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PAGINA ANTERIOR: llustracién de «Daigo Ikeno»
Metaka para Street Fighter IV donde se ve a Ryu en plan
profesional, listo para su proximo combate.
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EL REY DE LA

LIN JUEGD PARA
LOBERNARLOS
A TODDOS

ANTES DE STREET FIGHTER, |las salas de recreativas

eran lugares salvajes. Cada maquina era su propio rei-
no. Pero en 1991, Street Fighter Il revolucioné el univer-
so de las recreativas con su sistema de combates entre
dos jugadores. Las maquinas de Street Fighter Il se
convirtieron en los tronos enjoyados del reino... y el
mejor jugador de Street Fighter Il era coronado como

su rey indiscutible.

RYU con mirada de estudiar a su contrincante en una ilustracion
de Shoei Okano para Street Fighter Il: Champion Edition.



EL REY DE LAS RECREATIVAS

JEREMY Alessi, rey de Street Fighter Il en Virginia Beach, 1991.

EL REY DEL 7-ELEVEN

La magia de Street Fighter Il empezd con una batalla

por ser el mejor del barrio

ERA LA PRIMAVERA DE 1991y habian llegado las
buenas temperaturas a Virginia Beach. Al salir de la
escuela, Jeremy Alessi y su mejor amigo Evan Van
Leeuwen se montaban en su BMX para ir al super-
mercado a comprar refrescos y patatas fritas, y a ju-
gar a la maquina recreativa que habia en un rincén.
Estaban dispuestos a gastarse unas cuantas mone-
das de veinticinco centavos en un beat‘em up llamado
Final Fight.

Pero lo que encontraron fue otro juego, y media
docena de estudiantes de secundaria agolpados a
su alrededor. Jeremy se abrié paso para poder ver la
pantalla. Era un juego de artes marciales de uno con-
tra uno, cuyos combatientes eran mucho mas raros
de los maestros de karate y ninjas habituales. Uno era
un hombre indio eldstico con un collar de calaveras,
que era todavia mas flacucho que Jeremy. Luego ha-
bia una chica china (;una chica?) que gané el comba-
te descargando una vertiginosa réfaga de patadas y
que celebré la victoria con una risita.

Jeremy dio un sorbo sonoro de su refresco y se
quedd mirando los controles del juego, pensando
en qué personaje iba a elegir cuando tuviera la opor-
tunidad. Habia un luchador de sumoy un tipo con pin-
tade Ramboy el pelo rubio cortado en plan militar. Pero
entonces vio al gran monstruo verde de pelo naranja
y lo tuvo claro. Ese era su favorito. Se quedé mirando
unos diez minutos mds y entonces se acercé a la ma-
quinay puso una moneda de veinticinco centavos.

No fue muy bien.

«Fue un desastre total. Me destrozaron», recuer-
da Jeremy. Sin embargo, quedo enganchado. Jere-
my habia descubierto Street Fighter Il,y alo largo de
los meses siguientes el juego absorbid toda su vida.

No fue el Unico. A principios de los noventa, Street
Fighter Il tuvo un gran éxito en todo el mundo. Cuando
sali6 el juego, las salas de recreativas estaban empe-
zando a extinguirse y estaba a punto de aparecer una
nueva generacion de consolas. Street Fighter Il llegd
con tanta fuerza que levantd los dos mercados a la vez,
dandole vida a las salas de recreativas y al mismo
tiempo liderando la carga del novisimo Super Ninten-
do Entertainment System (SNES). Las revistas de jue-
gos dedicaron cientos de paginas a guias de estrate-
giay biografias de personajes de Street Fighter I,y los
chicos como Jeremy devoraban hasta el ltimo detalle
y consejo. Se aprendié los trasfondos y movimientos
especiales de cada uno de los personajes, y entonces
aprendid a encadenar distintos ataques en poderosas
combinaciones. Jeremy cambié toda su paga en mo-
nedas de veinticinco y las invirtié todas en la maquina
de Street Fighter Il que habia en el 7-Eleven, practican-
do y mejorando poco a poco hasta que logré vencer a
Evany al resto de jugadores de su barrio.

