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iSeria alguien tan amable de decirle a (a
princesa que mi seguro no cubre cosas como
atravesar el bosque, bucear en el foso del
castillo, arrastrarme por catacumbas, trepar a
un balcon esquivando rayos, sortear arqueros
y evitar catapultas? Eso si.. ipvedo darle el
teléfono de un tal Super Mario si le interesal
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EDITORIAL

los tiempos cambian. Hace
pocos dias que el estudio
californiano Naughty Dog ha
adelantado el aspecto que
tendréd Nathan Drake en el
proximo  Uncharted: todo un
luio de modelado con milo-
nes de texturas y efectos de
luminacién inunca antes vistos!
Llos comentarios son undnimes:
«jesto si que es la nueva
generaciénl>>, <jun juego del
futurol>>, <«<ise ven hasta las
punfadas de la cartucheral>.

No negaré que el aspecto de
Drake es realista como la vida
misma, pero después de cono-
cer la noticia me hago esta
pregunta: 2y qué me decis del
juego? Se ha legado a fal
punto de obsesién por los gré-
ficos que cuando nos presen-
tan un nuevo juego ilo de
menos es hablar de sus mecs-
nicasl; nos embelesan con su
aspecto y pasan de puntilas
por lo que deberfa ser lo mds
importante: es divertido?

la industria da al publico lo
que quiere y lo que la mayo-
ria de los dficionados a los
videojuegos reclama son gré-
ficos redlistas. y cuanto mds
lo sean, imejor! Una manera
de comprobar que estoy en
lo cierto es echar un vistazo a
los comentarios que aparecen
cada mes en el blog dficial de
Playstation cuando se anuncian
los juegos gratuitos de PSN
Plus. Desde hace unos meses
abundan fitulos indies de cali-
dad contrastada como  The
Binding Of Isaac -Rebirth- o
Velocity 2x, programas con
una jugabiidad endiablada vy
una adiccién por encima de las
nubes; sin embargo, los usua-
rios del servicio denosfan estos
juegos porque <<su aspecto es
de ofra generacién>>. Entonces,
¢por qué extrafio motivo nos
parece mds imporfante que
Nathan Drake se parezca a
Jaime Cantizano que saber

Si NOs vamos a seguir divir-
tiendo con Uncharted 42 - JP
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- ——— o Viajamos al pasado para contaros las vivencias, anécdotas y experiencias
1 q q q . .
UL ferr W que fuvimos con los videojuegos que marcaron nuestra infancio.
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> ESPECIAL REMEMBER: MI PRIMERA VEZ

En este nimero recordaremos los primeros titulos a los que jugamos y
descubrirds cémo los veiamos en aquella época.
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>> REPORTAJE: FUSILANDO CLASICOS (MONSER])

iA lo largo de los afios 80 la empresa espafiola Monser se dedicé a
lanzar en kioskos material previamente editado por otras comparifas!
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:!: > [IMPARTIENDO JUSTICIA

o Algunos juegos cayeron en el olvido sin haber tenido su minuto de gloria.
iChuck Norris ha seleccionado algunos para que los revisemos!

04




> ENTREVISTA

Daniel Morin y Julioc César Garcia trabajaron en un departamento de la
compafiia espafiola Digital Dreams Multimedia ihasta ahora desconocidol

y

» ¢QUE HAY DE NUEVO VIEJO?

Los videojuegos clésicos estdn muy bien, pero todavia se siguen creando
muchos titulos similares a los de antafio. iBienvenido al universo indiel

ZONA ANDROID

¢Tienes un teléfono mévil o tablet que funcione con el sistema Android? @
¢Qué te parece si le instalamos unos cuantos juegos nuevos?

.»'\f\_

> JUEGDS DE HDY

Puede que los titulos a los que actualmente jugamos se consideren retro
en el futuro. iHoy serdn novedades pero mafiana parte del pasadol

EL ABUELO CEBOLLETA

El abuelo cebolleta vive anclado en su infancia y el tio Jaime es adicto
a las nuevas tecnologias. & Te hace una charla de batallitas y contrastes?
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AVENTURA GRAFICA

>> DESARROLLA: ISLAND DREAM
>> DISTRIBUYE: ISLAND DREAM
> ANO: 1997

> PLATAFORMA: PC (DOS)

> FORMATO: CD

> JUGADORES: 1

LEYENDAS DE LHODRYE:
LA LUZ DEL DRUIDA

Acababa de comenzar el afio 1997 y
eso sélo podia significar dos cosas: que
en unos dias fras la celebracion de Los
Reyes Magos me tocarfa volver al cole-
gio y que mi revista favorita ya estaria a
la venta en el kiosko de Pedro.

Antes de ver de nuevo a Carlos, el pro-
fesor de Lengua (alias "Frankie”) y a Rosi,
la temible profesora de matemdticas,
habia que aprovechar bien el tiempo,
asi que sin pensarlo dos veces me
levanté de la silla, abri mi lata secreta de
los ahorros y con motivo de las pagas

navidefias que a uno le daban sélo
por ser nifio, conseguf reunir facimente
las 650 pesetas que costaba la revista.

Ese mes regalaban un titulo exclusivo
lamado La Luz Del Druida que me hizo
vivir una aventura inolvidable, pero
que a su vez, me dejé con la miel en
los labios. Al completar el juego tuve
la misma sensacién que al ver los titu-
los de crédito en la serie Campeo-
nes -Oliver y Benji- dejando un gol a
medio meter. iLégicol, inadie me habia
dicho que el juego tenia continuacién!




Arakhas era un druida que renegéd
de la luz vy su alma se forné oscura,
pero Gaia, siempre sabia, hizo que
naciese un héroe lamado Rumata
para que lo derrofase llegado el
momento. La leyenda finalmente se
cumplié: Rumata vencié a Arakhas
y lo arrojé¢ al Abismo De Hulm.

Durante muchos afios, la luz de los
druidas regresé y el pueblo de Iria-
danor vivié en paz, pero pasado un
tiempo, la historia volvié a repetirse.
La luz de los druidas se estaba apa-
gando vy esto llevé a los habitantes
del pueblo a pensar de nuevo en
Arakhas: nadie lo habia vuelto a
ver, pero en su dia fampoco nadie
lo vio morir.

Sadhiurd, el druda mds anciano
de todo Iriadanor era el Unico
que podfo conjurar a Gaia para
saber qué estaba ocurriendo, pero
debido a la cantidad de pesadilas
y visiones de ferror que aformen-
taban su mente, enfermé y répida-
mente comenzd a delirar. Ya sélo
quedaba esperar que la leyenda

se repitiera y apareciese un nuevo
elegido capaz de devolver la luz a
los druidas vy traer la paz al pueblo.

En el juego interprefas el papel de
Thalis, iel nuevo héroe legendariol
Tu objetivo principal en este primer
episodio de Leyendas De Lhodrye
serd localizar a una persona que te
ayudard a descubrir el paradero

de Arakhas -El Oscuro-.

Aunque no encuentres las clésicas
acciones de dbrir, mirar, usar o
hablar, ino te preocupes!, lo que
ocurre es que el juego no es una
aventura grdfica al uso, sino que
tiene pequefios foques de accién,
plataformas e incluso algin que
otro puzle. Pulsando la tecla ENTER
hablards con la gente o recogerds
objetos que mds tarde podrds usar
presionando las teclas de F1 a F8.
Situ inventario estd al completo usa
FO/FI0 para desplazarte por €I, y
recuerda que en ocasiones también
tendrds que correr y saltar a fin de
evitar ciertos obstéculos que te lle-
varian a una muerte segura. - SG

de accion y una cucharadita de plataformas;

que fuese un juego promocional!

e |a luz Del Druida se
lanzé en formato CD-
Rom en Alemania. Allf el
juego se llamé "Rumatas
Sohn", que traducido al
castellano significa: "Hijo
De Rumata”
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i ® Aunque este titulo fue creado en Espafia, no
I I
i tuvo una distribuidora que se encargase de su
I I
i lanzamiento en tiendas. |
I I
I I
! . P . !
i @ Fl juego sélo se pudo conseguir en nuestro
I I
i pais en el CD-Rom promocional que regalaron
I I
i con la revista Computer Gaming World N214.
I I
I I
I I
1 @ la guia con la solucién completa de la aven-
I I
I I
I I
I I
I I

tura se incluyd como extra en el CD-Rom de la
revista Computer Gaming World N2 18.
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AVENTURA GRAFICA

>> DESARROLLA: ISLAND DREAM
>> DISTRIBUYE: ISLAND DREAM
>» ANO: 1997

> PLATAFORMA: PC (DOS)

> FORMATO: CD

>> JUGADORES: 1

LEYENDAS DE LHODRYE 2:
ARAKHAS EL OSCURO

Habia empezado el colegio y aunque
yo queria hablar con mis amigos del
juego que habia descubierto, lo cierto
es que me resultd casi imposible porque
todos estaban preocupados por otro

asunto: jel fin de la EGBI

Alguien habia decidido imponer para
el préximo curso una cosa lamada
ESO y como parecia que no teniamos
suficiente, los profesores se inventaban
historias terrorfficas sobre ese nuevo
sistema de ensefianza obligaforia sélo
para asustarnos. Mientras fodos se

horrorizaban con aquellos cuentos de
sefiores persiguiendo nifios para devol-
verlos a las aulas, yo desconectaba
para seguir haciéndome infinitas pre-
guntas acerca de la historia inacabada
en La Luz Del Druida. Durante ese mes
completé el juego casi fodos los dias, lle-
gando incluso a cronometrarme las par-
tidas; estaba tan viciado que legado el
mes de Febrero se me olvidé bajar dl
kiosko a preguntar por la nueva revista,
pero una tarde al llegar a casa después
del colegio me la encontré encima de
la cama junto a una nota de mi padre.

E= algo extrano,.,
Este cuchillo estd muw afilado, 1
Pero desde luego no vamos a dejarlo
aqui por eso, dverdad?,




Mi
Guardate
=4 maldad

Me hizo muchisima ilusién que me la
regalase y os aseguro que aluciné
en colores al ver que el juego que
venia de regalo era ni mdés ni menos
que ila segunda parte de Leyendas

De Lhodryel

Segin parece, Arakhas logré rom-
per el velo magico que lo tenia
apresado en el interior del Abismo
De Hulm, pero para liberarse, tuvo
que utilizar todo el poder que le
quedaba; esto hizo que su fuerza
menguase y fuviera que refugiorse
durante un largo tiempo en Llas
Montafias De La Luna Gemela.

Arakhas iba recomponiéndose en
soledad y aunque estaba lejos de
ser el mismo de antes, ya habfa
empezado a reunir algunos adep-
tos a su causa. iSu plan maestro
haria que el pueblo de Iriadanor y
todos los druidas estuvieran someti-
dos a su voluntad!

El malvado Arakhas habia conse-
guido regresar de entre los muer-
tos con el fin de vengarse, y aun-

que Thalis llegé a descubrir dénde
estaba escondido, nadie se habia
molestado en explicarle a nuestro
héroe lo mds imporfante: icémo
acabar con El Oscuro de una vez
por fodas!

El juego te sitia a pocos metros de
las montafias en las que Arakhas
estd refugiado, pero como no hay
ninguna cueva a la vista, tu pri-
mera misién serd averiguar cdmo
entrar. En esta ocasién se denota
un pequefio aumento en la dificul-
tad general del juego: dentro de
la caverna existen varias trampas
colocadas en zonas dificles de
recordar y algunos puzles son mds
complejos de lo que parecen.

Es importante que recuerdes que
hay una liana por la que sélo debes
bajar si antes has hecho algo con
unas palancas vy ciertos signos, ide
lo contrario quedards atrapado
y no podrds completar el juegol
¢Serds capaz de dar con el espiritu
de Rumata, encontrar la espada
maldita y vencer a Arakhas? - SG

e Arakhas El Oscuro
también tuvo su propia s .‘ﬁ_ﬂ
edicién alemana en CD- JOLESILIEJRIET N
Rom, ésta se lamé "Die
Ruckkehr Des Finsteren”,
o lo que es lo mismo: "El
Regreso Del Oscuro”.
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1 ® la mayoria de las voces en el proceso de
I I
i doblaje de la saga leyendas De Lodhrye las
! P2 . . !
i realizé una misma persona: Jaime F. Roca. |
I I
I I
I ) . |
i @ Fl juego sélo se pudo conseguir en nuestro
I I
i pais en el CD-Rom promocional que regalaron
I I
1 con la revista Computer Gaming World N215.
I I
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1 @ la guia con la solucién completa de la aven-
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tura se incluyd como extra en el CD-Rom de la
revista Computer Gaming World N2 18.
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DKONAMI 1966

PLAY SELECT

» 1PLAYER
ZPLAYERS

SHOOT ‘EM UP

> DESARROLLA: KONAMI
>> DISTRIBUYE: KONAMI
> ANO: 1986

>> PLATAFORMA: MSX

> FORMATO: CARTUCHO
> JUGADORES: 1-2

Al igual que ocurrié con la mayorfa de
cartuchos a los que jugué en su época,
pude probar el Nemesis gracias a un
préstamo de un amigo. Era bastante afi-
cionado a los shoot 'em up y aunque
en formato cinta teniamos muy buenos
titulos como Stardust de Topo Soft, des-
cubrir el cartucho Nemesis de Konami
fue como llegar a un mundo nuevo.

Podias manejar tu Vic Viper con gran
faciidad, mientras una flota estelar tra-
taba con insistencia de derribarte. No
tardé demasiado en devolverle el car-

e

tucho a su legitimo duefio, pero ain asf,
el juego me habia atrapado totalmente
y consiguié que le dedicase un intento
tras otro hasta que lo dominé.

la sensacién era agridulce: por una
parte habia disfrutado de un gran
juego, pero por ofro lado me habia
dejado con ganas de seguir explo-
rando ofros mundos. Por suerte, aquel
amigo también tenia el Nemesis 2, asf
que no hace falta decir que me faltd
tiempo para pedirselo prestado. iNece-
sitaba liberar més adrenalina galéctical




. e . -
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Nemesis llegé al MSX en un car-
tucho Megarom, lo que significaba
que disponia de 128k, iy falta le
hacia para ser fiel a la recreativa
originall Como en todo buen shoot
'em up necesitards hacer gala de
unos grandes reflejos; ademds, los
enemigos no fe dejardn respirar ni
un momento y serd vital que elijas
bien tus armas.

Algunas naves dejardn cdpsulas
de energia cuando las hagas esta-
lar en mil pedazos.. ique no se te
pase ni una porque son esenciales
para mejorar tu Vic Viper! Con ellas
podrds adquirir mdés velocidad, misk-
les aire-tierra, disparos dobles para
destrozar a los que te ataquen
desde arriba, un ldser capaz de
atravesar précticamente todo, las
options que te dardn mdés potencia
de fuego al disparar a la vez que
t0 lo hagas, y una barrera frontal
que fe salvard de un ndmero limi-
tado de impactos. {Con todo esfo
deberfas ser capaz de derrotar a
tus enemigos!, o al menos tratar de
caer con la frente bien alta.

2 ,
2 RS E AP
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En el apartado técnico, Nemesis
aprovecha muy bien las posibili-
dades del MSX, aunque es cierto
que las sucesivas continuaciones
mejoraron mucho el resultado de
esta primera entrega. Aun asi, esfoy
seguro de que te sorprenderds al
ver cémo se mueven estos gréficos
en un ordenador de 8 bits.

Bl apartado sonoro fambién es
digno de alabanza, exprimiendo el
chip de sonido con unas melodias
bastante buenas que te resulto-
ran agradables de escuchar en tu
deambular inferestelar.

La dificultad es bastante alta, sobre
todo mientras no dotes a tu nave
de suficientes power ups, y superar
los ocho niveles (uno mds que en
recreativa), serd cuestién de mucha
préctica. Esto es algo que se agre-
dece en este tipo de juegos, ya que
asi, cada proyectil que esquives te
resultaréd mucho mds satisfactorio.
¢O es que acaso preferirfas que
Nemesis fuese un agradable paseo
por la via lactea? - RS

® En Japén la saga Nemesis es conocida como
Gradius. jARl, si tienes una PSP, puedes hacerte
con el recopilatorio Gradius Collection.

® En MSX se pudo disfrutar de dos entregas
mds de la saga: Nemesis 2 y Nemesis 3 amplic-
ron y mejoraron el concepto del juego original,
ademds de superarlo en el apartado técnico.

off basados en el universo Nemesis: el fabuloso
Salamander y Parodius, que era una vuelta de
tuerca del titulo origina

en fono de humor.

e Para facilitarte un poco la labor pulsa FI
(botén de pausal y teclea HYPER. Esto te pro-
porcionard automdticamente fodas las mejoras
de tu nave, ipero recuerda que sélo podrds
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i ® Konami también sacé al mercado dos spin-
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i hacerlo una vez por partidal
1
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>> DESARROLLA: ASSEMBLY LINE
>> DISTRIBUYE: DISNEY

> ANO: 1992

> PLATAFORMA: PC (DOS)

> FORMATO: 5 % -3 V2

> JUGADORES: 1

__________________________________

STUNT ISLAND

A principios de los 90 mi padre trajo a
casa mi primer PC, un AT 286 que dudo
que superara los 16Mhz, pero tras una
infancia dedicada al Spectrum, ya os
podéis imaginar lo que supuso el cam-
bio, aunque no todo fue positivo: iya no
daba tiempo a comerse un bocadillo de
Nocila durante las cargas!

