








« oARCADE »
“ INVADERS

LA CONQUISTA DEL GAMING RETRO
EN LA CULTURA POPULAR

MAQUINAS PERSONALIZADAS, REEDICIONES DE CONSOLAS, COLECCIONES DE MODA, BEST-SELLERS
Y HASTA TAQUILLAZOS DE CINE. BAJA AL TRASTERQ Y DESEMPOLVA TU VIEJD MANDD, ES HORA DE
VOLVER A "MATAR MARCIANITOS”.
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son cada

vez mas frecuentados por los clientes mayores.

Este es solo un ejemplo de la capacidad de res-

puesta de las arcadas japonesas.
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Manual de Uso

Es peligroso viajar solo. Toma esto ->

Arcade 'invaders La ' _¢MuChasvidas? Por que el

canqmsta del gammg,retgp 3 arcade no. ha muerto en El reinado de Pac=Man
*enla culttra. pnpuiar -8 Japén?
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Historia del Tetris







Con sentencias como esta se ha convertido en la novela viral de los l.’litim;
tiempos. La nifa mimada del colectivo friki, Ready Player One, es una de las
grandes responsables del resurgimiento de la moda arcade. Escrita por Linest
Cline, narra las aventuras de Wade Watts, un huérfano que intenta sobrevivir

en la enferma sociedad del afio 2044, cuya poblacion ha trasladado su reali-
dad a un videojuego virtual evolucionado llamado OASIS. Cuando el fundador
del sistema muere, reta a cualquier jugador a encontrar su fortuna y quedarse
con ella. Pero para lograrlo, deberan demostrar que son los mayores expertos
en cultura ochentera de la Tierra (o lo que queda elia). Una mezcla entre Matrix

y Los juegos del hambre repleta de referencias a simbolos como el Deloraan,

Pac-Man y hasta Matthew Broderick

Un pelotaze editorial que Hollywood
no ha podido dejar pasar. "Creo que
fuimos bastante increibles en los 80.
Los adoro. Una de las razones por la
que me decidi a hacer la pelicula es
porque me llevo de vuelta a ellos”, afir-
mao el mismisimo Steven Spielberg,
totem de la época (es referenciado en
el libro) y director de la adaptacion al
cine de Ready Player One. Protagoni-
Zada por los jovenes Tye Sherdan y
Olivia Cooke, se encuentra en pleno
rodaje con vistas a estrenarse a prin-
cipios de 2018. El exilo en taquilla de
otros filmes recientes de inspiracion
arcade como Rompe Ralph o Pixels
pronostican un nuevo taquillazo de
Spielberg, el maestro de la nostalgia.
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El 6 de junio de 1984, el programador ruso Alexsy Pajinoy lanzd por
primera vez & comigo de Teins, juego que con el tiempo se convertina en
un icono de la cultura pop vy los videojuegos.
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DONKEY KONG

LA SALVACIoON DE NINTENDOD f

N0 HOS HEMOS EQUIVOCADD, AUNGUE PAREZCA EL MALD DE LA PELICULA, ESTE SIMIO LLAMADD DOMKEY KONG
AUD0 AMINTENDO EMUR MOMENTO MUY DELICADD DE SUHIS TORLA, MIENTRAS OUE EL FUTURO MARK) SE LLEVABA

LA GLORA POR SALVAR A L& CHICA.
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JOueda alguien gue no conoz:a 8 Donkey
Kong? Lo dudamos. El mono de Mintendo se
ha comverlido en uno de los personajes mds
populares de esta industria v en unicono de
la mizma. E5 cerlo qué su momsanto algido ko
tuve en la década de los 80 (en plena dpoca
dorada de los videojuegos) al conguistar los
salones recreativos y las consolas y ordeng-
dores de medio mundg. m

Lo que si &5 menos conocido es que fue el pri
mer rabajo “senc’ de Shigeru Myamoto en la
compafiia de Kioto, ¥ que su creaciin (lambidn
en parte mérnto del malogrado y genial Gunpel
Wokol) ayudd a la emgresa a salir de las difiew-
tades financieras en las que se encontraba vy a
SiEar Una recreatha de &dto en d mercado ar-
cade norteamenicano (el mayor del mundo), mi
5idn hagia ese mornento infructucsa para kos ni-
pones. Su primer intento ko habia realizado con

