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EDITORIAL

¢Sabes qué es el ojo bidnico?,
éno? Pues al contrario de lo
que puedas pensar, no se
trata de una mejora para el
traje de Earthworm Jim, sino
de una cudlidad que fan sélo
poseen algunos jugadores.

He dejado de visitar muchos
foros desde que la mayoria
de conversaciones se limitan
a infervenciones de menos
de 10 palabras que ademds,
muchas veces tienen el obje-
tivo de menospreciar al pré-
jimo. iLejos quedan los tiempos
de las News y de sus extensos
textos lenos de contenido (till

Pero lo que mdés me llama la
atencién en los foros actuales
es la obsesion de muchos con
los 60 frames por segundo:
por un lado estdn los que se
instalan  diversos programas
para que su PC les diga si
en algun instante la tasa de
imagenes ha bajado a 58, y
creedme, iel disgusto que se

levan en ese caso les impide
disfrutar de su juegol, y por
otra parte estdn los poseedo-
res del ojo bidnico, una raza
de jugadores digievoluciona-
dos que detectan cualquier
falo grafico y cuyo ojo bidnico
les informa si se actualizan a
59 en lugar de a 60 frames.

Algin dia serdn conscientes
de que su don es en real-
dad una maldicién; descubri-
ran que hubo un tiempo en
que los parcos gréficos de
un Spectrum o una NES nos
parecian tan reales como la
vida misma. Jamds dudamos
de que el protagonista del
Knight Lore fuese un hombre
lobo, y sentimos la tensién en
las noches de Lla Abadia Del
Crimen. Visto asi, puede que
seamos nosotros los jugado-
res evolucionados, capaces de
vivir grondes experiencias con
los minimos recursos. éQuién
quiere un ojo bidnico pudiendo
usar la imaginacién? - JP
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> REMEMORANDO

Viajamos al pasado para confaros las vivencias, anécdotas y experiencias
que tuvimos con los videojuegos que marcaron nuestra infancia.

> ESPECIAL REMEMBER: JUEGOS A PACHAS

Los videojuegos a dobles siempre han sido criaderos de buenas historias
que confar a los amigos. ¢Te apetece leer unas cuantas batallitas?

> REPORTAJE PARLABYTES 2015

Te contamos nuestro dia en ParlaBytes, lo que mds nos gustd del evento y
te mostramos los ordenadores de origen ruso que expusimos en el stand.

> [IMPARTIENDO JUSTICIA

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




> ENTREVISTAS

Enrique Garcia nos cuenta fodo sobre Narcogames y también hablamos
con Rewind, el equipo encargado de Castlevania -Spectral Interlude-.

¢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?

> JUEGOS DE HOY

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 batalitas y contrastes?
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REMEMORANDO

__________________________________

VIDEOAVENTURA

>> DESARROLLA: IMAGINE

>> DISTRIBUYE: IMAGINE

> ANO: 1983

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

> JUGADORES: 1

__________________________________

ALCHEMIST

Existen unos pocos juegos que guarda-
mos en el recuerdo con especial carifio
porque fueron los que nos descubrie-
ron esta aficién que fanto nos gusta.
Alchemist fue uno de los primeros que
cargué en mi Spectrum ‘gomas’, con
permiso de los juegos que venian en el
pack de inicio. Siempre me ha encan-
tado su evocadora portada en la que
el protagonista parece mirar de soslayo
el logo de Imagine, perfectamente inte-
grado en la ilustracién (como ocurre por
ejemplo en la portada de Arkanoid).
Coger objetos, dejarlos o utilizar pode-

res mdgicos a placer es algo que hoy
no sorprende a nadie, pero cuando
tienes 6 afios y es la primera vez que
sientes que influyes en lo que sale en
la tele, ise convierten en experiencias
que fte acompafian por siempre!

Alchemist te propone vestir la tunica
de mago para explorar el castilo de
Warlock hasta reunir las cuatro partes
de un hechizo que te de el poder para
acabar con él. Como buen brujo, serds
capaz de lanzar rayos con las manos,
aunque también podrds convertirte en
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4guila para superar abismos, sor-
tear caidas, esquivar enemigos vy
alcanzar plataformas inaccesibles.

la propuesta de Imagine transita
principalmente en el terreno de la
videoaventura, pero la inclusion de
numerosos enemigos te obligard
también a esforzarte en esqui-
varlos o acabar con ellos. Eso sf,
una vez sepas la utiidad de cada
objeto v termines el juego, podrds
repetirlo tantas veces como quie-
ras porque los objefos no cam-
bian su ubicacién en cada partida.
Aln asi, hay cierto elemento de
estrategia desde el momento en
que sélo puedes llevar un objeto
y un hechizo cada vez. iNecesi-
tamos tUnicas con mds bolsilos!
Debes vigilar los niveles de ener-
gia mdgica y stamina: el primero
disminuye al lanzar rayos o con-
vertirte en dguila, y el segundo con
sélo caminar. Descansar es una
forma de recuperarte, asi como
recoger las cajifas  efiquetadas
como 'food" que encontrards aqui
y all&.. ifodo un detalle por parte

de Warlock haberlas dejado tira-
das por ahl

Créficamente el juego es sobre-
saliente, ipiensa que salié en 1983l
El inteligente fondo negro permite
colocar decorados a fodo color
en primer plano, habiendo una
amplia variedad de los mismos
en cuanfo a disefioc y colorido
segin la zona en la que estés.
También verds enemigos distintos
en cada pantala: murciélagos,
fantasmas, extrafias  bolas, etc;
todos estédn muy bien disefiados
y tienen un tamafio considerable,
al igual que las representaciones
del protagonista tanto en su forma
de mago como en la de dguila
Muchos creen que la fama de
egocéntrico y borde que acom-
pafié a lan Weatherburn hasta
su trdgico suicido en los afios QO
se debi¢ a que se entendia mejor
con las maquinas que con las per-
sonas; quizds por eso acabd for-
mando parte de Denton Designs
y antes que eso, nos legd una
maravila lamada Alchemist. - JP

en este sentido. jSolo para intrépidos!

TR 3

e Dada la cantidad de objefos disponibles en
el mapeado y la lmitacién de poder cargar
con sélo uno cada vez, es buena idea esco-
ger una habitacién tranquia para usarla a
modo de almacén en el que depositar todo
lo que creas que te hard falta més tarde.
iTe aseguro que chorrarés muchas vueltas!

e S portas un hacha o una espada acabao-
rds con los enemigos simplemente tocdndoles y
précticamente sin perder stamina.

e |a trampa es uno de los objetos que pue-
des coger, pero no te lo aconsejo porque
explotard durante la partida y acabard con-

tigo de una forma muy fea.

e Alchemist fue el primero de una serie de jue-
gos en edifarse con la cinta y la caja en dorado.

P> GRAFICOS
P> SONIDO
P> JUGABILIDAD

P> DURACION




REMEMORANDO

PLATAFORMAS

>> DESARROLLA: NARCOGAMES

>> DISTRIBUYE: HOLLYWOOD PUBLISHING
>» ANO: 1998

>> PLATAFORMA: PC (DOS)

> FORMATO: CD

>> JUGADORES: 1

FRAY LUIS

Cuando por fin pusimos internet en
casa y consegul hacer funcionar aquel
terrible y mamotrético médem, descu-
bri un par de pdginas web que desde
aquel instante empecé a revisar todos
los dias: una era wwwemulatronia.com
(por aquel entonces los emuladores
me alucinaban, y ain hoy me resulta
extrafio cargar en el PC un juego
concebido para ofra plataforma); la
ofra pdgina era wwwstratos-ad.com,
una web centrada en el mundo de la
programacién espafiola que ademas,
servia como punfo de encuentro entre

empresas, equipos de programacion
y desarrolladores independientes. En
Stratos me informaba acerca de los
nuevos juegos que se esfaban pro-
gramando en nuestro pafs, y por
suerfe, ituve ocasién de ver varios
panfallazos de Fray Luis ademds de
un texfo introductorio que ponia a
los futuros jugadores en situacién!

la hisforia comienza cuando Fray
Luis recibe una carta urgente en la
que el hermano Carlos le solicita
ayuda.. jalgo terrible ha acontecidol:

JASJA.-JAT MO CREEREIS QUE OS VAMOS A

HADA HI HADIE FODRA IMFEDIR LA VENIDA
DE HUESTRO HMALWADD AMOD ESTAR VEZ

L ﬁ ‘ DE-JARE LLEGAE AL MOMASTERIC TAM FACIL




El abad Jorge ha muerto en extro-
fias circunstancias, pero el obispo,
lejos de estudiar este terrible inci-
dente, ha decidido nombrar a otro
sin deliberar. iEl problema es que
el nuevo abad ha resultado ser un
enviado del demonio y ha empe-
zado a hechizar a todos los frailes
del monasterio!

Desde hace bastante tiempo, los
fralles sospechaban que el her-
mano Marcus era un iniciado en
magia negra, y aunque no duda-
ron en culparle por lo sucedido,
Fray Luis descubre que la reali-
dad fue muy diferente: Marcus
fue expulsado del monasterio tras
una falsa acusacién de brujeria y
acabd refugidndose en una vila
cercana.. jen ella fue nombrado
‘mago del pueblo” tras ayudar a
los aldeanos con su magia divinal

Bajo esta premisa, tu primer obje-
tivo consiste en escapar del bos-
que y localizar a Marcus en la
vila, pues te obsequiard con un
libro de hechizos en el que irds

anotando los conjuros que vayas
aprendiendo: exorcismo, temblor,
rayos, bola de fuego (horizontal) y
tribola de fuego (vertical). iRecoge
todos los cristales que puedas
para recargar tu barra de mand!

Al principio sélo dispondras de tus
pufios para hacer frente a frailes
posefdos, lobos, verdugos, gdrgo-
las y demonios de diversos tipos,
y aunque usar a los enemigos
derrotados como arma arrojadiza
suene tentador, lo mejor es que
pases por la armeria de la vila y
te gastes los ahorros en un man-
gual, una cachiporra o un ldtigo
iy convertir asi al juego en todo
un Castlevania a la espafiolal

El juego también cuenta con jefes
finales que trataran de frenar tu
avance asfl como diversas misiones
adicionales: realizar un exorcismo,
evitar un desahucio bajo amenaza
de posesién, rescatar a un nifo,
efc. ¢Podrda Fray Luis derrofar a la
mano derecha del mismisimo Dic-
blo y salvar a la humanidad? - SG

Mencidn especial a la BSO de Javier Tienda.

éNecesitas ayuda?, jprueba con esfos trucos!

I I
I I
| :
. © HUGOBROSS: Escribelo mientras juegas
| para activar los trucos. |
i@ .. Vida Extra. |
i ® :Resta una vida. |
i ® M: Consigue una moneda (hasta 99) :
i ® N: Reduce monedas (hasta O) :
i ® B: Afiade reservas de vida y mand. :
i ® V: Reduce reservas de vida y mand. |
i ® Z- Muestra las coordenadas de Fray Luis. |
i ® A: Consigues un arma. Si pulsas de nuevo
| se sustituye por ofra diferente cada vez. Han
| legado las rebajas.. itodo gratis, oigal |
el Fray Luis retrocede répidamente a lo largo |
i del nivel actual. :
1 2: Fray Luis avanza répidamente a lo largo
i del nivel actual. |
E e Q. Complefas el nivel actual. E

P> GRAFICOS
P> SONIDO
P> JUGABILIDAD

P> DURACION




REMEMORANDO

SHOOT ‘EM UP

>> DESARROLLADOR: TEAM 17
> DISTRIBUIDOR: TEAM 17

> ANO: 1992

> PLATAFORMA: AMIGA

> FORMATO: DISQUETE

> JUGADORES: 1-2

b)

PROJECT-X

Los lectores habituales ya sabéis que
pasé muchos sdbados de mi adoles-
cencia "adoptado” en casa de mi
amigo José¢ Manuel, disfrutando de
las viandas nocilescas que su madre
nos preparaba mientras jugdbamos
con su Amiga 500. Uno de esos sdba-
dos, José¢ Manuel me dijo que tenia-
mos que pasar primero por el portal
de un conocido suyo, y al llegar allf,
su amigo nos estaba esperando con
una caja llena de discos copiados
para el Amiga. <<fengo muchos mds>>,
nos dijo, agregando que nos propor-

)

cionaria una lista cuando la tuviera
confeccionada. Esa caja contenia la
mayoria de razones que nos hicieron
desechar la idea de hacer ofra cosa
que no fuera jugar durante meses a
Another World, Flashback, Wolfchild,
Sensible Soccer, y por supuesto a
Project-X. En esta ocasién, la excusa
para la masacre es que una serie de
droides, dejados por los humanos en
ofros planetas como defensa ante una
posible invasién jhan decidido rebe-
larse! Para defenderte podras elegir
entre tres naves diferentes, aunque te
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A nivel artistico Project-X sigue siendo una
virgueria, muy agradable a la vista y al oido.
Si te apetece jugarlo permiteme darte un par

de consejos: jhazlo con la version de 1993

llamada Project-X -Special Edition- y trata de

anticipo que la diferencia en la
préctica es nula: jcon cualquiera
de ellas vas a morir igualmentel

Project-X tiene dos enormes virtu-
des y en una de ellas ya habras
reparado: jsus fantdsticos grafi-
cosl.. decenas de enemigos de
todo tipo, escenarios variados y
fondos bien cuidados conforman
un aparfado visual inmejorable;
por otro lado, tenemos un sonido
al mismo nivel: melodias largas y
enérgicas que fe invitardn a que-
darte un buen rato escuchandolas
en el menud principal, explosiones
que suenan a destruccién masiva,
voces que te hablan durante la
partida e incluso notards cémo
cambia la reverberacién de los
efectos dependiendo de si estds
sumergido o fuera del agual En
cualquier caso, itodo el empefio
puesto en estos defalles queda
desmerecido porque la dificultad
es mds que demenciall El juego
incorpora un sistema de power-
ups gracias al cual ganards un
tipo de arma u ofro dependiendo

de tu eleccién.. ipero lo malo es
que mienfras que al  comienzo
cogerds muchas mejoras, pronto
empezardn a escasear! Por ofro
lado, perder una vida significa
quedarte sin tus mejores armas..
es decir, jserés carne de cafidnl
Sélo hay una manera de llegar
al final del juego: ino perder tus
vidas!, misién que se anfoja impo-
sible para el 99% de los humanos;
por eso, ide poco sirve conse-
guir una vida extra en alguna de
las fases de bonus que hay entre
nivel y nivell

Por si esto fuera poco, algunos
bugs provocan que el juego se
comporte como si hubieses ele-
gido ofro arma distinto al que tie-
nes cuando no lo has hecho. éTe
imaginas la gracia que hace llevar
tu nave lista para el armagedén y
que el programa decida cambiar
tu arsenal por el arma bdsica?
iDeberfa existir una estadistica
para ver cudntos ordenadores
Amiga han salido volando por la
ventana a causa de estol - JP

mejorar cuanto antes tu arma de plasma'!

e Project-X dividié a la critica internacional,
obteniendo puntuaciones dispares en las dife-
rentes revistas. Las calificaciones mds bajas
criticaban tanto la desaforada dificultad como
una serie de bugs que lastraban la jugabilidad
Debido a ello, Team 17 puso en circulacién
Project-X Special Edition en 1993, con la dificul-
tad mejor ajustada... iy un nivel menos! Desde
entonces las opiniones estan divididas entre los
que opinan que el juego es mds jugable con
menos dificultad y quienes sentencian que es
una lastima prescindir de un nivel. A pesar de
que haber comprado Project-X no daba dere-
cho a recibir la nueva versién, épodriamos decir
que estamos ante una de las primeras actuali-
zaciones de un videojuego?

e Carga el juego en un Amiga con menos de

1 MB de RAM vy sube el volumen. iSorpresal

P> GRAFICOS
P> SONIDO
P> JUGABILIDAD

P> DURACION




REMEMORANDO

AVENTURA / ROL

>> DESARROLLA: KOTOBUKI

>> DISTRIBUYE: INFINITE VENTURES
> ANO: 1999

>> PLATAFORMA: GAME BOY COLOR
> FORMATO: CARTUCHO

> JUGADORES: 1

SHADOWGATE CLASSIC

Desde nifio he sentido predileccién
por las peliculas de fanfasia como
Willow, Conan, El Dragén Del lago
Del Fuego y El Sefior De Las Bestias,
pues en elas, ila magia v los espa-
dazos iban de la manol

Como tenia algunos ahorros y una
Game Boy Color recién estrenada,
decidi pasarme por una tienda del
barrio llamada Cyberzona; jen caso
de que existiera algin juego capaz
de convertrme en el protagonista
de una historia de fantasia seguro

"
=

que alli lo encontrarial Curiosamente,
no hizo falta preguntarle ni a Leo ni @
Santos (buenos amigos y duefios del
establecimiento) si habia un juego asf
para mi consola porfdtil, pues como si
de una aparicién mariana se tratase,
en una de las vitrinas descansaba
Shadowgate Classic. Su cardtula con-
tenia fodo aquello cuanto buscabar
una espada, un castilo iy hasta un
dragén  desplegando sus alas! Sin
pensarlo dos veces, tomé el juego
de aquel estante con cara de asom-
bro y por supuesto, se vino conmigo.
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BAHE ZUSAR
GER ZIPEGAHR E
JCERBAR

Shadowgate Classic es un remake
del juego Shadowgate, lanzado
en 1987 originalmente para el
ordenador Apple I, aunque la
mUsica ha sido extraida de la
versién de NES.. jtodo un acierto
porque no tiene desperdiciol
El juego te sitda ante una puerta
que da acceso al interior del
castilo Shadowgate, y una vez
dentro, comenzard tu aventura:
deberds encontrar al temible Lord
Warlock y acabar con él antes
de que la humanidad sucumba
ante el poder de la oscuridad.
Si te parece una farea dificil estds
en lo cierfo: si tomas una deci-
sién incorrecta.. ila muerte se
apoderard de tu alma sin que
tengas tiempo de enmendar tu
errorl; por eso, lo primero que
debes hacer es aprender a usar
el panel de acciones como si de
una aventura grdfica se fratase.
Mirar, usar, coger, pegar, abrir y

pegar son algunas de las accio-
nes clésicas que encontrards en el
juego, pero también existen otras
poco frecuentes que tendrds que
aprender a usar para salir victo-
rioso de ciertas situaciones. Por
ejemplo, "usar’ un escudo contigo
"‘mismo” evitard que un dragdén te
incinere y "decir’ un conjuro pro-
vocard acciones como que una
cuerda se eleve por si sola.

Fantasmas, ciclopes, trolls y hasta
una esfinge son algunas de las
criaturas que pueblan las estan-
cias del castilo, aunque también
deberds centrarte en gestionar
tus antorchas: iquedarse sin luz
significa muerte aseguradal

Aprovecho la ocasién para darle
las gracias a Angel Crespo de
Area Friki, pues sin su ayuda es
probable que no hubiese podido
recuperar esta joya. - SG

que podrds superar con paciencia y pericia,
pues cualquier error se paga con la vida
Es de agradecer que el cartucho cuente con

savestates, aunque hazte ya con una libreta.

Shadowgate Classic es un juego muy dificil
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e Shadowgate cuenta con versiones grdfica-
mente muy diferentes para Amiga, Afari ST,

NES, MS-Dos y Windows 3.xx.

e Existe una continuacién directa llamada
Beyond Shadowgate que fue lanzada en
1993 para TurboGrafx CD. iEs una pena
que este juego no llegase a ver la luz en
otras plataformas un poco mdés comerciales!