Més tarde tuve un 486 y fue entonces
cuando descubri en Stunt Island algo
totalmente distinto a cualquier cosa que
hubiera jugado hasta entonces. En la
actualidad sigo creyendo que se trata

de un juego Unico, replefo de posibilida-
des, variado y casi interminable. En él,
adoptas el rol de un especialista, uno
de esos actores que ruedan las escenas
mds peligrosas de las peliculas para
preservar la seguridad de la estrella
principal. Tu especialidad son las esce-
nas de vuelo, ya sean a bordo de un
avién a motor, un ala delta e incluso de
un paracaidas.

Para jugar puedes ir flmando las esce-
nas que fe encargue tu jefe o rodar
por tu cuenta en alguno de los muchos




SPOTTER PLANEEN

enfornos que hay en la isla. Si te
decantas por la primera opcién,
tendrés que afronfar un tofal de
32 escenas de dificultad creciente
que sélo un especidlista de primer
nivel serfa capaz de rodar sin aca-
bar con sus huesos en un hospi-
tal, y créeme, imds de una vez te
verds en esa situacion! Para que
te hagas una idea de algunos de
los encargos: te obligaran a volar
en un tinel mientras un tren lo afra-
viesa en direccién contraria, hacer
lo propio en un granero colando
tu avién por una puerta y saliendo
por el otro lado, aterrizards sobre
puentes o frenes, efc.

la posibiidad de rodar por tu
cuenta prolonga la vida del juego
hasta el infinito, pues te da la liber-
tad de elegir el emplazamiento de
cada cdmara, la aeronave a pilotar
y el escenario en el que desarrolla-
rés tu propia escena.

Al margen de que optes por seguir
las misiones o ir por libre, termi-
nards en la sala de monfaje; allf

podrds visionar lo grabado por
cada camara y editarlo a tu gusto:
corfar y pegar escenas, desechar
el material sobrante, afiadir nuevos
efectos de sonido y por supuesto,
iver tu pelicula en una gran pante-
la de cine mientras el publico vito-
rea tu obral

Stunt Island combina un complejo
simulador de vuelo que reproduce
la cabina de cada uno de los
modelos de avién (y no son pocos)
con un editor de escenas avanza-
disimo para su época. Es compli-
cado hacerse con el control la
primera vez que fe sienfas en la
cabina de tu aeronave, pero para
facilitarte la tarea, el juego incluye
un extenso manual con tutoriales
que fte muestran paso a paso cémo
aprender lo bdsico: despegue, ate-
rrizaje y vuelo libre.

Estés ante un juego que ya en 1992
proponia algo que actualmente es
el pan nuestro de cada dia: rodar
una peliclla utiizando  exclusiva-
mente medios informdticos. - JP

Aunque los grdficos eran impactantes en su

época (junaisla entera en 6 disquetes!), ahora
se ven muy desfasados... tal y como ocurre en

entornos poligonales. Si puedes pasar por

muchos de los primeros juegos que utilizaban

alto este detalle, el juego sigue siendo igual

de completo en las demds facetas.

® Stunt Island te deja compartir tus peliculas
incluso con personas que no fienen el juego
gracias a una utiidad externa.

e Cuando pares de jugar marchate de la isla
cogiendo el ferry: jes la Unica forma de grabar
fus progresos!

® Si te da pereza editar todas las escenas
selecciona la autoedicién al crear tu perfil y el
juego lo hard por ti.

e Si completas 26 de las 32 las escenas sin
superar el mdximo de fomas permitidas para
cada una, ipondrdn tu nombre al aerédromol
e Adrian Stephens, disefiador de Stunt Island,

siempre ha innovado en sus proyectos. También
estd detfrés de E-motion y Comix Zone.
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REMEMORANDO

>> DESARROLLA: NINTENDO IRD
>> DISTRIBUYE: NINTENDO

> ANO: 1994

>> PLATAFORMA: SNES

> FORMATO: CARTUCHO

> JUGADORES: 1

SUPER PUNCH-OUT!!

A mediados de los afios 90 no era
nada habitual ver en la televisién con-
tenido relacionado con los videojuegos;
sin embargo, en un programa de TV de
la época, tenfan una pequefia seccién
en la que se podian ganar premios al
superar un refo en algun juego. Todavia
recuerdo el salto que dimos en el sofd
mi amigo Edgar y yo al ver que aque-
la tarde iban a jugar al Super Punch-
Outll, y es que nosotros llevabamos al
menos fres semanas mefiéndole cafa
y nos lo conociamos al dedillo. ¢Cudl
seria el reto que tendria que superar

BOUS GGG
SCHRE

el chaval de turno? iPues nada menos
que vencer a Gabby Jay en menos de
un minutol A Edgar v a mi nos entré la
risa floja porque nuestro récord en tum-
barle era de 6 segundos.

Super Punch-Outll te ofrece un reto
basado en el mundo del boxeo, pero
con personajes caricaturescos y situa-
ciones cdmicas que fe arrancardn mds
de una sonrisa. Para superar a los dis-
tinfos rivales tendrés que contar con
unos reflejos felinos para ser capaz
de detectar el siguiente golpe de tu

a Timell ,.r_:“ ol




adversario segun sus movimientos,
pudiendo asi esquivarlo y acto
seguido, iniciar un furioso contraata-
que. Podras esquivar hacia ambos
lados, agacharte o subir y bajar la
guardia, ipero ojol, ialgunos golpes
no son bloquedbles y te pueden
hacer dafio aunque coloques tus
puURos en su trayectorial A cambio,
cuando adquieras mds experiencia
podrds ser capaz de contraatacar
casi insfantdneamente, dejando a
tu rival a merced de tus pufios.

Lo mds importante es que consigas
encadenar varios golpes seguidos
sin recibir ninguno, ya que asf irdg
subiendo tu barra de super golpe,
y una vez lena, podrds usarlo para
provocarle mas dafio al pugi rival;
ademds, si presionas répidamente
el botén de super golpe, tu boxea-
dor llamado Llittle Mac iniciard un
frenético uno-dos que podra dejar
absolutamente groggy a su contrin-
cante. También tendrds que tener
cuidado con las tretas de tu adver-
sario, ya que el érbitro siempre mira
para ofro lado vy le permitire afacar

[:11] 19876 ’ ”»
CORE 5 e’ DI

con cabezazos, patadas iy hasta te
escupird para intenfar cegartel iNi
siquiera podrc’:s ganar por puntos
porque el jurado siempre declo-
rard vencedor a tu oponentel Sélo
ganards dejando KO a tu rival.

En tu camino por conseguir levar
a little Mac a lo més alto tendrds
que derrotar a 16 boxeadores, y
cada uno cuenfa con unos patro-
nes y caracteristicas Unicas. Segun
vayas cosechando victorias des-
bloqueards el modo Time Attack
en el que podrés enfrentarte a los
adversarios ya vencidos tratando
de mejorar tu tiempo récord.

Super Punch-Outll presenta unos
gréficos muy grandes y coloridos,
aderezados con melodias pegadi-
zas y un aparfado técnico nofable.
Notards que little Mac responde
con exactitud a todos tus movimien-
tos jasi que no le eches la culpa
al mando cuando te manden a
la lonal Si caes, pulsa rdpido los
botones para levantarte y volver a
intentarlo, imerece la penal - RS

i @ La saga Punch-Outll es una de las grandes
i veteranas de Nintendo. Vio la luz en las m&-
i quinas arcade con Punch-Outll y Super Punch-
i Outll Dos juegos que causaron sensacién en |
| su época gracias a que usaban dos pantallas.
i La saga continué en NES con el Mike Tyson's
i Punch Outll, en el que el dltimo rival era el te-

N I
i rror del Garden: jel propio Mike Tysonl Una
I I
1 auténtica pesadila para los jugadores que se
I I
1 atfrevian a refarle. Bl dltimo titulo a dia de hoy
I I
i es Punch-Outll para Wii, cuya mecdnica es més
I I
i similar al de NES que al de SNES. Sin duda, el
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
| :
I I
I I
I I
I I
I I

mds sencilo de todos es el que hoy nos ocupa.
e Para desbloquear el circuito Special tendrds
que ganar los Minor, Major y World con un
récord de 4 victorias y O derrofas; ademds, si

logras hacer lo propio en el Special ipodras
ver un final un poco diferente!
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REMEMORANDO

ESTRATEGIA

>> DESARROLLA: SILMARILS
>> DISTRIBUYE: SILMARILS
> ANO: 1993

>> PLATAFORMA: PC (DOS)
> FORMATO: CD - 3 %2

> JUGADORES: 1

__________________________________

TRANSARCTICA

No me gustan los juegos de estrategia,
al menos desde que se convirtieron en
programas de gestién tan complejos
que necesitas un mdster para hacerte
con ellos; en cualquier caso, hubo un
tiempo en el que este género consiguid
lo que se supone que todo juego persi-
gue: divertir. Recuerdo que al principio
no le hice demasiado caso a Transarc-
tica: mi hermano era muy bueno jugdn-
dolo pero a mi me parecia un titulo
poco visfoso, aunque debo reconocer
que lo que me daba mds rabia era no
poder avanzar fanto como él.

Poco a poco le fui dedicando tardes
sin que mi hermano se enterase jhasta
que consegui completarlol

Es el afio 2714, desde hace siglos el
planeta estd cubierto por una impene-
trable capa de nubes y toda La Tierra
es un gigantesco glaciar debido a las
consecuencias de un experimento fallido
que en el siglo XXI prefendia acabar
con la contaminacién global. Algo salié
mal y todo fue destruido: ciudades
enferas devastadas y millones de vidas
perdidas. El Unico medio de transporte




casasLavca

en esfe invierno eterno son los tre-
nes de carbén, cuya red es propie-
dad de la Viking Union, y por tanto,
suyo es también el monopolio del
comercio entre ciudades. jAun asf
hay esperanzasl: has encontrado
algunos libros antiguos en los que
se dice que un astro brilante, El
Sol, iluminé el planeta hasta el cata-
clismo del siglo XXI. ¢Seguira ahf,
tras esas nubes?, Zhabrd algun
medio de disiparlas y devolver la
vida a nuestro planeta? Sin pen-
sarlo dos veces decides robar el
Transarctica, uno de los mejores tre-
nes de la Viking Union y emprender
un largo viaje en busca de la forma
de recuperar H Sol Bajo este atrac-
tivo argumento encontrards un titulo
en el que prima la esfrategia: ten-
drds que viajar entre ciudades para
conseguir pistas acerca del Sol y
comerciar con recursos a fin de
odquirir NUevos y mejores vagones
para tu tren, ihay un fotal de 100!

En el juego deberds usar dos tipos
de carbén como combustible: antra-
cita y lignita, éste Gltimo fambién

te servird como moneda de pago
en el mundo de Transarctica. Entre
los distinfos vagones que puedes
equipar los hay de mercancias, de
soldados que defenderdn tu tren y
hasta un tipo de vagén con ame-
traladoras sobre rafles que te serd
muy Util si te topas con ofro tren de
la Viking Union.

Debes vigilar bien los niveles de lig-
nifa y antracita porque si te quedas
a cero se acabard la partida al ins-
tante, incluso aunque el tren pudiera
legar hasta la siguiente ciudad
antes de detenerse. {Y ojo con la
caldera porque si se calienta mucho
puede explotarl los grdficos son
sencillos, al igual que el sonido, con
excepcién de la melodia de titulo.

los valores de Transarctica son
un argumenfo tan bien urdido
que hasta te permiten suicidarte
si la desesperacion te vence. Un
balance perfecto entre gestién y
estrategia con dosis de accién,
infriga e investigacién, jademds de
un montén de horas de juegol - JP

de la Viking Union y evitando manadas
de lobos salvajes.

e Transarctica (que en norteamérica se llamé Arctic
Baron) se basa en la saga de novelas Lla Compagnie
Des Glaces de Georges-Jean Arnaud.

e Por qué no hay nieve en la portada?, pues porque

la cardtula no es exclusiva del juego: ya fue usada en
1987 parailustrar el disco Am | Evil? de Diamond Head.

® Prioriza la antracita como combustible. Si usas la

lignita, iestards quemando dinerol
¢ [leva los vagones imprescindibles y ve a toda maquina
sélo si tienes que huir: a mayor peso y mayor velocidad

imds combustible consume tu trenl

® Enfra en combate con otros trenes sélo cuando sea

imprescindible: isi pierdes se acabé la partidal

® Hay un remake en curso desde 2013 hecho por fans.
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REMEMORANDO

>> DESARROLLA: ORIGIN
>> DISTRIBUYE: ORIGIN

> ANO: 1992

> PLATAFORMA: PC (DOS)
> FORMATO: CD - 3 %2

> JUGADORES: 1

ULTIMA VII:
THE BLACK GATE

Mi paso de los 8 a los 16 bits fue extre-
madamente tardio; mientras me llegaba
el momento de tener en mi habitacion
un flamante PC, hojeaba una'y otra vez
las revistas de la época, babeando por
todos esos juegos que, de momento,
sélo podia ver en fotografia y en casa
de un amigo. De todos aquellos titulos,
uno me llamé poderosamente la aten-
cién desde el primer momento, el Ultima
VII: The Black Gate. Poco me importaba
no haber catado las seis partes ante-
riores porque se trataba de un género
prdcticamente nuevo para m.

AR
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Lo cierto es que quedé fascinado por
la cantidad de posibiidades que tenia
el juego, por su temdtica de espada
y brujeria, y sobre todo, por ese sis-
tema de ir mejorando a los personaijes
mediante la experiencia.

Llegé el dia en el que un Pentium 75 se
instalé en mi habitacién y pese a que
tenia una buena cantided de juegos
para probar, gracias a mi amigo Edgar,
no lo dudé ni un momento, el primero
que probé fue el Utima V. Esa fue una
semana muy infensa.. siefe largos dias

g

Ha

4
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Ultima VII: The Black Gate sigue siendo una
opcion vdlida para todo aquel que busque un

decenas de lugares por explorar y cientos de

con muchas horas enfocadas en
visitar los lugares mas recénditos de
Britannia a fin de desenmarafiar el
misterio. Siefe dias que consiguieron
que siempre recuerde este juego
con un gran carifio.

En Utima VI encarnards al Ave-
far, un personaje que siempre que
Britannia se encuenfra en grave
pe|igro/ interviene para salvarla;
ademds, podrés reclutar a viejos
amigos y nuevos dliados para que
la empresa sea mucho mas facil.
¢Qué ocurre en el reino de lord
British? (alter ego del responsc-
ble de la saga Ultima, Richard
Carriott), pues que ha aparecido
un misterioso personaje conocido
como El Guardidn y para colmo,
una nueva religién estd ganando
adeptos y unos misteriosos crime-
nes estén teniendo lugar.

Como buen juego de rol, la expe-
riencia y la subida de nivel serd la
base para poder afrontar todas
las dificultades. También tendrds
que fratar de conseguir el mejor

equipamiento posible y las mejores
armaduras, ipero ojol, aunque no
escatimes en armamento, recuerda
que el espacio no es infinito y debe-
ras llevar comida y dinero (podras
cargar con mds o menos objetos
en funcién de tu fuerza). Bl sistema
de combate es casi autématico al
entrar en modo de ataque, aun-
que deberds vigilar la salud de tus
hombres.. iquiza alguno necesite un
buen hechizo de curacién!

e Qué te ofrece este Ultima VII: The
Black Gate? En una palabra: liber-
tad. Seguro que recuerdas muchos
juegos actuales que hablan de infi-
nifas posibilidades.. pues en 1992
pudimos luchar, cazar, hablar con
otros personajes, comprar, vender,
hornear pan, focar instrumentos
musicales, navegar en busca de
nuevas islas, ir a fomar algo a la
taberna con amigos, apostar oro en
el casino, jy si no tenias suficiente
dinero, siempre podias fratar de
robar en la tienda mds cercanal
iAh, clarol, iy también podias foll.!
Eramos absolutamente libres. - RS

buen juego de rol, con una historia inmersiva,

personajes con los que Iinteractuar.

e 2Quieres que tu aventura sea mas facil? En
el pueblo inicial (Trinsic), hay una herreria en la
parte oeste. Con un poco de habilidad y mu-
chas cajas que encontrards por todo el pueblo,
puedes conseguir fabricar una escalera con la
que subir hasta el techo. Si lo logras y pasas por
defrés de la chimenea, seras teletransportado
aufomdticamente a una habitacion con objetos
mdgicos muy poderosos.

e Este juego tuvo una confinuacién llamada
The Serpent Isle que prosigue la historia, sin
embargo, la que no llegé a nuestras tierras fue
la expansiéon The Forge Of Virtue para The Black
Cate, en la que podias explorar una nueva
localizacién donde te esperaban  pruebas
basadas en tres principios: verdad, amor y
coraje. Por suerte, la expansién fue traducida
por el clan DIAN y se puede descargar de
forma gratuita desde: www.clandlan.net
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ESPECIAL REMEMBER: MI PRIMERA VEZ

Batman siempre ha sido uno de mis
superhéroes favoritos y seguramente
era por su vulnerabilidad. Si, era multi-
milonario v le salia el dinero hasta por
las orejas, ipero los golpes le afecta-
ban, no como al cursi de Superman,
que daba repelis de lo perfecto que
eral Cuando yo era nifio pude ver
aquella serie de Batman protagoni-
zada por Adam West, que entre una
nube de iKapows! y iBoooms! capitulo
tras capftulo, lograba capturar a los
vilanos mas clésicos de su universo:
Pingtino, Joker, Enigma..

lhicialmente, su aspecto de cémic cho-
caba y echaba para atrds, pero poco
a poco se le iba cogiendo el gusto,
iespecialmente en Galicial, porque
ahora que nadie nos oye, paisanos
gallegos.. isabemos que esa famosa
serie con el estupendo doblaje de
TVG ganaba muchos enteros! La
guinda final de esta historia llegé el
28 de Diciembre de 1987, fecha en

la que recibi mi primer MSX con su

) . g
Asi lo veiamos de pequenos
fe 8 .

