa empresa le gustd
tanto su trabajo que decidié editar comercialmente
ambos juegos, ie incluso llegaron a distribuirse fuera de
su pais de origen! Imaginad la ilusién que supuso para
aquellos chavales.

Aln hoy sigue resultando un juego la mar de divertido
porque siendo un plataformas clésico, goza de ciertas
diferencias con el resto de juegos coetdneos que le dan
un plus sobre ellos. Para empezar, la dificultad no es
asfixiante ya que los enemigos siguen patrones de
movimiento que puedes aprender y asi anticiparte a ellos.

Ademads, cuentas con una barra de vida, asi que tocar
al enemigo sélo te resta una parte proporcional
(dependiendo de cud@nto tiempo dure el contacto) v
por si fuera poco, existe la posibilidad de recuperar
vida recogiendo objetos relativamente abundantes.

Quizé la mayor sefia de identidad del juego sea la
existencia de dos tipos de salto (alto y largo), debiendo
elegir el més adecuado en cada ocasién para acceder a
una plataforma o esquivar a un enemigo.

Se nota que el juego lo hizo un chico joven porque estd
lleno de imaginacién: viajards en helicoptero y hasta en
cohete espacial porque iel millonario ha colocado una
de las palancas en la Luna! También tomaras parte en
minijuegos como un machacabotones al estilo Combat
School para huir de una bola gigante que trata de
aplastarte. La muasica es realmente buena... ide las
pocas melodias de Spectrum 48k que se pueden
escuchar integras sin que tu timpano se inflame!
Ciertamente es agradable avanzar por la mansién y sus
catacumbas... siempre quieres ver qué hay maés alla v
pulsar esa palanca que viste al final de la pantalla
pero que no pudiste alcanzar en la partida anterior, y
es que una vez hayas desactivado todas... bueno, ies
mejor que lo descubras td mismo!

Phantomas fue puesto a la venta por la compaiia
Dinamic en 1986 al igual que su secuela Phantomas 2,
asi que los dos chavales protagonistas de esta historia
que te he contado eran espanoles: Enrique Cervera y
Emilio Salgueiro. Sirvan estas lineas como recuerdo a
Emilio, que ya no esté entre nosotros.

Lo mas curioso es que Codemasters, encargada de
distribuir el juego en el Reino Unido, no hizo referencia
alguna en la portada a su origen hispano, dicen las
malas lenguas que debido a que nuestros juegos no
tenian buena fama en tierras fordneas... ipues ellos se lo
pierden! Si ta no quieres perdértelo enchufa tu Spectrum
o tira de emulador iy no olvides que la saga continué en
2006 con Phantomas Saga =Infinity-, otro juego patrio!




LA MANSION DEL DR. FRED

Fue hace 20 afos cuando cayd el meteorito que
cambié para siempre la vida de la familia Edison.
Hasta entonces, el Dr. Fred, su mujer (la enfermera
Edna) vy su hijo (El Extrafio Ed), vivian tranquilamente
en su mansion, pero a consecuencia del impacto, el
bueno del Dr. Fred se aficioné a sorber cerebros ajenos.
La dltima persona que ha secuestrado para tal fin es
Sandy, la novia de David, quien deberd escoger entre
sus seis amigos a otros dos para que le ayuden a
rescatar a tiempo a Sandy. A pesar de la impresién que
pueda dar este argumento, no se trata de un juego de
miedo sino mds bien al revés porque el humor rebosa
por cada esquina de la mansién.

Los didlogos son absurdos e hilarantes y el aspecto
gréfico muy caricaturesco, bastante similar a los
dibujos animados que se hacian en la época. Los
personajes son divertidisimos, ihasta conocerds a un
tentdculo verde que quiere ser estrella del rock y a una
momia aficionada al porno que va al gimnasio! Hay
incluso chistes que se complementan con situaciones
que tienen lugar en otros videojuegos de la misma
compaiia. Es posible que te suene lo dicho hasta ahora
sobre el juego porque en el N22 de Yo Tenia Un Juego,
el Abuelo Cebolleta ya nos recomendé la aventura
grafica que nos ocupa, asi que para no resultar
repetitivo te contaré algunas curiosidades.

Para empezar, el juego fue pensado inicialmente para
Commodore 64 y su primera versién de PC funcionaba
con tarjetas gréficas Hercules y CGA, es decir, con sélo
2 y 4 colores respectivamente. Afortunadamente, con el
tiempo también pudimos agenciarnos una version EGA
que ademd@s venia traducida al castellano. Dado el
éxito que supuso el juego se llegd a portar a la NES,
pero esta wversion quedd sumamente desvirtuada
porque la politica censora de Nintendo con respecto a
los contenidos que ellos consideraban inapropiados
para su publico, resultd en que muchos de los chistes se
perdieran por el camino; incluso una gran parte de los
didlogos tuvieron que ser modificados, entre ellos,
practicamente todas las frases de Edna porque eran
demasiado “picantes”.

También hubo que suprimir una estatua porque
aparecia sin ropa e incluso evitar hablar de “absorber
sesos”, pero nadie en Nintendo repard en que era
posible meter a un hdmster en el microondas hasta que
el juego llevaba ya varias semanas en las tiendas.

Y entonces... iobligaron a que se retirase esa escena! Asi
que si posees una de las primeras copias que salieron
para NES, iquizé tengas un tesoro! Si quieres saber mds
acerca de este asunto debes saber que Douglas
Crockford (una de las personas que trabajaron en la
version de NES), escribié hace un par de afios un
interesante articulo llamado “The Expurgation Of
Maniac Mansion For The Nintendo Entertainment
System”, que no te costaré demasiado encontrar.

Maniac Mansion puso en el mapa a Lucasfilm Games
en 1987 gracias a lo innovador de su sistema de juego, v
aunque ya habian puesto algunos juegos en circulacién
bajo el nombre de LucasArts, desde entonces su nombre
iria ligado por siempre a las aventuras gréficas.

No en vano, el sistema SCUMM seria utilizado en
muchas otras aventuras durante los aros siguientes, y a
dia de hoy es posible emularlo en casi cualquier
aparato, incluidos los dispositivos android.

iAh!, v lo mejor de todo es que aunque termines
Maniac Mansion siempre podrds rejugarlo, pues en
funcion de los personajes que sobrevivan... iexisten
varios finales alternativos!

Anda a



EL MONASTERIO SIN NOMBRE

Fray Guillermo de Occam y su novicio Adzo llegan a
una abadia perdida en ninguna parte y lo que
prometia ser un relgjante alto en el camino, pronto se
torna en una investigaciéon pues cuando son recibidos
por el abad, éste les comunica que uno de los monjes
ha sido hallado muerto y que es preciso esclarecer lo
sucedido antes de 7 dias, momento en el que llegaré su
superior: Bernardo Gui. Ahora todos los monjes son
sospechosos y te tocard a ti interrogarles y espiarles;
todo vale con tal de descubrir al culpable, iy no sélo los
personajes ocultan cosas, sino que la propia abadia
también tiene sus secretos en forma de laberintos y
algunas habitaciones ocultas! Asi pues, no te acomodes
demasiado en tu celda porque el tiempo apremia vy la
abadia es muy grande. (A qué estGs esperando?, iponte
manos a la obra inmediatamente!

Si hay algo que defina a esta abadia es justo eso, su
grandiosidad en todos los sentidos: arquitecténico,
estético, ambiental... iCuantas maés habitaciones veas,
mas te preguntarés como puede eso caber en un
ordenador de 8 bits! Y si te fijas, se cuidd hasta el detalle
de dotar a cada personaje de sus propias facciones.

Durante la semana que dura la investigacién deberas
integrarte en la dindmica de la abadia, respetando los
horarios de los oficios y las comidas... iincluso deberés
ocupar en estos actos el lugar que te corresponde! Eso si,
desobedecer no estd de mds de vez en cuando, y es que
aunque tengas prohibido abandonar tu celda de
noche, es imprescindible hacerlo si quieres finalizar la
aventura. iAh!, iocdltate bien en las sombras y no te
cruces con el abad o serds expulsado! Mis recuerdos con
respecto a este juego se cuentan por decenas y seguro
que muchos coinciden con los tuyos: écuéntas veces has
leido eso de «os ordeno que vengdis>»? iEra tan dificil
seguir al abad sin distanciarse que mi hermano y yo nos
retGbamos mutuamente para ver quién lo conseguia
primero! (Por supuesto, él siempre fue mejor que yo en
este juego). {Y nunca te has preguntado c¢cémo era
posible que tu novicio Adzo tuviera tan claro su lugar
en misa y en la mesa cuando a ti te costaba Dios v
ayuda (nunca mejor dicho) colocarte en el tuyo?

Famoso es también el huevo de pascua que incluye la
version PC: al jugar con una copia grabada, el canto del
Ave Maria era sustituido por una voz digital que nos
acusaba: «ipirata, piratal». La Abadia Del Crimen de
Paco Menéndez y Juan Delcén fue lanzada en 1988 por
Opera Soft vy si alguna vez Espana pinté algo en el
mundo del videojuego, este titulo tuvo mucha culpa de
ello. La idea inicial fue llamarlo EIl Nombre De La Rosa
porque se basa en el libro homénimo, pero Umberto
Eco nunca respondié a la carta de Paco Menéndez
solicitando permiso para utilizar ese titulo.

Pudieron perderse en la abadia los poseedores de un
Spectrum (eso si, de 128k), Amstrad CPC, MSX v PC.
Posteriormente se han hecho remakes y versiones a
tutiplén, pudiendo jugarse en aparatos tan dispares
como PS3, PS2, Dreamcast e incluso en teléfonos
méviles. En 2008 Alcachofa Soft puso en circulacién
“The Abbey”, una aventura grdfica clasica con un
argumento similar que a todas luces homenajea al
juego de Paco Menéndez y Juan DelcGn. En esta
ocasién los dos protagonistas fueron bautizados como
Fray Leonardo y su novicio Bruno, y al margen de los
recuerdos que pueda traerte del juego de 1988, es una
muy buena aventura en la que cada monje tiene una
personalidad definida y que ademds cuenta con la
Orquesta Sinfénica de Praga para interpretar su
banda sonora. No abundan los programadores que
puedan presumir de haber entrado en la historia con
tan solo tres juegos, asi que sirva este apartado como
homenaje péstumo a Paco Menéndez.
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EL CASTILLO KILLBAGRANT

Los aullidos no presagian nada bueno a medida que te
aproximas entre la espesura a la entrada principal del
castillo Killbagrant al que has sido invitado por la
nueva heredera tras la muerte de su tio Elmo. En
cuanto cruzas la puerta te llevas el primer susto
porque alguien pone la mano en tu hombro para
llevarte en presencia del capitdn de la guardia, un
hombre de facciones tan rudas como sus modales que
decide recluirte en las mazmorras.

Afortunadamente, tu anfitriona acude para sacarte de
ahi y de paso te pide que busques un cofre y uses su
contenido para derrotar a Emelda, una hechicera
adoradora de Satdn ique encima es la abuela de tu
anfitriona!... Parece ser que ha vuelto a la vida y
planea ser poco amigable a no ser que la detengas.