® En N64 encontrards Shadowgate 64 -Trials
Of The Four Towers-, un juego con una hisfo-
ria independiente que no continda los hechos
acontecidos en Beyond Shadowgate.

e £n 2014 se puso a la venta un nuevo remake
de Shadowgate para PC en formato digital.

Si te consideras un fan del juego original,
ino dejes de probar esta estupenda revision!

P> GRAFICOS
P> SONIDO
P> JUGABILIDAD

P> DURACION
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SIDE ARMS - HYPER DYNE

Recuerdo varios veranos en Torre-
vieja; alli, cerca de la Playa De los
Locos, habia una bolera que dispo-
nia también de su barra de bar con
la habitual recreativa al lado. Como
buen aspirante a jugén, la primera vez
que pasamos por alli tiré del brazo
de mi madre mientras le sefialaba el
lugar; ella me pregunté si queria jugar
a los bolos, a lo que enseguida le
aclaré que lo que me habia llamado
la atencién no eran las grandes calles
y el estruendo de aquellos palitroques
al ser derribados, sino la recreativa

de la esquina en la que nadie parecia
reparar. Como mi hermano estuvo de
acuerdo, a mi madre no le quedé ofra
que darnos unas monedas, y desde
entonces, muchas noches de verano,
mi hermano y yo engrosamos las arcas
de Capcom cooperando en un arcade
del que no recuerdo si tan siquiera
legamos a superar el segundo nivel.

Poco importaba eso entonces, porque
la experiencia de jugar a todo color y
con multitud de enemigos en pantalla
superaba con creces lo que nuestro

SHOOT ‘EM UP

>> DESARROLLADOR: CAPCOM
> DISTRIBUIDOR: CAPCOM

> ANO: 1986

> PLATAFORMA: ARCADE

> FORMATO: PLACA

> JUGADORES: 1-2
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fiel Spectrum podia ofrecernos.
Side Arms es un shoot ‘em up que
combina scroll horizontal y verti-
cal en el que dos jugadores pue-
den echarse una mano, tomando
como puntfo de partida la con-
tienda que la humanidad mantiene
contra la enésima raza invasora,
que en este caso son los Bozon.

El teniente Henry y el sargento
Sanders serdn vuestros alter egos
una vez se enfunden su carac-
teristica armadura de combate,
el mobilsuit. Lo que hace espe-
cial a Side Arms con respecto a
otros arcades similares es el uso
de dos botones de disparo, a
izquierda y derecha, que funcio-
nan de manera independiente al
joystick; esto permite, por ejem-
plo, que dispares a ambos lados
mientras te mueves verticalmente.

Este sistema que Capcom ya habia
probado en Section Z, logra una
mejor integracién con la dindmica
del juego. Otro aspecto distintivo
de la mecdénica es que en determi-

nadas ocasiones puedas acoplar
los mobilsuit de los protagonistas
para obtener un solo personaje
mds poderoso, aunque controlarlo
requiere de mucha coordinacién
entre ambos jugadores. Hay un
tercer botén que tendrds que usar
para alternar entre tus armas,
porque por supuesto, habrd que
recoger mejoras de velocidad y
armamento. iTen cuidado porque
también te puedes topar con un
ffem que te ralenticel Un defalle
chulo que tomaron prestado de la
saga Gradius es que cada vez que
dispares sobre un power-up, éste
ird rotando entre los disponibles;
asi podrds recoger el que necesi-
tes en cada momento o aquel fan
poderoso que perdiste al morir;
esto es un arma de doble filo,
pues si te centras en disparar a
una mejora idistraerds fu aten-
cién de los belicosos Bozonl, quie-
nes en ningun momento ignorardn
tu presencia. Lo mejor es que lo
juzgues por ti mismo, jaunque si
te haces con el sistema de dis-
paro fe espera un buen retol - JP

En el lado positivo de la balanza, Side Arms
se revela como un shoot em' up asequible

I
para quienes hayan perdido prdctica con los

anos en este tipo de juegos; sin embargo, la
repeticion constante no sélo de enemigos
sino de jefes finales juega en su contra.

e Al igual que ofros arcades coetdneos,
Side Arms tuvo muchas conversiones: CPC,
Spectrum, C64, Atari ST, MS-Dos, Amiga, y
PC Engine (Hu-Card y CD-Rom). Reciente-
mente también formé parte del recopilatorio

Capcom Classics Vol 2 en PS2, PSP y Xbox.

e Bl punto mds flojo es el sonido, con unas
melodias insulsas y explosiones demasiado
suaves. Alguien pensaria ¢para qué esme-
rarse si en los recreativos se mezclan todos
los sonidos en un arritmico batiburrillo?

e Fl teniente Henry ha aparecido caricaturi-

zado en muchos juegos con posterioridad a
Side Arms. Te retamos a que lo encuentres en
Mighty Final Fight, Black Tiger, UN. Squadron,
Warriors Of Fate y Street Fighter Collection,
entre ofros. iHazte con todos!

P> GRAFICOS
P> SONIDO
P> JUGABILIDAD

P> DURACION




REMEMORANDO

TIME PILOT

SHOOT ‘EM UP

>> DESARROLLA: KONAMI
>> DISTRIBUYE: KONAMI
> ANO: 1983

>> PLATAFORMA: MSX

>> FORMATO: CARTUCHO
> JUGADORES: 1-2

i

TIME PILOT

Las conversiones de recreativas.. ese
recurso que tenfamos los chavales de
lo época para poder jugar en casa
a esos arcades que vefamos en los
salones y que tanfas pagas se lleva-
ron por delante. lo cierto es que a
principios de 1983 no era demasiado
habitual ver este tipo de juegos en
nuestros ordenadores de 8 bits, salvo
en MSX, pues teniamos la suerte de
contar con la existencia de compafiias
que al mismo tiempo que desarrolla-
ban juegos para recreativas, también
lo hacian para el ordenador japonés.

Asi pues, con un importante desem-
bolso para nuestros escuetos bolsi-
los, pudimos disfrutar de recreativas
de Namco y sobre todo, de Konami.

Si ibas a un salén recreativo, te gus-
taba algin juego vy aparecia por allf
el logo de Konami, siempre tenias la
esperanza de verlo después en cartu-
cho. Ese fue el caso de Time Pilot, un
juego de naves en el que se podia ir
hacia cualquier parte del escenario y
que me cautivd nada mas verlo. Vale,
confieso que yo no lo tuve en cartu-

o
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cho, sino que estaba grabado
en una 1DK de 60 min. junfo con
ofros juegos, ipero es que 5000
pts. era una pequefia gran for-
tuna en aquella épocal

En Time Pilot encarnas a un piloto
que lucha incansablemente con-
tra el enemigo, y no lo hace sélo
a fravés del aire, sino también a
través del tiempo, ique lo de Time
en el fitulo no estd de adornol
lo que diferencia a este shoot
'em up del resto de competido-
res de la época es su scroll multi-
direccional: ise acabé el efterno
debate entre shoot 'em ups ver-
ticales y horizontales porque en
Time Pilot puedes mover el scroll
en las ocho direcciones posibles!

Tu objetivo en cada nivel es sim-
ple: debes eliminar cierto nimero
de enemigos, representados con
un icono en la parte derecha de
la pantalla. Si lo consigues, iapa-
recerd un jefe final que aguantard
varios impactos! Debes derrotarlo
antes de que salga de la pan-

talla, porque de lo contrario, ten-
dras que derribar unos cuantfos
aviones mds para que vuelva a
salir. Una vez derrotado, avanza-
ras hacia el futuro y te enfrentards
a nuevos enemigos, imds répidos
e insistentes que los anteriores!

En este juego no contards con
ningun tipo de power-up, aun-
que serd esencial que rescates a
los paracaidistas que de vez en
cuando aparecen por la pantalla:
jcada uno te proporcionard 500
punfos y tras alcanzar cierta pun-
tuacién, el juego te recompensard
con vidas extral

El aparfado técnico de Time Pilot
cumple con soltura, sobre todo
teniendo en cuenta que es un
juego de 1983. La musica es agro-
dable.. iléstima que sélo suene dl
iniciarse la primera pantallal El
scroll es brusco y a veces te difi-
cultard las maniobras pero, pese
a esfos problemas, seguro que
este juego te animard a intentar
darle una vuelta completa. - RS

un shoot'em up como los de antes.

HI ____
003300

003300

<1910>
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AA

© MKonami
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® la experiencia de Time Pilot en MSX es
muy similar a la que puedes experimentar en
la mdaquina arcade, aunque nunca estd de
mas probar el juego original.

1

1

1

1

1

1

i ® Para el que sf nece-
| sitarés una moneda es
| para su segunda parte:
i Time Pilot '84 -Further
E Into  Unknown World-,
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

exclusivo de recreativa.

e bl pioto de la aeronave tiene un nombre
muy revelador: Roger Heroe. Se ve que el
chaval estaba predestinado desde la cuna.
e Tme Pilot es un juego infinifo: cada vez que

superas el quinto nivel (el futuro), vuelves a
empezar desde el principio.

P> GRAFICOS
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ESPECIAL REMEMBER: JUEGOS A PACHAS

ARCADE VOLLEYBALL

Siendo un nifio, un verano sin nada
que hacer resultaba tremendamente
aburrido, asi que en un acto de fe,
descolgué el teléfono vy llamé a mi
tio Fernando para ver si tenfa algin
juego nuevo de MS-Dos. Esa misma
tarde aparecié por mi casa con un
disquete replefo de titulos en CGA
y uno de ellos era Arcade Volleyball.

Arcade Volleyball

El juego de los cabezones rosas, que
asi es como desde siempre lo he lla-
mado, es simple, cutre y adictivo a
partes iguales: manejando a un bicho
narigudo debes golpear una pelota
para coldrsela al bicho contrario, que
puede estar controlado por tu PC o
por un amigo. El ganador serd el pri-
mero que llegue a 15 tfanfos, aunque
al igual que ocurre en el tenis, aqui
también existen los puntos de ven-
taja cuando se produce un "deuce’;
es decrr, si el jugador que no ha
sacado la bola anofa un fanto, éste
no puntia pero la posesién cam-
bia a su favor en el préximo saque.

PL2 use
Sound On
Define Keys
set Joystick
Exit

iUn momentol.. ¢pero no estdbamos
hablando de volleybal? En cualquier
caso, lo més adictivo de este juego
es legar a dominar los rebotes, aun-
que para eso te haga falta un poco
de prdactica: la bola puede chocar
contra el techo que no hay, contra
los paredes que no existen, y por
supuesto, contra la red con forma de
palo de chupa chups sin chupa chups
que hay en el centro de la pantalla.
lo mds importante es que juegues
varias partidas para comprender la
fisica de la bola, que te acostumbres
a su velocidad de misil teledirigido v
que estudies los rebotes para que
sepas por dénde vendrdn los tiros.

Aquel afio mis amigos pasaron las
vacaciones fuera, asi que como no
podia jugar con ellos y estaba harto
de enfrentarme contra el ordenao-
dor, asigné el teclado al jugador 1
y el ratén al jugador 2. Adivinad
quién se pasé el resto de las vaca-
ciones jugando solo a dobles - SG

Arcade Uolleuball

+9 Arcade Uolleuball
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ESPECIAL REMEMBER: JUEGOS A PACHAS

Por regla general, todos los que le
ddébamos a los videojuegos soliamos
aprovechar los fines de semana para
quedar con los amigos y pasar la
tarde jugando a dobles en los salo-
nes recreativos. Con los colegas del
barrio todo era muy sencilo, pues
al vivir tan cerca, quedar sélo era
cuestion de una breve lamada de
teléfono, pero cuando realmente las
pasaba canutas era al intentar con-
vencer a mis padres de que me lle-
vasen a casa de alguno de los ami-
gos del colegio, que por regla gene-
ral, ino vivian precisamente cercal
Si ya lo dice el refran: ipueden ale-
jarnos de los recreativos pero noso-
tros seguiremos teniendo las mismas
ganas de viciarnos!

No siempre habia suerte, pero tras
afios sacdndome el master en "cémo
manejar a mis padres’, descubri que
el invento funcionaba mucho mejor
si les hacfa llevarme a casa de un
amigo cercano y en sucesivas sema-

GYNOUG

nas, ir ampliando el rango hasta
acabar siendo depositado sin obje-
cién alguna en casa de un amigo
del colegio que vivia en ofra ciudad.
De esta forma consegui visitar a mi
querido amigo Carlos Garcfa Plaza,
el cual me habia hablado en el cole-
gio de Gynoug (fambién conocido
como Wings Of Wor), un juego que
tenia en su casa para Mega Drive
que me dijo que debia probar.

Cuando vi el juego en accién me
quedé estupefacto: jun shoot ‘em up
protagonizado por un dngell Gr&-
ficamente era genial v los juegos con
los planos de scroll llamaban mucho
la atencién, la fluidez de movimiento
era perfecta incluso cuando la pan-
talla estaba repleta de enemigos e
incluso los jefes finales eran enormes
y estaban bien disefiados. ¢Sabéis
cual fue el problema?, pues que
Carlos estaba tan viciado a Gynoug
que fal como fui a su casa, tuve que
regresar a la mia.. isin jugar! - SG
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ESPECIAL REMEMBER: JUEGOS A PACHAS

alidos

. Pobre del

Cuando hoy en dia nos dicen que
un juego incluye la opcién de coo-
perativo local, nos imaginamos  a
dos chicos con un mando cada uno,
y en el caso de las consolas porté-
files, incluso nos vemos forzados a
comprar dos veces el mismo juego
para poder compartir la experiencia.

Esto no siempre fue asi: inosotros
jugdbamos a dobles incluso cuando
el juego no venia preparado para
ellol. y eso que en la época de los
ordenadores de 8 hits no abun-
daban los juegos que permitieran
partficipar a un conocido.

Lo normal era que mi amigo Miguel
viniese con frecuencia a casa para
jugar conmigo; jen esas ocasiones las
aventuras conversacionales se convir-
tieron en nuestra particular experien-
cia lidica cooperatival De todas las
que compartimos, Jabato es una de
mis favoritas. Creo que jamds hubiese

JABATO

salido de la cércel del principio de
no ser por la sesera de Miguel y
su sugerencia: jesconde el adoquin!

Juntos conseguimos reunir al protago-
nista con sus amigos Fideo y Taurus
iy le ayudamos a salir triunfante de
sus andanzas en el continente afri-
canol Como yo era mds hdabil que
Miguel con el teclado, me encar-
gaba de escribir las érdenes mien-
tras él escudrifiadba la pantalla en
busca de pistas en las ilustraciones y
en los textos. Miguel era muy bueno
dibujando, asi que solfa encargarse
de hacer los mapas; ia veces estd-
bamos fan atascados que decidia-
mos parar un momento, examinar
el mapa y debatir entre nosotros la
sifuacién: <<2qué objetos tenemos?>>,
«écon qué personajes es posible
hablar?>>; jcasi siempre surgia una
solucién en aquellas tormentas de
ideas! Y ahora, équién se atfreve a
decir que los videojuegos no fomen-
tan las relaciones sociales? - JP

& ilumi
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LA ABADIA DEL CRIMEN

la investigacién que el joven Adzo
y su maestro Fray Guillermo de
Occam llevaron a cabo en aquella
abadia, legé a mi Spectrum cuando
estfudicba 4° ¢ 5° de EGB. los
acontecimientos que sucedian en este
misterioso lugar, situado en lo alto
de un monte, ocuparon la mayoria
de las conversaciones en el patio
del colegio durante mucho tiempo.

Aunque dediqué muchas horas a
vagar por las amplias estancias de
la abadia, tengo que reconocer que
mi hermano era mucho mejor que yo
a la hora de avanzar en este juego.
Cada tarde, al terminar los deberes,
corriamos a cargar el juego de Paco
Menéndez y Juan Delcan, dvidos
por descubrir al responsable de los
asesinatos.. jincluso sin estar jugando
le dédbamos vueltas a los puzles!; sin
embargo, dos mentes no bastaban
para terminar un juego masfodéntico
como este, y hay que reconocer que
su dificultad estd a la altura de las

torres de la abadia. El caso es que el
juego se convirtié en nuestro precur-
sor de lo que hoy se conoce como
experiencia on-line cooperativa.

Cada mafiana en el colegio, todos
los chicos compartiamos los avances:
«jyo he descubierto dénde hay que
colocarse en la iglesial>>, <«<jPues yo
creo que hay que salir de noche
a explorar ciertas zonas cuando
todos duermenl>>. En ocasiones, el
descubrimiento no podia esperar y
se producia una cadena de llamao-
das de teléfono de una casa a ofra
para comunicarnos nuestros avances.

lo bonito de todo aquello era que
cada progreso que uno de nosotros
hacfa, conducia a un nuevo callején
sin salida que otro compafiero con-
seguiria  solventar. Vale, reconozco
que para superar el laberinto del
final hubo que tirar de revistas, ipero
la experiencia de completar un juego
entre todos fue inigualablel - JP
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King Arcade Slim by Factory Arcade.

Tu recreativa en casa.

Mueble King Arcade Slim
en tres colores base:
blanco, negro o rojo.

Marquesina iluminada
personalizable o
marquesina LCD con
las cardtulas originales.

Audio amplificado
con opcidn de
Sonido 2.1 + Subwoofer.

Monitor TFT VGA

. s de 217 0 227, Aspecto 4:3.
Botones y joysticks
de primeras marcas.
Varios modelos

y colores a elegir.
Mueble personalizable con
vinilos de cldsicos arcade,
collage de juegos o incluso
tus propios disefios.

Panel de control
metdlico con
4.6 0 8 botones.

58.8 ¢m de anchura,
157 em de altura y sélo
48.5 cm de profundidad
(16,5 cm menos que el
mueble King Arcade).

Botdn de simulacion
de monedero con
posibilidad de
monedero original.

Equipo multijuegos
configurado.

Reposapiés

opcional. .
I Ruedas y niveladores

arcade originales.

Todos los clasicos arcade Ahora en solo 48,5 cm de
en una maquina recreativa profundidad. Distruta de lo
personalizable. MISmo en menos espacio.

www.factoryarcade.com
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Es irénico que cuando aidn no exis-
tia el juego on-lne compartiera mas
porﬂdos con amigos que ahora que
dispongo de una conexién rdpida,
cascos, micréfono y multitud de herra-
mientas que me ponen al alcance la
comunicacién con miles de jugadores
de todo el mundo.

Me viene a la mente un sdbado por
la tarde en el que Jos¢ Manuel me
dijo que los padres de un amigo suyo
estarfan fuera todo el fin de semana.
Aquella ocasién era inmejorable para
ébeber y fumar?, éconocer chicas?
iNada de esol, el plan era llevarnos
el Amiga 500 de José Manuel a
casa de su colega y montar allf una
competicion de Sensible Soccer, ese
juegazo en el que aprovechando
que sus futbolistas eran enanos me
divertia modificando la indumentaria
del equipo y creando mi propia
escuadra de Lemmings balompédicos.
ilos escasos 500 metros que sepa-
raban una casa de ofra se hacian

26

YIZCHING 25

SENSIBLE SOCCER

eternos y crefamos que fodo el
mundo nos observaba a sabiendas
del goloso contenido que portédba-
mos en nuesfras mochilas, iy bastante
nerviosos estdbamos tras llevarnos
el ordenador sin consultarlo con la
madre de Jos¢ Manuell Ela estaba
echdndose la siesta y algo nos dijo
que seria mejor no despertarla para
explicarle nuestro descabellado plan.

