En busca del cartucho perdido

Article scanné dans le magazine Magazine 64 n°05 (Mai 1998)
Sujet de l'article : Site

Embutido en su cazadora de cuero, entumecidos los dedos tras interminables jornadas de lucha
contra un mando, el intrépido reportero de Magazine 64 se aventura en un peligroso viaje por la
misteriosa tierra de los juegos perdidos...

Scans réalisés par les membres du site Nintendo64EVER, usage exclusivement
destiné aux autres membres du site. Toute reproduction, partielle ou complete,
ainsi que la diffusion de ce fichier est interdite. Les magazines originaux sont la
propriété intellectuelle exclusive de leurs éditeurs respectifs, les scans
regroupés dans ce fichier ont un but uniquement documentatif et informatif, aucune
exploitation commerciale ne peut en étre faite.
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Embutido en su cazadora de
cuero, entumecidos los dedos
tras interminables jornadas de
lucha contra un mando, el
intrépido reportero de Magazine
64 se aventura en un peligroso
viaje por la misteriosa tierra de
los juegos perdidos...
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DEL CARTUCHO Blade and Barrel

PERDIDO

Bess/Kemen = Fecha inicial: Verana 1997 « FLd-.J actualk: Agosto 1998

DMA/Mintendo = Fecha inicial: Mayo 1997 = Fecha actual: verano 1

Superar los exigentes controles de calidad de Nintendo no es tarea facil, pero todo
apunta a que Body Harvest no tardard en aparecer.

| D'i-_a-om Absolutlé‘n

id/Midway rnthlrmll 1987 » Cancelado

--4 N°S

Nintendo64EVER | En busca del cartucho perdido (Article scanné dans Magazine 64 n°05 (Mai 1998)) - page 4




g PR

13d vosnd N3

cinco dias enteros j
ﬁmﬂﬁufmﬁﬁﬂbﬁqﬁe« g :
 situacién del juego. Algo extrafio, s tenemos en cuenta quese
hmdemdemsmmjmﬁamquhahwuh ey
independiente. Al final, todo ha acabado como el rosario de

Safterare Cre:

Creator, concebido en un prncipio como un pagquete my
elqmpmiasmm;pmpusnﬂduspﬁgnnaks.
handassumras.desapmadhaoem&omunaﬁo.tras
lanzamiento de tres fotogramas solitarios: una jirafa comi
de un drbol, un delfin nadando en el océano, y un tiranosaurio :;q
deambulanda por un paisaje prehistdrico. Desde entonces, la
mpﬁademmmcmmanqaaw

detalles acerca de su sifuacién, pem maqueﬁu?tr

fusionado con Picture Maker. El héHao“’d‘aqueg
dmmmmlamenmmmm d

Los de Software Creations siempré han sido parcos en dedd'E:,

¥ NG se pronuncian sobre cudndo podremos ver algo ni como serd.

Las (nicas palabras que manaron de su péh'eabocaﬁ.nemnF

Odldayid OH>NLY

las plataformas tienen sus problemas. La N64 es complicada
tiene mucho potencial y por tanto muchas posibilidadess
embargo, remontindonos un pelin en el tiempo, Paul Hibbard,

- director fi
decland hace i
meses que «Cr

ememos que él . i Prosigue su pu*ooeso de

3 lo iSO - i lio, 3’
pinta i
. ™ Esoeslogueh Piensa

lo que quisras.

que nteresado

en dib fjar la ida salvaje ES
con [ N64? {
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b
(ABLAZADD) *
Mission: Impossible

Qceanfinfograrmes = Fecha Inicial: Septiembre 1597 « fecha actual: Otodio 1983

[\ Este es Ethan
Hunt, pero no te
fijes mucho en su
rostre porgue los
de Infogrames lo
han cambiada.

& A diferencia de
GoldenEye, no tendrds
que dispararie.