BATMAN

pack lingote. Entre aquellos 10 juegos
esfaba fambién este Batman de Jon
Ritman y Bernie Drummond. La fiesta
fue completa cuando lo cargué por
primera vez y pulsé "Start Game': en
la pantalla aparecieron unas piezas
que no ferminé de identificar, pero
de lo que no tuve duda alguna iera
de que por mi tele en blanco y negro
estaba sonando la melodia de la
serie de television!

Si, aquel Batman mds que inspirado
en los cémics de DC estaba calcado
de la serie, con aquel traje grisdceo
y la figura de Adam West con su inci-
piente barriguilla.

iY no fodo acaba ahil, ademds es
un sefior juego porque inc\uye gran
cantidad de pantfallas en las que te
plantean diferentes refos a supe-
rar. No sélo necesitas tener habili-
dad, sino que también debes usar tu
ingenio. Batman de Jon Ritman.. jun
juego casi perfectol - RS
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ESPECIAL REMEMBER: MI PRIMERA VEZ

Entre todas las cintas que acompafia-
ban a mi flamante y nuevo Spectrum
de 48k habia una muy distinta a las
demas lamada Horizontes. En la cara
A habia un cursilo de iniciacién para
aprender a utilizar las 5 funciones que
podias extraer de cada tecla, mien-
tras que la cara B contenia una serie
de programas que ponian a prueba
la capacidad del ordenador iy a cada
cual més aburrido para un crfo que
sélo queria jugarl

Para que te hagas una idea, recuerdo
una demostracién grafica que simu-
laba la evolucién de una poblacién
de zorros y conejos cuyo nimero de
individuos debias infroducir antes de
comenzar. |Exactol, jaquello producia
enooormes bosteeezos!

Pero el primer programa de la cara
B era diferente: iEl Muro! Si de algu-
nos juegos decimos que tienen pixe-
les como pufios, El Muro tiene ladri-
los como adobes, pero fue mi primer

EL MURO

machacaladrilos y uno de los primeros
juegos que cargué en mi Spectrum el
primer dia que puse mis manos sobre
él. El movimiento era brusco (aunque
podias mover fu paleta a dos veloci-
dades segin fuera conveniente), sélo
habia un nivel que se repetia incesan-
temente, y en ambos extremos de la
panfalla alguien puso con muy mala
leche unos ladrilos mds pequefios que
el resto, a los que acerfarles con la
pelotita exigia una punterfa que ya me
gustaria ver al soldado de Operation
Wolf enfrenténdose a ellos. A pesar
de todo, lo cargué decenas de veces
porque me lo pasaba pipa jugdndolo
y porque el color del muro me recor-
daba al de las franjas que tenia mi
ordenador a la derecha del teclado.

El resto de la cinta Horizontes parecia
haber sido escogido en una tormenta
de ideas bajo el lema "aburramos a
los nifios”. El Muro estard siempre unido
en mi memoria al dia en que toqué un
ordenador por primera vez. - JP
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ESPECIAL REMEMBER: MI PRIMERA VEZ

FLIGHT SIMULATION

Teniendo en cuenta que mi primera
experiencia con los simuladores fue
Fight Simulation de Spectrum, sélo
se puede explicar mi actual oficién dl
género aludiendo a la cabezoneria
que me caracteriza. las cosas no
podian pintar peor: Investrénica habia
sacado una versién espafiola, ipero
a mis manos llegd la inglesal; nifio
de 8 afios versus simulador drido y en
inglés. iEsto prometel

No sé si alguna vez consegui hacer
que el avién se comportara como yo
pretendia, es mds, quizd lo hizo pero
yo no fui consciente de ello porque ni
siquiera sabia para qué servia cada
control. Imagina un juego en el que
casi cualquier tecla tiene una funcién
pero tu manual estd en inglés y sélo
legas a deducir que hay incontables
sistemas diferentes que controlar en
tu avién: que si el BRG, que si el IS,
que si el RA, que si el RGE.. isocorrol
Objefivamente, lo que vemos en pan-
falla no son md&s que un par de colo-

res para diferenciar cielo y tierra, es
decir, que mds que un simulador de
vuelo es (parafraseando a nuestro
amigo Ckultur) un simulador de suelo,
porque suelo es casi todo lo que vas
a ver: jun suelo plano e infinitol

Un dia mi padre llegé a casa con una
fotocopia de las instrucciones en espa-
Aol y empezd a leer en voz alta: <<ise
pueden hacer rizos en el aire e incluso
volar boca abajol>>. Recuerdo que te
animaban a admirar el paisaje exterior
a través de las ventanas de la cabing,
asegurdndote la vision de las luces de
la pista de aterrizaje, lagos, efc.

Ofra cosa que recuerdo es que las
instrucciones estaban tan bien deta-
ladas que al explicar los controles
aclaraban que la tecla "O" estaba
a la izquierda de la tecla "P". iBuen
apuntel Mi recuerdo mds vivido con
Fight Simulation es la certeza de que
aun sin saber lo que hacia, me sentf
un auténtico pilofo a los mandos. - JP
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ESPECIAL REMEMBER: MI PRIMERA VEZ

RAYMAN

Esta revista comenzé hace dos afios
con una editorial en la que contaba
cémo llegd a mi este divertido juego
de Ubisoft; hoy, tras dos afios de publi-
cacién y aprovechando la temdtica
del especial, he decidido refornar a
aquel dia en el que compré el juego
para comentaros todo lo que me dejé
en el tintero.

En mi colegio estaban celebrando el
dia de puertas abiertas y como aquel
evenfo era tan interesante, decidi salir
de alll a toda velocidad para acabar
coléndome en el gimnasio, bunker de
otras almas perdidas que aquel dia se
lo estaban pasando igual de bien que
yo. Aunque habia misica puesta, gan-
chitos y hasta refrescos, el plan mejord
mds aun al juntarme con unos chicos
muy majefes que estaban hojeando
algunas revistas de videojuegos. De
repente, aparecié un articllo que fra-
taba sobre Rayman y en cuanto vimos
el colorido de sus sprites dimos el Do
de pecho al grito de <«icémo molal>>.

@A\sﬁo veiamos de pequenios...
- - “"“'-._ 4

Nunca habia comprado un juego por-
que siempre tiraba de los que venian
de regalo con las revistas, pero claro,
ilos graficos de Rayman eran tan bue-
nos, fan grandotes y se movian de una
forma tan fluida que seria como tener
un juego de recreativa en casal Varios
meses después de que empezase a
ahorrar abrieron una nueva tienda
en mi barrio lamada Gyberzona en
la que pude hacerme con él a un muy
buen precio, pero sin duda, lo mejor
legé cuando lo desprecinté porque..
jesta edicién contenia dos CD's extra
con expansiones y el famoso edifor de
niveles Rayman Designer!

la aventura te traslada a un mundo
de fantasia en el que un ser oscuro
consiguié apoderarse del gran protén,
protector del equilibrio y la armonia.
Ademds de encontrarlo lo anfes posi-
ble, deberds rescatar por el camino a
los Electoons enjaulados; isélo gracias
a su ayuda junto a la del hada Betila
podrds restablecer la pazl - SG
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ESPECIAL REMEMBER: MI PRIMERA VEZ

HIVELES
VITHAL 39690

En el espacio nadie puede escuchar
tus gritos, pero en el salén de mi casa
alguno se me escapd cuando de nifio
vi la peliclla Alien y aquel ser surgido
de la mente del genial HR Giger eli-
minaba, uno tras otro, a los tripulantes
de la nave Nostromo. Aquella doble
boca que reventaba el crdneo de sus
enemigos se me quedd grabada en la
mente, como de seguro fambién apa-
recié en las pesadilas de mdés de uno.

Ser la carnaza del alien tendria que
ser tremendamente doloroso, pero..
écémo seria introducirte 10 en la piel
de la criatura? Hasfa finales de los
afos 80 sélo habia una persona
capaz de responder a semejante pre-
gunta: Bolaji Badejo. ¢Que quién era
el tal Badejo?, pues un nigeriano de
2,18m perteneciente a la fribu de los
masdi que era quien se escondia en
el traje del dlien para darle vida.
Entre tanto, Rafael Gémez, programa-
dor de Topo Soft (también conocido
como Rafayo), se junté con Javier Cano

SURVIVOR

para dar vida a su idea: iser un alien!
Disefiaron la ambienfacién del juego y
el personaje protagonista baséndose
en la pelicua, jpero ojo, que al invento
lo llamaron Survivor por aquello del
copyrightl; hoy en dia esto seria impen-
sable y les caeria una reclamacién
antes de poner el juego a la venta.

Eran ofros tiempos, asi que viendo la
carétula de Survivor pude adivinar
facilmente cudl era su fuente de inspi-
racién. Recorria una nave compuesta
por 142 pantallas escupiendo &cido,
iy para recuperar energia habia que
devorar nanoingenieros con forma de
bebés! Para que luego hablen del

CIA y derivados.

El juego es bastante dificil: no es nada
sencillo controlar al alien ni sus saltos
mientras tratas de esquivar a los ene-
migos que van oporeciendo en pan-
talla; ipero da iguall, Topo Soft hizo
realidad un suefio.. ime habia conver-

tido en Bolaiji Badejo! - RS

HIVELES
SHIVITAL 41270

S UﬁIFJﬁiggggg .:
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Asi lo veiamos de pequenos...
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ESPECIAL REMEMBER: MI PRIMERA VEZ

Nunca olvidaré el dia en que mis
padres y mis tios quedaron para cele-
brar el afio nuevo de 1992 porque
fue la primera vez que tuve ocasién
de probar un videojuego. Llegamos a
su casa y al ir a dejar los dbrigos en
un perchero me topé con un enorme
ordenador que reposaba en una mesa
de escritorio al fondo del pasilo; mi
tio Fernando en aquel momento se
debié percatar de mi fascinacién por
su PC y me dijo: <<venga, no te preo-
cupes que cuando acabes de comer
te pongo un videojuego para que te
entretengas un rafo>>.

El tiempo que pasamos comiendo se
me hizo interminable y sélo esperaba
que llegase el tipico momento en el
que los mayores se ponen a hablar
en la mesa de temas aburridos, pues
ese seria el momento oportuno para
reclamar lo que unas horas antes me
habian prometido. Ser paciente tuvo
su recompensa porque finalmente mi
tio se levantd y me trajo varios juegos

THE LAST MISSION

para que le dijese cual de ellos me
lamaba mas la atencién. Estuve algo
indeciso porque Alley Cat, Arkanoid y
Goody tenian muy buena pinta, pero
cuando me conté la historia de The
Last Mission ituve que aceptar el retol

Los humanos han pasado afios mejo-
rando sus habilidades como construc-
fores de robots, pero lo que nadie se
imaginaba es que esta evolucién tec-
nolégica terminaria por sentenciar a
muerte a toda la raza humana: ilos
robots se han revelado y estén arra-
sando el planeta Tierral Como Ultima
esperanza, los humanos han creado el
Or-Cabe-3, una mdquina compuesta
por dos partes que pueden desaco-
plarse: la inferior es un tanque de
energia y la superior una cabeza pro-
pulsora capaz de disparar rayos laser.
El Or-Cabe-3 se ha hecho con los
planos de defensa pero tendrds que
guiarlo hasta la superficie del com-
plejo: isi los humanos consiguen esos
planos detendran la invasién! - SG
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Asi lo veiamos de pequenos...
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ESPECIAL REMEMBER: MI PRIMERA VEZ

WORLD CUP FOOTBALL

Mi primer juego de fitbol fue World
Cup Football de Donald J. Campbell,
el sefior que unos afios después se
encargaria del Indiana Jones Y El
Templo Maldito que tantas pesadillas
le provoca a Sergio. De acuerdo,
Match Day también salié en 1984 y
es infinitamente mejor, pero.. ¢los FIFA
tienen publico animado?, ipues este
también! ¢los FIFA tienen efectos de
sonido durante el juego?, ipues este
cuenta con musica durante el partido
y ademds, es tan machacona que no
tiene nada que envidiar a las cancio-
nes de serie Z que entonan las hin-
chadas en los campos! Ahora yo pre-
gunto: épermite el Gltimo FIFA jugar con
las dos alemanias y con la seleccién

de la USSR? iZas, en toda la bocal

No me acuverdo de cémo llegé este
juego a casa, pero lo que sf recuerdo
son las intensas partidas que jugaba
contra mi padre y mds farde contra mi
hermano pequefio, cuando éste tuvo
la suficiente edad como para manejar

los controles. Eso sf, mis afios de expe-
riencia se notaban y por eso japrove-
chaba para golearle sin piedad!

Hoy he vuelto a jugar (esta vez solo)
y esto es lo que me he encontrado: la
esfrategia para marcar gol consiste
en avanzar en zigzag por un campo
cuya extensién sirvié de inspiracién a
los dibujantes de Campeones hasta
entrar con el balén en la porteria.
Dar un pase es sinénimo de perder el
balén y en la mayoria de casos, dis-
parar a puerta implica que la pelota
salga despedida tras chocar contra un
portero de hormigén armado incapaz
de atrapar un balén. El jugador tam-
bién puede recoger su propio saque,
de hecho, ies la mejor forma de no
perder la pelotal; cualquier saque estd
automatizado e ird al contrario en el
80% de las ocasiones, los saques de
banda se hacen con el pie y si echas
el balén a cérner, isacards de puertal
A pesar de fodo, éme divertia?.. pues
si, iy mdés que con el FIFAI - JP
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REPORTAJE: FUSILANDO CLASICOS (MONSER)

Hasta mediados de los 80 una empresa lamada
Monser, afincada en el barrio de Ciudad lineal en
Madrid, se dedicaba a la venta de periféricos vy
muebles para ordenadores y oficina. Cuando des-
cubrieron que la distribucién de videojuegos en
Espafia estaba précticamente huérfana se lanzaron
a la aventura, y entre 1984~1986 publicaron mds de
60 videojuegos en nuestro pais. El problema surge
cuando comprobamos que muchas portadas estaban
sacadas de libros de autores de ciencia ficcién (como
la que veis abajo) y sobre todo, que la gran mayoria
de los programas estén acreditados a la misma per-
sona, un tal IDT, a través de diferentes desarrolla-
doras de software: Monser, Andrémeda, Churruca,
Software Ibérico, efc, que a su vez, vefan distribui-
dos sus juegos en kioskos junto a revistas de distintas
editoriales dependientes también de Monser como
Software Magazine, 48k o Tus Juegos.

¢Una sola persona programé mds de 60 juegos tra-
bajando a la vez en varias compafiias de software?
Basta hurgar un poco en el catdlogo de Spectrum
para descubrir que casi fodos esos juegos (a excep-
cién de los de Dk'Tronics y la mayorfa de los de PSS)
habian sido lanzados con ofro fitulo uno o dos afios
antes por compafifas tales como Quicksilva, Vortex u
Ocean. Sospechamos que sus auténticos programa-
dores, algunos de la talla de Costa Panayi o Sandy
White, nunca llegaron a enterarse. En este articulo
repasamos la mayoria de videojuegos editados por
Monser bajo el sello Software Magazine.

