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iMadre mial... isi cuando me
fui el fin de semana sélo era
una pequena culebra!




Rememorando
06 Asteérix & Qbélix
08 CrusSader -No Remorse-
10 F-1 Spirit -The Way To Formula 1-
12 Ikari Warriors
14 [Lazy Jones
16 SCreamer

Madrid, 8 de Marzo de 2014: Lol el leige W =1V fo W 5}

validan la entrada en la puerta del concierto de
l Scorpions y me siento en la grada a esperar el

comienzo del espectéculo. [ e PR L e ke ey
en el arco de control me validan la tarjeta de
embarque y me siento a esperar el avién. DI
en el punto de entrada de la
carcel-museo de Kilmainham Gaol me validan el
ticket y da comienzo la visita guiada.
[P llego a la Guinness Storehouse con mis
entradas adquiridas por internet, por lo que sin colas
ni esperas en taquilla canjeo el localizador en una
maquina y accedo sin problema a las instalaciones.

Y
»

Especial Remember
20 Desesperacion Jugona

TReportaje

28 Juegos Bizarros
Madrid, 26 de Abril de 2014: dos horas en varias colas

para entrar en RetroMadrid. Finalmente el rumor se
confirma vy hay que validar la entrada en otro edificio.
El agente de seguridad de la puerta se niega a que
dejemos en un stand los anuarios de la revista y luego

Ebtrevista
60 Rjcardo Martinez

cQueé Hay De Nuevo Viejo?

70 Deadlight me ignora. El personal insinda que un bebé de 6 meses
72 JItionus -4 Tale Of Petty Revenge- ha de pagar entrada, otras personas se marchan a las
conferencias para que la manana les merezca la pena

2.0na Android porque trabajan por la tarde (aunque algunas charlas

comenzaron tarde) Mientras tanto... ise suspende la
venta de entradas en taquilla pero no por internet!

76 Dark Adventure Game
Raymanh -Jungle Run-
La Ciudad Perdida
Colossatron

77 Crazy Destroyer
Dragon Gém

Los demés pensamos que al entrar veriamos juegos
de PS4 en la exposicion porque para entonces ya
serian retro. Mientras deseo que RetroMadrid no
muera de éxito, me doy cuenta de que sin duda lo
mejor de la feria fue la oportunidad de conocer a
algunos de los lectores y reencontrarnos con amigos
que no tenemos oportunidad de ver a menudo.
Vosotros hicisteis que la espera fuese llevadera y
que el dia mereciera la pena. iMuchas gracias!

Juegos De Hoy
80 Batmanh -Arkham Qrigins-
82 Beyond -Two Souls-

El Abuelo Cebolleta
86 Altered Beast
88 Captaih Commando

Sin colas nj esperas en taquilla,
ik NAVE 16
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ASTERIX & OBELIX

Estoy convencido de que
recuerdas aquellas conver-

g

saciones con amigos en las
que siempre se empezaba
hablando de los juegos que
iban a salir y se terminaba

por mandar a todos a la
quinta pufeta al grito de <«ipues mis juegos molan
mucho més que los tuyos!>. Bien... pues en una charla
de este tipo conoci Astérix & Obélix para Game Boy.
Habia sonado la campana de clase, todos salimos al
recreo y como siempre, los que le dadbamos a los
videojuegos formamos un corrillo en la zona de la
cafeteria; ese dia, a uno de mis comparieros le faltd
tiempo para venir a restregarnos que le habian com-
prado el juego, pero lo mejor de todo es que se habia
traido la consola y una revista que casualmente incluia
un reportaje sobre este titulo. Nunca olvidaré aquel dia
porque mientras que la gente leia el articulo, el nifio

sacd su Game Boy y se puso a jugar al Astérix & Obélix
para darnos envidia. iLo que hizo no tenia nombre! En
fin... como no queria tirarme todo el recreo aburrido,
saqué mi consola de la mochila y me puse a jugar al
Street Fighter II; en ese momento la gente se dividié en
dos bandos y a voces intentaron decidir qué juego era
mejor. iLa verdad es que su juego era genial vy yo lo
querial, pero... {de dénde sacaria el dinero para com-
prarlo? Al dia siguiente llegué a casa después del colegio
y mi madre me dijo que tenia una sorpresa para mi; la
segui hasta la cocina, me sent6 en la repisa y dijo «ipon
las manos y cierra los ojos!>s. iAl volver a abrirlos casi
me da un ataque al ver que tenia en mi poder un vale
de 6000 pesetazas para usar en Toys ‘R’ Us! Ese fin de
semana pude conseguir el que seria sin E=

duda, uno de mis juegos
favoritos para Game Boy.
Ahora los irreductibles galos r

siempre vendrian conmigo.



PLATAFORMA Game Boy « ANO 1995 « DESARROLLO Bit Managers » EDITOR Infogrames

El César estd mosqueado con los galos y como le es
imposible capturarlos por la fuerza, ha decidido cons-
truir una empadlizada alrededor de su aldea para que no
puedan salir. Astérix y Obélix optan por retar al César,
asi que tu mision en el juego serd ayudarles a conseguir
regalos de todas los regiones invadidas por el imperio
romano. Si ganas... ila empalizada seré destruida!

A lo largo de la aventura tendrés que abrirte paso a
tortazo limpio entre romanos, piratas, arqueros e incluso
arbustos con sorpresa, pero si de algo tienes que estar
pendiente en este juego es del tiempo que te queda
para acabar cada fase... isi llega a cero perderés una
vida! Cada vez que veas un bloque en el escenario dale
un buen guantazo porque todos traen premio: monedas,
estrellas, pociones o jabalies que te hardn invencible
durante un tiempo limitado ie incluso vidas extra! Ten
presente que por cada 50 monedas conseguir@s una
vida (cuando termines la fase), iy si encuentras las 10
estrellas accederds a niveles de bonus en los que suele
haber alguna que otra vida extra en juego!

Ademés de las fases plataformeras también tendrés
que hacer frente a algunos minijuegos: un partido de
Rugby con los atletas que previamente has tenido que
liberar de una prisién, un juego de lgica con barriles
explosivos y hasta unas olimpiadas con sus 100 metros
lisos, 100 metros vallas y lanzamiento de jabalina.
iMenudo juegazo made in Spain sefiores! - 5.G

Si quieres un tortazo no me mires asi y dimelo claro

HOY EN DIA: Es de esos juegos por los que no pasa el tiempo
y gracias a sus 3 niveles de dificultad (en los que se reduce el
tiempo y hay mas enemigos) ise convierte en todo un reto!

\V/:\\Na]=7:\e{[s]\\]
GRAFICOS o El juego tuvo versiones para MS-Dos, SNES, uperCame
| B B B B | Game Boy Color y un remake en GBA quese & & "
| nnm M incluyé en el cartucho “PAF! -Por Tutatis-". E: :E
e Alberto José Gonzdlez fue el compositor de la Eﬁf{{-ﬁ i
SONIDO banda sonora... iy ojo porque su curriculum t i
| B B B B | cuenta con casi un centenar de titulos de 8
m n (a (m (W bits en los que ha participado!
e La version de Game Boy es compatible con
JUGABILIDAD el adaptador Super Game Boy. ;
= = = = e Introduce esta secuencia en el mena principal para acceder a cualquier fase

desde el mend de opciones: «—, «—, «—, «—, —, 1, 1, |, Select, —, —
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CRUSADER -NO REMORSE-

Junto a la revista OK PC
(Ndmero 45) se adjuntaron

NONSTOP
ACTION

dos CDs; uno de ellos incluia
un especial sobre los juegos
de Electronic Arts y entre las
demos me topé con este
Crusader -No Remorse-. Al
instalarlo quedé impactado
por la estupenda calidad
gréfica de los escenarios, pero lo mejor fue manejar a
un tipo robotizado con un arma y ver que a mi alrededor
habia infinidad de barriles con contenido explosivo,
enemigos encafiondndome, ordenadores Gltimo modelo v
un montén de cajas amontonadas... {td qué hubieses
hecho?, iseguro que también habrias disparado contra
todo como si no hubiera un mafana! Lo cierto es que
siempre que cargaba aquella demo era para hacer
pedazos el escenario, pero anos después me di cuenta de
que este juego tenia mucho (pero mucho) més que ofrecer.

Trabajas como silenciador, o lo que es lo mismo, formas
parte de los soldados de élite del Consorcio Econémico
Mundial (WEC) y aunque tu misién consiste en eliminar a
los miembros de La Resistencia y no hacer preguntas, poco
a poco te vas dando cuenta de que has estado matando
a personas inocentes y que la WEC tiene infinidad de
trapos sucios a sus espaldas. Empiezas a dudar de todo v
cuando menos te lo esperas, tus dos mejores amigos
(también silenciadores) son aniquilados en una misién
rutinaria. Ta consigues salir con vida ipero eres consciente
de que has sido traicionado!

Tu sed de venganza te llevard a conocer a algunos
miembros de La Resistencia y a trabajar directamente
con ellos. Ahora sabes que tenian razén y aunque ta
trabajas sélo, estés dispuesto a destruir todo aquello por
lo que luchaste, descubrir quiénes forman la cipula de la
WEC y acabar con sus instalaciones... iLos responsables
deben pagar por todo el dano que han hecho!



PLATAFORMA M$-Dos « ANO 1995 « DESARROLLO Origin » EDITOR Electronic Arts

Cuando comience el juego aparecerés equipado con una
ametralladora, pero antes de liarte a disparar a troche y
moche, lo primero que deberds hacer serd consultar el
Data-Link, una maquina portatil que te proporcionard
informacién acerca de las misiones.

iUna vez tengas claros tus objetivos sé cauto!: en las
diferentes salas que conforman el complejo deberds
localizar y destruir las cémaras de seguridad antes de
ser visto... ien caso contrario se activard la alarma y
comenzardn a aparecer enemigos a cascoporro hasta
que la desactives manualmente! Cuando acabes con
alguno de tus enemigos recuerda siempre cachearlo
P porque podrés robarle lo que lleve

", encima: armas, municién, bombas,
o botiquines médicos, créditos para
7{ b 0 comprar material en los dominios
-~ _ll - de La Resistencia e incluso tarjetas
de seguridad para abrir
t - = o ~.. ciertas compuertas. En
ocasiones tu misién se

[ complicard porque tendrds que
i encontrar palancas para desblo-
¥ .4 quear habitaciones alejadas o resol-
P ver algin que otro puzzle. {Quieres
un consejo?, investiga los ordena-
dores que encuentres... ipuede que
| , incluso llegues a controlar méaquinas

Ka | T

de forma remota! - S.G

= b i=00 Ty | e ] o5 |

e S e s —

iMenudo quintuple salto hacia atréds me voy a marcar!

- gt F— -, | ] £ |

Lo sé, no deberia darme rayos UVA en horas de trabajo...

HOY EN DIA: Sigue siendo un espectdculo visual y sonoro
pero las cinemdticas con actores reales “cantan” un poco y
la necesidad de usar tantas teclas reduce la jugabilidad.

\V/:\\Na]=7:\e{[s]\\]
GRAFICOS e Algunas compuertas requieren de un
B R B | codigo para ser abiertas y si no lo has

conseguido, no podrés avanzar. Estos
codigos de desbloqueo los encontraras
al hackear ciertos terminales.

e Crusader -No Regret- salié a la venta
para MS-Dos en 1996 y aunque fue un
juego aclamado por la critica, inunca
llegb a aparecer en consolas!

SONIDO

UGABILIDAD
) e Crusader -No Remorse- fue portado
- - - por Realtime Associates a Sega Saturn
m (| (e

v Playstation... ipero se lanzé en 1997!
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F-1 SPIRIT -THE WAY TO FORMULA 1-

Nunca he sido un gran fan
de los juegos de coches, sin
embargo, en mis tiempos
del MSX llegé a mis oidos la
existencia de un cartucho
de Konami que trataba las
carreras de coches de una
forma mas realista que de
costumbre. Mi amigo Carlos
lo habia podido probar y me hablaba de él con autén-

tica pasion: «ies increible!, tiene todas las carreras de la
Férmula 15». También me decia que habia paradas en
boxes, que podias escoger diferentes configuraciones
para los coches iy muchas cosas mas!

Yo, que hasta entonces sélo habia catado el Hyper Rally,
tendia a pensar que mi amigo estaba exagerando; a fin
de cuentas, ese juego (también de Konami), era muy
tipico: ir adelantando coche tras coche, sin més...

Llegd el dia en el que finalmente pude probarlo, y lo
puedo decir bien alto: icuanta razén tenia Carlos!
Aquella fue la primera vez que me enganché con un
juego de carreras y esa sensacién no la volvi a tener
hasta jugar al Gran Turismo de PSX. (Qué te ofrece F-1
Spirit?, coge papel y boli para apuntar porque la lista es
larga (o enorme, si tenemos en cuenta que es un juego
de 8 bits). Tu aventura automovilistica comenzaré
teniendo acceso a las competiciones de Stock Car (coches
de serie), F-3 y Rally; icuidado especialmente con esta
dltima porque el coche derrapa que da gusto! Tendras
que quedar en los primeros puestos a fin de conseguir
puntos que te dardn acceso a nuevas categorics... ipoco a
poco irds acercdndote a tu objetivo de llegar a la For-
mula 1 con sus 16 circuitos!; ademds, en cada competi-
cion podrds escoger uno de los tres coches precon-
figurados o crear uno a tu gusto: escogerds el motor, la
carroceria, los frenos, la suspension y la transmisién, ipero
ojo porque hay diferencias realmente importantes en



PLATAFORMA Ms$X « ANO 1987 « DESARROLLO Konami » EDITOR Konami

cada eleccién! Tus preocupaciones no acaban aqui, ya
que en carrera también tendrds que mantener la inte-
gridad de tu vehiculo y vigilar sus niveles de combusti-
ble. Para remediar cualquier problema permanece
atento y haz alguna que otra parada en boxes, ino te
vaya a pasar como a Carlos Sainz y te quedes tirado
frente a la meta!

En carrera la vista sera cenital, por lo que tu coche estaré
mirando siempre hacia el norte y serd el circuito el que
gire para representar las curvas. A la derecha contards
con un panel de informacién muy completo que te
ayudard a no perderte ningln detalle importante... si es
que tienes tiempo para echarle un vistazo mientras
tratas de controlar el coche, claro. En F-1 tendréas verda-
deras dificultades para mantener tu coche en pista
mientras trazas las curvas y adelantas a tus rivales,
pues la sensacién de velocidad estd muy conseguida.

En el apartado artistico podrés comprobar que dificil-
mente se podria hacer algo mejor en 8 bits: los sonidos
de los coches, adelantamientos y las distintas melodias
ison sobresalientes! El apartado visual también es exce-
lente, con unos grdficos bien detallados y muy coloristas
que permiten al jugador reconocer facilmente los distintos
vehiculos que se pueden pilotar durante la carrera. Asi
pues, la conclusién es bien sencilla: si quieres probar un
juego de Férmula 1 realizado en 8 bits, ildnzate de
cabeza a por este F-1 Spirit! - R.S

VALORACION
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HOY EN DIA: Pese a que en el apartado técnico es evidente
que los afios no pasan en balde, en lo jugable sigue siendo
una apuesta segura.

GRAFICOS
HEENERBR
m WM m

SONIDO
HEENEN
m n (a (m (W

JUGABILIDAD
HEENEN
m O (0 (m (W

® En la red puedes encontrar un remake realizado
por BrainGames que actualiza el juego sin perder
un apice de su jugabilidad original, iincluso cuenta
con opcion multijugador via internet!

e Utiliza estos cédigos para conquistar todas las
categorias de las que dispone el juego:
MAXPOINT - Desbloquea todas las carreras.
HYPEROFF - iTus mecanicos trabajaran como si
fuesen los de Ferrari!

ESCON - Permite salir de la carrera pulsando F5.
CIEKLKNLEFJJMDBIPLNMJPAI - Te traslada a la
altima carrera (Suzuka)

MITAIYOENDDEMO - Ver el final del juego.
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IKARI WARRIORS

Mis amigos del pueblo con-
siguieron que su padre les
comprase un Amstrad CPC
6128 con su flamante moni-
tor a color y su unidad de
disco, que lograba que las
cargas en cinta con mi MSX

= e /s parecieran eternas. Entre

— ‘Eig_t&_- todos los juegos que fueron
comprando, uno de los que destacaron fue lkari Warriors;
no en vano, éramos de los que se nos hinchaba la vena
guerrillera cada vez que veiamos alguna pelicula de
Stallone o de Schwarzenegger, con lo que manejar a
nuestro propio mercenario (abriéndose paso a base de
tiros) nos atraia mucho. No tardamos en cogerle el
gustillo al juego... nos alternbamos en nuestros intentos
por llegar lo més lejos posible, pero ni siquiera jugando a
dobles avanzdbamos demasiado. Yo al pueblo solia ir
los fines de semana y cada vez que llegaba era como

recibir un parte de guerra: «ihemos llegado hasta un
puente!>>; en ese momento tocaba ponerse al dia y
tratar de llegar un poco més lejos... asi, metro a metro.
Tras muchos meses de sufrimiento, iconseguimos llegar
hasta el final! Para Pablo, Manuel y para mi fue todo un
orgullo, iera como recibir una condecoracién del ejército!
Tu misién no puede ser mas sencilla: iderrotar a la milicia
enemiga! Para ello, contar@s con dos experimentados
guerreros capaces de disparar sin descanso, lanzar grana-
das y conducir tanques. En tu camino encontrarés algu-
nos de estos vehiculos blindados que te seran de utilidad:
ison indestructibles frente a los disparos normales y
puedes pasar por encima de tus enemigos!; sin embargo,
no debes despistarte porque su
combustible no es ilimitado y
itendrés que
pitando antes de que tu tanque

ademés... salir

explote si le impacta una gra-

I lj_lj__l_!l
II EEEEN ‘

nada o un cafonazo!



PLATAFORMA AMSTRAD CPC « ANO 1986 « DESARROLLO Elite « EDITOR Elite

Tus balas y granadas no son infinitas, asi que no dispares a
lo loco porque acabar con el enemigo a base de mor-
discos no es una opcion. Si tienes suerte y consigues las
granadas rojas ino las desperdicies porque tienen el
doble de potencia que las normales! Quizd te interese
practicar con la tecla “Toggle”, ésta sirve para simular lo
que ocurre en la recreativa original: con un mando se
mueve al soldado y con el otro se apunta. En Amstrad,
gracias al “Toggle” puedes fijar a tu mercenario en una
posicion de disparo y asi, por mucho que te muevas,
siempre disparards en la misma direccién... ialgo que te
ser@ de mucha utilidad si un buen nimero de enemigos
aparecen de repente por un mismo sitio!

No deberias tener excesivas dificultades manejando a tu
personaje porque las teclas responden perfectamente y
con precision... iotra cosa es que logres esquivar todo el
bosque de balas al que te enfrentards! En el apartado
técnico comprobards que lkari Warriors es mds que
correcto: cuenta con unos buenos y coloristas gréficos
ademas de un drea de juego suficientemente amplia.
En cambio, seguro que echards de menos alguna que
otra melodia porque es posible que llegues a aburrirte
escuchando dnicamente disparos y explosiones (pese a
que los sonidos estén bastante bien conseguidos). iLo
bien que le hubiera sentado a este juego una melodia
épica para acompanar tus hazaias!; pese a ese pequerio
defecto, seguro que descargards adrenalina a raudales y
pasards un buen rato con este juego de Elite - R.S
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(Se puede?... venia a venderles unas enciclopedias

HOY EN DIA: Vale para desestresarse un poco a base de dis-
parar a todo lo que se mueva. Si no te gusta esta version,
siempre puedes volver a jugar al original gracias al MAME.