Por fortuna, itodo sali¢ bienl: en el
piso de su amigo nos esperaban un
montén de chavales que habfan sido
citados para la ocasién; unos 10 &
12 preadolescentes pasamos toda la
tarde recluidos voluntariamente en un
cuarto de unos 5 metros cuadrados
con olor a tigre y muchos donuts.
los codazos, vitores y piques sanos
con chicos que acababa de conocer
forman parte de uno de los mejores
recuerdos que conservo de mi oficién
a los videojuegos Iy ninguna expe-
riencia on-line podrd jamdés equipa-
rarse a ellol - JP
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SILKWORM

las recreativas eran una fentacién
peligrosa cuando éramos nifios, y no
hablo de quedarse ciegos o lelos,
que es como habitualmente decfan
que acabariamos, sino del capén que
nos caeria si nos vefan en el bar
jugando v refrasando de esta forma
la hora de vuelta al hogar. El pro-
blema es que en el bar que habia
justo enfrente de mi casa acababan
de poner la mdéquina del Sikworm
y era una tentacién muy suculenta.

Confieso que nunca he sido de shoot
'em ups, princip0|menfe porgue aun-
que parezca mentira, no solia verlos
en los salones recreativos; asf pues,
se podia decir que yo era un novato
y que Silkworm no era un juego reco-
mendable para empezar. No sélo
era dificil, sino que como novedad
se podia elegir entre dos vehicu-
los segun escogieras el primer o el
segundo jugador: tenias el helicop-
tero que se manejaba de forma intui-
tiva, v el jeep, con el que la jugabili-

dad ya cambiaba bastante. Sikworm
es muy dificil, pero a dobles se simpli-
fica algo: no significa que lo consigas
terminar, (de hecho, nunca he cono-
cdo a nadie capaz de semejante
hazafia), pero al menos tienes pOosi-
biidades de llegar algo mas lejos.

El problema del juego era el jeep
porque su sistema de control era mds
complejo: ihabia que moverlo y diri-
gir la ametralladora al lugar correcto
al mismo tiempo! Quizd por eso los
buenos jugadores con el jeep eran
tan preciados. Yo por suerte, tuve
de amigo a un gitano al que llamao-
ban ‘el Gelilo", el cual manejaba
el jeep con una soltura alucinante;
jambos formamos un tandem y nos
compenetrdbamos de tal forma que
pudimos llegar hasta las dltimas fases
causando bastante expectacién! Evi-
dentemente, no llegamos a terminar
el juego, pero eso no era cuestion
de ser payo o gitano, ies que para
eso habria que ser un Diosl - RS
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WWF SUPERSTARS

HOGAN
SAYAGE

Si habia algo novedoso que nos calé
recién legado el afio 90 fue la lucha
libre, bautizada en nuestro pafs (a
saber por qué) como pressing catch:
ese especfdculo circense en el que
dos o mds hombres ejecutaban una
coreografia en la que simulaban gol-
pearse y hacerse un dafio horro-
roso. Conoci a quien llegé a creerse
esa pantomima e incluso defendia su
veracidad con argumentos estrambé-
ticos, pero bueno, esa es otra histo-
ria. Lo cierto es que aquel pseudo
deporte pegé fuerte entre la mucha-
chada, y mis amigos y yo no fumos
una excepcion. Llegamos al extremo
de irnos a un descampado y orga-
nizar nuestras propias Royal Rumble..
jouedo asegurar que aquello si que
legaba a ser real porque siempre
volviamos a casa con golpes, magu-
laduras v la ropa algo desvencijadal
Eso si. como lo de presentarse en
casa de tal guisa no era un buen
negocio, finalmente tuvimos que bus-
car una solucién alternativa.

Como dirfa un borracho, <«la solucién
siempre estd en el bar>>, y asi fue,
pero no en forma de vaso lleno de
alcohol, sino de recreativa en la que
podiamos tener enfrentamientos vir-
tuales sin tener que lamentar dafios
personales mdés alld de los codazos
de rigor al compafiero de al lado.
Aquella mdaquina de nombre WWF
Superstars se convirtié répidamente
en una de nuestras favoritas, y he de
decir que mi amigo Carlos vy yo for-
mdbamos una pareja casi invencible:
él con Huk Hogan y yo con Ultimate
Warrior.. imds icénicos imposiblel

Tras innumerables partidas  adquiri-
mos tal grado de conocimiento de la
recreativa que llegamos a conseguir
lo que aun hoy parece casi imposi-
ble: terminar el juego peleando en
el cuadrildtero sin usar el truco de
la cuenta de 20. Ni Ted DiBiase, ni
André el Gigante fueron rivales para
nosotros, ilos campeones del mundo
por parejas! - RS

|
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Llegaron las 08:00 de la mafana y el
despertador soné sin dar un instante de
tregua, ipero eso no imporfaba porque
era 28 de Noviembrel, o lo que es lo
mismo, iel dia que daba comienzo nues-
tro evento retro favoritol Tras preparar
las bolsas con comida, revistas, cacha-
rrifos varios y un montén de videojue-
gos, nos dirigmos a la estacién de
Metro de Canal en la que Ricardo,
Carlos y Rubén nos estaban espe-
rando para poner rumbo a ParlaBytes.

Tan pronto como llegamos al evento
(situado en la Casa De la Juven-
tud de Parla) empezamos a montar
toda la parafernalia. En una mesa se
pudo cacharrear, jugar a una fami-
clén china con teclado llamada “Subor

SB-926" asi como disfrutar de una

coleccién de ordenadores de origen
ruso que Francisco Baena "PacoB” y
Juio César Garcia "Julitium” tuvieron
a bien prestarnos de cara al evento.

la ofra mesa se dedicé a la promo-
cién del videojuego Escape From The
Sewers, un titulo para Spectrum que
Moisés Fco. Vergara "Primy” habia pro-
gramado durante varios meses para
regaldrselo a todos nuestros lectores.

A lo largo de la farde, el juego fue
lberado en su versién 48K a través de
www.yoteniaunjuego.com, jaunque en el
stand se pudo probar desde primera
hora de la mafanal; ademds, a todos
aquellos que consiguieron resolver un
juego de légica se les obsequié con
un poéster tamafio A3 frmado tanto por
el autor del juego como por Almudena
Simén, la ilustradora de la portada.
iAhl, tenemos que reconocer que uno
de ellos fue a parar a manos de un
nifio que no tenia edad suficiente como
para resolver el ejercicio propuesto
pero si como para pedir su pdster
con una carita de pena que no dejé
indiferente a nadie.. jhabfa que rega-
lérselo o nos quedariamos con cargo
de conciencia durante todo el didl

A las 1900 de la tarde se realizé una
ponencia en la cual "Primy” presenté su
juego para Spectrum y avanzé los con-
tenidos de nuestro préximo anuario en
DVD: el disco incluye todo el material
realizado a lo largo de los afios 2014 y
2015 junto a un buen nimero de extras.

En ¢l encontrards los nimeros 8 a 11 de
la revista, los suplementos 1 a 3, un art-
book exclusivo en el que mostramos el
proceso de creacién de Roque Poke y
un especial 'Retroentrevistas” para el
cual nos reunimos con 25 personajes
clasicos del videojuego a fin de saber
qué ha sido de ellos. Todo este mate-
rial se presenta en formato PDF de alta
calidad acompafiado de un mend en
el que encontrards todo organizado
para que lo tengas a un click de ratén.

iY ahi no acaba todol El juego Escape
From The Sewers estard incluido en ver-
sién 48K y 128K fanto en espafiol como
en inglés, acompafiado de un manual
de 16 pdginas, péster, cardtulas y un
pequefio video promocional. iSi quie-
res saber mds acerca del juego pasa
a la pdagina 64 y entérate de todol

Este afio el anuario cuenta con ofro
juego extra: Fray Luis, un titulo lanzado
en 1998 para MS-Dos que gracias a
Enrique Garcia, uno de sus autores, ha
sido rescatado de un cqjén y adaptado
para que puedas jugarlo sin problemas
en Windows. Si quieres conocerlo pasa
a la pagina 8, pero si prefieres descu-
brir mds cosas acerca de sus autores,
pasa a la entrevista de la pdagina 46.



--EDIFICIO 1 PLANTA 1--

--EDIFICIO 1
PLANTA BAJA--

--EXPOSITORES--

1 AMICOMN S5 JUVYENTUDES HOSPITALARIAS- 30
2 ANGELIKE NA 21 KALEIDOGAMES ~ 40
3 ARCADE MADRID 22 KADOTO 41
4 AREA FRIKI 23 KAWAIITTEN 42
S ASUPIVA- 24 LA TIENDA DE VIDEOJUEGOS 43
6 AUIC~ 25 MARCIANITOS 80 5

7 AUMAP 26 MATRA 44
8 CHEAPCADE ~ 27 MONCHIKIGURUMI 45
10 CIMA DE LOS VIENTOS 28 NACHO BEARD - 46
11 COMMODORE4EVER ~ 20 NEO-GEO POCKET -~ 47
12 CRAZY PLAY GAMES 30 NETHERWARE ENT.

13 EL FILTRO 31 OLD GAMES MARKET

14 EL RINC6M DE TEHACHE 32 PIXEL VALLEY

15 EMERE 33 PROYECTO ANDRSMEDA

16 FLOPPY DERNO 34 RETRO EGARA

17 GENERACION MASTER SY¥STEM II- 35 RETROCABLES

18 GRIMM~ 36 RETROPIXELADORES

19 GOBELIN HOOD 37 RETRO SEVILLA

20 HELL AWAITS 38 RETROWORKS ~

Como guinda del pastel, Enrique tam-
bién nos ha cedido la BSO de Fray
Luis en formato MP3 de alta calidad
asi como su cardtula. Como ves, jeste
afio hemos tirado la casa por la ven-
tanal Vamos, que sélo faltaria que el
DVD incluyera un huevo de pascua..

EL EVENTO

la apertura de puerfas fue a las 11:00
de la mafiana, momento que aprove-
chamos para visitar el stand de Video-
juegos x Almentos a fin de llevarles un
montén de kilos de comida asi como
juegos de diversas plataformas, pues
también necesitan de ellos para seguir
adelante con este estupendo proyecto
basado en los intercambios.

--EDIFICIO 2
PLANTA BAJA--

--EDIFICIO 2
PLANTA 1--

UNIVERSO ARCADE
VADERETRO ~

VALDEGAMERS

VALDEMORDOR GAMING
VIDEDJUEGOS LAVAPIES
VIDEOJUEGOS PDOR ALIMENTOS~

¥0 TENiA UN JUEGD- _’ S
;g:;ngl;:gsgigs INTERACTIVOS - y L “Aﬂ [l Im H -‘A- :
ZONA TEMPORAL LIBROS MABLAZ - p n

» Plano de los expositores en perspectiva

isométrica realizado por Jorge Esteban Churiaque.
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videojuego
X alimentos

Como cada afio, donamos un montén de kilos de comida a Videojuegos x Alimentos

Este afio, ademds de canjear la comida
por videojuegos de su stand, también
facilitaban por kilo donado una pape-
leta para un sorteo (hasta un mdximo
de 15), iy qué sorteo amigos! El premio
consistié en un precioso mando arcade
para dos jugadores con un acabado
en vinlo exclusivo para la ocasién que
cualquier aficionado al retro lo conside-
rarfa un caramelo.

Al abandonar Videojuegos x Alimen-
tos volvimos a nuestro stand vy la orgo-
nizacién pasé a darnos un plano de
los expositores. jEste afio ParlaBytes ha

contado con 4/ stands repartidos en
dos edificios de dos plantas cada unol;
ademds, para no morir de hambre y
sed, el segundo edificio disponia de
un pequefio bar en el que cualquier
aventurero podia cambiar sus mone-
das por viveres a precios populares.

Después de pasar un rato en el stand
hablando con varios lectores visitamos
la planta superior del segundo edifi-
cio en la que se encontraba El Rincon
De Tehache, un lugar de culto replefo
de consolas y material retro de todas
las épocas para deleite del personal.

Algo que me llevo del evento es un
momentazo en el cual un padre que lle-
vaba a su hija a hombros le dijo <«mira,
a esta videoconsola jugaba papd de
joven>>; la nifia se quedd pegada a la
cristalera mirando el chisme en cuestion
y le pregunté a su padre <«éesto cémo
funciona?, éva con pilas de esas anti-
guas?>> El momento padre e hija char-
lando sobre consolas antiguas estuvo
francamente bien, pero tras escuchar
a la nifia, uno se da cuenta de que las
futuras generaciones seguramente no
sean capaces de relacionar un boli BIC
y una cinta de casete, un cartucho y
una consola o un disquete y un orde-
nador; es mds, équé pensardn dentro
de 2 6 3 generaciones de algo tan
comin para nosotros hoy en dia como
un pendrive o un lector de tarjetas?

Mientras le ddbamos vueltas a esa
reflexion, fuimos a visitar a los chicos de
RetroWorks. Reconozco que los Amo-
res De Brunida me conquisté y desde
enfonces, cada afio paso a comprar
tantas ediciones fisicas como mi bolsi-
lo me permite. En esta ocasién me hice
con Vade Retro en edicién especial, con
su remake del King's Valley de Konami
y con Genesis -Dawn Of A New Day-,
aunque por alli pudimos ver algunas
copias de Teodoro No Sabe Volar,
Cray 5 y Gommy -Defensor Medie-
val-, entre ofros. A RetroWorks sélo
podemos decirles que chapd, que
sigan as/ y que todo cuanto hacen por
la escena no tiene precio. |Gracias!

ORDENdDOAReS RUSOS EXPUESTOS en NUeSTRO 5Tdio
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ARl y no pienso quedarme con las
ganas de comentar que de camino dl
stand de la revista tuve que pararme
en el puesto de Gobln Hood, iy es
que en cuanto vi aquellas chapas con
personajes de Day Of The Tentacle
y Bubble Bobble no pude resistir la
tentacién de llevéarmelas puestasl; ade-
mds, ilos acabados son de primeral

Cambiando de tercio, si hay algo que
nos llamé la atencién ese dia fue ver
al mismisimo creador de la reproduc-
cién del MK-14 (el primer microordena-
dor de Sinclair) en nuestro stand entu-

Portada - Escape From The Sewers

siasmado con los ordenadores rusos,
y debi¢ de interesarle mucho el tema
a Colin Philips porque tras finalizar su
ponencia acerca del nacimiento de la
retrocomputacién casera en Inglaterra,
ino fardé ni 5 minutos en venir a pre-
guntarnos por todos los modelos que
teniamos expuestosl De la coleccién
destacaria el Orel BK, un ordenador
que no levaba Basic en ROM debido
al elevado precio de la memoria, pero
que a cambio, adjuntaba una cinta con
un intérprete de Basic, un procesa-
dor de texto y 4 juegos entre los que
se encontraba la versién original del
Tetris tal y como fue concebida por
Alexey Pajitnov para el Elektronika 60.

También cabe destacar que en el stand
de la AUC se expusieron los Spectrums
Vega vy Elite, aunque visto el engorro
de cables del Vega, preferimos cen-
trar nuestra atencién en otras opcio-

nes como el ZX-Uno basado en FPCGA.

En cuanto a los stands con maquinas
free-to-play pasamos por Valdemordor
Gaming, Universo Arcade y Aumap,
quienes estaban celebrando el 50 ani-
versario de Recreativos Franco: jalli se
pudieron ver sus pinballs y arcades
fabricados hasta 19851 Un afio mds
tarde, tras la creacion del pinball Super
Star, abandonaron esta actividad para
centrarse en la produccién de traga-
perras, o como muchos las seguimos
lamando por mds afios que pasen: las
mé&quinas de los mayores.

¢De dénde ha salido tanta gente?

ORDENdDOAReS RUSOS EXPUESTOS en NUeSTRO 5Tdio
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iComo mola ver a las nuevas generaciones jugando a los clasicos de siempre!

En ParlaBytes también hay lugar para
las tiendas, asi que fan pronto como nos
fue posible, acudimos a varias de ellas
para hacernos con videojuegos o con
ese componente que tfanfo necesitd-
bamos. Asi pues, estos son algunos de
los stands que visitamos: Emere, Matra,
Retrocables, Valdegamers, Old Games
Market, Retro Egara, etc.

Y como no sélo de videojuegos vive
el retrousuario, todos aquellos que dis-
frutan de las manualidades relaciona-
das con el mundo retro, los juegos de
mesa, los juguetes de cuando éramos
crios y las frikadas varias, tuvieron la
oportunidad de llevarse un personaie
hecho de hama beads, cuadernos con
forma de disquete, Transformers, mufie-
cos amigurumi iy hasta un Tragabolas!

Todo esto y mucho mds es lo que pudo
encontrarse en puestos especializados
como: Zahiralidades, Area Friki, Floppy
Derno, Retropixeladores, Pixel Valley,
Kawaiitten y Angelike NA, entre ofros.

El retrocacharreo es ya todo un arte y
en FParlaBytes hay varios stands en
los que es posible aprender muchas
cosas sobre las diversas maquinas que
conforman la escena retro. Todos los
que se entusiasman con un soldador
en la mano, destripando cualquier
cacharro con tintes afiejos, fabricando
mdquinas recreativas o simplemente
viendo a su ordenador y/o consola
favorita de nuevo en accién tuvieron
una cita en: Marcianitos80, Vaderetro,
CommodoredEver, Cheapcade, Amicon
y cémo no.. ien nuestro stand!

Universo Arcade

Aumap = ivicios a tutiplén!

Para amenizar ain més la velada, a
lo largo de todo el fin de semana se
organizaron multitud de forneos y cam-
peonatos entre los asistentes. Los jue-
gos elegidos para fal fin fueron estos:
Out Run, Heavy Smash, Dark Arms,
Street Fighter |y I -Champion Edition-,
Sonic, Fatal Fury -First Contact- y Vortex
Attack, jun frenético shoot 'em up de
Kaleido Games que se pudo disfrutar
en la bartop que presidia su stand!