La habitacién del
embajador, En fa D‘

Tomb Raider 64

Core/Eidos » Fecha Inicial: Desconocida » Cancelado

44
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ene hablando

an.desestimado la idea y han

secuefa para PC. Jim Boone, de
juego i siquiera llegd a la fase de

qué duda cabe de que se habria

05 haimﬁdodemmh?:’plm

}.- \\.,
de desarrollo por debzjo de lo
Publicas de as empresas no se
esperan que, con el
intendo, Kirby's

2 tenido tanta suertey sti'desarrolle en
ha dos afios.

. podia aparecer 2l final pero como un juego
Hlud'm; nos tememos que-Buggy Boogie no pasard de

30/08/21

ulando
E3 del 877

.

P

SNd NI ""SOWVDLLSIANI 7=955

Mazyo 1398 é‘# Lé?
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&MﬂmngemMUMog;;f;mdemge
mm,enhades.urqaanda en busca de editor risnitras se an los Gltmos detalles de
wﬂﬁnuhﬂﬁmhkﬂmuamumﬁdm de «<lanzar ef juego cuando
L esté terminados. wgumnﬁbebq.leqwq con esta? Para saber las
razones de su retraso, tenemos que escuchar las inferesantes dedaraciones de
Lizard Harac, de Take Z: -Hayquedmenhglosrumm El juego nunca se
hia quedado en el aire, ni tampoco se ha tra su desarrollo a otra
_compafiia. Lo que pasa es que p 5 que Robotech: Crystal Dreams
| sea perfecto. Creo que estankis encantados cuando vedis los resultados de este
‘esfuerzo adicionals. Nos parece muy bien, pero en la E3 del afio pasado, &l
Mmmﬁmﬁmdﬂhﬁdﬁp«dmm@dﬁ
estimulante que agarrar un plato de t vajilla y pretender que estas al volante
de un bélido en el rally de Montecarlo), v teniends en cuenta la reputacion de
Gametek (zalguien ha probado Wiheel of Fortune?), la verdad es que no es
mmowadarsdbxdeﬂeg:ﬁmtustehmnﬂmto?dammtndaeﬂa
d:adﬁammmawhmmmterdrimﬁdocwma
i alguien que esté interesado en
editarles el juego...

Vuela por los aires con
aviones armados hasta las

Enl mmmammnmkwmmﬁmm hélices. Genial, o
. apunta a que Silicon Valley aparecerd al mismo tiempo. Brian Baglow, de DMA, explica que .
-pma[vstaraiequpomda’ﬂ'nsdhspaau&c&:mvatndu y cada vez ¥eo algo nuevo, Tryin,
-'sS'.'lhse ocurre deciies tarahadhdem\r&!: Lo bueno del retraso de Eody Harvest es
st mmmhﬂbmmmhm directamente en Silicon

‘¢l desarrollo de Body Harmtﬁemos ous%fpem si pretendemos
mmmurdanmunaﬂonﬁmtenﬂhisw £so preferimos
Silicon Valley, y asi todo el mundo quedard sorprendido.» Lo que si es

e es que Silicon Vaﬂqrys&stému.pmh ensuﬂﬁhmaapamﬁnenla&‘idei

-aﬁﬂ-pm*hunmfmm'} 1.

<

Silicon Valley

" Mk T T T VL T Y
estd plagado de i -

buenas ideas. | : " _r';‘ “HI“H’IH
> P J

Esperemas que
no se haga
esperar
demasiado.
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ace mucho, -
ucho tiempo... =

cabamos de ver las patéticas razones y todas las

0 } ; o ﬁnmdbn . ; 2 Rt excutas posibles que los departamentos de
; et . Relaciones Piblicas se inventan para explicar los
18 S S et / retrasss o |25 cancelaciones de algunos juegos.
; £For qué se produce un constante retraso en
L ciertos proyectos y, sobre todo, por gué hay tan pocos cartuchos
| para N&4?