LISTADO DE JUEGOS

1. AGUASKI 16. LAZER CYCLES

2. AJEDREZ PARA MAESTROS  17.LES FLICS

3. ANTTOWN-3D 18. LUNAR LANDING

4. BACK 19. MOTO RALLYE

5. BORER DEEP 20. PANICO EN EL EXPRESS

6. CAMPO MINADO 21. PATIN-MAN

7. CASTLE QUEST 22. PINCEL 3D

8. CODIGO SECRETO 23. ROAD TOAD

9. FUMIGATOR 24.RODILLO

10. GALAX 25. SALTABERT

11. GHOST HUNT 26. SNAKE MAZE

12. GORILA 27. TENSION

13. INFILTRADO 28. THE GUARDIAN

14. JAWZ 29. TRAINING

15. JEFE DE ESTACION 30. TRANS-AMERICA
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REPORTAJE: FUSILANDO CLASICOS (MONSER)

SOFTWARE MAGAZINE

Esfoy seguro de que Monser
se marcéd como objetivo destruir a Quick-
silva porque Aquaplane es uno de los al
menos cuatro juegos que les plagiaron.
empefio que puso la gente de Monser en
sustituir el nombre de Quicksiva por el de
Hipdcrates, asi como cambiar el nombre
del programador (ite queremos J. Hollis!)
por el de ID.T. contrasta con la dejadez
de escribir Aguaski en la portada y poner
Aquaski en el juego.

Una portada propia de Dalf oculta
el clon de una de las mds de diez adap-
taciones del Backgammon que existen en
Spectrum. élo mejor que ofrece ésta?,
sin duda la advertencia de tu Speccy:
«espero que seas un buen perdedor
porque Tron era una calclladora de bol-
silo comparado conmigo>>. Monser se
ocupd de borrar de la pantalla el nom-
bre de los auténticos programadores.. iPaul
Barker y Gordon F. Gatiss, os queremos!

AJEDREZ«"MAESTROS

AJEDREZ EDUCATIVO, 10 NIVELES DE DIFICULTAD,
POSIBILIDAD DE PLANTEAR JUGADA Y
DE PEDIR AYUDA AL ORDENADOR

AJEDREZ PARA MAESTROS EBEliS

largo tiempo pensé que Ajedrez Para
Maestros podia ser un videojuego ori-
ginal de Monser. éFor fin alguien habia
programado algo propio en su desarro-
ladora fantasma Andrémeda?, pues no..
tras revisar decenas de juegos de ajedrez
me encuentro con que estd directamente
fusilado del Chess de Psion. Si os encon-
trais con Andromeda Chess, es el mismo
perro con otro collar.

1:10):15:3p]552 Debieron tener prisa por

lanzar su particular adaptacién del Panic
de Mikro-Gen porque esfa vez ni siquiera
tradujeron el escasisimo texto que trae el
juego. Consiste en eliminar una especie
de pulgas lefales usando lo que parece un
palo de golf: ideberds ensafarte a gol-
pes con ellas cuando caigan en tus fram-
pasl Yo lo terminé poniéndolas a ambos
lados del mufieco y me quedé esperando.
iDe ahf su titulol: Profundo Aburridor.

ANTTOWN-3D

JUEGO DE HABILIDAD SENSACIONALEN
3 DIMENSIONES, DONDE TENDRAS QUE
DEMOSTRAR TU INTELIGENCIA Y VALOR

N Emae)/VEEIp) Sandy White siempre

tuvo fama de pesetero porque antes de
los 25 afios ya se habia comprado un
coche deportivo y un piso en Edimburgo
con las ganancias del Ant Attack de
1983. Nosotros creemos que no era para
tanto porque no le importé que Monser
también lo publicara con copyright de
Hipdcrates y supuestamente programado
por [D.T. un afio mdés tarde. Bueno, eso o
que nunca legd a enterarse.

SOFTWARE MAGRZINE

(@Yo N[\ :sle) Mined-Out fue uno

de los primeros juegos de lan Andrew,
quien acabaria involucrado en el Castle
Master. Monser riza el rizo vy usa la tro-
duccién que Investrénica distribuyd legal-
mente en Espafa. ¢Para qué traducir
un programa si ya lo han hecho otros?
iAdemds lo llaman Campo Minado en la
portada y Campo Explosivo en el propio
juego!l En cuanfo a su mecdnica, es un
antepasado del Buscaminas de Windows.

T



Tuve esta edicion del
juego y fue una decepcién de propor-
ciones grondiosas porque tras juzgar la
portada esperaba una especie de Bar-
barian. Es un juego de grdficos simplones
y dificultad endiablada; nunca pasé de
la segunda pantalla y tampoco entendf
por qué en lugar del guerrero cachas de
la portada manejas a un robot obeso.
Curiosamente, Monser lo distribuyé sin
modificar un dpice del contenido.

CODIGO SECRETO

(ao)p)[clo)YZa:]zf0)| Es en realdad el

Embassy Assault de Sinclair Research,
también conocido como Embassy Siege.
Sorprende el hecho de que nadie en
Monser se atribuyese la autoria del
juego, aunque se presume de que es
para el 48k cuando el juego funciona
sin problemas en los 16k, lo cual es aluci-
nante: en 1982 ya tenfamos un juego de
siglo e infiltracién en primera persona en
tan solo 16k, eso si, ilento como €l solol

SOFT-MAGAZINE

FUMIGATOR

SINCLAIR SEECI'III.IM
48
(MEMORIA COMPLETA)

VIDEOJUEGO EDUCATIVO, DONDE LA HA-
BILIDAD ¥ LA RAPIDEZ SE CONJUNTAN PARA
VENCER LOS DISTINTOS PELIGROS ¥ PLA-
GAS QUE ASOLAN TU JARDIN.

[Vl g0)i8 Teniendo en cuenta que

PSSST, como cualquier juego de Ultimate,
tiene denegada su distribucién gratuita
auin en pleno 2014, cabe preguntarse
qué hubieran hecho sus autores legitimos
de haber descubierto esfa version de
1984 con una porfada digna del tra-
bajo de un escolar de EGB en la que nos
dicen que se trata de un videojuego edu-
cativo. Eso si, ila horrenda combinacién
de teclas de control OWERT sigue intactal

Se trata del Xadom de Quick-
siva, un divertido juego hecho casi por
completo en Basic en el que cada pante-
la estd conectada con ofras 3, formando
un laberinto cuya extensién se puede
variar al comenzar la partida. iMerece
la pena completarlo para ver el final que
se curraron! Imagino que al traducir el
juego tuvieron problemas de espacio en
pantalla, asf que en el marcador dejaron

ENERGI en lugar de ENERGIA.

(el (002 1V/\iR El juego nos aclara que

Monser contaba con la licencia de PSS
para distribuir esta version del Pac-Man
de Namco, lo que nos lleva a la siguiente
pregunta: ¢debemos deducir de ello que
todos los demds juegos en los que no se
incluye dicha coletila eran distribuidos sin
ningun tipo de permiso por parte de las
respectivas compafias propietarias? En
cualquier caso, hay que reconocer que
éste al menos tiene una portada decente.

Si una gran empresa como
Utimate fue victima de los alargados
tentdculos de Monser, écémo ba a
librarse Ocean? Gorila es el Kong que
Paul Owens programé para Ocean vy que
a su vez era una conversién del arcade
Donkey Kong. Naturalmente, en el libro
The History Of Ocean no se hace una
sola mencién a acuerdo alguno de dis-
tribucién con Monser. iQué desmemoric-
dos son estos briténicos de Oceanl
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REPORTAJE: FUSILANDO CLASICOS (MONSER)

IVZIREApel Una de las primeras

obras de Costa Panayi (Deflekior, HATE,
Gyclone.) fue Android One en 1983, Un
afio mdés tarde Monser lo publica pro-
clamando tener el copyright de la obra
bajo la desarrolladora Andromeda Inc,
sustituye el logo de Vortex por una espe-
cie de constelacién con las siglas ID.T, @
quien atribuye el crédito del juego, borra
el nombre de Costa y elimina las instruc-
ciones para no tener que traducirlas.

IN-VAZ: Q&N Tener algin tipo de

acverdo con PSS para distribuir sus jue-
gos no impidié a Monser fusilarles el Light
Cycle en dos ocasiones: en la coleccion
Tus Juegos bajo el nombre de Mototron
y en Software Magazine con este Lazer
Gycles en el que Monser se aduefia del
copyright dos afios después de que el
juego original fuera lanzado a la venta.
iAh!l, también eliminaron el nombre de su
aufor: ite queremos, S. Cartwright!

iPero cémol, éun juego de Mon-
ser cuyo fitulo y portada reflejan fielmente
el juego que contiene? La explicacién es
que aunque Jawz fue editado primero
por Elfin Software, contd después con
distribucion por parte de Dk'Tronics, con
quienes Monser llegé a tener acuerdo
de distribucién. Eso sf, en el canto de la
cinta nos lo intentan colar como un juego
de 48k cuando fue programado para el

Spectrum de 16k.

.MONSER

Monser SA con auforizacion
PSS, dice la pantalla de carga. ¢Os imo-
gindis las negociaciones? «Hola sefiores
de Monser, en vista de que el afio pasado
se aduefiaron de light Gyle, équé les
parece si a partir de ahora hacemos las
cosas bien?>>. Les Flics era un juego des-
conocido para mi, al igual que debié serlo
para Monser a juzgar por las cripticas
instrucciones que inc|uye: <<experimenta
con los objefos para saber su utiidad>>.

JEFE DE ESTACION IaNRelS=uNRIcHCle

sona que eligié la ilustracién de portada
para Jefe De Estacién habia visto alguna
vez el juego, pues se decidié por una
esfacién espacial tratdndose en realidad
de un juego de trenes. Pero para dejadez,
la del programador que olvidé modificar
la pantalla que aparece tras la carga; en
ella ain podemos leer el nombre original
con el que Microsphere habia lanzado el
juego dos afios antes: The Train Game.

LUNAR LANDING

VARl A gome of Hipdcro-

tes Soft ID.T. Eso es lo que lees si curio-
seas el cédigo del juego, escrito total-
mente en . la realidad es bien diferente
porque Loony lander fue programado
por un par de chavales ingleses para
Software Supersavers. La versién de
Monser fue modificada perdiendo por
el camino todo el colorido del original vy
ya de paso los créditos. iOs queremos,

R Maynard y N. Wiliams!




MOTO RALLYE

exfo N :YEAYa| Monser inaugura con

este juego las traducciones a medias,
pues nada mds cargar te recibe la
siguiente frase: «<Welcome to the world
of La Moto>>. Moto Rallye, en cuya por-
tada aparece una chica de picnic (2) es
el Wheelie de Microsphere. Ambos nom-
bres fueron elimnados y afiadieron la
pantalla de carga de un tal Mario en la
que vemos una moto achaparrada que
bien podria ser un correpasilos de Feber.

En 1985, tres afios des-
pués de que Investrénica distribuyese
legalmente en Espafia la utlidad de
disefio gréfico VU-3D, Monser se apro-
pia de la traduccién que ellos habian
hecho vy la distribuyen como Pincel-3D.
Para la ocasién se sacan de la manga
otra supuesta compaiiia de software llo-
mada Churruca. iMe hubiera encantado
estar presente en la sesién de brain-
storming en la que eligieron el nombrel

PANICO EN EL EXPRESS JRE)EMCY

Hipdcrates saca este videojuego vy acto
seguido alguien en Sinclair inventa la
md&quina del tiempo y vigja a 1983 para
publicar el mismo juego bajo el titulo
Stop The Express. iHay que ver qué mala
idea tenian en Sinclairl Bromas aparte,
Monser no se eché atrds ni ante el mism-
simo Sir Clive. Esta versién estd traducida
y las cosas como son, isigue siendo muy
divertido a dia de hoy!

Spectrum

(o) ol fe):\p)| Con ver la porfada ya

sabrés que Road Toad es una conversién
de Frogger. Redlizada por Dk Tronics,
parece que de alguna forma Monser
consiguié el permiso para distribuirlo en
Espafia, por lo que se respetan el titulo
y los créditos. Eso sf, parece que todo lo
que foca Monser se convierte en.. algo
un pogquito peor, porque observamos
algunos glitches graficos que no estaban
en el original.

YRR Otro caso de mdquina
del tiempo: el copyright de Monser es

dos afios posterior al de Chuckman de
CCl Cambiaron el nombre del juego
en la pantalla de inicio (sin molestarse en
centrarlo de nuevo), pero alguien olvidé
modificarlo en las instrucciones que incor-
poraba el juego. En lo que si pusieron
cuidado fue en borrar todo rastro del
nombre del verdadero programador. iTe
queremos, K. Baker!

RODILLO

Las instrucciones me encan-
tan: <«<consigue cambiar de color todos los
sectores de la pantalla y podrds pasar
a la siguiente donde las dificultades te
impedirén terminarla>>. Es decir, compra
este juego y nunca verds la tercera pan-
talla. iEso es marketing! El plagiado esta
vez es Colour Clash de Romik y para la
ocasién se eliming la primera carga en la
que figuran los créditos. iOs queremos,
lan Morrison y David Anderson!
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REPORTAJE: FUSILANDO CLASICOS (MONSER)

SALTABERT

Mira esa portada y dime,
éde qué trata el juego? Es un clon del
Pogo de Ocean, que a su vez era la con-
versién a ordenadores del O"Bert de
Cottlieb. Mira la portada de nuevo. iEso
que piensas es lo mismo que pensé yol
¢Qué tiene de distinfo con respecto a la
conversién de Ocean ademds de la por-
tada? Se han eliminado del menu tanto
el logo de Ocean como el nombre del
autor. {Te queremos Ronald Rhodes!

[ V)N Una version apécrifa

del Tempest de Atari, al igual que Exodus
y fantas otras que hubo en Spectrum. Se
trata de un shoot 'em up fridimensional
en el que hay que impedir que cualquier
enemigo legue a la parte superior de la
rejila por cuyo contorno puedes mover
tu nave. Monser luce orgullosa su cole-
tila "con licencia” y los sefiores de PSS
respiraron tranquilos por una vez al ver
que les respetaron hasta la portada.

VEVASVAS Si pensabas que Nokia

inventd el famoso juego de la serpiente
para sus primeros feléfonos moviles..
ierror!l, Monser ya lo habia hecho antes,
aunque si somos honestos, reconocere-
mos que esta vez tampoco se trata de
un juego propio, sino del plagio de Laser
Snaker, juego publicado por Poppy Soft
1983 y debut de Stephen J. Crow,
quien legd grandes obras desde Hewson
como Firelord, Uridium y Netherworld.

Football Manager, el simu-
lador de gestién de futbol de Addictive
Games es el juego que nos ocupa. Hay
que resaltar que para la ocasién se inclu-
yeron los nombres de los equipos espa-
foles y se tradujo el juego, aunque de
manera farzanesca. Por e]emp|o, Si nues-
tro equipo falla veremos el mensaje "No
Col". Tras semejante esfuerzo creyeron
merecer la autoria y quitaron el nombre
del programador. iTe queremos, K. J. Toms!

No sabemos si por falta de
espacio o simple dejadez, en la portada
aparece el titulo Tensién y en la panto-
la de carga el juego se lama Tensién
Galdctica. Aparece como responsable
del juego una nueva compafia que no
habiamos visto antes: Software Ibérico, v
al igual que en Rodilo, los nombres de los
auténticos creadores han sido eliminados.
iOs seguimos queriendo, lan Morrison vy

David Anderson!

TSN YIH[@R Por supuesto tam-

poco es obra de Monser. Debemos atri-
buirlo a Ultimate con su verdadero titulo:
Tranz Am. Este juego tiene algo curioso, y
es que es el Unico en el que aparece un
autor distinto del tipico LD.T,, pues la per-
sona que se atribuye la falsa autoria del
juego es un tal ACG. No hay mds cam-
bios en el juego, ni siquiera estd tradu-
cido y por lo demds, se edité tal y como
los hermanos Stamper lo programaron.




curiositdndes del copyright

Los juegos de Software Magazine
se ponian a la venta mensualmente
en kioskos. Por 725 pesetas uno se
levaba un par de cintas y una revis-
tlla que explicaba el contenido de
las mismas. Se publicaron un fotal de
18 revistas y 37 cinfas (una de las
revistas incluyd 3 cintas). A mediados
de los 80 el usuario medio no tenia
ni idea de que estaba comprando
software pirata y lo cierfo es que las
cintas de Software Magazine resul-
taban muy atractivas. Todo parecia
estar en regla: los casetes traian el
logo de Sinclair, en todos figuraba
el correspondiente depdsito legal y
ademds por menos de 1000 pesefas
te hacias con un par de juegos cuyo
precio individual triplicaba el valor
del pack. Y no olvidemos que en
muchas ocasiones proporcionaban
el programa traducido mientras que
la "versién cara” se vendia en inglés.

En cambio, visto hoy en dia hay
muchos detalles descuidados. Es ver-
dad que conocimos juegos que no
hubiéramos podido comprar, pero
no es menos cierto que fambién nos
vendieron con ofros nombres juegos
que ya teniamos, iincluso nos lega-
ron a colar el mismo juego con dos
nombres diferentes como apuntamos
en el caso de Lazer Cycles! Por otro
lado, era frecuente encontrar faltas
ortogrdficas (en las instrucciones de
Borer Deep te instan a "cabar agu-

. . THRUST
KEMPSTOH JOYSTICK

Aquaplane (juego original)

jeros’). También habia incongruencias
entre el nombre del juego que apa-
rece en la cardtula y el que sale en el
juego (Aguaski / Aquaski), palabras
inexistentes (en Back, Cédigo Secreto
y ofros, te animan a limpiar tu "pla-
tina") e incluso errores en el nombre
de las supuestas ediforiales (Soft-
ware Magazine aparece como Soft
Magacine en el canto de Fumigator)

Cabe pregunfarse  quién  estuvo
defrés de fodo esto, éverdad? Dicen
que los grandes descubrimientos se
producen fruto de la casualidad,
como la peniclina, y aunque mi
hallazgo no es comparable, también
se produjo fruto de la suerte.

