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Ayuda a Louie a rescatar a sus amigos, en una aventura envolvente llena de
trampas, precipicios, bichos raros, giros inesperados, y iiU-FOUR-IAY..
(todo esto antes de que la cena se enfirie).

U/fuRa

Antes para Furopa, ahora llega al resto del
mundo para tu..

Nintendo Entertainment System
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27 Battlechess
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41 ... Construcciones: Joystick Quick Shot

42 ... Programitas en Mi PC: PAPP y VAPP
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Entrenemos duro
para poder ser
estrella del
liseo Tecmo,
este titulo de
cha libre.

‘W programadores: los PROTO-
TIPOS de reciente dumpeo.

Pag Aqui estan los tips, consejos y uno
4 que otro truco para terminarlo y
seguir siendo el nimero 1.




I lenguaje del videojugador esta en sus manos, no asi el lenguaje del escri

(cimentado en el pensamiento) quien muchas veces se muestra ajeno a e

experiencia ludica; por tanto, se requiere de cierta empatia a modo de g
ambos lenguajes corran por lineas paralelas.

Es por una razén tan simple como esta por la cual nos esforzamos en conciliar
tas lineas de expresion (desde luego, jugar es una expresion), sobre todo (y ¢
todo gusto) para quienes desean conocer lo que hay detras de un sistema de e
tretenimiento; para ello contamos con multiples colaboradores, como son expert
en emulacidén, maestros del control, profesionistas en informatica, conocedores
la cultura, poliglotas y mucha gente mas especializada en los diversos temas a
asentados, con la finalidad de que siga existiendo esta masa amorfa que solo pod
mos definir como “magica”, a través de las venas del sistema NES.

La regla de oro se mantiene: este es un fanzine (o ezine como se prefiera), con
intencion de que el lector esté en posibilidades de imprimirlo y llevarlo a cualqu
lugar que deseé sin tener que privarse de él por no contar con una laptop; no o
tante, se puede disfrutar de igual manera a través de la PC.

Asi pues, el preambulo esta dado, hagamos ahora lo que nos corresponde: ser t
tigos de este numero vy disfrutar de él. P

¢Escritores, columnistas y editores underground?... posiblemente. g
¢Apasionados de una consola de videojuegos?... ies un hechol. 4
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Ademas del Blog (lugar donde se actualiza la informa-
cion concerniente a la Revista MagazinNES) conta-
mos con un foro de discusion, el cual esperamos sea
de tu agrado.

En este apartado se resumira y comentara alguno de
los topicos ahi asentados, con la intencidon de resumir
puntos importantes, asi como poner en relieve algu-
nas de las inquietudes mas recurrentes.

Visitanos en:
magazmnes.forospace.com

O visita el Blog para informacion fresca:
magazinnes.blogspot.com

Fecha v hora actual: Tue May 15, 2007 2:2% pm = Presentaclon
Foros de discusidn
I R ¢ onoo  estes  leyen-
MagazinNES do esto, el foro estara
— MagazinNES = i i
@ Foro para hablar de lo que te gusta v no te gusta de la revista virtual MagazinNES, 1 recien |naugurad0, asl
pues, este es el panora-
— BLOG MagazinNES i
@ Comparte lo que gustes para el Blog de MagazinMES, 1 ma general del mismo.
HABLALE A LA MANO
@ Dudas de todo tipo {desde software hasta hardware) en relacidn a la consola NES... la mano tratard de o AlgunOS de IOS temas
respander. que contiene son sobre
NES la Revista, la conso-
N la, y off-topic, y dentro
@ El foro general de NES agrupa cualguier tipo de terma que quarde relacidn con el sisterna NES. [a} de pOCO mUChOS temas
S v —— mas afines a nuestro pa-
@ Dudas, quejas, pros ¥ contras de la ermulacidn de NES [a} Satiempo favorito_
‘ TRLLS AT '

Recuerda que la direccién para el foro es:
magazinnes.forospace.com

Y si quieres mas, también en el Blog contamos con informacién adicional, como es la bitacora, detalles de cada
numero y futuras perspectivas, aclaraciones e informacidén que tenga que ver con la Revista y sus cambios:

magazinnes.blogspot.com

BLOG | [mmARCAR BLOC ente b Crear un blog | Acceder - |

Asimismo, puedes dejarnos tus
comentarios, sugerencias y pun-
tos de vista para la misma, y asi
hacer un compendio deleitable
para todos los que estén avi-
dos de respuestas, soluciones o
simplemente deseen dejar sus

MARTES 15 DE MAYO DE 2007 ; impresiones en relacién a la mis-
©ElRegreso E e ma, 0 quizas solo quieran aportar
: “algo” (desde luego, se dara el

i e e e T e : crédito pertinente).

£f Laboratorfo : estara listo » anril . .
L A [ , iBienvenidos! {2

revizta [al
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® Que ha subido el kilo de (ji)toma-
te?... iiesto es peor!!

Un cientifico chiflado ha dado vida a los
tomates de San Zucchini, pero no para
obras de caridad, detras de toda esta
demencia yace el propésito (ya gasta-
do) de conquistar el mundo (tras el ar-
magedon nuclear); asi que esto pare-
ce un trabajo para... iPaper Boy! (alias
Chad Finletter).

La serie que Fox volviera a la vida en los noven-
tas a partir del concepto de las peliculas, tam-
bién tuvo su traslado a NES, pero, iqué tiene de
particular este juego sobre otros del... género?.

En primer lugar conviene saber que la cinta es una
parodia de las peliculas de la época (una Scary
Movie de antafio), no hace falta, por tanto, ir mas
alla en la imaginacién para saber el quid del juego.

SPECIAL COLLECTOR'S EDITION
ATacH

HILLER

Entre lo extrafio tenemos que di-
cho cientifico (loco) ordena a sus
subditos Beefsteak, Mumma-
to, Fang, Ketchuck, y Tomacho,

"’M detener al nifio que manejamos
r\, (éde donde supo que él era mas
B (e AN peligroso que las prensas de to-
: :j'_ ' mate?... hay que quedarse con
. la duda), lo curioso de ellos (los
jefes) es que no aparecen como
tales: se puede terminar el juego

y preguntarse donde se esconden, sin ver que ya
quedaron hechos puré.

Comentaré ahora (si las lineas lo permiten) que
en cuanto al control no se puede pedir un mila-
gro, tiene lo suyo, pero adolece de precisién (pisar
tomates es un arte, créanlo), sumado al detalle
de que los controles cambian sin previo aviso, de-
rivando en un juego con bastante reto (écual de
NES no lo es?).

El juego cuenta con 5 cortos niveles, pero algunos
nos traeran de cabeza, por tanto, hay que ser muy
observadores en los fondos, objetos y manivelas
que aparecen por el entorno, a fin de progresar.

MagazinNES 4

Estos pocos detalles,
hasta aqui comentados,
pueden parecer alenta-
dores, no obstante, en
conjunto dan como resul-
tado un juego que carece
del decoro de un buen
videojuego (es, final-
i mente, un juego como el

izg‘;ecdee,{'f_gege/cg”zsrdi encabezado de la seccién
denci i lo sintetiza).

buen aplastén

Mencidn aparte, el detalle de la sangre (o catsup,
da lo mismo en 8-bits) puede causar cierta aver-
sion (no es broma).

Este juego tendra sus principales adeptos entre el
publico de humor negro aficionado a las platafor-
mas (una combinacién extrafna, pero que se da),
eso si, los cinemas e interludios hacen que valga
la pena para el resto de nosotros.

Chad Finletter debera detener el lanzamiento del
tomate del dia del juicio final, antes de que to-
dos terminemos cubiertos de ketchup, en esta
aventura que por su nivel de “gore”

ahora estelariza lo

bizarro.




Todo acerca del
sistema REY de los
8-bits en...

Revista-Fanzine NO oficial de

Ninfendo

SANA DIVERSION ENTU NES

(

Blog:
magazinnes.blogspot.com

Foro:

magazinnes.forospace.com

~
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10 ESTRELLAS DEL CUADRILATERO DE _I :I.
TODOS LOS RINCONES DEL MUNDO " _r"'ll *
A ’

— -
@
INCREIBLES LLAVES Y CATAPULTAS &

COMO NUNCA SE HABIA VISTO

INCREMENTA TU FUERZA ANTES DE ﬂ
CADA LUCHA =
INCREIBLES CINEMAS DISPLAY PARA
VIVIR LA LUCHA AL MAXIMO

ACCION EN LOS ENCORDADOS PARA o
UNO O DOS JUGADORES

SOLO PARATU
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM
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Acasa couw...

N 2/
Tecmo nos entrega este juego con su ya caracteristico estilo: cine-

mas coloridos con escorzos muy bien insinuados, imagenes de
los personajes diferenciadas y estilizadas, textos a reventar que
enriquecen sobremanera la trama, las tipicas marquesinas y letras for-
madas de estrellas titilantes (que evocan la época dorada de las luces
de nedn), musica adaptada a la identidad del juego, y por supuesto,
*1 PLAYER accion de primera mano llevada en esta ocasion a un cuadrilatero de

2 PLAVERS Lucha Libre.
T™™ AND © 1990 TECHMO.LTD.

LICENSED BY .
NINTENDD OF AMERICA IHC. Luego de probar con el Baseball y el Football Americano

llego el turno de uno de los deportes rudos de la television:
La Lucha Libre; pero ¢,que hace tan diferente a este juego
de otros del mismo género?... sin duda alguna, la experiencia de Tecmo (en lo que a juegos
% de deportes se refiere) sirvié de ensayo para en esta ocasién hacer una variacién del tema

de la lucha libre por demas estupenda, no hubo que encajonarse en las reglas de la misma o
A las limitantes del sistema (como pas6 con Wrestlemania), con un poco de ingenio se lograron
detalles sumamente aleccionadores (baste con darse cuenta de lo que vino a posteriori), que
Y% por el hecho de darle variedad al juego no solo incrementan el Replay Value, sino que también
¥ te despiertan un sentimiento que por ningun lado aparece en titulos del género (de la consola).

O O e e O e g g ptetpd i pkoxei gl oXoxo ke

4k

EL JUEGO

eXoxeds

% Comienzo hablando del escenario (un ring de lucha libre con sus gradas y espectadores) por tratarse de
uno de los elementos donde veo el lado flaco, y diciendo que si no hubo necesidad de mas de ellos no lo

g digo por conformismo, sino porque fue mejor que se aprovechara la memoria del juego en: movilidad, re-
toques a los personajes y el entrenamiento, mas que en implementar escenarios; y ya que lo menciono, el

D¢ fondo se Compone de un nutrido publico con algunos movimientos (simples claro esta) pero con toques de

¢ ES 3 T ?:"tit *i*tﬁm-jﬂi_&f‘? animacion que aunque pronto los descuidaras le inyectan
g z e S DD :VIStOSIdad al juego.
g Tecmo World Wrestling esta pensado para que lo disfrutes como espectador (por los constantes Zoom Cap-

3% tions), asi como protagonista al ponerte en los calzoncillos y mascara (o cabellera) de tu leyenda favorita.
3% Lo que sin duda llama la atencion es que algunas de las llaves tienen dos vistas, puedes ver a tu luchador
ejecutarlas de frente o de espalda, dependiendo quién esté en qué posicion.

La interaccion comienza desde que te permiten ponerle nombre a tu
3% luchador: ocho letras y cruza los dedos para que alcances a escribir
¥ tu disparate favorito A A

2&3*3%

Luego de eso tenemos a una chica de vaporosa cabellera pregun-
¢ tando si deseas hacer un poco de ejercicio antes de entrar en ma-

NIRRT IR WK I WK WK WITIKIR TWIK TWIWOR WIIR W IWOROR

Rexeke
23%2}23%2}23%2}23%2}23>2$23>23>2$23>23>2$23>23>2$23>23>2$2$23>23%2}23%2}23%2}23%2}ﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁ
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gteria, pero cuando dices que si, oh! sorpresa, te trepan a un luchador

ﬁde sumo a la espalda para que hagas lagartijas (hasta que suene el
Yysilbatazo).

«::z 1
xPuedes también hacer abdominales o sentadillas, aunque aqui en con-

ﬁfianza, no creo que ese desproporcionado cuerpo de Titan tenga solu-

cion (sinceramente no hay a quien irle), ni de mucho te servira el entrenamiento (en apariencia los controles
Y responden igual con o sin entrenamiento), desde luego no queria dejar de comentar ese detalle.

R

El juego no cuenta con reconocidas figuras internacionales de la famosa WWF, pero no te pre-
ocupes, se incluyeron 10 personajes por demas simpaticos y con un carisma sin igual, o ;qué
pensarias de un sujeto llamado Rex Beat quien parece haber visto “el aro”, u otro llamado Pat
Gordon, el Krilin (Dragon Ball) de la historia, con todo y esa insulsa sonrisa, y gestos de emoti-
con arcaico, muy a la moda en las caricaturas manga.

Asi como los personajes tienen sus peculiaridades visuales, también asi hay movimientos estrafalarios que
te dejaran alucinado *_*, uno de ellos es un suplex que aplicas hacia tu espalda pero a medio vuelo se de-
Yrtiene para convertirse en una quebradora; otro de ellos es un espectacular agarre giratorio, que al hacerlo
srse oye como una lavadora trabajando.

Reedeleigkeiotootote

i}Las melodias que escuchamos son toda una ensofacién, pueden adaptarse al juego de Circus Charly
o a este con toda perfeccion, cada 3 peleadores se turna una nueva, dando un total de cuatro para el
Yymodo de campeonato y una mas para el modo versus, la primera de ellas tiene un ritmo expectante y
sietranquilo a la que luego de algunos instantes se adhiere un ritmo casi electrénico que va de la mano con

la accion; la segunda de ellas es mas tranquila, no obstante cuenta con algunos ritmos oscilatorios al es-
gtilo oriental que te involucran en la lucha, sin faltar el acompafamiento de una especie de bombo que

te hace mantener el ritmo en dedos y cabeza; la tercera te parecera haberla escuchado en un juego de
Y¢Capcom (Megaman quizas) con sones a ritmo de bateria y con un fondo musical de teclado eléctrico; s
sila cuarta es del tipo “accién en una cripta”; y por ultimo la del modo versus que de inmediato reconoce-

rds como una musica de circo en los momentos mas algidos del show. Todas ellas con acordes infanti-
gles, aunque sin lugar a duda impregnadas de agradables tintineos que se acercan al oido y dicen: Holal.

R
DR R R R R R R R R K K Ko K K K K K Ko K K K K K X X X X Ko

X2 RR

YyHablando de los sonidos comento que son pocos, pero la fidelidad con que se escuchan te hace empatizar g
sircon lo que se aprecia en pantalla sin que se pierda el sentimiento (de impotencia o supremacia) que en esos g
momentos este pasando por tu cabeza, puedes distinguir claramente un golpe de una patada, un encontro-
gnazo de un tirabuzoén, un suplex de un lanzamiento por el hombro y asi otros tantos, y si crees que tus con-
trincantes no tienen sentimientos atrévete a sacarlos del ring (en dos imagenes desde distintos angulos casi
secuenciales, muy bien ligadas), es ahi donde la verdadera lucha (sucia) se hace notar, si ellos te golpean
sra traicion (o ¢como le llamas a eso de que te jalen por los cabellos?) esperaran a que te levantes, porque
ﬁles gusta la venganzal.

