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en causas sociales,
cumpli6 ayer 80 afos
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El videojuego sorprende no solo por sus graficos, con luz cuidada y realismo absoluto, sino por las mas de 65 horas de historia principal a las que se afiaden microaventuras.

‘RED DEAD REDEMPTION 2’ Ensolo tres dias el videojuego
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Alexandre de Betak,
el organizador mas
espectacular
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Va de setas: asi

de sencillo es
cultivarlas en casa
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‘Red Dead Redemption 2’ ha
recaudado 635 millones de euros.

Es la recompensa de una
superproduccion que ha costado

8 anos realizar y que incluye hasta
65 horas de aventuras en las que han
participado 700 actores de doblaje
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MARCIANITIS
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Una exposicion en Zaragoza recuerda las cuatro décadas desde la aparicion de
‘Space Invaders), el videojuego que revoluciono el sector y cred una generacion
de adictos a las consolas. Pero su creador ni pretendia disenar marcianos, ni se
plante¢ la dificultad del juego. Lo cierto es que todo se debi6 a una casualidad

n realidad, el pro-

gramador Tomohiro

Nishikado niqueria

crear un videojuego

de naves espaciales
ni pretendia que fuera tan dificil
ganar una partida. De haber sido
por él, los jugadores habrian dis-
parado contra soldados y tan-
ques y, en un universo paralelo,
no habria existido ‘Space Inva-
ders’, el videojuego de arcade
mas famoso de todos los tiem-
pos (con permiso de PacMan y
Super Mario) y cuyos ‘marciani-
tos’ se han convertido ya en un
icono pop de los afios 80.

«Fue una fiebre total, como
nunca se habia visto, con hordas
de chavales acaparando las ma-
quinas y dejandose las 10 pese-
tas de la propina. El dinero que
tenia que durar toda una sema-
nase iba en apenas un minuto de
partida. Pero un minuto apasio-
nante», sonrie Eduardo Mena,
profesor titular del Departamen-
to de Informatica e Ingenieria de
Sistemas y miembro de Retroac-
cidn, asociacidon nacional sin
4animo de lucro que se encarga
de la gestion técnica del Museo
de Informatica Historica (MIH)
de la Universidad de Zaragoza.

Retroaccioén pone en marcha el

proximo lunes 5 de noviembre
una nueva edicién de RetroMa-
fifa, evento anual de retroinfor-
matica que tiene lugar en la Es-
cuela de Ingenieria y Arquitec-
turay que este afo dedica su ex-
posicién al videojuego ‘Space
Invaders’. «Cuando surgio, en
1978, ya habia videojuegos, pero
todos eran reflejo de actividades
del dia a dia: el tenis, el fttbol,
una carretera hecha con dos pa-
litos... ‘Space Invaders’ no solo
cred un espacio imaginario en el
que habia que matar unos mar-
cianos que querian invadir la
Tierra, es que ademds te tiraban
bombas. Tenias que atacar, pero
también que defenderte».

Ese gran salto imaginativo, uni-
do a la fiebre por la ciencia-fic-
cién del momento, con el gran ti-
ron de ‘La guerra de las galaxias’
(estrenada un afio antes) hizo que
‘Space Invaders’ se convirtiera en
un fendémeno y diera lugar inclu-
so averdaderas adicciones, como
describié en 1982 el autor brita-
nico Martin Amis en su libro ‘La
invasion de los marcianitos’. E1
escritor confesaba su obsesion
por el juego, explicaba que en sus
viajes tenfa que buscar un arcade
donde jugar y alertaba del impac-
to psicologico en los mas jovenes.

El marcianito, un llavero. 1eraLbo

«Fue una fiebre
total, con los cha-
vales dejandose
en la maquina
sus 10 pesetas
de la propina»

Ademas, incluia trucos para lo-
grar ganar al menos una partida,
tarea muy complicada por la di-
ficultad del juego.

¢Por qué esa obsesion? iQué
llevaba a los chavales a dejarse
la propina si era tan complicado
ganar? Segtn explica Eduardo
Mena, «este videojuego dio con
la clave para conseguir millones
de seguidores. Es cierto que ga-
nar era dificil, pero siempre sa-
bias que la culpa habia sido tu-
ya, que no habias sido lo bastan-
te rapido, que en vez de mover-
te ala derecha lo habias hecho a
la izquierda... Culpabilizando al
usuario creas un reto, se repeti-
ré la partida para, esta vez, ha-
cerlo bien». Otra de las claves
del éxito fue la posibilidad de
grabar el nombre con los puntos
conseguidos en cada partida. «El
que tenia mds puntuacion era un
héroe en los recreativos».