Me disponia a cargar el Aguaski en
un emulador y jugar antes de escribir
sobre él cuando me percaté de que
la ROM\ incluia un par de bloques de
carga mdés tras el juego. Cuando uti-
lizas la carga automdtica el juego se
ejecuta en el momento en que entra
en memoria el dltimo bloque del pro-
grama, de forma que estos dos blo-
ques adicionales nunca llegan a car-
garse. los seleccioné manualmente
y los cargué con el clasico LOAD ™
la primera sorpresa legd al ver
que se trataba de un copién, pero
esto sélo era el principio, pues una
vez terminada la carga pude leer:

COPION @ Ignacio Diaz - 84

¢Tendria esfo algo que ver con el fal

B...THRUST
3 KEMPSTOH JOYSTICK

Aguaski (juego fusilado por Monser)

[D.T.2 Decidi pues cargar el bloque
de mediante el comando MERGE,
que como muchos sabéis, impide
la autoejecucién de un programa
cuando finaliza su carga.

Habia olvidado activar la carga
aufomdtica asl que esperé los
segundos necesarios hasta que
terminase el bloque; una vez en
memoria utlicé el comando LIST
para ver el cédigo. E resultado me
dejé boquiabierto y todos podéis
contemplarlo bajo esta columna.

iUna Imea O oculta en negro en la
que se lee el siguiente nombre: Igna-
cio Diaz de Tuesta Revilal Y por si
fuera poco nos resaltan las iniciales
con un fondo amarillo para que hasta
el menos avispado se diera cuenta.
DT, éasi que esta era la persona
que habia tras las iniciales que apa-
recen en decenas y decenas de jue-
gos publicados por Monser? Como
la linea O no puede ser editada, hice
POKE 23756,1 para convertirla en
linea 1y leer lo que habia bajo el
fondo negro. Lamentablemente no
contenfa mds informacién relevante,
pero no me diréis que no es irénico
que alguien olvidase en el Aguaski
el programa con el que probable-
mente duplicaba los juegos que dis-
tribuic posteriormente. élo mejor?,
que el copién permanecié oculto en
la ROM y estd disponible en la red

OFIOM *#2s
o iaz d¢

Copién descubierto en el juego Aguaski
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SPECTRUM

a8 128 PLUS 2

SHOOT ‘EM UP

>> DESARROLLA: RADICAL TUBES
>> DISTRIBUYE: MASTERTRONIC

> ANO: 1987

>> PLATAFORMA: SPECTRUM (48K)
> FORMATO: CINTA

> JUGADORES: 1

He disfrutado los juegos de navecitas
desde que era muy pequefio. Recuerdo
incluso haberme escapado un rato de
una aburrida excursién del colegio para
mefterme en un Centro Mall, hacerme
socio y pregunfar por juegos de este
tipo; no en vano, dediqué muchisimas
horas a titulos como Xevious, Galaga,
Galaxian, Asteroids, Tyrian o Raptor,
iy cuando fui un poco mds mayor, me
pasé los fines de semana jugando a

dobles al Aero Fighters 2 de Neo-Geo

en el Pub Eivissa de Leganés!

Desde hace un par de afios tengo mi
propio Spectrum +2 y claro, ihabia que
darle de comerl Lo primero que hice
fue ponerme a buscar Shoot 'Em Ups
como un loco y de repente empecé a
ver juegos que ya conocia: unos los
tenian los amigos del colegio, ofros los
tenia uno de mis tios en su pequefio
gomas y otros eran conversiones.

En ese momento lo mds importante es
que si invertia en juegos queria que
fuesen compatibles con mi +2, asi que
rebuscando en la red encontré este
Chronos; su precio era muy tentador
y como me encanta el factor sorpresa,
decidi comprarlo a la aventura. ¢Qué
ocurrié?, ipues que descubri un juegazo
del que nunca habia ofdo hablar!

El refo consiste en pilofar tu nave a lo
largo de 6 extensos niveles, disparar
contra todo aquello que se te acer-
que, encontrar a Chronos, el Dios del
Tiempo, iy liberarlol, pues ha sido ence-
rrado en una dimensién paralela de la
que no consigue escapar. jAdoro este
juegol: sus geniales grdficos, sus 4 pla-
nos de scroll, su dificultad progresiva y lo
rejugable que resulta.. isi hay hasta jefe
finall Mencién especial para la melo-
dia del meny creada por Tim Follin, jel
maestro de la musica de 1-Bitl - SG




Hay juegos que por lo que sea, no
cuenfan con la atencién que se mere-
cen; piensa un momento en los salones
arcade cuando se iniciaba la década
de los QO, replefos de recreativas con
musicas cada vez mds espectaculares,
gréficos coloristas y grandes sprites..
ifodo nos entraba inmediatamente por
los ojos! Pero al fondo, casi apartada
en un oscuro rincén, puedes ver una
recrectiva a la que casi nadie se acerca
a echarle una moneda de cinco duros.

¢Qué ocurre con esa mdgquina para
que no le lame la atencién a nadie?,
pues que fiene unos gro’ficos que
parecen sacados de cinco afios atrds:
toscos, con una paleta de colores muy
apagados y personajes que son todo
0jos, jcomo si la resolucién no fuese sufi-
ciente para poder definirles una bocal

En mi caso, esa recreativa se llamé
Demon's World y su lista de defectos
casi fermina en su fealdad, porque a
partir de ahf le alumbran bastantes vir-
tudes: tiene una jugabiidad a prueba
de bombas que te incita a jugar otfra
partida cada vez que mueres, ya que
aprendes con cada vida que pierdes
y memorizas cada recoveco para no

volver a caer en las mismas trampas;
ademds, con Demon's World se puede
producir un fenémeno curioso, ya que
segun avanzas, esos gréficos tan feos
pOCO a poco fe van poreciendo simpd&-
ticos, sobre todo porque sus animacio-
nes son claramente caricaturescas.

También verds que es mds completo
de lo que parece: hay que dominar su
doble salto y tienes un buen arsenal
de armas diferentes a tu disposicion;
tendrdas que averiguar cudl es la que
mds te conviene en cada momento
para afrontar la siguiente oleada de
enemigos. Sobre todo tendrds que ser
lo suficientemente valiente como para
darle una oportunidad y sacar a este
juego del anonimato. - RS

DEMON'S WORLD

>> DESARROLLA: TOAPLAN
>> DISTRIBUYE: TAITO

> ANO: 1990

>> PLATAFORMA: ARCADE
> FORMATO: PLACA

>> JUGADORES: 1-2
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HABILIDAD

>> DESARROLLA: URC

>> DISTRIBUYE: FRIENDWARE
> ANO: 1995

> PLATAFORMA: PC (DOS)
> FORMATO: CD

>> JUGADORES: 1

Durante los afios Q0 la revista Tiempo
comenzé a regalar juegazos para PC
y todavia doy gracias de que Pedro,
mi kioskero de confianza, decidiera de
motu proprio reservarme aquel primer
nimero por si me interesaba hacer la
coleccién. En una época en la que los
juegos en formato CD-Rom costaban
un dineral, conseguir todos esos juegos
supondria tener mi infancia resuelta.

la mayor parte de aquelos titulos los
conocia por sus versiones shareware,
asf que tras afios jugando a las demos,
ya os podéis imaginar mi cara cuando
semana tras semana iba haciéndome
con las versiones completas de los
juegos que mds me gustaban. iEstaba
como loco de alegrial

Uno de los juegos que incluyé la colec-
cién fue Mimi & The Mites, un titulo que
no me sonaba de nada pero al que

MIMI & THE MITES

habria que dar una oportunidad vista
la calidad del resto de juegos obse-
quiados; jpues no me decepciond en
absolutol: Mimi debe detener la pro-
duccién de Mites, unos pequefios per-
sonajilos azules muy inteligentes que
se telefransporfan, corretean, trepan e
incluso se disuelven para luego volverse
a recomponer. Tu misién a lo largo de
50 niveles serd llegar hasta el cartel
de EXIT o aguantar un tiempo estable-
cido sin ser tocado por un Mite; para
ello deberds servirte de tu entorno:
ievitalos, aplastalos o acorrdlalos! iARI
y si un arma estd disponible jprénde-
les fuego, cargate dos de golpe con
tu escopeta o congélalos!

Aprovecho para recomendarte que si
lo juegas no te obsesiones con hacer
algo de una determinada manera.. ia
veces la solucién es mucho mas facil
de lo que parecel - SG




No es un complefo desconocido y tam-
poco recibié malas criticas (@unque Your
Sinclair le diera un 63/100). ¢Enfonces
por qué lo traigo a esta seccién?, pues
porque este juego es una maravila de
principio a fin y creo que actualmente
no se le da la noforiedad que merece.
Si nos referimos a los juegos que los
uruguayos Creepsoft hicieron para
Dinamic, el tiempo y la fama han tro-
tado mejor a Astro Marine Corps, rele-
gando a un segundo y lejano plano
a este Rescate Aflantida. Mientras el
primero es un fantéstico arcade digno
de la mejor recreativa, el segundo ate-
sora tanta o mds calidad en el ahora
extinto género de la videoaventura. iNo
merece estar a la sombra de AMCI

Incluso la carga en 128k sorprende: si
hay un error basta con rebobinar unos
segundos y el ordenador continuard
leyendo al vuelo; mientras tanto, para
amenizar la espera te irdn narrando
el argumento. ilncluso puedes jugar dl
mastermind mientras el juego cargal

El colorido es tan apabullante que si no
fuera por la resolucién, pensarias que
tu Spectrum ha mutado vy ahora es un
CPC. Lla mUsica es inmejorable y cuenta

con varias piezas que ofrecen desde
momentos épicos hasta pasajes emoti-
vos (obra de José Antonio Martin, com-
positor de Risky Woods) Obviamente
el scroll no es tan suave como el de un
juego monocromo pero se mueve en
las ocho direcciones. iAhl, y el final del
juego ies una alucinante secuencia de
casi un minuto de duraciénl

Habitualmente se critica el uso poco
intuitivo de algunos objetos y que pue-
das llegar al dltimo nivel sin algin frem
imprescindible, pero creo que quien se
queja de ello es porque no ha leido las
instrucciones, ya que hacen las veces
de mini guia y aportan los consejos
necesarios para complefar una de las
mas bellas gestas de Dinamic. - JP

RESCATE ATLANTIDA

S PECTWRUWM

&

VIDEOAVENTURA

>> DESARROLLA: CREEPSOFT

>> DISTRIBUYE: DINAMIC

> ANO: 1989

>> PLATAFORMA: SPECTRUM (128K)
>> FORMATO: CINTA

>> JUGADORES: 1
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The Great Galactic Adventure Continues

Star Raiders

SIMULADOR COMBATE ESPACIAL

>> DESARROLLA: ELECTRIC DREAMS
>> DISTRIBUYE: PROEIN

> ANO: 1987

>> PLATAFORMA: SPECTRUM (48K)
> FORMATO: CINTA

> JUGADORES: 1

STAR RAIDERS Il

¢Quieres saber qué relacién tienen
entre si The Last Starfighter, Star Trek,
Solaris, Uridium y Star Raiders II? En 1984
se estrend en cines la peliclla The Last
Starfighter -La Aventura Comienza-; en
ella Alex, un chaval que vive en un par-
que de caravanas bate el record de
una recreativa y es reclutado por el
simpdtico extreterrestre Centauri para
tomar parte en una guerra espacial.
Atari recibié el encargo de comerciali-
zar la recreativa que vemos en la peli-
cula, pero la tecnologia existente hacfa
carfsima su fabricacién y el proyecto
fue desechado en 1986. Para Universal
Pictures esto supuso un incumplimiento
de confrato y Atari perdié los derechos
de la pelicula. iPero tenfan preparadas
versiones caseras de corte més clésicol
2 Qué hicieron con ellas?: modificar los
grdficos, renombrarlas, iy a correrl Asi
legd el Solaris que todos conocemos
en Atari 2600. Fara sus otras maquinas

planeaban sacar como The Last Star-
fighter un juego que habia empezado
su desarrollo con el nombre de Orbiter
y que tras el desacuerdo con Universal
fue rebautizado como Star Raiders |,
segunda parte del clasico Star Raiders
de Doug Neubaver, que a su vez se
basé en una aventura de texto de Star
Trek. La versién para ordenadores de 8
bits corrié a cargo de Electric Dreams
en 1987, pero sin el apoyo del titulo de
la pelicula pasé sin pena ni gloria, a
pesar de ser un juegazo precursor de
la saga Wing Commander o X-Wing.
Por cierto, en 1990 Mindscape adqui-
ri¢ los derechos de la pelicula y por
fin tuvimos un juego llamado The Last
Starfighter para NES, ique no era ofra
cosa que el Uridium de Commodore 64
al que afadieron el sprite de la nave
de la pelfculal En cuanto a la recreativa
del fim, es un suefio que se hard reali-
dad muy pronto. - JP
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TRACKSUIT MANAGER

HATIONS CUFP DRAH

GROUF 3

POLAND
HOLLAND
SPAIN
MALTA

b O ML

SPAIN

ENTER PLAYER [MIN30:MAX100]1
TYPE EXIT FOR NAME WHEN FINISHED

PLAYERS G D M F CLUEBS
(300 I 30 N O I T ) o O (0
[SALINAS ] cissssaaNAME
[F 1 .......POSITION [G,D,M,F1]
[ATLETICO- 1 ...CLUE TEAM

AND PRESS ENTER

>> DESARROLLA: GOLIATH

> DISTRIBUYE: GOLIATH

> ANO: 1988

>> PLATAFORMA: AMSTRAD CPC
>> FORMATO: CINTA

> JUGADORES: 1

Lo més seguro es que jamds hayas oido
hablar de Tracksuit Manager; es nor-
mal, ya que es un titulo que remaba
a contracorriente en una época en
la que Match Day, Emlyn Hughes y en
Espafia Emilio Butraguefio y Michel
Fotbol Master dominaban el mercado
ofreciendo una gran experiencia ple-
namente arcade.

El terreno de los juegos de manager
de futbol estaba casi desierfo, unica-
mente Footbal Manager (que nada
tiene que ver con la saga actual del
mismo nombre), asomaba ligeramente
la cabeza, aunque éramos muy pocos
los que le prestamos algo de atencién.
Afos después en Espafia reind el PC
Fitbol, que aunque era un manager,
era mds simple que un puzle de tres
piezas. Asi que si, fuvimos un manager
en plena era de los 8 bits (en perfecto
inglés) que representaba los partidos

Unicamente con texto y con un rudi-
mentario radar que nos indicaba en
qué zona estaba el balén en cada
momento. Fra de esperar que este
juego estuviese abocado al fracaso.

Ni siquiera en Gran Bretafia gozé de
éxito, pero ahora es justo recono-
cerle los méritos a Tracksuit Mana-
ger, pues era muy complejo y segu-
ramente adelantado a su tiempo. Te
ofrece la posibiidad de dirigir a una
selecciéon  nacional europea en  su
camino hacia la Eurocopa de 1988,
disputada en la Republica Federal de
Alemania. Puedes crear tu propia con-
vocatoria de jugadores y cada uno
estard definido por varias categorias
puntuadas segun sus habiidades en el
campo; esa serd tu Unica ayuda para
levar a la seleccién al éxito. Nadie dijo
que los managers fuesen faciles y Track-
suit Manager ino es nada facill - RS

| TEAM DETAILS |

TEAM
1-ZUBIZARRETH
2-CAMACHO
3-TOMAS
4-MACEDA
S5-SANCHIS

MENL E-EUSEBIQ
3 7-GORDILLO
#*#G ZUBIZARRETA 8-GALLEGO
G BUYO 9-BUTRAGUENO
G ABLANEDO 18-5SALINAS
#*#D MACEDA 11-ELOY
I PLAYER REFORT SELECT FPLAYER EXIT I
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ENTREVISTA

DIGITAL
DREAMS

MULTIVEDIA

En este numero entrevistamos a dos antiguos trabajadores de la empresa espanola Digital Dreams Multimedia:

Daniel Morin (Programador principal) y Julio César Garcia (Programador de apoyo y técnico en Hardware)

En el cfio 1994 ambos formdsteis un
equipo de programacioén llamado Lithium.
¢Cémo surgié esta idea y por qué usds-
teis ese nombre?