Brian Baglow, de DMA, cree conocer la respuesta, Segin &, la
ariin no estriba tanto en la dificultad para desamollar para N&d

feoma en el hecho de que ésta siga siendo una méquina muy
E;Msegumqﬂelamrﬂ Enueva. Mo hay nadie que sepa de verdad lo que se puede llegar 2

estragos-en las escenas ater y coma hay que hacerkd. <A pesar de conocer las

¥, sobre todo, en los especificaciones y disponer de las tarjetas de emulacidn de las
desnudos anundados. jQué le aquinas de Silicon Graphics, resulta dificil saber de o que es
vaios a hacer! paz una consola, Tienes gue probar montones de maneras

stintas de hacer las cosas. Esto Beva su tiempo. No puedes
Embuirte en el desarrollo de un juego asi como as, porgue s no
Einciona de L forra que esperabas, tenes que probar de ofra

ra més eficiente. Hace falta tismpo para liegar a conocer los
s de una consola nueva=

la PlayStation tendria que haber sucedido lo mismo, pero
fitz gue en Nintendo no fueron tan ripidos a la hora de fanzar
wate y especiicaciones, ni siquiera para sus colaboradoees

s cercanos. Mientras que bos programadores mds habitwados a
64 tienen que sudar tinta para enfrentarse a las téenicas més
icas, cualquier chaval puede visitar La Red y hacerse con 2|

& codigo para PlayStation. «Debido 2 gue ¢ nimero de
rrclladiones para Né4 era tan reduchdo al principio, cada Lno
que buscarse [a vida. Por eso aparecieron tantas

ersiones, ya que desde un prindpio contzhan con o codigo C
o5 graficos

o para «MNuestros

ar un juego de -
emamiscgda  Creadores lo tienen

R claro: no quieren

n:;;ﬂzﬂ s volver a desarrollar

sbeinfediey  Para ninguna ofra

endia que |2 N64

siera del mayor CDJ‘TSOJE.»

ero posible de

BUs Gricos y odginales, mds que de arcades o conversiones de

FC. Mo obstante, al principio muchos juegos no ern mis que eso,

Mversiones, porque era el unico modo de que el disefador

fconociera Las reglas y Emitaciones de su juego. Los titulos de DIAA

fpretenden ser Gnicos, y éste es otro factor dave a la hora de

b explicar los retrasos. <Al principio, las conversionds son

53 cama pﬂ nada n-.' fcomphcadas, pero &5 que |2 creacidn de un jUEEO NUEVD pdra una

mundo. feonsola rueva lleva mucho tempo. El desamolio de Body Harvest
BSilicon Valley, Mario 64 y Bliast Corps sblo pudo ponerse en

archa cuando descubrimos las posibikdades reales del hardware.»

ora bien, 5 se anuncia un plaro determinado para el disefio y el

'|i g Bl Bposterior lanzamiento de un juego, (por gué no s& puede cumplir?
|'" ’EJ -| F - l / wU «Lin juego tiene que madurar, crece 2 medida que lo codificas. Mo
N ol A importa o buenos que sean tus primeros disefios, no puedes
limitarte a conseguir una especificacidn y despuds parar. Puedes
empezar con &l mejor diseno del mundo, pero al final seguro que
ha cambiado. Hay mil razones que peovocan el retraso de un
juego. Todos los gue estin implicados en el desarollo tenen sus
ideas, y al final puedes acabar discutiendo duranie semanas
ialzunos detalles que, en realdad, carecen de importancia.»
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Boc ko que parece, en el fuluso mis prdximo no se acabard con el
ema de los aplazamientos. Menos mal que éstos problemas
iman a los creadores hasta el punto de abandonar el

o de Ned. «El chip de N&4 es muy distinto 2 todo lo gue

os visto hasta ahoras, remarca Bran. «<Es una migquina
nda, deliciosa para el desarrollo, sobre todo ahora que ya

35 a bo que nos alenemos. Nuestros oeadoses lo Benen

: N0 quienen volver a desanrollas para ninguna otra

Mayo 1558 4?

&, americana de Vic Tokai. Sta
proyecto de Wet Carpsese 3

¢La razdn? <Bueno, son
contundentes.
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