VALORACION
GRAFICOS e Los dos mercenarios protagonistas, Ralf Jones =
R B B | y Clark Steel, dejaron tanta huella que se #!_ gz s ]
M | m reutilizaron en recreativas muy posteriores. , l - pn ‘;.,’;{*: i~ ﬁ
Era posible seleccionarlos en algunas entre- e 0 ¢~ N B
. - : ' e ) )2 o~ i — -
SONIDO gas de The King Of Fighters y en los juegos ' d Li" (= s P
Metal Slug 6, 7 y XX. P X A
. B N ] e En recreativa llegaron dos entregas més: la %i5e 40 s 4 500 o ma
M m segunda parte se llamé Victory Road, aun- = @& - =& = o @Fes
que en esta ocasion nuestros enemigos eran R M
JUGABILIDAD aliens. La tercera entregaq, lkari lll -The Rescue-, fue un beat ’em up, por lo
que habia que abrirse paso a base de tortas.
= = = = e SNK también lanzé un clon para recreativas llamado Guerrilla War, cuyos

protagonistas estaban inspirados en el Che Guevara y Fidel Castro.
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LAZY JONES

Es curioso cémo el paso del

TERMINAL 4 SOF TWARE

tiempo afecta a la manera
en que vemos algunos de
los juegos que de nifos nos
lo hicieron pasar muy bien.
Esta claro que no es lo
mismo jugar cuando eres

pequefio y no tienes refe-
¥4 rentes con los que compa-
rar, que hacerlo cuando tu joystick ya tiene unas cuantas
muescas. {Serd este el caso de Lazy Jones?

Lazy Jones es el conserje del hotel de 18 habitaciones en el
que tiene lugar el juego. Como su apodo indica, es un
vago redomado y lo que menos le apetece es trabajar, asi
gue ha escondido un videojuego en 15 de las habitaciones
del hotel y pretende mostrarte lo “dura” que puede
llegar a ser la vida de un conserje cuando intenta esca-
quearse del trabajo para echar unas partidas.

En cada una de las 3 plantas del hotel hay 6 habitaciones y
cada habitacién esconde uno de los 15 minijuegos que tienes
que superar; muchos de ellos son clones de arcades que en
el momento en que Lazy Jones fue programado gozaban
de gran popularidad (Chuckie Egg, Frogger, Space Inva-
ders e incluso un tipico rompeladrillos). Quizés, poder tenerlos
todos en casa fue el principal gancho del juego.

Algdn avispado se habrda percatado ya de que si hay 3
plantas, a 6 habitaciones por planta y sélo 15 minijuegos,
las cuentas no salen. Eso es porque hay 3 habitaciones en
las que no es posible jugar a nada: el almacén de limpieza,
el cuarto de bario y la sala de descanso de Jones, en la que
eso si... podrés echar una buena siesta. Para

comunicarte entre las plantas puedes usar

el ascensor del hotel, iaunque su

mecanismo no estd bien gjustado

y por eso, nunca sabras en qué

piso te dejard!



PLATAFORMA Spectrum » ANO 1984 » DESARROLLO Simon Cobb ¢« EDITOR Terminal Software

Un enemigo recorre cada planta iy el contacto con cual-
quiera de ellos es mortal': el director del hotel, el fantasma
del antiguo director y un carrito de limpieza embrujado.
Hay que tener especial cuidado con ellos al coger el ascen-
sor, ipues durante los segundos que tardan las puertas en
cerrarse no podrds moverte y estards expuesto!

&Y qué ocurre si consigues probar todos los minijuegos? Lo
adivinaste: el juego comienza de nuevo, esta vez con la
velocidad incrementada. Como los minijuegos se distri-
buyen al azar en cada partida, nunca sabrés a cudl te
vas a enfrentar hasta que cruces cada puerta, aunque
esto también implica que no tienes manera de escoger
uno de ellos si te apetece jugarlo.

Es justo reconocer que Lazy Jones hizo uso en 1984 del for-
mato de minijuegos que tan de moda estd hoy en los telé-
fonos méviles y consolas portdtiles, pero también es cierto
que ninguno de ellos estd especialmente trabajado, resul-
tando absurdamente sencillos algunos y desquiciantes
otros. Por ejemplo, es incomprensible que en las pruebas
tipo matamarcianos no pase nada si colisionas contra una
nave alienigena o si chocas con el decorado, mientras
que en otros minijuegos, el contacto con un enemigo
significa dejar de jugar al instante. El apartado sonoro
también se ve resentido en Spectrum con respecto a
otras versiones como la de Commodore 64 porque cuen-
tan con una melodia pegadiza mientras juegas; claro,
ila memoria del pequeiio Speccy era limitada! - J.P
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iSi no hay Casera me marcho!

HOY EN DIA: Aunque en principio sorprende por la cantidad
de minijuegos que incluye, pronto se vuelven repetitivos, lo
que disminuye rapidamente el interés del jugador.
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e Seguro que conoces a David Whittaker por compo-
ner la banda sonora de juegos como Shadow Of The
Beast, Xenon o Speedball, {pero sabias que antes hizo
sus pinitos como programador? En efecto, la versién
de Lazy Jones para Commodore 64 en la que se basa
la de Spectrum fue obra suya.

e Parecidos razonables: te sugiero que escuches la melo-
dia que suena durante la partida en la version de
Commodore 64 y después hagas lo mismo con la can-
cién Kernkraft 400 de Zombie Nation. iSorpresa!

e En Espana pudimos adquirir la versiéon pirata de
Load ‘N’ Run, eso si... ien lugar de Lazy Jones se
llamé Jonas!
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Cuando iba a la universi-
dad las clases empezaban a
las 8:50 de la maiiana, asi
que el madrugdén estaba
asegurado; pero si algo
hemos aprendido en la vida
es que cualquier sacrificio
merece la pena cuando se
trata de jugar, asi que
adopté la costumbre de levantarme media hora antes

para echar una partidita a Screamer antes de ir a clase,
pues el juego es tan frenético que hacia las veces de café
matutino en lo que a espabilar respecta... iy estuve
haciéndolo durante un cuatrimestre entero! Screamer es
un arcade de conduccion, eso quiere decir que este no es
tu juego si te gusta tunear coches, ajustar paradmetros y
probar distintos neum@ticos, pero si lo que te atraen son
las carreras sin complicaciones, sentarte al volante y
pisar el acelerador, isigue leyendo!

SCREAMER

Existen 2 modos de juego: carrera rapida en uno de los cir-
cuitos y campeonato, aungue se incluyen otros 3 modos
especiales: “Time Attack”, en el que tienes que recorrer un
determinado tramo en cierto tiempo, “Cone Carnage”, en
el que obtendrés tiempo extra por cada cono derribado v
“Slalom”, que consiste en hacer pasar tu coche por las
puertas que te han colocado en la carretera; ademds, es
posible jugar en red con hasta 7 pilotos. Tal cantidad de
modos de juego palia en parte el hecho de que sélo haya
6 circuitos, aunque todos muy variados y plagados de
detalles al margen de lo que ocurre en la carrera: graas
en movimiento, helicopteros, cdmaras que nos filman,
aviones, trenes... Los decorados son ademds coloristas v

llaman tanto la atencién que ten- _
drés mas de un acci- 2 "
LB
¥
los més tiempo de g

lo aconsejable. Lo

dente por admirar-



PLATAFORMA MS$-Dos » ANO 1995 « DESARROLLO Graffiti - EDITOR Virgin Interactive

Debido a esos detalles gréficos, Screamer necesitaba en su
dia un Pentium para correr con fluidez, pues las tarjetas
3DFX adn no estaban muy extendidas y la aceleracion
ardfica se realizaba por software. Lo dnico reprochable a
este respecto es que constantemente veras como se
dibujan los objetos que aparecen en la lejania con un
caracteristico efecto “pop-up”. (Pero a quién le importa
eso estando realmente conseguida la sensacién de veloci-

dad? iAhl.. ademds hay hasta una carrera nocturna. El

sonido esté a la altura de lo esperado, tanto las melodias k =
2 = . - - -, m
rockeras con ese cldsico sonido MIDI como los efectos del ~ e EER)
doc
juego, que llegan a detalles como atenuar el sonido del Todo nevado y yo sin cadenas en el coche...

motor cuando entras en un tdnel e incluyen una voz en
off que te anima o te pregunta si la carrera supone
demasiada presién para ti... ientre otras muchas frases!

Screamer fue una apuesta arriesgada exclusiva para PC,
destinada a todos los que gastdbamos monedas en las
recreativas Sega Rally o Daytona USA: los juegos tan
directos solian ir destinados a consolas, dejando el PC
para videojuegos mas pausados en los que la estrategia
y las decisiones tenian mas peso que una experiencia tan
dindmica como la que propone la obra de Graffiti. La
saga continud con Screamer 2 (1996) v Screamer Rally

(1997), y aunque el éxito no fue tan arrollador como el iEsos edificios se estén derrumbando!

de la saga Need For Speed (surgida aproximadamente a

la vez que Screamer), bien merce que le dediques un HOVY EN DIA: En el afio 1995 Screamer ofrecia descargas de
rato porque es uno de esos juegos que no te decepcio- adrenalina en carreras sin complicaciones... iy en 2014 sigue

% i i jetivo!
naré cuando vuelvas a usarlo. - J.P cumpliendo a la perfeccién su objetivo

VALORACION

GRAFICOS e Gana el campeonato en todas las dificulta- F ‘" s E '.E F " ﬂ"

B B B B | des para competir contra el coche bala. Si TIGER

M | mmm consigues vencerlo, iestara disponible en la Py
pantalla de seleccién de coches! . - rr sk

SONIDO e Graffiti cambié su nombre por Milestone % @s < S
y se especializé en videojuegos de carreras.

HEEEBR e La madsica de Screamer fue compuesta AUTOMATIC TRANSHISSION

m m m e (e por Allister Brimble, cuya lista de bandas MAX SPEED 335 KNH
sonoras creadas especificamente para ACCELERATION 22225

JUGABILIDAD videojuegos es interminable: Project X, Alien Breed, Descent Il, Driver,
Rollercoaster Tycoon y Superfrog son sélo algunos ejemplos.

= = = = = e Si dispones del CD original imételo en tu cadena de masica y tendras a

tu disposicion toda la BSO en formato CD-Audio!
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/ Nunca podria haber imaginado que comprar el juego

Desperado de Topo Soft marcaria el inicio de largas
sesiones de frustracién: las revistas lo ponian por las
nubes, y aunque solian exagerar cuando hablaban de
juegos patrios, tras unas partidas pude constatar que en
esta ocasién los halagos eran més que merecidos.

Me encantaba su apartado gréfico (con esa espectacular
presentacién del sheriff mostrando su estrella), asi como
los detallados fondos (tipicos del lejano oeste) v los carteles
de “se busca” (que servian de prélogo en cada fase),
pero lo que a mi me desesperaba era su gran dificultad.

Yo trataba de controlar a mi vaquero con la mayor
dignidad posible, disparando en las tres posiciones per-
mitidas a fin de abatir a la ingente cantidad de enemigos
que intentaban cortarme el paso. «iVamos, que ta
puedes!>, trataba de animarme, ipero era en vanol...
siempre llegaba el momento en el que me alcanzaba
una bala perdida, era atacado por un forgjido a trai-
cién y por la espalda o un indio me hacia “la raya en
medio” con su tomahawk, iacabando asi con mi dltima
vida y obligdndome a volver a empezar!

Confieso que traté de buscar algin “poke” para vidas
infinitas, pero ibah!... mi destino era morder el polvo
una y otra vez. Un dig, bien entrada la noche, parecia
que estuviese tocado por una varita mdgica porque
recuerdo llegar a la tercera fase con Gnicamente una
vida y ademds... ipude pas@rmela!

Era la primera vez que conseguia llegar a la cuarta
fase, iy sorprendentemente logré superarla al primer
intento! Casi ojiplatico me llegué a creer invencible
aquella noche, por lo que cargué la quinta y dltima fase
convencido de que iba a pasame el juego; cuanto més
avanzaba maéas me sugestionaba: «ihoy lo termino,
seguro!>». Nada mds comenzar la fase, una manada de
bifalos aparecié en pantalla iy me pasé literalmente
por encimal! En silencio y frustrado apagué el ordenador.
Nunca maés volvi a llegar a la cuarta fase. - R.S

N N N \
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> JUMPING JACK

Uno de los primeros juegos que recuerdo haber tenido es
/ Jumping Jack, que a su vez, también fue de los primeros
que hizo una gran compaiiia como fue Imagine Software.
El objetivo es simple: Jack tiene que llegar a lo mas alto
de la pantalla saltando al piso superior aprovechando
las aberturas que encuentre. La dificultad radica en que
el suelo de todos los pisos se mueve horizontalmente, LOREING
unos hacia la izquierda vy otros a la derechaq, asi que hay By
/ que tener cuidado de calcular el momento correcto de HEBEETS AL

- CRAP Cs BY STUAR C BA
salto para no golpearse la cabeza contra el techo, asi como slitalraliss B sl et etsls

CORPYRIGHT : PROGRAM,AULIO,UVISURAL

correr cuando un agujero en el suelo se dirige hacia ti.

1953 BY IMAGINE SOFTWARE

En un primer momento me extraid la curiosa presenta-

/ cion en la que Jack hace estiramientos, pero no tardé en

averiguar el motivo: ilas teclas que controlan a Jack

fueron escogidas por un psicépata!: para manejar al

protagonista se usan sélo tres teclas... ipero hay que

contorsionar la mano! No en vano, estaban colocadas

de tal manera que en no pocas ocasiones pulsabas

intuitivamente el salto cuando lo que querias era
/ moverte lateralmente.

A pesar de ello, resultaba un juego la mar de entrete-
nido, de esos en los que aunque mueras te quedas con la
sensacion de que podias haber avanzado un poco maés...
iy al momento lo vuelves a empezar! La gracia era que HI@@aea SCe@19sS
/ al final de cada fase, Jack desvelaba un par de versos
de un poema, pero seamos claros, a un nifio de seis afos
eso le traia al fresco. Mi motivacién era ir descubriendo
los distintos enemigos que se afnadian en cada nivel:
/ serpientes, aviones, brujas...

Lo que me sacaba de mis casillas era que cuando caias al
piso inferior, Jack se quedaba inconsciente unos segundos,
momento en el que un enemigo te pisaba y quedabas de
nuevo inconsciente, cayendo por otro agujero que te
dejaba otra vez inconsciente para que un nuevo enemigo
te pisase y cayeras por el siguiente agujero. iEn 5 segun-
dos podias perder todo lo que habias avanzado! Los
juegos también ensenan lecciones y gracias a Jumping

Jack aprendi que todo lo que sube, baja - J.P
/ y 4 g
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Piranha es un buen intento de remake para PC del
clasico Asteroids: {quién no recuerda aquella estupenda
nave triangular disparando a unas albéndigas que sur- /
caban la galaxia? iAh!, y por supuesto, todo endulzado

por un curioso y logradisimo fondo negro en el cual no
habia un solo detalle gréfico. iPero todo eso daba
iguall... ianda que no se lo pasaba bien uno llevando su
nave hasta el borde de la pantalla para que reapare-
ciese por el lado contrario!

Aunque todos conocemos la mecénica del juego clésico, /
habia un pequefio detalle que yo nunca llegué a
entender: «{por qué no se podia ir hacia atrés con la
nave?». Era un crio cuando probé este juego pero
recuerdo que pensé: «si mi padre puede meter marcha /
atrés en su coche, écdmo no va a poder hacer lo mismo
una nave espacial?». Con un mosqueo tremendo acabé
por hacerle la cruz al Asteroids y no quise volverlo a
jugar hasta pasados varios afos; al fin v al cabo...
ialguien se daria cuenta de aquel problema en la
jugabilidad y se le ocurriria la idea de hacer una
nueva versién en la que la nave pudiese ir marcha /
atras! Aios mas tarde, un amigo me ensefid una revista
en la que venian varias iméagenes del juego Piranha y
como habia pasado tanto tiempo, hice un intento de
olvidar la maldicién que le eché al Asteroids porque
aquel titulo nuevo pintaba muy bien. Yo estaba con-
vencido de que tras tantos afos, aquel defecto del juego /
estaria més que subsanado, asi que tras instalar Piranha
en mi PC y configurar los controles para girar la nave, ir
hacia adelante y por supuesto, hacia atras, puse en
marcha mi nuevo juego muy emocionado. /

Todo pintaba genial, pero mi euforia sélo durdé unos
instantes: cuando pulsé el botén de ir marcha atrds ila /
nave se quedd inmévil en medio de la pantalla! Estaba

tan frustrado que mis purios fueron a parar encima del
teclado iy de repente comenzdé a sonar un pitido en el
interior del PC que desperté a toda mi familia! Tras una
segunda evaluacién terminé cogiéndole el tranquillo al
juego, aunque eso si... isu dificultad era excesiva! - 5.G

sy S J /
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Era fin de semana y estaba de camino a casa de mi
abuela, pero a lo més que llegué fue a llamar al portero
automatico para comunicarle la noticia: «iabuela!, iel
vecino tiene un nuevo juego y vamos a probarlols. Ese
juego fue Qxbert para Atari 2600 y a juzgar por la
imagen del cartucho, parecia ser divertido.

Abrimos el armario, sacamos la consola y los mandos,
pusimos el cartucho y iahi estaba el hermano guapo de
Horacio dando saltos de una plataforma a otra para
intentar escapar de una pelota, de una pera y hasta de
una insistente serpiente saltarina! Mientras mi amigo
jugaba se me ocurrid leerme las instrucciones porque
aquello parecia no tener fin y no sabiamos qué mas
hacer; al final descubrimos que para pasar al siguiente
nivel no bastaba con huir de los enemigos... ihabia que
saltar de plataforma en plataforma hasta que todas
quedasen de un mismo color! El juego era muy fdcil de
manejar y molaba un montén, asi que como mi tio
siempre me estaba pasando juegos de MS-Dos en discos
de 5 y 14, aproveché para hacerle una visita durante la
tarde y preguntarle si existia alguna versién de Qxbert
para el ordenador. iAfirmativo!, ime copié el juego v sali
disparado a casa! Si la versién de Atari era genial, ila
de PC tenia que ser la repanocha!

Encendi el equipo, me froté las manos, cargué el juego y
isorpresal... comenzaron los problemas: en primer lugar
me encontré ante un nivel en el que sélo se veia una
masa de un dnico color (algo que pude medio-arreglar
tocando las ruedas de ajuste del monitor), pero lo peor
fue configurar los cadticos controles: arriba-izquierda,
arriba-derecha, abajo-izquierda y abajo-derecha. iQué
lioso fue todo aquello! Tras probar una infinidad de
combinaciones indtiles paré, sali del juego y al sacar el
disco bruscamente de la disquetera cerrada, ila patilla
de apertura salté por los aires! Aquel dia pillé tal
cabreo que me desquité doblando una y otra vez el
disco de Q+bert hasta partirlo en dos...
tanto, mis padres leyéndome la cartilla por haberme

y mientras

cargado la patilla de la dichosa disquetera. - S.G
/ y 4 g
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iMe considero un piloto experimentado! Con un hdbil
manejo de los cursores consegui guiar a mi nave hacia la
victoria en las tres entregas de Nemesis que Konami
realizé para MSX; en cualquier caso, toda la experiencia
acumulada resulté indtil cuando me tocé enfrentarme al
reto que suponia Salamander, también para MSX y
también de Konami... no en vano, era una especie de
spin-off del propio Nemesis.