Pero tranquilo, que para ayudarte te dardn... iun
cuchillo! {Estamos de broma?, éun cuchillo? iMenos mal
que encontrards mejores armas en el resto del castillo!
Ya te extranaba que te hubieran invitado sélo para
pasar un relajante fin de semana en el campo.

Serd facil perderte si no te acostumbras a trazar un
mapa de las localizaciones junto con los objetos que
hay en ellas. Los peligros que te acechan no son pocos v
esta vez est@s ante un videojuego que no escatima en
sangre ni en detalles macabros, asi que mas te valdra
estar atento si no quieres que un Gguila te saque los
ojos o que alguien haga sopa con tu cabeza... iTe
aseguro que ambas cosas pueden ocurrirte! (y descubrir
todo el catdlogo de muertes posibles es otro de los
alicientes). La sensacién de inmersién es altisima, sobre
todo si juegas con auriculares porque la melodia que
escuchards durante el juego, aunque a la larga pueda
resultar algo machacona, te meterd en accién y no te
dejara escapar.

No falta nada en este castillo, con sus caballerizas,
alcobas, jardines, laberintos... Todo estd ahi para
trasladar sensaciéon de peligro permanente, hacerte
creer que en ninguna esquina estard@s seguro y que
puede que se te hayan pasado detalles por alto.

Elvira -Mistress Of The Dark- es un juego de Horrorsoft
(hoy conocidos como Adventure Soft y responsables de
la saga Simon The Sorcerer) muy avanzado para su
época, lanzado en el afio 1988 al igual que la pelicula
homénima aunque con un argumento distinto. El juego
mezcla aventura grdéfica con RPG y estd plagado de
detalles de humor negro; ademés, su dificultad es
bastante elevada si tenemos en cuenta que hay unas
800 localizaciones en el castillo... iy casi 300 objetos!
El juego era bastante mejor de lo que se esperaba de
una licencia cinematografica en la que lo més
importante de la pelicula era un par de cosas, y no me
refiero al guién ni a la fotografia. A pesar del tono
tétrico del juego, también hay espacio para el humor,
empezando por la contraportada en la que
aprovechando que tu misién es encontrar un cofre,
Elvira dice: «can somebody help me find my chest?». Los
principales ordenadores de 16 bits contaron con Elvira
-Mistress Of The Dark- en su catélogo y hoy dia puedes
encargarlo para PC a través de Adventure Soft en un
pack que incluye tanto este juego como su continuacion
Jaws Of Cerberus y Waxworks por unas 15 libras.
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Lo primero que te llamé la atencién cuando estuviste

delante del castillo fue que estuviera asentado en
medio de un pdaramo. Si quien lo construyé opté por
ese emplazamiento en lugar de uno més alto como
solia ser habitual es que confiaba mucho en su poder
para defenderse de cualquier ataque.



Magister, el Serior del castillo, era tan fuerte como se
rumoreaba, por eso no habia villa ni pueblo alguno en
kildmetros a la redonda... iporque nadie se atrevia a
acercarse! El dnico pensamiento que te infundia el
coraje necesario para no dar la vuelta era la certeza de
que tu hermano gemelo también se hubiera arriesgado
por ti. Llegas frente a la entrada y te encuentras ante el
primer obstéculo: écdmo te las arreglards para bajar
el puente levadizo?

Al menos ese era el argumento que venia en las
instrucciones, pero una vez cargado el juego, no sélo no
habia hermanos gemelos sino que debias elegir entre
controlar al principe o la princesa. Al comenzar la
partida, una reja se levantaba ante nuestros ojos, y yo
siempre me pregunté de dénde salia si se supone que
uno se encuentra en mitad de un pdramo y adn no ha
entrado en el castillo.

A partir de aqui tomas el control de un juego en el que
la respuesta del teclado se demora incluso un segundo
con respecto al momento en que has pulsado el botén.
Los poligonos son totalmente planos y las habitaciones
del castillo se encuentran desnudas. Por otra parte
tenemos a los espiritus, todos ellos representados por un
poligono sin forma definida, bien... pues la manera de
cargértelos es ilanzéndoles una piedra!, y no sera fécil
hacerlo porque los botones que controlan el movimiento
son innumerables y estén repartidos por todo el teclado.

{Qué puede tener de especial un juego lento, parco en
detalles, engorroso de manejar y en el que alguien pensé
que la mejor manera de librarse de un fantasma es a
pedradas?... iPues que es genial porque nunca antes
habiamos visto nada similar! La primera vez que lo
cargué en mi Spectrum no podia creer lo que mis ojos
estaban viendo: ientornos tridimensionales en mi viejo
ordenador! ¢Y qué mds me daba que los poligonos no
tuviesen una sola textura cuando ni siquiera conocia el
significado de esa palabra si el juego me permitia
vagar en primera persona por un castillo encantado? Y
eso no era todo: ipodia andar, correr, arrastrarme por el
suelo, girar noventa grados, apuntar y mirar hacia
arriba o hacia abajo!

Asi que riete tG de la moda de los juegos en primera
persona que coparia el mercado unos anos después
iporque nosotros ya los habiamos jugado antes!

Cuando pensGbamos que un Spectrum no podia ir més
alléd del motor Filmation, aparecié el Freescape. En 1990
la desconocida Teque Software Development publicé a
través de Incentive Software una aventura tan realista
para el momento como lo fue Castle Master, en 8 y 16
bits, iy hasta lo puedes encontrar en GBA! El motor
Freescape ya habia corrido en las entrafias de juegos
como Driller y Total Eclipse unos afos antes, pero
ninguno tuvo la pegada de Castle Master, que no en
vano, contd con una secuela antes de un aro.

LA MANSION ABANDONADA

Si fueras un personaje de videojuego, las posibilidades
de que algin ser querido fuese raptado, abducido o
encerrado en una mansién encantada se multiplicarian.
Esto dltimo es lo que le ha ocurrido a Delbert, quien
afortunadamente cuenta con su hermano Dave para ir
en su busca. iClaro que rescatar a tu hermano no es lo
mismo que recoger decenas de copas de oro, pero por
algo se empieza Dave! Como toda ayuda es poca, Dave
ha comprado para la ocasibn una escopeta con
capacidad para 8 cartuchos iy municidn ilimitada! Eso
s, deberd ser cuidadoso porque aunque la municién no
se agote, hay que irla recargando y eso te llevard un
tiempo en el que podrias ser mds vulnerable.. a
cambio, su arma le permite disparar hacia arriba,
hacia abajo y por supuesto, al frente.



Asi que allé va el bueno de Dave luchando contra todo
tipo de monstruos y muertos vivientes a lo largo de
ocho niveles durante los cuales también se las vera con
algunos jefes finales en un clasico arcade plataformero
con scroll horizontal. Debi jugarlo hace muchos afios
ipero lo he redescubierto gracias a Sergio! Como era de
esperar, diversion asegurada, aunque eché de menos la
posibilidad de salvar la partida, claro que esto hubiera
facilitado en exceso completar el juego; hoy dia ya no
dispongo de tanto tiempo para dedicar de forma
seguida a un solo juego, iy a veces da algo de pereza
tener que terminarlos del tirén! 1991 fue el afio que vio
nacer la secuela de Dangerous Dave, esta vez titulada
Dangerous Dave Il -In The Haunted Mansion- (aunque
también se editdé en 1993 bajo el titulo de Rooms Of
Doom). ID Software y Gamer’s Edge fueron sus autores,
y el propio John Romero lo considera su juego favorito
de la saga. Aunque originalmente fue pensado para
funcionar bajo MS-Dos, desde 2008 existe una version
Java para teléfonos méviles, iaunque este es uno de
esos casos en los que suelo decir que no hay nada como
el juego original!
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LA MANSION DERCETO

En Luisiana se asienta la que probablemente sea una de
las mansiones més famosas del mundo videojueguil. Si su
nombre no te dice nada, no sé si compadecerte por lo
que te has perdido o envidiarte por lo que adn tienes
que descubrir. En mi recuerdo resuena esa fantdstica
melodia que ambienta la introduccién del juego, pero
sobre todo... los sonidos de la casa.

Las tablas de madera del suelo crujen a tu paso, que
por cierto, debes asegurar porque la casa es vieja y a
veces el suelo podria ceder precipitGndote a un vacio
mortal. Sonidos de ventanas que estallan en algdn
lugar cercano y te obligan a mirar a tu alrededor
pregunténdote si la abominacién que se aproxima
entrard por la puerta de tu izquierda o por la de tu
derecha. Trampillas que rechinan cuando se abren,
dejando paso a seres de otro mundo. Y el silencio. En
ocasiones el silencio que te rodea es mas inquietante
que cualquier otro sonido de la casa porque te
recuerda que ahora estas solo en la oscuridad, que no
existe escapatoria y ademas te invita a pensar que la
huida no es una posibilidad porque los horrores del
interior son preferibles a la muerte segura que te
espera si en un ataque de debilidad o panico optas por
abrir la puerta de la entrada...

No dejards de mirar por encima de tus hombros porque
en cualquier momento podria estar siguiéndote algo
tan terrible que ni siquiera tiene un nombre que
conozcamos, percibirds el peligro que suponen las
armaduras que decoran algunos pasillos y aprenderds a
temer incluso a los cuadros que decoran las paredes, te
extranards ante ciertos bailarines de ultratumba y
hasta intentards escabullirte del hombre invisible.

En la piel de Edward Carnby, detective privado, o
Emily Hartwood, sobrina de Jeremy Hartwood, quien
acaba de suicidarse en esta mansion, deberds
desentranar las causas del horror que ha llevado a la
muerte a sus moradores durante décadas. Aunque
podrds matar a algunos enemigos a mamporros, el
cerebro prima sobre el mdasculo y la mayoria de
situaciones a las que te vas a enfrentar se resuelven
tirando de tu ingenio, cosa que ademds deberias de
agradecer porque la municién escasea.

iEn este juego acabards arrepintiéndote de cada
disparo errado! La sensacién de que hay algo que no
marcha bien te acompanard durante toda Ila
aventura, y eso no es debido a un factor en concreto
sino a la suma de todos los detalles que conforman una
experiencia nica que nadie deberia perderse.



Alone In The Dark inicié una saga en 1992 gracias a
Infogrames. Al principio salié sélo para PC pero dos
afos mas tarde la 3DO también recibié su propia
version (aunque sélo en EE.UU). Como nota curiosa cabe
destacar que a lo largo de la saga itodos los
protagonistas masculinos se llaman Edward Carnby
aungue cada juego se desarrolle en una época distinta!

También debes saber que el texto introductorio que
aparece cuando eliges personaje cambia en funcién del
que hayas escogido; en el caso de Emily Hartwood,
incluye ciertas pistas que pueden ser de ayuda a la
hora de resolver algunos enigmas que encontrards en la
mansion asi que léelo con atencién.

Actualmente es frecuente leer en muchos sitios que
Alone In The Dark es un juego “tipo Resident Evil”, pero
espera un momento... iResident Evil no existia en 1992!
Asi que las anicas verdaderas influencias que podemos
mencionar son la de Lovecraft (que incluso aparece en
los créditos) y Edgar Allan Poe.