No puedo concliir este reportaje sin
aplaudir por afio consecutivo la labor
de la organizacién de ParlaBytes, pues
han sabido seguir en su linea: ofrecer
un evento sencilamente genial y gra-
tuito en el que los mds jdvenes pueden
acercarse a los sistemas informdticos asf
como a las consolas que lo empezaron
todo, y por otro lado, los adultos tienen
la oportunidad de disfrutar de dos dias
replefos de ponencias, torneos, concur-
sos y hasta de proyecciones relaciona-
das con los videojuegos. Si de algo
estoy seguro es que si ParlaBytes no
existiera habrfa que inventarlo. - SG

Fotos cedidas por: Alejandro Valdezate,
Idoia Aranda y Arcade Outlet

Goblin Hood



A P S Fodea] g EaFpeen
l&,lﬂ,[i[[[ﬁ_ i i £ e ] T v

IE"'F'PE"'F' FF’F’FF"‘??FP’W!’"F’F ) :"'

o B

SRER
b |

MWW Jan juego gue wo consiga acabar! o

il
’T .,-32!
L
g

'.ﬂ'




IMPARTIENDO JUSTICIA

ACTION HOLLYWOQD

HABILIDAD

>> DESARROLLA: TCH

>> DISTRIBUYE: TCH

> ANO: 1995

>> PLATAFORMA: ARCADE
> FORMATO: PLACA

> JUGADORES: 1-2
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Hay ocasiones en las que un juego
nace condenado al fracaso, ya sea
por un sistema de control farro-
goso que hace que los jugadores lo
rechacen de primeras o por sus gré-
ficos, que no relucen tanto como el
Street Fighter II de turno; pero hay un
ultimo caso, que es el que nos ocupa:
cuando una recreativa no tiene prdc-
ticamente difusién. Que si.. que aqul
somos muy quijotescos v lo de leer
hecho en Murcia nos trra para afrds,
ipero una oportunidad se merecial

A ver, ique levante la mano el que
haya jugado a esta recreativa en su
épocal.. énadie? Lo mds seguro es
que la descubrieras en el romset de
MAME, vy si ya te has animado a pro-
barla, seguramente te hayan llamado
la atencién algunos sonidos robados
de varios titulos de PC como Jazz
Jackrabbit, o tal vez esa mecdnica

S e 4

r

de juego, pues es calcada a la de
Humphrey en MSX y Cb4 asi como
del juego Moustache Boy de arcade,
iy pese a todo esfo, apuesto a que
el juego que nos ocupa tampoco te
ha dejado tan mal sabor de bocal
Action Hollywood es un arcade con
pocas pretensiones, y aunque cuenta
con unos grdficos que llegan cinco
afios tarde, el juego es muy adictivo.
Tendrds que recorrer cuatro escena-
rios diferentes, cada uno inspirado en
un tipo distinfo de pelicula: aventuras,
ciencia ficcién, terror y caballeria.
Tu objetivo consiste en pintar todas
las baldosas pasando  simplemente
por encima, sorfear frampas y aco-
bar con tus enemigos.. iasi podrds
seguir avanzando en tu camino hacia
el Oscarl También hay infinidad de
objetos ocultos que te proporcionardn
ventajas y puntos, ipero ojo, que lo
mismo te cae un yunque encimal - RS




EMLYN HUGHES - INTERNATIONAL SOCCER
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"TIME 1:109

Pese a que muchos podrian no estar
de acuverdo, lo cierto es que casi
por consenso, se puede decir que
el juego de fitbol mas emblemdtico
de 8 bits fue Match Day Il Quiz&
aqui, en Espafia, haya todavia quien
lo discuta y siga nombrando el Emilio
Butraguefio, aunque sélo fuese por el
enorme volumen de ventas que tuvo;
en cambio, en Gran Bretafia sabian
perfectamente que habia otro juego
de futbol que merecia el reconoci-
miento que le falté en nuestro pafs..
se trata de Emlyn Hughes -Int. Soccer-.

Si ya conocias el juego y piensas que
estd basado en Match Day Il itie-
nes toda la razénl. incluso podrias
decir que es una evolucién del mismo
bajando el nivel de simulacion y
aumentando la velocidad de juego,
pero fambién es cierto que incluye
suficientes novedades que lo dotan
de alma propia como la posibilidad
de hacer entradas a lo Pepe o incluir
el nombre de cada uno de los juga-
dores disponibles, pudiendo editarlos
a tu gusto al igual que los equipos.
iA ver quién no se ha dado el gus-
tazo de hacer el equipo de los cole-
gas para hacer fotbol espectdculol
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lo primero que llama la atencién de
este Emlyn Hughes es la larga lista
de opciones que fiene; ipodrds con-
figurarlo practicamente todol: nivel
de habiidad, nimero de cambios,
sistema de copa, liga, amistoso, efc.

Una vez saltas al césped, lo primero
que lama la atencién es la inercia de
los jugadores: cuanto mds corras en
una direccién mds te costard frenar y
girar.. jalgo muy real y adelantado a
su época a pesar de que en su dia
parecia que hacian patinaje artisticol
Una vez vayas dominando el control
ite quedard lo més dificill: meter la
pelotita en la porterfa contraria. Para
eso necesitards de mucha prdctica,
ipero no te arrepentirds! - RS

ITIME 1: 10.-'-' | ZND_HALF o

ENGLAND ) .
0-1
SPAT

DEPORTIVO

>> DESARROLLA: AUDIOGENIC
>> DISTRIBUYE: AUDIOGENIC

> ANO: 1989

>> PLATAFORMA: AMSTRAD CPC
> FORMATO: DISCO

>> JUGADORES: 1-2




IMPARTIENDO JUSTICIA

DEVELOPED BY NEURAL STORM

Intense 3D Action!

>> DESARROLLA: NEURAL STORM
>> DISTRIBUYE: EPIC MEGAGAMES
> ANO: 1995

> PLATAFORMA: PC (DOS)

> FORMATO: CD

>> JUGADORES: 1

RADIX - BEYOND THE VOID

Hace muchos afios que empecé a
coleccionar los videojuegos clésicos
que Epic Megagames lanzé en for-
mato CD, y un dia que no tenfa otra
cosa que hacer, me dio el punfo de
investigar todos los discos uno tras
otro, pues no era la primera vez que
en alguna carpeta escondida encon-
traba fotos del staff, imagenes exclusi-
vas e incluso musica en formato MIDI.

En uno de los CD's me encontré un
catdlogo que mencionaba todos los
lanzamientos de la compafifa iy al
verlo descubri que me faltaba uno
en la coleccion! Consegui hacerme
con él tras dos afios esperando a
que apareciese uno en venta, y el
caso es que después de comprobar
que nada tenia que envidiar a juega-
zos como Descent y Terminal Velocity,
ino me explico cémo es posible que
no llegara a salir fuera de los EEUUI

En Radix -Beyond The Void- pilotas un
avién interdimensional y tu objetivo
es eliminar a todas las maquinas de
origen dlienigena que encuentres, ya
que se estdn organizando y preten-
den atacar tu planeta; no en vano,
para concluir una misién tendrds que
acabar con todos los enemigos que
se muestren en el radar, jaunque
no siempre fe serd facil dar con
elos porque a veces se esconden
en lugares de dificil accesol; iahl,
y para colmo, ilo mas probable
es que te estén esperando varias
mdquinas para atacarte en grupol
Para hacer frente a este ejército de
latas alienigenas podrds usar hasta
7/ armas diferentes, si es que eres
capaz de encontrarlas todas: bolas
de energia, ametralladoras, torpedos,
bombas, misles teledirigidos iy hasta
nubes explosivas! Pilotar y destruir,
équé mds se puede pedir? - SG
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Un fin de semana mi abuela me pidié
que la acompafiase al centro de la
ciudad porque queria ir a una tienda
de esas de todo a 100 para com-
prar varias cosas que le hacian falta.
lo cierfo es que la idea no me llamé
mucho, pero puedo asegurar que visi-
tar aquel antrazo merecié la pena
sélo por las dos cajoneras repletas
de disquetes con videojuegos para
MS-Dos que alli encontré. [Oué guay!

Tras ayudar a mi queridisima abuela
Encarna a buscar todos los produc-
tos de la lista de la compra llegé la
pregunta del milén: <<équieres que
te compre algo?>>; en ese momento
me acerqué a las cajoneras donde
estaban los juegos, cogi el SkyRoads
(sélo porque me gustaba el nombre)
y dije <<iquiero estol>>. Las 100 pese-
tas que costd aquel disquete estuvie-
ron bien invertidas, pues a pesar de
levarme un chasco al comprobar que
el juego era una versién shareware,
unos afios después descubri que éste
habia sido libberado por sus propios
autores; asf pues, me lo descargué, lo
copié en el disquete que contenia la
versién shareware vy itardnl, iahora mi
juego si que estaba 100% complefol
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SkyRoads se compone de 30 fases en
las que manejando una nave tendrds
que ir saltando de una plataforma a
otra hasta llegar al final de un reco-
rrido. Para lograrlo, es fundamental
que estés muy atenfo de todos estos
factores: un salto mal calculado ter-
minard con tu nave precipitdndose dl
vacio, las plataformas tienen ciertas
propiedades que varian segin su
color, ir muy lento agota tu combusti-
ble, pero en cambio, una velocidad
elevada puede acabar en un choque
inesperado. SkyRoads y Kosmonaut,
su versién primigenia, festan basados
en el videojuego TraiBlazer de 1986
en el que manejas un balén de fut-
bol en vez de una navel Si te gusta
SkyRoads, iprueba también su ver-
sién navidefia X-Mas Speciall - SG

SKYROADS

e
MASTER

HABILIDAD

>> DESARROLLA: BLUEMOON
>> DISTRIBUYE: BLUEMOON
> ANO: 1993

>> PLATAFORMA: PC (DOS)
> FORMATO: 3 2

>> JUGADORES: 1




IMPARTIENDO JUSTICIA

THE BARD'S TALE - TALES OF THE UNKNOWN

ELECTRONIC ART

>> DESARROLLA: INTERPLAY

>> DISTRIBUYE: ELECTRONIC ARTS
> ANO: 1985

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

> JUGADORES: 1

Mame

Este juego paséd totalmente desaperci-
bido en nuestro pafs: no hay una sola
referencia ni andlisis en ninguna revista
patria y jamds lo vi en los estantes
de las grandes superficies en las que
solia adquirir las ltimas novedades.

Progresar en la primera entrega de
The Bard's Tale exige dedicacion.. me
explico: yo estuve muchisimas horas
jugando a La Tumba De Ellak, lo mas
parecido a un dungeon crawler que
legd o mis manos en Spectrum, ipero
creo que pasé mds horas dibujando
su mapa que jugdndolol: el caso es
que no dejaba de ser un modesto
programa en Basic sin apenas gré-
ficos, pero si me diverti tanto con él,
ino quiero ni pensar lo que hubiese
disfrutado de haber tenido The Bard's
Talel Aunque la versién Spectrum del
juego de Interplay carece del colo-
rido de la original de Apple |, ofrece
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incontables mazmorras que mapear
(icomo odio esos teleportadores que
te sacan del sitio en el que estds y
te dejan vete a saber déndel), unas
lustraciones muy chulas en cada loca-
idad y muchas cosas que hacer: resu-
citar a un compafiero caido, utilizar tu
bardo para enaltecer los dnimos de
los aliados con sus fonadas, machacar
Kobolds ie incluso trae un editor para
mezclar personajes de distintas parti-
das y crear una nueva supercuadrilal

A falta de un Wizardry en Spectrum,
estoy convencido de que si The Bard's
Tale hubiera salido en castellano ilo
habriamos exprimido a fopel Hoy en
dia, si bien es un buen exponente del
género en el ordenador de Sinclair,
existen ofras opciones mds dindmicas
en los 16 bits como Eye Of The
Beholder, aunque eso sf, iGnicamente
para cartégrafos de vocaciénl - JP
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IMPARTIENDO JUSTICIA

>> DESARROLLA: VISUAL CONCEPTS
> DISTRIBUYE: OCEAN

> ANO: 1995

>> PLATAFORMA: SUPER NINTENDO
> FORMATO: CARTUCHO

> JUGADORES: 1-2

Visual Concepts, responsable de toda
la serie 2K para Sega, tiene un juego
escondido en su fondo de catdlogo..
me refiero a un programa de lucha
que no tuvo demasiada repercusion
debido a que fue lanzado al final de
la vida comercial de Super Nintendo,
concrefamente en octubre de 1995

Para esas fechas, ya tenfamos en el
mercado europeo tanto la PlayStation
como la Sega Saturn, y los chavales
estébamos mucho mds interesados en
las nuevas capacidades poligonales
de estas consolas que en mds juegos
2D. Sin embargo, la experiencia nos
ha demostrado que al final del ciclo
de una consola suelen salir algunos
de sus mejores juegos, ya que para
entonces, fodas las desarrolladoras
de software dominan a la perfeccion
la arquitectura de las maquinas y han
pulido sus motores para sacarles todo

WEAPONLORD

el jugo. Weaponlord es un juego
de lucha ambientado en un mundo
de fantasia en el que las hachas y
las mazas estén a la orden del dia.
Es complejo de dominar (olvidate de
aporrear los botones al tuntin porque
durarés menos que Johny Jones bajo
una gofa de dcido verde), y aunque
solamente / luchadores conforman el
plantel, jel abanico de movimientos
que pueden ejecutar es amplisimol
(ojo, aqui se realizan manteniendo el
botén de accién apretado), los grafi-
cos resultan inmejorables y las melo-
dias, con predominio de percusiones,
animan a descoyuntar a los contfrarios.

Hay sangre, mucha sangre, y diversas
formas de aniquiar al oponente con
movimientos que salpicardn tu arma de
visceras. Si, ya lo vimos en los fafalities
de Mortal Kombat, épero qué importa
eso estando tan bien hechos? - JP







ENTREVISTA

Quedar con amigos para charlar sobre videojuegos puede terminar derivando en algo mds grande, aunque en

ocasiones, una piedra en el camino es capaz de dinamitar un sueno. Eso es lo que le ocurrié al equipo de

Narcogames tras crear el juego Fray Luis, titulo en el cual participé nuestro entrevistado: Enrique Garcia.

¢Cémo surgid Narcogames?, écudntas
personas formaban el equipo vy qué fun-
cién tenia cada uno?

Como otros muchos equipos de pro-
gramacién, Narcogames nacié a partir
de un grupo de amigos que compartian
una pasién: los videojuegos. El grueso
del equipo estuvo formado por Pedro
Mesas (programador), Miguel Mesas
(grafista), Javier Tienda (mUsico) vy yo
mismo, Enrique Garcia (programador)

lo curioso es que si te das cuenta, la
aficién o hobby personal de cada uno
encajaba perfectamente con las necesi-
dades que un grupo de programacién
de videojuegos exigia: Miguel es un
artista con el lépiz, y al poco de tener
su primer PC, se hizo un experfo en pro-
gramas como Deluxe Paint o Autodesk
Animator; Pedro y yo compartiamos la
aficién por la programacién  autodi-
ddcta y Javier Tienda era un inquiefo
compositor que antes de usar un orde-
nador para componer jya hacia ver-
daderas maravilas con su pequefio
teclado Yamaha! Asi pues, teniamos un
musico, un grafista y dos programado-
res.. fodos aficionados a los videojue-
gos. Crear un videojuego fue inevitable.

Eso si, entre flirteo y flirteo con la progra-
macién de juegos perdimos media vida
jugando al Sensible Soccer. Como ya
he dicho, Javi se encargd de la musica
y Miguel de todo el aspecto visual del

juego. A nivel de programacién, Pedro
se encargd de toda la parte légica
(movimientos de enemigos, mapeado,
colisiones de sprites..), y yo me encargué
de toda la parte técnica (reproduccién
de sonido, control de animaciones, sis-
tema de textos.). Afortunadamente, la
codificacién del juego quedd bastante
separada en estos dos aspectos, lo que
nos permitié a Pedro y a mi trabajar sin
tener que esperar los avances del otro.
Cuando nos vefamos juntdbamos nues-
tras partes de cédigo y poco mds; esto
simplific mucho las cosas, ya que no
teniamos internet y las nuevas modifica-
ciones se traian en disquetes. A parte
de los ya citados, las colaboraciones
de Rubén Tienda (hermano de Javi) y
Adrian Miranda eran frecuentes, sobre
todo aportando voces y sonidos.

2Cémo se os ocurrié la idea de crear un
videojuego sobre Fray Luis?

Todo comenzé con un trabajo de lite-
ratura que me encargaron en 1° de
bachiler: a cada persona se le asigné
un autor clésico y teniamos que hacer
un trabajo monogréfico sobre el mismo.
El caso es que a uno de mis compafie-
ros (aprovecho para saludar a Jose Luis
Azpitarte, padre de la criatura) se le
asigné Fray Luis de Ledn, y no me pre-
guntes por qué, Jose Luis acompafé su
trabajo con una ilustracién de Fray Luis
realizada a lépiz de su propia mano.
En seguida quedé de manifiesto que el

dibujo no era su mejor aptitud. Aque-
la ilustracién era realmente grotesca
a la vez que simpdtica; a decir ver-
dad, la restauracién del Ecce Homo
de Borja fue una obra de arte a su
lado. Imaginate la sorna y el escarnio
publico por parte de sus compaferos
de clase tras ver el dichoso refrato.
Y bueno, no tengo ni idea de cémo
ocurrié, pero el caso es que ese retrato
terminé en mi casa, y claro, mis amigos
no fueron menos a la hora de descojo-
narse cada vez que veian aquel dibujo.

Por esa época, Pedro Mesas y yo ya
habiamos empezado a tontear con los
lenguajes de programacién disponibles
para PC, intentado obtener de estas
potentes mdquinas grdficos, sonido y
musica. La primera prueba que hicimos
para un posible juego (un matamarcia-
nos en O-Basic) tuvo como protagonista
a un Fray Luis volador, y eso se convir-
tié en tradicién: todos y cada uno de
los experimentos posteriores a la hora
de redlizar un videojuego tenian a Fray
Luis como protagonista. Cuando  quisi-
mos darnos cuenta, el Fray Luis defini-
tivo estaba fomando forma como un
juego de plataformas con scroll.

Como ya he dicho, primero fue un
matamarcianos en O-Basic, luego una
prueba de plataformas en Borland C++,
luego un scroll experimental vy asi hasta
que llegamos al juego que hoy cono-
cemos programado bajo Watcom Co+.

-~ 4
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Aunque no llegasen a salir a la venta,
éen qué ofros proyectos empezdsteis a
trabajar?

Tuvimos varios proyectos posteriores
a Fray Luis: uno de ellos se llamaba
Thimhallan y estaba basado en una tri-
logia de libros de fantasia lamada La
Espada De Joram creada por Tracy
Hickman y Margaret Weis; pretendia-
mos que fuese un RPG al estilo japonés
(muy del corte de The Legend Of Zelda
-A link To The Past-). Para entonces ya
habiamos empezado a usar gréficos de
alta resolucion: i800x600 de la épocal
También empezamos a programar un
remake del juego Butamaru de MSX
e incluso iniciamos un proyecto mucho
mds ambicioso denominado Vamphire,
en el cual una raza de vampiros mutan-
tes inmunes al fuego pretendian impo-
nerse sobre el resto de sus congéneres
y por supuesto, de la humanidad. Tan
ambicioso era aquel juego que incluso
comencé a escribir una novela para
argumentarlo y a captar colaborado-
res a través de la mdés que novedosa
‘internet”. Sin embargo, las prioridades
de los estudios de cada uno comenzé
a separarnos y el proyecto se perdié
en el limbo.

Tuvisteis ciertas comphcodones que os
impidieron lanzar Fray Luis a tiempo.
éPuedes contarnos qué ocurrié exac-
tamente para que saliera a la venta
dos afios mds tarde de lo planeado?

Aunque comenzamos a programar el
juego Fray Luis como aficién, el impulso
definitivo nos lo dio Anfonio Arteaga a
fravés de su asociacién para desarro-
ladores conocida como Stratos. El nos
hizo ver que si finalizdbamos el juego,
éste podria tener una salida comercial
real, y aungue nos pusimos las pilas y
Fray Luis fue avanzando, a mitad del
desarrollo la revista PC-Mania (6o fue
Micromania?) planteé un gran con-
curso de programacién de videojuegos
que ofrecia como primer premio, enfre
otras cosas, la publicacién comercial del
mismo. Desde ese momento las opinio-
nes en Narcogames se dividieron en
dos: la mitad queria seguir apostando
por Stratos y los demds preferian parti-

cipar en el concurso. Al final, tras varias
tardes de debate, decidimos participar
en el concurso (siempre nos quedaba
la alternativa de Stratos en caso de no
conseguir el primer puesto)

El problema fue que el concurso fue un
completo fiasco: se retrasé, se canceld y
se volvié a organizar, hubo protestas,
etc. El caso es que tampoco ganamos
y eso nos hizo perder casi dos afios de
cara a su publicacién mediante Stratos.
Tanto tiempo de retraso termind perju-
dicando mucho al juego.