La revolucién tecnolédgica de
‘Space Invaders’ también era evi-
dente: por un lado el juego tenia
sonido. Y un problema en la pro-
gramacion cred, de nuevo por
una asombrosa casualidad, una
tendencia que hoy en dia se re-
pite en todos los videojuegos en
el mercado: cuantos mas marcia-
nitos matas, mas rapido se mue-
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‘Maiio invaders’,
la version creada
en Zaragoza

Los asistentes a Retromaiiia po-
drén jugar a ‘Space Invaders’
desde diferentes soportes, tanto
en arcade como en consola. Y
también se podra disfrutar, de
forma presencial, a través del
dispositivo mévil o desde casa
del Torneo ‘Maiio Invaders’, una
divertida version zaragozana
del videojuego creada en 2016,
con motivo del décimo aniver-
sario de Retro Maiiia.

‘Mano Invaders’ fue un pro-

yecto de fin de carrera de un
alumno de la Universidad de Za-
ragoza, que decidié cambiar al-
gunos de los componentes para
hacer la partida mas divertida.
El primer nivel es la ciudad de
Zaragoza, con tranvias como in-
vasion y autobuses como defen-
sa. El segundo, la Expo. Y el ter-
cero, estd dedicado a Belloch.
Los que tengan la pericia de su-
perar la primera fase se encon-
traran con una ilustracion del
exalcalde Juan Alberto Belloch,
que lanzara textos legislativos.
En la segunda, el protagonista es
Fluvi. En la tercera, Supermario.
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El juego en formato movil.

ven los restantes. «‘Space Inva-
ders’ fue el primer videojuego en
utilizar un microprocesador, que
trabajaba muy lento cuando el
juego empezaba con decenas de
naves. No tenia capacidad para
mas. Asi, la musica tenia una ca-
dencialenta y el movimiento iba
ala par. Pero, conforme las naves
menguaban, todo iba mas rapi-
do: movimiento, musica... De
manera que al quedar solo una,
la melodia iba a toda pastilla, el
marcianito también. Eso creaba
estrés y hacia el conjunto ain
més divertido».

Otra curiosidad respecto al
microprocesador era su escasa
capacidad para manejar graficos
en color por falta de memoria.
«Eljuego era en blanco y negro,
pero en la maquina se veian al-

gunas naves en color. ¢C6mo era
posible? Con celofan -se rie Me-
na-. La maquina tenia celofian en
la parte superior, para que la na-
ve nodriza se viera roja; y en la
inferior, uno verde».

El impacto cultural de ‘Space
Invaders’ forma parte de las vi-
trinas de la exposicion. Se podra
ver la influencia en disefio, mu-
sica, libros y peliculas. Estara ex-
puesto el dlbum del grupo brita-
nico ‘Pretenders’, que incluye el
tema ‘Space Invaders’, o de los
aragoneses Los Colegas, cuya
cancién ‘Marcianitis total’ fue
casualmente interpretada por el
grupo Honorios Causa en las tl-
timas fiestas del Pilar. También
carteles de pelicula como ‘Pi-
xels’ o ‘Rompe Ralph’ y todo ti-
po de mercadotecnia. «Son 40
afios, pero el juego se puede
comprar todavia para cualquier
consola disponible en el merca-
do. Hasta ese punto sigue sien-
do popular».

¢Cudnto habré podido generar,
peseta a peseta, yen a yen, en es-
tas cuatro décadas? Pues un
monto de 500 millones de euros.
Una cantidad de dinero que, sin
duda, seguird aumentando,
«porque no hay indicio de que
la fiebre de los ‘marcianitos’ ha-
ya llegado a su fin», concluye
Mena. Después llegarian ‘Gala-
xian’, ‘Asteroids’..., pero siempre
hubo un lugar para las naves de
Tomohiro Nishikado, converti-
do, casi a su pesar, en el creador
del videojuego mas famoso del
mundo.