Daniel: Nos conocimos en EGB y répide-
mente nos dimos cuenta de que teniamos
muchos infereses en comun (no se podia
hablar con muchos ofros nifios de once
o doce afios sobre neutrinos y lenguc-
jes de programacién). En readlidad, creo
que la idea de Lithium nos vino después
de nuestro paso por DDM, porque érc-
mos tres: José Benitez (grafismo), a quien
conocimos en la empresa, Julio (musica /
programacién) y yo (programacion)

iPara representarnos se nos ocurrié usar el
logo del &tomo de Litio porque quedaba
muy chulol Recuerdo que nos pasdbamos
las horas muertas en casa de Julio expe-
rimentando: aprendimos C y me inspird
para aprender ensamblador del 80x86.

Julio: Daniel y yo nos conociamos desde
el colegio y siempre que podiamos nos
echabamos unas partidas con el Spec-
trum. Al tiempo nos empezamos a inte-
resar por la programacién y por cémo
maneijar las maquinas a nuestro antojo,
especialmente usando ensamblador.

La idea de formar un grupo nacié de las
ganas de programar demos, herramien-
tas y rutinas que exprimiesen la mdaquina
al 100%. Tras el paso por DDM ya érc-
mos tres y seleccionamos el nombre de
entfre unos cuantos. |A mi me toco el pseu-
dénimo de Julitium!

Empezamos a buscar informacién sobre
todas las plataformas, microprocesado-
res y metodologia de programacién que
podiamos encontrar; éramos unos devo-
radores dvidos de mds y mds informacion.
Por aquella época disponiamos de un par
de PC's, creo recordar que un 80286 vy
un 80386sx, sobre los que experimenta-
bamos obsesivamente.

En Lithium legdsteis a experimentar con
virus y con un sistema de inteligencia
artificial que por aquel enfonces dejaba
tirifando a los PC's porque no llegaban a
unos requisitos minimos de potfencia que
permitiesen procesar mds datos. éPodéis
explicarnos qué pretendfais lograr con
todo esto y qué es Cogitacius?

Daniel: Creo que lo Unico que pretendia-
mos era averiguar hasta dénde podic-
mos llegar haciendo algo que parecia
casi brujeria. Cogitacius, lefido coguita-
quius, proviene del latin v significa pensa-
miento. Lo de las redes neurales v los sis-
temas experfos nos cautivé ya por aquela
época del 94, pero mi interés por la inte-
ligencia artificial me venia de algo antes.

A mi me fasciné la idea de implementar
algin algoritmo que se pudiese calificar
como remotamente inteligente desde
que hice con mi hermano un programa
respondén en Basic para Spectrum que
te confestaba una u ofra cosa en fun-
cién de lo que le pusieras por el teclado.
Con todo lo simple que era, para un nifio
de unos doce afios jaquello era pura y
simple magial

Julio: Era una manera de experimentar y
estar en la cresta de la ola, copidbamos
cuantos virus cafan en nuestras manos, les
poniamos un cebo v izas!, de esta forma
podiamos desensamblarlos para su estu-
dio. iSe aprendian cosas muy interesantes
de ellos!, recuerdo con mucho carifio el
virus Barrotes de Osoft.

En aquella época empezaban a imple-
mentarse sistemas de |A basados en
redes neuronales que hacian posible
dotar a un sistema de identidad propia.
Por desgracia, después de calcular capa-
cidades de proceso y almacenamiento,
se pard el proyecto por no disponer de
medios técnicos con dichas capacidades.
Fue una lastima no tener un fécil acceso
en aquella época al proceso multinicleo.

Dinamic Multimedia comenzé a producir
juegos en formato CD-Rom durante los
afos @0, y aunque por aqul somos unos
fandticos de sus juegos, también lo somos
de los titulos que lanzé la empresa espa-
fola Digital Dreams Multimedia. ¢Cémo
legdsteis a formar parte de sus equipos
de desarrollo?

Julio: Recuerdo que vimos en la revista
Sélo Programadores de Tower Commu-
nications un anuncio de Digital Dreams
Multimedia en el que ofertaban soporte
y promocién para desarrollar y publicar
trabajos de third parties. Eso era justo lo
que necesitdbamos para empezar a dar
rienda suelta a nuestras ocurrencias, asf
que para la presentacién decidimos pre-
parar una demo.

T, P
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JUPGLOS PUBLICADOS
el eL PdCH OPEAd 25

e livingstone Supongo - 1986

e la Abadia Del Crimen - 198/

e The Last Mission - 198/

e Goody - 1988

e Mutan Zone - 1988

* Sol Negro - 1988

e Corsarios - 1989

e Gonzzalezz - 1989

e Guillermo Tell - 1989

e livingstone Supongo Il - 1989

e Mot - 1989

e Solo - 1989

e Trigger - 1989

e Ulises - 1989

e Mithos - 1990

¢ Mundial De Fitbol - 1990

e Pole 500 - 1990

¢ Poli Diaz (Boxing Simulator) - 1990

e Sirwood - 1990

e Soviet - 1990

e Golden Basket - 1991

e Jai Alai - 1991

¢ La Pulga (Poogaboo) - 199

e Rescate En El Golfo - 1991

¢ la Colmena - 1992

¢ Olimpic Games 92 - 1992

Quedé basfante complefa y contenia
efectos gréficos varios: escalados, gré-
ficos pseudofractales, scrollers e incluso
alguna broma. Recuerdo con especial
carifio la cara con la que se quedaba
la gente cuando ejecutaba la demo por
primera vez y aparecia en pantalla poco
a poco un temible DEL **

Daniel: Habiamos visto varias veces el
anuncio en Sélo Programadores, aunque
recuerdo que Julio un dia me comentd
que habia visto un anuncio de DDM en
un programa de Telemadrid en el que
emitfan videos de empresarios que ofre-
cian trabajo, describian el puesto y lo

TELL

que buscaban. Fue entonces cuando
juntamos las rutinas grdficas que habic-
mos hecho hasta enfonces, sofiando con
alcanzar algin dia el nivel de grupos
como Future Crew o Triton. i{Sus demos
gréficas eran presentadas en muchos
certémenes de programacién como el
Assembly de Finlandial

¢Qué fal fue la recepcion de Mario De
Luis (fundador de Digital Dreams Mul-
timedia) cuando llegdsteis a las oficinas
de Madrid con vuestra demo debajo
del brazo?, écémo recorddis aquellos
dias que os reunisteis con él hasta legar
a formar parte de la plantila?




JUPGLOS PUBLICADOS
POR DIGITAL DREAIMS

-1993

e Chess House
o PC Gol - 1993
¢ Pack Opera 25 - 1994

e Strip Poker Deluxe - 1994

rowland - 1994

SA Soccer 94 - 1994

rld Wide Rally - 1995

e DDM Soccer 96 - 1996

e Total Games (Pac
» Fire Wind
» Leo The Lion
» Oscar
» Panic Soldier
» Race Mania
» Rally Championships
» Soccer Superstars
» Virtua Tenis
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Julio: iLla acogida fue muy cercanal Nues-
tra demo fue visionada répidamente dl
presentarnos en las oficinas de Digital
Dreams (que por aquel enfonces estaban
en la cale Vicente Muzas), pero isor-
presal, el vltimo efecto grafico con el que
cerraba la demo y del cual nos sentic-
mos muy orgullosos ino estabal

Aquello ocurrié porque inos habiamos
levado una versién befa de la demol
Fueron muy comprensivos con eso y con
una simple aclaracién todo queds sub-
sanado! Rdapidamente entablamos una
|orgo conversacién y experimentamos
una sinfonfa especial fanto con Mario
De Luis como con varios miembros que
estaban por allil en ese momento. Muy
amablemente nos ensefiaron los depar-
tamentos de desarrollo para PC, asi como
algunos de sus proyectos.

Acordamos llevar a DDM la demo en
su versién final y al poco tiempo queda-
mos de nuevo, se volvidé a visionar (esta
vez la versién completa) y tras un largo
debate sobre programacién, se nos faci-
lit6 una licencia del compilador que ellos
utiizaban que permitia trabajar para PC

en modo 32Bits.

Daniel: A ver, yo era muy joven y como
fue mi primerisima experiencia laboral,
aunque el trato fue muy cercano, todo
aquello me intimidaba  bastante. Habia
mucha gente frabajando en diversas
salas y recuerdo la tremenda ilusion
que sentiomos ante la perspectiva de
empezar a formar parte de algo asi.
iTodo estaba pasando de verdad vy
era increfblel

DDM no sélo era una distribuidora de
videojuegos extranjeros, fambién desa-
rrollé titulos propios como Alfred Pelrock,
Chess Housers, PC Gol y PC Rally, entre
otros. 2A cudl de todos le dedicasteis
mds horas de vicio?

Julio: En mi caso al Chess Housers y al
Strip Poker Deluxe, que fue una produc-
cién propia; pero sobre fodo al Pack
Opera 25, que como podéis imaginar,
fue una adquisicién de licencias en lote.

Daniel: Me viene a la mente el PC Rally,
aunque yo jugaba mdés de pequefio,
con el Spectrum. En la época de DDM
estaba mds metido en la programacién
y mds interesado en el funcionamiento
interno de los juegos que en su uso. Me
preguntaba: écémo habrdn hecho esto?,
écémo lo programaria yo?; esa inclina-
cién poco comun fue la principal culpable
de que acabase trabajando all.

También se publicd Dréscula, la pri-
mera aventura gréfica comercial de la
desarrolladora  Alcachofa  Soft. ¢Qué
os parece que la empresa en la que
trabajdbais apoyase tanto el software
espafol v no se lmitase a adquirir licen-
cias de juegos extranjeros?

Julio: iFenomenall, en Espafia hay mucho
talento pero pocas empresas de cierta
envergadura que apuesten por la can-
tera de casa; ademds, casi nadie daba
soporte a los productos de programado-
res y grafistas. Muchos de los juegos de
DDM los exportaban fuera de Espafia,
por lo que la empresa legé a estar
presente en el dificl mercado americano.
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iHablando de software espafioll, DDM
edité un CD-Rom que incluia 25 gran-
des juegos de Opera Soft. Aunque este
recopilatorio se pudo conseguir en kios-
kos y tiendas especializadas de toda
Espafia, 2no fue un poco arriesgado su
lanzamiento? jEn el afio 1994 muchos ya
estdbamos liados con juegos en 3D

Julio: Entiendo perfectamente a quien
odquiriese una copig; en mi Caso Soy
de la era de los 8 bits y desde que el
Spectrum murié, emulo sobre PC algunas
md&quinas de la época. Yo disfruto mds
con un juego divertido vy original que con
un refrito (aunque tenga infinidad de colo-
res y efectos). Todo es cuestién de gustos.

Daniel: Supongo que en realidad no
competian de manera tan directa como
pueda parecer. Apelan a cosas distintas:
el valor de aquellos juegos tan antiguos
era por un lado su originalidad y por
otro, el carifio de toda una generacién
que habia crecido entusiasmada por la
novedad que suponian. iLos cldsicos siem-
pre serdn los cldsicos!

Algo que practicamente nadie sabe
es que en Digital Dreams Multimedia
se cred un departamento de Coin-OP
para empezar a crear videojuegos para
mdquinas recreativas. ¢Quiénes formds-
teis parte de ese equipo y qué frabajo
realizébais cada uno?

Daniel:  Estdbamos Juio César Gar-
cla (programador de apoyo vy técnico
en hardware), José Benitez (grafista) y
aparte de mi, otro programador, iaunque
no recuerdo el nombre de aquel chicol

Julio: Después de una de nuestras reu-
niones en DDM, Mario nos propuso el
formar parte de un nuevo departamento
Coin-OP. jAceptamos de muy buena
gana y pasé a presenfarnos la nueva
dependencia que tbamos a ocupar! El
personal del equipo se fue conformando
poco a poco: un dia el grafista, mds tarde
otfro programador, efc.

Estuvisteis mucho tiempo desarrollando
un juego de recreativa lamado Kong Ball
¢De qué trataba?, éera un juego fotal-
mente original o una conversién?

Julio: Era una conversion del juego de PC
Kong Ball de DDM que creo que no legéd
a salir a la venta. El concepto de juego
era muy adictivo a la par que sencilo,
trataba de un gracioso Kong con petfo
rojo que debia recoger las pelotas que
iban saliendo por un lado de la pantalla
y colarlas en unas campanas superiores,
cada una con su color. La particularidad
es que el tiro a la campana era en dic-
gonal con un rebote en el lateral de la
panfalla. iEl cédigo del juego en su ver-
sién PC ocupaba unas 350 pdaginas de
papel continuol

Daniel: El cédigo original estaba en len-
guaje C, y uno de los primeros plantea-
mientos fue, si no recuerdo mal, analizar
el flujo del programa para reescribirlo,
porque cambiaba el procesador y con
ello, el modo de direccionamiento de
memoria. Recuerdo que tuve que estu-

diar ensamblador del Motorola 68020.

Digital Dreams trabajaba sobre todo el
mercado del software para PC, por ese
motivo no nos dejamos de preguntar si
la empresa llegé a tener recursos y capi-
tal suficiente para fabricar Kong Ball en
serie y por su cuenta o si por el contrario,
dependia de algin fabricante externo.
¢ Qué podéis contarnos al respecto?

Juio: DDM tenfa buenos medios vy
unos programadores de  primera,
pero en este caso hacia de third
party para un fabricante  espafiol
de mdquinas arcade que habia dise-
fado y producido una placa que
curiosamente se parecia en caracteristi-
cas a un Commodore Amiga.

Cuando Digital Dreams Multimedia cred
el departamento arcade, nos facilité un
sistema de desarrolo que consistia en
un cajén de madera que contenia la
placa del sistema y un tubo de imagen,
incluso tuvimos que ponerle un pad para
realizar las pruebas!

El inicio fue muy duro debido a que
el fabricante de las mdquinas arcade
nos daba la informacién con cuenta-
gotas y en la mayoria de los casos con
enmiendas manuscritas, lo cual nos hizo
perder mucho tiempo.

s



El soporte de desarrollo era también
bastante deficiente, pues lo que sugeria
el fabricante como método de trabajo
era que cada prueba tenia que ser gro-
bada en chips ROM (EPROMs), abrir la
mdaaquina, insertarlos y probar. Si luego
se deseaba modificar, habia que borrar
esos chips con luz UV y vuelta a empezar.

Al programar un proyecto de este tipo
se hacen infinidad de pruebas, éos ima-
gindis que un programador de Nintendo
tuviese que fabricar un cartucho por
cada prueba?, jera un disparatel A esto
habia que sumarle que sélo nos habian
mandado una hoja con caracteristicas y
el mapa de memoria, cuando lo habitual
era entregar un cuadernilo de entre 50 vy
300 paginas (dependiendo de la placa)

Afortunadamente, al final el fabricante
nos facilité una placa de desarrollo con
memoria RAM en la que podiamos,
mediante un sistema PDS (que se usaba
para hacer versiones entre micros de 8
y 16 bits), cargar el cédigo y los grdficos
que quisiéramos de forma rdpida; hoy en
dia serfa algo asi como un Everdrive.

Tenemos entendido que trabajdsteis con
Conzalo Martin, programador original
de juegos como Fernando Martin Basket
Master y Oberon 69, asi como respon-
sable de crear rutinas de sonido para
Topo Soft. ¢Cémo fue el desarrollo de
Kong Ball después de su legada?

Daniel: Tal y como lo recuerdo (quiero
hacer hincapié en que todo aquello ocu-
rri¢ hace ya casi veinte afios), creo haber
tratado con Gonzalo dos dias: cuando
nos lo presentaron y cuando vino por
la oficina para decirnos que él se haria
cargo del proyecto. Por lo demas, esto-
ria ocupado con ofros proyectos a los
que habrian dado mayor prioridad; en
cualquier caso, casi toda la direccién del
proyecto fue a través de Mario De Luis.

Julio: Me parecié muy bien que Gonzalo
se sumase al proyecto porque era un
veterano programador con mucha expe-
riencia en sistemas de 8 bits y 16 bifs.
Habia pertenecido a otros estudios como
Dinamic y Topo, por lo que conocia todos
los problemas con los que nos podriamos
encontrar; eso implicaba que fodo iba a

ir m&s répido, pero la verdad es que la
discrepancia de opiniones entre Mario
y Gonzalo detenian mucho el trabajo;
ademds, fue una lastima que estuviese
compaginando este proyecto con otros vy
no pasase mucho por alli Personalmente
me ensefid ciertas cosas que desconocia

del Amiga y del Atari ST.

Recuerdo que cuando le comenté que
me llamaba la atencién programar para
el Amiga ime pasé el cédigo fuente del
Oberon 69! Recuerdo con mucho carifio
las anécdotas que Gonzalo nos contaba
de su paso por otros estudios, incluida
aquella famosa disputa por la autoria del
Fernando Martin Basket de Dinamic.

Uno de los cambios mas desafortunados
fue que a Mario se le ocurrié la idea de
utlizar gréficos prerenderizados cuando
el proyecto estaba al 45%. Esto, ade-
mds de provocar protestas enérgicas de
Gonzalo y del equipo, implicé reescribir
el codigo v dejar contra las cuerdas el
trabajo de José Benitez, con el cual estd-
bamos muy satisfechos. Al tiempo, DDM
se ocupd de confratar a un grafista 3D.
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¢Cémo os tomdsteis la incorporacién de
un nuevo miembro para crear los grafi-
cos prerenderizados?, écémo influyd su
entrada en el trabajo de José Benitez?