Finalmente, llegé el momento de hacer una prue-
ba decisiva en la mejor drea de entrenamiento que
habia en la zona. Jeremy y Evan se aventuraron a ir
a la sala de recreativas Aladdin’s Castle del cercano
Lynnhaven Mall, donde toda una multitud se concen-
traba alrededor de las maquinas de Street Fighter.
Daba laimpresion de que todos los nifios de Virginia
Beach estaban alli, y de que todos eran aspirantes a
maestros del Street Fighter II. <El sonido y la energia
eran increibles», recuerda Evan, que se empapaba
de la atmésfera mientras Jeremy luchaba contra los
nervios, esperando su oportunidad para combatir.

Cuando finalmente le llegd el turno a Jeremy,
comprobé que no tenia que preocuparse por nada.

Gano su primer combate facilmente. Y también el se-
gundo... y el tercero. Media hora mds tarde, seguia
dominando el terreno.

«Me habia entrenado, me habia gastado todo mi
dinero practicando y le habia dedicado mucho tiem-
po», recuerda.

Jeremy Alessi se convirtié en el rey de la sala de
recreativas.

Hubo un tipo, un marinero de la Armada, que fue
insertando monedas hasta perder 40 partidas segui-
das ante Jeremy. Muchos de los chicos, frustrados, le
daban golpes alaméquina. Era como sile recordaran
a Jeremy que aunque estuviera dominando el juego,
seguia siendo uno de los chicos més pequefios de la
sala de recreativas. Pero a él le daba igual.

«Creo que esa fue la primera vez que se me daba
bien algo hasta el punto en el que los demés sabian
quién eray les importaba lo que era capaz de hacer»,
explica Jeremy. «Fue una forma muy guay de adquirir
cierta notoriedad, un poco de reputacions.

Y para toda la gente que estaba concentrada al-
rededor de la maquina, fue todo un espectéaculo.

«Era muy divertido estar mirando cuando cono-
cias al tipo que podia ganarle a todo el mundo», co-
menta Evan.

INVITACION A UNA OBSESION

Tras la aparicion de Street Fighter Il en 1991, las con-
solas y las salas de recreativas vivieron una coexis-
tencia extrafia, pero pronto las consolas empezaron
a desplazar a las maquinas recreativas. Los jugado-
res se compraban un juego y podian practicar hasta
dominarlo en su propia casa. No tenian que gastarse
una moneda tras otra para jugar.
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Sin embargo, Street Fighter Il demostré que los
dos formatos de juego podian vivir en armonia.

«Street Fighter trascendié todos los desafios tec-
noldgicos y fue mucho mas alld de la posibilidad de
jugar en casa», explica el historiador de videojuegos
Chris Melissinos. Cuando aparecié la primera version
de consola de Street Fighter Il en el 2002, funciond
entandem con la cultura de las salas de recreativas, en
lugar de ir en su contra. «<Podias practicar en casa has-
ta dominarlo y entonces presentarte en la sala de re-
creativas para demostrar tus habilidades y desafiar
publicamente a los demas. Esto te permitia convertir-
te en el héroe local».

La diversidad del publico de Street Fighter Il tam-
bién desafié toda convencién demografica. Eviden-
temente, la mayoria de jugadores eran chicos ado-
lescentes, pero también habia chicas y gente de todas
las edades probando el juego. Pero dentro de la ca-
tegoria de chico adolescente, absolutamente todos
jugaban a Street Fighter Il. Unié a chicos de todas las
etnias y clases sociales, y lo hizo con una inmediatez
visceral. Te ponias junto a tu contrincante, intentando
meterte dentro de su cabeza, debajo de su piel, y ha-
ciendo todo lo posible para derrotarlo. Aqui no im-
portaba el dinero, el estatus o el aspecto fisico, sino
los conocimientos y la habilidad. No era facil conver-
tirse en un maestro de Street Fighter, pero si lo con-
seguias... era algo importante.