Mas alla de eso, es sin duda un juego pionero que a dia
de hoy no goza del reconocimiento que merece entre el
publico masivo, en parte porque al ser tan adelantado
a su tiempo no pudo tener versiones para las consolas
mdés vendidas en el momento y en parte debido a unas
secuelas en algunos casos bastante discretas (por ser
benévolo). Lo que nadie puede negar a Alone In The
Dark es que ofrecié hace més de 20 arfos algo que
hasta entonces nadie habia visto en un ordenador
doméstico. Marcd un antes y un después.
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LA MANSION ADDAMS

Es curioso ¢cdémo un juego basado en una familia
monstruosa no cuenta con un argumento de miedo sino
con un guién de lo mas terrenal: el abogado de la
familia estd reteniendo a todos sus miembros en la
mansién excepto al patriarca, cuyo papel es... iel tuyo!

Y a partir de aqui desearés haber construido un piso en
lugar de una casa tan grande porque te va a costar
mucho esfuerzo recorrerla entera. Como no hay mal
que por bien no venga, descubrirds habitaciones y
pasillos que no conocias ni sabias que estaban ahi.
También tendrés que visitar los alrededores de la
mansion, por ejemplo, el cementerio aledano.

Contards con cierta libertad a la hora de moverte por el
interior en un total de 14 niveles que dan forma a un
juego largo para la época y con una alta dificultad, lo
cual se agradecia en un momento de nuestras vidas en
el que estGbamos acostumbrados a titulos que no te
llevaban de la mano y cuando se agradecian los retos
complicados iporque cada juego tenia que durar hasta
que pudieras comprar otrol.. iy a veces pasaban
bastantes meses hasta que eso ocurria!

Cada miembro de tu familia estd custodiado por un jefe
final, aunque no todos los que encuentres esconden a
uno de tus allegados, ipero es buena idea cargartelos
igualmente porque te servirdn para aumentar tu vida
a base de corazones! Y recuerda que no necesitas
ningn arma para encargarte de los enemigos
ordinarios iporque puedes saltar sobre ellos como si de
un Super Mario se tratase!

Si venias de los 8 bits, probar este juego en SNES era
toda una delicia ya que no estabas acostumbrado a tal
despliegue de color y sonido. iEscuchar la melodia
principal de la serie y de la pelicula en las que estd
basado el juego no tenia precio! Es verdad que los
personajes son pequenios pero la jugabilidad estd
hecha a prueba de bombas y simplemente andar de
acd para alld por la mansién es un placer. Ademds,
como fue uno de los primeros juegos del catélogo de
SNES, adn teniamos intacta la capacidad de sorpresa.



Corria el afo 1992 y la mitica Ocean que tan buenos
momentos nos habia dado en los 8 bits realizé The
Addams Family. He contabilizado hasta 5 versiones
distintas del juego en funcién de la plataforma para la
que fue lanzado (aunque en la mayoria controlas a
Gémez Addams), asi que si has jugado al de SNES
como yo, debes saber que por ejemplo el de Spectrum
es diferente, al igual que el de Game Boy. iTienes
monstruitos para rato!
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LA MANSION DE MIKE DAWSON

Si hay una cosa que estamos aprendiendo con estos
juegos es que mudarse no es buena idea (y que si eres
escritor tienes mas papeletas para que te sucedan
desgracias), asi que si no tienes mds remedio que
cambiar de casa, mejor que sea a un piso pequeno
que a una gran mansién victoriana.

El pobre Mike Dawson tuvo que pasar una mala
experiencia para llegar a esa misma conclusién porque
no creo que recomiende ni a su peor enemigo lo que
tuvo que soportar en la casa que compré en Woodland
Hills. Ya en su primera noche comenzaron las pesadillas
en las que unos seres conocidos como Los Ancianos
(habitantes del Mundo Oscuro), iimplantaban una
especie de cria alienigena en su cerebro!

Con un dolor de cabeza que ni las aspirinas ni una
buena ducha podian calmar, era imposible sentarse a
escribir una novela, asi que durante los siguientes dias,
Mike tratara de librarse de lo que quiera que le hayan

implantado, y de paso, también intentard hallar la
respuesta a las preguntas que le surgen: équé tienen
que ver Los Ancianos con su nueva casa?, écomo se
comunica nuestro mundo con el Mundo Oscuro?, iqué
necesitan de ti Los Ancianos?, {pueden ser derrotados?

Si algo caracteriza a este juego es lo detallado de sus
grdaficos: fue uno de los primeros en ser realizado
integramente en alta resolucién, en este caso por
exigencia del disefiador del Mundo Oscuro, que no fue
otro que H.R Giger, famoso por disefiar el asqueroso
xenomorfo de Alien -El Octavo Pasajero-; si a esto le
anades que todos los personajes fueron filmados y
posteriormente digitalizados, se obtuvo un apartado
visual que quité el hipo.

Es una delicia observar en el Mundo Oscuro la
contrapartida de cada localizacién del mundo normal
aungue lo que fue una lastima es que el doblaje al
castellano sonase tan apdético que hasta el Sr. Loguendo
hubiera dotado de més emocién a las voces.

Estas ante un juego dificil e injusto con el jugador
porque los acontecimientos van sucediendo a medida
que pasa el tiempo: llaman a la puerta, recibes un
paquete, etc... Si los ignoras, no te encuentras en el
lugar en el que algo deba suceder o no llevas a cabo
una accion correcta en el momento oportuno illegara
un punto de la aventura en el que te verds atascado!
Llegado ese caso, si no dispones de una partida
guardada... ite tocard empezar desde el principio!

El protagonista, Mike Dawson, debe su nombre al
programador del juego, quien también se presté para
dar cuerpo al sprite, asi que las animaciones que veras
son las del Mike Dawson real. Como buen juego de
misterio, también tiene su leyenda negra asociada:
durante mucho tiempo ha corrido el rumor de que el
Mike Dawson real habia fallecido a consecuencia de la
tensién sufrida durante el desarrollo del juego, pero
debes saber que si te dejas caer por la UCLA Extension
(un organismo dependiente de la Universidad de
California en Los Angeles), quizd puedas asistir a una
de sus clases de programacién y disefio de videojuegos.



Darkseed fue wuna aventura grafica obra de
Cyberdreams y publicado en 1992 para PC yv Amiga,
aunque con los anos también pudo ser jugado en
Saturn, PSX (tan sélo en Japén), Amiga CD32 y MAC.
Como curiosidad, existe una version China bastante
lamentable para NES que tortura al jugador a base de
repetir una melodia de menos de diez segundos
durante todo el juego (independientemente de lo que
esté ocurriendo en la partida). iAl menos eso explicaria
el dolor de cabeza de Mike!

'F EFTAZ PEFARILLAZ ME HAN PROPUCIPD UN BUEM

POLOR PE CABEEA,
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LA MANSION DE HENRY STAUF

Conocias de oidas la historia de Henry Stauf, un

vagabundo que sobrevivia atracando gasolineras aqui
y alld hasta que desde el dia en que asesiné a una
mujer comenzd a sonar con fabricar mufiecas; lo tomd
como una senal del destino y se las arreglé para montar
una jugueteria en la que proclamaba tener la mufieca
adecuada para cada ning, iy es que Henry nunca
fabricaba dos muriecas idénticas! El caso es que las cosas
le fueron bien a Henry, itanto que se hizo rico! Sin
embargo, al poco tiempo empezaron a enfermar
gravemente todas las nifias que tenian alguna de sus
muiiecas. El pueblo no tardé en relacionar las muertes
con el negocio de Henry, quien haciendo caso a otro de
sus suenos, se retird a una mansion victoriana situada al
pie del acantilado. Pasé mucho tiempo sin que nadie
tuviera noticias de Henry, pero ahora seis personas han
recibido una invitacién suya para pasar una noche en la
mansion. Y quién se podria resistir a ahondar en el
misterio que rodea la vida de Henry?

Una vez dlli, los invitados reciben la tarea de resolver
una serie de puzles que Henry ha ido diseminando por
todas las habitaciones de la mansion, y a cambio, la
historia de lo sucedido en realidad se ird revelando,
porque si hay seis invitados... {quién serd el séptimo
huésped?, {cudl es tu papel en esta historia y qué
pretende conseguir Henry invitando a estas personas?

A principios de los afios 90 el CD-Rom supuso una
revolucién en el PC: no dejaban de salir enciclopedias
de cualquier tema peregrino con la excusa del
contenido multimedia... iah!, y cualquier juego que se
preciase debia también ser “multimedia”. En medio de
esta dindmica fueron muchos los juegos que se
estrellaron ofreciendo una estética llomativa gracias al
mayor espacio de almacenamiento que el CD-Rom
ofrecia, pero la experiencia jugable no era divertida.
Este no es el caso que nos ocupa puesto que la
mansién de Henry Stauf es un lugar digno de recorrer
en el que no falta un solo detalle.

La mdsica es un elemento indispensable que te
ayudard a sumergirte en la penumbra que impera
dentro de la mansién y cada animacién incluida esté
flmada con actores reales, algo que hubiera sido
imposible llevar a término previamente en un juego de
diskettes. Las interpretaciones son muy pobres, pecando
de sobreactuacion (como en la mayoria de juegos que
incluian escenas en FMV), pero todos los que llegamos a
resolver el misterio del séptimo huésped admirdbamos
ojipldticos cada una de las escenas como si estuviéramos
viendo realmente una pelicula porque, icarambal,
nunca habiamos sido testigos de algo parecido:
iEstdbamos participando en una pelicula con actores
reales que dejaba en pafiales a juegos de dibujos
animados que ya nos anonadaron como Dragon’s Lair |l
-Time Warp-! Ademds, dichas animaciones cuentan con
cierto grado de transparencia con respecto a los fondos,
lo que contribuye a acentuar la sensacidon de que estas
observando fantasmas del pasado.

Cada habitacion contiene un puzle que una vez
resuelto te revelard algin acontecimiento sucedido en
su interior en el pasado.



Aunque hay secciones de la casa que no est@n
disponibles desde el comienzo del juego y a las que
podrés acceder mas tarde, casi siempre suele haber
disponibles varios puzles para resolver, lo que por un
lado permite que si te has quedado atascado en uno
puedas dedicarte a otro y retomar el primero mas
tarde, pero también implica que no existe un orden
predeterminado en el que el jugador presenciard las
escenas de video que aparecen tras cada prueba. Esto
junto a lo criptico de algunas de ellas, hacen que la
propia historia sea el principal puzle al que tendrés que
enfrentarte iporque solo encajando lo que en los
distintos videos te cuentan conseguirGs averiguar qué
ocurrié alli y qué pretende Henry!