Daniel: iYa os podéis imaginar!, otro de
tantos cambios de rumbo del proyecto
que daba al traste con el trabajo de un
compafiero. Supongo que este nuevo
cambio se hizo para darle un aspecto
més comercial al juego, dado que el pre-
renderizado estaba de moda. El trabajo
de José Benitez (nuestro grafista prin-
cipal), era mds clasico y de calidad, en
cambio, los graficos prerenderizados no
eran del gusto de todos.

Julio: No me gusté nada la idea porque,
ademds de desechar la estética singu-
lar que José Benitez disefié para ese
proyecto, en aquela época el estudio
Rare ya utilizé esa misma esfética en jue-
gos como Donkey Kong Country y Killer
Instinct; por eso, no me parecié bien
copiar algo que ofros utilizaban como
tarjeta de visita.

Por cierto, el grafista 3D no hizo mucho
acto de presencia por la oficina porque
trabajaba en casa y sélo pasaba un rato
para refocar y cargar las animaciones
asi como para dejarlas calculando toda
la noche; era un tipo introvertido y no se
integré en el grupo.

Parece que el desarrollo del juego Kong
Ball nunca llegaba a su fin. éllegdésteis
a complefarlo?

Julio: Yo nunca lo di por perdido, pero
los cambios constantes de direccién en
cuanto a la realizacién del juego, impli-
caban muchas veces rehacer grandes

partes del codigo o incluso los grdficos y
todo esfo generaba una gran sensacién
de estrés en el equipo; aquello termind
siendo el principio del fin.

Daniel: Entre la primera y la dltima vez
que recuerdo haber visto a Gonzalo,
éramos un equico de adolescentes sin
una linea de trabajo clara ni un lider
visible, por eso, tengo la sensacién de
que fbamos de un lado para otro como
pollos sin cabeza.

Para colmo, cada vez que cogiamos
carrerila en una direccién, Mario nos
lamaba a su despacho para cambiar
el planteamiento del desarrollo, con lo
que volviamos al punto de partida. No
es de sorprender que pasara el tiempo
y aquello no legase a ninguna parte.

Tampoco es que nosotros fuéramos unos
fuera de serie, pero creo que habriamos
conseguido bastante mds con un poco
de supervisién vy una planificacién clara
y consfante.

Cuando  abandondsteis el proyecto,
¢formésteis algin grupo de desarrollo o
cada uno siguié su camino en solitario?

Daniel: Aungue hicimos cosas por un
tiempo, yo me segul formando como
programador por mi cuenta; ademds, en
ese momenfo fuve que cenfrarme por-
que debido a mi trabajo en DDM habia
descuidado bastante mis estudios de

segundo de BUP.

Julio siguié manteniéndome al dia de
sus infereses e incursiones profesiono|es,
pero tuve que dejarle volar solo mientras
terminaba mis estudios.

LOGOTIPO (1989-1992)

Julio: Una vez abandonado el proyecto,
José Benitez se unié a nuestro grupo vy
fue cuando bautizamos al equipo con el
nombre de Lithium. Por aquel entonces
pudimos adquirir un buen lote de equi-
pos Commodore Amiga y empezamos
a disefiar y posteriormente a programar
un juego de motocross que, para que os
hagdis una idea, era muy parecido al
BMX Simulator de Codemasters, pero
con unos sprites mds cuantiosos y gran-
des y una vista isométrica tipo Fimation.

También mantuvimos algunas  conver-
saciones con Nintendo y Sony porque
queriamos desarrollar para sus consolas
Super Nintendo y Playstation.

Es una pena que un proyecto con tanta
ambicién [y tanfos cambios) acabase
de esta forma. ¢Cudles fueron vuestras
mejores experiencias dentro de Digital
Dreams Multimedia?

Julio: En mi caso fueron dos, por un lado
formar parte del mundo del desarrollo
profesional de videojuegos de la mano
de programadores de primera linea
como Gonzalo Martin y Mario de Luis,
y por otra parte, conocer a José Benitez,
del cual aprendf mucho sobre grafismo y
disefio de personajes.

CdPTUAGS OP Ld DeIMO PRESENTdOd POR LITHIUM efn DIGITdl DREAIMS MULTIMeDId




Daniel: iEstoy con Julio! Fue nuestro bau-
tismo profesional en la programacién (a
la que me sigo dedicando aunque sali-
mos escaldados de aquello). Fue genial
ver una pequefia parte de ese mundo
por dentro y conocer a Benitez, al que
por desgracia le perdimos la pista.

Con el paso de los afios DDM dejé de
desarrollar juegos vy los que tenfa anun-
ciados fueron lanzados a través de
una nueva empresa llamada Hammer
Technologies, responsables de los pro-
gramas de creacién de  videojuegos
DIV Games Studio 1y 2 asi como de la
edicién de los titulos Mr. Tiny, Tokenkai vy
Snow Wave Avalanche, entre otros. éPor
qué creéis que DDM cerré y se fundd
Hammer Technologies?, écémo es posi-
ble que con la buena acogida que
fuvieron sus programas vy \/ideoiuegos

sélo durasen 2 afios? (1998 ~ 2000)

Julio: Desconozco los motivos concretos
de este cambio, pero tengo la sensc-
cién de que obedeci¢ a separaciones
en la direccién de DDM. Lo que me da
lastima, es que cerrasen a los 2 afios.

ilos DV Games Studio eran genia-
les!, de hecho, terceros han realizado
varias versiones no oficiales.

¢Os gustaria dedicar algunas palabras
a nuestros lectores para concluir?

Daniel: Me alegra que siga quedando
gente que se identifique con las maquinas
de aquella época vy sus juegos; que haya
aun quien recuerde que en este pars,
ésta era una industria notable que daba
productos de calidad. iSois gente que
sabe apreciar el legado de su generc-
ciénl Mantenedlo vivo y compartidlo
siempre que poddis.

Julio: Continuad  redescubriendo  esas
viejas joyas que tan buenos ratos nos
hacen pasar. También me gustaria elo-
giar el trabajo de Yo Tenia Un Juego
por editar una revista interesante
y en castelano sobre retrogaming.
Cracias a esta publicacién, nuevas
generaciones podrdn descubrir esas

pepitas de oro que los algo mds

veteranos del lugar recordamos dl

grito de iyo tenfa un juegol

Boceto - Kong gy,
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STICK IT TO THE MAN

Voy a empezar este articulo al revés,
con la nota: ésélo 7 estrelas? Soy
consciente de que esta nota serd
polémica teniendo en cuenta las bue-
nisimas criticas que ha recibido el juego
de Zoink! en précticamente todos los
andlisis que puedes consultar por ahi.
El motivo de esta contraposicién de
opiniones se encuentra en que Stick
It To The Man suele ser visto habi-
tualmente como un buen plataformas
2D, pero yo lo veo como un suce-
ddneo regular de aventura grdfica.

Vaya por delante que me he divertido
mucho jugéndolo v probablemente esa
es la mayor pretensién de un titulo como
éste, en el que conocer su argumento
basta para sentar la base de que el
humor es la columna sobre la que se
asienta la experiencia que ofrece. Eres
Ray Doewood y tu trabajo consiste en
colocarte un casco mientras tus compa-

fieros te arrojan desde las alturas ladri-
los, yunques y demds objetos pesados
con el objetivo de comprobar que el
casco en cuestion supera el control de
calidad. Un buen dia lo que se estrella
contra el casco de Ray es un misterioso
paquete que cae por error desde el
avién del malo de turno vy a partir de
ese insfante, un extrafio brazo rosa que
sélo Ray puede ver sale de su cabeza
cual cruce entre espagueti y mano loca.

Esta curiosa extremidad tiene la particu-
laridad de dotar a Ray de la capacidad
de leer la mente a fodo bicho viviente
con el que se cruce (conociendo de esta
manera las preocupaciones y necesi-
dades de los demds), asi como conver-
tir esos pensamienfos en pegatinas, lle-
vérselas consigo y pegarlas en el lugar
apropiado a modo de objetos que uti-
lizar, iy todo mientras huye de los mal-
vados que quieren recuperar su cajal




Ya habrds notado que el disefio artistico de
Stick It To The Man entra por los ojos aun-
que su jugabiidad es similar a la ya vista en
little Big Planet. Todos los decorados transmi-
ten la sensacién de estar dibujados a mano
y recortados en cuartilas de papel, hasta tal
punto de ver aqui y alld las chinchetas que
los sujetan al supuesto corcho que deberia
estar defrds. Los gréficos son grotescos vy exa-
gerados, ipero resultan la mar de simpdticos!

Ademds hay defalles muy graciosos, como
el hecho de que si te elminan, itu dibujo se
regenerard en una impresora para continuar
la aventural El sonido en Stick It To The Man
es muy agradable, tanto los efectos como
las melodias ambientales de cada uno de sus
10 episodios. El juego no estd doblado al
castellano pero las interprefaciones de los
actores originales son magnificas. Adn asi, el
aspecto mds cuidado del juego es el humor:
supdn que aglutinas los momentos mdas absur-

dos de Sam & Max -Hit The Road-, elévalos

al cubo y no des un solo respiro: iya tienes e
guion de Stick It To The Manl Las situaciones
hilarantes se suceden, legando a ver cémo
un hombre secuestrado y encerrado en el
maletero del coche se lamenta por haber
dedicado demasiado tiempo a jugar a la
NES en lugar de haber aprendido a escapar
del maletero.

Como ves, a pesar del aspecto platafor-
mero, el desarrollo tiene mds en comin con
el de una aventura gréfica en la que hay
que Utilizar las pegatinas-objetos para solu-
cionar los problemas de los personaijes.

¢En qué falla entonces?, en que como te
indica en qué lugares se pueden pegar las
pegatinas, termina convirtiéndose en una
suerte de ensayo y error hasta que una de
ellas encaja en su sitio; ademds, el guién
carece de cohesién, siendo una sucesién
de situaciones inconexas que no atrapan al
jugador en una trama interesante. - JP

CURIOSIDADES$

4Te suena el tema que se escucha
en el mend principal de Stick It
To The Man?, pues se trata de
Just Dropped In (To See What
Condition My Condition Was In), y
pertenece a The First Edition, con
Kenny Rogers. Puede que lo hayas
escuchado antes en la escena
del suefio de los bolos de El Gran
Lebowski, en la pelicula Sed De
Venganza (con Dwayne Johnsan),
en el videojuego Driver Z o quizé
conozeas la salvaje versidn de

Children Of Bodom.

Las versiones de PS3 y Vita
ofrecen la funcionalidad cross-
buy. pero iojol, no asi la de PS4.

Los autores del juego vieron que
era muy caro animar a todos los
personajes, 4y para qué hacerlo
si el jugador podia leer sus mentes
y obtener la informacian?
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LO MEJOR

El apartado grafico luce inme-
jorable en la pantalla OLED de tu
Vita. Las situaciones tan jocosas
como absurdas que se suceden
sin cesar.

LO PEOR

Que resolver los puzles no
suponga un reto para la mente,
sobre todo teniendo en cuenta
que es un titulo realmente corto
y nada rejugable.
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Si tengo que agradecer una cosa a las
actuales consolas portdties es la como-
didad que me brindan a la hora de
disfrutar de juegos actuales con sabor
afiejo sin ninguno de los inconvenientes
de los sistemas antiguos (lmitacién de
memoria, largos tiempos de carga.) y
con todas las venfajas que supone la
potencia de estos aparatos.

Velocity 2X es un excelente ejemplo de
ello porque ademds da una vuelta de
rosca a lo que viene siendo un mata-
marcianos clésico. Primero pongdmonos
en contexto: la teniente Kai Tana trafa
de escapar del alcance de los Vokh,
una raza despiadada que vive para
esclavizar a todas las demds; durante
50 niveles vivird una huida hacio ade-
lante abriéndose paso a tfravés de las
lineas enemigas en un arcade no apto
para jugar recién levantado, pues la
rapidez de reflejos serd tu mejor dliada.

VELOCITY 2X

La mayoria de niveles intercalan seccio-
nes de scroll vertical con ofras de scroll
horizontal: en las primeras manejards el
Quarp Jet, la nave de Kai Tana, mien-
tras que en las partes de desplazo-
miento horizontal serd la protagonista
quien aborde una nave enemiga en
busca de algin interruptor que activar.

Los niveles se hacen muy amenos, no
sélo debido a que el objefivo puede
ser rescatar prisioneros, huir a foda
velocidad e incluso luchar contra un jefe
final, sino que ademds, poco a poco irés
recibiendo habilidades que introducirén
novedades jugables de manera muy
gradual: lanzamiento de bombas late-
rales, un rifle, y como no, ilas cépsulas
de teletransportel; tanfo la teniente
como su nave son capaces de tele-
transportarse a corta distancia dentro
de la panfalla, ipero la nave también
puede hacerlo a lugares remotos del
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nivel si antes has dejado allf una de las cap-
sulas! Esta funcionalidad no es meramente
testimonial, sino que su uso es imprescindible
a la hora de ir activando en orden los distin-
tos interruptores que te abrirdn el camino en
los niveles mds laberinticos, cuyo disefio es
realmente inteligente.

Por si esto fuera poco, hay una tecla que per-
mite acelerar fanfo si manejas la nave como
si vas a pie, asi que imaginate a qué velo-
cidad corre el juego cuando llevas tu nave
a fope a la vez que disparas a los enemi-
gos, recoges objetos y supervivientes, activas
interruptores y te teletransportas para esqui-
var barreras mientras el scroll amenaza con
tragarse tu nave. iRiete 16 de Forrest Gumpl

Terminar Velocity 2X no es complicado, de
hecho se puede conseguir en menos de 4
horas, pero a medida que avances notfards
que eres més hdbl con el juego vy serd enton-
ces cuando una vocecita interior te diga: épor

qué no intentas pasarte ahora los niveles
anteriores a toda pastila? |En ese momento
comenzards a disfrutar de todo el potencial
del juego! No en vano, conseguir un "perfecto’
en cada nivel requiere: superarlo en un tiempo
minimo, recoger todos los objetos y matar a
todos los enemigos sin perder vida alguna.

Técnicamente no puedo reprocharle nada @
Velocity 2X: los controles responden a la per-
feccion (incluso para ciertas acciones podrds
elegir entre usar botones o la pantalla tactil),
los graficos son coloridos y muy agradables,
el movimiento suave y el sonido espectacular,
particularmente la melodia que acompafia a
los niveles més rapidos. Como afiadido, hay
un menU de extras en el que progresivamente
se desbloqueardn partes de tu diario, datos
acerca de los lugares que visitas, razas, efc.
Un detalle de agradecer por no ser frecuente
en esfe tipo de juegos. éPresumes de ser el
mds répido del lugar?, ipues ponte a prueba

con Velocity 2X! - JP

CURIOSIDADES$

Se trata de un juego que soporta
cross-buy y cross-save, es
decir, independientemente de
que compres la versidn de Vita
o PS4 podras descargar ambas
y compartir la misma partida en
las dos méaquinas.

La primera parte del juego.
titulada Velocity a secas, fue
recibida por PSP en 2012. Al afio
siguiente se hicieron versiones
para PSS, Vita y PC bajo el
nombre de Velocity Ultra.

Joris De Man, compositor de |a
misica de Velocity 2X, trabajd
también en todas las bandas
sonoras de la saga Killzone
(lincluso obtuvo un galarddn
por Killzone 2!), asi como en
miisicas para juegos de CD-i y
de |os Bitmap Brothers.

LO MEJOR

La sensacidn de ser mejor
jugador con cada partida que
echas y llegar a jugar mas
rapido de lo que pensabas que
Serias capaz.

LO PEOR

Los momentos en que debes lan-
zar una capsula de teletrans-
porte calculando el &ngulo de
rebote en la pared... iralentizan
el ritmo de juego!

PUNTUACION
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ZONA ANDROID

INFERNO+

Si metemos en una coctelera varios tubos de nedn,
un juego de mazmorras como Gauntlet y agitamos
U Bl o ritmo de muUsica ambienfal con reminiscencias
techno obtendremos un juego fan Unico como
Inferno+. Una mecdnica tan simple como la de reco-
rrer un decorado laberintico para legar a la salida puede resultar
una ardua tarea, sobre todo cuando hay que eliminar a miles de
enemigos por el camino y a varios jefes finales; ipero tranquilol,
que aunque el juego se complica por momentos, con el oro que
encuentres podrds adquirir mejoras para tu cdpsula en la tienda.