2 HOW HIGH
s CAN YOU GET?

Radar Seope en 1980, ung: midquing que 1L
cierta populandad en Japdn perc que no cusgh
en log Eslados Unidos,

Asl a Mivamoto le fue encomendada 'ta tarea
de crear un juego que encajara en los Quatos
octidentales, algo por aquel entonces compli-
cado de realizar para una compania que habia
vivido exclusivamente del mercado nacional, y
ademds habla que revtilizar el stock de mye-
bles de Radar Scope que habia quedada apar-
cado, lo que suponfa un reto 8 nhvel de hardwa-
re ¥ produccidn. El resuliado de su inventiva no
fue olrg que Donkey Kong, recreativa lanzada
en 1981 yque rdpidaments & comvirtid en un
auténtico & inesperado bombazo.
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HOY, A 35 ANOS DE SU NACIMIENTO, PAC-MAN YA ES PARTE DE LA CULTURA OCCIDENTAL Y PARTE DEL
INCONSCIENTE COLECTIVO DE MILLONES DE PERSONAS.

|
mil iF

1 Pildy. Pror ey | FLE A f T
s T R I = | R B

- iy MUEYE A PACMAN
El juego Pac-Man, que inspiraria canciones, juegos y hasta una pelicula, . - .
llego a tener el récord Guinness del videojuego arcade mas exitoso de

lodos los tiempos con un tolal de 293.822 maquinas vendidas de 1981 a
10277 El raaiese iicadore dal esiinds aore 1 Adarsae fie Billv BAitebal  anan
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SIUSTED £ OEL TIPO NOSTALGICO AL QUE SE LE SALEN LAS LAGRIMITAS CON VER ELEMENTOS RECURRENTES
QUE HICIERGN PARTE DE SU INFANCIA. ESTE ARTICULD ESTA DISERADO PERFECTAMENTE PARA USTED. HE AQU
RECOGEMOS LA EPOCA DORADA DE RUESTRAS AMADAS MAQUINITAS ARCADE.

" " 1979-1984 O
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Con el Space Invaders daria comienzo la Edad de Oro de las Maquinas Arcade. Un periodo en el
que los nuevos avances informaticos darfan lugar a grificos mads realistas y mejores sonidos.
¥ estos avances serian aprovechados por parte de las desarrolladores para realizar una serie
de cldsicos que sentarian las bases para todos los juegos posteriores inaugurando géneros que
prevalecen hoy endia.

La popularidad de los arcades crecerla exponencialments en este periodo v un montdn de esta-
blecimientos incorporarian una recreativa como forma de ganar ingresos extra,

Bl . sPACE INVADERS (1978) £

Disefiado por Toshihiro Nishikado en 1978 para Taito,
Space invaders supondria una revolucidn tanto en las ma-
quinas arcade como en los sistemas de entretenimiento
doméstico. En un principio, Space Invaders iba a ser un
videojuego bélico, sin embargo la idea se rechazd dada
|a dificultad de animar a los tanques y aviones, y dado lo
poco ético que le parecia a Toshihiro 2l disparar a solda-
dos. Buscd entonces inspiracidn en el libro "La Guerra de
los Mundos™ y asi cred el matamarcianos por excelencia.

El juego Introducia una nueva forma de jugar basada en
puntos, un aumento progresivo de la dificultad, y un marca-
dor de maxima puntuacién que registraba las iniciales. Todo
unido incentivaba a los jugadores a superarse a si mismos
y a los demas.

Como curiosidad, cabe decir que en Japdn las maquinas
causaron escasez de monedas y los salones recreativos se
vieron en la obligacién de reducir la cantidad de monedas
necesaras para jugar. Esta medida no fue suficiente y el
gobierno se vio obligado a producir cuatro veces mas mo-
nedas de 100 vens de las que habia en la calle.
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