Tratar de completar Salamander se convirtié en una
auténtica obsesion: estoy seguro de que mi contador de
intentos superd las cuatro cifras de largo, y aunque
siempre terminaba desesperado, el juego me tenia muy
enganchado. Salamander era dificil, sin duda, pero el
factor que realmente pudo conmigo era el mismo que
aquejaba a muchos shoot ‘em ups: “imuere una vez y
estds perdido!”. Si tu nave era derribada perdias todas
las mejoras conseguidas, por lo que tendrias un indtil
cacharro espacial lento y con el disparo bésico: ilos
balines! (bueno... asi los llamaba mi tio)

Lo intenté de cien formas y nunca hubo manera, incluso
exploté la posibilidad de jugar a dobles (algo que no se
podia hacer en la saga Nemesis), contando con la cola-
boraciéon de mi tio, que estaba tan viciado como yo.
Disfrutaba mucho de esas partidas y aunque no soliamos
llegar lejos, siempre nos reiamos con sus ocurrencias:
«itd coge el laser que yo cojo los canutosh> (él se referia
al arma que lanza un circulo que se va agrandando
segln avanza por la pantalla... como al hacer aros de
humo). En fin, que ni a solas ni acompafnado habia
forma de completar el juego, iy eso que tiene continues
infinitos! Si, existia el cartucho Game Master (también
de Konami) que daba algunas ventajas en sus juegos
pero {ipara qué narices queria yo vidas infinitas si tenia
continues infinitos y ni por esas me lo pasaba!?

También encontré un listado en basic para hacer la nave
invulnerable, pero eso implicaba insertar el cartucho del
juego con el ordenador encendido... iy todo el que tiene
un MSX sabe que eso no se hace! - R.S

y
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> SPACE ACE

«iTienes que jugar a esto, es como una pelicula de dibujos

/ animadosh>. Asi de bien hablaba Javi (un compariero de
instituto) del Space Ace, y a juzgar por los gréficos del
juego... ino le faltaba razén! Acepté gustoso el préstamo
que me ofrecid mientras contaba las horas que faltaban
para terminar las clases y pasar la tarde luchando contra
el malvado Borf... iel primo mayor de los pitufos!

/ Tras instalar el juego y alucinar con el sonido que apor-
taba la version SoundBlaster, un cartel me animaba a

d.— 1990
; afi n ractive Media,
| gns @ 1983 Don Bluth; @1990 all audio, visuals and
ivan Bluth Interactive Media, Inc. ALL RIGHTS RESERVED;
@ 1980 ReadySoft, Incorporated.

pulsar fuego para empezar la partida, asi que después de
probar algunas de las teclas méas habituales, di con la
/ adecuada. Los graficos eran tan increibles que estaba

convencido de estar viendo la presentacion del juego,
pero comenzd el desastre: en cuestion de 5 segundos
una chica cayd por un precipicio mientras que un “Papd
Pitufo” con mostacho disparaba a un chaval rubio y

enclenque... iun momento!, éahi pone dos vidas?, ipero si
yo tenia tres! Sin previo aviso la misma escena aparecid
de nuevo ante mi con idéntico resultado; ésélo una vida?,
/ a ver si esto no va a ser la presentacion sino el juego en ...

En un acto reflejo de desesperacion (fruto del instinto de
supervivencia) pulsé las teclas compulsivamente tra-
tando de salvar a aquel pobre chico rubio, pero se
mascaba la tragedia: “cero puntos, cero vidas, tu
misién ha terminado”; por supuesto, itodo esto en
menos de treinta segundos!

Pasé toda la tarde tratando de avanzar sin demasiado

/ éxito y aunque afnos después saldé cuentas con Borf
usando una guia, aquella tarde no logré llegar maés alla
de la segunda pantalla. Como homenagje a aquellos
momentos frustrantes, este articulo sélo incluye capturas
de esos terribles treinta segundos que, cual cruel dia de
la marmota, vivi una y otra vez durante horas.

Al dia siguiente le devolvi el juego a Javi, quien con una /
sonrisa de complicidad me dijo: «ite lo dije!, éa que tiene
unos grdficos impresionantes?»s. «Si, Javi, tiene unos gra-

ficos impresionantes”s>, respondi elevando una ceja. - J.P
b y 4 y AV
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BIZARRISMO PREHISTORICO

Pixeles Como Punos

Hasta comienzos de los afios ochenta, si tenias en

casa algin aparato de ocio electrénico, lo habitual
era que viniera un solo juego precargado y no se
pudiese jugar a ningln otro (como ocurria con Pong).
Con el paso del tiempo comenzaron a generalizarse
en los hogares los sistemas que permition la carga de
diferentes juegos y de este modo, se abrié un nuevo
mundo tanto para desarrolladores como para consu-
midores en el que todo estaba por hacer y cualquier
idea que hoy seria tildada de experimento suicida
tenia visos de ser llevada a la practica.

Sin ninguna duda el comienzo de los ochenta apunté
las bases que sustentarian el gran mercado que vino
después con los ordenadores domésticos de 8 bits,
pero para ello, también hubo que dar algunos palos
de ciego: uno de los sistemas mas extendidos fue la
Atari 2600, una consola que estuvo a la venta desde
1977 y cuya udltima unidad se fabricdé en 1991, con un
catdlogo de unos 500 juegos oficiales que se vuelve
casi infinito si contamos los titulos no oficiales; entre
tal cantidad de juegos (casi todos sencillos e ingenuos
pero no por ello poco divertidos) también hubo pro-
puestas extremas entre las que destaca toda una
linea de videojuegos “pornogrdficos” destinados a un
publico més adulto.

BURNING DESIRE

Después de un minuto frente al teclado intentando
decidir como afrontar el reto de explicar en qué
consiste este juego, creo que lo mejor es no dar
rodeos y soltarlo claramente: manejas a un tio des-
nudo capaz de mantener una ereccién mientras esté
colgado de un helicéptero. Abgjo, las llamas del
infierno estéin a punto de abrasar a una chica (o eso
creo, ya que el sprite bien podria representar a una
especie adn por catalogar) mientras que un par de
demonios con cierto parecido a Predator te disparan

.ug_? especie de bolas.
o

{Cémo salvar a la chica?: lo primero es dar buena
cuenta de las llamas y para eso, nada mejor que
lanzar escupitajos hasta que consigas reducirlas. Solo
entonces dispondrds de unos pocos segundos para que
la chica agarre tu miembro viril con su boca v el
helicéptero os ayude a escapar.

«Los graficos son funestos, la misica es
taladrante, (a mecanica repetitiva y encima
uno siente vergoenza si lo juega en poblico.
éSe puede pedir mas?>

PlayAraund




SNEAK ‘N’ PEEK

Es increible que algunas ideas hayan llegado a con-
vertirse en videojuego: el simple hecho de que alguien
supusiera que el clésico juego infantil “el escondite”
podia resultar divertido en una pantalla, me hace
pensar que es cierto el mito que definia a los primeros
programadores como unos chavales raritos aislados
socialmente. Es posible jugar al escondite con este
cartucho de Atari tanto solo como con otro jugador;
cuando jugabas con un amigo, uno de los dos debia
esconder su mufieco en una casa mientras el otro
literalmente se tapaba los ojos: iva habia juegos en
la 2600 que interactuaban con el mundo real...
Después, en un tiempo limitado, el segundo jugador
trataba de descubrir en cudl de los cinco escondites
que hay en las cuatro habitaciones se habia ocultado
su comparnero. Finalmente se intercambiaban los
roles y... ivuelta a empezar!

Y esto es todo lo que hay: si ya es triste jugarlo con
un amigo, no hay demasiados motivos para usar el
modo para un solo jugador... bueno, podria ser Gtil en
caso de esguince de tobillo, tener padres sobrepro-
tectores o para chavales marginados y sin amigos.
Sneak ‘N’ Peek seria un juego ideal para Milhouse
Van Houten, Carrie o Sheldon Cooper.

«<Que un amigo te convenza para probar el
dichoso juego a dobles, te tapes los ojos mien-
tras se supone que él se esta escondiendo y
que al terminar de contar, tv amigo siga ahi
mirandote fijamente y te diga “ipero de
verdad pensaste que esto iba en serio?” no
tiene precio>
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Hide, 5neak!

CUSTER'’S REVENGE

Si tuviera que elegir una teoria de entre todas las
que he leido que tratan de explicar por qué se hizo
este juego, me quedaria con esta: los programadores
hicieron una lista con ideas para un videojuego y las
dividieron en dos columnas; en la primera escribieron
el nombre de algunos personajes famosos y en la :
segunda las diversas acciones que éstos podrion
llevar a cabo. Después, llamaron a un amigo, le ven-
daron los ojos y le pidieron que posase el dedo ﬁg

“General Custer” y “violar indias”. El resultado es un
juego tan bizarro que si existiera la reencc:rnt:tciéj'}‘,'-r el
General Custer renunciaria a ella sélo por no t
que responder sobre esto en alguna entrevista.
ok
La mecdnica es bien simple: en un extr
pantalla se encuentra el General ‘
Custer ataviado tan s6lo°< con
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-I. _’.‘f‘r
-y ] %tas y un parnuelo al cuello por si refresca. Al otro
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e " lado, atada a un poste hay una mujer india. El
£

General, quien por cierto tenia el pelo largo y
rizado (aunque los programadores desconociesen
este detalle al crear su sprite), tratard de cruzar la
pantalla para violar a la chica sin que le alcance
ninguna flecha de las que le lanzan unos supuestos
indios que nunca llegards a ver.

El juego, que obviamente no fue licenciado por Atari,
es demasiado simple incluso para la 2600, sobre
todo teniendo en cuenta que se vendia a 49'95$;
adn asi, merece una mencidon porque actualmente
no seria posible poner en prdctica esta idea en un
videojuego... incluso en 1982 resultaba algo extremo y
por qué no decirlo, ideleznable!

No sélo estamos hablando de practicar violaciones
en un videojuego, sino de adjudicdrselas a un perso-
naje histérico que es considerado un héroe nacional
en Estados Unidos. A pesar de todo, se vendieron
80.000 copias en la época, a lo que sin duda contri-
buy6 la publicidad gratuita derivada de las nume-
rosas quejas que hubo por parte de los indigenas.

Pero como el karma termina equilibréandolo todo,
Mystique (la empresa que perpetré este juego) se
arruind y los derechos de sus programas fueron
adquiridos por PlayAround. Pretendiendo descar-
gar al juego de la imagen negativa que supone ir
por ahi violando a senoritas, cambiaron su nombre
por Westward Ho y afiadieron una animacién en la
que la mujer india hacia un gesto con el brazo ani-
mando al General Custer a acercarse.

iAhora nadie podria decir que la chica no queria
guerra! También sacaron una tercera revision titu-

~ lada General Retreat cuya caracteristica principal

consistia en el cambio de papeles: iesta vez era la

;‘i chica india quien trataba de violar al pobre Custer
~ que esperaba atado al palo mientras sus soldados le

sfendian a cafionazo limpio!

FMOMENTO BIZARRO)

P

«<En las instrucciones pone textvalmente: “Si
tus hijos te pillan y te preguntan, diles que
Custer y (a chica estan bailando™>>

MYSTIGIE

JOURNEY ESCAPE

No te dejes enganar por el titulo... ino est@s ante un
juego de ciencia ficcion o sobre fugas en una prisién!:
Fue tal el éxito que en 1981 alcanzé el grupo Journey
con su disco Escape, que al aio siguiente llegaron a
tener su propio juego para Atari 2600. En él, tu come-
tido es lograr que los 5 miembros de la banda lleguen
a tiempo a su siguiente concierto a bordo de la nave
espacial que ilustra la portada del disco Escape.



Las alocadas fans del grupo, los fotégrafos ansiosos
de exclusivas, los promotores de conciertos y algunas
vallas que han dejado desperdigadas por ahi, no sélo
van a tratar de impedir la huida del grupo sino que
ademds meterdn la mano en sus bolsillos y se llevardn
unos cuantos délares... iy necesitas 50.000 para tener
éxito! Menos mal que tu manager y tus técnicos estdn
ahi para apoyarte proporciondndote invulnerabilidad
y algo de pasta.

Los gréficos resultan graciosos, con detalles como
que hayan retratado a las fans como corazones con
piernas, al manager como un tio gordo y a los pro-
motores como hombres malhumorados. Aunque para
ser honesto, siempre vi alienigenas verdes hasta que
lei en las instrucciones que esos eran los técnicos de
sonido de la banda.

En 1983 los salones recreativos recibieron Journey
Escape, un arcade en el que los sprites de los miembros
del grupo tenian un aspecto bastante siniestro como
consecuencia de combinar cuerpos dibujados con
cabezas digitalizadas.

Journey no es la dnica banda con videojuego, hay
muchas otras que pueden presumir de ello, como Iron
Maiden, KISS, Métley Criie o Aerosmith. Journey
Escape no es un juego que haya pasado a la historia,
ipero desde luego es de lo mejorcito que hemos visto
en esta seccion!

«iEsos son Neal Schon y Steve Perry? iNo
hay duda... tienen dos brazos, dos piernas y
una cabezal>
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BIZARRADAS EN 8 BITS
Cuando Todo Vale

Si hay un momento en la historia de los videojuegos
en el cual se empezaron a definir las caracteristicas
de los géneros que hoy conocemos seria la década de
los anos ochenta, especialmente durante la eclosion
de los ordenadores caseros de 8 bits.

Fue una época irrepetible porque los programado-
res, muchos independientes, gozaban de una libertad
que ahora seria imposible disfrutar en el seno de un
“ gran equipo de desarrollo que

- = se estd jugando presupuestos

millonarios. Eso si, mas de
uno se dejé llevar por un hag
exceso de imaginucién,,:
iSigue leyendo y estar&g




MOLAR MAUL

_ ngs cuantos nimeros atrds, Sergio escribié acerca
%e Spaced Out, un juego con el que se ha divertido
‘mucho. Lo que yo no le habia contado todavia a
~ Sergio es que su autor, John Gibson, es el responsable
de dos cosas en mi vida: que me lave los dientes
inmediatamente cada vez que como y que pasase
parte de mi infancia traumatizado pensando que si
no lo hacia mis dientes se pondrian azules.

Lo primero que ves al finalizar la carga del juego es
a monton de bacterias moradas que alguien ha sabido
amaestrar para que se coloquen formando el nombre
del juego. Empieza la partida y las mismas bacterias
se pasean por una boca gigante, adoptando ta el
papel del cepillo de dientes cuyo cometido es limpiar
diente por diente y muela por muela.

A medida que las bacterias hacen su trabajo, los
dientes adquieren un tono mds oscuro, siendo el color
azul el previo a perder la pieza. Nadie puede negar
que la limpieza se hace a conciencia, pues tendrds
que reponer la pasta del cepillo cada vez que limpies
un diente. Recuerda: i9 de cada 10 jugones reco-
miendan usar Molar Maul antes del cepillado!

BACTERIA
LEVEL: @@ 1

«$e preocuparon por respetar las 32 piezas
dentales pero usaron el mismo grafico para
todas, resuftando una boca en la que los 32
dientes son molares. Te imaginas (a sonrisa?>>

ATTACK OF THE MUTANT CAMELS

Reconozco haber tenido la tentacién de anunciar este
juego por las siglas mediante las que también se dio a
conocer, AMC, pero consciente de poder ganarme la
ira de algdn lector que sin ir méas alla del titulo cre-
yese que me he atrevido a llamar bizarro al fantas-
tico juego homénimo de Creepsoft, he preferido
anunciarlo como se merece: sefiores, iante ustedes
Attack Of The Mutant Camels de Liamasoft!

Cuando uno piensa en todo lo que a nivel cultural ha
influenciado Star Wars a lo largo de tres décadas,
dificilmente llegaria a imaginar hasta dénde han
llegado los largos tentdculos de la mitologia Jedi.

Ademaés de disfrutar con las peliculas de la saga
Star Wars, Jeff Minter se lo pasaba en grande con el
juego de Atari 2600 basado en El Imperio Contra-
ataca en el que se podian ver los Transportes Acora-
zados Todo Terreno del Imperio (también conocidos
como AT-AT)

Un dia, mientras Jeff escuchaba su emisora de radio
favorita, la KMEL, cuya mascota era un camello,
pensé que los robots en cuestion le recordaban mucho
a los camellos y decidié hacer su propio shoot ’'em
up de Star Wars... iutilizando a camellos en lugar de
caminantes! ¢En qué estabas pensando Jeff?




<Y cdmo justificamos que los camellos sean tan gran-
des como un vehiculo AT-AT? pues... idigamos que
son mutantes! Aunque el juego ha sido portado a
bastantes sistemas, la versién original es la lanzada
para Commodore 64 y cualquier friki de Star Wars
deberia conocerla (v sino... iya esta tardando!)

«éPor qué 106 puntos exactos por cada
camello destrvido? iPues porque ese nomero
correspondia con el dial de (a emisora de
radio KMEL!>>

SCORE PL. 1 HI: BBBBA3Y SCORE PL. 2
dB8BAA3 B afatatabibati}

SELCTOR A1

REVENGE OF THE MUTANT CAMELS

Si tienes un juego bizarro, équé puedes ofrecer en su
secuela?... ipues méas y mejor! Revenge Of The
Mutant Camels supera en todo a su hermano
pequerio: tiene mejores gréficos, usa mejor el color, la
musica es mas pegadiza y como juego es mucho mas
divertido... indemés estd lleno de detalles hilarantes! El
sistema de juego es el mismo que en la primera parte
con la salvedad de que al ser la venganza de los
camellos, ahora controlas a un camello mutante, asi
que mejor hablemos de puntazos como la tabla de

records en la que el primer puesto lo OC;JDG u
jugador llamado “En Realidad Me Gustan Los :
Camellos”, el segundo es de “Tampoco Tengo Nada )
En Contra De Las Ovejas” y el tercero es de un tal
“Las Llamas Son Encantadoras”. Te aconsejo que
también le dediques un rato a leer los créditos porque
en la lista de agradecimientos leerds cosas como
“Gracias a mi perro por no morder mis disquetes”.

«Leer en los agradecimientos: “Si has copiado
este juego, que (as pulgas de 1.000 camellos
pueblen tus sobacos para siempre™>>

PLAYER ONE HBHABHAB NEXT ZIONE B4 KH
NELHTRIONIIIM S5TATILS o

PSYCHO PIGS U.X.B

U.S Gold es generalmente conocida por haber arro-
jado al mundo juegos como las versiones Spectrum de
Outrun -Europe- y Breakthru. El primero tiene un
scroll tan brusco que casi se podria decir que el escena- , g
rio avanza de Rilémetro en kilometro, mientras e

Breakthru es famoso por poderse terminar con
dedo dejando apretado un botén. Pero hay q



grupo de juegos salvables y nos propone algo tan
%) :Jrioso como ipeleas de cerdos a bombazos! En una
»: ' “pantalla estdtica tendrés que recoger y lanzar bombas
" 4_ a los dem@s cerdos que corren como si les persiguiera un
ﬂ,... carnicero cuchillo en ristre; si consigues ser el supervi-
~ viente pasards a la siguiente fase en la que la difi-
cultad aumentard. El verdadero potencial del juego

se destapa con la posibilidad de jugar con un amigo

en el mismo ordenador. Hacer esto en un Spectrum

con teclas de goma es todo un reto tanto dentro como
fuera del juego: iimagina los empujones a la hora de
encajar las cuatro manos de los dos jugadores!;
adem@s, ilas partidas son rapidas y no hay un segundo

de descanso! El juego no es una obra maestra pero
queda patente que no hacen falta grandes despliegues
técnicos para poner en prdctica una idea con la que
echar unas risas con amigos. iS6lo puede quedar uno!

«Que baste con quedarse agachado para que las
bombas no te danen mientras esperas a que el resto de
cerdos se maten entre si. Cuando solo quede uno, te (o
cargas y a por el siguiente nivel... icosas de 0.5 Gold!>>

|

EPCPEP

PARADISE CAFE

Este es el tipico juego al que le dedicas un rato sélo
porque te debes a tus lectores y si sacrificando mi
tiempo consigo que no lo juguéis, ientonces habra
merecido la pena! Di accidentalmente con Paradise
Café mientras trataba de encontrar la ROM de
Three Weeks In Paradise...