«Te podias convertir en una superestrella jugan-
do a este juego, pero tenias que prepararte mucho,
porque para ello necesitabas muchos mds conoci-
mientos que para otros juegos de la época», explica
Walter Day, fundador de la sala de recreativasy de la
empresa de registro de archivos Twin Galaxies, que
verifica las puntuaciones para el Libro Guinness de
los récords.

Efectivamente, la complejidad de Street Fighter Il CAPCOM-I
marcd un aspecto més en el que el juego se distin-
guia de los demas. «Habia muchos avatares en este

universo enorme, y tenias que conocer todas las fa- | }L ; ‘ 'h ‘ -* }Im
cetas de cada uno de ellos. Era casi como una hacer 1 i ] \ I g

ecuaciones matematicas. Y la forma en la que aplica-

bas tus conocimientos cred una distincion entre los LA ilustracion de Ryu de Akira Yasuda que decoraba
chicos y los hombres», explica Day. la maquina de Street Fighter II: The World Warrior.
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EL REY DE LAS RECREATIVAS

\/ Ryu and Ken, young masters of martial arts, s

LOS anuncios de Capcom de «La maquina
de recreativas mas increible hasta la fecha» no

L & aregoingtod
from 5 countries.

resaltaban la opcion de jugador contra jugador

de Street Fighter.

JUGADOR
LONTRA
JUGADOR

La nueva dinamica de Street Fighter

STREET FIGHTER Il NO se invent6 los juegos de re-
creativas de combate de artes marciales uno contra
uno. El mérito es de Karate Champ (1984). Pero en Ka-
rate Champ y otros juegos primigenios de lucha, la
perspectiva de competir contra otra persona en lugar
de hacerlo contra la maquina se consideraba algo
secundario. La cultura de las salas de recreativas se
habia forjado alrededor de la idea de conseguir la
puntuacion mas alta, y a los jugadores les costaba
abandonar esa mentalidad.

El adolescente Jack Gale de Miami, Florida, fue
uno de los jugadores que obtuvo las mejores puntua-
ciones de los afios ochenta. Entré en el Libro Guinness
de los Récords por sus puntuaciones y fue el rey de
Karate Champ. Pero en 1987 Jack Gale tenia 21 afios,
y cuando aparecio el Street Fighter original ya se ha-
bia retirado de la competicion.

El juego tuvo éxito, pero no fue un bombazo. La
funcionalidad de jugador contra jugador estaba em-
pezando a ganar popularidad en algunas salas de re-
creativas, pero seguia siendo algo secundario. la gen-
te todavia preferia jugar contra la maquina. Cuando
Jack Gale se paso por su sala de recreativas local un
dia de verano de 1987, vio que se habia concentrado
una multitud alrededor de una maquina para ver a
dos jugadores compitiendo entre ellos. En seguida
tuvo la impresion de que este modo de juego tan es-
trafalario tenia un gran potencial.

«Jugar contra otra persona era una dindmica
completamente distinta. La maquina era previsible,
pero un humano podia hacer cualquier cosa», recuer-
da Gale. Y ademas habia una dimensién afladida: el
lenguaje corporal. La perspectiva de interpretary
manipular al contrincante. Gale vio las posibilida-
des. También reconocié los niveles adicionales de
complejidad estratégica que ofrecian los controles
del juego: una palanca de mando y seis botones
distintos. Eran los controles mds complicados que
se habian visto hasta entonces en una sala de re-
creativas.

«Los buenos jugadores quieren ese nivel de com-
plejidad afiadida», dice Gale. «Las opciones adicio-
nales lo hacen mds interesante».

Gale se pasé una hora entera observando com-
bates de Street Fighter. Y entonces otra hora. Estuvo
muy a punto de ponerse a jugar... pero dio media vuel-
tay se fue.

«Si hubiera sabido en lo que se iba a convertir, lo
habria dado todo», explica Gale.

