zépo\r
U SIR FRED
/oame?fg/om

ESPECIAL c°"°°,e al
LAABADIA DEL | Bstesg 4
T | n Spain”
|CLASICAZO! =

T0D0 SOBRE ELHSX









Cuando las compaiiias de hardware apostaban por la
diferenciacidn, con maquinas de disefio propio
—cte suena?-, se definié un estandar
para que miltiples fabricantes

lanzaran el sistema...
édefinitivo?: MSX.
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i La leyenda del nom-
" bre de MSX es total. Nis-
! hi, quien definié el estan-
‘-‘ dar, manipulé el origendel
| nombre para vendérse-
lo a las compainias. A Mi-
crosoft le dijo que era por
MicroSoft eXtended, y a
| otros, como Matsushita y
Sony, que porsus iniciaes.
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Pero... ;qué
era MSX?

n 1983, Microsoft
anuncié la creacion
de un estandar para

un formato de ordenador do-
méstico: MSX. El responsable
de su definicién fue Kazuhiko
Nishi, a la sazén vicepresiden-
te de Microsoft Japon, aunque
contra todo prondstico el for-
mato no fue nada popular en
Estados Unidos, donde queria
tener sumercado principal.
MSX triunfé sobre todo en
Japdn, la URSS, Brasil, Holan-
da... iy Espafa! En otros pai-
ses europeos funciond. pero
no fue especialmente popular.
Fue en este formato, antes
que en las primeras conso-

las de Nintendo, donde algu-
nas compaifias como Hudson
Soft y Konami lanzaron juegos
que, décadas después, se han
convertido en sagas miticas,
como «Castlevaniay» o «Metal
Gear Solidy.

MAQUINA PODEROSA

Los MSX ofrecian algo inédi-
to entonces, con los cartuchos
como principal sistema para
juegos —aunque finalmente las
mas baratas cintas de casete
también se abrieron paso-. v
un potente BASIC —el famoso
MicroSoft Extended- como
reclamo para los usuarios.














































Crimen» nos presenta a fray
Guillermo de Occam y su ayu-
dante Adso, que deben resol-
ver una serie de asesinatos en
una abadia, contando sélo con
7 dias para ello.

La endiablada dificultad y el
disefio de la accién, que obli-
gaba al jugador a realizar cier-
tasacciones concretas en mo-
mentos precisos si no queria
perder la partida —o perderse
informacion vital de la trama-—,
nos presentaba un mundo de
juego que parecia vivo. Me-
néndez y Delcan no sdélo pre-
sentaban unos escenarios im-
presionantesy dotadosde una
riqueza de detalles como po-
cas veces se habia visto, sino
que ademas lograban que pa-
reciera que los PNJ que los
recorrian fueran inteligentes
y estuvieran siempre hacien-
do tareas reales y concretas.
Aunque los personajes des-
aparecieran de la pantalla, se-
gufan "estando" en los escena-
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"E DESTINO.

| Paco Menéndez
| (derecha) y
“Juan Delcan, -
" (izquierda),
_de nifos. élos
+unid el destino?’.
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P. Menendez: el genio

Pocos casos hay como el de Paco Me-
néndez en el panorama de la historia del
desarrollo de videojuegos en Espafia. Un
auténtico genio, en consideracién de los
que le conocieron. Su carrera —como su
vida- fue breve, perointensa. Su habilidad
con el cédigo es legendaria y los juegos
que nos dejo son ahora miticos.

rios. Y podias seguirlos y ver
donde iban. Algo clave, entre
otros muchos aspectos, para
poder acabar el juego.

UN DISENO INEDITO

El gran mapeado de «La Aba-
diadel Crimeny, sus preciosis-
tas escenarios y la necesidad
de que el jugador no se per-
diera detalle de las idas y veni-
das de Guillermo y Adso, pero
sobre todo de los PNJ —entre
algunos de los cudles se en-
contraban las claves para la
resolucion del juego—, provo-
cé que Menéndez y Delcén op-
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Obsequium

Si eres fan
de «La Aba-
dia del Cri-
meny necesi-
tas tener en
tu biblioteca
"Obsequium”,
un libro coor-
dinado por Jaume Esteve,
que abarca desde el anali-
sis de la programacion del
juego, el reflejo de la pren-
sa o la genialidad de Paco
Menéndez, a la marca que
dejé en los jugadores. Se
presentd en Retromadrid
2014. Estaala ventaen:
www.ochoquilates.com
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Juegos Olimpicos

esde el mitico «Hyper

Sportsy —1985, Imagine/
Konami- o el no menos legen-
dario «Daley Thompson's De-
cathlon» —Ocean, 1985-, am-
bos basados en el «Track &
Field» de Konami, lanzado en
recreativas y micros en 1984,
las disciplinas olimpicas han es-
tado también muy presentes en
los primeros juegos deportivos.

SUMMER GAMES. Uno de los mas
completos juegos de Olimpiadas.

Tenis

a popularidad de los juegos

deportivos en los 80 se de-
bié también a que eran de los
primeros que dejaban partici-
par ados jugadores. Futbol, ba-
loncesto, tenis... El tenis ofrecid
alguna de las primeras y maés
recordadas joyas en cuanto a

ADIDAS TIE BREAK. Feo y poco
jugable. Un patinazo de la saga de
juegos con licencia Adidas.
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Es un fenémeno que no fue
ajeno a las companias espano-
las. Uno de los primeros juegos
de Dinamic fue «Video Olimpicy
-1984-, y en 1992 Topo desa-
rrollé «Olimpiadas 92».

Mucho antes, Epyx se espe-
cializé en sagas olimpicascon el
lanzamiento de sus «Summer
Games» y «Winter Gamesy. de
1984y 1985.

VIDEO OLIMPIC. Un pionero en los
juegos deportivos espafioles.

juegos deportivos, para la épo-
ca. Sin duda, el genial «Match
Point» de Psion -1984- abrié
la veda y marcoé el camino a se-
guir, con su endiablada jugabi-
lidad, que incluia hasta recoge-
pelotas que cometian errores.
ilncreible!

EMILIO SANCHEZ VICARIO GRAND
SLAM. De los espaiioles de
Zigurat, era muy divertido.

OQO

DALEY THdMPSON'S DECATHLON.
El atleta britanico puso nombre al
genial juego de Ocean, en 1985.

£y

WINTER GAMES. La vertiente
invernal de las Olimpiadas Epyx.

Con sello esparfiol de Zigurat
llegaria, amparado por un nom-
bre famoso, «Emilio Sdnchez
Vicario Grand Slamy, en 1989,
y un afio despues el olvidable
«Adidas Tie Break» de Ocean,
aunque desde entonces han sa-
lido muchos grandes juegos.
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MATCH POINT. Pese a ser de los
primeros, sigue siendo uno de los
mejores juegos de tenis de los 80.

