DAVID NAVARRO
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Un viaje informatico
en Retromaiiia
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Una de las vitrinas en una de las recientes exposiciones de Retroaccion. retroaccion

Lamuestra anual de
historia de la compu-
tacion y los videojue-
gos seradel 5al 9 de
noviembre en la
Escuela de Ingenieria

El 40 aniversario de la ‘mar-
cianitis’ ocupara la principal
exposicion de la XII edicion
de Retromaiifa, la muestra
anual de historia de la infor-
matica y de los videojuegos,
que podra visitarse a partir
dellunes y hasta el viernes en
la Escuela de Ingenieria y Ar-
quitectura de la Universidad
de Zaragoza, con entrada li-
bre.

Se trata de lamuestra de re-
troinformatica de mayor du-
racion de toda Espafa: cinco
dias de concursos, charlas, ex-
posiciones, torneos y musica.
Ademas del recuerdo a ‘Spa-
ce Invaders’, se celebraran
otras onomasticas, como el 30
aniversario de la consola Se-
ga Drive o los 35 afios del pro-
tocolo MIDI, que seré excusa
para un concierto el préximo
miércoles.

La maquina Enigma

Retromaiiia se hard eco tam-
bién de los 100 afios de la ma-
quina Enigmay los 75 afios del
ordenador Colossus. Enigma
fue usada en los primeros
anos de la guerra para encrip-
tar los mensajes de la Alema-
nia nazi, mientras que Co-
lossus fue construido por los
aliados para poder desencrip-

tar dichos mensajes en cues-
tién de horas cuando Enigma
fue sustituida por una maqui-
na mucho mas compleja. Pa-
ra celebrar ambos aniversa-
rios, tendra lugar en el Forum
de FNAC Plaza de Espaiia la
charla ‘La maquina Enigma y
el ordenador Colossus: La ci-
berseguridad en la Segunda
Guerra Mundial’, en la que los
ponentes explicaran el proce-
dimiento de encriptado de
mensajes y las técnicas usa-
das para desencriptarlos, ade-
mas de mostrar una repro-
duccion de la mitica maquina
Enigma

Musica electrénica
Ademas, este afio distintos
dispositivos de electronica
musical estan de aniversario,
entre ellos el sintetizador ana-
16gico Moog (1963); el chip de
sonido AY-3-8910 (1978), que
hizo sonar a tantos ordenado-
res de los 80; el protocolo MI-
DI (1983), que desde entonces
se usa para la comunicacion
entre dispositivos musicales
electrénicos, y los miticos
sintetizadores digitales Ya-
maha DX-7 (1983) y Korg Ml
(1988), dos imprescindibles
en cualquier grupo de musi-
capopy techno de los 80 y 90.
Por ello, Retromaifiia ha
programado el concierto
Rock’'n’Midi en el Café DPch
Rock (calle Telesforo Pero-
marta, 5), donde el musico
Matt ‘Gasman’ Westcott hara
‘trabajar’ al chip AY-3-8910 de
un ordenador Sinclair ZX
Spectrum controlado por MI-

DI desde un teclado portatil.
La entrada para el concierto
es gratuita.

Por otra parte, hace 30 afios
que salié al mercado una de
las consolas mas recordadas,
la Sega Mega Drive (1988), y
por ello se ha organizado en
la muestra un concurso de
programacion de videojuegos
para Sega Mega Drive, ya lan-
zado en mayo. Hasta el dia 5
de noviembre los participan-
tes pueden enviar sus creacio-
nes inéditas y participar en un
concurso que premiara con
regalos los dos mejores vi-
deojuegos.

Ademas, para celebrar tam-
bién el aniversario, tendran
lugar dos torneos de ‘Tapper’
(1983), el recordado juego de
servir jarras de cerveza sin
parar, y de ‘World Rally
Championship’ (1993), una de
las producciones espafolas
mas exitosas. Cualquiera po-
dra participar y llevarse dife-
rentes premios.

En Retromaiiia, ademas,
también se podra visitar un
juegddromo donde diversas
maquinas recreativas, orde-
nadores, consolas, y videojue-
gos que en 2018 cumplen un
aniversario destacado estaran
disponibles para el disfrute de
los visitantes. En la muestra
se podrd ver una exposicion
con las efemérides retroinfor-
maticas de este afio y disfru-
tar, ademas, de una visita al
Museo de Informatica Histo-
rica (MIH), y poner a prueba
las dotes como pixel-artist en
la zona Pixel a Pixel.