«NO ME LO VAN A ACEPTAR»

El Street Fighter original fue una creacién de Takashi
Nishiyama y Hiroshi Matsumoto de Capcom. El juego
introdujo ya varios elementos centrales de la saga,
como los personajes Ryu, Keny Sagat; el logo estilo
grafiti y movimientos especiales como la bola de
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energia Hadoken o el Shoryuken, también conocido
como pufio de dragdn ascendente. La mayor innova-

cién de Nishiyama fue la complejidad estratégica que
ofrecian los seis botones, que permitian tres varieda-
des de pufietazos y de patadas, ademas de la palan-
ca de mando.

En su momento esto supuso una idea tan radical
que Nishiyama anticipo las objeciones de los propie-
tarios de las salas de recreativas. Por este motivo,
disefié una forma de concentrar toda esta comple-
jidad adicional en un méquina de aspecto relativa-
mente sencillo. Se trataba de una maquina con dos
grandes botones sensibles a la presion para cada
jugador.

Cuando eljugador pulsaba un botén, su persona-
je lanzaba un ataque ligero. Una pulsacién un poco
mas firme producia un golpe medio. Y si lo apretaba
con toda su fuerza, el personaje lanzaba su ataque
mas poderoso.

Para construir las maquinas, Capcom recurrié a
una empresa del Norte de California con raices japo-
nesas. El director de Atari Games era Hide Nakajima,
que antiguamente habia dirigido la subsidiaria de
Atari en Tokio y paso a trabajar para Namco cuando
las dos empresas se fusionaron (Atari Games era la
division de recreativas de Atari, mientras que Atari Inc.
era una division separada que se dedicaba a las con-
solas domésticas). En 1987, el afio del lanzamiento de
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Los jugadores se hacian

dafio...y dafiaban
las maquinas.

PARA controlar al pelirrojo Ryu, los jugadores pulsaban
los botones gigantescos de Street Fighter con un grado
variable de intensidad, descargando desde ataques
ligeros a golpes devastadores.

Street Fighter, un grupo de empleados liderado por
Nakajima comprd suficientes acciones de Atari como
para recuperar la independencia de la empresa. Y
cuando cerré el trato para crear una maquina de
Street Fighter para Capcom, le encargé el trabajo a
un joven y prometedor disefiador industrial japo-
nés-americano llamado Ken Hata.

Hata habia nacido en California, de padre esta-
dounidense y madre japonesa. Sus padres se cono-
cieron en Japon pero se trasladaron a Estados Uni-
dos, pensando que seria un lugar mejor para tener
una familia en los afios de posguerra. Sin embargo,
tres afios después de que naciera Hata, su madre de-
cidié que habian cometido un error, y la familia volvié
a instalarse en Tokio. Ken Hata hizo alli los estudios
de secundaria, y entonces se fue a Californiay se ma-
triculé en la Universidad Estatal de San José.

Maés de una década mas tarde, le encargaron el
proyecto de Street Fighter gracias a sus origenes bi-
linglies y biculturales; fue un proyecto apresurado de
seis semanas, trabajando 12 horas al dia. El trabajo
supuso un gran desafio para él; tuvo que encontrar la
forma de encajar los controles neumaticos en un ar-
mazdén para dos jugadores, asegurdndose de que
dos personas tuvieran espacio suficiente para utilizar
esos enormes botones rojos y azules. Hata disefié
una solucién elegante: un panel de control en forma
de medialuna. A élle gustaba laidea, pero no estaba
convencido de que fueran a aceptarsela.

«Cuando la estaba dibujando, yo pensaba: ‘No
me lo van a aceptar’» recuerda Hata. «Era un armazén
delujo, y lo que necesitdbamos era una maquina que
fuera aceptada entre los compradores. Pero la dise-
fié igualmente para satisfacer mi ego. Nos permitian
pasar el 5-10% de nuestro tiempo haciendo locuras,
y esto fue precisamente una locura».