Las apariencias engaian, porque tras un titulo tan
evocador se esconde un juego Gnico en al menos dos
aspectos: es el (nico que conozco en portugués v es el
titulo mas zafio que he encontrado para Spectrum.
Ignoro si llegé a editarse comercialmente asi que pre-
fiero seguir confiando en que queda algo de sentido
comun en el mundo y se trata de un desarrollo casero.
Desconozco el objetivo del juego, de manera que sim-
plemente os voy a narrar mis experiencias con él (por
llamarlo de alguna manera)

Primera partida: voy por la calle y de repente me
atracan; acto seguido un policia me pide la documen-
tacion y como no tengo cartera termino en la cércel
dedicGndome al onanismo para matar el tiempo.

Segunda partida: nada mas empezar me atracan,
empiezo a pensar que tengo pinta de turista, entro en
un bar y como no puedo pagar la consumicién,
acabo en la carcel dedicdndome al onanismo para
matar el tiempo.

Tercera partida: me vuelven a atracar poco antes de
que una prostituta me ofrezca sus servicios. Como no
puedo pagarla, avisa a un tal Reinaldo (que resulta
ser un caballero alto, fornido y de color) que decide
que debo pagar en carnes.

Al parecer, el juego ofrece otras posibilidades igual-
mente asquerosas como atracar ancianas e incluso
violarlas (pero no tengo intencién de comprobarlo).
Con tres partidas creo que ya le he dedicado el tiempo
suficiente como para deciros que os mantengdis ale-
jados de este engendro.




«Reinaldo y sv aficion a entrar por (a puerta
trasera. iNo diré mash>>
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HOW TO BE A COMPLETE BASTARD

Hay juegos cuyo titulo supera cualquier explicacion
que pueda darse a continuacion acerca de él, asi que
seré breve: te has colado en una fiesta de la alta
sociedad y te propones convertirla en un desastre. Para
ello, nada mejor que llenar marcadores tan explicitos
como el peddmetro, hedorimetro, orindmetro v alco-
holimetro mientras lanzas tartas a la cara de los
invitados o esparces pasta de dientes en su pelo.

El juego se basa en el libro homénimo de Adrian
Edmonson, actor que desarrollaba el papel del punky
ultraviolento Vyvyan en la serie de humor briténico
The Young Ones (en Espaiia se emitié bajo el nombre
de Los J6évenes)

Lee el libro si quieres conseguir que todo el mundo esté
incomodo contigo gracias a los consejos de Vyvyan,
porque la serie deja en pafales en cuanto a irreve-
rencia a South Park y Padre De Familia.

lloran es poner a méximo volumen un disco de Iron
Maiden. En 1986 debi6é vender de lo lindo porque
ademas del juego de ordenador también tuvo uno
de mesa.

«Recordar una conversacion con tv madre que
mas o menos fue asi: "Mama, ¢me compras el
Jjautubiacomplitbastar?”. “Anda hijo, estudia™>>
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SPACE TAXI

{dmaginas tener tu propio taxi en el siglo XXIII? Ese sera
el papel que desemperiarés en este divertido arcade en
el que cada pantalla de las 24 a superar presenta varias
plataformas numeradas entre las que tendrés que tras- o
ladar a tus dlientes segtin el deseo de cada uno de ellos.
Es un juego recomendadisimo: atractivo gréficamente
gracias al adecuado uso del color y con una cum
dificultad tan bien medida, que empieza de n
asequible para cualquier jugador y termina siend

menos que desquiciante porque adem:
obstéculos ihay que vigilar el nivel C

Ve Y



BIZARRADAS PATRIAS

: ’__rh:is, cuenta con voces digitalizadas para que
5]05 clientes puedan llamar a tu taxi y te indiquen el

AR

Nosotros También Podemos Hacerlo

Impregnar cualquier idea de una buena dosis de

gidy _ﬂestino que desean!

Terminarlo tiene su recompensa, pues accederés a
un nivel secreto en el que ademds de ver varios auto
homenajes, como la aparicién de un soldado de
Castle Wolfenstein (videojuego que la misma com-
pania, Muse, sacé en 1983 y sirvié de inspiracion aros
después a ID Software), podrés ser conducido a un
mend que permite trucar el juego al pulsar varias
teclas de forma simultdnea.

En 1992 se publicé UGH!, un videojuego que repite la
misma férmula pero esta vez ambientado en la pre-
historia, asi que en lugar de un taxi espacial, pilotards
una especie de autogiro de madera a pedales.

«Hacerte con el remake para Windows Phone
que salio en 2012 y sentirte estafado porque
solo tiene los ocho primeros niveles>>

caspa y verglienza ajena es algo que esta al alcance
de cualquiera, pero encima en Espaina somos expertos
en conseguir que ademdas resulte atractivo... bueno,
por lo menos los primeros cinco minutos. Veamos a
continuacién algunos ejemplos de bizarrismo patrio.

OLE TORO

1985 fue un gran afo para Dinamic: Abu Simbel
Profanation, West Bank, Rocky y iOlé Toro! La
prensa inglesa, Gvida por descuartizar a la incipiente
industria espanola vio que este videojuego basado
en la fiesta nacional era la mejor oportunidad para
lanzarse a la yugular de Dinamic en concreto y del
software espariiol en general, llegando a cascarle un
cero en la revista Computer & Video Games, donde a
la nota le acompanaban frases como: «un deporte
para enfermos se convierte en un juego para enfer-
mos gracias a los programadores de Dinamicss.

De paso y dando ejemplo de una actitud igual de sal-
vaje que la que ellos atribuian a los espanoles, reco-
mendaban cortarle las orejas a los programadores y
dijeron que quien viera el juego en una tienda lo
arrojase a la papelera mas cercana. Incluso se llega-
ron a publicar varias cartas de lectores en otras
revistas inglesas quejandose porque consideraban
que deberian haber sido mas duros en sus andlisis!

Polémicas aparte, lo que nos interesa ahora es si el
juego es lo suficientemente estrambético como para
conseguir que levantemos la ceja izquierda al con-
templarlo por primera vez. A este respecto, itengo
buenas noticias para todos!... tu Spectrum se viste de
luces y nada mas cargar el juego interpreta un
pasodoble para ponerte en situacion. No deberia
contar esto, pero conservo el recuerdo de mis abue-
los levantdandose a bailar una tarde de sabado en la
que puse el juego. iHay que reconocer que la melo-
dia estaba bastante bien conseguida!



Ya en faenaq, tendrés que completar todas las suertes
que componen una corrida, asi que armate de valor
porque hay que utilizar la muleta, ponerse en la piel
del picador, clavar las banderillas y por supuesto,
entrar a matar.

Siempre me he preguntado qué pensaron en Dinamic
para dar curso a un proyecto asi, sobre todo si se
tiene en cuenta que la mayor parte de quienes
jugdbamos con un Spectrum éramos ninos con nula
aficién por el mundo del toreo. Sea como fuere, lo
que hay que reconocer es que si alguna vez ha sido
posible llevar a cabo un juego asi, iera en los 80!

«Enfrentarse a toros cuyo nombre asustaba al mas
aguerrido maestro: iCurrito, Chopero y Toribio!>>
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PC MUS

Si PC Fatbol era un éxito, {por qué no probar suerte
con un simulador de mus? A decir verdad, la idea no
salié mal y durante 1995 los quioscos y librerias vendian
este simulador de Circulo ASM compartiendo protago-
nismo en sus estanterias con el de Dinamic Multimedia.

sentir una extraia mezcia de gracia y vergoenza

iCientos de universitarios descubrian que pocﬁan pracH
car en casa para vapulear a sus comparieros en tan
noble deporte cuando se pasaban las clases en la cafe-*ﬂ-- =
teria de la facultad! Desde que arranca el juego sientes ’
que estds ante una obra cumbre de lo bizarro, pues
nuestros mejores abanderados a la hora de provocar el
sonrojo ajeno se dan cita en El Amarraco Feroz para
pasar la tarde echando la partida; hablamos de per-
sonajes de la talla de Jesas Gil, Carmen Sevilla o José
Maria Ruiz Mateos... icada uno tiene su frase personal
y se incluyen voces digitalizadas!

«$in duda, (as frases de los personajes te haran

ajena. iéste jueqo si que es un buen drdago!>

PC TUTE

Algo que también hacemos de maravilla en Espaﬁa.es}'
sacarle todo el jugo a cualquier idea que pueda resu
minimamente rentable, asi que un afo después
Mus, la evolucién légica fue PC Tute. Sin embai
universitarios no estaban dispuestos a can
deporte oficial y el juego no gozé de Iu-:. nism



o Jestis Hermida: «Soy Hermida vy sin prisa vengo a
~ echar una partida>

EI hecho de que las melodias duren siete segundos y
se repitan en un loop eterno no ayuda a mantener
el interés, {pero que queréis que os diga?... ia lo
mejor los guiris que se devanan los sesos con la estra-
tegia de League Of Legends o Starcraft 2 sucumbi-
rian a la habilidad que demuestran con los naipes
José Maria Carrascal y Lina Morgan!

. «Ver a un marciano aterrizar en (as tierras de
un tipico labriego espaiol y decirle convencido:
“yo querer echar partida de tute

PC DOMINO

En un movimiento comercial de gran inteligencia,
Circulo ASM puso a disposicién del pablico un juego
que supuso el dnico intento patrio de acceder a un
nicho de mercado tan alejado de los videojuegos
como la tercera edad. Si los universitarios se entrete-
nian con PC Mus, {por qué no colocar un ordenador
en cada residencia de ancianos para hacer del PC
Dominé el entretenimiento favorito de los abuelos
de Espaiia? En PC Dominé se nota el trabajo, todo es
mejor y mds grande. Para empezar, tu jugador es
Rambo, quien juega al grito de “soy Rambo total y
busco a mi cucurrucu” o “esta no es mi guerra”.

Las partidas resultan sorprendentemente dinGmicas y a
decir verdad, si te gusta el domind, puede ser entrete-
nido un buen rato. Por si no fuera suficiente, el juego
incorpora el personaje de Rappel para llevar las esta-
disticas de todos los personajes por si te apetece con-
sultarlas. Ya lo sabes: ino hay excusa para no jugar al
ordenador con tus abuelos!

MOMENTO BlZARhO!

«De nuevo (as frases de los personajes, con joyas como Narcis
Serra: “Me (lamo Narciso iy he venido a mata, a mata a tos!™

al horéscopo
del PITO-FITO




¢QUIEN ES CUALO?

Con varios juegos a sus espaldas entre los que des-
taca un simulador del juego de cartas de la escoba
(efectivamente... iexiste!), (Quién Es Cualo? fue la pro-
puesta mds interesante de BASS Software, un grupo
de desarrollo amateur que toma las iniciales de sus
dos integrantes para formar el nombre. Dos estu-
diantes de BUP estuvieron detrds de un proyecto tan
ambicioso como fue el de trasladar al PC el cono-
cido juego de mesa de la empresa MB. Asi que ya
sabéis... si alguien que esté leyendo este reportaje
tiene la intencién de hacer un videojuego sobre el
(Quién Es Quién?, que sepa que en 1994 estos dos
jovenes programadores ya lo hicieron. ¢Alguien se
anima con un remake?

En lugar de los personajes del juego original, incluyeron
a sus profesores de instituto, lo cual supongo que a
ellos les garantizaria las risas, pero a nosotros nos
hace perdernos un poco dado que a la hora de
hacer preguntas como “éimparte mateméticas?” o
“ées bajito?”, no tenemos ni idea de a quién eliminar;
a lo mejor, incluir personajes famosos hubiera sido
mas acertado en este sentido. Existe la posibilidad de
que el ordenador elimine por ti los personajes que no
cumplen las caracteristicas, pero si haces uso de esa
opcion... ino habria mucha diferencia entre que el
jugador fuese una persona o un cactus!

«Cuando te percatas de que juegas al éQuién Es
Cualo? en solitario porque aunque tv £Quién es
Quién? esta en el armario, no tienes valor para
pedirle a tu amigo de (a infancia, que ahora
tiene 35 aos, que juegue de nuevo contigo>

ZAMPABOLAS

Si hay un exponente patrio del videojuego que con ’
sélo una partida te haga preguntarte «éera esto
necesario?>> es la conversién del clésico Tragabolas,
juego al que nunca vi demasiado sentido en su version
de mesa porque a fin de cuentas, su desarrollo se limi-
taba a pulsar un botén como si tu vida dependiera de
ello. Visto asi, esta version para compatibles realizada
en 1989 resulta fiel al original, pues la diversién con-
siste en pulsar compulsivamente el botén que hace
que tu hipopétamo se lance a tragar bolas.

Los gréficos son CGA y de regalo tienes la melodia
que hizo famosa a la pelicula “El Golpe”, desafinada,
con el tempo cambiado y en una octava tan aguda
que si el juego te diese a escoger entre masica o lati-
gazos, gustosamente te los darias td mismo. iAh!, y
recuerda que como el juego no permite jugar contra el
ordenador, necesitar@s enganar a otras tres personas
mds para que jueguen contigo. iEl titulo resulta ideal
para deshacerse de las visitas pesadas!

«Descubrir que podia hacerse una version mas
absurda que (a de mesa y encontrarte jugandola

RO N
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CAPITAN SEVILLA

Como adalid de esa costumbre tan nuestra de espa-
i -’j;iolizarlo todo, el Capitén Sevilla es nuestro Super-

man patrio. Urdido en la Mansién Dinamic durante
1988, el argumento es tan maravilloso que deberian
ponerle masica: Mariano Lépez es transportista de
embutidos y sufre los efectos de una explosién nuclear
durante su jornada laboral. A partir de entonces y por
efecto de la radiacién, se convertira en el Capitén
Sevilla cada vez que ingiera una de sus morcillas.
Bajo esta apariencia tendrd diversos superpoderes:
supersoplido, supersalto, superfuerza, etc.

Los enemigos estan a la altura de un superhéroe
como Mariano: ten especial cuidado con Sebastién,
Manolito y Joselito (tres tiernos infantes muy travie-
s0s) o engendros bizarros como el Robotroide Geo-
sincopado, el Gorgojo Carrasquero y los Hambur-
guesoides Voldatiles.

Detrés de toda la caspa que lo recubre, Capitdn
Sevilla se revela como un buen juego, divertido, ori-
ginal, con un estilo gréfico claramente deudor de los
comics de Ibaiez y por supuesto imuy dificil!, como
corresponde a la época a la que pertenece. Por
cierto, los chicos de Computer Emuzone pasaron
m@s de cuatro afnos haciendo un remake que salié
en 2009 y que puedes descargar gratuitamente
desde su web: www.computeremuzone.com

ELECCIONES GENERALES

Cran parte de los juegos que teniamos a nuestra dis-
posicidn hace 25 anos eran arcades o juegos de plata-
formas con mecdnicas muy dindmicas. Adn asi, habia
espacio para otro tipo de propuestas como este simu-
lador de elecciones generales. Visto hoy en dia es como
minimo curioso competir contra partidos como AP y
CDS por la poltrona de la Moncloa y aunque las
partidas resultan un poco largas, reconozco que el
juego es divertido y cuenta con muchas opciones.

Hay dos cargas: la fase de precampana y la cam-
pafa electoral como tal. En la primera fase debes
conseguir la mayor representacién posible en el pais
contratando delegados regionales, construyendo sedes
y comprando algin medio de comunicacion; en la
segunda fase deberds recorrer todo el pais dando
mitines en los que hay que tener en cuenta las
inquietudes del electorado.

Semanalmente podras conocer la evoluciéon de la
campana gracias a los telediarios, aunque hay otros
medios menos legales de obtener informacién como
por ejemplo iel espionaje politico! Si ademds te
cuento que podrds financiar tu partido tirando de
dinero negro seguro que piensas que es un juego
muy realista, pero lo cierto es que a diferencia de lo
que sucede en la politica real, aqui casi siempre aca-
barés pagando un precio por lo que hagas.



Por cierto, si alguien se anima a hacer un remake y
quiere ampliar las opciones disponibles, afadir la
posibilidad de pagar tus trajes con dinero publico o
escapar de los agentes de movilidad si te dan el alto
podrian ser un par de sugerencias a tener muy en
cuenta. Senores... ihagan sus propuestas!

««Jugaron con nuestra ilusion... nos hicieron
creer que los politicos se interesaban por los
problemas de (a gente. iEso no se haceh>
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OE NOS INFORMA GUE CUE

PS5 NTAR
DESDE _AHORA CON REPRESENTARCI
ON OFICIAL DE SU PARTIDO EN
MADRID

DESCONSOLADAMENTE BIZARRO
(Realmente Hacia Falta?

Se suele decir que los videojuegos para consola estan
cortados por el mismo patrén, mientras que en PC
(sobre todo gracias a los desarrollos indies) hay més
variedad vy originalidad en los planteamientos.

Puede que esto sea asi, pero como en todo, isiempre
existen excepciones a la regla! En este caso y como
veremos a continuacién, casi siempre han resultado
ser sonados fracasos.

WHERE’S WALDO?

Un juego que bien podria haberse llamado Simulador
Profesional De Ceguera, pero en ese caso, el titulo no b
hubiera tenido el tirén comercial que le proporciond
nuestro querido Wally (ese tipo aficionado a los jerseys
de rayas, a los gorritos con pompén y a quien todos
hemos tratado de encontrar en las paginas de alguno
de sus libros). Bethesda completé Where's Waldo en
1991... isi amigos!, ila compaiia que hay tras Elder
Scrolls y Fallout también tiene un pasado bizarro!

La mecanica de juego es sencilla: se te presenta una
imagen llena de pequenos sprites y tienes que encon-
trar a Wally, lo malo es que la resolucion de la NES no
da para més y al final todo se convierte en una amal-
gama de lineas y puntos entre los que resulta dificil
distinguir a Wally de un pimiento del piquillo. En
algunos niveles Wally aparece con colores diferentes y
para rematar, hay un nivel que tiene lugar en una
cueva oscura en la que como no ves la imagen, te
dedicas simplemente a llevar el cursor de acé para
alla con la esperanza de acertar de casualidad.

«Que te den diez minutos para completar un nivel
cvando para dejarte ciego solo se necesitan tres»

s
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LSD DREAM EMULATOR

] ay todo un debate montado alrededor de este

‘

Luego entre quienes dicen que es un simulador de

alucinaciones por la toma de psicotrépicos y quienes
- opinan que sdlo son representaciones oniricas. Segdn
algunos, LSD son las siglas de Lovely Sweet Dream
aunque otros opinan que significa Lucky Sweet
Dream; lo dnico cierto es que la idea surgié a raiz
del diario de suefios que una empleada de Asmik
Entertainment fue escribiendo con lo que recordaba
al despertar; eso si... lo que tomase para cenar me
temo que seguird siendo toda una incégnita.

Como buen simulador de suerios, el juego no tiene
sentido alguno: te limitards a recorrer un escenario
absurdo mientras te vas preguntando <«épero qué
demonios?>», luego volverds a recorrer otro escenario
igual de absurdo y te repetirds la misma pregunta;
asi hasta que una voz interior te diga «ipor qué no
pones otro juego?»>. Cada cierto tiempo vy sin conocer
el motivo aparecer@s en otro lugar... iincluso puede
que conozcas al Shadowman!, un extrafio personaje
con sombrero que se aproxima a ti... iy nada mas!

Desde luego, nadie le puede quitar el mérito de ser
uno de los juegos més extrarios que he cargado en mi
PSX. A lo mejor hay alguna mecénica oculta, un sen-
tido vital o una filosofia en este videojuego que se me
escapa y lo convierte en algo maravilloso, pero por
ahora, la mejor lectura que puedo hacer de LSD

Dream Emulator es: idi no a las drogas!