ﬁCuando las energias de los luchadores estén casi extintas, podran ejecu-
tar algunos movimientos especiales (y espectaculares) en una vista que
iz Tecmo llamo “Zoom Caption”; es como estar en la primera fila presencian-
ﬁdo la lucha en todo su esplendor.
ﬁLuego de jugar Tecmo World Wrestling veras que son otros los factores
Y due atafien a un buen juego de lucha mas que el de la motivacion deporti-
sirva en una consola casera, recordemos que esto también tiene que ver con la diversion, asi que no esperes
que las reglas sean respetadas en su totalidad (solo tres de ellas son inquebrantables), lo importante es que
ﬁte diviertas y que ganes, los mandos como quiera van y vienen.

R R R R R R R R R R R R R R R R Ko X
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PASION POR LA LUCHA LIBRE
(LA HISTORIA SUPONGO)

Xoioipte

ﬁ“Seﬁoras y senores, nifias y nifios, aficionados y
fanaticos, que viven la lucha libre con todo su es-
plendor, el Coliseo Tecmo se engalana en presen-

S tar a los mas caracteristicos personajes de una o ] oy
obra de Shakespeare en una encarnizada lucha P i

3 cuerpo a cuerpo. Lucharan a una sola caida con 7

minutos de limite de tiempo, y no se trata de lucha

ﬁAmateur, esto es “Lucha Mundial triple A”.

W

ﬁfDing! Ding!, la campana suena, la lucha inicia y...

ﬁpor ningun lado sientes la emocidn de estar en un
ring pasandotela de lo lindo con catorrazos, patadas voladoras y alguna que otra llave destornilladora, mas

3 que eso estas perplejo por hacer todo ese circo de golpes, y no llegar a nada en concreto; tu atencion co-

¥ mienza a centrarse en la aficion, algo amontonada en espera de ver lo espectacular (y ciertamente se divi-
erten a tus costillas), flashes por aqui y por alla (que no sabes si son para una revista de idolos juveniles o

gpara un diario de nota roja).

ke

Mientras tu miras las primeras filas intentando reconocer a alguna celebridad (o beldad), el rival esta cargan-
s dote la mano. El publico se divide entre los que estan emocionados con la accién trepidante y los que estan
ﬁ(con gesto inamovible (que seguro vinieron a la fuerza).

g En lo que estaba, casi reaccionas al tirabuzén que ahora te aplica el contrario, aunque tu sigues distraido
escuchando (leyendo mejor dicho, en la parte baja de la pantalla) al personaje de sexo dudoso decir toda
hando (I d jor dich I te baja de | tall I je d dud decir tod

clase de puyas, sacadas indudablemente de sus aventuras trasnochadas con “Ilguanaman’.

I d das indudabl ted t t had “I 5

N e R R R R R R N N e e Ko Ko K K K Ko R R R R e R X

X%

gTu perplejidad sigue ahi pese a la animada actuacion del Réferi (traido directamente de los Arch Rivals por*
peticion popular); el rival te ha restado mas de la mitad de energia, pero eso a ti te tiene sin cuidado, sabes
¥ que algo anda mal pero te intriga ain mas la inmortalidad del cangrejo. Sigues guardando tu distancia y tese
v muestras hurafio, pues desde que la chica de los vestidores te guifi6 el ojo (y todos sabemos lo que pasoyy
después) no confias ni en tu sombra, sientes deseos de mojar tus dedos en barro y marcar tu rostro como
gJibaro, para asi despertar del letargo a que te han tenido (porque a estas alturas has descubierto que todo*
es parte del conciliabulo entre el Réferi, el locutor de cabello esponjosito, y desde luego Charly con su mu-
gsiquita de elefantes).
3% Cuando el rival intenta hacerte espaldas planas intuyes que debes subir la guardia; el animo se caldea, laye
ﬁsangre hierve por tanta humillacion, y lo peor esta por venir (para el contrario claro esta), es ahi cuando*
sientes que el cavernicola que llevas dentro se esta despertando. Los golpes llueven (figurativamente), hay
algo de marcado sarcasmo en la jerigonza que sigue pregonando el locutor, y es el momento de rugir, de s
s sacudirte el plomo, y poner un alto a tanta fanfarronada; te vuelves como una corriente embravecida que sy
ﬁ{arrasa todo a su paso, se te sale lo Matematico, lo Psicodélico, lo Blue Demon, y hasta lo Rayo de Jalisco.

g La estamina es la misma en ti y en tu rival, ambos estan al borde del colapso (recordemos que te tomo ven-ﬁ

i}(taja), y casi a punto de desfallecer le aplicas una llave huracanada (no hagan esto en casa nifos), tomas

s al rival por las piernas y lo haces girar, él solo alcanza a percibir que es el centro del Universo (todo gira ayy

3¢ su alrededor), el camaroégrafo hace un soberbio “Zoom Caption” (al tiempo que escuchas el “swing, swing,

gswing” terminando con un lindo “clinnnk”), acto seguido tu rival sale volando por los aires a tener un encuen-
tro cercano con el suelo SOLO CON LA FUERZA DE UNO DE TUS BRAZOS!, caminas hacia él lentamente,

i}(sientes que la victoria esta cerca y quieres disfrutarlo, los poros de tu cuerpo expulsan sudor a manantiales,

PAQA QO AGAGAQA QL SAGAGAS LG RQAGAQASESAGAGAGAG AR AGA GGG AGAQASASAQAQAGAG Lk @k @A @A ¢

X%

XpiOttDNONOXOXe

XXX

ptpiotote
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pero para ti son como las mieles del triunfo, quieres gritarle al publico “miren lo que
hago con su campedn” pero sabes que no hay tiempo para puerilidades, llegas a él
y le aplicas las espaldas planas (no hablo de un guisado), el Réferi (como es obvio)
parece que va subiendo escalones en el aire (pretextos para no comenzar la cuen-
ta), y finalmente se decide a contar, la expectacion hace que escuches su “uno”
como “uuuunnnooo’, el “dos” como “dddooosss”, quieres que esto se termine, tu

A WHAT HEPPENED 2

SOHESSDY, TECE HE iar contrincante forcejea, y trata de sacar fuerzas de quien sabe donde, pero tu no se
lo permites aunque sientes que no podras por mas tiempo, finalmente el Referi en
una especie de cuchicheo ladrado (porque esto no es una voz ni de guacamaya)

exhala el ansiado “tttttreeeeeeeeesss”... jHas ganado!...

Pero hay algo misterioso en el triunfo... ¢ quién apago la luz?!...

CARATULAS

Wil pou be tha ona
recehuing the TR
! Champlonghis Beltd

MANUAL

REGLAS

*

Cada encuentro dura 7 minutos sin descanso.

*El objetivo del juego es hacerle espaldas planas a tu rival a la cuenta de 3, desde luego que si tu rival tiene
energia esto sera mas dificil (no imposible), lo mejor es ablandarlo un poco (con esos movimientos y golpes
mas que histridnicos), cubrirlo con tu cuerpo para que el Réferi haga la cuenta de 3 y ganes. Pero si crees
que eso es lo mas humillante que te puede pasar sigue leyendo.
*Si te sales (o te sacan) del Ring tienes 20 segundos para volver o te descalificaran, si tu sacas a tu rival
puedes bajar a tratar de zarandearlo un poco mas, PERO REGRESAANTES DE LA CUENTA DE 20.

*Si te subes a alguno de los postes te contaran hasta 5, si no haces caso dile adios a la victoria.

*

Si aplicas o te aplican una llave de sometimiento es mejor responder rapido con los botones, da la casuali-
dad que el rival te puede rendir o tu puedes rendirlo (que bajo hemos caido).

*Un empate es equivalente a una derrota.
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*Mientras menos energia tengas mas tardaras en levantarte. S
*Cuando pierdes una pelea también caes una posicion en el ranking mundial. S ——

* * TYGRUS
MWINSereerens o009

*Tu energia puede recuperarse poco a poco (pero realmente poco a poco). e o

TIME s esieen 1:03

MODO VERSUS

Reipigtooiotgtotoiotgtorte
XA RONOXONONO XN N ONe

El modo de dos jugadores presenta un pequeio cambio en los controles, al centro de la pantalla veras una
s barra que se llena y se vacia rapidamente, cuando esta en color azul las condiciones favoreceran al primer<e
3% jugador, y cuando esta en color rosa sera el jugador dos quien lleve las de ganar (i notaste el color de los v
postes?). Al terminar el encuentro veras las estadisticas, y de nueva cuenta no pueden faltar las estrellas
adornando esta pantalla. Los encuentros se hacen perpetuos y aunque ganes infinidad de luchas no te dan
¢ premios, asi que no esperes ver un final en este modo.

Reole

GUIA
LOS CONTENDIENTES

“El Samurai” AKIRA DRAGON

Lugar de Nacimiento: JAPON

Estatura: 1.83 mts Peso: 114 kgs

Mejores Técnicas: PATADA VOLADORAA LA NUCA, SUPLEX ALEMAN

Las estrellas del cuadrilatero con movimientos de karate han sido por muchos afios
- las favoritas de los nifios. Este sonriente (y prominente) luchador esta en un nivel por

debajo de sus iguales, no obstante, con algun as bajo la manga o una bien coloca-

da patada voladora puede hacer que lo blanco se torne negro. Precision y rapidez son sus mejores atributos.

“Golpeador” EL TIGRE

Lugar de Nacimiento: MEXICO

Estatura: 1.83 mts Peso: 119 kgs

Mejores Técnicas: CAIDA DE ESPALDA, SUPLEX NORTENO CON SOMETI-
MIENTO DE ESPALDAS PLANAS

Lo mejor de “El Tigre” es su “cosplay” (aunque no tengo explicacion para la pig-
mentacion rosa de su piel). Se dice que en persona es como un lindo y ronroneante
gatito, pero cuando se pone la mascara saca a flote su verdadera personalidad felina. Sus movimientos no
son espectaculares aunque estan en un rango promedio, pero cuidado con sus llaves de sometimiento, mas
de uno ha perdido la lucha por no soportar la tortura.

“Guerrero Griego” PAT GORDON

Lugar de Nacimiento: GRECIA

Estatura: 1.84 mts Peso: 139 kgs

Mejores Técnicas: CAIDA DE ESPALDA, POWER SLAM

No esperes que abra los 0jos, si te descuidas te puede hacer pasar un mal rato con su
bravuconeria. Aeste luchadorle gustarondarte, tiene el conocimiento del antiguo arte
de lalucha greco-romana, por lo que con seguridad te hara espaldas planas aun em-</

JAQAQAS LA AQAQA S SAGAGAGASAGAGAQA QLG AQAGAQAQASAGAGAQ A QL QA QAGA QA Q% SAGA A 9 A¢

ReeNoRgRoXoNoRpRoXo R gtoXe PR gRoXOR O pX NN DR oX O RN XD RO XONOR RN DR oo e
T e R R R R R N X o e R R R K R R R R R K K K Ko Ko Ko Ko Ko K K K K Ko e

4
XS



¢
<
X
¢
X
i
<
X
¢
X
i
<
X
¢
X
i
<
X
¢
i

gpezando el encuentro (loco el tipo). Lerdo y todo lo que quieras, pero recuerda que latortugale gané a laliebre.
X “Estrella Britanica” REX BEAT

Lugar de Nacimiento: INGLATERRA

Estatura: 1.83 mts Peso: 141 kgs

Mejores Técnicas: LA BOMBA, CAIDA MORTAL

Ny = T El vivo retrato de la belleza; un luchador con mucha pantalla pero poca participa-
T gt T cion en el ring, su técnica esta basada en presionar a su rival con el cuerpo (nétese

su “Power Slam”), haciendo uso de agarres y llaves te dara recargones para hacer-
te perder la pelea. Es de los luchadores balanceados del juego (aunque los hay mejores).

“‘Maestro del Kung-fu” JACKIE LEE
Lugar de Nacimiento: HONG KONG
Estatura: 1.80 mts Peso: 130 kgs
i i Mejores Técnicas: SUPLEX ALEMAN, POWER SLAM

R R R R R R R R R R K K K K K K X X Ko X

X
.S
X
.S
X
n N v Otra luminaria de las artes marciales que hara esparadrapos con sus contrincantes
Ky L si no cuidan esa guardia. Su estilo se asemeja al de Dragén aunque en el fondo Y
pAg él si tiene una técnica mas centrada en lo que es la lucha, ademas de eso tratara
gde marearte con tanta vuelta (como Pat Gordon). Jackie es otro de los luchadores “medianos”. Se dice que
ﬁtiene una fortaleza interior tremenda, es cuestidén de que lo ayudes a sacarla a flote.

g
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“La maquina Siberiana” BORIS CHEKOV

Lugar de Nacimiento: U.R.S.S.

Estatura: 1.83 mts Peso: 146 kgs

Mejores Técnicas: GRAN OSCILACION, POWER SLAM

El ruso de mostacho mostaza se ha ganado a pulso el estar dentro de los mejores
exponentes, una técnica depurada y una fuerza en brazos sorprendente le hacen
g ganar muchas de sus luchas, su técnica “Gran Oscilacién” no solo es de las mas

espectaculares, sino también de las mas contundentes. Con hombres como este al servicio de la madre ¢
Yy Rusia, es casi seguro que el simbolo de la hoz y el martillo muy pronto se vera por todos lados.
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“Sr. Tatuaje” MARK ROSE

Lugar de Nacimiento: ALEMANIA

Estatura: 1.84 mts Peso: 128 kgs

Mejores Técnicas: CAIDADE ESPALDA, SUPLEX NORTENO CON SOMETIMIEN-
TO DE ESPALDAS PLANAS

g El Sr. (Sra., Srita, lo que sea) Tatuaje se hace presente “en el nombre de la Rosa”.
¢ No te mofes de su apariencia (gay) o te puede tomar en sus manos y estrujarte, es
Y candela pura. No hay profundidad ni filosofia en su técnica, al igual que “El Tigre” disfruta haciendo sufrir a
gsus enemigos con sus agarres Y llaves (amor apache).

o

—

“Ilguanaman” JULIO FALCON

Lugar de Nacimiento: ECUADOR

Estatura: 1.84 mts Peso: 157 kgs

Mejores Técnicas: CAIDA MORTAL, POWER SLAM

Tres cuerdas son todo lo que limita al salvaje Iguanaman (a veces ni eso), y si te
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IS preguntas porque le dicen asi espera a que te tome en sus manos, te exhiba por los aires y te lance en seco*
contra el piso con su espectacular “Caida Mortal”. Iguanaman es todo un veterano de la lucha profesional,
sus triunfos no han sido por ser viejo, sino por diablo.

e

“La Granada Voladora” RANDY GOMEZ

Lugar de Nacimiento: VENEZUELA

Estatura: 1.83 mts Peso: 114 kgs

Mejores Técnicas: LA BOMBA, PATADA VOLADORAA LANUCA

Los afos no pasan en vano, pero para este fiero luchador no significa falta de
potencial, sino experiencia sobrada como para arremeter contra quienes osen en-
frentarlo. Su técnica es similar a la de Pat Gordon, es frio y calculador (no es muy
arrojado que digamos), pero cuando se decide a luchar lo hace en serio. Sabras que hablo de sufrimiento
cuando te haga espaldas planas con “La Bomba”.