Hollywood Publishing (fambién conoci-
dos como Hollywood Multimedia) fue
la editora responsable del lanzamiento
de Visualgen -La Fébrica De Juegos- asi
como de la edicién de ofros titulos como
Bud Tucker In Double Trouble, La Fuga,
Isometfric Bomber y Eat Thisl ¢ Cémo lle-
gdsteis a editar vuestro juego con ellos?

Antonio Arteaga hizo de mediador a
través de Stratos, tramité el papeleo
e incluso y nos dio herramientas de
programacién  mds profesionales con
las que pudimos terminar el videojuego
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Aporreando Monjes - Fray Luis

con éxito: realmente todo fue bas-
tante sencilo: Anfonio me remitié el
contrato, lo firmé, y listo. Al cabo de
un tiempo nos llegd nuestra gratifica-
cién econdémica en forma de cheque
bancario por valor de 25000 pese-
tas y 10 copias originales del juego.

Tengo que recalcar que sin la ayuda de
Antonio Arteaga, Fray Luis no hubiera
visto la luz ni hubiera sido lo que fue:
cuando Pedro y yo estdbamos dando-
nos cabezazos contra las paredes por
culpa de la falta de memoria, Antonio
aparecié con una licencia de Watcom
C++ bajo el brazo que permitia, para
asombro de nuestros aténitos ojos, acce-
der a toda la memoria del sistema de
forma lineal. A pesar de que tuvimos
que reprogramar fodo el esqueleto
técnico del juego, aquello merecié la
pena porque los limites de memoria
habian casi desaparecido iy nuestras
posibiidades creativas se multiplicaron!

Hollywood Publishing tuvo que com-
petir a finales de los afios Q0 con dos
empresas que contaban con numerosos
lanzamientos a sus espaldas: Dinamic
Multimedia y Digital Dreams Multime-
dia, que mds tarde pasé a ser Hammer
Technologies. éIntentdsteis fichar por
alguna de ellas?, écrees que la salida
incensante de titulos de estas dos com-
pafias frend las ventas de Fray Luis?

Dicho asi, ime habria encantado que
PC Fuitbol nos hubiese quitado ventas!
(risas), pero creo que no. Lo cierto es que
Fray Luis jugaba en una division dife-
rente: en la de software para PC mas
barato y asequible, lejos de grandes
producciones (las cuales no eran muy

prolificas en PC a nivel nacional por
aquel momento); y bueno.. tampoco
infentfamos fichar por ninguna de esas
compafifas porque a pesar de nuestras
inquietudes, todos teniamos bastante
claro que debiamos terminar los estu-
dios; aunque a decir verdad, iyo si que
intent¢ entrar en Pyro Studios para
trabajar como Game Designer en un
proyecto que nunca llegé a ver la luz
lamado Heart Stonel Lamentablemente
fur descartado en la fase final de selec-
cién (queddbamos tres candidatos) y
aungue a posteriori Pyro volvié a con-
tactar conmigo para opfar de nuevo
al puesto (parece ser que la primera
eleccién no fue muy acertada), yo ya
estaba sumergido en el mundo laboral
y me era tofalmente incompatible, asf
que tuve que renunciar a su propuesta.

La mUsica de Fray Luis es estupenda y
hace que el juego luzca mucho mejor.
¢Qué puedes contarnos acerca de la
grabacién de los temas?

Toda la musica estd compuesta por
Javier Tienda, ¢y qué puedo decir?.
ique es impresionantel Dado que por
aquel entonces la musica totalmente
digitalizada era una utopfa por temas
de proceso y memoria (el MP3 no
era popular ni un estdndar todavia),
Javi tuvo que aprender a utilizar los
trackers de musica que el PC hereds

del Amiga como el Scream Tracker y el
Fasflracker, que obtenian unos resulto-
dos geniales con un bajo consumo de
memoria. Toda la BSO de Fray Luis estd
compuesta con Fasflracker 2, usando
archivos en formato XM de hasta 16
canales simulténeos de sonido digital,
aunque por supuesto, Javier siempre se
ayudaba de su teclado Yamaha para
inspirarse; de hecho, la musica del meny
estfuvo complefamente compuesta en el
teclado antes ser transcrita al tracker.

Respecto a Javier, creo que es evidente
que es un compositor muy versatil, capaz
de adaptarse a cualquier estio musical
que se necesite: ilo mismo compone un
tema techno que un réquiem cldsicol
Ha realizado misica para  anuncios
de televisién, para cortos de cine, efc;
jes un todoterreno musicall

Respecto a la implementacién en el
juego, recurri a una libreria de sonido
para C llamada MikMod (solicitando
permiso a su autor). Sorprendentemente,
a dia de hoy la libreria sigue muy viva
y es multiplataforma. MikMod posee
un formato propio denominado .UNI, al
cual converti los temas de Javier, que
estaban en formato XM Si alguno estd
interesado en escuchar e incluso editar
los temas originales, ipueden hacerlo
usando Mikylracker!, un fantdstico clon
de Fastlracker 2 para Windows.
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Fray Luis es una mezcla de juego de
plataformas, aventuras y rol. Al princi-
pio sélo puedes usar tus pufios y lanzar
a los enemigos abatidos contra ofros,
pero a medida que avanzas, es posi-
ble realizar hechizos, comprar armas e
incluso es necesario lograr ciertos obje-
tivos para avanzar en el juego. iAhl
iy también hay jefes al final de cada
fasel éPuedes contarnos algo acerca
de esta curiosa mezcla de géneros?

lbamos afadiéndo cosas segun se nos
ocurrfan. Lo cierto es que no hubo un
trabajo previo de disefio dénde dijéra-
mos qué se iba a poder hacer o qué
mecdnicas tendria el juego en cada
uno de sus capitulos. Esto lo haciamos
por pura diversién, y como tal, se tra-
baj¢ con toda la libertad del mundo.
Conforme se nos venia a la mente
alguna locura, la  proponiamos, la
aprobdbamos o rechazébamos entre
risas, y luego Pedro venia con ela
implementada a la semana siguiente.

lo que en un principio era un juego
de plataformas de saltar y pegar, se
acabé convirtiéndo, como bien dices,
en una extrafia mezcla de aventura,
RPG, arcade y tantas ofras cosas mds.
Ten en cuenta que conforme planted-
bamos desafios durante el desarrollo
del juego, tbamos aprendiendo sobre
la marcha. lo que estd claro es que
consciente o inconscientemente, cada
uno aportaba aquello que le gustaba
de tantos y tanfos titulos que habiamos
jugado. Es posible que nos faltara una
mayor planificacién previa, pero puede
que entonces no hubiera sido tan diver-
tido crear Fray Luis.

De izquierda a derecha: Pedro Mesas, Enrique Garcia, Javier Tienda y Miguel Mesas

Cuéntanos alguna anécdota divertida
que te ocurriese a lo largo del deso-
rrollo del juego.

Hay muchas reflejadas en las citas del
juego, pero recuerdo cuando me puse
a implementar el sonido estéreo en el
juego: mi intencién era que se escucha-
ran mds a la derecha o a la izquierda
segun estuviera colocado el personaje
en la pantalla.

Me tiré toda una tarde programando,
y cuando por fin lo consegui, se lo mos-
tré a Pedro muy orgulloso de mi trabaijo:
«mira, he implementado el sonido esté-
reo usando una interpolacién polinomial
de segundo grado>>. Pedro me miré con
media sonrisa y como el que no quiere
la cosa solté: <<es una simple regla de
tres>>; fodavia le guardo rencor por
aquella humillacién matemdtica.. (risas)

Recuerdo también que en medio del
desarrollo de Fray Luis, aparecié en mi
casa un muchacho que se autodeno-
miné "promotor de ideas” () y me dijo
queria conocer el juego. iA dia de hoy
todavia no sé qué vino a ofrecerme o
qué queria realmente de nosotros por-
que no volvi a verlo nunca mds! (risas)

iY luego estd el tema de las traduc-
ciones del juegol, que también tuvo
su lado simpdtico: la traduccién al
inglés fue realizada por una profesora
de bachiler de Miguel que tradujo
todos los textos sin llegar a ver nunca
el juego, y es que tradujo fodo a par-
tir de transcripciones en papel. Para
traducirlo al latin yo se lo comenté a
uno de mis profesores, pero con sélo
ver la cara que puso al leer ‘juego
de ordenador” renuncié y tuvimos que
inventarnos un “latin perrerus’”.

LOS OTROS LOGOTIPOS D NdRCOGAITIES




Y cémo olvidar la famosa fotografia de
todo el equipo que usamos en los cré-
ditos finales: no tenfamos ninguna foto
a mano de los cuatro componentes de
Narcogames junfos, asi que usamos la
de una boda en la que no aparecia
Javier Tienda, pero si que salia su her-
mano Rubén. ¢Qué hizo Miguel para
solucionar el problema?, ipues recor-
tar la cabeza de Javier de otra foto vy
superponerla encima del cuerpo de su
hermanol! (risas)

Fray Luis, ademds de contener didlo-
gos tronchantes, cuenta con bastantes
guifios a ofros videojuegos, peliculas
y grupos musicales: hay una escena
que recuverda claramente a la peli
cula El Exorcista, también se puede
ver una bola de metal gigantesca del
grupo AC/DC que cuelga del techo
de la armeria y personalmente me
rel muchisimo cuando pude comprar,
entre otras armas, jun latigo que con-
vertia al juego en una especie de
Castlevania a la espafiolal ¢Cémo es
que os dio por afadir estas ‘licencias”
a vuestro juego? Supongo que Wiliam
Friedkin, Konami y AC/DC no se han

pronunciado ain al respecto, éverdad?

Bolas de AC/DC en la armeria - Fray Luis

BOCET0OS ORIGINALES - VAMPHIRE
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Pues no, ni Konami ni nadie protests, lo
cual es una léstima, iya que eso hubiera
dado més propaganda al juegol (risas)
Ahora en serio.. la mezcla de hobby y
libertad que tenfamos nos daba para
afiadir fodo aquello que se nos ocurria
o que simplemente nos parecian bue-
nas ideas de otros juegos; asi pues, los
guifios a AC/DC son de Miguel, que
es muy dficionado a ese estilo musical.
las referencias a Castlevania son evi-
dentes en el latigo, pero fambién en
un muro del primer capitulo: isi lo rom-
pes aparecerd un muslo de pollo que
te devolverd parte de tu energial Las
monedas, ipues sil.. son las del Risky
Woods. También hay guifios a Chiguito
de la Calzada (muy de moda en esa
época) asi como a diversos esléganes
publicitarios como los de la colonia
Hugo Boss o el anuncio televisivo de
los Ferrero Rocher.

Cuando aparecen los créditos del juego
se pueden leer un montén de frases
divertidas que dijisteis durante su desa-
rrollo. Hemos podido recopilarlas todas,
y gracias a ti, ahora podemos entender-
las mejor porque nos has facilitado una
explicacién de cada una de ellas. ¢ Quién
fue el responsable de ir apuntandolas y
por qué decidisteis ir tomando nota de
ellas?, 2teniais en mente afiadirlas en los
créditos o fue una decisién esponténea?

la idea me surgié.. no.. mejor dicho,
me copié literal y totalmente de Ultima
VI de Origin, el cual también tiene una
larga lista de citas de sus programado-
res y que me parecié un bonito detalle

MdTeRAldL exXCLUSIVO Nunca dnTes VISTo - THIMHALLan

Dibujo para video de introduccién Sprites del protagonista (1) Sprites del protagonista (Il)
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en el que se percibia el buen rollo vy la
diversién que habian tenido sus progra-
madores a la hora de realizar el juego.
No recuerdo en qué punto del desa-
rrollo del juego comencé a tomar nota,
pero si es cierto que ibamos recordando
todos y cada uno de los comentarios o
frases que nos iban haciendo gracia. De
hecho, hay muchas citas en los créditos
que no tienen que ver para nada con el
juego, pero las incluimos también porque
nos divertia mucho el recordarlas.

Stratos AD (wwwistratos-ad.com) es una
web con muchos afios a sus espaldas
que funciona como punto de encuentro
entre empresas y grupos de desarrollo.
Creo que es un buen momento para
contar aquella anécdota de cuando
Hollywood Publishing os pidié que
vuestro juego ocupase mds para apro-
vechar las caracteristicas del CD-Rom
y curiosamente, de un dia para otro
pasé a ocupar casi 300 MB gracias
a Antfonio Arteaga, director de Stratos.
¢Qué fue lo que hizo exactamente?

La era del CD-Rom ya era una realidad
y no habia revista que no regalara un
disco en cada numero lleno de progra-
mas, demos o juegos completos. iFray
Luis no iba a ser menos y debia ser
publicado en este formatol; sin embargo,
Antonio me avisé que era requisifo
indispensable que el juego ocupara dl
menos 200 megabytes de memoria..
es decir, jtodo lo contrario de lo que
habiamos estado haciendo durante el
desarrollo del juegol Uno de nuestros
objetivos siempre fue minimizar el uso de

memoria y el espacio que ocupaba el
programa. For eso, se compuso toda la
mUsica en un fracker, e incluso los spri-
tes se almacenaban con un sistema de
compresiéon propio. No sé si este requi-
sifo tenia que ver con el proceso de

creacién de los CD's o simplemente
era una forma de justificar el uso de
un soporte de gran capacidad, pero
lo cierfo es que al final fue Antonio
Arteaga el que hizo que Fray Luis ocu-
para en el disco casi cinco veces mds.
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Para inflar el CD incluyé dentro de
una carpeta oculta del juego llamada
DATA4 un par de ficheros: logopsd y
logo2psd, ique en realdad son archi-
vos nativos de Photoshop en los que
se pueden ver los logotipos de Stra-
tos y Hollywood Multimedial En total,
estos dos archivos ocupan casi 200
megas, haciendo que el requisito del
tamafio del CD quedara satisfecho,
aunque en redlidad, no es necesa-
rio ninguno de estos archivos para
que el juego funcione correctamente.

¢Qué opinas de los videojuegos inde-
pendientes de corte retro?, ¢disfrutas
con ellos tanto como lo hacias con los
de tu infancia?, écrees que la esencia
retro se ha perdido aunque los pixe-
les sigan siendo gordos como pufios
o piensas que los desarrolladores han
sabido mantener esa magia que tenian
los grandes cldsicos?

Me encantan los juegos de corte retro
actuales, aunque por desgracia, algu-
nos no justifican ese look antiguo.

HOLLYWS,@D

Fax: 91 448 36 64

Tel: 9144726 19

- ::’ ; ;__ I
STRABOS
Acociacion SADETErelladere :

Df.u:i.g ¢ Accotiddion

Imagen usada para inflar el CD - Fray Luis

Por citar alguno, nombraré el Knights
Of Pen & Paper para dispositivos
Android porque Ultimamente me tiene
enganchado. Por mi parte, me parece
bien que se superase el "avance todo
hacia adelante” que el mundo del
videojuego estaba sufriendo; seguro
que recorddis aquellos momentos en
los que todo cuanto se hiciera tfenia
que ser en 3D, tuviera sentido o no.
Ahora por fin se vuelve a valorar el
estilo artistico, ya sea visualmente dife-
rente a lo que nos tienen acostumbra-
dos o ya sea de un corte mdés antiguo.

Tal como ha ocurrido con la industria
del cine, ahora tiene mucho mds peso
el plano artfstico que el técnico, pues ya
es dfficll "revolucionar” en ese sentido.
El look retro ya es un recurso artistico
como otros tantos y no una limitacién
técnica como lo fue hace afios.. jotra
cosa es que se emplee con aciertol

Para concluir la entrevista, écudles son
tus 10 juegos favoritos?

¢Sélo diez? Bueno vale, ipero van sin
orden de preferencial:

* la Abadia Del Crimen (Amstrad CPC)
« Head Over Heels (Amstrad PCW)

* Robocop (ZX Spectrum)

« Sensible World Of Soccer (MS-Dos)

* Monkey Island 2 (MS-Dos)

- Utima VI {MS-Dos)

+ Dragon Ball Z I (NES)

« Civilization II (Windows)

* Dark Souls (Xbox 360)

+ Castlevania -SO.TN- (PSX)

VAMPHIRE

SPRITES

¢Quieres dedicar algunas palabras a
los lectores de Yo Tenia Un Juego?

Para mi es un honor que alguien me
esté leyendo vy que se lo haya pasado
la mitad de bien con la entrevista que
yo respondiendo a tus preguntas, iy si
encima disfrutan jugando o Fray Luis
pues ya seria la felicidad absolutal
Respecto a vuestra publicacién, no me
queda ofra que quitarme el sombrero
porque es mds que meritorio que un
trabajo de esta indole se haga a dia
de hoy por el simple hecho de amar
el mundillo. Me siento muy honrado (y
hablo en nombre de todos los demds
componentes de Narcogames) de for-
mar parte de vuestro contenido.
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LAS 75 FRASES DEL DESARROLLO COMENTADAS POR ENRIQUE GARCIA

1-. Javier, acuéstate (Enrique Garcia):
Normalmente mi impaciencia de cara a
Javier Tienda se traducia en esta frase,
que venia a significor «jvete al carajol>>.
2-. Aqui una
semifusal

falla algo... iah!, ies
(Javier Tienda):
ante todo muy mefédico; nos desespe-

Javier era
raba en los juegos deportivos cuando
se ponia a andlizar todas y cada una de

habia

igual.

las  opciones esfratégicas  que

disponibles. Con la  musica era

medio fono mal puesto le sacaba de

quicio, iy él a nosotros también!

3-. Cuando las cosas salen mal, salen
fatal (Javier Tienda): Coloquial expresion
de Javier Tienda que equivale a la ley de
Murphy que dice <si algo puede empeo-
rar, empeorard>>,

4-. Como ha tenido gracia, encima citas
(Miguel Mesas): Miguel Mesas era el
mds reficente a la hora de implementar los
toques de humor que se nos ocurrfan, y el
tema de las citas le hacia la misma gracia.

5-. Dile a Miguel que haga Fray Luis
(Javier Tienda): <<Haz Fray Luis>> se convir-
tié en la frase comodin que resumia el <«<deja
de jugar con el Animator Studio y ponte a
trabajar de una vez>>.

6-. iLa vin... se quean pegas! (Jesas Carri-
llo): Debido a un fallo de programacién,
las flechas disparadas por los monjes se le
quedaban clavadas a Fray Luis, ddandole
un toque de realismo. éPor qué se eliminé?,
pues no me acuerdo, pero a mi primo Jesus
le impresioné el detalle provocando tan elo-
cuente y andaluza reaccién de admiracion.

7-. Eso no se nota mientras jue-
gas (Miguel Mesas): Miguel se defen-
dia asi ante las feroces criticas del resto
del equipo hacia sus graficos.

8-. Esos drboles estGn muy rectos (Jesds
Carrillo): Eso se debfa a que en las prime-
ras versiones del juego los gréficos eran cua-
driculados y se ajustaban a los tiles.

9-. {No saca las alas y vuela? (José
Gabriel): No sabemos qué asociacién de
ideas y drogas tomé el otro primo de Enri-
que para hacer esta pregunta.

10-. El de la flesha quitalo (Anénimo):
El dnico motivo para quitar al primer monje
que disparaba "fleshas” era simplemente
que a alguien le fastidicba para avanzar;
una decisién que nos pasamos por el forro.
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11-. Ahora parece un juego shareware
bueno (Javier Camara): Todo un elogio..
iya pareciamos un videojuego shareware y
de los buenos!

12-. Los grdficos estédn muy bien (Eduardo
Sanchez): Otro elogio.

13-. Pedro, haz Fray Luis (Javier Tienda):
Como veis, esta frase era totalmente poli-
valente para todos y cada uno de los com-
ponentes de Narcogames.