Debes saber que el juego estd en inglés y carece de
subtitulos, asi que hace falta un oido bien entrenado
para enterarse de todo. Por otra parte, algin puzle se
basa en trabalenguas anglosajones y son realmente
dificiles de resolver si no eres completamente bilingle,
ipero ahi estd San Google para ayudarte en situaciones
desesperadas! The 7th Guest fue obra de Trilobyte en
1993 tras un largo desarrollo en el que sus autores
terminaron exhaustos. Hoy lo puedes tener en tu iPad o
iPhone, pero también en PC gracias a la versién de
GOG que incluye muchos extras, entre ellos un video del
Making Of grabado durante el desarrollo que resulta
interesantisimo y vale su peso en oro. Si te quedas con
ganas de mads debes saber que existe una secuela, The
1ith Hour, que sigue la misma mecdnica pero con
nuevos puzles y mas y mejores escenas cinematicas.
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LA MANSION DEL MAGO ZOLTAN

Quiza si el agente inmobiliario que les vendié esta casa a
Adrienne y su marido Gordon les hubiese dicho que el
mago Zoltan (aficionado a la magia negra) la habité en
el siglo XIX, se lo hubieran pensado, pero nosotros nos
habriamos quedado sin uno de los juegos mds polémicos
de la historia. El caso es que a la pareja les parecié
perfecta: tenia suficiente espacio para habilitar una
habitacién oscura para que Donald continuase con su
trabajo como fotégrafo y el pueblo parecia un lugar lo
bastante tranquilo como para que Adrienne pudiera
concentrarse en su siguiente novela. Sin embargo, en
una de sus prdcticas oscurantistas, Zoltan despertd a un
demonio que acabé por poseerle y obligarle a asesinar
a sus cinco esposas y ahora ese mismo demonio esté
tratando de poseer a Donald para que haga lo mismo
con Adrienne... (¢alguien ha dicho El Resplandor?)

Si en The 7th Guest disfrutaste con las escenas en FMV,
esta aventura gréfica te ofreceré la evolucién légica:
no te limitarés a contemplar videos con actores sino que
todos los persondijes (incluido el que manejas) son actores
reales sobre fondos hechos por ordenador... iahora si que
estards dentro de una pelicula! Si te digo que la méxima
responsable del juego es Roberta Williams (autora de los
King’s Quest), seguro que te harias una idea equivocada
pensando que la ambientacién es infantil y con estilo de
dibujos animados... ipues todo lo contrario!, este juego fue
famoso por su violencia explicita y escenas cercanas al
gore (incluso hay una escena de violacién en la que
dicho sea de paso, iel hombre ni siquiera llega a
quitarse la ropa interior!). Algunos paises como Australia
prohibieron su venta y en otros en los que si pudo
comercializarse (aunque en ocasiones censurado como
fue el caso de Reino Unido) hubo almacenes que se
negaron a tenerlo en sus estanterias.

Si dominas el inglés y te gusta el terror, no ignores este
juego porque el nivel de inmersion es brutal vy la
interpretacion de la actriz protagonista es bastante
decente. iEn su version para PC ocupaba nada menos
que 7 CD%!, aunque muchos datos como las animaciones
principales de Adrienne se repetian en todos ellos para
evitar tener que estar constantemente cambiando de CD.



Como lado negativo hay que reconocer que apenas
presenta dificultad para alguien versado en aventuras
gréficas e incluso si te atascas, el juego incorpora un
sistema de pistas que te dird cudl ha de ser tu préximo
paso. Aunque el juego salié6 en 1995, hoy se puede
comprar Phantasmagoria de Sierra -On Line- en GOG
con los extras habituales, aunque si te wvan las
experiencias extremas, a lo mejor te interesa buscar la
version que salié para Saturn con 8 CD’s llamada
Phantasm, eso si... isélo en japonés!

LA MANSION DE JEREMIAH COVENANT

Sobrevivir juntos a la Primera Guerra Mundial es algo
que une, mdxime cuando tu superior, Jeremiah
Covenant llegé a salvarte la vida. Es por eso que
Jeremiah ha recurrido a ti, Patrick Galloway, ahora
que estd en sus horas més bajas, pidiéndote por carta
que vayas a su mansion para prestarle ayuda. Estds en
1923 y no es facil llegar hasta una casa aislada en lo
mas remoto de la costa de Irlanda, pero sabes que tu
amigo no te hubiera requerido con tanta premura de
no ser absolutamente necesario.

Tras dejar tu endeble embarcacion amarrada en el
muelle te diriges a la entrada de la mansion. Es de
noche y hay tormenta, de tiempo en tiempo un
reldGmpago enciende el cielo creando la ilusidon de que el
dia ha llegado, pero no te haces a la idea de cudnta
oscuridad te queda por atravesar. El ama de llaves de
Jeremiah te recibe y te conduce hasta los aposentos en
los que tu viejo amigo guarda cama.

Has visto muchas cosas extrafas en tu vida y adn asi te
cuesta creer lo que Jeremiah te cuenta: él es el Gltimo
vastago vivo de cinco hermanos iy asegura que todos
ellos se aparecen en la mansion y tratan de arrastrarle
con él allé donde se encuentren! Jeremiah achaca todo a
un ritual que llevaron a cabo siendo nifos, y tras ello,
todos sus hermanos murieron de locura una vez fueron
adultos; ilusto eso es lo que parece estar sucediéndole a
Jeremiah y en tu mano estd dar con la manera de
revertir la maldiciéon que pesa sobre la familia Covenant!

Si eres de los que se quejan de que los FPS sélo buscan la
accién rapida sin una buena historia, este es tu juego:
iel guién v la ambientacién son obra de Clive Barker!
iAh!, vy a medida que ates cabos y resuelvas los pocos y
sencillos puzles que hay, inuevas partes de la casa se
irdn desbloqueando!

Hay detalles realmente impagables que demuestran
cdmo detrds de cada escena hay una mente experta en
manejar situaciones de tensién. Por ejemplo, en un
momento de la aventura te encontrards recorriendo un
pasillo largo y estrecho con ventanas cada pocos pasos;
el problema es que todas estén abiertas y el viento que
entra agita las cortinas impidiéndote ver con claridad
qué hay al final del pasillo, porque... al fondo se ha
movido algo, {verdad?

Para defenderte cuentas con un arma en la mano
izquierda y la posibilidad de lanzar hechizos con la
derecha. Por un lado, esta combinacién de posibilidades
aporta frescura a lo que viene siendo un FPS cldsico,
pero también es verdad que ciertas combinaciones de
armas y hechizos te harén préacticamente invulnerable,
dando al traste con cualquier sensacién de tensién a
partir de ese momento.

En 2001 EA puso sus esperanzas en Clive Barker’s Undying
hasta el punto de planear un parche multijugador, una
secuela ie incluso versiones para consola! Todo fue
cancelado debido a unas ventas muy discretas y ya no
volvimos a ver a Clive Barker involucrado en un
videojuego hasta 6 afos mas tarde con Clive Barker's
Jericho, pero eso ya es otra historia...



LA MANSION HIMURO

Maldices el momento en que tu hermano Mafuyu puso
un pie dentro de la Mansién Himuro en busca de su
escritor favorito, desaparecido con su equipo en ella
dias antes mientras hacian una investigacion.

Ya han pasado diez dias, no sabes nada de tu hermano,
y aunque ese descuidado jardin de la entrada te da
escalofrios, algo te dice que Mafuyu estd vivo y te
necesita. Tendrds que ser muy valiente para soportar
todos los peligros que te aguardan dentro de la casa
porque (y quien avisa no es traidor) te enfrentards a
una de las experiencias mds desasosegantes que he
vivido en mi historia como jugador. He podido finalizar
el juego recientemente con mi chica y te aseguro que
pocas experiencias mds escalofriantes hemos vivido
frente a la pantalla.

La mansion Himuro esta llena de espiritus y lo Gnico que
tienes para defenderte es una cdmara de fotos. Cuanto
mas de cerca le hagas una foto al fantasma, més daiio
le infringirés, asi que prepdrate para estar al borde del
infarto constantemente porque tendrds a los fantasmas
literalmente a un palmo de tu cara. El juego traslada a
la perfeccién esa caracteristica tan tipica del terror
oriental que consiste en que el miedo no se basa en
sustos puntuales (que también los hay), sino en
trasladarte la sensacién constante de que estés en
peligro, de que eres mas débil que lo que quiera que
haya en esa mansién y que en cualquier momento
puedes ser atacado por algo.

Temerds voltear cada esquina y abrir cada puerta. La
penumbra serd tu Gnica comparnera, y al contar con
una linterna (que puedes mover con el stick derecho del
mando) te encontrards a ti mismo alumbrando los
rincones en busca de algo que te parecidé moverse.
Suma a esto el sonido que te acompanard en todo
momento: voces de ultratumba, lamentos, psicofonias...

El catdlogo de fantasmas es muy extenso... desde
monjes atormentados, mujeres decapitadas o ahorcadas
hasta fantasmas de nifios que irén a por ti de cualquier
forma que te imagines: sujetdndote un pie, saliendo
desde el suelo, atravesando espejos...

Los puntos de salvado son escasos y casi siempre ser@s
atacado si retrocedes para dirigirte a alguno. Si te
gustan las experiencias inmersivas y quieres averiguar
qué le ocurridé a tu hermano, te reto a que aguantes en
la Mansion Himuro durante las cuatro noches de las
que consta el juego.

Ademds, una vez lo termines idesbloquearéds el modo
batalla, desde el que podrds medir fuerzas contra
todos y cada uno de los fantasmas!

Puede que Project Zero sea la experiencia mds
impactante de PS2, al menos en mi opinién puede
codearse con Silent Hill 3, iy eso es decir mucho! - J.P
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Hola Bob, nos gustaria darte las gracias por dedicarnos

tu tiempo. Empecemos hablando de tus comienzos con
los videojuegos: écudl fue la primera mdquina que
tuviste?, La qué edad la conseguiste?

Bob Smith: Mi primer ordenador “de verdad” fue un
ZX81 cuando tenia unos 9 afos. Tuvimos un par de
consolas antes (una Binatone TV Master MK-IV y una
Philips Videopac G7000), pero el ZX81 fue mi primer
ordenador programable.

Me imagino que por aquel entonces sélo te dedicabas a
jugar. {Cudndo sentiste el impulso de desarrollar tus
propios juegos?

En redlidad, todo a cuanto jugaba en el ZX81 primero
tenia que teclearlo copiando de algunos libros que
habia en la época. Ten en cuenta que un solo libro
podia contener unos 20 juegos, y obviamente, eso era
mucho mas barato que adquirir la misma cantidad de
juegos en cintas... ademds, nunca pude cargar nada
desde cinta. Por otro lado, creoc que mis padres
debieron pensar que tener los libros estimularia mi
interés por crear mis propios programas... iy acertaron!

En los 80, sin la ayuda de Internet, en Espana era
mucho maés dificil que ahora aprender a programar.
Los escasos libros que llegaban a publicarse en nuestro
pais lo hacian en inglés, asi que suponia un trabajo
realmente dificil para los nifios espafoles tratar de
entender algo. En tu caso, {aprendiste programacion
s6lo con los libros?

Con libros y revistas. Habia montones para el ZX81 en
Inglaterra, incluso el propio manual del ordenador
explicaba todos los detalles de la programacién en
Basic. Tener los listados de los juegos suponia que
estabas obligado a preguntarte qué hacia cada
linea... tras averiguarlo, cambiabas algunas de ellas
para ver qué ocurria... ide ahi pasé a escribir mis
propios videojuegos!