“El Técnico” Dr. GUILDO

Lugar de Nacimiento: U.S.A.

Estatura: 1.84 mts Peso: 163 kgs

Mejores Técnicas: CAIDA MORTAL, GRAN OSCILACION

Estoicismo y determinacion definen a este personaje. Es el luchador mas corpu-
lento del juego (?), sus golpes, agarres, lances y movimientos son los mas balan-
ceados de entre todos los luchadores, y sus técnicas estan al mejor de los niveles
(tenia que ser de USA). Le llaman “El Técnico”, y sin duda alguna sabe hacer un buen trabajo sin dejaryy
suciedad.

ApAINONOXONOXO XXX R R ORORDRDIDRD XXX DXONONOXS

Hay rumores de un Demonio de la noche que se alimenta de los temores
de los mas débiles, algunos lo llaman “Conde-Nacion” (que bonita quedo
la traduccidén), aunque bueno, es solo un rumor, o0 no?...

ALGUNOS MOVIMIENTOS
(DEL MANUAL LA MAYORIA)

MOVIMIENTOS

Movemos al personaje (inclui-

e 91 das las diagonales), presiona

arriba cerca de los postes
para subirte

ALEJADO DEL OPONENTE A Patada
(B} Golpe
€€0 2> Correr

Te sacudes al oponente cuan-

+
O + ® REPETIDAMENTE do te hace espaldas planas

e e O e O e X g e eed gl oltoi i ltoloipRe toNeipRoXotoR pxoXoRpR oot oo pR XoNOR R oxo XA e O
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Levantas al caido y ambos se

e sujetan del cuello
] I} Lo cubres y comienza la
EL OPONENTE CAIDO cuenta de 3
Caer con la rodilla o con co-
Jotr+0 dazo (dependiendo el lucha-
dor)
Golpeas con la rodilla las par-
(A tes bajas para liberarte del
agarre
’E) Haces un candado al cuello
con “toc” al craneo tres veces
Levantas al oponente hombro
T+ 0 con hombro y lo azotas de
espalda
Cargas al oponente y lo lan-
AMBOS LUCHADORES TOMA- )
1t
DOS DEL CUELLO + 06 zas (ideal para sacarlo del
ring)
, Caida de espalda
€6>+0 (estilo suplex)
J+ 0 Martinete
Lanzas al oponente contra
las cuerdas (divertido aunque
€56>+0 poco recomendable), cuan-
do viene de regreso puedes
hacerle banquito
0 Brincas con ambos pies al
frente hacia el oponente
CUANDO CORRES Encontronazo al rostro (no
B) quiero ver la cuenta de la
rinoplastia)
CUANDO EL OPONENTE CO- 050 Le haces banquito para lan-
RRE HACIA TI ° zarlo hacia atras
SUBIDO EN EL POSTE © Plancha al caido
B) Caida con rodillazo
Tomas al rival del cabello, lo
llevas a una esquina vy le pro-
FUERA DEL RING €565+ 0 pinas un golpe limpio a rostro

descubierto (y riete viendo
como se cubre)

R gRgroxeXoNpNoioiotolototetellelieielotel dtetetellelioigiottteteteleelieilotetdteteteleeliotot ettt eteleielott et ete
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TECNICAS

La mayor parte de las técnicas especiales se hacen cuando tu energia esta por
abajo de la mitad, de otro modo solo habra forcejeo

Dragon, Tigre, Pat, Rex, Lee,

“t

€6>+0 Caida con la rodilla e, PR CIENRTET
€62+ 0 Caida con el codo Boris, Dr Guildo
ALEJADO DEL OPO- €565+ 0 Gran oscilacion Boris, Dr Guildo
NENTE . Candado de piernas .
€6>+0 on forma de “4” Tigre, Pat, Rex, Rose
6>+ 0O Candado m_o,rtal de Dragon, Lee, Randy, Iguana-
escorpion man
Dragon, Tigre, Lee, Rose,
v+ 0 Torcedura de cobra Randy, D Gulldo
AMBOS LUCHADORES Levantamiento y
TOMADOS DEL CUEL- carga de cuerpo
LO v+ 0 completo, termi- Pat, Boris, Iguanaman

nando con espaldas
planas

CUANDO CORRES

Rodillazo saltando

Tigre, Pat, Iguanaman, Dr.
Guildo

Tacleo con el hombro

Rex, Lee, Boris, Dr. Guildo

MOVIMIENTIOS MENOSID EJI"AAMETADIDENPAYEN ERGIA

AMBOS LUCHADORES
TOMADOS DEL CUEL-
LO

Patada voladora a la
nuca

Dragon, Randy

(B) Abrazo de oso Boris, Iguanaman, Rex
v+ 0 La Bomba Rex, Randy
v+ 0 Apretén de pulpo Dragon, Rose
v+ 06 Power Slam FE Renﬁ,ah(,aeéfgrl'lﬁl,diguana-
*+ 0 QEIRFEROTE AT Dr. Guildo
tina
T+ 0 Caida Mortal Rex, Iguanaman, Dr. Guildo
€56>+0 Suplex Aleman Dragon, Lee
Suplex Nortefio con
€6 >+ 0O | sometimiento de es- Tigre, Rose
paldas planas
Llave Triple (Suplex
v+ 0 con quebradora y Pat, Boris, Iguanaman

lanzamiento, muy
bonita)
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CONSEJOS GENERALES

Para empezar a jugar te recomiendo que pruebes con el Dr. Guildo por tener la
“Gran Oscilacion” y “La Quebradora Argentina”, dos buenas llaves; o elige a Boris
Chekov por tener también la “Gran Oscilacion” y la “Llave Triple”.

A

LI L L5

Una regla de la lucha es que toda llave tiene una contra-llave, si notas que tu rival aplica mu-
chos lances entonces enfréntalo con tus llaves de sometimiento y viceversa, recuerda que el
Tigre y Rose tienen mayor fuerza para rendir a sus contrincantes, mientras que Dr Guildo, Igua-
naman y Pat Gordon destacan por la velocidad con que pueden bajarte energia.

-
e

Si tu rival esta en el suelo y tiene la mitad de su energia 0 menos, entonces usa el poste y lan-
zate sobre él, restaras mayor energia. Pero recuerda no lanzarte si esta retirado, podrias fallar
a caida y entonces tu estarias en desventaja.

Es mala idea levantar a un oponente caido, ahora estas arriba ahora estas aba-
jo.

VERSION JAPONESA

El titulo japonés se llama Gekitou Pro Wrestling!! Toukon Densetsu (Gekitou Puroresu!! Toukon Densetsu
—Alt-). Como debes imaginarlo es un poco mas dificil, quizas por ello cuenta con la opcion de password,
fuera de eso, las imagenes dicen mas que mil palabras:
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Algunos colores estan cambiados en la ver-
Esta es la pantalla de Password, sion japonesa, como los de esta foto.

con 16 simbolos mareadores Los kanjis que se ven en la parte de abajo
son el password
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COMPARACIONES

TECMO WORLD WRESTLING

GEKITOU PRO WRERSTLING!! TOUKON
DENSETSU

—TEL| NO=

*1 PLAYER
2 PLAYERS

€ 1990 TECHO.LTD.
LICENSED BY
NINTENDO OF AMERICA IHC.

TH AND

g..fﬁlr-a .

*1 PLAY GONG
2 PLAY GONG
PASSWORD

E 1989 TECHO.LTD.

PRESENTACION AMERICANA / EUROPEA

PRESENTACION JAPONESA

f._"%ﬁi 7 %

REFERI PUNK

ORIENTAL REFERI... ¢"A LA DIABLA"?

WINNER!

1IN N O
TYGRUS
MIMSssssamnan o088
LOSSES====" ooo

b *
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|1 N

EAXEKARKRAKA R AAKRRAARARARAXAR XA XA

L Azl Thoee TaAk

Lttt bttt bttt

“CONSIGUELO MUCHACHOTE"
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(LOS CORAZONES SON MUY SUGERENTES)
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SEE vOU /! SEE YOU AGAINZ

_“||NOS VEIVIQS”" _ “iiNOS VEMOS DE NUEVO_!!"

THESE GU Y& ARE
STEAMED

LOCUTOR DE CABELLO CASTANO Y MANGA LOCUTOR DE CABELLO OBSCURO Y MANGA
CORTA LARGA

TRUCOS

SOUND TEST: Oprime ® + A+ B + SELECT, en el titulo del juego.

EL DETALLE DEL JUEGO

Cuando eliges en el entrenamiento “pushups” (lagartijas) con un luchador blanco veras que el gordito es
blanco, pero si eliges a un luchador negro el gordito también es negro. Asi pues, no podemos tener queja
del mismo por motivos racistas (nétese también que hay 3 luchadores latinos).

TRAINING ROOM TRATINING ROOM
POWER ®208889 POWER S®a883888
TIME1O FEEEEEREREEEEEEE TIMELO

PUSH  PrrrrbbrbbrbbbbS PUSH
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ERRORES DEL JUEGO

EL MISTERIOSO ENCUENTRO #000
KK HHIKK KK
Xk Kk KK KK
*% *% *%
Xk kkKK Kk
* *x ok

¢.GANE O PERDI?
Otro error divertido, haz lo siguiente:

1.- Saca a tu oponente del ring cuan-
do ya casi no tenga energia. :
3% 2.- Baja del Ring y mantente golpean- [\
3¢ dolo, calculando que al segundo 15 él gg
esté en el suelo y tu estés subiendo 5&
i\{al ring.
3% 3-- Al segundo 19 2 bajate del ring, el '
¥ locutor estara diciendo que has gana-

do, pero al mismo tiempo cambia su
ﬁdia’logo por uno que dice “Al parecer
arreglaran sus diferencias... abajo del
¢ ring!”. Lo curioso es que enseguida
Y puede aparecerte la pantalla de la siguiente pelea, o puede aparecerte la pantalla de empate (lo mismo que
perder).

eteoaghoreNoigtotoiotptotoNoigRoxe ot gRoxo Ot pRoxe

Rexe

8 ke

P?97?7?7?7?

eXoioiote

v Esto me ha pasado g
luego de jugar bas- §
3 tante rato (tres horas gn
aproximadamente), &
cuando el cartucho
Y esta listo para freir un
huevo. También suele
gpasar cuando pones
pausa constantemen-
te antes de hacer una
¥ llave que tiene Zoom Caption, algunos graficos se barren y otros se ven extrafos.

8 ke

gTanto en el cartucho original como en la ROM ocurren estos errores.
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EL MISTERIOSO PODER DE JACKIE LEE

Antes de terminar este articulo
*Hx*x**kk*x CHODSE WRESTLER ******Equiero Comentar un deta"e que

ok JﬂCI{IEEE 06 BEEEEDV ial parecer funciona en a|gUnOS POMER ®®ec@a

- U.S.5.R. i ca rtu ChOS . PUSH  rrrrrrsrrrbbbbee
HT. &"O3" *

i " WT. 2971bs. fd

r‘!@ G ¥ . .

iy TANT SWING *Cuando se elige a Jackie Lee ,.

#wPOWER SLOM . ,
HONT . e E puede verse en su biografia que

H-
*G:;,'mfl“"“' i z puede ejecutar el Power Slam, %
HPOMER™ SLAM CE/C/ M - sin embargo, cuando se reunen?”
: . || *las condiciones para ejecutarlo
ek e e e ok 4 [ESEE N0 da resultado, esto suce-
de porque es el unico luchador
del juego que requiere una fuerza arriba de 4 bolitas (las que se incrementan en el entrenamiento), asi
que para la proxima vez que lo elijas recuerda pasarte por el entrenamiento a fin de cumplir este requisi-
to y poder asi ejecutar el Power Slam. NOTA: Hay juegos donde no es necesario cumplir este requisito,

aunque nunca esta de mas intentarlo para no tener censura en esta llave especial.

L S S S S

EL VEREDICTO

Tecmo World Wrestling es de esos juegos de “botonazos” que no admiten sobriedad, hay que ser rapido
en el control si queremos la victoria de nuestro lado, aunque eso signifique que a la séptima u octava pelea
ya se te estén reventando las ampollas de los dedos, caso contrario, el uso de un control turbo arruina el
Xincentivo del juego.

e eipigueXoNotgteoiototeNoiotpteNotototeXotgtoXeNotptoxo ot ote

*EI estilo de la lucha libre esta algo deformado, aunque eso mismo lo saca de la monotonia, si jugaste “Mat
i}Mania” en las arcadias te parecera un refrito, aunque con golpes menos “acolchonaditos”.

SXEI juego tiene a 10 luchadores, sin embargo, se puede resumir en solo 5 estilos de pelea (por lo mucho que
ﬁse repiten las llaves).

Lo que me ha gustado es la inteligencia artificial: algunos luchadores cambiaran de técnica si no estan te-
rhiendo resultado con la que usan, sentiras que una fuerza malévola se apodera de ellos, y te gustard como
sXreaccionan; apostaria a que algunos se hacen mas veloces.

*Las melodias, pese a que se repiten durante tres peleas cambian justo cuando pueden llegar a cansarte (no
ﬁconfundir con fastidio).

Una opcidn de password o bateria que te permitiera conservar tus mejores tiempos hubiera sido buena op-
cion (como ocurrid con la version japonesa), aunque aqui el modo a dobles viene a aumentar el atractivo.

En suma, TWW merece la oportunidad de ser probado, o en su defecto daselo a probar a los
peques de la casa, quizas asi dejen de estar tirando esos costosos jarrones que las mamas
ponen estratégicamente por la casa.
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Cheat Mode

En la pantalla de presentacion
oprime:

BOI0LIIL0ccOOm

DEEUG MODE

NORMAL
NOHI T

Vidas ilimitadas

e e 2 MK it M N E Y A)
azcrfllsar

Esto debes hacerlo en la pantalla
de presentacion (cuando Tom y

Jerry estan en lentes)
Reset a una partida
Los cuatro botones por excelencia

para reiniciar un juego funcioanan
en Tom & jerry

(AY B i
Al mismo tiempo

Continuacion

En la pantalla de presentacion
oprime @@ = P . @@

Ahora cuando pierdas todas tus
vidas podras continuar

F -[1“- F
] ]

Continuacion

Luego de perder oprime:
0+

368060 ) (womw 2 _ 1 | (ER-02

Incrementa tu suerte

Presiona ® © @ B, enseguida
oprime y mantén » por ultimo

oprime " para comenzar a jugar.

30 vidas

En la pantalla de presentacién
oprime rapidamente esta variante
del codigo Konami:

0O>¢>¢y 1 m

Continues ilimitados

En la pantalla de presentacion
oprime:

Control 1; ™ =&
Control 2: ¥ ©, €=

Modo Experto

En la pantalla de presentacion
oprime:
Tt
CEECEIDD

La palabra DRUAGA se hara ver-
de para confirmar el cédigo.