14-. Eso es del Castlevania, ¢éno? (David
Garcia): Seguramente se referia a cuando
rompes una pared en la primera pantalla y
aparece un pollo que te restaura la energia,
pero ibahl.. es pura casualidad.

15-. Eso tan raro.. éiqué es? (Victor
Ramos): Ya ni recuerdo de qué iba esto,
pero al grafista seguramente no le hizo nin-
guna gracia que alguno de sus elementos
no se identificara claramente.

16-. (Ese nino tiene bigote? (Jorge Huer-
tas): Ver cita nimero 15.

17-. Es como un juego de Spectrum
(Luis): Graficos VGA con 256 colores, scroll
parallax, sonido digital estéreo multicanal,
sistema de inventario, interaccién con obje-
tos, videoaventura, variedad de armamento,
guién de Oscar.. &y me suelta que es como
un juego de Spectrum? jVete a cagar!

18-. Los cerdos son fosforitos (Jorge
Huertas): Ciertamente, el colorido de los
cerditos en las primeras versiones del juego
aumentaron la miopia del grupo. De todas
formas, se rectificd en versiones posteriores.

19-. Si, estd muy bien (Rubén Tienda):
El mdés docto del grupo, ganador de
varios certdmenes literarios a una corta
edad, lector de "El Nombre De la Rosa”
con sélo 12 afios, elocuente y recurrente
en el plano dialéctico como &l sélo,
resumi®é su experiencia jugando a Fray
Luis con este inane: <<si, estd muy bien>>.

20-. Tio, ivais a ganar el concurso!
(lgnacio Ruiz): Todo un visionario al que
a partir de ese dia le consultdbamos los
resultados de la Quiniela y los nimeros de
la Primitiva.. y sf, seguimos siendo pobres.

21-. iEst&s borracho! (Radil Jiménez): Esta
frase no pertenece al entorno de programa-
cién del juego, pero Radl la repetia mucho
cuando hacfamos botellones en Granada
detras del Hipercor.

22-. Cuando acabéis me dais una version
charenguare (Daniel Llorens): Daniel era
muy buena persona y para gque no se vinie-
ran abajo las ventas del juego se confor-
maba con una versién “charenguare”.

23-. Se parece al Castlevania (Carmen
Galvez): ¢Otra vez?, éno serd porque Fray
Luis usa un latigo?

24-. Cuando rompes la guarida con
comida, es cuadrada (Anénimo): Cierto.
Se rectificd en versiones posteriores. Ver cita
némero 14.

25-. Pasale el debugger (Armando):
Si Fray Luis no saltaba lo suficiente, si el
juego se co|gobo, si Butraguefio fallaba
un penalti o si a tu madre se le quemaba
la tortila de patatas, Armando siempre
tenfa la solucién: <<pdsale el debugger>>.

26-. El randomize no es continuo (Rubén
Garcia): Adn habiendo acabado nuestras
respectivas carreras, doctorados y catedras,
seguimos impresionados por cémo con un
simple golpe de vista, Rubén fué capaz de
determinar la linealidad de la generacién
aleatoria de nimeros en el juego y también
por cémo se balanceaba mientras tambo-
rleaba durante las clases de informdtica.

27-. Estd mejor de lo que creia (José
Rafael Romacho): Un escéptico convertido.

28-. (Es verdad que has hecho un
videojuego? (Pepe Millén): Lo increible de
esta frase es como si ahora te preguntan:
«¢ées verdad que has ideado, construido y
hecho funcionar un motor que funciona con
agua y da energia infinita?>>; sus ojos como
platos daban mds intensidad a la expresion.

29-. El Fray Luis de los huevos (Enri-
que Garcia): Cierfos momentos de tensién
durante el desarrollo del juego daban lugar
a expresiones de descontenfo y desdnimo.

30-. Las monedas son del Risky Woods
de la Mega Drive (Jests Carrillo): Antes

Castlevania, ahora Risky Woods.. ées que
acaso no saben lo que es un "homenaje’?

31-. Se nota que lo tenéis currado (Anto-
nio Arteaga): Nuestro amigo Antonio era
mucho mds pragmdtico y tenia fe en nosotros.

32-. Si, con cada juego te regalan una
papelina (Anénimo): Alguien realizé este
ingenioso comentario a raiz del nombre de
nuestro equipo de programacién.

33-. Voy a mear (Javier Tienda): La minu-
ciosidad en el trabajo de Javier sélo rivali-
zaba con su incontinencia urinaria, iy no te
digo ya cuando saliamos por ahi a beber!

34-. Las casas son muy repetidas (Fran-
cisco Garcia): Obviamente, un profano en
ingenieria del software que nunca llegéd a
conocer la "reusabilidad”.

35-. Enrique, quiero la revancha (Pedro
Mesas): Pedro tras perder su partido contra
Enrique en el videojuego Sensible Soccer.

36-. Pedro, quiero la revancha (Enrique
Garcia): Ver cita némero 35 intercambiando
nuestros nombres.

37-. (Hay diferencia entre jaig diteil y
lou diteil? (Diego): Un visionario del HD.

38-. La mdasica de la segunda fase
es genial (Estela Garcia): Cualquiera
de las musicas de Javier Tienda lo es.

39-. Vamos a hacer algo grande (Jesds
Mesa): El nuevo duefio del gimnasio al que
soliamos ir que aparentemente pretendia
cambiar la economia mundial y acabar con el
hambre en el Mundo.

40-. (Eso qué es?, (un bigote? (Jorge
Huertas): Ver cita nimero 16.

41-. {Y el blanco por qué gana siem-
pre? (Madre de Enrique): Mi madre, muy
equitativa y justa ella, no entendia por qué
habia siempre un monje que destacaba
sobre los demds.

42-, Ahi pega la masica de "un limén,
medio limén" (Rafael): Nunca averiguo-
mos qué se tomé el vecino de al lado antes
de determinar que la melodia idénea para

s L



la primera fase del juego era la cancién de

Juan Antonio Canta.

43-. La primera fase es muy larga (Jorge
Huertas): Otra decisién de disefio que nos
pasamos por el forro; sobre todo Miguel tras
escuchar sus opiniones acerca de un bigote
inexistente en determinados personaijes.

44-. Por lo menos tengo un barco (Pedro
Mesas): La novia de Pedro rompié con él
sumiéndolo en una depresién que llegd a
durar algunos meses, y fras varias sesiones
de tratamiento psicolégico, Pedro acabd por
resumir en esa frase lo que habia conse-
guido durante aquella relacién falida.. jun
barco de madera para poner encima de
la tele que le regald por su cumpleafios!

45-. Si no puntdo este aino me pego un
tiro (Javier Tienda): Se traduce como <ssi
no mojo y/o ligo este afio me pego un tiro>>.

46-. iiiUuuaaaaaahhhhhh!!! (Daniel Llo-
rens): 6 WTF?

47-. La masica es de tormenta (Rafael):
Recordemos que Rafael ya nos sugirié en la
primera fase cudl era la melodia adecuada
(ver cita nimero 42) Ahora la opinién es
sobre la musica de la fase que transcurre
fuera del monasterio durante una tormenta.

48-. iFunciona en una ventana de OS52!
(Anénimo): Ya por 1996 habia quien con-
seguia hacer correr el juego en un sistema
operativo distinto al previamente planteado.

49-. Es como un juego de rol, hablando
con los tios (Anénimo): Todo un apasionado.

50-. iNo quiero perder! (Queco): Una
frase poco frecuente, pues siempre nos
ganaba a casi fodos al Sensible Soccer,
ipero cuando iba perdiendo era inevitablel

51-. Mi abuela también fuma porros
(Nacho Esperidén): Gran fan del juego ain
a dia de hoy y una de sus frases comodi-
nes para responder a cualquier cosa.

52-. El procedimiento delay no fun-
ciona bajo Windows 95 (Enrique
Garcia): Fue un quebradero de cabeza
cuando empezamos a probar el juego
bajo el demoniaco sistema de Bil Gates.

53-. Hay que tener mucha imagina-
cibn para hacerlo (Rafael): Y tanta.
54-. Cuando suena un médulo no se
oye el ruido (Miguel Mesas): No recuerdo
esta incidencia técnica, pero supongo que
se solucioné.. o no.

55-. Se me ha borrado... (Enrique Gar-
cia): Fenémeno paranormal que sucedia
cada dos o tres meses a cualquiera del
grupo con alguno de sus avances en el
proyecto; sobre todo a mi, pues nunca
legué a entender qué significaba eso de
hacer hacer "backups”.

56-. La de enter no llama (Javier Tienda):

Durante muchos meses los avances de
Javier se vieron frenados por la incompe-
tencia de la tienda donde compré su PC
(Enter Computer), que le hicieron pasar mds
de una aventura para poder recuperarlo.
57-. Enrique, haz Fray Luis (Javier

Tienda): Ver citas nimero 5y 13.

58-. (Cébmo va Fray Candelo? (Jesds
Mesa): Ofr campanas y no saber dénde.

59-. Vamos a poner un sensor en la
puerta (Jests): JesUs intentaba conquistar el
universo desde su gimnasio / cuartel gene-
ral y ahora queria poner un sensor factil en
la entrada a los clientes que ni en Star Trek.

60-. Me da page granular (Pedro Mesas):
El paso a memoria extendida del 386 pro-
vocaba cada poco tiempo este bonito error.

61-. (Estamos...? (Juan Carlos Rosales):
Nuestro profesor de Matemdtica Discreta
era capaz de solfar esta expresién 20
veces en una sola frase.

62-. Tio, ayer no hice nada (Angel): La
preocupacién de Angel porque ayer <«no
estudié ni hizo deberes>> nos provocaba
poco menos que hilaridad al resto de vagos
del grupo.

63-. Si, es que va por capas (Radl
Jiménez): iQue alguien me recuerde por
qué puietas afadimos aqul esta frasel

64-. Una paloma pasé por encima
(Daniel Llorens): iY anda que esta otral..

65-. Eso lo han dibujado punto a punto
(Padre de Enrique): iMi padre ya era un
fan del pixel art por aquel enfonces!

66-. Yo no voy a salir todos los sabados
(Enrique Garcia): Frase grabada en pie-
dra que vino a determinar que desde que
la pronuncié, el grupo se fuese de marcha
todos los viernes y sdbados del afio asf
como algun que ofro domingo.

67-. Enrique, {puedes abrir?, es que
me he pillado un dedo con la puerta
(Adrian Miranda): Frase totalmente cal-
mada con la que Adridn solicitaba no per-
der una de sus falanges con la puerta del
coche. Afiadir que en ese momento estaba
en un estado de embriaguez bastante
avanzado que le daba todo ese porte
y serenidad ante tan brutal circustancia.

68-. Pedro, ihe hecho un scroll! (Enrique
Garcia): Inicios de Fray Luis.

69-. He mejorado el scroll (Pedro Mesas):
Desarrollo de Fray Luis.

70-. No vayas a clase (Umberto): Sabio
consejo de un compafiero universitario.

71-. Ya da lo mismo... iun parche mas!
(Pedro Mesas): éveis?.. incluso en los ulti-
mos tramos del desarrollo del juego la pla-
nificacién y trabajo organizado en la pro-
gramacién primaban sobre todo lo demds.

72-. No puedo arreglarlo (Enrique Gar-
cia): Toda mi experiencia y habiidad en
cuanfo a las labores programativas resumi-
das en una sola frase.

73-. No estdbamos preparados (Javier
Tienda): éPor qué no ganamos aquel mal-
dito concurso?

74-. Hoy si que estamos preparados
(Javier Tienda): <<A buenas horas mangas
verdes>>, decia mi madre.

75-. iMira, un demonio graa! (Anénimo):
Descripcién gréfica del movimiento de uno
de los diablos voladores de la tercera fase.

EXTRA: La vida es un viaje, no te compli-
ques... iHugo Boss!: Una frase que es mds
que eso.. fes un estilo de vida y tiene trucol
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Rewind Games es un equipo de programacion ruso que se ha encargado de dar vida al juego Castlevania
-Spectral Interlude- para ZX Spectrum. Yo Tenia Un Juego ha tenido la oportunidad de entrevistar a tres de
sus miembros: SaNchez (Programador), Darkman007 (Mdusico) y Diver4d (Grafista)

ol »

ALEKSANDER UDOTOV
SANCHEZ / PROGRAMADOR

2Cudl es tu recuerdo mds remoto rela-
cionado con los videojuegos vy los orde-
nadores clésicos?

la primera vez que vi un ordenador
fue en una especie de salén recreativo
cuando tenia seis afios; fue en 1986 y
la verdad es que no me acuerdo del
modelo.. puede que fuese un CH4. Lo
que si recuerdo es el juego que probé:
River Raid. iMe quedé impresionadol
Traté de reproducirlo en algunos orde-
nadores rusos bastantes veces, ipero
nunca logré acabar la conversién!

¢Cémo descubriste la saga Castleva-
nia?, édirias que son tus videojuegos
favoritos?

Me enfrenté por primera vez a un
juego de Castlevania en la NES. Me
gusté mucho su disefio, aunque era
demasiado dificil para mi, asi que en
realidad no puedo decir que sean mis
juegos preferidos.

Cenfrandonos en vuestro Castlevania
-Spectral Interlude-, éhabéis utilizado
algun tipo de enforno o motor para
escribirlo o estd hecho fodo directa-
mente en cédigo maquina?

He empleado un motor que escribi yo
mismo desde cero. En realidad es algo
que no me costé demasiado.. diria que
fue la efapa mdés sencila de todo el
proceso de desarrollo del juego.

Si la memoria no me falla, alrededor
de 2008 vi las primeras capturas de
un Castlevania para Spectrum. éle has
dedicado desde entonces uUnicamente
a este juego o ha sido un proyecto que
has ido refomando de manera intermi-
tente a lo largo de estos afios?

Ese era un proyecto llevado a cabo
por otro equipo con el que nosotros no
tenemos relacién alguna. Hasta donde
yo sé, pretendian hacer un demake del
primer Castlevania de MSX. Yo empecé
con Spectral Interlude antes de que me
legasen noticias de ese juego.

¢En algin momento decidiste hacer un
demake o directamente pensanste en
Spectral Interlude como un juego con
una trama original?, étuvisteis dificulta-
des de tipo técnico debido a las limitacio-
nes del Spectrum?

lo cierfo es que nunca pensé en hacer
un demake de Castlevania. Es un juego
que me encanta, pero siempre tfuve en
mente la infencién de crear un titulo con
un guién fotalmente nuevo.

¢Te has visto obligado a dejar alguna
cosa fuera del juego debido a la falta
de espacio o por algin otro motivo?

Al principio del proceso de desarrollo
adoptamos la decisién firme de que
el juego debia poder ejecutarse en un
Spectrum de 128K y con carga desde
cinfa; por ese motivo, tuvimos que selec-
cionar lo que iria finalmente en el juego
a pesar de que el guién original incluia
un mayor numero de misiones.

En relacién a esto dltimo, écudl fue el
mayor obstdculo al que te enfrentaste
durante el desarrollo del juego?

Sin duda, el mayor problema que tuvi-
mos fue la escasez de memoria.. ele-
gimos un género tan complejo como el
mefroidvania y teniamos dos opciones:
que todo cupiese en la RAM o llevar
a cabo una versién de disco, donde
la multicarga ya no seria un obstaculo.
Como finalmente optamos por hacer
el videojuego compatible con una sola
carga desde cinta, tuve que invertir
mucho tiempo en comprimir y optimizar.

Las pocas criticas que he leido acerca
de vuestro juego hablan de un supuesto
exceso de texto en comparacién con el
que hay en un Castlevania al uso. éTie-
nes algo que decir al respecto?

T
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ENTREVISTA

Si, ique en el guién original habia mas
texto del que llegé a la versién definitiva
del juegol Tuvimos que reducir la cantidad
de didglogos de forma significativa (algo
que cabreé bastante a nuestro guio-
nista), aunque pienso que el texto que
hay en el juego es el necesario para
comprender bien la trama.

¢Veremos una secuela en el futuro?,
éestdis planeando lanzar una edicién
fisica con caja de Spectral Interlude?

Hay planeada una secuela desde el
principio y ademds, eso es algo que se
desprende al finalizar el juego. Espero
que podamos llevarla a cabo, aunque
os adelanto que se llamard Spectral
Interlude 2 sin la palabra Castlevania
en el fitulo. En cuanto a la versién fisica,
no creo que sea posible porque no
tenemos los derechos de la franquicic.

Hablando del rey de Roma, éhabéis
tenido noticias de Konami?

Ninguna. Konami es Ultimamente muy
famosa por su nula tolerancia hacia
este tipo de proyectos, asi que me ale-
gro de que nuestro juego haya pasado
desapercibido para ellos.

Entonces mejor cambiemos de tema:
¢Has hecho otros juegos para Spectrum
u otfras plataformas?

Si en 2012 hice un videojuego bastante
ambicioso para ZX Spectrum llamado
Survivisection; funciona bajo TR-Dos y
desgraciadamente tampoco existe ver-
sién en caja.

¢Estés trabajando actualmente en algun
otro videouego?

En estos momentos estamos haciendo
sin prisas la version Director's Cut de
Spectral Interlude para TR-Dos.. iy
vamos a meter en ela todas las cosas
gue no cupieron en la version de cintal

¢Podrias  darnos algunas  pinceladas
acerca de la escena retro en Rusia?

En mi opinién, el ambiente refro estd
actualmente muy vivo en Rusial; salen

[
Menu principal - Survivisection

multitud de juegos nuevos constante-
mente fanfo para Spectrum como para
ofros sistemas.

Ya veo. los espafioles siempre hemos
creido que el Spectrum es una mdquina
muy querida en Rusia, no sélo por la
calidad de los juegos que desarroliéis en
vuestro pafs, sino por los ordenadores
como el Scorpion o el Pentagon. $Qué
significa para vosotros el ZX Spectrum?

Para muchos rusos y por supuesto para
mi mismo, el Spectrum significa muchf-
simo y hay dos motivos principales para
ello: en primer lugar destacarfa la nos-
talgia, pues fue el primer ordenador
que muchos de nosotros tuvimos en la
década de los Q0. La mayoria de rusos
vieron un video]uego por vez primera
en sus vidas corriendo en un Spectrum,
y €s0s juegos se convirtieron en clasicos
con el tiempo; muchas de esas personas
dieron después sus primeros pasitos en
la programacién gracias a este orde-

Captura ingame - Survivisection

nador y ademds.. iesta maquina ofrece
el mejor equibro entre simplicidad
de uso y rendimiento que he vistol A
Rusia nos llegaron pocos Spectrums de
manera oficial, pero para que te hagas
una idea, si tenias habiidad con el
soldador podias fabricarte tu propio
Speccy en un par de tardes utilizando
una cantidad relativamente baja de
componentes electrénicos. iNo podria-
mos decir lo mismo del Co4l jAhl y de
propina habia juegazos y todo tipo
de software. iEl segundo motivo es
que el Spectrum es mi hobby favoritol

Hay algo que me genera mucha curio-
sidad: épor qué utilizas un nick tan espa-
Aol como SaNchez?

(Risas) Asf es como me laman carifio-
samente mis amigos. En el idioma ruso
una de las formas de abreviar Alexan-
der es "Sanya”, cuya pronunciacién es
prdcticamente igual que como vosotros
decis "Sanchez".

Aleksander Udotov - SaNchez




VLADIMIR TUGAY

DARKMANOO7 / MUSICO

¢Te gustan los videojuegos clésicos? De
ser asi, ¢cudl es tu recuerdo mds antiguo
al respecto?