{Tuviste otros ordenadores?, {por qué escogiste la
maquina de Sinclair para escribir tus juegos?

Tuve un Spectrum pocos meses después de que fuera
lanzado y como habia dedicado mucho tiempo al ZX81,
era légico continuar por esa linea. Cuando me hice
con el Spectrum guardé el ZX81 en su caja y lo olvidé
durante mucho tiempo... el Spectrum era mucho mejor
como mdquina: tenia colores, sonido, un teclado
mejorado iy podia cargar cintas!

A qué jugabas en aquellos afos?

Nada ma@s ser comercializado el Spectrum habia pocos
juegos, asi que dedicaba la mayor parte del tiempo a
los titulos que salieron de lanzamiento, algunos como
Planetoids y Space Raiders. Al cabo de un afio salieron
muchos mas juegos.

Me acuerdo de haber jugado muchisimo a los primeros
titulos de Ultimate: Jet-Pac, Cookie y PSSST! También
recuerdo que una vez tuvimos puesto el Manic Miner
durante més de 8 horas y que estGbamos muy
preocupados porque la fuente de alimentacién se
calenté mucho. Era frecuente tener amigos en casa
turnéndose para jugar, asi que los juegos arcade eran
mads divertidos para ese fin que, por ejemplo, los de
aventura. Mientras ellos jugaban, yo programaba en el
Spectrum, pero me di cuenta de que nunca escribiria
nada parecido al Jet-Pac utilizando Basic, de manera
que tomé la decisiéon de aprender cédigo méaquina.
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Dominetris

Es bien sabido que el Spectrum de Sir Sinclair no fue
pensado como una mdquina para juegos, sino para
asuntos mds serios; de hecho, Sinclair se molestaba al ver
que su maquina era considerada un juguete para
nifos. Parece irénico como el tiempo ha demostrado
que su éxito comercial estuvo ligado al software de
entretenimiento. (Crees que esta concepcion inicial del
Spectrum es el motivo por el que resulta més complicado
de programar que otros sistemas?

Yo no diria que el Spectrum es complicado de
programar. Es cierto que la carencia de un hardware
especifico para gréficos o sonido implicaba que tenias
que apandrtelas por tu cuenta con estos apartados,
pero al margen de esto, no creo que sea distinto a los
demas ordenadores de su época. Tampoco pienso que
esa carencia de hardware dedicado obligase a pensar
de una manera especifica para este sistema; ademads,
el Basic de Sinclair es un lenguaje muy rico, lo que
quiere decir que es muy facil de aprender y tener
algunos programas funcionando en poco tiempo.

Tus juegos abarcan géneros muy distintos: arcade,
shoot 'em up, puzle, plataformas... pero tienen en
comin que sus mecanicas son sencillas de aprender
pero complicadas de dominar. (Cudl es tu género
favorito para programar y jugar?

Siempre he sido fan de los titulos de puzles vy
plataformas, pero a dia de hoy disfruto programando
distintos tipos de juegos y afrontando los retos que
cada género me propone.

La cmz‘d‘

del lectonlql

Nunca olvidaré la primera vez que vi el mueble de la
mdquina recreativa Pole Position. Yo habia jugado
por aquel entonces (a pesar de mi corta edad) a un
sinfin de recreativas, pero aquella maquina iba mucho
mdas lejos: no tenia la tipica palanca de direccion ni
tampoco sus 2 6 3 botones... en cambio itenia un
volante, pedales y también palanca de marchas!

Superados los nervios de la emocién inicial, introduje
la flamante moneda de 5 duros que tanto me habia
costado conseguir; no recuerdo bien el namero de
amigos que estGbamos en aquel lugar, pero creo que
éramos 3 6 4. Uno de aquellos amigos se apresurd a
hacerme la peticion méas comian de aquellos tiempos
entre los colegas de los recreativos: «idéjame jugar
una vidals,

Accedi sin dudarlo ya que muchas veces habia
disfrutado en mis propias carnes de esa “vida gratis”.
Aunque habia algunas personas que dejaban jugar la
dltima vida, yo tenia por norma dejar la primera y
jugar las otras dos para ser el dltimo en disfrutar del
juego y llevarme el buen sabor de boca final. Ademas,
si jugaba las dos primeras vidas (y me conozco bien),
era posible que me empepinara en jugar también la
tercera y mi amigo se quedara sin catarlo.

Después de introducir la moneda me hice a un lado vy lo
dejé a los mandos de ese majestuoso volante. Estaba
encantado con mi buena estrategia de dejarle a él
primero iya gque eso también me serviria para ver
cdmo funcionaban las cosas en esa nueva recreatival

Lo que veia me gustaba iy mucho! Mi amigo iba a
toda velocidad con aquel Formula 1 adelantando a un
adversario tras otro... iestaba disfrutando como un
poseso! Pero lo mejor fue que el tipo llevaba un buen
rato jugando iy no habia perdido su vidal.. iincreible!
Menuda me esperaba a mi con las dos vidas restantes...

Luis Alvarez
Gijon (Asturias)



Una vez llevas hechos unos cuantos juegos te haces con
una libreria de conocimientos y rutinas... a partir de ese
momento es la légica que hay detras de cada tipo de
juego que afrontas lo que supone un nuevo reto.

Mucha gente considera que la influencia del Spectrum
en sus vidas va mads alld de haber sido sélo un aparato
con el que se lo han pasado bien durante unos afos.
Cuando miran atrés se dan cuenta de que este pequerio
ordenador ha influido en cémo son en la actualidad: sus
aficiones, amistades, la gente que han conocido, e
incluso ila profesién que han escogido! éHasta dénde
ha sido determinante el Spectrum en tu vida?

Yo diria que fue el ZX81 el que jugd el papel principal
en mi vida y no el Spectrum, dado que fue el ZX81 el
que desperté mi interés por los ordenadores y me hizo
descubrir mi habilidad a la hora de programar. De
hecho, de no haber sido por él creo que me hubiera
dedicado sélo a jugar... sobre todo si tenemos en
cuenta que no habia nada relacionado con la
informética en el colegio (a diferencia de lo que hay
hoy en las escuelas), asi que definitivamente de no ser
por él, hubiera escogido una profesién distinta y no
seria el programador que soy ahora.

Antes de hablar de algunos de tus juegos nos gustaria
que le contases a nuestros lectores cdmo pueden
hacerse con ellos, ya que sabemos que hay alguna
forma de conseguir incluso copias fisicas desde que
cuentas con el apoyo de una distribuidora.
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Gem Chaser

Harvest Havoc

Todos mis juegos, tanto para el ZX81 como para el
Spectrum, pueden ser descargados desde mi pégina
web: La mayoria de los titulos de
Spectrum también estdn disponibles en el archivo de
World Of Spectrum.

Si alguien esté interesado en las copias fisicas, muchas
pueden adquirirse en cinta a través de Cronosoft,
aunque los més recientes (asi como la mayoria de
ZX81), adn no estén disponibles en este formato.

Si hay algo que te define como programador es que
sacas el mdaximo provecho del Spectrum a pesar de la
poca memoria que tiene. Por si eso fuera poco, desde
2010 estds haciendo videojuegos para el ZX81, una
mdquina adn mas limitada con tan solo 1KB de RAM
que puede ser ampliado a 16KB. éQué te llevo a
retomar el ZX81?




No habia demasiados juegos nuevos cuando volvi a
escribir para el ZX Spectrum en 2005. Jon Cauldwell es
la dnica persona que recuerdo programando nuevos
titulos para el Spectrum...

Poco a poco, tanto otros programadores como yo
fuimos apareciendo en la escena, y a partir de entonces,
se han desarrollado mas y mas titulos cada ano. En
2010 volvi a ver ese ZX81 que dejé empaquetado arios
atrds y eso me hizo preguntarme cdmo estaria la
escena del ZX81. Senti sorpresa y decepcion al descubrir
que la calidad de la mayor parte de los juegos actuales
era mas o menos la misma que la que tenian los
titulos hechos 30 afios antes: muy lentos, con una sola
pantalla y escritos en Basic... pensé que seguro que el
ZX81 podia dar mucho mds de si, asi que me puse
manos a la obra para demostrarlo.

Level
al

Puesto que ambos ordenadores comparten el mismo
procesador Z80, ya conocia el lenguaje, asi que era
cuestion de estudiar la maquina en si misma e ir
viendo de lo que era capaz.

Dinos la verdad... éalguna vez te has planteado
seriamente dejar el ZX81 o el Spectrum y dedicarte a
programar en otros sistemas con menos limitaciones?

Al contrario... iel reto es lo que lo hace interesante!
Ante todo soy un programador, y el hecho de sacar el
mdximo partido de cada maquina es lo que mas me
atrae de estos viejos ordenadores. Al principio me
preguntaba si el ZX81 seria capaz de hacer mads, pero
con cada juego que he escrito pienso que me las he
apaiado para sacarle lo imposible.

He probado todos tus juegos para ZX81 y tengo que
reconocer que me ha sorprendido lo que eres capaz de
hacer con un aparato como éste. {Podrias explicarnos
cdmo es posible que en 16KB haya espacio para juegos
adictivos que ademds cuentan con opciones para
redefinir los controles por defecto, mends animados,
codigos especiales que permiten retomar la partida
desde cada nivel, opciones para salvar tus progresos,
scroll, vista isométrica...?

i16KB es un montdén de espacio para hacer juegos!
Una de las principales diferencias entre el ZX81 y otras
magquinas como el Spectrum es que todo se basa en
caracteres, no en pixeles... de esa forma, los gréficos
ocupan 7 veces menos memoria que en un Spectrum,
permitiendo dedicar mas espacio al juego en si.

Una de las cosas que yo queria hacer con el ZX81 era
mantener el mismo estdndar de presentacion que
tenian los juegos de Spectrum, asi que cosas como un
mena atractivo y una buena respuesta por parte de
los controles era primordial.

Uno mas de tus méritos consiste en haber hecho la
primera conversion de un juego de Xbox 360 a
Spectrum (Gem Chaser). (Por qué tomaste esa
decision y qué dificultades encontraste a lo largo de
todo el proceso?



Gem Chaser fue programado por un amigo con el que
solia trabajar, asi que charldbamos a menudo sobre
nuestros juegos y acerca de qué ibamos a hacer
después. Yo ya habia portado al ZX81 algunos de sus
primeros juegos para X-Box como Miner Man y Noir
Shapes, pero es que Gem Chaser originalmente ya se
parecia tanto a lo que viene siendo un tipico juego de
Spectrum, que me parecié la eleccion mas obvia.

El juego fue facil de programar porque su concepto es
muy simple, pero como en cualquier conversion, el
trabajo mas duro era conseguir que el juego se
comporte exactamente igual que el original. Cuando
tuve programados los 70 niveles los jugué todos, vy a
medida que avanzaba, iba retocando ligeramente el
movimiento del jugador (o algdn otro aspecto) para
que el nivel pudiera ser completado. Esto me llevd a
empezar a jugar de nuevo todos los niveles para
asegurarme de que los cambios no provocasen que
alguno de los niveles previos resultase imposible.
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Hedge Monkeys

Uno de mis juegos favoritos es LumASCIl, un shoot 'em
up cuyos gréficos estdn hechos con caracteres del
codigo ASCIl y con un aspecto visual incluso mejor que
el de algunos juegos que utilizan gréficos tradicionales.
{Fue més dificil el proceso de disefio y animacién que
en tus otros juegos?