PARAPPA THE RAPPER

Sélo por el titulo ya basta para incluirlo en este repor-
taje. iLéelo de nuevo!, ino es fantastico? Parappa es
un perro con gorro de lana, aficionado al rap vy
admirador de las peliculas de accién hasta el punto
de querer convertirse en un héroe igual que su actor
favorito (e impresionar a Sunny Flower ya de paso)

Para llegar a convertirse en el super perro que
anhela ser, contaré con la inestimable ayuda del
Maestro Cebollino y otros mentores; Parappa deberé
aprender habilidades imprescindibles para la supervi-
vencia como... iconducir o cocinar!

El juego salié en 1996 en Japén para PSX y no llegd a
nuestras tierras hasta pasados dos anos. El desarrollo
se parece mucho al del tipico juego musical en el que
hay que pulsar el botén correcto en el momento
adecuado siguiendo el ritmo de una cancién, aumen-
tando progresivamente la dificultad en cada nivel.
Sin embargo, lo simpdtico de las animaciones y el
hecho de que algunas canciones sean bastante
pegadizas lo convierten en un titulo muy entrete-
nido que merece la pena tener.

Eso i, las letras de las canciones parecen sacadas de
Barrio Sésamo, con frases que te harén reflexionar
hasta que la cabeza expulse humo como “cuando
diga bum bum bum, ta dices bam bam bam”.



El caso es que con cada cancién, nuestro aguerrido
Parappa aprendera las importantes lecciones que le
serdn de utilidad para conquistar a Sunny, y para
aprenderlas ta también... iya sabes lo que tienes que
hacer! Existe un remake oficial del juego para PSP
pero si adn quieres mas, busca su secuela Parappa
The Rapper 2 en P52 y Umjammer Lammy en PSX,
un juego idéntico (incluso reaparece el Maestro
Cebollino) ipero mas rockero!

«Terminar canturreando a tu bola: “Bam bam
bam, bim bam bum... ibocadillo de aton!”>>

TAKESHI'S CHALLENGE

Cuando Sergio me sugirié incluir PuLiRuLa en el
reportaje le respondi que ese juego era normal en
comparacién con otro de Taito que tenia preparado.
En la historia de Taito, 1986 es el afio de Arkanoid y
Bubble Bobble, asi que descubrir que en las mismas
fechas perpetraron Takeshi’s Challenge te hace pre-
guntarte si Taito era una de esas desarrolladoras en
las que la mano izquierda desconoce lo que esta
haciendo la derecha.

cido por presentar el programa Humor Amarillo
(Takeshi’s Castle) y por ser el profesor de Battle
Royale o dirigir v protagonizar Zatoichi. Su labor
artistica abarca muchos otros campos con ocupacio=-
nes que van desde escritor, pintor y humorista hasta
cantante y poeta, pero lo que ahora nos interesa es
que es una de las pocas estrellas que se involucraron
activamente a la hora de disefiar el videojuego que
llevaria su nombre.

Puede que debido a su desconocimiento del medio o a
lo mejor por su particular sentido del humor, el obje-
tivo de Takeshi siempre fue que el juego resultase
bizarro, extraio, injusto, y sobre todo que se distan-
ciase de las mecanicas habituales que se manejaban
en el ocio electrénico.

A simple vista todo parece indicar que te enfrentas a
una videoaventura de aquellas en las que debias
llevar a cabo acciones y usar objetos, salpicada con
elementos de plataformas; icraso error!, lo primero
que llama la atencién es que puedes dar purietazos a
todo el mundo: a tu jefe, a tu esposa, a los ancianos, a
los transelintes que hay en la calle, a los nifios... ien
este juego todo el mundo es susceptible de ser vapu-
leado en cualquier momento y lugar!

Las instrucciones del juego sélo te dicen que debes
encontrar un tesoro escondido en una isla desierta,
pero no te dan mas pistas y no tienes la menor idea
de coémo afrontar la partida o qué acciones realizar.

Te adelanto que muchas de las cosas imprescindibles
para acabar el juego son precisamente las que jamas
pensarias que pueden ayudarte a avanzar, como

otras acciones son tan extranas que no pie
ellas: éen qué me va a ayudar para encor
tesoro el hecho de ponerme a disparar con
cantar en un karaoke? A



se te suele presentar un minijuego perfectamente
1 " ri‘;ju.f.tc:do para que Takeshi’s Challenge sea la expe-
riencia mas desquiciante que hayas tenido el valor
de afrontar. Hay por ejemplo una parte de shooter
-~ con scroll horizontal en la que los controles te permi-
ten disparar y moverte a izquierda, derecha y

arriba... ipero no hacia abajo!

Por supuesto, esta el hecho de que si llegas a hacerte
con el mapa del tesoro sélo verds una hoja en blanco.
No importa las vueltas que des, los personajes con
los que hables o los objetos que tengas... jamds con-
seguirds ver el mapa porque la manera que imple-
mentaron los programadores del juego para conse-
guirlo consiste en ino tocar el mando durante una
hora!, al cabo de la cual, el mapa aparecerd por arte
de magia en la hoja.

Como comprenderds a estas alturas, llegar al final
del juego sin una guia es algo que estd sélo al
alcance de superhéroes y clarividentes, asi que al
poco tiempo de que saliese el juego a la venta, no
hubo mas remedio que editar una guia del mismo;
atn con ella, no habia forma de completarlo, pues
en la guia se habian omitido partes vitales para avan-
zar, asi que ante la indignacién de sus compradores,
no quedé mdés remedio que sacar una revision de la
guia. Cuando por fin terminabas el juego, un men-
saje te dejaba bien claro su filosofia: “ipor qué te

tomas este juego tan en serio?”.

A pesar de todo, las ventas llegaron a 80.000 uni-
dades, que no estéd nada mal para un titulo que sélo
se puso a la venta en Japén. Un consejo: si decides
que mereces ser castigado y juegas a Takeshi’s Cha-
llenge, recuerda al menos que existe un parche para
%duc:r el titulo al mglés. La captura que hemos

«Es el vnico juego que conozco en el que puedes
acabar la partida antes de empezaria. §i en (a
pantalla en la que introduces una clave para
comenzar (a aventura desde un punto mas avan-
zado (e propinas un puietazo al personaje que esta
alli, el resuitado sera (a pantalla de Game Over de
manera instantanea>>

NI

BABY BOOMER

Un juego en el que los amantes de los nifios se senti-
rdn en su salsa. Concebido por Color Dreams sin la
licencia oficial de Nintendo, Baby Boomer fue pen-
sado para jugar con la Nintendo Zapper, una pistola
que la gran N puso a la venta en 1984, aunque seria
un arfo después cuando llegaria a occidente.

El periférico era una buena ideq, pero no llegaron a
veinte los juegos que hicieron uso de él; ademads,
pronto se inventaron distintas formas de “engafar” a
la pistola para que ésta otorgase un blanco aunque
no hubieras acertado.




El funcionamiento del aparato era tal que asi: en
cuestion de sélo unas décimas de segundo tras pulsar
el gatillo, toda la pantalla se coloreaba de negro
excepto el lugar al que debiamos acertar, que lo
hacia en blanco.

La pistola era capaz de detectar si estabas apun-
tando a un objeto blanco y en ese caso otorgaba un
acierto; por ese motivo, parece que apuntar a una
luz brillante no fluorescente, modificar el brillo y con-
traste de la television o colocar una lupa delante de
la pistola servian para hacer trampa, bien porque el
sistema reconocia el color blanco o bien porque con
la lupa abarcabas més pantalla.

Fuera como fuese, hay que reconocer que el invento
en su época resulté de lo mds sorprendente, tanto
por su funcionalidad en si como por el disefio futurista
de la pistola.

Baby Boomer también podia jugarse con el pad,
permitiendo asi que dos jugadores se esforzasen
simultdneamente en eliminar los obstéaculos peli-
grosos del camino de un bebé que avanzaba ince-
santemente en busca de su madre, haciendo gala de
un comportamiento digno de un pariente lejano de
los Lemmings.

No en vano, alguien muy malvado habia desperdi-
gado a lo largo de su ruta cartuchos de dinamita,
abismos y todo tipo de bestias salvajes. Tu indefenso
bebé tendré que atravesar lugares como un cemen-
terio, el paraiso iy el mismisimo infierno!

Hay otro factor importante en el juego: isi tu bebé se
queda sin leche pierdes una vida! Debes estar atento
al marcador de leche (si, hay un marcador de leche)
e ir recogiendo los biberones que veas antes de que
se vacie por completo.

Es un juego curioso y con el Zapper debié serlo adn
mas. Reconozcdmoslo... ies realmente divertido!

«Ver al crio atravesando todo tipo de trampas
en el nivel del paraiso iy preguntarte si
realmente quieres terminar en ese (vgart>»

DESERT BUS

Todo el mundo tiene alguna aficién de esas que le
hacen disfrutar aunque a los demés no les atraiga lo
mds minimo; desde que en el amanecer de los tiem-
pos jugué al Flight Simulator de Spectrum, una de
mis aficiones son los simuladores y creedme si os digo
que he jugado a auténticas bizarradas como Shelter,
una especie de simulacién del cuidado de las crias por
parte de una tejona o Surgeon Simulator, aunque el
parecido de éste altimo con el trabajo diario de un
cirujano es puramente anecdético.

Pues bien, Desert Bus es la horma de mi za
talon de Aquiles en el campo de los simuladc
que ni siquiera Bagger Simulator (un simulo
excavadora hidraulica) ha conseguido hat
Desert Bus: iaburrirme! 4



itulo (patrocinado por un ddo de humoristas esta-
dounidenses) que estaba previsto que saliera en 1995

&Y LR

pero que nunca llegdé a publicarse. La idea era hacer
. un videojuego compuesto por un buen namero de
pruebas que intentaban hacer perder la paciencia
al jugador o que eran politicamente incorrectas.

En Desert Bus te pones a los mandos de un autobdis
que cubre las 360 millas que separan Tucson de Las
Vegas atravesando el desierto; visto asi, parece que
promete como simulador de autobds y ain més si
anadimos que de entre todos los que enviasen una
fotografia demostrando que habian completado el
recorrido se sortearia un vigje real a Las Vegas.

Pero ahora viene lo bueno: ila simulacién es tan real
que para completar el recorrido necesitards ocho
horas! La carretera es totalmente recta, no hay nin-
guna curva, ningdn virgje... inada! La conduccién se
reduce a avanzar por una carretera infinita admi-
rando el monétono paisaje desértico.

(Alguien habré tenido la idea de dejar un objeto
pesado sobre el boton del acelerador y volver al
cabo de 8 horas para ver el final del juego?; hubiese
sido un gran intento por emular al gran Homer
Simpson cuando utilizé un pollo que se balanceaba
sobre el teclado para poder teletrabajar sin mover

un dedo. iPues craso error amigo!... los programadores
se han adelantado a tu trampa porque el autobis se
va hacia la derechaq, iasi que hay que corregir su tra-
yectoria constantemente! Y por supuesto... ino hay
ningdn botén con el que se pueda pausar el juego!
~ Todo estd milimétricamente pensado para abu-
?. rrirte de tal forma que ni el demonio lo hubiese
~ hecho mejor.

(A quién esperabas recoger en el desierto? Tampoco
hay trafico alguno, no adelantarés a nadie, no te cru-
zards con un alma y si tienes la paciencia suficiente
como para llegar a Las Vegas ino verés luz alguna ni
en los hoteles ni en los casinos! Sélo recibirds un soli-
tario punto por tu hazafa y el encargo de hacer el
camino de vuelta a Tucson; eso si, esta vez al menos
se hard de noche por el camino.

Los autores presumian de que es una perfecta simu-
lacién porque al fin y al cabo, la mayoria de trabajos
en la vida son aburridos. iDa la impresion de que su
objetivo fue hacer la experiencia de juego lo mas
tediosa posible!

Cuando terminas la partida, un gracioso cartelito
amenaza con futuros simuladores realistas: cobrador
de peaje, posador profesional para retratos y obser-
vador de aves. (Te los vas a perder?

Todos los meses de Noviembre desde 2007 se celebra
una competicion para ver quién es capaz de recorrer
maés distancia y en funcién de las millas recorridas por
los jugadores, se dona una determinada cantidad a
obras de caridad. El actual campeén tiene 90 puntos,
asi que a 1 punto por recorrido... icalcula cuantas
carreras universitarias podria haberse sacado esta
persona! Si te animas a echar una partida puedes
jugar desde el navegador: www.desertbus-game.org

«Sentirte tan solo que desearias encontrarte con
la nina de (a curva para después hundirte en (a
desesperacion al recordar que todo el recorrido
es completamente recto>
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SEAMAN

iRiete ta de los tamagochi! Esto si que es un simula-
dor de mascota virtual como Dios manda, éo quizé
deberia decir simulador de conversacion con peces?
Dreamcast es conocida por ser pionera entre las
consolas, por ejemplo, en la conexidén a internet. Una
de las apuestas mds originales de Dreamcast fue
Seaman, un juego que de haberse hecho hoy, seria
algo asi como un “Imagina Cuidar A Un Asqueroso
Bicho Acudtico”.

Junto al disco venia también un micréfono que se
conectaba a la consola y servia para interactuar con
el pececito. Desde que sale de su huevo, tu nuevo
amigo pasard por varios estados que van desde una
especie de hongo hasta algo parecido a una rana.

Pero no nos engafiemos... Uno espera ver aparecer
un bonito pez de colores vy la realidad pone ante ti un
horrible cruce: cuerpo de pez y cabeza humana.
Desde la primera vez que le ves la cara compruebas
que es lo suficientemente feo como para que sepas
que si no le quieres td, nadie maés lo querrd. Para
colmo, la educacién no es su fuerte... no se limitara a
transmitirte sus necesidades (es mds, muchas veces
deberés ser ta quien adivine qué necesita) sino que
pasard gran parte del tiempo insultGndote... ien esos
momentos se hubiera agradecido tener la posibili-
dad de tirar del tapén de la pecera!

iSeaman vendid mds de 300.000 copias sélo e'n"_'
Japén!, més tarde fue portado a Playstation 2 e
incluso tuvo una secuela. {Y todo para qué?... ipues %
para nada! A pesar de sus intentos, fue un nuevo
batacazo para Sega, la cual ya habia anunciado
una versién para PC cuya mascota trascenderia al
juego y podria interactuar con las aplicaciones de tu
ordenador, como el correo electrénico o los servicios

de mensajeria instantanea.

Nunca llegamos a tener noticias de esta versién para
ordenador, aunque hace un par de anos resurgieron
los rumores de una nueva version tras el registro por
parte de Nintendo de un dominio relacionado con el
nombre del juego. Por cierto... itodo parecia indicar
que seria un lanzamiento para la 3DS!

«Estar jugando mientras piensas que te suena
la voz del narrador para caer en (a cventa de
que es Leonard Nimoy y preguntarte qué
hace el seior Spock en el cuerpo del pez>

|
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BIZ RADAS COMPATIBLES

Para Toda La Familia

_D_esde que a mediados de los 90 el PC alcanzase
técnicamente a las consolas en lo que a videojuegos
se refiere, éste no ha hecho més que avanzar, siendo

hoy en dia el sistema mas potente que existe para un
jugador. Pero no todo el monte es orégano y la his-
toria de los ordenadores compatibles es muy larga,
con miles y miles de titulos en ella. En todas las casas
hay un PC... iy eso abre el mundo bizarro a todos los
miembros de la familia!

QBASIC GORILLAS

A principios de los afios 90 mis padres me compraron
un ordenador 286 que funcionaba con la versién 5.0
de MS-DOS; en esa época los sistemas operativos
cabian en unos pocos disquetes y recuerdo que una
de las utilidades que traia era un editor de Basic lla-
mado QBasic (que a su vez, incluia algunos progra-
mas de ejemplo)

Obasic Corillas fue el programa al que més tiempo
dedigué en mi nuevo PC; la primera vez que lo puse
en marcha pensé «iGuau, el Rampage'>», pero pronto
cai en mi error al ver que se trataba de un juego
mucho m@s estratégico y lento... pese a ello, iresultd
ser muy divertido!

La idea era simple: dos gorilas se encaraman a lo
mas alto de los edificios para lanzarse pléatanos
explosivos teniendo en cuenta el angulo de lanza-

miento, la fuerza del viento, la velocidad e incluso la
gravedad, asi que técnicamente y poniéndote en
situacion... ipodias estar jugando en la luna!

i

| Jugar contra el ordenador era bastante aburrido,
| L

- pero como permitia partidas para dos jugadores iel

,_cosbnrd demasiado encontrarlo para jugar online en
yuna web. Si lo juegas, lanzale un plétano al sol iy
_clsa!

=

«Que (a profesora de informatica lo instale
en los ordenadores de clase, deje un medidor
de angulos en cada mesa y te diga que lo uses
para (anzar el platano.. imi reino por una
pantalla planal>

WEIRD DREAMS

Alguien me grabd este juego en un disquete sin
instrucciones ni nada y enfrentarte a un titulo como
Weird Dreams sin tener idea del argumento te deja
perplejo. Veamos, lo primero que aparece es una
vista subjetiva de un montén de médicos que te
observan: éme van a operar?, éestoy muerto?... acto
seguido estds dentro de una enorme maquina de
hacer algodén de azicar.

Si te las apanas para agarrarte al palo del algodén,
que no deja de girar, llegas a una especie de parque
de atracciones en el que te ves siendo perseguido por
una avispa gigante.




Huyendo de ella llegarés al laberinto de espejos v si
atraviesas alguno, dards con tus huesos en un bonito
jardin en el que alguien cultiva rosas carnivoras.

Muchos arios después supe que este titulo incluia una
novela que clarificaba el trasfondo de la historic;
ademds, el juego te debe preguntar por una palabra
de dicha novela como método anticopia, aunque
supongo que el que me grabaron a mi venia despro-
visto de dicho sistema de proteccion.

Al parecer, tu novia estd poseida por un demonio y
te ha hecho tomar unas pastillas que inducen pesa-
dillas... isi es que las posesiones no traen nada bueno!
Para cortar de raiz los suefios que te atormentan
acudes a un neurocirujano y en el juego debes afron-
tar las pesadillas que tienes durante el tiempo que
estés anestesiado. Como dato curioso, el autor de la
novela es Rupert Goodwins, un ex trabajador de
Sinclair que puede presumir de haber programado
la ROM del Spectrum.

También descubri que las versiones de Atari ST y
Amiga venian con mdasica de David Whittaker,
aunque la que suena en PC no desmerecia en abso-
luto... eso si, siempre que tuvieras como minimo una
tarjeta AdLib.

El desarrollo del videojuego sirvié de catarsis a su
autor, quien se declara fébico a los dentistas. Por eso,
la mayoria de los enemigos tienen dientes enormes o
atacan mordiendo. También confiesa que obtuvo
gran parte de la inspiraciéon para los escenarios de
Weird Dreams de las obras de Dali y Terry Gilliam.

i
\
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JOMENTO BIZARRo)

«Un dia jugando a Weird Dreams emﬁecz"a _
unos puntitos verdes y rojos moviéndose porfa
pantalla a toda velocidad. Estaba convencido
de que era un super efecto grafico del mundo
de los sueios pero lo que en realidad ocurrio es
que se habia estropeado el monitor>>

i* 00:00:26

BOUNCING BABIES

En mi opinién, es dificil encontrar buenos juegos de
PC antes de los 90; los hay, pero es necesario bucear
entre bastante morralla, y no lo digo porque muchos
fueran estéticamente feos (tirando de los cuatro colores
de la tarjeta CGA), sino porque la mayoria resultaban
aburridos, repetitivos, injustos con el jugador debido a
una mala optimizacién del control y ademds, a la
larga acababas pasandotelo mejor con el mismo
juego en su versién de 8 bits. Adn asi, siempre hay
excepciones, bien por su calidad o por su bizarrismo.