St me considero un doficionado al retro.
Castlevania es precisamente uno de
esos recuerdos que conservo, junto a
ofros juegos que me marcaron como
Robocop 3, Terminator, Alien 3, Batman,

TMNT, Super Mario Bros, efc.

Hemos estado cotileando tu website
(http://darkmanQ0/ untergrundnet) y nos
hemos encontrado mucha musica chip-
tune, 4 dlbumes y referencias al rock
progresivo, pero como esfd todo en ruso
no hemos entendido mucho. Explica a
nuestros lectores quién es DarkmanOO07.

Empecé a componer con un Spectrum
cuando fenia siete afios: usaba para
ello una utilidad llamada Wham! Music
Box aunque después me centré en otros
edifores que soportaban el chip Covox,
AY 'y Soundrive; més tarde empecé a
participar en concursos de demos como
DiHalt y Chaos Constructions.

Al mismo tiempo me senti fotalmente
absorbido por el heavy metal progre-
sivo, que ha sido una influencia capital

en mis gusfos musicales; de ahf en ade-
lante mi principal aficién ha sido com-
poner y tocar rock progresivo instru-
mental. Adn asi, no evito ofros estilos
musicales porque cada uno encierra su
belleza particular y todos me ayudan a
crecer de distinta forma.

¢Cémo te viste involucrado en el pro-
yecto de Castlevania?

Llevaba un tiempo intercambidndome
e-mails con Aleksander Udotov cuando
me propuso la colaboracién: al principio
contacté conmigo a través de las redes
sociales y del foro wwwzxpkru, que
es la pdgina web rusa mds importante
sobre el Spectrum.

Por lo que has dicho deduzco que ante-
riormente también compusiste musica
para ofros juegos.

S he hecho la musica de unos cuantos
videojuegos Java para teléfonos movi-
les, aunque estoy especialmente orgu-
loso de dos proyectos para PC que me
gustaria mencionar y que podéis buscar
en Steam: Super Cyborg y Haste.

¢le gusta trabajar con el chip AY?,
¢hasta qué punto es un refo adaptar tus
ideas a las lmitaciones sonoras de un
ordenador de 8 bits como el Spectrum?

peciva

JUEQD NUEVD
Configurar
InfFornacadn

MENU PRINCIPAL DE CASTLEVANTIA

-SPECTRAL INTERLUDE-

Me siento muy cémodo con el AY y me
gusta mucho su sonido, pero como des-
graciadamente no cuento con un chip
real, uso el Vortex Tracker para PC. En
cuanfo a tu ofra pregunfa, no encuen-
tro dificultades en llevar mis composi-
ciones a los 8 bits porque, unas veces
a sabiendas y otras de forma intui-
tiva, suelo tener en cuenta los recursos
que tengo y cudles son los limites que
la mdquina me va a imponer, iasi que
procuro no querer ir mdés alld de ellos!

¢Coémo fue el proceso de trabajo
desde que se te ocurria una idea para
una composicién hasta ahora que se
puede escuchar en Spectral Interlude?

Las pistas de audio no fueron modifi-
cadas en ningdn sentido una vez se las
envié al resto del equipo vy el proceso en
si mismo es bastante corto en realidad
(icomo siemprel). A veces no se me ocu-
rre nada durante meses y de repente
hago un montén de trabajo en media
semana.. ila creatividad es algo impre-
decible! Es crucial saber escucharse a
uno mismo en el momento adecuado y
"salvar” esa musica.

Vladimir Tugay - Darkman007
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ALEXEY GOLUBTSOV

DIVER4D / GRATISTA

¢le consideras un aficionado a los
videojuegos clésicos? De ser asi, écudl
es tu recuerdo mds antiguo?

iPor supuestol Mis primeros recuerdos
acerca de los videojuegos datan de
1988, cuando jugué a Xonix y a Klad
en Electronica, un ordenador ruso. Des-
pués conoci la Famicon, Atari, Apple |
(bueno, en realidad fue el Agat, su clon

rusol, el MSX, el BK y por dltimo el ZX

Spectrum a principios de los afios Q0.

éHas hecho los grdficos para algin
otro videojuego antes que Castlevania
-Spectral Interlude-?

Si, hice la pantalla de carga de Pussy
-love Story From Titanic- y fambién las
pantallas de algunos juegos amateur
de Game Boy Color. Fosteriormente
trabajé con un grupo llamado Fatality
y fambién disefié varios mockups del

Contra Hard Corps ZX.

PANTALLA DE CARGA

Todos fueron intentos eventuales por
participar en el desarrollo de un juego,
ipero Spectral Interlude ha sido el
mdés grande!l Sobre fodo me dedico a
hacer grdficos para la demoscene, y
aunque lo que mds me gusta es jugar,
siempre habia sofiado con hacer los
gréficos de un fitulo como Castlevania.

¢Quieres decir que este es el trabajo
del que estas mas orgulloso?

iNo sé¢ si dirfa fantol Siempre pienso
que lo puedo hacer mejor y que debo
hacer grdficos de mas calidad. jAsi que
espero gue mis mejores trabajos aun
estén por hacer!

¢Coémo es el proceso de trabajo desde
que no tienes nada hasta que vemos
un sprite animado en el juego?

lo cierto es que no he hecho dema-
siadas animaciones para Castlevania
-Spectral Interlude- porque la mayoria
de las ellas, incluyendo las de los ene-
migos, las de Simon y el resto de NPCs
estédn portadas de otros juegos oficia-
les de la saga Castlevania.

El resto de animaciones son bastante
simples, con 3 ¢ 4 imdgenes cada una
y el proceso es bastante corto: dibujo
con Pro Motion en Windows, (una
utiidad de animacién de sprites de
Cosmigo), después convierto el resul-
tado con BMP2SCR vy lo importo al edi-
tor con el que se hizo el juego (creado
por SaNchez para funcionar bajo
Windows); para acabar, sélo faltaria

Alexey Golubtsov - Diver4d ¥

3

pulsar "Run” para que el juego com-
pile los graficos nuevos, puedas jugar
en un emulador y decidir si la anima-
cién es buena o necesita un refoque.

¢Por qué disefias grdficos para el ZX
Spectrum en lugar de para otfros orde-
nadores con mayor capacidad?

El Spectrum no sélo fue mi primer orde-
nador personal, sino que ademds lo
tuve durante muchisimo tiempo. Me
sorprendian sus juegos, su sonido y sus
grdéficos.. jera una pasada que algo tan
pequefio ofreciera tantas posibilidades!

A mediados de los afios Q0 descubrf
la demoscene y desde entonces no he
dejado de sentir el deseo de hacer mds
y mds cosas para mi amada maquinita.
Para mi es una mezcla de nostalgia vy
refo.. el reto de hacer algo que previa-
mente nadie haya podido crear bajo
unas restricciones fan severas.

CdPTURAS D CaSTLeVdllld -SPeCTAdL INTeALube-

Captura ingame (1) Captura ingame (Il) Captura ingame (l1l)

T




Toda la informacion del juego en

WWW.SPECTRALINTERLUDE.COM
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ESCAPE FROM THE SEWERS

Es dificl escribir de forma objetiva
acerca de un juego cuando el autor
es un amigo del redactor, pero si algo
caracteriza a esta publicacién es la
subjetividad con la que los recuerdos,
sentimientos y anécdotas empapan las
pdginas que conforman cada nimero.

Durante casi fodo el afio 2015, Moi-
sés Francisco Vergara (alias Primy) le
ha dado duro a La Churrera, poniendo
toda su ilusion en el desarrolo de
Escape From The Sewers. El juego,
cuya version de 48k se puede des-
cargar gratuitamente desde la web
de la revista, también tiene una adap-
tacién a 128k que se incluird sin coste
adicional en nuestro segundo anuario.

Bl planteamiento del juego es el
siguiente: un lector imprime la revista
para leerla cémodamente, y ya sabe-
mos que todo lo que se guarda en el

i
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bolsilo trasero del pantalén acaba
perdiéndose y/o sufriendo aplasta-
mienfos involunfarios; en este caso,
la revista padece la primera de las
suertes y termina cayendo al interior
de una alcantarila llena de peligros
que debes ayudarle a sortear a fin
de encontrar la salida.

la mecdnica plataformera  predo-
mina anfe todo, con alguna pizca de
videoaventura, ya que para proseguir
en el juego hace falta hacerse con las
keycards que desbloquean otras par-
tes del mapeado. El secreto que hace
de Escape From The Sewers un titulo
tan divertido es su fantdstica curva de
dificultad: en tus primeras partidas te
sentirds indefenso y no llegards mds
allé de las primeras pantallas, pero a
diferencia de algunos juegos-tortura
que hoy en da son extrafiamente
considerados clasicos del Spectrum,
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Escape From The Sewers permite aprender
y mejorar. iMe encantan esos juegos en
los que en cada partida llegas mas lejos!

iSerds tan bueno jugando Escape From The
Sewers como dominio consigas sobre su sis-
tema de saltol La revista protagonista es
capaz de abarcar distancias enormes, pero
también fan corfas como sea necesario; para
ello, tendrds que practicar jugando fanto con
el tiempo que mantengas pulsado el botén
de salto como con la inercia del personaije.
Sumale a esto la capacidad de mover a tu
sprite en el aire y combinalo con la existen-
cia de multiples peligros como enemigos que
realizan rutas ciclicas o plataformas que pue-
den moverse iincluso en diagonall Una de las
virtudes del juego es que siempre que pier-
das una vida tendrds la sensacién de que
con mds préctica podrds superar ese escollo.
Eso dice mucho en favor del disefio de las
pantallas, méxime cuando tenemos en cuenta
que estamos ante el primer videojuego de su

T T T
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autor. Los grdficos son pequefios pero reple-
tos de gracia y simpatfa: ino puedo evitar
reffme cuando veo a la revista impulsarse
con los brazos hacia atras al saltar! El sonido,
aunque escaso en la version de 48k, incluye
melodias durante la partida en su hermana
mayor de 128k. Pero lo mds importante en
este tipo de juegos es que la respuesta del
teclado sea muy precisa: si no consigues sal-
var a la revista con las diez vidas de inicio
iserd culpa de tu habiidad a los mandos!

Haber sido befo-tester de este fitulo me ha
permitido exprimirlo hasta el tuétano; por
eso sé que auna la simplicidad de un juego
de Spectrum de toda la vida con la adic-
cién que provocan esos plataformas cldsicos
en los que acabar el juego era importante,
pero no tanfo como el auténtico refo al que
te enfrenfabas en cada partida: satisfacer
la curiosidad de ver cémo es la pantalla
siguiente a esa en la que perdiste tu Ultima
vida. A jugar, que ademds es gratis! - JP

CURIOSIDADES$

la versiin de 28k ofrece
las siguientes mejoras: una
introduccion nueva y remozada
con mejores graficos y color,
miisica durante el juego y una
melodia mas larga en el mena,
pero sobre todo... fun huevo de
pascual élo encontraras?

Si 10 vidas te parecen pocas
busca a fondo... ies posible que
el programador dejase algin item
escondido por ahi que tal vez..!

La presentacion oficial de Escape
From The Sewers tuvo lugar
durante la feria ParlaBytes 2015.
Fue a cargo del mismisimo autor
del juego, pero al parecer, ituvo
que ir al bafio mas de 13 veces
en las horas previasl.. si es
que cuando Primy se pone tan
nervioso... ipabrecito !

= EXT
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PRIMYCAMES 2015 ol

LO MEJOR

Captura todo el sabor afejo de
las producciones de plataformas
tipicas del primer lustro de
los afios 80 en 8 bits y ofrece
una jugabilidad bien ajustada.

LO PEOR

Cuando o terminas quieres més.
Como las cosas buenas de la vida
sabe a poco y el final deja abierta
la posibilidad de mas aventuras.
4las disfrutaremos algin dia?

PUNTUACION
0 . 0. 6.0.0.0.6 .
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> FORMATO: DIGITAL

> JUGADORES: 1

THE CURSE OF ISSYQOS

Existen personas que piensan que
cuando algo es gratuito suele ser juz-
gado con mds benevolencia que si
has tenido que dejarte los cuartos en
ello; por eso, generalmente sostienen
que se habla bien de los podcasts y
videojuegos que la gente hace por
amor al arte, inflando sus virtudes mds
allé de la redlidad. A ellos debo decir-
les que si tal aseveracién fuera cierta,
ahora recordaria las caras de ilusién
de mis coefdneos cuando se acer-
caba el momento de ir a esas "vaca-
ciones con alojamiento gratuito” lla-
madas servicio militar.

locomalito acumula ya una buena
dosis de experiencia en su mochila
en cuanto a hacer juegos se refiere, y
eso se traduce en que en mi opinién
ha realizado su mejor juego hasta la
fecha. é¢Supera a Maldita Castilla?,
se preguntardn algunos con escepti-

cismo, y como casi fodo en la vida, la
respuesta obedece al gusto de cada
uno, aungue como veremos luego, The
Curse Of Issyos aporta un par de ele-
mentos de los que a mi juicio carecia

Maldita Castilla.

Como lo justo es empezar por el prin-
cipio, debo confaros que The Curse
Of Issyos se enmarca en el contexto
de la mitologia griega: el humide
pescador Defkalion va a ser el ele-
gido por Atenea para liberar a la
isla de lssyos de una maldicién divina
que afectard también a su hija Delia
si no lo remedia a tiempo.

Si como en mi caso, Jasén Y Los Argo-
nautas es una de las peliculas que
recuerdas de tu infancia, idisfruta-
ras mucho con el aspecto de este
juego! Tienes por delante siete nive-
les y todos ellos son visualmente muy




agradables: en este sentido, sorprende lo
bien conjugados que estén el detalle gré-
fico y el respeto a la estética ochentera
de la que The Curse Of Issyos es deudor.
Tal y como nos han ensefiado juegos como
To The Moon, un apartado gréfico técni-
camente humilde (en comparacién con los
estandares de hoy en dia) puede atraparte

tanfo o mds que el mejor fratamiento poli-
gonal. A esto contribuye una vez mas el
excelente apartado sonoro de Gryzor8/
y una jugabiidad medida y ajustada con
la precisién que sélo se obtiene gracias
a una dilatada experiencia como disefia-
dor, pero fambién como jugador.

En este sentido, no encontrards fases linec-
les en las que la accién se limita sélo a
acabar con las criaturas que te acechan y
derrotar a los nueve jefes finales, sino que
ademds, de vez en cuando, el juego te
ofrecerd diversos caminos en un mismo
nivel que podrds explorar en busca de

objetos, pero recuerda algo importante: ia
veces serdn imprescindibles para continuar,
pero ofras, aunque supongan una gran
ayuda, no serd crucial hacerse con ellos!

De ahi deriva el otro gran aporte que The
Curse Of Issyos hace sobre Maldita Casti-
la: la dltima obra de Locomalito estd plan-
teada de manera que los jugadores mds
habiles se enfrenten a un reto a su altura
con dos finales distintos que desbloquear,
un nivel oculto por descubrir, numerosos
objefos secretos que pueden estar escon-
didos en cualquier parte, etc. Todo parece
estar pensado para que una vez acabes el
juego sientas el dliciente de volver a inten-
tarlo. Por otro lado, los aventureros con
menos experiencia en esfas lides verdn que
si se esfuerzan, les resultard mds asequible
avanzar que en Maldita Castila.. jalgo a
celebrar por todos aquellos que pasamos
en la infancia mas tiempo viéndole a Sir
Arthur los calzoncillos que la armadural - JP

CURIOSIDADES$

La gestacidn del juegn data de
2010 pero pronto quedd aparcado
en favor de Maldita Castilla. Una
vez retomado el proyecto y tras
17 meses de trabajo, por fin lo
tenemos a nuestra disposicidn.

Locomalito ha reconocido la
influencia de Rastan, Rygar.
Vampire Killer, Ninja Baiden y
Kenseiden a la hora de plantear
The Curse Df Issyos.

Aunque por el momento el
juego sdlo estd disponible para
Windows, Locomalito no descarta
portarlo a otros sistemas.

Algunos jefes son mas faciles de
derrotar con la espada y otros
con la lanza. iDecide sabiamente
y no desperdicies tus flechas!

iAqui te mostramos unos bocetos
que nos ha enviado Locomalitol

LO MEJOR

Aunque no se trata de un paseo
de rosas, se ajusta muy bien
al nivel que tenga el jugador
en este tipo de arcades: ino
mas retrojugadores frustrados!

LO PEOR

Que Locomalito no se haga rico
a pesar de su talento y que
no pueda darle un 10 al jueqo
porque estoy seguro de que el
proximn serd todavia mejor.

PUNTUACION
0. 0. 0. 0.0 6.0.0 .0 ¢
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ZONA ANDROID

FISH OUT OF WATER!

6 amigos de diversas especies, eclipsados por el
aburrimiento que supone vivir en el mar, han deci-
dido juntarse para hacer competiciones de salto
y divertirse un rafo. Todos tienen habilidades dife-
rentes que deberds dominar, pues tras completar
3 lanzamientos replefos de turbos, los cangrejueces dardn su
veredicto y puntuardn el nimero de saltos, su duracién, los picos
méximos de velocidad y distancia obtenidos, efc. iAhl y también
hay que complefar misiones a fin de obtener cristales que pue-
des usar para. imejor te dejo que lo descubras por ti mismol

L TR e Compaiiia: Halfbrick Studios | Género: Habilidad
o | - iAtraviesa tados los sras valando! iQuedan 31 Precio: GRATIS

GUNMAN CLIVE

Una banda de forajidos estd sembrando el caos
por toda la ciudad, iy para colmo han raptado
a la hija del alcalde Johnsons! Tu misién serd res-
catarla y poner orden, aunque los bandidos que
hay repartidos a lo largo de cada nivel no te lo
van a poner nada fécil.. iy mucho menos aun los jefes finales! Es
muy imporfante que elimines a todos los enemigos que veas, ya
que a veces dejan fartas que sirven para reponer tu barra de
vida asf como pistolas que disparan 3 balas a la vez. iSi te gusté
Sunset Riders te lo vas a pasar en grande con Gunman Clivel

Compaiiia: Bertil Horberg | Género: Accién
Precio: 1,59€

SWORD OF XOLAN

iTu pueblo ha sido arrasado y fodos sus habitantes
han sido capturados! Borzandar, el amo del infra-
mundo es el principal responsable de lo ocurrido,
pero ahora Xolan, un valiente guerrero que lucha
por la justicia clama venganza. En el modo aven-
tura debes encontrar y destrur las jaulas en las que tu pueblo
estd retenido, hayar tesoros, conseguir dinero para comprar tarje-
tas mdgicas y hacer frente a incontables enemigos usando para
ello tu espada y bolas de fuego. iPrueba también el modo desa-
fio que te reta a romper varios sacos en un tiempo establecidol

Compaiiia: Alper Sarikaya | Género: Accién
Precio: GRATIS




SLICE

¢Tienes unos minutos libres y no sabes qué hacer con tu existencia®?,
tranquilo porque te traemos un titulo con el que podras echarte una
partida rdpida. Lla mecdnica de juego consiste en utilizar tu dedo
} como si fuese una cuchilla y recortar el decorado en tantas partes
Y como necesites hasta que el marcador de corte legue al 100%, aun-
que recuerda: isi choca contra tu filo una de las bolas que se mueven por el nivel
deberds empezarlo de nuevol Las estrellas que te concedan al final dependerdn
tanto del nimero de cortes que realices como del tiempo que tardes en hacerlos.