THE TOWER OF

£ sTART
CONTINUE

@ 1984 1985 NAMCO LTD.
ALL RIGHTS RESERVED
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Hechos ep casa, Hacks, naevas apariciones, naevas creaciones, secaelas
perdidas, prototipos... todo eflo g m3s, sofo coneebido ev....

£1 Laboratorio

(Scorpion) continan en Super Contra 7 (de mo
mento no tocaremos el tema de las precuelas).

Super Contra 7 es un tftulo con el motor grafi-
co de dos Contra: Contra, y Super C, en una
secuela “batidillo” que para nada desmerece

la pena jugarse.

Este juego es una mezcla de Hack con jue-
go sin licencia; como tiene fecha de pre-
sentacién de 1996 es casl seguro que
sean pocas las personas que lo hayan
jugado en algln cassette multijuego,
o en algln otro cartucho pirata (vi-
vimos tiempos de consumismo y
persecusién por los gréficos).

,7

Estos niveles son: Neo Metro City, Guarida del
demonio Kimkoh, Tropicos de tortura: el re-
greso, Central Eléctrica Alien, y Apocalipsis...
IAhoral.

Algo que me impresioné sobremanera es
el hecho de que algunos ataques de fuego
cuentan con un efecto de inercia (similar
al del laser de Super C cuando lo dis-
\ paramos en diagonal, pero mas logra-
\ do), lo que hace que uno trague sa-
liva y piense “gulp, mejor me aplico
que estos tipos vienen con todo”.

MENTE SOBRE MATERIA, Y RETO SOBRE SATURA- |Otr@ cosa que me ha gustado es
Entre las novedades figura: reto- CION DE PANTALLA. que por momentos el juego se
que en los escenarios y jefes en| NECESITARASSER EL MEJOR EN ELCONTROL |cuaja de disparos, pero no se ra-
un 100%, las armas que obtene- PARA ACABAR CON EL JEFE FINAL lentiza, con lo que se consigue

mos de esas capsulas voladoras

ahora salen al azar (y culdado, estas capsulas arro-
jan bombas), los enemigos corrientes requieren de
tres disparos para ser eliminados (contra un disparo
en juegos pasados), principalmente.

Los “Contra” se han caracterizado por ser juegos de
“simetrfa” o de “espejo”
(como los he bautizado),
ya que los enemigos y je-
fes pueden ser vencidos
desde clertos puntos s/-
métricos a algo (el centro
. Y de la pantalla por ejem-
AL R RS 'plo) donde sus ataques no

NG00 0006 006 g 1NOS hacen dafio si aplica

kfwfwfwfﬂwwwagwmosdlchatécnlca con rit-
~— mo; bien, en esta secuela
hay que decirle adiés al
juego féacil: los enemigos
NO siguen patrones tan
lineales de ataque, y desde el primer jefe (un ovni)
podemos darnos cuenta de esto. Asimismo, nuestros

disparos son mas certeros, pero de rango limitado.

ESTA VEZ NO SERA TAN FACIL
LLAMAS COMO ESTA SE EXPANDEN
PARA DIFICULTAR EL ESQUIVARLAS

El juego cuenta con 5 niveles (3 menos que los acos-
tumbrados), los cuales estdn bien compensados y
balanceados para una mayor dificultad, y aunque los
continues son ilimitados se requeriré ser diestro y
no confiarse alin de lo que pueda parecer inofensivo

un dinamismo que no termina en

“glitch” (nétese el jefe del .
nivel 2). AR AR Ok W gy

El trabajo realizado no Fseswrsy
solosereflejaenlovisual,
sino también en el genio
vertido al control: no se
requiere llenar la pantalla
de mufiecos, si se logra
una buena dificultad con
algo de légica aplicada a
las plataformas.

DESDE SUPER C REGRESA...
iMAS AGRESIVO QUE NUNCA!

Hasta aqui, el juego se lleva la corona de laure-
les, pero (el diablo siempre ha de meter su cola en
forma de “pero”) lo que acaba con el bonito suefio
es sin lugar a dudas la mdsica, a la que pondria
el calificativo de esquizo-_
frénica, de ahi que reco-*

I‘v.v’l I‘v.-\

RERE R i =
@ Wiy &

miende otro fondo mu-' g ligl
sical (algo techno desde:- & 0
el ipod no caerfa mal).’ L

i
€ */‘

ersees

Super Contra 7 (unl), un 3
digno ejemplo de juego -~
de laboratorio, con todo.=:". = “.=etfes —
el aliciente par'a disfrutar- f‘.‘..iﬁ _.*"*“"""*“‘“‘_ -

se una y otra vez. NUEVOS PELIGROS ACECHAN A
TYGRUS|  LOS PERROS DE GUERRA
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Em portada
WOLVERINE

olverine ha despertado en una isla desierta... desconcertado, adolorido,
pero vivo, el peor y (itimo error cometido por sus enemigos, aln y cuando
los nombres de Sabretooth y Magneto estén de por medio.

Acompafiemos al mutante “X” de las garras de adamantium al encuentro de sus
demonios internos, y su escape fuera de esta isla, sin importar que para ello
sea necesario recorrer cavernas de fuego, imponentes metrépolis autématas,
acueductos mortales, y otros siniestros tugurios del mal; y cuidado con las trampas
que lo acechan, habréa que hacer uso de ese factor mutante de auto sanacién,
olfato super desarrollado, e instintos animales, quizés asi, y solo asi pueda salir
bien librado de esta encrucijada, en la que hara falta més que la compafiia de sus

amigos Psylocke, Jubilee y Havok.

LIN nos entrega a este emblemético personaje de Marvel Comics en una nueva
XmMm ra, dlﬁ‘metmlmemn distinta a la primera (y mala) entrega de los
- para NES.

[N IINEEn este juego de plataformas que podriamos
calificar como arriba de la media,

ponemos el spandex amarillo
peligros que se esconden
cinta “la isla del Dr

nos
de Wolverine, y asi, hacemos frente a los
en “la isla” (seg(in parece, basada en la
Moreau”).

Sobre el juego, podemos decir que su
dificultad recae en las mismas plataformas
que lo definen... y los abismos, y lo répido
que algunos enemigos drenan la energia, y
en términos generales lo fugaz que suceden
las cosas.

Cuenta con 9 niveles que se nos van como
el agua (igual que las vidas); algunos displays
acompafian al juego, donde por lo menos podemos
dar una saboreadita a la historia (no siempre todo
el drama de un videojuego se puede vislumbrar en la
accién, ni en los prélogos y epilogos, es casi necesario
hacer que ambos se complementen).

Luego de pedir algunas opiniones, se llego al consenso
de que el juego no es malo (aunque a mi me haya
parecido medio malo), y podemos decir que si bien
no se gradGa con honores, reune los elementos
suficientes de reto, gréficos, y originalidad, englobados
en diversién, apto para disfrutarse con los amigos en
un dia cualquiera.

Asi pues, para bien o para mal, hoy se ha apoderado de
la portada... iy esperemos que no esté de mal humorl.

TYGRUS
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Si la cinta de “Tiburén” fuese un
éxito en estos momentos, no dudo
que veriamos el videojuego en
mltiples plataformas (mas adn
viniendo de Spielberg), en una

aventura submarina en primera
persona, decenas de
armas y movimientos
por parte de nuestro

personaje, porcen-
tajes de misién, y

sorpresas por uno y .- ,_,, e

otro lado, sin contar
la infinidad de cria-
turas ordovlcescas
Pero como “Jaws”

de bastantes afios atrés, debemos
agradecer que por lo menos pen-
saran en la caja gris.

SCDRE

Para muchos, este es un juego de
poca monta, ya que no cuenta ni
con variedad de enemigos, ni con
variedad de armas, ni con varie-
dad de misiones, es asi pues, un
juego de pura nostalgia.

R PP

Una vez que inicia nuestra jorna-
da (nétese la tonadita de la pe-
licula) hay que partir del puerto
oeste e ir al puerto este (solo hay
dos puertos en el mapa, que es
grande como una mano), y eso es
todo!. En el trayecto podemos ver
alguna aleta de tiburén, aunque
casi siempre al empezar a jugar
sera de alg(n tiburén bebé, si la
tomamos es ahi donde iniciamos,
aunque también puede ser que

SHELLS FLER
43

'choquemos con algo, viéndonos

forzados a bajar del bote para
averiguar qué nos golpeo (rece-
mos por que no sean escualos).

Este podria considerarse el se-
gundo objetivo del
juego: enfrentar ra-
yas, aguas malas,
'y si acaso tiburones
bebé; la pantalla es
en estos momentos
un simple escenario y
la accién se desarro-
lla en una especie de
shooter estético, eso
si, no hay salida de ahi, luego de
un rato el buzo vuelve a cubierta.

JAWS" POWER
& INNNNRNNENREERREEENR

Tercer objetivo: algunas veces,
dependiendo del ndmero de rayas
y aguas malas que hayamos ca-
zado, el juego nos compensa con
un bonus, donde manejamos una
avioneta que pasa de izquierda a
derecha (con la cruceta acelera-
mos y frenamos, con un botén ti-
ramos bombas al agua), el objeti-
vo es acabar con el mayor nidmero
de medusas, al estilo Galaga 88.

Ocasionalmente entre el buceo
aparecera el tiburén, una de sus
mordidas es fatal, y su poder pa-
rece inagotable (nunca vi criatura
mortal con tanto aguante); en las
primeras vueltas sera casi imposi-
ble eliminarlo, de ahi que se vuel-
va necesario ir ganando experien-
cia (poder), &y como se consigue
esto?... facil, hay que hacer true-
que de “shells” en los puertos, por
un radar, un pequefio submarino
e incrementos de poder, y final-
mente los “strobes”, instrumento
necesario para terminar con el ti-
burén de una vez por todas.

Bajo la lupa

#

Objetivo cuatro: matar al ende-
moniado tiburén; ya que tenemos
un buen nivel de experiencia, po-
demos enfrentarlo hasta terminar
con su energia, en ese momento

Por: Tygrus

SCORE 5" PO
194240 S0 & INNNRRNNRRRNRRNNNRNN

SHELLS JAW: WER

el juego cambia de perspectiva,
donde con nuestros strobes lo ha-

cemos salir a la superficie y con la
punta de la embarcacién hay que
embestirlo (o acabar con él,
no hacerlo més bestia).

Esto Gltimo suena féacil, pero es ahi
justamente donde viene el que-
bradero de cabeza, y poca gente
lo consigue...

El juego no cuenta con password,
aunque calculo que en unos 45
minutos se puede terminar.

El juego es simple, con dificultad
arriba de la media; las rayas, me-
dusas y tiburones nos quitan una
vida con tan solo un toque, y cada
vez son mas feroces.

Como tip, hay que evitar los lito-
rales de aguas malas, no solo los
niveles de agua son bajos sino que
los carddmenes son mayores.

&Y cdmo se acaba con el tiburén?...
eso se responde en otra seccién.

Tiburén, un juego que (como dije)
va mas con la nostalgia que con el
control.
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ode Name: Viper, es un

juego de Capcom que apa-

recié en la mejor época de
los plataformas en 2D: finales de

los 80, para ser exacto 1989.

Los salones de arcade estaban lle-
nos de juegos del género, como
Robocop, Dragon Nin-

mujeres y nifios detréas de puer-
tas que rotan sobre su eje (al es-
tilo de las peliculas de terror con
Capulina o Chabelo), llegar al fi-
nal del nivel y explotar una pared
para seguir con la aventura.

Al final de cada nivel platicamos
con el prisionero de

ja, Double Dragon y un “NO ES EL COMIENZO guerra que también

largo etcétera

les y tres dificultades,

tenemos un arma con municiones
limitadas y podemos obtener una
ametralladora con bastante muni-
con que es mas rapida en sus dis-
paros, &y qué pasa si se acaban
las municiones?... éel personaje
hace Karateka como en Tro-
jan?... habra qué averiguarlo.

o -

e VES, COMMAMDER
L .
i

Los movimientos del personaje
son los convencionales de los jue-
gos de plataformas + disparos...
pero los disparos estan limitados
a izquierda y derecha... no se
puede disparar hacia arriba, hacia
abajo o en diagonales... esto no lo
veo como defecto, sino como mas
reto.

No sé si salié en Europa, pero es-
pero que si, porque es un muy
buen juego. Aunque opacado por
firmas como Contra, el concepto
de Viper es innovador: rescatar a

MagazinNES 26

rescata de “puer-

DEFII.SIIOEFIIDEu,s rotadoras”, y que
Cuenta con siete nive- m"m

nos da pistas de una
carta que nos llevara
con el cabecilla de los rebeldes. Y
cuando llegamos con dicho jefa-
zo final, qué sorpresa nos lleva-
mosl... no, no es Hitler otra vez,
porque la accién del juego se de-
sarrolla en Sudameérica.

Con todo, este juego tiene muy
buenos gréficos, de tamafio con-
siderable para la época y bien am-~
bientados. Los puntos débiles son
el sonido que llega a lo monétono
(aunque con una musica extrafia

y pegadiza) y que el juego es muy
lineal.

La formula para pasarlo es detec-
tar donde estéd cada enemigo y
qué patrén de ataque sigue...
un juego de que “se estu-
dian”.

Por lo bueno y lo malo que men-
ciono, recomiendo este juego para

Bajo la lupa

#

un fin de semana. Si no les gusta
la misica, pongan de fondo algu-
na musica de las que escuchan, y
provecho.

Por: Alex Dorado

® O FTIME

3 00
K % O "IX 42 FTL.

Extras:

Passwords (resultado de algunas
vacaciones veraniegas de su ser-
vidor):

Fuera del paréntesis = nivel.

Entre paréntesis = nimero de la
vuelta (el juego tiene 2 vueltas).

4(1)886195
7(1)756668
1(2)671767
3(2)042284

5(2)493589
7(2)185106

DIFfcIL
4(1)434854
7(1)598919
1(2)397211
3(2)573659
5(2)132718
7(2)297877

&Y la Rom del juego?

Blscala en: magazinnes.blogspot.
com
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B-HtsBatueCInss.

No sé realmente desde cuando se
juega ajedrez, lo que si es un he-
cho es que sigue siendo el rey de
los juegos de tablero.

Su traslado a consola podria supo-
nerse evidente, dada la novedad
de estas como medio de diver-
sién, asi como lo fécil que pare-
cia implementar un programa de
ajedrez a un CPU, pero tomemos

en cuenta que por ese entonces
habfa infinidad de juegos de aje-
drez en distintas presentaciones,
desde los que tenfan un pequefio
imén y eran de bolsillo hasta los
electrénicos con un CPU integrado
listo para competir contra noso-
tros durante un viaje o en un des-
canso de la comida, sin necesidad
de encender el televisor... équé es
entonces lo que hizo que apare-
ciera en una consola?...