En Bouncing Babies hay un edificio en llamas y como
bombero, debes salvar a los vecinos que se lanzan
por la ventana. Como el presupuesto del departa-
mento es bajo, tan sélo tienes una cama eléstica con
la que amortiguar la caida. iEs otro juego perfecto
para quienes no les gusten los nifios! A lo mejo c
suena este planteamiento porque esta literal _
fusilado de Fire, una Game & Watch de princi



Y

:fdes amenizar tu trabajo de bombero man-
teando a los bebés que caen del edificio hasta lan-
zarlos dentro de la ambulancia o apartarte en el
tltimo momento y disfrutar de su felina habilidad
para aterrizar de pie. Por cierto, ningin vecino debe
tener television ni consolas en este edificio porque a
juzgar por la alta natalidad, se ve que dedican su
tiempo a otros menesteres.

Lo que uno se pregunta es quién esté lanzando a los
ninos porque en la ventana no se ve a nadie mas y
da la impresién de que son ellos mismos quienes han
desarrollado una habilidad sobrehumana que les per-
mite rebotar sobre las superficies y saltar haciendo
piruetas. Un dltimo detalle: mira el marcador de
vidas... éa que nunca habias visto a un bebé en pos-
tura de meditacion zen?

\

MOMENTO BIZARRo)!

«Salir del juego y ver que el avtor te da sv
direccion personal sugiriendote que le envies
5 dolares si te ha gustado el juego. éA qué
estas esperando?>

Have 2 Score: 16

ttiid

BIZARRISMO RECREATIVO

Y Encima Te Costard Una Moneda

Cuando piensas en mdaquinas recreativas se da por
hecho que el objetivo es recaudar: se pretende hacer
juegos que gusten a todo el pablico en general y no
s6lo a una minoria, por eso llama la atencién dar con
placas que parecen hechas Gnicamente para satisfa-
cer a una pequefa proporcion de degenerados o
que obedecen al particular humor japonés; Maquinas
que dificilmente serian exportables y mucho menos
entendidas fuera del pais nipén. iJapan is different!

LOVER BOY

Lover Boy es un clon de Pac-Man en el que el ino-
cente comecocos es sustituido por un exhibicionista
violador que va con todo colgando y los fantasmas
ahora son policias y perros. El objetivo aqui no es
comerse los puntitos sino agredir sexualmente a
Linda, Rosemarie, Lisa y Maria, las inocentes chicas
que campan por la pantalla ajenas a lo que un dege-
nerado programador japonés tenia en mente para
ellas. Lover Boy incorpora un minijuego tipo macha-
cabotones para realizar el acto en si... en él, debes
procurar no terminar demasiado pronto para que dé
tiempo a que se llene el marcador de disfrute... ipero
el de la chical, y es que para el autor del juego, ser un
violador no estd refiido con preocuparte de que tu
victima guarde un grato recuerdo de ese momento.

«Preguntarte si alguna vez ha existido esta
maquina recreativa en algun local poblico y ha
recavdado dinero>
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ACROBATIC DOGFIGHT

iPeleas de aviones pilotados por perros! En 1984 a
esto se dedicaban los chicos japoneses de Technos,
una empresa fundada por tres miembros de Data
East a la que seguro que conoces por otros juegos
que vendrian posteriormente como Double Dragon y
Kunio-Kun, conocido en occidente bajo el nombre de
Renegade y del que derivan juegazos como Target
Renegade y River City Ramson.

Acrobatic Dogfight es muy sencillo: tu cometido es
dirigir a un perro aviador hasta completar cada
tramo. Hay muchos enemigos, entre los que desta-
caria unas vacas provistas de escopetas recortadas
que vuelan en una especie de autogiro o los osos
malabaristas que corren por el suelo. Para defen-
derte puedes tanto disparar como realizar manio-
bras evasivas, iincluso loopings! Si destruyen tu avién
o te quedas sin combustible (que se gasta a mayor
velocidad cuando aceleras), tienes la opcién de saltar
en paracaidas si te encuentras a suficiente altura, o
atencién... isaltar a un avién enemigo y abordarlo en
pleno vuelo! La primera opcion entraina mas peligro,
pues una vez en tierra serds muy vulnerable a todo
tipo de ataques hasta que te hagas con otro avion.

El juego no estd nada mal para el afo en que salié... R

la mayor pega que le pondria es que si juegan dos '
personas deben ir alternandose. iHubiera sido genial
batirse en duelo aéreo contra otra persona o unir
fuerzas con ella!

«Ver como tu perro saluda a camara segundos
antes de estrellarse. Para mas detalles, consuita
el chiste correspondiente en el suplemento “Yo
Tenia Un Comic” incluido en el anvario en DVD>>

START “GOAL

" o

I’'M SORRY

Kakuei Tanaka, Primer Ministro de Japén entre los
afos 1972 y 1974 fue famoso por su aficion de llenarse
los bolsillos a base de multitud de sobornos... uno de
los més sonados fue el recibido por el fabricante de
cazas aéreos Lockheed, algo que también afecté a

politicos de EE.UU y de la Alemania Federal. Final- X

mente fue arrestado y juzgado, aunque no llegé a £ )
cumplir condena antes de fallecer... actualmente, su.




5 .'que destila el tipico humor japonés. Como buen poli-
tico, tu objetivo sera llevarte todas las barras de oro
que encuentres mientras recorres cada una de tus

cuatro mansiones. Para complicar tu altruista tarea
se han dliado personajes como Madonna, que dispara
besos letales o Giant Baba, un conocido luchador japo-
_ nés. iAh!, y también tendrdas que escapar de Michael
i Jackson o Carl Lewis. En funcién de qué personaje te
mate verds distintas animaciones a cudl mas divertida.

Hay gran variedad de obstéculos en cada fase: barriles
y piscinas que hay que saltar, fuego que debes esqui-
var o estatuas con un asombroso parecido a Felipe
Gonzdlez que empezaran a perseguirte tan pronto
como pases por delante. El nombre del programa
tiene su origen en un curioso juego de palabras, pues
en el pais del sol naciente, el vocablo inglés “sorry” se
pronuncia igual que “sori”, que significa Primer Ministro
en japonés. Ya sabes... isi no puedes con los politicos,
por lo menos que te hagan reir!

itras su captor, vestido de cuero, le
' --tét:-sg»

BIZARRISMO DE PROPORCIONES

BIBLICAS: iH&gase El Byte!

(Te acuerdas de Color Dreams, la empresa que pro-
gramé Baby Boomer? Como dije antes, se dedica-
ban a sacar cartuchos para NES sin tener el bene-
placito de Nintendo, lo que les llevé a tener algdn
litigio con el gigante japonés (tal y como les sucedié
a otras companias como Tengen). Por otro lado, la
calidad de sus juegos era exactamente la que podias
esperar al leer titulos como Master Chu And The
Drunkard Hu o P'radikus Conflict, de manera que
cambiaron el nombre de la compaiia por el de
Bunch Games para lavar su imagen y poder empe-
zar de nuevo.

Como la calidad de los juegos bajo el nombre de
Bunch Games no mejoré y Nintendo les apretaba
cada vez més por poner en las estanterias bazofia sin
licenciar, a alguien se le ocurrié la jugada maestra:
icambiemos el nombre de nuestra empresa otra vez,
hagamos juegos de temdatica cristiana y Nintendo no
nos atacard para evitar la mala publicidad que les
supondria ir contra la religién! Y asi nacié Wisdom
Tree como desarrolladora no oficial de juegos cris-
tianos para la NES.

Aunque su catdlogo es lo bastante extenso como
para erradicar el aburrimiento en casa de Ned
Flanders en un fin de semana lluvioso, destacaré un
par de juegos por motivos opuestos, pero no desespe-
res porque podrds jugar online a todos ellos desde:

www.wisdomtreegames.com/arcade.html

BIBLE ADVENTURES

No puedo imaginar cudntos nifios renegaron de la
religién cuando esperaban el Metroid de turno en su
cumplearnios y al abrir el paquete encontraron Bible
Adventures. Tres aventuras componen este juego: el
arca de Noé, el pequerio Moisés y David y Goliath. En
la primera podrés pasar horas llevando animales al
arca, porgue no hay mucho més que hacer.



En la segunda coges a un crio en brazos y tratas de
llevarlo a un lugar seguro, aunque si te apetece lan-
zarlo al rio para que la corriente lo haga desapare-
cer da igual, porque el juego continia como si nada
hubiera sucedido... ipues no seria tan importante el
dichoso chaval! Por dltimo, David y Goliath consiste
en llevar las ovejas al corral mientras esquivas bello-
tas letales que te lanzan una serie de ardillas.

Estards pensando que suena aburrido y en efecto lo
es, a lo mejor por eso los autores decidieron disemi-
nar aqui vy alld una serie de consejos y citas biblicas
escritas en tablillas sagradas. iBravo!, cualquier per-
sona que esté intelectualmente interesada en este
juego probablemente tenga dificultad incluso para
encender la consola.

«Apilar animales unos sobre otros para
aprovechar el viaje y llevarios en brazos es
una habilidad de Noé de (a que nadie nos
informo en el Genesis>

BIBLE BUFFET

Hay juegos cuyo titulo es todo un reto para el in’ié-
lecto humano; es como si el titulo te mirase fija-
mente y dijese: iOye, a que no adivinas de qué
puede tratar estol... {en serio?... {Bible Buffet?

En su empefio por librarse del agobio al que Nin-
tendo sometia a las compaiiias que sacaban cartu-
chos sin su licencia, Wisdom Tree no sélo puso en
circulacién videojuegos para NES cuya temdtica
religiosa constituia un escudo contra el que Nintendo
no queria estrellarse, sino que en 1993 editaron un
juego cuyo desarrollo nada tenia que ver con la reli-
gién, ipero poner la palabra Bible en el titulo era
todo un seguro de vida!

Asi, Bible Buffet, un juego que en eBay alcanza los
350%, no es ni m@s ni menos que una especie de
Mario Party en el que de 1 a 4 jugadores avanzan
por un tablero: cada una de sus casillas se corres-
ponde con un pequeiio mundo en el que hay que
encontrar la salida mientras escapas del acoso de
diversos alimentos que a su vez estén ansiosos por
devorarte a ti.

Resulta gracioso que el juego més alejado de la reli-
gién que cred la compaiia Wisdom Tree sea el mas
divertido. Si tienes algin amigo cercano te reco-
miendo que al menos juguéis una vez.

Hay un detalle un poco extrafo en el juego que es lo
que menos me ha gustado: cada cierto tiempo te
muestran una pantalla con 3 respuestas de tipo ver-
dadero / falso, pero no te hacen ninguna pregunta; ,
eso es porque el videojuego original traia un manual ;"_.‘_
en el que se encontraban todas las preguntas... en ,f.f
todo caso ida lo mismo si no dispones de él porq*uei' ;
aunque falles no hay consecuencias!

Ya que en el repertorio de enemigos se
patatas robéticas, lechugas con pclt ' -
estrébicas y donuts con o0jos, p ‘{,’_



7 dél"tenga que comer en el mundo real aquello que
1e ha matado en el juego. iRisas aseguradas para el
' que pierda a manos de la vinagrera!

«Es triste que al jugar solo y girar (a ruleta
para ver cuantas casillas avanzas te toque
“pierde turno”, pero mas triste es que te salga
varias veces sequidas iporque no podras evitar
mirar con disimulo a tu alrededor temiendo
descubrir que alguien te esté observando!>>

UEGGIE LAND yyy
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BIBLE BASEBALL

: Aungue a nosotros nos suene a chino, Bible Baseball
s un juego de mesa tipo trivial relativamente popu-
* lar en EE.UL, donde es habitual que los catequistas lo
icen como elemento diddctico en sus clases. Contra

nuestro amigo el pad. El resultado final es un més
que soporifero partido de béisbol en el que tanto el
éxito como el fracaso de las carreras depende de lo
ducho que seas en cuanto a conocimientos biblicos se
refiere. Y bueno... francamente, no hay mucho més
que contar sobre éste juego.

La gran noticia es que en la pdgina web de Barbor
Software no sélo encontrards otras tediosas conver-
siones deportivo-biblicas como Bible Grand Slam y
Bible Touchdown, sino que tienes disponible Bible
Baseball en descarga gratuita en “edicién especial
coleccionista”, ya que incluye un potentisimo editor
de preguntas para que, si te gusta el concepto del
juego, puedas adaptarlo sin ningdn problema a tu
religién y tener asi tu propio Tord Baseball, Corén
Baseball o iSinclair Baseballl... todo depende de en
lo que cada uno crea.

WOMENTO BIZARRQ):
—ge

«Estar convencido de que un juego asi no podria
interesar a nadie y entonces leer opiniones como
esta: “es muy divertido y te ensena cosas acerca
de La Biblia de una forma amena. Fantastico para
toda (a familia™>>

outs 0 Bftl Park Scoreboard 07.02 pm i
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THE YOU TESTAMENT

Si pensabas que sélo en NES habia juegos biblicos ite
equivocabas! El PC cuenta con The You Testament,
una curiosa propuesta que mezcla el cristianismo
con un selector de nivel de gore en las opciones de
juego y citas de Spiderman, Bruce Lee y Obi-Wan
Kenobi, entre otros. iVive en primera persona los
principales acontecimientos del Antiguo Testamento
reventando a golpes a quien te apetezca!

Como discipulo de Jesds, tu cometido es sencilla-
mente seguirle de un lugar a otro mientras escuchas
sus ensefianzas y vas partiendo bocas, porque en este
juego todo el mundo es muy tendente a solucionar
los problemas a base de sopapos.

Casi todos los momentos importantes del Antiguo
Testamento estdn aqui, empezando por el bautismo
de Jests por parte de Juan en el rio Jordén y termi-
nando con la crucifixién y posterior resurreccion. Eso
si, todo bastante reinterpretado (por decirlo suave-
mente) y ddndote la oportunidad de empezar a
pisar cabezas tan pronto como quieras.

La estética gréafica recuerda a los primeros juegos en
3D que salieron para PC a finales de los 90, con figu-
ras muy afiladas y decorados con pocas texturas,
pero algo me dice que esto fue debido mas a la
ausencia de medios que a la intencién real del res-
ponsable del juego.

How long was Jesus in the ~ 7 days
wilderness while being <8 haalie
tempted by Satan?

v 1 year

~ 40 days

Click on an answer, then press this button! |

eso explica el nivel de violencia que hay, pues no ' !
te impide dar palizas a ancianos, nifos, ie incluso al
mismisimo Jesus!

En mi primera partida encontré casualmente un
ladrillo y mientras Jesds predicaba, yo se lo estampé
en la cabeza al primer transednte con el gue me a
crucé, hasta que al rato descubri un cuchillo en el
suelo y se lo clavé en la cara...

Estoy seguro de que si esto lo he podido hacer en mi
primer intento, idebe haber muchas otras maneras
de dafiar al préjimo! Lo que saco en claro de todo
esto es que es un juego en el que todo el mundo te
pone la otra mejilla. - J.P

«Propinar una patada en los testiculos a
Jesus y que éste responda diciendo: “2Que
problema tienes, Yoteniaunjuego?, itocame de
nuevo y te matare!™>

Hey, yoteniaunjuego, what's your problem?
Touch me again and I'll kill you!
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“El no va mas para dar memla
suelta a toda tu tension
reprimida” podra hacer casi todo

- PG Power en Duke Nukem 3D"

“Este podria ser \‘ e S - lge Magazie
e % - R & "Hace que todos
et p los juegos para
y a Doom, y lo PG que hemos
mas importante,
que cambie el %
nombre del género *4;:
Doom al género Nukem” -
Gt

"L flexibilidad de Ia engine
Build significa que se

-
..lr-&"

IIIII'BZI:&II bastante
pobres, incluyendo a

Doom"”
- PC Gamer

“* RESUMEN DE CARACTERISTICAS “*

4+ Soporta SVGA. 44 iLibertad ilimitada de movimientos. Salta,
agachate, vuela, anda sobre la luna o viaja en el
metro, en vehiculos espaciales, transportes,
entra en bares, cines y mucho mas!

#+ Soporta Modem y 8 jugadores en red (modos
cooperativo y Comm-bat ™).

“" Nada bajo el agua para encontrar secretos 4* Armas exoticas de todo tipo, tales como
ocultos e incluso podras disparar desde fuera granadas y trampas-laser
G SRS C SRl %" Increible entorno interactivo en 3D: iPodras

“* Riete y burlate de tus enemigos con destruir cualquier cosa, empezando por edificios,
RemoteRidicule™ (RemoteRidicule™ permite a los luces, monitores, camaras de seguridad,
jugadores enviar mensajes digitalizados de voz a ventanas, conductos de aire, espejos, puentes,
otros jugadores en juego multijugador). paredes, techos y mas!

El futuro de los juegos 3D no volvera a ser el mismo

Publicado por 3D Realms Entertainment. Pulicado comercialmente por FormGen, Inc. Todos los derechos reservados. Producido bajo
licencia por US Gold Ltd. Distribuido en Espana por Friendware. Todos las marcas son propiedad de sus respectivos duenos.
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El futuro de los juegos 3D no volvera a ser el mismo
Distribuye:
Version Shareware (primera mision de la Version Completa) en CD-ROM disponible proximamente en PRYCA, Centros Mail, ———m
Continente, Tiendas KM,Virgin Megastores, FNAC, Toys'r'us, New Canadian y las mejores tiendas de Informatica.
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EMTREYI=TH

En los anos 90 estuviste trabajando como traductor de
videojuegos y beta-tester en Electronic Arts pero sabemos
que tu comienzo en el sector empezd con un trabajo
como freelance. ¢éQué puedes contarnos de tu primer
juego traducido?

Ricardo: Mi primer trabajo fue The Perfect General, un
juego de Amiga distribuido por Ubi Soft en el afo 1991.
En Esparia lo distribuyé Dro Soft y fueron ellos quienes
me encargaron el trabajo.

Llevaba varios afios programando todo tipo de cosas en
plan aficionado para Amiga, incluso fui miembro de un
conocido grupo de la scene llamado Darkness y tuve
ocasion de participar en varios concursos de demos
organizados en Espaiia.

Por aquel entonces, un amigo que trabajé en Dinamic
se cambié a Dro Soft y se hizo cargo de la localizaciéon
de los juegos. Surgié asi la necesidad de traducir este
juego v me ofrecié hacerlo... iyo dije que si, claro!

Poco tiempo después de realizar tu primer proyecto
comienzas a formar parte de Dro Soft pero no precisa-
mente como traductor de videojuegos... isino como
asistente telefénico de incidencias! {Te gustaria com-
partir con nosotros alguna anécdota?

Me acuerdo de la llamada de Gila ipero porque me
parecié indignante que me llamara él y luego me
pasara con su ayudante!, ya ves td... icomo si por eso
fuese a hacerle mas caso! Y no, no me conté ningdn
chiste ni me pidié que le devolviera la bala.

La traduccién de tu primer titulo comercial fue uno de
Batman del cual sélo disponias del juego original en
inglés. éComo te las apanastes para traducirlo?

Este juego fue un caso poco habitual: tuve que desa-
rrollar un par de programas para poder llevar a cabo la
traduccién... la primera herramienta examinaba el
disco buscando secuencias de caracteres imprimibles
(letras y nameros) a fin de generar un archivo con
todos los textos e indicaciones de cudntos caracteres
encontraba vy su ubicacién exacta.

Este archivo lo podia abrir con un editor de texto, hacer
las traducciones y luego con la otra herramienta susti-
tuia el texto en inglés por el mio en espariol. Pese a las
limitaciones del método (ya que en general los textos en
espanol son mas largos) no quedd demasiado mal.

Tiempo después de pasar a formar parte del equipo de
Dro Soft, esta empresa fue absorbida por Electronic
Arts. éQué supuso para ti aquel cambio?