Cuando le aceptaron este disefio de lujo, a Hata
le sorprendié mucho. Y se alegré muchisimo.

jAY!
Un aspecto que escapaba al control de Hata fue el
rendimiento de los botones sensibles a la presion.
Capcom se encargaba de ese aspecto. Durante el
proceso de disefio, los ingenieros estaban preocupa-
dos por la perspectiva de que los jugadores america-
nos (que ellos percibian como enérgicos y contun-
dentes) acabaran rompiendo las maquinas. Elarmazén
estaba hecho de una madera més gruesa de lo habi-

tual en las maquinas de recreativas japonesas de la
época, y la composicion de los botones en si generé
un intenso debate. Cuando Hata finalmente pudo ju-
gar con la maquina acabada, se dio cuenta de que a
pesar de la belleza del exterior, la maquina tenia un
error fatal: «<Después de estar un rato jugando, aca-
babas cansadoy con las manos rojas».

Los jugadores se hacian dafio... y dafiaban las
maquinas disefiadas por Hata: los tubos neuméaticos
de aire se rompian o se desconectaban de los senso-
res de presion de los botones. El juego tan prome-
tedor de Capcom estuvo a punto de quedar fuera de
combate por culpa de este aspecto técnico. La em-
presa no tardé en distribuir un kit de actualizacion
que sustituia los controles de presion por seis discre-
tos botones. A la larga, esta configuracién acabaria
estableciendo un estadndar practicamente universal
para los juegos de lucha. Sin embargo, la reaccién
inmediata confirmé las sospechas de Takashi Nishi-
yama, cocreador del juego. Los propietarios de salas
de recreativas levantaron la ceja al ver todos esos
botones.

«Pensé, ‘Dios mio, esto va a ser demasiado com-
plicado’», explica John Bailon, que era el encargado
de una sala de recreativas del Sur de California. A Bai-
lon le preocupaba que el juego fuera a necesitar man-
tenimiento adicional o que intimidara a los jugadores.
Instalé la maquina igualmente, y pronto observé que
el juego empezaba a ganar popularidad entre los ju-
gadores.

«Al principio los jugadores miraban la maquina
con aire interrogativo. Pero entonces, gradualmente,
empezd a percibirse la magia del juego y la diversién
crecié a un nuevo nivel», dice Bailon. «Tuvimos que
pedir varios ejemplares mds del juego, algo totalmen-
te inaudito en esa época».

Estos altibajos de Street Fighter plantearon una
encrucijada para los ejecutivos de Capcom: el jue-
go habia cosechado un éxito moderado, pero tam-
bién habia demostrado que tenia potencial. La res-
puesta inteligente era trabajar en una secuela, pero
eso también suponia una decisién complicada.

Por esa razén, un dia de 1988 Takashi Nishiyama
y Hiroshi Matsumoto (los creadores de Street Fighter)
anunciaron que iban a trabajar con los rivales de Cap-
com en Osaka: el estudio de juegos SNK Corp.

Para la secuela de Street Fighter Iban a necesitar
un equipo creativo totalmente nuevo.



Después de estar

un rato jugando,
acababas cansado

y con las manos rojas.

—KEN HATA,
Disefiador de la maquina original
de Street Fighter

IZQUIERDA: Propuesta de Ken Hata para la maquina
de Street Fighter. Abajo: El disefio de Hata cobra vida.
Abajo derecha: Los botones sensibles a la presion.
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DERECHA: Pésteres de dos peliculas de Walter Hill que
sirvieron de inspiracion para el equipo de Street Fighter Il
(y Final Fight): Calles de fuego (1984) y El luchador (1975).
Pdgina anterior: Una maquina de Final Fight que sigue
pegando fuerte en la sala de recreativas Galloping Ghost
Arcade, en Chicago.

PRIMER PAGO:

EL JUEGO DE AVENTURAS ESPACIALES de despla-
zamiento lateral Forgotten Worlds (1988) fue un pro-
yecto de gran presupuesto que supuso un fracaso
para Capcom. Pero tuvo una consecuencia positiva:
dos miembros del equipo muy jovenes emergieron
como futuras estrellas.