Este juego se hizo popular por las
batallas que simulaba cuando una
pieza capturaba a otra (copiado
més tarde en la cinta de Harry
Potter), lo que para muchos apa-

sionados del mismo fue una jalada Chess)

de cabellos, puesto que el ajedrez

supone , Y esta se
pierde al estar viendo como una
roca (la Torre) hace cual tapete a

Bajo la lupa

sus enemigos; sin embargo, con-
sidero que este no es el punto fla-
co del juego, ya que para princi-
piantes es un estimulo visual para
aprender; jugar y disfrutar.

Lo que yo catalogarfa como malo
del juego es que llega a desespe-
rar el movimiento tan lento de las
figuras (al igual que en la version
de PC), desde que uno las despier-
ta hasta el arrastre que hacen, y

se lleva a cabo una batalla.

Hablando sobre confusiones, decir
que el caballo se parece al pebn,
Yy que algunos escaques quedan
semiocultos por las piezas, con lo
que ocasionalmente se pierde la
perspectiva del juego (esto
de arreglarse con la opcién de

5%

pieces, aunque ya no serfa Battle

Entrando en materia tenemos que
no cuenta con un mend inicial,
sino con algo mejor; un mendG en

'

cualquier parte del juego.
las opciones tenemos 6 niveles
de dificultad (aunque adn en el de
novato el CPU va bien protegido
contra mates como el de “Legal” o
del “Pastor”), cambio de tablero,
partida en contra del CPU o con-
tra otro compafiero, y un modo de
aprendizaje donde el CPU compite
contra si mismo. También cuenta
con un modo dinédmico de juego
en 2D, retroceso de piezas (nada
de pieza tocada, pieza movida),
y un modo de edicién de tablero,
que no impide ligar peones, copar
piezas, hacer miltiples horquillas
0 gambitos, etc.

Mover piezas no es dificil, quizds
por eso solo se requiere un bot6n
para indicar qué piezas mover y
los escaques a donde moverias.
Los movimientos especiales como

la captura al paso, y el enroque
solo requieren que indiquemos el

inicio de los mismos y el CPU se
encarga de terminarios.

Luegodagnndesproducdonesda
Data East, sorprende ver que a
un juego como este no se le haya
dado una velocidad adecuada, ni
una opcién “contra reloj” como a
muchos nos gusta jugar.

Fuera de esto mantiene su inte-
gridad, su grado de dificultad,y un
ritmo mediano de diversién.
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Return of The Joker'

Batman: Return of The Joker
es una caja de sorpresas, y no
porque el Guasoén esté de regreso,
sino porque es sorprendente todo
lo que la gente de Sunsoft pudo
meter en un simple cartucho.

Las opiniones en torno a este jue-
go estan (casi siempre) enmar-
cadas por la opinién que se tiene
del primer Batman, quizas por ello
algunos lo juzgan como una mala
secuela, mientras que para otros
es loable el atrevimiento de los
programadores por hacer un jue-
go mas dinamico (aunque algo fa-
cil), retocado por bellos
escenarios con fondos
que simulan profundi-
dad, y personajes de

A diferencia del primer Batman,
ahora contamos con un arsenal
de disparo, los golpes son cosa del
pasado; cuando nuestro nivel de
energia lo permite cada arma pue-
de acumular poder (manteniendo
el botén de disparo presionado).

Batman cuenta asimismo con una
nueva habilidad aprendida de su
amigo Megaman: la barrida, que
sirve tanto en modo ofensivo
como para escapar.

Ademas de los escenarios con-
vencionales de avance y escalada,
ahora cuenta con es-

EL CRIMEN EXISTE, CUANDO cenarios “de disparos”,
LOS HOMBRES BUENOS NO

en donde (equipado
con su propulsor de es-

tamafio considerable; LO COMBATEN palda) viaja rumbo a la
un juego que pasa de guarida del guasén a
las plataformas a una combina- toda velocidad, esquivando (ade-

cién con shooter.

Los graficos siguen mantenien-
do ese toque oscuro, y aunque
granulados, cumplen su cometido
(para muchos de nosotros es el
segundo mejor juego en graficos
para NES)

| R i ,l/r_\l \
o it :/:1 "I'
1) B -

Sobre el juego, no se sabe a ciencia
cierta como fue que el Guasoén se
salvo de esa caida, el caso es que
ahora esta de regreso, y mas que
obsesionado de cobrar venganza.
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mas) minas y otros obstaculos.

Y por si esto fuera poco, el juego
cuenta con password (extrafio en
un side scroll sin mucho reto).

PDLLIEF!

. 080000

EOLER

;120000 ff«‘

La llegada a un jefe es precedi-
da por una pantalla de “VS”, y la
energia cambia de barritas a na-
meros, quizas por la moda de que
todo fueran “peleas”.

Sobre musica decir que queda
opacada por lo que hay en panta-
lla (los gréficos son en este caso lo

Bajo la lupa

primordial), eso si, los sonidos que
acompafian el uso de las armas son
un ornamento bien implementado.

En un escenario como este, bien vale la pena
perder una vida para disfrutar el efecto conse-
guido de profundidad y rapidez.

El control sobre Batman es casi 6p-
timo, aunque le falta variedad como
para lograr partidas alucinantes e
inolvidables (de record vamos).

Este juego fue trasladado mas tar-
de al Super Nintendo, pero (si la
predisposicion no hace mella en
mi) el trabajo quedo desangela-
do: ni el personaje ni la esencia
del juego se mantuvieron.

Si todo esto suena bastante bien
para pasar una tarde de ocio,
créanlo: asi es.

Y como me quiero ver guapo, aqui
los passwords del juego:

1-1 LPRZ 4-1 GNXF
1-2 MDRR 4-2 KHCN
2-1 NMLL 5-1 QGVN
2-2 NWKL 5-2 WBZT
3-1 LGZQ 6-1 FFHG
3-2 GPTW 6-2 CKQG

7-1 GPZT o NXRD

(el mismo que en Gremlins 2)
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BOWSGI‘ es el famoso “dra-

goncito” de Super Mario Bros; pero olvi-
démonos de esto un momento, y mejor
veamos y conozcamos algunos de esos
venenos de donde nace esta leyenda
del videojuego, que mientras mas clara
la foto, mas oscuro el negativo.

Fue tal vez en una de esas reuniones
extra oficinescas (que comienzan con
pizzas y terminan con martinies) donde
los creativos de Nintendo llegaron a la
conclusion de que para hacer un buen
videojuego se debia partir de ideas ba-
sicas y simples que habian hecho ricas
a otras firmas de la diversidén y el es-
parcimiento (Disney por ejemplo)... por
ello, es medianamente visible (luego de
un sketch como este), que Bowser en-
cajaba perfectamente en el tridangulo
epopéyico: héroe-dragdén-princesa, ca-
racteristico de la Generacion X.

Veamos, por tanto, el tema desde otra
perspectiva, una desde donde la inves-
tigacion pueda saciar alin mas nuestra
curiosidad, aun y cuando dicha investi-
gacion nos lleve al campo de lo incierto,
quedando apostillado este primer punto
de acercamiento para lo que venga....
quizas la misma leyenda nos sirva como
eslabon perdido.

El Kappa (también llamado Gataro o
Kawako), es una criatura del folklor ja-
ponés, significa algo asi como “mucha-
cho del rio”, para referirse a una deidad
cuyas caracteristicas predominantes
son “agua” y “nifio” (ya explicaremos
la conducta de este ser en base al se-
gundo sustantivo), sin embargo, pese a
todo este entorno de fantasia y mito...
ise cree que el Kappa pudo haber exis-
tido! (segun Wikipedia, cae dentro del
campo de la criptozoologia -estudio de
los seres extrafos y desconocidos de
probable existencia-).

¢Y cdmo eran estos Kappas?... el dibujo
arriba mostrado es un boceto de ellos:
una criatura entre tortuga, sapo, o de-
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mas evidente (y particular) es el hecho
de poseer un caparazon.

En otros contextos orientales, se le hace
ver como un nifno-tortuga, con aparien-
cia anfibia, y con ca-pa-ra-zon.

No es que los Kappas sean propiamente
malos, se dice son traviesos en demasia
(quizas su comportamiento se empate al
mito de los duendes de Occidente), aun-
que si alguno puede hacerles favores es
casi seguro que nos retribuiran.

En cuanto al videojuego, puede parecer-
nos que un dragdén-tortuga es el enemi-
go perfecto... para un caballero andante
de oxidada armadura...

En nuestros dias, el yang de Mario es
Wario, el que (de haber existido) de-
bié , ser enemigo declarado nimero 1

de los fontaneros, en ese pri-
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Un mundo extraOo en SMB3

s¢Has puesto atencion al lago
ique circunda el castillo del
.primer mundo...?

;Se rumora que posee la fiso-
J‘noml’a de un Kappa.

Mito o verdad, Super Mario
Bros 3 nunca dejara de sorprendernos.

juego de plataformas, sin embar-
go (y disculpen si me salgo del limite),
puede notarse que la idea basi- _1
ca de una aventura ménage a
trois es reforzada por el escena-
rio: un lugar con castillos y con
elementos que nos remiten
a un sentimiento mas que
a un estereotipo: el valor.

Asi pues, la imagen de un
Bowser en un juego de pla-
taformas no queda vulnera-
da por el hecho de que el

héroe no porte armadura,

sino por el contrario, le da

vistosidad, al mismo tiempo
que queda hilvanado por el
mito de los Kappa (recorde-
mos que no es la primera vez
que Miyamoto se las gasta de
este modo), cambiando el tér-

mino “Kappa” por “Koopa”. :

Bowser es asi el “Rey de los
Koopa”.

Los “Koopa” han sido una raza de tortu-
gas mutadas, clonadas, o vaya a saber
uno de que tipo (en el manual solo sabe-
mos que hay una soplona), la cual se ha
caracterizado por ser (al mismo tiempo)

Bowser vs the evil king of drool

felices de ver un crossover con estos tipos de verde carcasa.

Notese el parecido de “The Evil King of Drool” con el Bowser que co-
nocimos en la serie animada... hasta la coronita habla de la camada.

A la par de Bowser existid un
nino cavernicola-coco-duro, de
nombre “Bonk”, quien tenia como
enemigo principal a un dragén de
otro planeta, llamado “The Euvil
King of Drool”.

Este némesis parece pertenecer a
la dinastia de los Koopa, al igual
que la princesa Za (del mismo
juego)... mas de uno estariamos




una organizacion herpetaria de mucho
calibre (al mando de Bowser), quienes
tratan de conquistar el reino seta.

Mario y Bowser:yf
la eterna lucha del
bien contra
el mal; vy
la vendetta
contintia por
las consolas de las consolas.

Esa lucha fue vivida asimis-
mo en la pantalla chica, en
la popular serie animada
de Mario Bros.

El Bowser de esta histo-
ria tiene un mayor pa-
recido a dragon mild (se
comprende por tratarse
de una serie para ninos),
y como ha de imaginar-
se el lector, Bowser tenia
una personalidad entre
chistosona y mandona.

Coestelares y Cameos

Aunque podemos contar con los dedos
de una mano las apariciones de Bow-
ser dentro de los juegos de NES, no
asi el impacto que este ha tenido en el
mismo medio.

Super Mario Bros 1, quienes nos Vi-
ciamos con la primera aventura de Ma-
rio, sabiamos que era de armas tomar
este dragon que ni parpadeaba (y que
pocas veces nos preguntamos por su
nombre), fue aqui donde lo conocimos
(y donde muchos quisimos al pixel).

Super Mario Bros 2 (J), es sabido
hoy en dia que Super Mario Bros 2 (J)
nunca llegd al resto del mundo; un
juego con el mismo motor grafico que
SMB1, pero con un redisefio de los ni-
veles al estilo "me tienes que odiar por
mi dificultad”. Bowser sigue siendo el
mismo (en algunos castillos podemos
encontrar incluso dos de ellos, y con
caparazon rojo en lugar del verde).

Super Mario Bros 3, y llegd el nuevo

—

W Muchos pueden decir
ique Nintendo Power
fue una mala revista, R

pero lo que es un he-
cho es haber tenido
0 3 Uy buenos dibujan-

el reino seta, ya que iahi si lo hay!...

Estas imagenes estan tomadas del co
ra (ilustraciones hechas por Charlie Nozama).

Ludwing Von Koopa maneja a Super Koopa y vence a los “Marios”...
ihasta nos muestra como hacer una vidal!.

El hechicero del reino seta

Bowser se ha definido como un feroz y as-
tuto guerrero-dragoén, sin embargo, en SMB
era también (pre-
sumiblemente) un
hechicero.

gy Mario requiere al-
B4 gunos bolas de fue-
+ @ go para convertir
; a los falsos King of
Koopa en el subdito
hechizado por Bowser, ipoder que no se le vio

en algun otro juego de NES!.

tes. Hasta ahora no js
hemos visto un vi-§
deojuego con Bowser |
como protagonista, eso porque no vivimos en

mic que Nintendo power publica-

Tygr

y |
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Castlevania II Mansién Laruver
Dice la leyenda que existe una mansién oculta dentro de Transilvania: Mansion Laruver.

Para descubrirla, primero entra a la mansion Rover (segunda mansién del juego, esta a

la derecha de donde inicias tomando el primer descenso del bosque), avanza al frente hasta

llegar a los dos bloques empalmados que se mueven de lado a lado (1), subete a la base de

su trayecto pero no avances el scroll del lado derecho, pégate a ellos estando tu del lado derecho, ahora
deja que te vayan empujando hacia la derecha (2); antes de que te tiren al agua da un salto vertical (3). Con
esto consigues llegar a la Mansién Laruver (mezcla de las mansiones Laruba + Rover).

Aqui no hay enemigos, sin embargo, la salida de la parte superior derecha es un Warp al exterior de la Man-
sion Rover. En la esquina inferior izquierda hay otra salida al interior de la mansion Rover, pero te permite
ademas hacer algunas escaladas para llegar al estanque de agua que esta en el techo.

] EEFFEEEEEEEEE

i 4]
B
r_: - }_"-.- i
) e i
B FFEEEEE R
FFNEEEEE

Power Punch I1I

Inicia un juego, entra al
modo de practica y consi-
gue una sucesion de gol-
pes perfecta, ahora cuan-
do el entrenador brille da
un golpe rapido al frente...

Termina el nivel

|
Rat Race... yal Ninja Gaiden Quita la musica

Al llegar al nivel Rat Race corre a
detonar la primera bomba, y cuan-
do la rata vaya cayendo golpéala 3
veces 0 con un super golpe.

Cuando se acerque un enemigo da un espa-
dazo, pero tan pronto lo des y antes de que
lo golpeés pon la pausa.

e Silo haces correcto terminaras el

e ||| nivel sin que tengas que seguir co-
rriendo contra las otras dos ratas y
el jefe.

Si lo haces bien, al quitar la pausa notaras
que la musica desaparecidé, quedando solo
los efectos de sonido.

Si no funciond, vuelve a

intentarlo con otro ene-

migo. Esto funciona en

todos los niveles, inclu-

so con los jefes.