Mientras que existen muchos packs de grdficos y
programas para disefiar sprites clasicos, hay muy poco
disponible en relacién a gréficos ASCIl, vy lo poco que

encontré no tenia color (lo que es un punto importante
en este juego), asi que todos los grdficos fueron
preparados a mano individualmente. Por otra parte, la
mayoria de los disefios en ASCIl que habréis visto tienen
habitualmente un gran tamario y estén compuestos por
caracteres muy pequefos que no podia utilizar en el
Spectrum, asi que cada gréfico que hay en el juego
llevé mucho trabagjo. Al final puedo decir que estoy
realmente satisfecho con el resultado, sobre todo con los
disefios de los cangrejos y de los murciélagos.

Te encargaste de hacer la versién Spectrum de Horace
In The Mystic Woods, un juego que originalmente sélo
estaba disponible para las palmtops de Psion. {Has
tenido la oportunidad de conocer la opinién del autor
original del juego?

Hablé con el programador del juego (Michael Ware)
justo al comienzo. Michael me dio mucho apoyo con el
juego v me facilitd el cédigo y los gréficos originales,
aungue no podian usarse directamente para la version
Spectrum dado que estaban en un lenguagje distinto.

La verdad es que cuando acepté hacerlo ini siquiera
habia visto de qué trataba el juego! Luego descubri
que no habia ningin emulador capaz de hacerlo
funcionar asi que compré la méquina de Psion y una
copia del juego en eBay para probarlo (por cierto, el
grito de Horacio que se escucha en la conversién ien
realidad esté grabado y sampleado directamente de la
palmtop de Psion!)
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Stranded
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Tenemos entendido que hay una curiosa historia que
explica por qué Dominetris no tiene pantalla de carga,
{te gustaria compartirla con nuestros lectores?

iYa habia olvidado eso! Cuando empiezas a programar
en cualquier ordenador siempre es bueno comenzar con
algo facil y que te resulte familiar para ir conociendo
poco a poco la maquina... Tetris era perfecto y por eso
fue mi primer juego de ZX81. Tetris ocupa muy poca
memoria porque no tiene mapas ni grdaficos complejos,
asi que incluyendo una fuente de texto especifica, el
juego tan solo ocupaba 4KB. Esto es la mitad del
espacio que ocupa una pantalla de carga, asi que
pensé que seria un poco absurdo hacer que el juego
tardase en cargar 3 veces mds por tener una pantalla
de presentacion... por eso, decidi prescindir de ella.

Stranded fue tu primer juego siendo un chaval a finales
de los 80 y aunque trataste de publicarlo y distribuirlo,
parece ser que al final no hubo suerte. En mi opinién el
juego es fantdstico, teniendo ademd@s en cuenta que es
el primero: el movimiento es suave, los gréficos tienen
mucho color v la jugabilidad engancha. éCudnto del
Stranded original hay en el que ahora estd disponible?

El Gnico cambio con respecto a la versién de los 80 es el
mensaje que avanza mediante scroll en la pantalla de
titulo; todo lo demas es exactamente como lo hice
originalmente. Aunque pude haberlo mejorado me
parecié que era jugable tal y como lo hice hace afios...
pensé que es un trocito de historia y que haria mejor en
dedicar el tiempo a programar el siguiente juego.

Gem Chaser 2 es una de tus dltimas creaciones. (Se
encontrard alguna novedad quien haya jugado ya a la
primera parte?

Gem Chaser 2 no consiste simplemente en anadir
nuevos niveles sino que tiene un motor y un sistema de
puntuacién completamente nuevos, de esta forma, el
titulo es mas accesible y jugable. El objetivo siempre
fue hacer juegos que cualquiera pueda disfrutar sin
importar lo buen jugador que sea.. por eso, es
bastante sencillo avanzar y desbloquear todos los
niveles, pero no es tan facil conseguir todos los logros v
completar el juego al 100%.

Supongo que con el tiempo habrés ido mejorando tu
dindmica de trabajo. (Nos puedes contar cémo
desarrollas tus juegos?, éplaneas todo en un papel o
comienzas a teclear codigo desde el principio?,
{cuantos de tus juegos se han programado en un
Spectrum y cudles en PC?

Sélo el Stranded original se programé en Spectrum.
Todo lo demas lo he hecho en ordenadores PC y MAC
porgue el proceso de desarrollo es mejor y mds rapido.

Normalmente comienzo a disefiar los juegos usando un
programa de dibujo; hago un pequefio boceto del
aspecto que quiero que tenga y después cojo papel v
boli para crear la l1égica que hay detrés del juego v
ver cual puede ser la mejor forma de trasladarla al
propio ordenador.

% .

_
B
o3
5
X
b
Yo
R

@; Y
i
e

&
f-t?'(
4
e
@' i
B8
&
3

U

%

&
d

3@@

FOE

L - L
= e
ERE X

Herbert -The Turbot-



GEMS REMAINING: @4

Miner Man

Entonces intento hacer funcionar las rutinas clave del
juego de manera que pueda jugar un nivel y ver si todo
funciona como debe. Esto habitualmente se consigue
ajustando el cédigo de algin juego anterior para no
empezar desde cero y asi, aprovechar algunas rutinas
que ya tenga disponibles. Por dltimo, si todo va bien,
sigo programando pero vuelvo al papel cuando
necesito dilucidar la mejor forma de resolver algiin que
otro problema.

Hablanos de Lee Du-Caine, el mdsico que se encarga
del sonido de tus juegos. {Conocia ya el Spectrum?
Desde luego, a juzgar por su dominio del chip AY
parece que si...

Le conoci en los foros de World Of Spectrum cuando
solicité musica AY para el primer Farmer Jack. Lee
aportd al juego no sélo su habilidad musical y los
efectos de sonido, sino que los integrdé perfectamente en
el juego (en lugar de que parecieran un simple afadido
a posteriori). Si te soy sincero, opino que su trabajo
puede ser tenido en cuenta entre las mejores mdsicas
que se han hecho para esta maquina... ademas, todas
las melodias son composiciones originales.

Stranded 2.5 se vio especialmente beneficiado de su
trabajo porque tiene mdas de 40KB de mdasica AY
(tantas, que sacamos un CD con ellas por aquel
entonces). lgnoro si su trabajo en Farmer Jack fue el
primero para Spectrum, pero es un gran mdasico y
tiene un enorme talento natural.

= 0d

CODE: 1412

Noir Shapes

Imagino que en tu vida diaria tendrés tu trabajo, tus
obligaciones... éCudnto tiempo dedicas a programar
juegos?, équién testea tus programas?

Suelo sacar alrededor de 5 horas de media a la semana
para trabajar en los juegos (a veces algo mds, pero casi
siempre menos), dependiendo de qué cosas tenga que
hacer. Habitualmente los programo en secreto hasta
que me encuentro satisfecho de que haya un nuevo
juego que merezca la pena ser publicado; entonces
empiezo a hablar de él y a colgar pantallazos en mi
Facebook. Ahi es cuando contacto con algunas
personas para ver si les apetece probar el juego vy
hago los cambios que me sugieren. Intento contar con
las personas que han donado algo de dinero a cambio
de los juegos en mi pdgina web como una forma de
agradecerles que crean en mi trabajo.
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Casi todos tus juegos incluyen algin homenaje a los
clasicos o a sus programadores, como el caso de Splattr
con Don Priestley o el de One Little Ghost con Pac-Man.
¢Cudl es para ti el programador que mejor aprovechd el
Spectrum y por qué?

Trato de hacer algo distinto cada vez, o algo que no se
haya hecho en el pasado (soy un programador y me
encantan los nuevos retos). Considero pues, que tanto
LumASCll como Splattr son titulos anicos en el
Spectrum y me agrada que la gente fuera lo bastante
abierta de mente para apreciarlos, aunque dudo que
alguna distribuidora hubiera estado interesada en un
shoot 'em up basado en ASCII por aquellos anos.

En realidad, no tengo especial predileccién por ningdn
programador, pero me encantan los juegos pulidos y
con una buena presentacién; en este sentido, los titulos
de Ultimate siempre han sido una gran influencia para
mi, junto con muchos otros juegos de Vortex que
considero eran distintos a lo que habitualmente se
hacia. Recuerdo haberme sorprendido con Jet-Pac,
Knight Lore, Cyclone y Highway Encounter.
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Splattr

¢Te gusta jugar a juegos actuales tanto como a los
clésicos?, ¢étienen algo los juegos clasicos de lo que
carezcan los actuales?

Aparte del juego en el que estoy trabajando, no suelo
jugar hoy dia, ni a los juegos actuales ni a los antiguos,
dado que no puedo dedicarles tiempo.

A dia de hoy, el proceso de desarrollo de un juego es
bastante parecido al de una pelicula... las consolas y
ordenadores actuales tienen tanta memoria como
pueda requerir el programador. {Significa esto que los
programadores contempordaneos habitualmente no
saben lo que es exprimir una maquina al maximo?

No creo que ninguna mdquina tenga tanta memoria o
capacidad de procesamiento general o gréfico como
quisiera un programador puesto que cuanto mejor y
mas rapida es la maquina, necesitas hacer mas con ella
para que tu juego luzca.

Por ejemplo, los gréficos en un ZX81 de 16KB pueden
ocupar como mucho 4KB (alrededor del 25% de la
memoria), pero son monocromos y estén a muy baja
resolucién, mientras que en una plataforma moderna
podrian estar en 3D con capas de miles de poligonos
para cada personaje, texturas a todo color y en alta
resolucién. Eso probablemente ocuparia un minimo del
25% de la memoria (muchas veces incluso mds), asi
que en realidad nada es distinto en ese aspecto, es sélo
que el estdndar es mas alto.

Entre tus juegos presentaste con orgullo Text-Only Grand
Prix 2009 a la com.sys.sinclair Crap Games Compo 2008
(una competicién en la que gana el peor juego. Bob
trasladé el frenético desarrollo de un juego de carreras a
una aventura de texto en la que te limitas a escribir si
quieres que el coche gire a izquierda o derecha... asi
durante horas simulando un circuito real). (Qué le
dirias a una persona que haya sido capaz de completar
todos los circuitos del juego?
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¢Alguien ha hecho eso?, ide ser asi creo que deberian
darle una medalla! Ni siquiera puedo llegar a imaginar
el tiempo que llevaria hacer algo asi... imuchisimas
horas seguro!

¢Estas trabajando en un juego nuevo ahora mismo?,
¢hay algo que no hayas hecho adn para Spectrum,
quizds... una aventura de texto?

Acabo de finalizar una conversion del Ant Attack de ZX
Spectrum para el ZX81 de 16K. Tuve la idea de hacer un
juego isométrico hace ya cerca de 2 afos, eso me llevd
a escribir One Little Ghost como una prueba para ver si
el ZX81 podia manejar una versién sencilla del género
isométrico. Como el intento fue un éxito, pensé que Ant
Attack también podria funcionar bien en la méaquinag,
por eso, me dediqué a intentar que todo cupiera en los
16K y que adem@s fuera jugable.