El disefiador de juegos Akira «Nin» Nishitani solo
tenia 21 afios. Dos afios antes, se habia trasladado a
Osaka desde Tokio para unirse a la empresa. El artis-
ta Akira «<Akiman» Yasuda, de 24 afios, hizo un trabajo
notorio en Forgotten Worlds. Yasuda venia del norte
de Japon, una region nevada mas parecida a Siberia
que a Tokio. Tanto Nishitani como Yasuda eran talen-
tos prometedores y trabajaban muy bien juntos. Por
ese motivo, el director creativo de Capcom (Yoshiki
Okamato) los asigné para que dirigieran el equipo
encargado de crear la secuela de Street Fighter.

Capcom todavia era una empresa pequefia. Su
fundador, Kenzo Tsujimoto, se pasaba a menudo por
la zona en la que trabajaban Yasuda y Nishitani. Tsu-
jimoto habia empezado a crear videojuegos en los
setenta, y los consideraba un complemento intere-
sante a su negocio original (la distribucion de maqui-
nas de algoddén de azlcar). Sus instintos resultaron
ser acertados, y sus primeros proyectos de videojue-

FINAL FIGHT

0 como el amor por el cine y la falta de memoria informatica
hizo que el equipo de Street Fighter Il creara primero otro juego

gos para recreativas incluyeron éxitos como Moon
Patrol. Tsujimoto queria mas, y fundé Capcom en 1983.
Tsujimoto era un gran amante del cine. Cuando Yasu-
day Nishitani se unieron a la empresa unos afios més
tarde, Tsujimoto habia establecido una férmula que
le parecia ganadora: hacer juegos con aire cinemato-
gréfico.

«Nos dijo que viéramos muchas peliculas», re-
cuerda Nishitani. «<Y eso mismo hicimos».

Concretamente, Yasuda obedecié la recomenda-
cion de Tsujimoto con un impetu excepcional. Se ins-
pird en varias peliculas distintas para disefiar el con-
cepto de un hipotético juego nuevo, especialmente en
dos peliculas del director estadounidense Walter Hill.
Eran dos peliculas con un tono muy distinto, y produ-
cidas con una década de diferencia, pero que no obs-
tante tenian algo en comdun, algo muy sorprendente:
los dos titulos se parecian mucho a «Street Fighter» (al
menos cuando las decia en voz alta un japonés).

La primera era una pelicula de accién de 1975
protagonizada por Charles Bronson, que se estre-
noé en EE. UU. con el titulo E/ luchador (Hard Times),
que en algunos paises como Japén se llamé The
Streetfighter. Enla pelicula, Bronson hace el papel de
un vagabundo taciturno de la época de la Gran De-
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presion que se gana la vida haciendo combates de
boxeo. La historia de El luchador se desarrolla en
Nueva Orleans, y el director hizo un gran uso de la
iconografia regional, rodando combates en ambien-
tes muy evocadores (desde muelles de barcos de
vapor en el rio Misisipi hasta un banquete de marisco
en el campo).

La otra pelicula que vio Yasuda era mds moder-
na. Se trataba de Calles de fuego (Streets of Fire),
de 1984. Era una pelicula que Walter Hill rodé des-
pués de conseguir su primer éxito de taquilla dos afios
antes (Limite: 48 horas). Los actores de Calles de fue-
go eran muy jévenesy entre ellos habia futuras estre-
llas como Willem Dafoe, Diane Lane o Rick Moranis.
La pelicula culminaba en un combate entre un villano
con chaqueta de cuero (Dafoe) y un héroe en plan
James Dean (Michael Pare).

La pelicula fue un fracaso en EE. UU., donde el
publico esperaba otra historia de dos policias en plan
Limite: 48 horas, y no un extrafio musical que se acer-
caba mas al clasico de culto de Hill Los amos de la
noche, de 1979. No obstante, Calles de fuego tuvo
mucho éxito en Japdn, y la trama la atencién de Yasu-
da: una banda callejera rapta a una chica rubia, obli-
gando al chico malo de la pelicula a ir a rescatarla.