Compaiiia: Radiangames | Género: Accién
Precio: 1,48 €

BOSON X

Dos cientfficos que estudian la teoria del Bosén
de Higgs se han metido dentro de un acelerador
de particulas para intentar dar con la respuesta a
sus preguntas. El juego propone el refo de avanzar
todo lo que puedas saltando sobre las plataformas
que se irdn generando de forma aleatoria; ademds, tendrds que
correr sobre zonas azuladas para que se rellene un medidor que
al llegar a 100% hard que cambies de fase iy si todo era diffcil,
ahora lo serd mds aunl Boson X es un espectdculo visual que pon-
drd a prueba tanto tus reflejos como tu paciencia.

Compafiia: lan MacLarty | Género: Plataformas
Precio: 2,01 €

ANGRY BIRDS - STELLA

El fenémeno Angry Birds regresa a los dispositivos
Android y aunque ya estamos algo saturados de
juegos de este tipo y clones lanzados por ofras
compaifiias, cuando probamos Stella nos quedamos
sorprendidos al ver la estupenda calidad gréfica
del producto: los objetos y elementos que conforman el paisaje
estan muy defallados, hay efectos de luz, los decorados en movi-
miento son un puntazo y parecen haber sido extraidos de los Ulti-
mos juegos de Rayman. Aunque sigan creando niveles para sus
juegos, creemos que Rovio deberia centrarse en nuevas licencias.

Compaiiia: Rovio Mobile | Género: Habilidad
Precio: GRATIS




Site gustan los juegos de naves y dispones de 20 minutos libres para
echar una partidita ino dejes de probar C-Forcel No tiene argu-
mento, el jefe final de cada fase es siempre el mismo, no se puede
salvar la partida y sélo tiene 4 niveles. ¢Por qué probarlo enfon-
ces?, ipues porque es un viciol, fanto que a veces lo rejugards sélo
por mejorar tu puntuacién. Por cada horda de enemigos que elimines obtendrds
100 puntos extra e incluso podrds recoger power ups para mejorar la potencia
de disparo de tu nave o llevarte 300 puntos adicionales si ya la tienes al méximo.

Compaiiia: Short2Games | Género: Shoot 'Em Up
Precio: GRATIS

LIGHTOMANIA

Existe un juego que poniendo a prueba tus dotes de lbgica puede lle-
gar a desesperar y divertir a partes iguales. iEs sencilamente genial
y su nombre es lightomanial En pantalla aparecen dos personaijes
peluchones que pueden interactuar entre si, aunque también se ras-
can detrds de las orejas, sonrien a cémara o se quedan dormidos
repentinamente; tu misién consiste en comerte los 3 rayos que aparecen en cada
nivel y legar hasta el foco que ilumina el habitéculo, para ello deberds rebotar en
ciertas zonas, quedarte pegado en ofras je incluso telefransportarte usando ollas!

Compaiiia: Nravo Inc. | Género: Habilidad
Precio: 0,72 €




JUEGOS DE HOY
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RYSTAL
YNAMICS
" SPUARE ENIX

ACCION / AVENTURA

> DESARROLLA: CRYSTAL DINAMICS
> DISTRIBUYE: SQUARE ENIX

> ANO: 2013 /2014 (ED. DEFINITIVA)
> PLATAFORMA: PS3/PS4/360/0ONE/PC
> JUGADORES: 1
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TOMB RAIDER

la mitica saga protagonizada por el
personaje femenino mas representfativo
del mundo de los videojuegos vuelve
con un aspecto y jugabiidad totalmente
renovados. Antes de nada tengo que
reconocer que nunca he sido una fiel
seguidora de las aventuras de Lara
Croft, ipero me hablaron tan bien de
este titulo que no quise perdérmelol

los juegos clésicos de Tomb Raider
estan enfocados a los puzzles y a la
exploracién de ruinas de antiguas civi-
lizaciones en las que debes conseguir
reliquias o resolver algin que ofro mis-
terio; en cambio, este nuevo juego estd
planteado de un modo totalmente dis-
tinto, lo que supone un lavado de cara
de la saga. ¢Qué le deparard el futuro
a nuestra protagonista?

En Tomb Raider te encontrards con
una inexperfa y jovencisima lara
que estd a punto de vivir su primera
gran avenfura: el barco en el que

se encuenfra naufraga inesperada-
mente y al despertar, se halla en una
misteriosa isla en la que nada es lo
que parece. Tu misién serd sobrevivir a
toda costa y explorar el lugar a fin de
encontrar a tus compafieros.

lara cuenta con un arco con el que
deberd cazar animales para subsistir,
pero no fe preocupes porque como
era de esperar, a medida que pro-
greses en el juego encontrards nuevas
armas; ademds, cuando localices un
campamento podrds mejorar tus armas
asf como las habiidades de combate
y supervivencia de tu personaje.

Aparte de las misiones principales y los
enfrenfamientos contra peligrosos ene-
migos armados, tendrds que realizar
tareas extra como visitar tumbas secre-
tas, conseguir reliquias ocultas y enfren-
tarte a desafios. los gréficos son tan
realistas que incluso verds las magulla-
duras que va sufriendo Lara de forma



progresiva a medida que avance
la historia. Aunque muchos fans se
hayan sentido algo decepciona-
dos con el cambio que ha dado la
saga, hay que reconocer que este
Tomb Raider es un gran titulo que
combina magistralmente la accién
con la aventura. ilncluso conocerds

los inicios de Lara y cémo llegéd a
convertirse en una gran aventureral
iAhl, vy eso no es todo: la edicion
definitiva lanzada en PS4 y XBOX
One incluye mejoras grdficas, fodos
los contenidos descargables, videos
adicionales, un cémic digital vy un
librefo ilustrado. - S.S
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SANDBOX

> DESARROLLA: UNITED FRONT

> DISTRIBUYE: SQUARE ENIX

> ANO: 2012 /2014 (ED. DEFINITIVA)
> PLATAFORMA: PS3/PS4/360/0ONE/PC
> JUGADORES: 1

SLEEPING DOGS

Aungue los sandbox no son el tipo de
juegos que mds me llaman, la historia
que envuelve a Sleeping Dogs me
causé cierta curiosidad, asi que tras
aceptar mi destino y comprar el juego,
quedé automdticamente enganchada.
El juego te sitia en Hong Kong vy te
pone en la piel de Wei Shen, un poli-
cla encubierto que debe infitrarse en
la triada Sun On Yee, juna de las ban-
das mas peligrosas de Chinal Deberas
cumplir tu deber como agente de la ley,
ipero también como sanguinario miem-
bro de la triadal

Perseguir a un ladrén, detener a came-
los y traficantes de droga, robar veht-
culos, apalear a morosos o asesinar
brutalmente a balazos a miembros de
las triadas rivales serdn sélo algunas
de las misiones que podrds encontrar
en este gran juego. la confraposicién
de framas me parece brilante, ya que
a lo largo de la aventura Wei deberd
ganarse la lealtad de los miembros de

la triada sin dejar de lado su trabajo
como policia, debatiéndose entre dos
mundos muy distinfos y acabar gene-
rando un gravisimo conflicto interno.

iSleeping Dogs no te dard un respirol;
ademds de la misién principal hay infi-
nidad de tareas adicionales: acudir dl
Dojo a fin de perfeccionar tus técnicas
de Kung-fu para legar a ser el mds
letal en las peleas callejeras, mejorar
tu salud rezando en los diversos alta-
res que hay esparcidos por el inmenso
mapeado de la ciudad, participar en
carreras ilegales para ganar dinero, etc.

Incluso podras ir a ballar a la discoteca,
canturrear en el karaoke, tener citas
con chicas y comer pato lagueado o
unos deliciosos fideos chinos cuando te
apetezca. Si esto te parece poco pre-
pdrate: jtambién acudirds a masajistas
especializadas en "finales felices” para
que Wei libere tranquilamente sus ten-
siones echando una canita al airel




Cuando tengas suficiente dinero y
hayas subido de categoria como
miembro de la banda, utiliza tus
ganancias para comprarte ropa
cara en las tiendas de la zona
alta de la ciudad y consigue tu pro-
pio coche deportivo para conducir

a 200 km/h. iAR!, y no te olvides de

hacer una parada en tu vivienda,
sittada en la zona acomodada de
Hong Kong. Sleeping Dogs cuenta
con una edicién definitiva para PC,
PS4 y XBOX One que incluye
mejoras grdficas, todos los DIC's y
un libro de 28 pdginas con el arte
conceptual del juego. - SS
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EL ABUELO CEBOLLETA

EL ABUELO CEBOLLETA DICE

La version de Golden Axe

que jugué de joven fue

la de MS-Dos y ademds de

pasdrmelo genial, recuerdo

haberlo podido completar

sin mucho misterio; lo cierto | }
es que es un juego bastante corto, pero como tiene
un nivel de dificultad muy ajustado, se hace ameno
rejugarlo fanto en solitario como en compafiia.

Una vez que te decidas por un personaije (bérbaro,
amazona o enano) comenzard tu andadura en este
beat 'em up en el que deberds abrirte paso a man-
dobles entre esquelefos, eshirros, sombras, gigantes
con mazas y caballeros con espadas descomunales.

Death Adder tiene atemorizado a todo el reino de
Yuria vy para colmo ha apresado al rey v a la princesa;
itu misién serd legar con vida hasta él y derrofarlol
Por el camino encontrards duendes que llevan sacos
cargados de dnforas (aumentan tu poder mdégico) vy
comida (restablece parte de la vida), pero no pien-
ses que te van a dar todo por las buenas.. itendras
que acercarte a ellos y darles una buena patada, un
espadazo o un hachazo!l Para hacer mas levadera
tu aventura por el reino podrds montar en dragones
rojos que lanzan bolas de fuego, en dragones azules
que escupen lamaradas a corta distancia o viajar a
lomos de la cocatriz, jun animal mitolégico que golpea
a los enemigos con su colal

De todas las versiones de Golden Axe me quedaria
con la de Mega Drive porque si consigues matar a
Death Adder, te esperan dos niveles extra exclusivos
en los que visitards las mazmorras y la madriguera
de un temible enemigo final: iDeath Bringer!

EL TiO JAIME DICE

«|Chico, ven aqui que vamos /b/}/
a jugar a dobles a un ver-

dadero clésicol>>, ordend

el dbuelo.. iy debia ser _
cierto que lo es porque ,
existen conversiones para P 0= |\
unos 20 sistemas diferentes! Aparqué durante un
rafo el dltimo Pokémon, acepté el mando que me
ofrecia el abuelo y el MAME hizo el resto.

\

ilo pasé¢ de maravila y hasta vimos una secuen-
cia final la mar de original cuando completamos el
juegol Al ser mi primera partida, he de reconocer que
asesté unos cuantos tajos a mi abuelo y perdr alguna
que ofra vida cayendo al abismo en las partes pla-
taformeras del juego; el abuelo me aconsejé que
para no morir en el intento, cogiese carrerilla antes
de saltar. iEscuchad la voz de la experiencial

iDurante la partida el abuelo me ensefi¢ mil y una
curiosidades acerca de este juegol Me llamé mucho
la atencién descubrir que los gritos de los enemigos
estdn extraidos de muertes en las peliculas Rambo:
First Blood y Conan El Barbaro, que algunos gréficos
son reciclados de Altered Beast e incluso que Gilius
Thunderhead, el enano, aparece en Alien Storm.

En cuanto volvi a mi casa investigué cémo jugar hoy
dia a Golden Axe: aunque existen versiones de PS3
y Xoox 360, si quieres disfrutar la mas fiel a Mega
Drive (incluyendo sus niveles extra), te aconsejo
hacerte con la disponible en Steam para PC o la de
iOS. En la Consola Virtual de Nintendo podrds esco-
ger entre la versién arcade o la de Mega Drive, v si
lo tuyo es jugar en portatil, hazte con el Sega Mega
Drive Collection de PSP. iPokémon puede esperar!
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ila primera vez que jugué

a Sonic fue en un burgerl:

puede que os suene extrafio

pero asf fue, dejad que este

viejales os cuente la historia.

Era el cumpleafios de un

amigo del colegio y habia decidido ce|ebror su dia
a ritmo de hamburguesas con patatas fritas, icomo

debe de serl llegado el momento, todos pusimos

sus regalos encima de la mesa, le vociferamos el

cumpleafios feliz, soplé las velas y répidamente se

dispuso a abrir el paquete mds grande que encontrd,

no sin antes agitarlo como si fuese un huevo Kinder.

Cuando arrancé de cuajo el envoltorio se quedd
mudo; obvio.. ile acababan de regalar una Mega
Drive y el videojuego del erizo azull Al ser el primer
regalo que abrié, ya os podéis imaginar lo que ocu-
rri6 con el resto de paquetes.. jexactol, que acabaron
apilados y cogiendo polvo encima de la mesa.

Los duefios del burger fueron muy majos y se solida-
rizaron con la causa permitiéndonos enchufar la con-
sola a su televisién. Durante una hora nos deleitamos
viendo al cumpleafiero controlando a Sonic: corria de
aqui para allg, saltaba, recogia anillos, se cargaba a
algunos enemigos saltdndoles encima, habia zonas
secrefas.. jera una pasadal Aunque costd lo suyo, tras
varias horas de espera ipude hacerme con el mando
y echar una partidital; aquello sélo me sirvié para
cogerle mania al juego porque me mataban ense-
guida. Hace unos meses completé por fin este titulo y
es algo que me apetecia mucho porque el personaje
de Sonic siempre me habia encantado; el truco es no
correr siempre y estudiar cada terreno. jAhora que le
he pilado el punto al juego hasta se me hace cortol

N

EL TiO JAIME DICE

Hasta un jugén de nueva

hornada  como yo ha

escuchado  hablar  del

erizo mds famoso de los

videoiuegos no en vano,

de vez en cuando echo mis

vicios online al Sonic -All Stars Rocmg Tronsformed lo
importante es que gracias a mi abuelo tenia la opor-
tunidad de conocer de primera mano cémo empezd
la leyenda de Sonic.

Me las prometia muy felices en esta ocasién: fodos
sabemos que Sonic es un juego en el que hace falta
una velocidad de reaccién sélo al alcance del dos
por ciento de la poblacién, y eso no es algo en lo
que las personas mayores destaquen especialmente.
iAl fin batirfa a mi abuelo en un videojuego cldsicol
Craso error. Tan pronto como el abuelo tomé el
mando se transformé cual Huk en una criatura sobre-
humana con unos reflejos que ya quisieran los marines.
Recuerdo no enterarme de la mitad de las cosas que
ocurrian en la pantalla y fase tras fase mi abuelo iba
adornando su gesta con datos curiosos: que si unos
cientificos han llamado Sonic -The Hedgehog- a una
proteina, que si el juego estaba originalmente dise-
fado para necesitar tres botones, que si pulsando
arriba, abajo, izquierda, derecha, A+Start en la pan-
tala de titulo se puede elegir nivel... Y de repente se
terminé el juego sobrandole una coleccién de vidas!

A lo mejor algin dic me da por emularlo en casa
usando el Kega Fusion o pruebo en el MAME una
de las dos versiones para recreativa que salieron,
pero por el momento, tengo claro que yo no formo
parte de ese dos por ciento de super hombres al
que pertenece mi abuelo. iRespeto a los mayores!
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Los dias 29 y 30 de Noviembre asistimos
a ParlaBytes, juno de los mejores eventos
retro que existen en Espanal!, pero esta vez
todo iba a ser diferente
propio stand!

Para nosotros fue una grata experiencia
porque pudimos ver de nuevo a todos
uestros _amigos, le pusimos cara a_varios
ectores que se pasaron por alli a saludar y "=
ademds, conocimos a un montén de gente.
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El estupendo trabajo de la organizacion hizo
posible que por el médico precio de 0€, toda
persona interesada en lo retro tuviese acce;g_
a cuatro plantas repartidas en dos edificios. -
iNo nos podemos quejar porque este aﬁ-cTE;-;'

[ —

— habia mds stands que nunca, mdquinas con =——

— . . ooy 7 —
———— refrescos y bebidas calientes, se habilité un =—————
——— servicio de bar con precios muy accesibles y —————

=——— no se cerro ni para comer! ——

—— = —=
——— Gracias a un montén de buenos amlgos,
=——— Yo Tenia Un Juego conté con un stand =
s doble. en la primera mesa colocamos
un portdtil en el que mostramos varias
presentaciones del nuevo disefio de Ia
revista y por supuesto, los lectores podian
——— adquirir nuestro anuario en DVD; en la

——— segunda mesa, se conectaron consolas y :
ﬁﬂdenadores cldsicos a teles de tubo, asi

como un MInlpC recreativa a un momtor

Sk
gara que todos pudieran sentarse a jugar. -
ilncluso tuvimos un espacio dedlcado al

cacharreo! Esperamos repetir muy pronto,
ademds... jno todos los dias se obra elw
~ milagro de reparar el audio de una
Master System con la tapa de un boli BIC!
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- — COLABORADORES DE STAND Y/O FOTOGRAFIAS —
Alejandro Valdezate, Amudena Simén, Carlos Blanco, Francisco José Baena, Helena Rodriguez, Jaime Pérez,
José Daniel Laso Alcald, Julio César Garcfa, Moisés Vergara, Ricardo Martinez, Ruben Blanco, Sergio Gordillo =
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