En cuanto a los géneros que no he programado, pues si,
adn no he hecho un beat ’em up, ni un juego de
carreras, ni ninguna clase de aventura, asi que
cualquiera de estos podria ser un nuevo juego en el
futuro porque disfruto intentando cosas nuevas. Que lo
haga para ZX81, Spectrum o cualquier otro sistema es
algo que adn no podria decir.

Me gustaria preguntarte por algunos juegos
desarrollados en Espaiia y quisiera saber si tuviste la
oportunidad de jugarlos, asi como tu opinién sincera
sobre ellos: Mad Mix Game, La Abadia Del Crimen,
Game Over y Army Moves.

Para serte sincero, no los he jugado. Si hago memoria
recuerdo Game Over debido a que la portada causé
bastante polémica por entonces, pero es que dejé de
jugar con el Spectrum a mediados de 1987 porque me
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concentré en desarrollar Stranded y después pasé al
PC. Creo que el dltimo juego de Spectrum que jugué
por aquel entonces fue una aventura de Level 9
llamada Gnome Ranger.

(Cudl era la imagen de los juegos esparoles durante

los afos 80 en el Reino Unido?, {destacarias algin otro
juego “Made In Spain™?

RRZA@

QEPSOD

Virus

Creo que por aqui no sabiamos que hubiera juegos
espanoles... tan solo llegaban los grandes lanzamientos.

En tu web hay un enlace a los Mojon Twins, un grupo de
programacion espaniol. {Tienes algdn tipo de contacto
con otros programadores actualmente?

En realidad no. Suelo estar pendiente de los foros de
World Of Spectrum y los de Sinclair ZX World en lo
relativo al ZX80 y ZX81, pero al margen de eso, no soy
muy activo en la escena. Utilizo mi Facebook como
medio para dar a conocer a la gente lo que estoy
haciendo y que todo el que esté interesado tenga un
sitio de referencia.

Muchas gracias por tus juegos y por tu tiempo, Bob.
{Te gustaria decir algo a nuestros lectores?

Siempre me siento abrumado por el interés en los juegos
que hago... es fantdstico que gracias a Internet tanta
gente pueda jugarlos y pasarlo bien, asi que estoy muy
agradecido por todo el apoyo que me dan. iMuchas
gracias a todos!




iLos clésicos estén muy bien, \ | |

pero todavia se siguen creando
muchos titulos parecidos a los
videojuegos de antaiio!
Hoy presentamos...
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Hotline Miami

Con las nada veladas influencias de la serie
ochentera Miami Vice se presenta este violento
juego, creado por sélo dos personas y programado
con Game Maker. Esta es la prueba evidente de
que un presupuesto multimillonario no es nada al
lado de una idea sencilla e implementada con
brillantez. No en vano, isu secuela estd en camino!

Es Abril de 1989 y Jacket se despierta en su

apartamento; comienza a recibir misteriosas
llamadas que le proponen una serie de encargos
llenos de humor negro, tales como que ir a una
oficina a entregar un informe o bajar la basura.
Jacket sabe. que lo-que ellos quieren que haga es
acudir a cada localizacién iy-no dejar titere con
cabeza! A medida que vaya realizando encargos se
ird desvelando un profundo guién que te ayudard

a descubrir por qué Jacket esta asesinando.

El juego nos presenta una vista cenital en 2D del
edificio en el que Jacket se encuentra, con una
estética clésica y... ieso es!, ipixel gordo, como nos
gusta! Al comienzo de cada capitulo tendrés que
elegir una mascara con cara de animal de entre
las disponibles y a medida que avances te irén
dando mas, cada una con una ventaja distinta
como matar de un pufietazo, caminar mdas
deprisa o que los enemigos tengan dificultades
para verte. Puedes afrontar cada nivel de manera
sigilosa o arrasdndolo todo sin piedad, pero en
cualquier caso, ila tensiébn no cesard': ten en
cuenta que un toque significa la muerte... iy te
aseguro que morirds decenas de veces! El abanico
de posibilidades para_asesinar_incluye desde tus
propios pufos hasta armas de fuego, botellas,
martillos, katanas... Ademas, es posible noquear a
los enemigos abriendo la puerta cuando pasan
junto a ella... ie incluso rematarles cuando se
caigan al suelo!
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En este sentido Hotline Miami no_ escatima en
detalles: hay sangre y cuerpos, mutilados por
doquier... hasta tal punto, que al regresar a tu
coche (una vez cumplida la misién) verds que la
mayoria del suelo iestd plagado de caddaveres
apilados y charcos de sangre!

Los enemigos pueden. verte.- a través de los
cristales e incluso disparar atravesando: algunas
paredes. Si te detectan... iirGn todos a por til,
aunque su lA es tan basica que si les esperas bate
en mano acudirdn en fila india como Lemmings
buscando la muerte. Por cierto, también resulta
gracioso ver que no se alarman ante el hallazgo
del cadaver de un companiero.

iMuy importante!: en cada fase hay escondida una
letra, pero sélo si consigues todas y formas una
frase con ellas podrdas ver el final del juego.
Hotline Miami es de esos juegos en los que dices
«iuna partida mas!s. iAh!, y si lo compras en PSN
te llevards juntas las versiones de PS3 y PS Vita,
siendo el control mejor en ésta dltima al permitir
apuntar mediante la pantalla téctil. - J.P / * 8'5
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Trine

Detrés de uno de los apartados visuales maés bellos
y espectaculares que se han visto en 2D se esconde
Trine, un juego clésico de plataformas, accién y
puzles con scroll horizontal. La historia esta vez es
lo de menos porque apenas se desarrolla a lo largo
del juego y tampoco podemos decir que sea el
colmo de la originalidad: el rey ha muerto sin
dejar herederos y un ejército de esqueletos se ha
aduefiado del reino. En este contexto, un mago,
una ladrona y un guerrero coinciden por diversos
motivos en la Academia Astral y emprenden la
basqueda del Trine, un artefacto mdgico que
puede restaurar la paz. Esta premisa da pie a un
desarrollo que bebe de fuentes como The Lost
Vikings en lo referente a que los tres personajes
tendrén que colaborar para superar obstéculos. El
mago puede mover objetos a distancia o crearlos
de la nada, la ladrona, ademas de disparar flechas,
puede lanzar un gancho para agarrarse a lejanas
plataformas al mas puro estilo Bionic Commando,
finalmente tenemos al guerrero (todo un clésico),
que cuenta con su espada letal y un escudo.

Si juegas solo, podrds alternar entre los tres
personajes en cualquier momento, ipero la
diversién se multiplica jugando con un par de
amigos en modo cooperativo porque cada uno
jugard con un protagonista diferente! El gusto
por el detalle en el disefio es evidente: cada nivel
estd plagado de lugares mdgicos que parecen
extraidos de un cuento clésico de fantasia; ademés,
la voz del narrador asi como los didlogos de los
personajes, que por cierto, estn doblados al
castellano, te pondran en situaciéon cada cierto
tiempo. La paleta de colores y el buen uso de la
iluminacién nos regala todo tipo de paragjes
oscuros o radiantes, hasta el punto de que a veces
resulta relajante el mero hecho de tomarse un
descanso para admirar los decorados.

Los puzles se basan en su mayoria en las leyes
fisicas, a esto ayuda el movimiento'tan suave de
los personajes y de los objetos, pues cuentan con
sus propias caracteristicas de resiste'ncia, peso y
balanceo. Casi siempre existen varias maneras de(_
superar una situacién, asi que el juego se adapta
perfectamente a cualquier tipo de jugador y le
permite probar diferentes estrategias.

¢{Quieres un ejemplo?: podrias aniquilar a un
esqueleto a distancia con el arco de la ladrong,
cuerpo a cuerpo con el guerrero, o sencillamente
conjurando un par de cajas con el mago para
dejarlo atrapado entre ellas... incluso ipuedes hacer
que algdn objeto del decorado le caiga encima!

iA medida que avance el juego tus personajes
contarén con mds y mejores habilidades! Lo mds
curioso de todo es que Trine era sélo un proyecto
individual, pero ante la falta de dinero para
costear otro desarrollo mayor, el equipo .ﬁe;
Frozenbyte decidid6 apoyar a su companero...
imenos mal porque el juego tuvo tanto éxito c?t-]-'e
incluso ya tiene segunda parte! - J.P/*9
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Quantic Dream

Sony
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| LI - ; e Con un equipo de sélo 10 personas trabajando en las animaciones y gracias a
HE AV% R AIN la tecnologia de captura de movimientos, Heavy Rain llegé a sobrepasar las
. ' 20.000 animaciones corporales (programadas a partir de movimientos de
personas reales) N—

o Este juego explotd un género, y es que su mecanica de control es muy similar
a Fahrenheit, titulo lanzado para PS2, Xbox y Windows en el afio 2005 por
la misma compaiiia: Quantic Dream.

e El guién de Heavy Rain consta de unas 2.000 péginas y 60 escenas, cada una
de ellas cuenta con una duracién de entre 15 y 20 minutos pero como el juego
funciona en base a decisiones, iseguro que te quedas sin ver alguna!
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El director David Cage te propone una experiencia
de juego completamente distinta a todo lo que
habias jugado hasta ahora; esto se ha conseguido
haciendo que su mecdnica de juego se asemeje a
una pelicula en la que deberds elegir el modo de
actuar del personaje y tomar decisiones importantes
que afectardn tanto a la trama general de la
aventura como al final que tendra la historia.

La ir;trigonte y absorvente trama de Heavy Rain
bien podria convertirse en un thriller “made in
Hollywood”, y es que el juego te mantendra pegado
al mando de la consola (o al Move, en caso de que
te hagas con esta edicion del juego) al igual que una
buena pelicula te mantiene pasmado en el sofa de tu
casa cuando consigue captar toda tu atencion.

Al juego le acompanan una més que correcta banda
sonora que ambienta con detalle cada localizacién y
unos gréficos que te sorprenderdn por su realismo.
Otro gran punto a favor de Heavy Rain, aparte de
los geniales didlogos y carismaticos personajes que
conocerés a lo largo de la historia ies que llegé
traducido y doblado al Castellano!

La trama del juego gira en torno al famoso “asesino
del origami”, un misterioso homicida que cada dia
aparece en la prensa por sembrar (de manera
inconsciente) el terror en todo el pais. Sus victimas
son siempre ninos que tienen entre 9 y 13 afos que
rapta en lugares publicos a plena luz del dia y sin
dejar ningan rastro que ayude a la policia.

: 4 _l; \

En Heavy Rain llegards a controlar hasta cuatro
personajes diferentes con los que tendras la
posibilidad de investigar e interactuar a fondo en
todos los escenarios, realizando incluso acciones tan
cotidianas como abrir un grifo, sacar un libro de la
estanteriq, servirte un café o mirarte al espejo. iEn
cualquier parte puede haber pistas! :

También tendrds que elegir qué responder y céomo
comportante cuando dialogues; no serdn pocas las
situaciones en las que tus decisiones sean cruciales
para el desarrollo de la historia asi que isé cauto al
contestar! iAh!, y recuerda prestar mucha atencién a
los quick time events para salir airoso de situaciones
peligrosas en las que seraGn importantes tanto la
rapidez como los reflejos.