Pese a que parece que las absorciones no suelen ser
muy buenas, en mi caso supuso que aumentara el
volumen de videojuegos a traducir y en muy poco
tiempo pasamos de ser dos personas haciendo todo el
trabajo a un equipo de seis o siete. ilncluso tuvimos que
externalizar parte de las traducciones!

En tu empresa también realizaste traducciones para
otras compaiias grandes como LucasArts, Bullfrog y SSI
(Strategic Simulations Inc.) ¢Puedes citarnos algunos de
los videojuegos que tradujiste?

Grim Fandango, X-Wing -Alliance-, Star
Wars -Rogue Squadron-, Star Wars -EP |- Racer...
Dungeon Keeper 2, Theme Hospital, Theme
Park...
Unlimited Adventures. _
Wing Commander lll en adelante, Ultima VIl en
adelante...
Sherlock Holmes -El Caso De La Rosa
Tatuada-, varios Need For Speed...
Die Hard -Trilogy-, Alien Vs Predator...

{Cudnto tiempo lleva realizar la traduccién completa de
un juego que ademas vaya a estar doblado al castellano?

|

LA
| b
L
LI

v

Ol

I
e

L)

The Perfect General



La localizacién lleva en si un mes o dos: primero se ve el
juego (para hacerte una idea de la ambientacién), se
traducen los textos, se revisan, se hace el doblagje, se
integra todo, pruebas, correccion de los errores, mads
pruebas, mas correcciones... asi hasta que el juego esta
terminado. Eso si... iluego viene el control de calidad!

Nos comentaste que en una ocasién tuviste que salir
fuera de Espafia y acudir personalmente a los estudios
de Bullfrog para completar el proceso de traduccién de
uno de sus juegos. (Cudl era y qué tal fue la experiencia
de trabajar por un tiempo fuera de tu pais?

El juego fue Dungeon Keeper Il. Bullfrog nunca daba el
codigo fuente de los juegos... cuando ya estaban casi
terminados nos pasaban los textos a los equipos de
localizacién de cada pais, aunque luego eran ellos los
que montaban las traducciones en cada versién que se
fuese a publicar.

La carta
del &%‘

Recuerdo que el verano del 96 estGbamos en Roquetas
de vacaciones, alli habia muchos bares en los sétanos de
las casas, de tal manera que las ventanas estaban a ras
del suelo. Yo, tonto ignorante, (normal... sélo tenia 5 afos),
pasé por delante de una de aquellas ventanas y vi una
recreativa enorme, asi que como si hubiera entrado en
modo zombi, fui apoyéndome ventana tras ventana
para ver bien el juego que estaba puesto.

El problema fue que por ir sin mirar, di con una ven-
tana que estaba abierta y me cai hacia dentro del
establecimiento. Por lo visto, aterricé sobre una de las
mesas tirdndolo todo... en ese momento mi padre salié
corriendo, se tird por el hueco de la ventana para reco-
germe y como llevaba chanclas de pléstico, al llegar al
suelo iel estruendo fue monumental!

Los clientes salieron asustados del local pero lo mas triste
de todo fue que también habia una pobre pareja
cenando, agarrados de la mano iy el chico sujetaba una
pequefia cajita roja en una manol... imi padre y yo
creemos que en ese momento estaba pidiendo a su
chica en matrimonio! La verdad es que tuvieron que
flipar con aquella situacién. Mi padre me recogié del
suelo y me llevé rapidamente a la Cruz Roja; al final no
tenia nada (por lo que se ve, la mesa en la que me cai
tuvo que amortiguar el golpe) y sélo me sali6 un mora-
tén en la pierna.

Al dia siguiente pasamos de nuevo por el restaurante
para disculparnos y también para cotillear un poco, ya
que queriamos saber si aquel chico le pidié finalmente
la mano a su chica (y si ésta le dijo que si) o si por el
contrario, se tomaron lo que ocurrié como una sefal
divina y decidieron no casarse. Lo Gnico que sé es que al
llegar, estaban poniendo barrotes en las ventanas para
evitar que irrumpieran mas nifios de forma indeseada
en el establecimiento... iposeidos indirectamente por la
llamada de aquella maldita recreativa!

Moisés Fco. Vergara Molina
Mentrida (Toledo)






Maés tarde nos pasaban una versién beta para probar y
hacer correcciones, asi tres o cuatro veces hasta que
estaba todo correcto. En el caso de Dungeon Keeper 2
fueron un poco justos de fechas y se decidié llevar a una
persona de cada pais a hacer las traducciones y las
pruebas directamente en los estudios de Bullfrog.

Sélo estuve un fin de semana pero pasé un poco de
hambre. Recuerdo que cuando venia gente de fuera a
las oficinas de Espaia siempre les llevGbamos a cenar y
les haciamos compaiiia durante la estancia. Cuando fui
yo, llegué tarde porque hubo un problema al reco-
germe en el aeropuerto, se me pasé la hora de la
comida y por la tarde nos llevaron a un triste Burger
King; adem@s, el hotel donde nos alojaron era més bien
una casa de campo que alquilaba habitaciones iy no
habia desayuno! En fin... un horror de organizacion.

Venga... ique ya sabemos que le tienes un carifio espe-
cial a Star Wars -Rogue Squadron-! éQué recuerdos te
trae este juego?

Yo soy fan de Star Wars, pero no sélo de las peliculas,
itambién de los libros y comics! Este videojuego fue el
primero en el que pude trabajar de la saga y por ese
motivo puse un especial cuidado en la traduccién.

Por aqui nos gusta mucho uno de los juegos en los que
participaste en el proceso de doblaje: iGrim Fandango!
{Cémo se realiza el doblaje de un videojuego?, éen qué
estudios grabasteis las voces y como se realizé la seleccion
de los candidatos para poner la voz a los personajes?

iA mi también me gusta mucho! Pues para empezar se
le proporciona al director de doblaje el guién del juego
para que haga una propuesta. Se graban pruebas de
voz de varios actores y se seleccionan asi a los mejores
candidatos. Luego se organizan una o varias sesiones de
doblaje en las que cada actor graba todas sus frases
una detr@s de otra.

En raras ocasiones se tiene acceso al producto en
version original, asi que casi nunca es posible tener
algo que proporcione un contexto para las tomas; por
eso, a veces queda alguna frase rara... icomo que el
tono no termina de encajar con la escena!

Esto es algo que pocas veces se podia corregir una vez
terminada la localizacion del juego.

Trabajgbamos en un estudio de doblaje montado por
un antiguo miembro de un grupo musical de los 70 que
tenia todo lo necesario para grabar voces digitales
desde un PC. Ahora practicamente cualquier ordena-
dor puede funcionar como una capturadora multipista
ipero entonces era tecnologia punta!

Luego se hacia la postproduccion, separar las tomas,
ajustar los niveles, etc. Finalmente se integraba todo en
el juego, pero eso lo haciamos ya nosotros o el estudio
que lo estuviese desarrollando.

En muchas ocasiones hemos visto juegos mal traducidos
porgue incluyen expresiones que pertenecen al argot de
otro pais y que nosotros no llegamos a entender. éHas
tenido que reinventar en alguna ocasiéon expresiones
inglesas para localizarlas a un castellano comprensible?

Siempre he dicho que para traducir un juego (o cual-
quier otra cosa) no basta con conocer el idioma origi-
nal... itambién hay que saber escribir! Muchas veces hay
que adaptar las expresiones y es dificil poner un limite
hasta dénde se adapta y hasta donde se respeta el ori-
ginal. Siempre que era posible intentGbamos que el tra-
ductor conociera el tema sobre el que trataba el
juego... por ejemplo, para los simuladores buscamos a
un traductor que era piloto militar y conocia la termi-
nologia y para el juego Mundodisco (otra serie de la
que soy fan) contratamos a la misma persona que
habia hecho las traducciones de los libros.

Ademas de como traductor, también has trabajado
creando aplicaciones y rutinas. {Podrias comentarnos
qué tipo de programas realizabas y qué funcién tenia
cada uno?

Como ya comenté antes, para el Batman (del que no
teniamos més que el disco del juego en inglés), hice unas
aplicaciones que extraian los textos originales para
poder modificarlos con un editor y luego se sustituian
por los textos que habia traducido.

Otro problema que teniamos era que, en los doblajes, se
grababan en un solo WAV todas las frases de cada
personaje y luego teniamos que ir separando manual-
mente cada frase en un archivo suelto. Como esto era
muy engorroso, programé una aplicacién que cortaba
los ficheros WAV de forma automéatica buscando los
silencios ente frase y frase.



Pero no sélo traducias y programabas... por si fuera
poco, itambién hiciste el control de calidad de muchos
juegos! (En qué consistia tu trabajo como beta-tester?
¢Recuerdas alguna anécdota con algln juego que se te
atragantase un poco?

Una regla de oro del desarrollo de software es que el
desarrollador no puede hacer las pruebas porque incons-
cientemente pasas por alto muchas cosas. Por eso, nos
ibamos turnando la localizacién y el control de calidad.

El trabajo consistia en jugar vy jugar. En general era muy
divertido pero a veces te tocaba un juego que no te
gustaba y era un rollo, pero bueno... inos los repartiomos
para intentar que esto no pasara! (siempre se pone
m@s interés en un juego que te gusta)

Incluso a veces descubrias que un videojuego al que
nunca se te hubiera ocurrido jugar era muy divertido.
Recuerdo que me tocd localizar un simulador de sub-
marinos iy al final me gusté un montén!

(Cémo fueron tus dltimos dias trabajando para EA y
cdmo llegaste a formar parte de Pyro Studios?

Conociamos a varios miembros de Pyro de la época en la
qgue mi amigo era Director del departamento; ademds,
en alguna ocasidn les habiamos encargado algdn trabajo
de localizacion. El caso es que se comenté que buscaban
gente y me subi al carro. iSiempre he querido hacer
juegos y no podia perder la ocasion!

En Pyro Studios trabajaste en una primera version de
Praetorians que no llegd a salir y en Commandos 2.
¢Cudl era tu funcién en la compaiia?

Cuando empecé a trabajar en Pyro, el equipo ya
llevaba dos aros trabajando en el juego. Habia mucho
trabajo realizado en el apartado gréfico y yo empecé a
trabagjar junto a otro compaiiero en el editor de
niveles. Digamos que, para los que lo conozcan, era el
comienzo de algo que seria equivalente a un Unity3D.

Has realizado traducciones para titulos de varias plata-
formas. ¢En qué sistema te fue mas facil realizar esta
tarea?, {por qué?

Bueno, salvo mis primeros trabajos para Amiga, el resto
se hizo en PCs. Aunque muchos juegos tenian también

la version de consola, generalmente eran juegos multi-
plataforma y en Espana sélo haciamos las traducciones
y los doblajes; el trabajo de integrarlo todo lo hacia el
estudio donde se desarrollaba el juego. Cuando teniamos
la ocasion de meterle mano al cédigo siempre era la
versién para PC.

Si alguien quisiera iniciarse en la traduccién de juegos,
{por doénde tendria que empezar?, iqué programas
soléis utilizar para esto?

Si sélo vas a traducir... iprobablemente basta con un
editor de textos! pero si también quieres localizarlos,
necesitards ademd@s el entorno de desarrollo con el que
estdn hechos y herramientas para poder retocar los
graficos v el audio. Yo trabajaba con Visual Studio,
Adobe Photoshop para los gréficos y un editor multi-
pista para el audio.

Hoy en dia existen grupos que realizan este trabajo por
internet de forma gratuita para que otros usuarios
puedan conseguir sus juegos traducidos y localizados a
un perfecto Castellano. {Crees que las empresas pueden
llegar a tener esto en cuenta para no invertir dinero en
traducir sus juegos?

No lo creo. Al menos en mis tiempos lo que contaba
mas era la prevision de ventas y lamentablemente, el
mercado espariol se solia ver como algo demasiado
pequerno para que compensara el coste de una traduc-
cién. Supongo que ahora habréd cambiado bastante el
tema, pero entonces los que estaban més interesados en
hacer localizaciones eran EA Espana... iincluso més que
los creadores del juego en si!
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Mo quiero volver a leer e
archivos antiguos, me ponen

=

Grim Fandango

Sabemos que te gusta cacharrear y que todavia le das
a los videojuegos. ¢Cudles son tus titulos favoritos y con
qué sistemas te quedarias?, {por qué?

Mis favoritos son los juegos de rol-sencillo-de-Accién (yo
los llamo asi), plataformas y arcades 3D, por ejemplo:
Deus-Ex (una obra maestra), més nuevo el Mass Effect o
Dead Space, cualquier Prince Of Persia (a partir de Las
Arenas Del Tiempo) vy los dltimos Tomb Rider (més de
trepar y puzles que de disparar)

También me gusté mucho, por la historia, Alan Wake,
la saga BioShock y por supuesto los Assassin's Creed,
aunque se estdn empezando a repetir demasiado. Y ya
més en general, cualquier arcade y shooters como
Doom, Quake, Call Of Duty, Battlefield, Metro 2033...

No me gustan los juegos deportivos excepto de coches, iy
si son simuladores realistas mejor! Por cierto... tampoco
me gustan los de estrategia.

Mi sistema favorito es el ordenador, de siempre he sido
de Spectrum y Amiga, aunque para jugar uso un PC
con Windows (la realidad te obliga). Nunca me han
gustado las videoconsolas, sélo la Vectrex (antes de mi
primer ordenador) y una Gameboy de las primeras que
sacaron que usé muy poco (la compré maés por la nove-
dad que por otra cosa)

Ahora trabajas fuera del mundo del videojuego, pero...
ctienes en mente traducir por gusto algin titulo retro

que no llegase a salir en nuestro idioma?

No me importaria, aunque no lo tengo en mente.

Todos hemos jugado a algdn titulo con un doblaje
pésimo. (A qué juego le cambiarias por completo las
voces digitales y por qué?

Le cambiaria el doblaje a DarkSeed. A un juego como
ese, con una ambientacién grafica tan cuidada, le des-
merecia bastante que el doblaje no estuviera a la
altura. Las voces se hicieron por los propios empleados de
Dro Soft (que fue la distribuidora que sacé el juego)

Ellos no eran actores de doblaje, no tenian un estudio
donde grabar ni micréfonos buenos, la calidad de sonido
era muy mala iy no digo nada de las interpretaciones!
La cuestién y lo realmente importante es que de no
haber sido por ellos, inunca hubiésemos podido jugar a
DarkSeed en castellano!

¢Estds actualmente realizando algin trabajo como
programador en tus ratos libres?

Si, isiempre estoy haciendo cosas! Empecé un remake
del Pac-Man, otro del Knight Lore, pero el que esta
maés avanzado es el del Sabrewulf. Ahora lo tengo un
poco parado por falta de tiempo ipero espero poder
retomarlo en breve!

Desde Yo Tenia Un Juego te damos las gracias porque
de no haber sido por tu trabajo, a dia de hoy no ten-
driamos grandes juegos traducidos a nuestro idioma.
¢Te gustaria decir algunas palabras para concluir?

Gracias a vosotros. No pensaba que hubiera tanto
interés en el tema de las traducciénes. iPara mi siempre
ha sido més una diversién que un trabajo!




iLos clésicos estén muy bien, \ | |

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

Detrés de un nombre como Tequila Works tenia que -

estar una desarrolladora espariola, cuyo primer juego
se ha ganado por-méritos propios aparecer en esta
seccibn. Tomando alguﬁos elementds de joyas como
Prince Of Persia o Flashback, nos proponen un
arcade de scroll horizontal con un nuevo apocalipsis
zombie como marco en el que desarrollar la historia.

Cuando aceptd aquel puesto de guarda forestal en
Hope (Canadd), el bueno de Randall Wayne no era
consciente de que ademds de conseguir un trabajo,
posiblemente estaba salvando su vida, pues de no
haber estado alejado de. la civilizacién cuando el
virus se extendié, quizé hubiese corrido otra suerte.

iAhora su (inico objetivo es encontrar.a su mujer y a
su hija! Uniendo fuerzas con otros supervivientes se ha
abierto paso hasta Seattle, ciudad donde se encuen-
tra la dnica zona no infectada; Randall tiene la
esperanza de hallarlas dlli con vida pero cuando el
grupo es emboscado por los infectados, se separa
de ellos... ien ese momento empieza el juego!

En Tequila Works se han propuesto que Deadlight
entre por los ojos, y doy fe de que lo han logrado.
No era una tarea fécil teniendo en cuenta que las
localizaciones son muy oscuras, pero es justamente
ese juego de luces y sombras lo que dota de un
aspecto caracteristico a Deadlight vy genera la
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mientos del protagonista se llevan a cabo de forma
realmente natural. iLa sensacion de indefensién es

nstantel... a los infectados debes sumarles otros
1rc:s como suelos electrificados o el agua, y es

estro guardia forestal no sabe nadar!

,(La_contar con -algunas ;armas como eI

huc%‘gxld pistola, no es aconsejable enfrentarse al

g

muchos rnt:;&ados a la vez porque en este juego no"

vas a controlar a un superhéroe, sino a un humano:
si Randall tiene que pelear se cansard y serd devo-
rado sin piedad; es mas dtil usar el sigilo o atraer la
atencion de tus enemigos llamdandoles o silbando
para tenderles una trampa valiéndote deldeco-
rado. También hay algunos puzles, aungue sencillos.

Las criticas dicen que es un juego-corto v lineal: es
cierto que corriendo sin descanso y activando- Ia
ayuda para resaltar los objetos con los que debes

interactuar puede completarse en “poco_ mas de

tres horas, pero es mas divertido jugarlo ““ pelo”
porque de esta forma aumenta el reto; ademds,

Deadlight tiene infinidad de extras: objetos colec-

cionables, paginas de tu diario que te ayudarén a
conocer mejor a Randall, recuerdos, ie incluso tres
consolas Game & Watch ocultas con las que podrés

-jugar! iAh!, y afade a esto numerosos bocetos de

arte conceptual del juego y videos de su desarrollo.
Deadlight pondrd a prueba tu habilidad como
superviviente... {estards a la altura? - P/ *8

Segiin el mapa deberia cruzar esta autopista para estar mis cerca del Punto Seguro.

Hip




Todos los logros del juego
se llaman igual que alguna
cancidn de los afios 80.
Nosotros hemos identificado
entre otros, temas de Men
At Work, Queen, AC/DC,

Van Halen, Depeche Mode y
Styx. iAnimate a adivinar el
resto por ti mismo!
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La escasa duraci6n y baja
dificultad son considerados
los puntos negativos de
Deadlight, pero en realidad
fueron exigencias de
Microsoft, que obligs a
Tequila Works a eliminar
partes de la historia porque
decidi que el juego era
demasiado complicado.

Algunos decorados se basan
en las calles de Astoria y
Hope. iSeguro que te suenan
més si te decimos que
fueron respectivamente los
lugares donde se rodaron
The Goonies y Acorralado!

Randall fue concebido en
inicio como un psicdpata
en lugar de un entrafiable
hombre de familia. La idea
de sus autores era que

al finalizar el juego se
descubriera que habfas
estado ayudando a un
asesino y que era Randall
quien te habia estado
controlando a ti. De nuevo,
las exigencias de Microsoft
estan detras del cambio.

s

iCuando estés huyendo recuerda
que no puedes volar!



Ultionus
-A Tale Of Petty Revenge-

A veces, cuando decimos que internet ha servido
para acercar a las personas, no somos conscientes
de hasta qué punto es asi: Andrew Bado, conocido
en internet como DarkFalzX, fue uno de tantos
chicos que crecid junto a su Spectrum, y supongo
que de no haber sido por internet, nunca hubiéra-
mos sabido que en New Jersey también hubo un
nino que disfrutaba de los juegos de la edad de
oro del software espaiol.