Si te fallé con la primera rata, in-
téntalo con la segunda, o con la
tercera, para terminar el nivel lo
antes posible.
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Reportaje Especial

& Trandes Momentos o1 la Consolr segma ey

Esta es la segunda parte de los grandes momentos en la consola, sin mas dilacion, iniciemos! %

Castlevania II -Simon“s Quest-, La noche cae en Transilvania, los
espiritus del mal se despiertan y se fortalecen, una nube de temor cubre
el corazén de nuestro héroe, donde el aplomo y la sangre de una heredad
intrépida son lo Unico que lo salva de redimirse a la maldicion de Dracula.

Uno de los momentos mas votados. 33 Votos

%\\ esto es un Knock Out Total!... vencer a Tyson es como graduarse en algo
en lo que hemos estado esforzandonos por mucho tiempo; no todos lo
consiguen, pero la satisfaccidon de lograrlo va acompafiada de una de esas
fibras de lo excelso que solo se tocan en momentos como

este. 13 Votos

Duck Hunt, El que rie al ultimo rie mejor...

Muchos seguimos jugando Duck Hunt no por tratar de ser mejores, sino
por demostrarle a este perro de pacotilla que si él puede agarrar un pato,

nosotros podemos poner la bala donde el ojo (y lastima que 14 Vot
la zapper no funcione para cobrarselas). e

Super Mario Bros 3, La Tierra de gigantes... no solo los mundos de SMB3
son grandes, literalmente nos plantamos en una tierra con criaturas me-

galdmanas.

Para Mario, ni siquiera el tamafio es problema. Nominado

YO Noid!, iEs un torneo de Pizzas!, pero nuestro Noid no sabe jugar lim-
pio contra la gente que no lo merece (no dije nombres); aqui lo vemos
dando a su contrincante una dotacion de slices... enchilados!.

Sinceramente, pocos momentos pueden ser tan divertidos
como este. Nominado
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Reportaje Especial

.. Megaman 2, La presentacion de un jefe es digna de mencion dentro de
este reportaje, ya que nos mete al juego con la fuerza de los clavos.

NOTA: Se ha seleccionado a Megaman 2 por tener dos fondos: uno de

estrellas y otro de pajaros, ademas, éa quién no le gusta
esta excelente banda sonora?. Nominado

River City Ransom / Street Gangs, Los cabezones de Technos tienen
muchos momentos memorables para guardarse en la memoria (y el co-
razon). RCR/SG combina estupendamente la accién y diversién con ese
toque de RPG, en una aventura que nos deja “con los ojos saltones”.

Momento memorable: Ryan propinando un golpe.

The Adventure of Link, Link lucha contra su sombra, nada mas repre-
sentativo de la dualidad del hombre (no hay mas que decir).

Un bonito detalle que aun muchos de nosotros elogiamos y no dejamos
de mencionar en cada oportunidad que se presenta.

The adventure of Link, Las leyendas de los héroes estan llenas de drago-
nes, castillos y por supuesto, princesas. Ahora, en la aventura de Link te-
nemos toda una escena conmovedora: la princesa Zelda durmiendo apa-
ciblemente, cual inyectada por una cicuta.

iVayamos por la Trifuerza! Nominado

Megaman 3, Y ya que estamos en esto del heroismo y la valentia, los lazos
sanguineos (o de conexiones electrdnicas) no son mas fuertes que los del
afecto filial y la empatia.

Protoman salva a su hermano caido (antes de que sea demasiado tarde),

ara luego perderse al compas de un silbido. .
P gop P Nominado

Castlevania III, Y cerramos con broche de oro. Para iniciar una caceria sin
cuartel, Trevor Belmont (el primero de los Belmont en combatir al Conde
Dracula) se encomienda al poder de la cruz, y asi, ni los rayos de una no-
che presagiosa, ni los licantropos de Castlevania pueden atemorizarlo en

esta cruzada que durara por los siglos de los siglos. Nominado

Gracias por compartir estos momentos.
Proximamente tendremos el reportaje de las Revistas de NES.
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: ’Fu'ﬂi?f # CONTRA FORCE.- Dos
., trucos con el citado botén:

- el primero de ellos consis-

" "te en dar un salto, y tan

pronto te eleves oprime

START pausada y repe-
tidamente... el personaje

hara un salto interminable.

El otro truco consiste en lo
siguiente: cuando los picos vayan a caer sobre ti opri-
me START y enseguida quitala, notaras que los picos
estaran otra vez arriba, repitelo tantas veces como sea
necesario para pasar con toda tranquilidad.

veces resulta dificil es- ! 1
quivar los disparos de los "
enemigos, un ejemplo cla-
ro, los discos de la fortale-
za del Dr. Willy.

sEp

Una manera de esquivar-
los es calcular el momen-
to en que estos te tocaran,
y en lugar de moverte oprime START repetidamente.

T

=18 S S s
NENEIEmo

=G
EDD =
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segmento (recuerda

lo tanto no te sientas presionado) no te muevas, y con
toda comodidad ve poniendo pausa para estudiar el
comportamiento de estos... luego de unos instantes
descubrirés la rufina, de tal suerte que podrés contro-
larlos para que no bajen (o que bajen fodos al mismo
tiempo), y solo poniendo pausa en los momentos ade-
cuados.

N DOUBLE DRA-

GON .- Un mo-

D: : D : mento algido el de
L la pelea en el he-
B 5 T licptero. Cuando

5 un enemigo te gol-
peé y vayas directo
a la puerta que te
lanza al vacio, oprime START, espera un momento
quita la pausa... la puerta se cerrara como por arte de
magia, evitando que pierdas una vida.

espera un momento y quita la pausa: la puerta se! lo;
tragara.

WORLD: RUNNER!3D.-/Aunguefeste)
no es truco es unl buenldetallefalicos
mentar. Oprime
pausa, y, observallolquelharalel

sonaje:

kh

.



Wirestling.

primero,

pueda ser soportado, en este caso el fondo musical.

13

BATTLETOADS.- A me-
dida que avanzamos, el
juego se vuelve mas tru-
culento... extrafio pero
cierto, el penultimo nivel
(Clinger Winger) se vuel-
ve el mas facil del juego
gracias al boton START.

=

3
@
Y

Extrema presién lo carac-
teriza (sobre el control), para que a veces ni con eso
podamos pasarlo... mejor hagamos esto: al llegar a
cada vértice del camino oprime START, libera la ten-
sion del pulgar, acomoda tu dedo hacia el sentido en
que girara la llanta y quita la pausa, repite el procedi-
miento en cada esquina, y asi, el disco no nos vera ni
el polvo; ya solo es cuestion de esperarlo en la meta y
enfrentarlo (bueno, menti un poco, el disco no es tan
facil de vencer después de todo ;-)).

SUPER MARIO BROS.- Mario Mario, no te libras de
ninguna.

Aqui'tenemos el pretexto perfecto para iniciar una dis-
puta en casa... inicia un juego a dobles, y cuando sea
el turno de Luigi (y vaya a saltar un precipicio) oprime
SITART en el control 1...

LUIGIL HORLD TIME
001200 =01 1-1 347

sabemos por qué

es el lider del equi- i
(ademaside que sabe
fastidiarial Luigi XD).

Bl S

ININUANGAIDENAYATECMO WORLD WRESTLING.- A veces, los multiples sonidos
e)imagenesidelunijuego pueden colapsarlo. Ejemplo de ello son Ninja Gaiden y

da un espadazo a un enemigo, pero antes de golpearlo oprime &aiai i
START: si' lo haces bien quitaras el fondo musical (vuelve a intentarlo si no dio re-
sultado Si analizamos, los sonidos se enciman ocasionando que uno de ellos no

En Tecmo World Wrestling pasa algo similar (pero ahora con los graficos): poco
antes de que venzas a tu oponente y apliques una llave (cuando el juego hace el
zoom caption”) oprime START varias veces... el juego se confunde entre la pers-
pectiva normal, y el zoom caption, y si a esto le sumamos que agrega un efecto de
flash para darle drama tenemos que cuando se termina de ejecutar la llave el juego
‘se confunde”, los resultados son varios: puede ponerse blanca la pantalla, con
graficos quebrados y barridos, o trabarse el juego... todo por el botoncito START.

oS00 STAGE-1-1
r THIMTA - IIIINANnnnnan
L JENEMY -1

INTO a4 PRESS. HE'S

J.FALCON LIFTS HIM]

:
3
:

no se pueda hacer con los jefes finales.

Existen algunos juegos donde al poner pausallorque
hay en escena se congela, sin embargo, su patrénide
movimiento sigue en marcha aunque no'lo'veamosi(el
helicoptero de Double Dragon |l los picos de  Contra)*
En otros, la pausa se activa tan prontamente querlo
gue hay en el entorno no responde con laimismalrapi=
dez (Ninja Gaiden, Tecmo World! Wrestling): Enfotres
(hablando de los que son intenses) puedel Senvimos
para descansar, aungque también laimismaipausaipues
de darnos |la pauta para truguear enicontraidellaimas
quina (Clinger Winger en Battletoads):

Asilcomo estos ejemplos; debenihaber muchesimas?

donde el botén STARIF nos! libreldellos) problemas¥e)
nos haga al menosireiri(comoieniSuperMariolBros)H

azinNES 37
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Vil FECYTN AL

Fabricante: Banpresto
Af0:1994

Género: Shooter vertical

Jugadores: 2

Recomendado por: Tygrus

MAZINGER Z

Los gringos tienen 3 Su-

rman, Spiderman, y a
os héroes andnimos
para que les salven la isla
de Manhattan.

Pero los japoneses tie-
~nen al gladiador de la
aleacién Z: Mazinger.

-
%4"' o

=/, o~ ol
Fa ovilgnic pi'-ﬁ:z . T e
rzn =TO 1 J..p" i'l:w
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El primero, trabajando para el mal, hace una produccién
en serie de estos mechas, en busca del control mundial,
mientras que el Dr Kabuto pone su talento al servicio del
bien, y antes de morir (en manos del barén Ashler) deja
su Gltimo invento en manos de su sobrino Koji Kabuto: el
gran robot Mazinger Z.

El doctor Hell y el Dr
Kabuto descubren en
un isla el legado de lo
que parece el principio
del Apocalipsis: robots
de destruccién masiva.

El juego es un shooter
vertical donde se nota el
arduo trabajo de recrea-
cion y traslado sobre esta
serie de Go Nagai. b

ElPEﬁ

Como buen shooter, estj
argado de momentost
trepidantes, asi como de
items que dependiendo el
nivel que tengamos acti- |
van ciertas armas de cada Fe==—=
uno de los robots, desde povescs .

las que solo afectan unos PEIST. 8y

PILOT

}-
— T —

cuantos enemigos has- /
1a las que crean un cata- Io\s nun DUKE FRIED
clismo nuclear; asimismo ﬂ(

JCREDIT O ‘ L
encontramos  algunos
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CLN

iconos de Boss y Afrodita, los

cuales nos dan ayuda adicional. S/l
|

Al final de cada Stage nos mues-

tran las estadisticas del mismo

(esto de los récords siempre tie-

ne algo de motivante). i

Su dificultad no es alta (pese a= .

e ]
que se3 una arcadia), ademas de” <!
que brinda un estupendo com-:__i " y
pendio de robots de | serie (en- W'— ;
contrdndonos con esa calavera &/
de las cimitarras en la cabeza y
ese robot-hydra de dos cabezas,
y no se diga la estatua de [a libertad).

Estos son los héroes de metal que dan vida al juego:

MAZINGER Z.- Koji Kabuto es quien liderea al equipo
de robots al mando de Mazinger. Sus armas se activan con
tres botones, y van desde los disparos normales, rayos &p-
ticos, pufios de hierro, y vientos huracanados, hasta los
poderosos rayos foto-atémicos que barren la pantalla.

GRAN MAZINGER.- Tetsuya Tsurugi controla al Gran
Mazinger, un mazinger mejorado con su et scrander in-
tegrado, la creacién que en su momento salvara al pri-
mer Mazinger. Entre sus armas se encuentran los pufios
atdmicos, la espada, un ataque electrocutador y su gran
boomerang.

GRENDIZER.- Duke Fried manipula a Grendizer, el ter-
cer robot (casi tan poderoso como el Gran Mazinger); sus
armas: el hacha doble, los pufios rotantes, y un poderoso
rayo espacial.

Mazinger Z es un [ue?o altamente recomendable, donde
se disfruta de un excelente shooter que le hace honor a la
serie misma, apto para todo fan y para quien no lo &s.

Desde luego, No puede faltar en su coleccisn MAME.
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¢Cémo haces que Simon se incruste
en el piso?

Pista 1: Presta atencion a las fotos,

, ok i -
hay un detalle en comun en ambas. 1o, GE
il EEEEHE
Pista 2: No, no es con truaueador 2 e e o o o8
: INENEEEE
Game Genie. - e

T
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En el nivel 8...

¢Como se le hace para x}
que aparezca el extrafio = et e e e T e
Alien de la foto?

PISTAS: No se requiere un
arma en especial.




@ JOYSTICK QUICK SHOT &

Fabricante: Quick Shot

”””I Afio: ???? (Estimado 1990)
Precio estimado: Entre 5y 10 USD

Compaiiia: Desconocida

2

HONSERUEEIONEE

a belleza externa de un periférico es, sin duda alguna, uno de los puntos importantes para los fabrican-
tes, aunque para muchos de nosotros (compradores exigentes) el producto no puede ser bueno solo
por su estética, es necesario probarlo, para determinar asi su funcionalidad.

El Nes Advantage fue, al parecer, uno de esos joysticks dignos
de imitarse, de tal modo que en visperas de su lanzamiento
una compaiiia conocida solo como Quick Shot hizo un clon de
esta palanca. Al ser un producto que entraba en franca com-
petencia con el producto de Nintendo fue entonces un produc-
to sin licencia, y ahora nos ocuparemos de él.

El Joystick de Quick Shot era una palanca de “paleta de dul-
ce” multidireccional (no sé de donde la ocurrencia que una Rl
palanca fuese (til con una bola en la terminal), en un lGcido y | s
apetecible color rojo. Contaba con dos cables y sus conectores
a los puertos 1 y 2 de la consola (igual que su hermano de
Nintendo) a modo de que dos jugadores pudieran hacer uso de
él en juegos de dobles-alternando (como Super Mario Bros).

Al centro del periférico hay un interruptor de cdmara lenta (los que alguna vez lo usamos sabemos que

la cdmara lenta a base de pausa intermitente es mas una molestia que un punto

a favor). En el panel de botones de la mitad derecha tenfamos (de arriba a abajo =~ & g

y de izquierda a derecha) una barrita en color azul para la funcién de los botones 4 "\

Select y Start, esta barrita funcionaba como un “sube y baja” (siendo imposible ;' . £\

oprimir select y start al mismo tiempo...); enseguida contaba con un switch para | ¢ o “-\

alternar entre el jugador 1 y jugador 2; luego | j‘ \

7,

@ tenfamos un interruptor més para activar el
‘*m / / /

- fuego répido de los botones A y B; y por (lti-
,IIIIII mo lo mejor: dos botones rojos A y B, que se
s ; podian apretar con toda comodidad y fuerza.
Maverlcﬁ 1 %

unque no se tiene el dato cer-Y \Desventajas: El cable media alrededor de 1 metro, distancia insufi-
tero, hubo un Quickshot para} \ clente si querfamos estar en un reclinable. El fuego répido se activaba
YMSX, llamado Maverick 1. §slmult6neamente para los botones A y B (al parecer a nadie se le
Nocurria poner un turbo independiente). El joystick con bola a veces
\Las capturas a C°“t'““ac'°“§‘mordfa los dedos al estar moviéndolo (y los interruptores no se que-
\“°s dejan ver que su disefio} \ daban atrés). El aditamento en su totalidad pesaba muy poco, asf que
\era idéntico al de NES. §Ias caidas y descomposturas del mismo solian ser frecuentes. Otra
§cosa, habifa que olvidarse de los trucos (o el reset) donde se debia
N oprlmlr Select y Start al mismo tiempo.