En Heavy Rain te veras envuelto en mil y una
situaciones inesperadas tales como una persecucion
policial, una exhaustiva y minuciosa investigacion
del escenario de un crimen, un fogoso romance, un
importante interrogatorio ie incluso una peligrosa
prueba de supervivencia!

El titulo es sin duda tan diferente que merece la pena
rejugarlo: al comenzar de nuevo el juego y elegir
otras decisiones totalmente diferentes a las que
seleccionaste la primera vez, cambiarés el curso de la
historia y podréas disfrutar de“uno de los finales
alternativos que los \programadores del juego te

tienen preparado. - 5.5/ *9

S



A

6\1 \l gon

!proteger a toda costa’ y que deberd escoltar para
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The Last O f Us porque disfruté bastante con los
anterlores tltulos de Naughty Dog como las sagas
Crash Bandicoot, Jak & Daxter y Uncharted; desde
luego, este juego no s6lo no me decepciond isino que
supero tantg-r;iis expectativas que me sorprendié de
principio a fin!

The Last of Us te traslada_% r}1 mundo decaﬁlﬁnte Y /
post—apocohptlco en el cuql (e} extmcron de Ia roza
humana se acerca. En Id ,ntro conocerds/ ?} loel’ y
vivirds una situacion rea{mente terrlble eI ln)ﬂo cie
una plaga letal prouemente de )un hongo que ha
infectado ‘a la gran mayorla “de la poblucmn
mundial. La plaga transforma a sts huespedes en
seres agresivos y completamente fuera de”control
Tras la Imtroduccnon te situards 20 afios después del
inicio de la plaga en una zona de cuarentena
controlada por militares en las afueras de Boston.

Joel y su compafera Tess sobreviven gracias al

contrabando y luchan dia a dia por sobrewunr Todo
camblard y daré un glro radical cuando loel

‘l{“ L. b YR/, Wy
zca a Elhe una adolescente que tendra que |

haya tenido que realizar; asi pues, debera ‘wajar con
Elie a través de ciudades abandonadas (fruto de la
deudstacién) en las que se topard con hordas de |
infectados y tendrd que luchar incansablemente
para proteger a Ellie iy a si mismo!

"'./

' como para ponerse a leer en los ratos Ilbres)

infectados) a los que tendrés que enfrentarte a vida o

muerte, usando para ello cualquier arma que
puedas aprovechar, ya sea un trozo de ladrillo, una
botella, una daga que hayas fabricado td mismo, un
coctel molotov, funa 9 mm io tus propios purios!
i

Algo muy {}fr;ia/ortante para tu supervivencia es
buscar slempre summlstros en cada lugar que
UISIteS ya que con ellos podrus crear botiquines,
armas’ y otros accesorios que te resultaran dtiles.
También podras buscar, a modo de tarea extra,
algunos objetos coleccionables como documentos y
cémlcs (aunque no estan las cosas precrsamente

Una de las cosas que més me sorprendid de este juego k
es su extremo realismo y excelente ambientacion, iy
no sélo graflcumente hablando, sino por pequenos i
de’_tc:lles que sorprenden' por ejemplo, ‘el hecho dw

didmey 7.0

{ " 4
;5. sque I‘lO puedas curarte mlentras cammas m tocando

R o v
un slmple boton ya ‘que ]oel debera ‘pararse,

agacharse v Iuepo se uendard las heridas.

Otro ejemplo lo tenemos cucmdo las pilas de Iu‘
linterna hagan mczl contacto y tengas que agltar eI

’ mcmdo puro que ésta uuelua a funuonar ”
i \
‘ correctamente iThe Last Of Us es una obra maestra

en mayusculas y lo ha sc:bido demostrar' -S.5 1510 rge
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¢ La actriz Ellen Page acusé a Naughty Dog de copiar su imagen para el
personaje de Ellie y declaré: «supongo que deberia sentirme halagada de
que roben mi imagen, pero en realidad estoy actuando para otro juego _
llamado Beyond: Two Souls>>. Naughty Dog dijo que el parecido fue pura \{ //
coincidencia, aunque aseguran que modificaron algunos rasgos de Ellie a
fin de evitar inconvenientes legales.

¢ En Uncharted 3 existe una referencia a The Last Of Us, ya que durante
el capitulo introductorio puede verse un peridédico con el siguiente titular:
“Los cientificos todavia estan intentado entender el hongo mortal”. A\




Déjame hablar,
iCanalla! Smmmph...
Quiero que |0s nhifios sepah
gmmmph... que yo también tuve
una Atari Smmmppphhb...

y c6mo |legb a mi vida.
Gmmmpbh... isuelta bribdn!




iCalla Ya abuelo!,
que estan la mujer Y los
Crios aCcostados... tu Ya tuviste
tiempo para hablar de joven, ahora
vengo YO a Contar mis experiencias
Yy cOmo juego a |10S mismos
juegos que tu, pero en
sistemas actuales
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fandtico de sus juegos de salon®

contaban con una paleta de cdlores ésplendldu, un
magnifico sonido, estupendas g‘lelodlaw una
jugabilidad ajustada para cualquier tipo dél’tsuario.
Estaba claro, cualquier maquina con’ elr sello de
Capcom representaba calidad... por eso‘ ‘Ioﬁiuegos

%

pr:mero que hice fue ordenar Io ],_H__p; '*r
compainia‘y fuig dlrecto d"?p}pba_r alg

porque imi vista fue a parar d:rectame_e a.un
juego que todavia no conocia!: Eco Flghter

golpe y porrazo me encontré ante un sho ém upr
lleno de color, accién a cascoporro, un ma ejo algo
2 més complejo de lo habitual pero con una historia
"é_ fresca y diferente: iuna corporacion espacial ha

industrializado tu planeta vy lo estd-llena;cfd de
residuos téxicos y basura! Gracias a la inestimable
ayuda del Dr. Light ' Willy deberas combatiriatias
maquinas de Goyolk para salvartu mundo. iAnimo! ‘
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‘Eo' ihay qu(;r ver. como te gustan los

= ‘hatama\aanos' Hﬁl’t:: hubreré: apostado mi monitor
con tecnologla 3D d’g‘ue videojuegos como Farm
Simulator senapf de tu gusto ipero estds hecho
todo un avente rollEco Fighters fue disefiado por el
ganador de un concurso en Japén vy pulido después
or los chicos de Capcom; ia lo mejor por eso quedo
n juego tan corto! (compuesto por s6lo siete fases).
drés jugarlo en tu PSP aprovechando paraello la
pilacion Capcom Classics do'llectlon -Reloaded-,
gue también es pdsible dlsfrutarlo en (el emulador.
VEy enel recop:lcﬂ:ono Capcom Gl"asiics Collection
2 lanzado parc 2yXbox. 'T
) Y “
|_erenc|a a_Eco Fighti f's delotros juegos
imilares esila posuwtdad de,ad rar ‘en cualquier:
iante un dqu‘snhuo gue puedes rotar
\"acrue en ambos sentidos. Como idea
,pero. me ha costado. dirigirlo porque
do por ﬁn apuntaba’ hacia® dondesqueria, iel
".’ en’eml o'ya se habia movido de’ c:lli" por eso, al
final he terminado jugandolo sin apénas hacer uso
de esa” caracteristica. Adn asy.{ﬁ‘{ graficostson muy
ctractiuos_grac;ias al uso del color, iy los enemigos
finales soni enormes! (ocupando en ocasiones casi
toda la pafitalla)... ieso te obligard a sobrevolarlos en
busca de sus diversos puntos débiles!
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ELEVYATOR ACTION =
-FRETURM=-

«Pap4q, llévame al rastro... ime lo prometistel>. Tras
un bostezo interminable mi padre se Ievcmto y me -
dijo «venga, vamos...». ese momento cogi Sbb A
pesetas que tenia: de alquﬂa naundad o \!
cumpleanos pasgdo Yt rionto como llegumos =

al rastro de Madrid' la avéntura... ihabia,
que conseguir \@*Juego bueno;.fbarafb-;;{: \ 0
alimentar afmlaGame Boy! (Lcr é%re eﬁm,
cansada’ c\le tanto Tetris

En uno de los puesto.'\'::}lﬁre Muegol Eleuc:tor'

A

_A?

s

Wﬁ'ud
rzpeclalesfzzbes luchar contra los terroristas que
h

N azuléi‘porque

iVenga ya, abuelo!, {pero qué es esto?.. dun

Imdginu Ser Ascensorista? Reconozco que cuando

me apﬂbumé al juego esperaba encontrarme un

abdmdo rm;lgﬂor de botones de hotel... ipero
(o

i
omo miembro de las fuerzas

an diseminado bombas nucleares en diversos
dlfICIOS para ellg debes entrar en todas las
puert de color'rdjo, iah!, iy no ignores las puertas
den objetos!

NVl ~
Action y por las imégenes que vi tras la carﬁtula | K4 b —
X § | parecer, este _juego es la secuela de otro titulo
itenia muy buena pinta! Este juego era el umco qu
P edit afos antes iy ademés se han anadido
no tenia el precio/ndicado (v eI costaban co , 1
dl d A muchas nouedades' Para empezar, pude jugar
minimo el doble i preﬁquesto) das ‘d o " p
formas brecio y me llevé lus = 0 la co o con codo clon u; amlic; e::::en 0 nuestros
cabery do ’?jé’s\entre o0s 3 disponibles. Hay varios tipos

{ fendero mé- dijo’que Gosta
pesetas, pero... imi padre cual super‘héroe 531I

N

100 pesetds’ restanwry me lo llevé pu’es o' Las?| #26
partidas fueroh incontables y tuve el ]l.l durante Y,
anos hastaz‘ ue iqlgwen me lo robd de Ia mochila

en el colegiol... (se'*o\s quien seas, ino te perdono')
Cuando llegé el primer modem a casa junto con un
cutre-acceso a un Internet primigenio, idescubri que
habia més juegos de Elevator Action para otras
plataformas!... es més, iencontré una segunda parte
lanzada en salones recreativos que tenia mejor pinta
incluso que el videojuego original!

d armas, Qtaques cuerpo a cuerpo e incluso la

blIldad de atacar a los malos con los objetos del
entomo |C6rﬂo disfruté aplastando enemigos con
los ascensores! Si te apetece echar unas partidas
Ica'no hice 90E te recomiendo usar el emulador
MAME o jugar a la version de Sega Saturn (que
también incluye el Elevator Action de 1983).

También lo podrés jugar en el recopilatorio Taito
Legends 2 para PC, PS2 y Xbox, ipero ojol...
dos dltimas versiones fueron reescaladas y su aspecto
gréfico pierde con respecto al titulo original!

jestas
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iCuéntanos tus recuerdos, anécdotas y experiencias! cre ative

Escribenos un e-mail a yoteniaunjuego@gmail.com commons
No olvides incluir tu nombre / apellidos y poblacion @ ® @ @
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