Compaiifa: Magma Mobile | Género: Habilidad
Precio: GRATIS

TINY ROBOTS

iTu planeta estd siendo atacado por robots alienigenas! Estéan apa-
reciendo progresivamente en varias zonas y pretenden robar los
3 nicleos de energia atémica que hay en cada nivel; para evitarlo
debes usar un tanque que se controla inclinando tu dispositivo hacia
ambos lados. Para combatir a los enemigos vy jefes, tu tanque dis-
pone de un disparo automdtico y ofro concentrado que se carga presionando
la pantalla, pero en el juego también encontrards items que potenciardn tus
disparos, 3 piezas para cargar un rayo laser, escudos y vidas adicionales. - SG

Y Ve K| oo00140
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Compaiifa: Runner Games | Género: Accidn
Precio: GRATIS
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ACCION / AVENTURA

>> DESARROLLA: ROCKSTAR
>> DISTRIBUYE: ROCKSTAR
> ANO: 2010

>> PLATAFORMA: PS3/360
> JUGADORES: 1

S,

RED DEAD REDEMPTION

Red Dead Redemption es un juego
que no podia faltar en mi estanteria,
pues habia escuchado buenas criticas
y normalmente los juegos de Rockstar
no suelen decepcionar. Lo comencé a
jugar en verano, aprovechando las
peores horas de calor (fue ciertamente
redlista eso de ir cabalgando en pleno
desierto) y acabé seriamente engan-
chada hasta completarlo.

iPrepdrate para viajar a lomos de tu
caballo por el lejano y salvaje oeste
para vivir todo tipo de aventuras! El
protagonista en el que te convertirds,
John Marston, es un ex forajido al que
la justicia tiene entre la espada vy la
pared: dos agentes federales apartan
a John de su mujer e hijo y le chanto-
jean para que capture a sus anfiguos
compafieros de banda.. ilos peligrosos
y buscados bandidos Bill Wiliamson
y Javier Escuelal Lla accién del juego
tiene lugar cerca de la frontera entre
Estados Unidos y Méjico, asi pues, te

moverds fanto por el sur de Estados
Unidos como por el Norte de Méjico,
aungue los nombres de los estados y
poblaciones son todos ficticios.

Podras moverte por las poblaciones y
ciudades a caballo asi como pernoc-
tar en todas ellas (ten dinero a mano)
e incluso comprarte un pequefio apar-
tamento para dormir gratis.

Aunque tu misién principo| serd conse-
guir informacién acerca del paradero
de tus viejos compafieros de banda,
tendrds que ir completando las misio-
nes propuestas por otros personajes
que irés conociendo en el juego a fin
de que te ayuden a progresar vy lle-
gar hasta a tu objetivo. Proteger a tu
acompafante, cubrir un tren, tender
una emboscada con explosivos, bus-
car tfesoros o redlizar trabajos como
cazarrecompensas capturando a otros
bandidos son sélo algunas de las
situaciones en las que te encontrards.



Normalmente te verds envuelto en
numerosos tiroteos, ipero tranquilol,
eres un habilidoso y curtido pistolero
que nada tiene que temer, ya que
con tu poderosa habiidad "Dead
Eye" dejards a todos tus enemigos
como un colador. jAhl, y podras
comprar items, municién y mejores

armas con el dinero que consigas
tras cazar o recolectar plantas.
Si Red Dead Redemption es de
tu agrado te recomiendo probar
la expansién "Undead Nightmare”,
pues convertird a tus enemigos en
zombis y al juego en fodo un survi-
val horror. - SS

GRAFICOS
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JUGABILIDAD I

DURACION




JUEGOS DE HOY

SANDBOX

>> DESARROLLA: UBISOFT

>> DISTRIBUYE: UBISOFT

> ANO: 2014

>> PLATAFORMA: PS3/PS4/360/0ONE/U/PC
> JUGADORES: 1

WATCH DOGS

Watch Dogs es un sandbox ambien-
tado en la gran ciudad de Chicago,
la cual estd bajo control del sistema
ctOS. En el juego te convertirds en
Aiden Pearce, un astuto hacker que
prefende vengar la muerte de su
pequefia sobrina, que ha sido asesi-
nada tras destapar una turbia verdad
sobre gente influyente y muy peligrosa.

Aunque tendrds que usar armas de
fuego y explosivos para levar a cabo
tu venganza, tu arma mds letal serd
un smartphone: con él podrds hackear
cualquier sistema electrénico e infraes-
tructura, asi como espiar e intervenir
cdmaras de seguridad, ordenadores
y ofros teléfonos méviles.. jincluso ten-
drés acceso a los datos personales de
cualquier civil que camine por la calle
y podrds robarles dinero de sus cuen-
tas bancarias! Ademds de la elabo-
rada trama principal, el juego incluye
muchas misiones secundarias que alar-
gan bastante su duracion.

Evitar delitos, desenmascarar asesinos,
acabar con peligrosas bandas, cazar
a otros hackers o jugar a minijuegos
serdn algunas de las misiones extra
que podrds hacer.

El mapa de Watch Dogs es muy extenso
y para moverte por él tendrds que
conducir todo tipo de vehiculos; ade-
mds, en muchas misiones principales
tendrds que redlizar persecuciones a
toda velocidad.. ide modo que acos-
tdmbrate a coger el volante sin que te
tiemblen las manos!

Por supuesto, también serd posible irse
de compras para gastar el dinero que
hayas ganado (o robado) y hacerte
con nuevas armas, ropa, vehiculos y
materiales para construir explosivos o
herramientas de hackeo.

La jugabilidad en Watch Dogs es muy
inferesante ya que en muchas misio-
nes es importante infiltrarse sin llamar




la atencién, utlizando Unicamente
las herramientas de hackeo a fin
de crear distracciones o explosio-
nes que despisten a los enemigos,
aunque si el asunto se descontrolay
te descubren, tampoco sienta nada
mal desenfundar las armas, armar
follén y terminar con un buen tiroteo.

i
o/

O Escapa de la policia.

Me gustarfa destacar la banda
sonora del juego, la cual me ha
parecido excelente y muy acorde
en fodo momento, asi como su
doblaje y el estupendo apartado
grdfico. Si te apetece un sandbox
original y diferente con una trama
inferesante ite lo recomiendol - S.S

PUNTUACION
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* VERTICAL SCROLL SHOOTING « TWO PLAYER SIMULTANEOUS

« 8 DIFFERENT FIGHTER PILOTS & ACTION
AIRCRAFT TO CHOOSE FROM BUY-IN AND CONTINUE

« SEVEN ACTION-FILLED STAGES FEATURES

« AWESOME SPECIAL WEAPONS & * 8-WAY JOYSTICK AND TWO
4 LEVELS OF POWER-UPS BUTTONS

R
:

Mc O’RIVER, Inc. 17800 SO. MAIN ST., SUITE 121, GARDENA, CA 90248
A VIDEO SYSTEM COMPANY PHONE: (310) 323-2236 * FAX: (310) 323-4560



EL ABUELO CEBOLLETA

EL ABUELO CEBOLLETA DICE

Un profesor de mi antiguo

instituto me dijo una vez

que los fines de semana

eran para desconectar de

los estudios, y como yo

era un chaval muy obe-

diente, cada viernes y sdbado recodaba aquellas
palabras al mismo tiempo que echaba una moneda
de cinco duros en la recreativa del Aero Fighters
que habia en un pub de mi barrio lamado Eivissa.

ilo cierto es que descubri la maquina de chiripal:
tras encontrarme con ela detrés de un hilar, los
chicos que estaban jugando me dijeron que llevaba
ahi mucho tiempo, pero claro, aquela sala inte-
rior estaba siempre tan lena de humo que parecia
sacada de Sient Hil, asi que es normal no haberla
visto antes; es mds, puedo asegurar que en la sala
era frecuente perder de vista poco a poco a los
amigos, al DJ, la barra e incluso a los camareros.

En cuanto al juego, lo conoci en aquel pub vy pasé
los primeros dias no sélo jugando sino viendo cémo
algunos chavales avanzaban mdés que yo, y es que
ya se sabe: para dominar un shoot em’ up no sélo
hay que tener destreza y paciencia.. ifambién hay
que saber por dénde van a aparecer los enemigos!

Aero Fighters es una pasada: 4 aviones con dife-
rentes caracterfsticas, una paleta de colores apa-
gada que dota al titulo de un aire mds serio, los
power-ups mejoran tu arma principal hasta que los
disparos de algunos aviones ocupan casi un cuarto
de la pantala y ademds, las granadas producen
unas explosiones bestiales. A todo esto.. ¢he men-
cionado ya que los jefes finales son enooormes?
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EL TiO JAIME DICE

lo que a primera vista

parecia ser ofro juego

de disparos mds con

un mapa de niveles plo-

giado del Pang ha resul- {
tado ser una recreativa R0 a Y |\
impresionante.. ja mi abuelo le gusta el caviarl Me
parece increble que un juego de 1992 ya contase
con personajes distintos para cada jugador, iy
encima hay ocho en tofal entre los que elegir! En
funcién de tu decisién, Aero Fighters cambiard el
orden de los niveles, tu avién y sus armas, el final
del juego, Iy hasta la moneda en la que te dan
los bonusl Se nota que han mimado cada detalle.

También me sorprendié el hecho de que cuando
pensaba que me lo habia terminado, tfan sélo
habia llegado o la mitad del juego: si quieres ver
el auténtico final tendrds que superar en dos oca-
siones sus siete niveles, y por supuesto.. jcon mayor
dificultad en la segunda vueltal; ademds, por fin
puedo decir que he acabado uno de los arcades
que me recomienda El Abuelo Cebolleta, algo que
en esta ocasién ha merecido la pena, aunque sélo
haya sido por ver lo estrambético que resulta el
dltimo jefe del juego.. 2a que te pica la curiosidad?

Lla mejor forma de jugar Aero Fighters es utilizar
el emulador MAME, aunque también se hicie-
ron versiones para Super Nintendo y secuelas en
Neo-Geo, Playstation, Sega Saturn y Nintendo 64.

la misica es muy dindmica y los efectos de
sonido retumban si lo juegas con auriculares,
isobre todo las explosiones! Un defalle gracioso:
iprueba a firmar como SEX en la tabla de records!

H.-l.].

75



LY g '.

Back To

SUPER HIGH TECH GAME

NEO-GEO

© 1990 SNK CORP.




EL ABUELO CEBOLLETA

EL ABUELO CEBOLLETA DICE

En un chiringuito de playa

tuve en su momento la

oportunidad de jugar a

una mdéaquina recreativa lla-

mada Blood Bros que me

dej6 alucinado; es mds, ‘

recuerdo que una vez, charlando con unos amigos
acerca de los videojuegos a los que nos habia-
mos esfado viciando Ultimamente en los recreativos
me vino a la mente el Blood Bros, v no lo men-
cioné por haber sido un ttulo al que jugase diaric-
mente.. lo hice porque a pesar de haber podido
jugar sélo durante aquellas vacaciones, me gasté
la paga de todo el mes en la condenada maquinita.

Uno de mis amigos me dijo que si me gustaba el
juego tenia que probar NAM-1975, v como esa
conversaciéon tuvo lugar cuando ya disponiamos de
modems de 56k y existfan versiones primigenias de
MAME, probé a descargarlo e intentar ejecutarlo
en el emulador. ikl juego funciond y dejé de existir
de cara a la sociedad durante una semana enteral

NAM-1975 trata sobre un cientffico estadounidense
lamado Dr. Muckly que trabaja para la armada
y que ha desaparecido misteriosamente; el ejér-
cito se niega a permanecer impasible y moviliza a
un comando para localizarle e intentar rescatarle.
16 manejas a uno de los soldados pero pronto des-
cubres que el Dr. Muckly no es tan bueno como lo
pintan iporque pretende destruir el mundo con un
cafién de rayos laserl Ademds de combatir contra
guerrileros tendrds que destruir helicopteros, avio-
nes, camiones, tanques y hasta edificios usando tus
granadas y una mefralleta que podrds sustituir por
ofras armas que encontrards a lo largo del juego.

;

EL TiO JAIME DICE

No hay quien entienda al

Abuelo Cebolleta: me dijo

«voy a recomendarte

un juego tipo Cabals>,

y claro, yo por un juego

cabal entiendo el Trivial R0 a Y |\

Pursuit, ino esta macedonia de tfiroteos y detonacio-
nesl Superado el shock inicial me dispuse a jugar.
la tarea consiste en masacrar tantos soldados ene-
migos como sea posible, ilo cual es bastante dificill
Pensé que resultaria mas facil con un periférico a lo
Operation Wolf, pero para mi sorpresa, el abuelo
me dijo que el mueble original fampoco incluia
réplica de una automdtica, sino que los dos juga-
dores que simultdneamente pueden enfrentarse al
enemigo debian hacerlo con el tradicional joystick.

Cualquier ayuda es bienvenida en plena gue-
rra, asi que una de las cosas que mds me han
gustado de NAM-1975 es que si liberas algin
rehén no serdn tan desagradecidos de ponerse
a salvo sin mds.. imuy al contrario, se unirdn a
ti disparando sin descanso a tus adversarios!

Puedes jugar NAM-1975 en el emulador MAME,
pero fambién en Wii, cuyo sistema de control es mds
que adecuado para un juego de estas caracteristi-
cas; iahl, y por supuesto en Neo-Geo, pues no en
vano, NAM-1975 tiene el honor de ser el primer
juego lanzado para dicha consola, aunque dice mi
abuelo que tuvo problemas de censura debido a
lo ligerita de ropa que va la chica de la portada.

En resumen.. NAM-1975 es un juego muy adic-
tivo, pero yo me sigo haciéndo la misma pre-
gunta: équé habrd visto mi abuelo de cabal en é1?
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2 EL RINCON

DEL LECTOR

llevo mdés de dos décadas probando
todo manager de fitbol para PC que
pasa por mis manos; quizd sea por-
que es un tipo de juego que sufre del
adictivo sindrome de “un turno més vy lo
dejo". Sea como fuere, este género se
convirtié en uno de mis preferidos, asf
que de entre las decenas de managers
disponibles he recopilado cinco que, si
bien estan lejos de ser los mejores, los
he considerado curiosos, interesantes o
desconocidos. jAhi vanl!

FUTBOL PRO: Creado por la briténica
Crush en 1997, Fitbol Pro fue la versién
espafola de Soccer Nation, el primer y
nico producto de la malograda serie
Nation Sports que pretendia desarrollar
gesfores deportivos orienfados al juego
on-line. Conté con una gran campafia
de marketing a nivel nacional, inclu-
yendo anuncios en televisién protfa-
gonizados por Matias Prats. El jefe de
proyecto fue César Astudilo, mds cono-
cido en el mundilo como Gominolas.

MANAGER DE FUTBOL: Kicker Fussball
Manager fue uno de los muchos ges-
tores de futbol que desarrolld para PC
la alemana Heart-line Software. Editado
a finales del afio 2000 en Alemania,
no fue hasta el 2001 cuando llegé al
resto de FEuropa, publicado por Empire
con el nombre de Director Of Football.
Planeta DeAgostini se encargé de distri-
buirlo en nuestros kioscos.

BARGA MANAGER 2000: En el afio
2000, un acuerdo entre el Fitbol Club
Barcelona y Ubisoft trajo a nuestras
tierras Player Manager 2000. Deso-
rrollado por la extinta ANCO, se puso
a la venta en nuestro pais como Barga

Manager 2000. Ademds de las corres-

pondientes traducciones al castellano
y al catalén, el juego también contaba
con el himno del Barca en sus menus.
Eso si, habia total libertad para dirigir
a cualquier equipo, no sélo al Barca.

UEFA MANAGER 2000: Bubball nos
trajo en el afio 2000 un prometedor
manager publicado por la francesa
Infogrames. A pesar de sus numerosos
bugs, era un juego interesante, aunque
cabe destacar que era facil perderse
entre sus distinfas pantallas, siempre
lenas de cifras y grdficas. Su siguiente
entrega, 442: Pasién Por El Fitbol fue el
punto final de esta corta saga.

PC LIGA 94-95: Aunque el nombre
pueda indicar lo contrario, este juego
no fue obra de Dinamic Multimedia,
sino de Digital Dreams Mutimedia. Fue
publicado sin ningin tipo de licencia
por parte de la LFP, lo que originé un
cruce de demandas enfre su empresa
matriz (Tower Communications), Dinamic
Multimedia y la liga de Fitbol Profe-
sional. A pesar de tener modo enfre-
nador, en ningin momento nos dejard
editar la plantila ni ninguna otra cosa
mds que ver los partidos.

Mario Olivén Tenorio

San Sebastién De Los Reyes (Madrid)

Fatbol Pro

Manager De Futbol

UEFA Manager 2000

PC Liga 94-95




Mi anécdota va en relacién a la
videoconsola Afari 2600 y a un juego
lamado Adventure. Corria el afio 1986,
y aunque en aquella época la consola
ya estaba algo obsolefa, ipara mi era
lo masl Resulta que la hija de unos
amigos de mis padres se quedd sola
en su casa por la enfermedad de su
hermana: le habfan operado de angi-
nas, ipero qué envidia me daba ese
helado que le daban luego.. y gratis!
El caso es que mis padres me llevaron a
su casa para que le hiciera compafia.

Entré en su habitacion y ela empezé a
sacar juguetes cooperativos de los de
Educa y MB como el Operacion.. jtelal
Justo en ese momento entré su padre
y dijo <pero hija, ponle al chico la
consola, que se lo pasard mejor>>.
Total, que la conectan y se marchan; es
enfonces cuando flipo en colores con
la videoconsola y con la nifia, (que a
todo esto, se llama Yolanda) porque se
aburri¢ a los diez minutos y empezé
a dar por saco y a llamar la atencién.

Yo estaba enganchado al videojuego
Adventure como un maniaco, cuando
de repente, se escuché un golpe muy
fuerte en la cocina. Pensé que se habia
caido un cazo o qué se yo, pero lo
importante es que la cria dej¢ de
hacer ruido y molestar, por lo que yo
me quedé feliz jugando al Adventure.

A las pocas horas, cuando llegaron sus
padres escuché gritos del estilo <«jayl,
ivalgame el sefiorl, ¢pero qué te ha
pasado hija mia?s>. Pues lo que habia
ocurrido es que Yolanda habia ido a
la cocina para ofrecerme un trocito de
bizcocho y se habia caido, déandose fal

Adventure

golpe contra el pico de la mesa de la
cocina que se hizo una brecha enorme.
Resulta que como yo antes me habia
puesto con ella hecho un basilisco para
que no me molestara mientras jugaba,
la pobre no quiso decirme nada vy se
fue al salén sangrando sin hacer ruido.
Evidéntemente, el tirén de orejas vy la
bronca que vino después fueron de
bandera. ila verdad es que me dio
mucha penilal, sobre todo el hecho
de que después de aquello, cada dos
por tres Yolanda le decia a sus padres
que podia ir a su casa cuando quisiera
para jugar al Adventure en su consola.

Con los afios me hice muy buen amigo
suyo, pero lamentablemente le perdi la
pista en COU. En fin, por eso recuerdo
tanto este Adventure de Atari 2600.

Queria compartir con todos vosotros
esta anecdotila, jaunque tengo muchas
masl Algin dia os tengo que contar
lo que me pasé con el Heroes Of
Might & Magic cuando salio alld por
1994, jUn saludo a todos y seguid asf
con vuestra revista, que es estupendal

José Daniel Laso Alcald

Alcald De Henares (Madrid)

ATARIE

¢Te gustaria participar en esta seccion? Envia tus recuerdos, articulos de opinidn, fotos,
dibujos, manualidades y todo lo que se te ocurra a yoteniaunjuego@gmail.com
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