V00049
% ’§

Lz

\Venhjas' Los bonitos colores rojo y azul invitaban a hacer uso de
§él aunado a una interfase sencilla (aunque poco (itil). El joystick era
\operable después de todo (o al menos luego de haberlo domado).

LY IIYSI0 V0000000 0000000004004490

\§

\Su costo era (y es), a final de cuentas, lo méas rescatable. m
NI
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PAPP y VAPP: Portables y Virtuales

Aunque ahora no hablaremos de programitas en especifico, hablaremos de algo que es de suma importancia, y que son
precisamente los “Programitas portables”.

Para hacer un poco mas facil la comprension de estos, imaginemos que queremos hacer un pastel: necesitaremos harina
(obtenida de la alacena), algo de fruta (obtenida del frutero), y leche (sacada del refrigerador); como vemos, cada uno de
los ingredientes los obtuvimos de un lugar distinto. Pensemos ahora que cuando terminamos el pastel queremos hacer
gelatina, pero la leche se terminé al hacer el pastel, por tanto, la gelatina no se podra hacer (o no adecuadamente).

Algo similar ocurre con la PC: cuando abrimos un programa (ejemplo: Excel de MS), la computadora recibe la orden desde
un icono, jala algunas librerias desde los archivos de sistema, y asi por el estilo (junta los ingredientes) acto seguido nos
muestra en pantalla dicho programa (el pastel), sin embargo, a veces usamos algunas herramientas de la PC para borrar
programas obsoletos o que no queremos, pero al hacerlo, estos programas se llevan “sin querer” algunas de esas librerias
(como son los archivos .dll del sistema operativo) que también forman parte de otros programas, ocasionando no solo
entradas invalidas en el registro —que con el tiempo hacen lenta la maquina- sino también que esos otros programas que
requerian de dichas librerias no funcionen adecuadamente (como lo que dije de hacer una gelatina pero sin leche :S).

Ahora bien, se esta perfilando una nueva forma de correr programas, se dice que es la forma de crear el futuro en cuanto
a desarrollo de Software (aunque ya tenga tiempo este tipo de desarrollo): las Aplicaciones o Programas Portables (PAPP:
Portable Application) y las Aplicaciones o Programas Virtuales (VAPPS: Virtual Application).

) cheats Los PAPP son programas que vienen con todos los componentes en una sola carpeta, y no
5] 0ocumentation requieren instalarse, solo se ejecutan y automaticamente buscan los ingredientes en la misma
Cfes carpeta donde venian (usualmente en un archivo .zip o .rar, posterior a su descompresion).
gga_TE'nfD Los VAPP son un derivado de los PAPP, con la BT V2.2
=a diferencia de que aqui TODOS los componentes vienen () Pad2PC_archivos
(Dsnaps encapsulados y comprimidos en un solo archivo que LT
(] feeu-0.87.5.min.2ip no necesita descomprimirse, y es ejecutable la mayoria —
fCE'-'-':FG' de las veces (.exe), con lo que nos evitamos: instalar (Dyniere _ ~
il freu.exe engorrosos paquetes que distribuyen sus componentes CDNET Framework + Paintdotnet + IE7
por toda la maquina (la leche en el refri, la harina en la |=210D32
" PORTABLE ANY READER.1.9.55

un PAPP ; alacena, etc), reiniciar el sistema luego de instalados
sus componentes, preocuparnos por librerias perdidas,
entre otros; y lo mejor de todo es que estos programas

suelen pesar menos que sus contrapartes (ya que

I3 QuickTime
ISy Ripeadores DVD
Iy 5pybot - Search & Destroy

vienen comprimidos y sin librerias innecesarias). Estos VAPSS funcionan desde el
entorno del usuario, por lo que el sistema operativo y los derechos de administrador
no son (mas) requeridos para permitirnos ejecutarlos. Obviamente tiene su chiste
encapsular programas, y hay herramientas para ello, pero eso ya no lo veremos por

IﬁTuneLlp
ICURUSOf

@ Webteh

I WinRAR

no corresponder al tema.

Paralelamente a esto, podemos darnos cuenta que el uso de mini drives usb (y otros
medios moviles de almacenamiento masivo) se esta volviendo frecuente y asequible
a cualquier bolsillo, por tanto, es mas que facil llevar nuestros programas en un
dispositivo portatil (el celular por ejemplo) que ir cargando con una LAPTOP por todos lados.

Es por esto que en esta seccion se procura recomendar literalmente “Programitas”, sean PAPP o VAPP, a fin de que
no haya (por principio de cuentas) problemas en su instalacién ni que generen basura y problemas futuros a terceras
aplicaciones.

Entre algunos de los programas encapsulados (VAPPs) se cuentan: Word, Excel, Photoshop, Nero Burner, o el mismo
Mozilla Firefox.

Esto apenas comienza (y promete mucho), sino, preguntémosle a Microsoft por qué pelea a luz y sombra la patente de los
PAPPS y VAPPS.
Tygrus
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CUANDO EL ANDAR SE HACE DURO,

SOLO LOS DUROS SIGUEN ANDANDO

o AT ] BT

i
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DIVERSION AL 4X4X4
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(Nintendo)




y 4 \ '
Hahlalc a gin problema para pasar niveles, atasco
%= en tus juegos favoritos?, ;alguna otra

preguntaz?...

L.a Mano
o z LA MANO

Por esta ocasion, La Mano respondera
las preguntas que tienen que ver directa-
mente con la revista. Asi que a hablarle.

“Bajo la Lupa”, y “Acaba con...”

Estas dos secciones me han parecido similares, ;cual es la diferencia?...

LAMANO: “Bajo la Lupa” es una seccion que da un acercamiento a los juegos, los cuales pueden ser de cualquier género, y no
precisamente sobresalientes, cualquiera es candidato a pasar Bajo La Lupa.

La seccion “Acaba con” (nombre puesto a partir de este nUmero) conjunta un analisis a profundidad, analisis que incluye la
mayor de las veces: preambulo, caracteristicas, guia, detalles, comentarios, etc.

Nuevas secciones (asi como secciones que no son de NES)

He visto que la revista tiene el nombre propio de una revista exclusiva de NES, sin embargo, al hojearle me encuentro secciones
como “Programitas en mi PC”... ;A que se debe esto?, ;Como se relaciona con el sistema de 8-bits?.

LAMANO: Por principio de cuentas seguira habiendo nuevas secciones, aunque algunas de ellas sean “piloto” o estén en periodo
de prueba (tanto las que tienen que ver con NES como las que no). Esto se debe a que como buenos video jugadores la mayoria
contamos con una PC (eso si, las Gltimas investigaciones referentes a internet arrojan resultados pobres referentes al uso de
este medio, sobre todo en paises latinos), por tanto, nunca viene a mal dar algunos consejos relacionados con la PC, lo que de
cierta manera ayuda a que podamos disfrutar en mayor medida pasatiempos como este fanzine.

En este nUmero hay una nueva seccion: “Recomendaciones MAME”, la cual esta a prueba, de la opinion general depende su
estadia o partida.

Es oportuno mencionar que se esta procurando ser flexible y adaptable, sin embargo, el concepto retro es lo que nos da origen,
vida y continuidad, cualquier detalle que rompa con esta arista sera analizado detenidamente, y desde luego, un comentario
sincero se agradece sobremanera.

El devenir... ;qué nos depara?
Al parecer, este proyecto es el principio de algo mas grande y ambicioso ;qué hay detras de todo este fanzine?.

LAMANO: Qué mas quisiera que decir a aspavientos que conquistar el mundo (aunque eso mas bien le quedaria a la rata). Detras
de todo esto no hay nada mas que una actitud de servicio, y tiempo empleado en aquello que tanto nos gusta: jugar; asi pues,
nuestro objetivo es seguir el hilo de un sistema de Entretenimiento en sus multiples caras, sin embargo, luego de unas cuantas
contemplaciones decidimos enlazar este sistema con otros de la misma marca que conservan esta peculiaridad (retro, etc.), de
tal suerte, que dentro de poco también se hablara de SNES (y mas a futuro quizas de los diversos GBX)... eso si, la respuesta que
antecede a esta hace hincapié en que una de nuestras maximas es mantener el concepto retro, tanto en las ideas, en el disefio,
como en el lenguaje y nuestra manera de jugar; un sistema complementa al otro (asi como una mano lava la otra).

NOTA: Algunos mensajes han sido editados para hacerse comprensibles (respetando de la idea), ademas de ser corregidos en
su ortografia.
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¢, De que sirven 99 vidas en SMB3 si con una sola se termi-
na el juego?..., ;de qué sirven tantas armas en Megaman,
si solo se usan un poco (y con ciertos jefes)?... los Natu-
ral Born Heroes tienen la respuesta, consiguiendo records,
arriesgando, gastando y probando todo lo que tienen a la
mano para descubrir rutas mas cortas, estrategias para
vencer facilmente a un jefe... cosas que podrian parecen
imposibles, super passwords, o simplemente tips generales
para pasar ciertas partes de un juego; asi como todo tipo
de detalles conseguidos a base de ingenio, heroismo y por
supuesto: sacrificio.

jComencemos a jugar!

J

jAcabemos con el Tiburén!

A estas alturas de la pesca, a mas de uno debe haberle
salido canas verdes por no poder acabar con el elusivo
terror de los mares.

1) Los controles cambian cuando nos enfrentamos al tibu-
réon: A) Usar el strobe para hacer que salga el tiburén B)
Embestir con la punta de la embarcacion.

2) Las primeras oportunidades son las
mejores para picarlo, espera a que
baje hasta la embarcacion, NO HAGAS
NADA, solo trata de alinear la punta de [§
la barca con la aleta del tiburon.

)

STROBE 4

3) Ahora que ha toca-
do el barco y comien
za a subir, oprime “A
cuando su aleta toque
la primera linea azul
del oleaje (la que esta
hasta abajo), para que
uses un strobe y lo hagas salir.

A

STROBE 4

STROBE 3

4) Espera un momento
a que salga completa-
mente y oprime B para
picarlo (cuando hace [§
el giro es mas facil). |8

Vo

STROBE 3

2 &
Casllem

El
password

imposible

Glitchman nos proporciona este password, con el cual te-
nemos la totalidad de objetos en Castlevania ll, y eso no es
todo, iniciamos en el dia 1, y la experiencia es la mas alta
obtenida en el juego.

Afilando el lapiz, y apuntando este super password:

DINT XXDY
445X V3ZX

Double

Elimina a los enemigos
rapidamente

Por lo general, al estar en la orilla de
un vacio estamos en desventaja... ex-
cepto si sabemos hacer uso del aga-
rre aéreo.

Acércate a un precipicio, deja que los
enemigos se acerquen, tdmalos con
el mid-air sommer assault pero a me-
dio agarre voltea la direccion del con-
trol. Te sorprendera la velocidad con
la que avanzas pantallas con esta téc-
nica, sobre todo en ltalia y Egipto (y
todo gracias a un engano).

BILLY lmm
BARE HANDS

BILLY Immm
BARE HANDS
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I Prototipos Recien Dumpeados !

A partir de este nimero se anexara una breve descripcién a los juegos que engalanen el TOP. En esta
I ocasion tenemos 10 dumpeos recientes de prototipos que no pueden faltar en la coleccién de Roms. Graciasl
a Feli por proporcionarnolos. ADVERTENCIA: Al ser prototipos se corre el riesgo de que no estén completos.

*************** o No, no es de deportes, es un RPG, con
1 Hlt the |ce guifos tanto en el rol, como en lasg

H I T I E E partes de"“accidn”, al tener que competir contra otros equipos
THE * de Hockey sobre hielo que nos reten.

A, T SRR R AV T

¢Crees encontrar algo mas simple que rojo, azul,
amarillo en un RPG...?.

*

i~ PUSH START BUTTON
[ )

b4

596 L TCENSED | . i i . , ,
Una interfase simple y divertida asi como lo completo que esta nos

ICENSED BEY NINTEND!

Ye Je e Y Yo v Yo v Yo v Fe Yo v Yo e hace filosofar sobre el por qué no salié a la venta.

* ® 1 ERD *
NILtIﬂMS ELECTRONICS GﬁMES
* *

= Otra obra negra (y de Capcom!)

o
2 Makal ISIand gue no llego al mercado, y lastima,
ya que este proto se deja Jugar y

tipo Mr. Do / LoIo (aunque sin tanto devaneo de 'E:”
seso). Se dice que por ahi rondan los personajes =
de Makaimura.

™ AND
MIN

o Ti 5 Escenarios tipo “urban champion”,
3° Time Diver y aunque con cierto reto, los perso—g

Eon Man najes dejan mucho que desear.

si, el protagonista cuenta con bastantes ataques al

PUSH START EUTTOH , . . .
de todo (notese la pantalla principal, muy al estilo g

SCORE 0012800 ARTS 2020

TAITO

© TAITOD CORPORATION 1993

0

0

0

0

0

0

0

Al parecer, el programador es el mismo de Commando. I
0

0

0

0

0

Otro de la multitud con cierto encanto retro. I
0

4° Squashed Diversion para uno o dos jugadores.

La base del control es afin a juegos po-
pulares (Mario y Sonic), vale la pena probarlo.

‘».‘oo ». g
o2 0%

[, ¢

NOTICIA DE ULTIMA HORA: Salid a la venta, pero Nintendo tratd
de prohibirselo a Jaleco por parecerse a SMB3 (no te preocupes
2 [FLER Nintendo, somos miles los que ni sabiamos que existia).

THM AND & 1991 JALECO I

L ICENSED BY
MNINTENDO OF AMERICA ING.

L----------------------‘
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50 Ninja Gaiden II Algunas de las diferencias que lo
I NI"JA Ei& caracterizan son:

IDE

fiCiertos escenarios no estan terminados, y algunos otros no
3 presentan cinemas display (excepto que se introduzca un codigo de SAMPLE 35
Game Genie), ademas de tener ciertos glitches visuales.
PUSH START #
TMEO 1990 TEGMO,LTD. Apto para fans, fuera de eso mejor jugamos el que sali6é a la venta
(de ahi que este prototipo se vaya al quinto puesto).

HINTENDD OF AMERIGA I1HG.

6° Legend of Robin Hood Este juego no vio la

luz... y qué bueno (a
menos que quieras ver a un 0so salvaje boxear).