Ultionus -A Tale Of Petty Revenge- homenajea a
algunos de los mejores videojuegos de Dinamic y
Apogee; el propio autor reconoce influencias como
Alien Carnage, Astro Marine Corps, Jill Of The
Jungle y por supuesto... iPhantis! (que fllera de
Espaia es conocido como Game Over 2), aunque
basta una sola partida para detectar muchas otras
influencias, como por ejemplo... ialgiin que otro
enemigo claramente inspirado en la primera

carga de Freddy Hardest!

Si conoces Phantis ya sabes lo que vas a encontrarte,
pero ain asi te diré que Ultionus es un arcade con
7 fases que combinan shoot ’em up v plataformas,
con varios niveles de dificultad para que el juego
no se te atragante por muy manco que seas, grafi-
cos llamativos, una;banda sonora de primer nivel
dentro del estilo chiptunesy por supuesto... iuna
chica como protagonista llamada:Serena!
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de hecho, el
autor ha perseguido en todo momento crear un

El argumento aqui es lo de menos...

producto directo, con una filosofia similar a la de
esas clasicas recreativas en las que con sélo empezar
la partida ya sabes como se juega y te importa un
pimiento si hay una historia detrés porque el titulo
en si mismo ya es suficientemente divertido:

Gréficamente hay una légica evolucién sobre el
aspecto que Phantis tenia en 1987, ipero no se
aparta un épice de su espiritul; ademés, el uso tan
acertado del color te hard revivir aquella época.
Creo que entenderds a qué me refiero si te digo
que Ultionus podria haber sido sin duda un juego
que Dinamic hubiera desarrollado después de su
famoso Risky Woods.

Por si esto no sonara lo bastante atractivo, Andrew
Bado no se ha limitado a copiar el arcade original

de Carlos Abril, sino que el mapeado es nuevo, asi

como las oleadas de enemigos en las fases de
naves. Asi que aunque conozcas Phantis de cabo a
rabo (era uno de los pocos juegos de Dinamic que
podias terminar sin la ayuda de pokes o sin ser un
superhombre), Ultionus te ofrecerd@ un nuevo reto.

Bien sea a bordo de una nave espacial, a pie o a
lomos de criaturas fantasticas, el juego ofrece
diversion a raudales y muestra sus cartas desde el
primer momento: jugabilidad clésica, unos gréficos
atractives y sonido muy cuidado. En definitiva, iuna

manera excelente de revivir un clésico! - J.P [ * 9
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Segan su autor, el nombre
del juego se pronuncia
“All-Tea-Own-Us", proviene
del latin ultionis que significa
venganza. De coman acuerdo
con su mujer cambiaron la
altima vocal porque les
parecio que asf resultaria
mas facil de pronunciar
para el pablico occidental.

Consciente de que el juego
bebe directamente de
Phantis, Andrew Bado pidia
autorizacion a Carlos Abril
para llevarlo a cabo.

Ultionus no esta hecho por
un experto en programacidn,
es mas, su autor declara

no saber programar en C

ni Java... en lugar de eso,
us Game Maker Studio.

iSe puede llegar lejos

si se tiene talento!

Aunque su siguiente juego
serd Legend Of lya, Andrew
Bado est4 interesado en
seguir haciendo juegos
basados en los clasicos

de Dinamic.

Andrew no descarta dar
continuidad en el futuro a
las peripecias de Serena
con una secuela.
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Pues si que se dan un aire...



¢ Tienes un
méVil 0 tablet con

sistema Android? ¢Qué te
parece Si |e instalamos uhos
Ccuanhtos juegos chulos?
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Eres un valiente aventurero y tu misiéon con-
siste en encontrar la salida de cada nivel, pero
no te va a resultar nada fécil porque en este
juego prima la oscuridad y la Gnica ilumina-
cién con la que cuentas es el fuego de tu antorcha; ademaés,
para ponértelo mas dificil, el juego cuenta con un sinfin de
trampas que medirdn tus reflejos y enemigos a los que ten-
drds que aplastar, bueno... ieso si los ves antes que ellos a ti!

Compaiiia: Arieshgs | Género: Plataformas / Habilidad
Precio: GRATIS

IIIIIIII- -

iRayman ha vuelto para dar cafia con un
juego de plataformas que no te permitird ni
pestarierar!: tendras que saltar, esquivar, volar
largas distancias, arrear pufetazos y conseguir
todos los Lums amarillos que puedas: si consigues el 100% se
te recompensara con un diente de La Muerte y si eres capaz
de obtener cinco de estos dientes ise desbloqueara el dltimo
nivel que te trasladara a la Tierra de los Muertos Furiosos!

Compaiiia: Ubisoft | Género: Plataformas [ Habilidad
Precio: 2,69¢€

IIIIIIII- ]

Existe una ciudad que no aparece en los
mapas en la que, segin contaba la leyenda,
sus habitantes podian controlar las estaciones
a voluntad. Sélo tu abuela, una reconocida
arquedloga, mostrd interés por la ciudad iy la encontrd!; de
ella se llevé una extraia piedra en forma de corazén y ha
llegado a creer que eso pudo perturbar la armonia del
lugar. éEstés preparado para viajar a La Ciudad Perdida?

Compaiiia: Fire Maple Games | Género: Aventura [ Puzle
Precio: 0,75€

IIIIIIII- B |

iUn dinosaurio metdlico que proviene del
espacio ha aparecido en la Tierra! El ejército
estd desplegando su arsenal para acabar con
él iy ta tendrds que impedir que lo consigal!
A medida que el Colossatron avance por cada fase, irdn
apareciendo médulos de colores que tendrds que acoplarle y
combinar para que aumente su poder destructivo. iConsigue
dinero al arrasar la ciudad y mejora su armamento y escudo!

/lamo QN Compaiiia: Halfbrick Studios | Género: Accién
X6 'LAMASACRE CONTINUA... ") & Precio: 0,65¢




CRAZY DESTROYER

¢Te gustan los tirachinas y las explosiones?, ientonces
este es tu juego! Tu misidn consiste en destruir la
imagen que aparece en cada nivel haciendo uso de
diferentes tipos de bombas. Segiin el porcentaje de
imagen que seas capaz de eliminar se te premiaré con una, dos o
tres estrellas: al completar una fase se desbloqueard la siguiente,
ipero existen varios mundos a los que sélo podrés acceder si pagas la
cantidad de estrellas requeridas! éQuieres un consejo?: si durante la
partida aparece un icono en pantalla, destriyelo y conseguirds unas
cuantas bombas extra... ipero sé certero porque puede desaparecer!

Compaiiia: Coco Games | Género: Habilidad
Precio: GRATIS
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DRAG#N GEM

iUn montén de huevos de dragén se han perdido en

diferentes partes del mundo y de ti depende que sean

recuperados! La mecdénica de juego consiste en ir

haciendo grupos de tres 0 més gemas del mismo tipo
para destruir las fichas que ocultan la imagen de fondo; cuando
consigas eliminar todas, aparecera un huevo de dragdn en la parte
superior de la pantalla, ipero deberés seguir agrupando gemas para
intentar bajarlo y hacerte con él antes de que se agote el tiempo! La
jugabilidad no acaba aqui y es que vas a ver de todo: bonus de
tiempo, rayos, explosiones, iy hasta lluvias de meteoritos!

Compaiiia: iTree Gamer | Género: Habilidad
Precio: GRATIS
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- w e Batman -Arkham Origins- es el tercer juego de la saga Arkham (el primero

L e fue Arkham Asylum y el segundo Arkham City), pero este es una precuelq,
ya que cronolégicamente transcurre antes que los anteriores.

¢ El modo multijugador fue creado por otro estudio: Splash Damage.

o Es posible jugar con “Joker” y “Bane”, ipero sélo en determinados momentos
del modo online!

e A medida que juegues se irdn desbloqueando diversos trajes para Batman y
Robin, pero lo mejor es que algunos de esos trajes aparecieron afos atrds en
los cémics originales. éEres un verdadero fan de Batman?, ipues te reto a que
averigues en qué cdmics aparecianl, iy ojo, que uno de ellos es de los aros 60!
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Batman -Arkham Origins- fue una adquisicion obli-
gada después de haber disfrutado plenamente de
los anteriores juegos de la saga: en Batman
-Arkham Origins- te meterds en la piel de un
todavia “novato” hombre murciélago que apenas
estd comenzando a ser conocido en la ciudad de
Gotham; debido_a esto, muy pocos conocen sus
verdaderas inte
toma por otro crin

Batman se ha convertido en el personaje mas bus-
cado de Gotham porque alguien estd dispuesto a

pagar por su cabeza i50 millones de délares! Asi

pues, comienza a ser perseguido por bandas de
malhechores, policias, brigadas de antidisturbios y
peligrosos asesinos: Joker, Mascara Negra, Bane,
Pingtiino, Copperhead, Deadshot, Enigma, Shiva,
oke, Bird y El Sombrerero.

' Origins, Batman tiene una primera
toma de contacto con todos los villanos de la saga y
deberd detenerlos a toda costa: tendré que demos-
trar sus intenciones y ya de paso, idar una leccién de
coémo se debe hacer justicia!

Tan pronto como te acostumbres a los controles, el
juego te habrd enganchado tanto que no querrds
mando ni para hacerte un cola-cao, y es
que hay que reconocer que sobrevolar la oscura
\ ciudad de Gotham de pu ounta usando el
" gancho, la batgarra, Ios batarangs y el gel explosivo

‘tiene su punto.
\ / “.:\ T
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Algo que no echardas de menos en este titulo es la
sensacion de libertad porque podrds recorrer la
ciudad a placer y dedicarte a completar misiones
secundarias o jugar a las principales.

Los combates que presenciards son muy fluidos y
cuentan con un estilo caracteristico: usando varios
botones, Batman podrd realizar combos tan
letales que dejarén por los suelos a hordas de
criminales y corruptos agentes de la autoridad.

Adema@s de Io’ﬂombates existen otras formas de
acabar con un enemigo desprevenido: usando el
sigilo (por ejemplo, dejandote caer desde una
cornisa) o sobrevoléndole para asestarle una gran
patada justo antes de aterrizar.

No suelo usar demasiado el modo online, ipero
debo reconocer que la experiencia multijugador de
este titulo me ha encantado! En él podrds ser un
héroe (jugando como Batman o Robin), pero
también existe la posibilidad de crear e incluso
personalizar a tu propio personaje para jugar
como un miembro de la banda de Joker o Bane.

Batman -Arkham Origins- también cuenta con
una gran banda sonora, acorde a la incesante
accion del juego y a su lébrega ambientacion. Se lo
recomiendo a jugadores que disfrutan con titulos
de accion y aventura.. aunque por supuesto, ies
compra obligada si eres fan de Batman! - 5.5/ * 9




Beyond -Two Souls- es un juego creado por los
mismos desarrolladores que el magnifico Heavy
Rain; sinceramente, creo que con las obras creadas
por Quantic Dream hemos aprendido a jugar de
un modo diferente, y es que sus titulos estén a
medio camino entre el cine y el videojuego.

El juego te meterd de lleno en la historia de la aje-
treada y caética vida de Jodie, una joven que
desde pequeiia vive vinculada a una misteriosa
entidad a la que llama Aiden.

Debido a su inusual condicién, Jodie sufre el rechazo
de toda la gente que tiene a su alrededor, asi que
desde bien pequeiia comienza a tener una vida
realmente dura y complicada. A lo largo de la
aventura irds conociendo a Jodie en cada una de
las etapas de su vida, iy no te preocupes aunque
veas que los capitulos estan desordenados cronolé-
gicamente porque es justo eso lo que hace que su
trama sea tan interesante!

En Beyond -Two Souls- podras manejar tanto a
Jodie como a Aiden; ademds, es posible jugar con
un amigo y que cada uno con su mando controle a
un personaje. El punto fuerte de este juego es
contar con un guién muy complejo y elaborado,
asi pues, al ver el gran realismo de su produccion
grafica, tendrds la impresion de estar viendo una
pelicula en todo momento.

La jugabilidad se basa en quick time events (sobre
todo en las escenas importantes y de mas accién),
aunque en la mayoria de capitulos tendrés total
libertad para explorar e interactuar con los objetos

gue vayas encontrando.

El manejo dé"‘_Aiden es también un punto muy
:nterescmte a comentar porque... ipodrés contro-
larlo en primera persona, mover un montén de
objetos a tu antojo e incluso meterte en el cuerpo
de otros personajes y poseerlos!

Recuerda que en muchas ocasiones tendrds que
tomar decisiones que influirdn tanto en la trama
como en en el final del juego, asi pues, salvar a un
personaje de una muerte segura, ser detenido por
la policia en una persecuciéon e incluso tener un
companero sentimental isélo dependerd de ti!

Como Beyond -Two Souls- es un juego poco con-
vencional, se lo recomiendo a aquellos jugadores
que no se cierran a un unico estilo de juego. Si te
gustd Heavy Rain ino te pierdas este titulo!: el
estilo de juego es muy parecido y la historia que
nos cuenta... ies de pelicula! - 5.5/ * 8




¢ Se ha lanzado una aplicacién para dispositivos
Android llamada “Beyond Touch” que permite
controlar el juego desde tu mévil o tablet.
o iEl guién del juego tiene unas 2000 pdginas!
@ Normand Corbeil fue el mdsico encargado de
la BSO del juego pero fallecié en Enero de 2013
y fue sustituido por Lorne Balfe, compositor de
la masica de Assassin’s Creed Il
~ o Los protagonistas, Ellen Page (Jodie) y Willem A
Dafoe (Dr. Nathan Dawkins) ien pantalla son ® ® >
exactamente iguales que en la realidad!




Déjame hablar,
iCanalla! Smmmph...
Quiero que |0s hihos sepah
gmmmph... gue Yo también tuve
una Atari Smmmppphhb...

y cOmo 11egoé a mi Vida.
Gmmmph... isuelta bribon!




iCalla Ya abuelo!,
que estan la mujer Y los
Crios acostados... tU Ya tuviste
tiempo para hablar de joven, ahora
vengo Yo a Contar mis experiencias
y cOmo juego a |0s mismos
juegos que tu, pero en
sistemas actuales
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Durante una aburrida excursiéon del colegio se
puso a llover a mares y terminamos comiendo
junto a gente de otros centros en un albergue
cercano; a mi me tocé sentarme al lado de un
chaval que venia de otro colegio y tan pronto
como saqué una revista de videojuegos que lle-
vaba en la mochila se presentdé y empezamos a
hablar de los colores de la Mega Drive, de cémo
era posible que una Game Gear agotase 6 pilas
alcalinas en 20 minutos iy de una maquina
arcade que le habia traido su padre a casa!

Carlos vivia en mi barrio y como al dia siguiente
era fin de semana, quedamos para echarnos
unas partidas a la recreativa. Cuando llegué a
su casa vi la maquina de Altered Beast en
medio del salon... imenuda pasada de diseno!
Segin parece, su padre trabajaba en unos
recreativos y se habia traido la méquina a casa
porque estaba igual de viciado al juego que su
hijo. Carlos me dijo que Altered Beast iba de
un menda que tenia que liberar a Atenea de
las garras de un mago chungo a tortazo limpio;
adem@s, habia que conseguir unos orbes azules
para que al tio le fuesen creciendo las mollas y
acabase convertido en un lobo, oso, tigre o
dragdn. Eso no tenia mucho sentido... ipero yo
queria jugar! Carlos me animé a probar la
maquina pero en cuanto meti una moneda me
arre6 una colleja porque el juego estaba en
modo free-to-play. iQué lastima de cinco duros!

Vaya por delante que la experiencia me ha
ensenado que las recomendaciones del abuelo
suelen divertirme, pero toda regla tiene su
excepcion y Altered Beast lo es. Jugar a través
de la inocente mirada de la infancia anade en
ocasiones un aura de clasico a titulos que de
haber salido hoy pasarian desapercibidos. Como
yo estoy exento del velo que anade la nostalgia,
me he quedado con la sensacién de que Altered
Beast es un juego hecho a medias: ignoro si las
prisas obligaron a terminarlo en poco tiempo,
pero el hecho es que sélo tiene 5 niveles y el
scroll es tan brusco y lento que parece querer
disimular que las fases no sean mas que 3 6 4
pantallas estdticas unidas; los enemigos hacen su
aparicion con movimientos toscos, barriendo
media pantalla sin previo aviso y robdndote asi
parte de tu energia... para colmo, una vez que
te aprendes el patréon de los enemigos iel juego
dura menos de un cuarto de hora!

Pero como clésico que es, las posibilidades para
jugarlo son miuiltiples: ademas de en MAME, hay
dos wversiones descargables para Wii, asi como la
posibilidad de adquirirlo en fisico para PSP,
PS3 y Xbox 360 en la recopilacion Sega Mega
Drive Collection o bien como descarga digital
individual en PSN y XLA dentro de la serie Sega
Vintage Collection. Elijas la opcion que elijas
descubrir@s que ese grito de “Welcome To Your
Doom” ies realmente literal!
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Era una tarde aburrida y mis amigos del colegio ~ iEste si que es un buen juego abuelo! Mi primera
no tenian nada planeado. LlevGbamos ya unos u, ~ impresién sin embargo fue muy distinta, pues
cuantos dias de vacaciones y aunque estGbamos }*ﬁl controlar a un bebé que va montado a lomos de
deseando hacer cosas, muchas tiendas habian 'T“'*} un robot 0 a una momia con visera experta en

=% &

cerrado y la mitad de las personas del grupo se
habian ido a pasar el mes fuera. {Qué podiamos
hacer?, ipues irnos a los recreativos! Al llegar a
nuestro salon habitual nos encontramos ante un
cartel que decia “cerrado por vacaciones”, pero
antes de que mis amigos se viniesen abajo se me
ocurri6 que podriamos acercarnos al salon que
estaba cerca de mi casa. Tras mas de media

el uso de cuchillos, me hizo pensar que la pro-
puesta de mi abuelo provenia de los descartes
del reportaje de juegos bizarros.

Una vez superada la incredulidad inicial, des-
cubri un juego de peleas muy parecido a Final
Fight; mi abuelo dice que en su dia se llamaban

Beat ’Em Ups (un género que pasé a mejor vida),
aunque a medida que echaba partidas me di
cuenta de que los modernos Hack ‘N’ Slash que

,
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hora andando llegamos y iahi estabal, iotro
cartel de cerrado por vacaciones!; esto se nos iba
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de las manos. tanto me gustan le deben mucho a estos clésicos.

L | Lo jugué gracias al emulador MAME porque mi

‘L:M Estabamos hartos y el sol seguia pegando de abuelo me dijo que al usar la version original de

.m—-'__ pleno ipero de repente el duefio del local abrié recreativa podria luchar junto a otros 3 amigos;

-'-‘-f': la verja y como a mi me conocia nos dejo segn él, la conversion de SNES sélo permitia 2

,.;:; entrar! Esa aburridisima tarde se convirtié en jugadores, aunque cuando investigué un poco
o

toda una fiesta porque teniamos los recreativos mas, descubri que también puedes llevarte el

para nosotros solos y ademas pudimos probar la
maquina de Captain Commando que el duerio
habia recibido ese mismo dia. Nos lo pasamos
genial jugando a dobles con aquel titulo de
Capcom y en mi caso, disfruté muchisimo dando
espadazos con el ninja, aunque también me
hacia mucha gracia el nifio que repartia tortas
montado a lomos de un robot. Esa tarde nos
dejamos toda la paga en refrescos y en la
maquina... ial menos el dueno hizo su agosto!

juego por ahi si dispones de una PSP y te haces
con el recopilatorio Capcom Classics Collection
-Remixed-, e incluso pueden jugar 4 personas en
la tele de casa cargando el Capcom Classics
Collection Vol. 2 en la PS2 o Xbox. iSuerte que
mi abuelo tiene todos estos cacharros!

Por cierto, junto al juego mi abuelo me dejé una
nota: «éadivinas de donde viene el nombre de
CAPtain COMmando?>>. iCreo que ya lo tengo!
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iCuéntanos tus recuerdos, anécdotas y experiencias! creative

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