23



EL REY DE LAS RECREATIVAS

24

INSERT COIH.

QCAPCOM CO..LTD

b=l
EZEEINAER

INSERT COIM.
Height - -5 .97t

Height - - - 18Tib

Height - 6 .64t
Height - + 23T

=l =CT il aYkEr

i
e

LOS personajes que podias llevar en Final Fight incluian
un ninja, un tipo que lanzaba cuchillos y que se llamaba
como el protagonista de Calles de fuego, y un alcalde con
el pecho al descubierto inspirado en Jean Valjean.
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Cuando Nishitaniy Yasuda se pusieron a trabajar
en Street Fighter Il, concibieron un juego de lucha en
el que los jugadores pudieran elegir entre un reperto-
rio diversoy estrafalario de artistas marciales de todo
elmundo. Pero su proyecto fue interrumpido por uno
de los principales problemas de la fabricacién de tec-
nologia: la escasez de chips de memoria, conocida
como chip famine. La escasez era tan severa que la
secuela de Street Fighter Iba a tener que funcionar
con menos memoria que su predecesor, algo que ni
Nishitani ni Yasuda veian factible.

«Street Fighter era un juego espléndido y elabo-
rado, y no queriamos que la secuela fuera inferior»,
explica Yasuda.

Por lo tanto, se detuvieron a medio camino y se
dedicaron a crear un juego totalmente distinto: Final
Fight.

Los beat ‘em ups de desplazamiento lateral como
Double Dragon estaban ganando popularidad, y Ya-
suda queria probar con este género. Pero en lugar de
crear un mundo de juego totalmente desde cero, se
inspird en algunas de las fuentes en las que se habia
basado Street Fighter. Final Fight se inspiré mucho
en la trama de Calles de fuego: tanto el juego como
la pelicula tienen el mismo protagonista, Cody, un
chico malo que lleva una navaja. Cody se enfrenta a
distintas bandas callejeras en el proceso de ir a res-
catar a una damisela en apuros.

Aungque el planteamiento central del juego esta-
ba inspirado en la pelicula, el resto era totalmente
original y entretenido. Los personajes de Yasuda
eran memorables y variopintos. Habia un elenco muy
imaginativo que incluia a aspirantes de samurai ame-
ricanos con tejanos y hombreras o un alcalde cultu-



CODY y Guy se enfrentan a los matones de Metro City
en esta ilustracion promocional de Final Fight.

La secuela de Street
Fighter hubiera tenido
que funcionar con menos
memoria que su
predecesor.

rista inspirado en el personaje de Jean Valjean de
Los Miserables.

La jugabilidad mejorada que cred Nishitani era
adictiva. Los jugadores echaban una moneda tras
otra por el placer de derrotar a un montén de malos
de estética punk pegandoles con un trozo de tube-
rfa... incluso aunque ello implicara gastarse varios
ddlares para llegar hasta Jessica, la chica secuestra-
da que estaba escondida al otro lado de la ciudad
ficticia, Metro City.

Final Fight ayudé darle forma a Street Fighter Il
en dos modos distintos. En primer lugar, el mundo del
juego se parecia tanto a la vision que compartian Ni-
shitaniy Yasuda para Street Fighter Il que al principio
tenian previsto ponerle de nombre Street Fighter ‘89.
Al final cambiaron de idea, pero se conservé el ADN
compartido entre ambos juegos.

En segundo lugar, Final Fight ayudé a darles a
Yasuda y Nishitani la libertad creativa que necesita-
ban para hacer Street Fighter Il como ellos lo habian
concebido. Final Fight fue un gran éxito creado en
circunstancias poco ideales, y dicho éxito les permi-
ti6 a los creadores plantearse su siguiente proyecto
con mayor autonomia. Su superior, Yoshiki Okamoto,
habia supervisado a diario el proceso de Final Fight,
pero para Street Fighter Il estaba dispuesto a darles
mas margen de maniobra a sus dos jovenes estrellas.
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