Data de 1990, y en 1991 saldria el juego: Robin Hood -Prince of &
Thieves- por parte de Sculptured software inc, el cual es hasta @&
nuestros dias uno de los mejores RPG s de NES (y claro, contiene
L LN N elementos del prototipo pero mejorados y sin tanta ventana al ele-
Press start gir comandos).

70 Dragon Wars Avance en FP en un RPG seductor

(amantes de dragones podnganse
las pilas).

Unos instantes de juego develan el sello a todo
lo ancho de Kemco Seika (Deja Vu, Uninvited,
Shadowgate).

Su cancelacién puede aducirse a que no era costeable.

o 4 Si te gustan los juegos de Pokémon (il
8° Taro s QUESt no hay mas que decir. e

Desconozco si esta completo este prototipo.

Se cree que se canceld dado el bajo volumen de
ventas de RPG s en los noventas.

b START
CONTINUE

Recomendable (sobre todo) para aquellos amantes de la fiebre amarilla.

9° Star Trek V No hay mucho que decir de |-

= - este juego, solo que parece i

-The Final Frontier- .n ¢on de Empire Strikes
Back, y de Super Star Wars

de SNES (pero de esas imitaciones de mala calidad).

' 1989 PARAMOUNT PICTURES
ORATION
S5 RESERVED.
S0

El trabajo grafico y auditivo parece no haber sido g
aprovechado para otros juegos.

Nunca salié a la venta.

100 Adventures Of Un prototipo soso, sin alicienteg

The Adbentures Of y de plata formas.

B, SRS Dr. Franken, The
Solo contiene algunos cuartos

que se exploran en cuestidon de minutos, quizas por eso
se cancelé a medio terminar.

g .3

@133% HOTIVETIME LTH.
DEVELORED BY CYGHUS.
USER UNMDER LICEMCE FROM
MOTIVETIME: .
LICEHMCED BY HINTEWNND.

Mas tarde arribaria al SNES pero con el toque Super
Deformed a cargo de Motivetime.

----------------------‘
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Un estupendo script del clasico Super Mario Bros en version 3D.

Super Mario Bros 2.5

FREE GAMES

Esta es una opcion de descarga (ya que hay multiples por la red):
http://www.caiman.us/scripts/fw/f1911.html

éque si vale la pena el juego?...
iihasta Wii llego en forma de Super Paper Mario!!

Video Homenaje a Nintendo (NES)

Arturo Macias nos comparte este video homenaje al NES.
Aqui el sitio en que puede verse desde YouTube:
http://www.youTube.com/watch?v=ZiQxKRL7gcE

Y recuerda que desde YoutubeX puedes descargartelo.

I e =T

Retro Junk

Un sitio mas para zozobrar y traer la nostalgia a nuestros corazo-
nes.

http://www.retrojunk.com/

Commercials

Retrojunk conjunta material e informacién del pasado sobre series Ilarticiearchives
animadas, peliculas, comerciales, etc.

Contra Game Workshop 1.4

=r-*= Aqui tenemos una opcion bastante agradable para matar ocio:

http://www.brothersoft.com/games/action/contra_game_workshop_22864.html

Desde aqui podemos descargar el Contra Game Workshop (version 1.4), un sencillo “estudio” virtual para
crear nuestro propio juego de Contra en Flash!.

(74 Flash Game Workshop - Contra Sprecial Edition - [Untitled By

Hacer un juego de estos es tan sencillo que no se requiere un tutorial como e mm e
tal, solo hay que ir probando las opciones que tenemos (con una interfase (———— e P e i

de sentido comun) y en un dos por tres tendremos listo un demo jugable.

B
f

Vale la pena explorar esta utileria, e e WA
seamos o no fans de estos soldados 0 — w

mata aliens.

4 uto adjust quality.

<
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¢#EL GENIOD DE?

LA COnsOLA

= n

FCE Ultra

Para ingresar codigos Game Genie en FCE Ulira
hagamos lo siguiente:

FLEULIRA

1.- Cargamos la rom del juego al que queremos
ingresarle un codigo (en el ejemplo es Batman).

2.- Vamos ahora al menu y elegimos:
NES ----> Cheats... nos aparece lo siguiente:

et Original to Current

3.- En elrecuadro de la esquina superior derecha
metemos el codigo y oprimimos el boton Add
Game Genie (repetir paso para mas codigos).

4.- Vamos ahora al menu y elegimos:
Config ----> palomeamos Game Genie.

5.- Reiniciamos el juego (con F10) vy listo.

File MES

=10l x| =0l x|

Ern

Input. .,

Aunque ahora no daremos coédigos de Game Genie, vamos a
aprender a ingresar tales cédigos en dos famosos emuladores:
VirtuaNES y FCE Ultra.

Lo importante en estos casos son los cédigos de Game Ge-
nie, los cuales se pueden obtener desde la pagina gamegenie.
com, y algunos otros desde esta publicacion.

VirtuaNES

Para virtuanes varia la forma de meter coddigos
Game Genie.

1.- Primero vamos a los folders donde descompri-
mimos el emulador, y abrimos la carpeta Cheat-
Code:

2.- Abrimos con el bloc de notas el archivo .gen
del juego que deseamos truquear (si el juego de-
seado no aparece en la carpeta, solo abrimos
cualquier archivo .gen y lo “guardamos como”
con el nombre IDENTICO de la rom a truquear):

1KB
1 KB

B Super Mario Bros (E).gen

3.- En el bloc de notas escribimos una pequena
descripcion y el cédigo deseado, siguiendo esta
sintaxis:

B super Mario Bros (E).gen - Bloc de notas

nfinitas para marinola y Luiso

Marinola serd gigantan|

4.- Por Ultimo, vamos al menu y lmix]
elegimos:

Tools ----> Game Genie ---> Se-
leccionamos el archivo .gen
recién generado vy listo, se ac-
tivardn los coédigos que estén

en ese archivo.

49 ¥irtuaNES - Super Mario Bi
! e ;

EKEEFEFKFKEEFEFKMr
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Para el siguiente nUmero tendremos: El reportaje de

las revistas de NES; en la seccién Déja Vu veremos

“Los Warps” (como ya se dijo), y muchas, muchas
§ sorpresas mas en nuestras secciones.

,,,,,,,,,,, - Un nimero que no debes
- perderte.

1Y iya viene! iya viene! \

= jya vienel... también
para iSNES!

Visita el Blog de internet para conocer las novedades de la revista:

magazinnes.blogspot.com

Y visita también el foro (recién estrenado) si quieres formar parte de esta nueva comunidad
retro y disfrutar de grandes momentos:

magazinnes.forospace.com
Fe*de'Rata’s

¢ Que puedo decir?... el primer nimero esta siendo corregido (ya se veran los cambios en
un rato mas), por ello se pide paciencia para poder descargarlo (suerte de aquellos 30 que
pudieron descargarlo).

Mientras tanto, aprovechamos este espacio para mencionar los sitios desde donde nos “ra-
teamos” algunas imagenes y datos para la presente edicion (esto no quiere decir que el ma-
terial presentado aqui se haya plagiado, Iéase el espacio editorial, las opiniones del nimero
pasado , apostillados... en fin, todo jejeje).

Quiero aclarar también, que para el Reportaje Especial se omitieron algunos otros momentos memorables, ¢ la ra-
z6n?... tenian mucho que ver con el final de ciertos juegos, lo cual podria arruinar la diversion, no obstante, en un
futuro esperamos publicarlos como una tercera parte (de este Reportaje que tanto gusto).

Imagen de Kappa para el DJV de Bowser:
http://www.onmarkproductions.com/html/buddhism.shtml

Imagen de Bowser de SMB1 (donde se aprecia en qué se transforma cada King Of Koopa):
The Mushroom Kingdom (http://www.themushroomkingdom.net/)

Algunos datos de Bowser fueron tomados de Wikipedia; uno sabe que no siempre se puede confiar en las bibliotecas
de internet, pero las fotos son bonitas, y la informacién tomada fue rati_ficada de otros sitios web (como el primero
que menciono).

Por cierto, que hubiera querido darle el debido crédito a los manipuladores de Super Contra 7 (unl) de la seccion “El
Laboratorio”, pero como el juego esta en japonés, pues no pude descifrar los kanijis (gracias perfectos desconocidos).
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Respondiendo a..

CASTLEVANIA 2 -SIMON 'S QUEST-

El atravesar bloques del piso se puede lograr en los lugares donde hay caidas de dos
bloques de alto, para conseguirlo se hace lo siguiente: avanza para que te caigas, y
cuando apenas comiences a caer da un latigazo (fotos 1 y 2), si lo haces bien Simon
atravesara el primer bloque del piso (inténtalo varias veces, pues no es facil).

Si hay piso abajo Simon se incrustara, si no lo hay... bueno, ya lo averiguaras.
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Ponte como en la primera foto, y cuando los picos que estan junto a ti casi toquen el
piso pon pausa, ahora espera un momento y quita la pausa... los picos subiran, y ahora
todos bajaran al mismo tiempo.
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Poco antes del jefe final ponte como en la primera foto, espera a que aparezca un alien
atras de ti, en ese momento avanza (no le dispares) y no te detengas para que choque
con la pared (foto 2), ahora cuando venga de regreso comenzara a salir el jefe, pero el
alien cambiara a color morado (foto 3).

Colaboraciones eneste,numero;(A-Z):

JAlex{Dorado; /ArturoiMacias; Feli, Lloquo; Riteta,|Roy/D,\Vicioman:

“MagazinNES"”
Vol. 1 Num. 2, Abr-Jun 2007

“MagazinNES” es una publica-
cion trimestral de libre distri-
bucién y sin fines de lucro, la
cual promueve la cultura de los
videojuegos de NES principal-
mente. Nintendo es una marca
registrada, asi como todos sus
iconos, personajes, imagenes,
logos, arte, etc., los cuales son
usados en la presente edicidon
solo con fines de promocidn, sin
que por ello se pretenda tener
crédito alguno sobre el disefio
y/o0 propiedad de los mismos.
De igual manera, los juegos,
imagenes, personajes, iconos,
logos, arte, etc., pertenecien-
tes a otras marcas o artistas se
anuncian aqui con fines infor-
mativos, y con la finalidad de
mostrar todo el talento de esta
gente, NUNCA lo hacemos con
fines de lucro.

“MagazinNES” es una publica-
cion independiente que no bus-
ca hacerse fama con el trabajo
de otros, no obstante que re-
copile informacién de distintas
paginas web, procurando en lo
posible hacer mencién de los si-
tios y autores que intervienen
en tales oportunidades.

“MagazinNES” no se responsa-
biliza por el uso debido o inde-
bido de la informacion conte-
nida en el presente nimero, ni
por el uso de los programas que
se recomiendan, o el software a
gue se hace alusiéon, ni tampo-
co se responsabiliza por los da-
fios que estos pudieran ocasio-
nar en una PC o en la consola
de videojuegos; sin embargo,
investiga sobre la seriedad de
anunciantes, fabricantes, publi-
cistas, desarrolladores, y todos
aquellos inmiscuidos en esta
publicacién; ademas de que
analiza a conciencia y prueba lo
que se asienta, con fundamen-
to en el conocimiento que se
posee, ademas de contar con
la opinién de terceros y con los
medios de que se dispone para
evitar en lo posible alguno de
los supuestos antes menciona-
dos.

“MagazinNES” es una publica-
cion hecha por fans de la con-
sola de Nintendo denominada
“Nintendo Entertainment Sys-
tem” (NES), para fans y para
todo aquel que sienta deseos
de conocer algo mas de este
rubro de los videojuegos.

PROHIBIDA SU VENTA




diario... al menos para algunos de nosotros que
buscamos incentivar de esa manera nuestra in-
teligencia emocional.

Videojuegos. Una parte importante del quehacer

Siguiendo este razonamiento, quiero exponer tacita-
mente (es decir, exposicion que espero se haga evi-
dente dentro de la opinion del juego que mas ade-
lante menciono) la actitud de “arrojo”, presente en
tantos lugares, en tan diversas formas, y arrostrada
en muchos nombres... y ahora en un videojuego.

¢Y por qué unas imagenes de Batman 2 en este apar-
tado?... no, no es porque haya faltado algo que decir
dentro de “Bajo La Lupa”, es sencillamente porque sirve
de ejemplo a lo que muchas veces, programadores y
espectadores (en el juego de la vida) no nos atrevemos
a hacer: ir mas alla de los limites, servidos de unalégica
y consistencia (que tampoco se trata de ser suicidas).

En los ochentas, era dificil que tuviéramos un pano-
rama bien definido sobre lo mejor en géneros, lo que
era mas divertido o lo que brindaba mayor reto, mas
aun saber la estadistica exacta sobre qué era mejor
para el bolsillo de nuestros padres cuando se trataba
de hacerse de un buen videojuego... hoy en dia po-
demos disponer de muchas fuentes de informacién
(internet principalmente) que nos guian en todo este
proceso, asi pues, volviendo a aquellos ayeres, cuan-
do el primer Batman vio la luz, era mas que dulce al
paladar contar con esta joya; no pasé mucho tiempo
antes de que entre los amigos se comentara lo bien
que estaba, lo dificil que era, alguno que otro tip, pero
en general, en el consciente colectivo permanecia esa
figura que se apodera del pedestal... naturalmente,
como en todo ciclo, al poco tiempo cayd en el olvido.

En las postrimerias de esa época aparecieron decenas
de titulos para tantos sistemas con toda la escuderia
de las plataformas, imitando de alguna manera a Su-
per Mario Bros.; no obstante, otra época veia su ama-

o

de crossovers
pafilas, nuevos

necer, en la que podemos hablar
inter-conceptos e inter-com-
despegues en tecnologia (asi como perso-
najes de exoesqueleto y“ parafernalia  militar),
clichés que imitaban el nacionalismo sin asomo de
disimulo, un consumismo brutal, asi como nuevos gé-
neros en videojuegos (que es el punto central de este
texto), sobresaliendo entre este Ultimo el de peleas...
los noventas se convertian asi en esa década promi-
soria (EU invade Kuwait por cierto).

Fue entonces cuando apareci6 Batman: Return of
The Joker (para un casi extinto sistema de 8-bits).

Este juego, a diferencia de la mayoria, explotaba las
capacidades graficas de la consola... pero no es eso
lo importante; el personaje tenia una muy buena flui-
dez... y eso tampoco era importante, ¢un password?...
interesante, pero se pasa de largo; asi pues, lo impor-
tante fue el aplomo que tuvo Sunsoft al darle nuevos
brios al juego, capitalizados en el conjunto de cambios
antes dichos y otros mas, volviendo a las plataformas
pero sin tanta escalada, como si de una nueva propues-
ta se tratase, enmarcado en un concepto que se valia
de los ladrillos estructurales de los noventas (lo que
dije alla arriba), pero que al mismo tiempo tenia como
punto cervical el divertir, sin temer que el personaje
perdiera su toque oscuro, ni mucho menos su carisma.

¢A qué viene todo esto?... la extraia brujula del destino
metrajoaqui, aecharunvistazoaesta“proeza”dignade
imitarse sin temor al fracaso consumista... y nada mas.

Como dijo el sombrerero: “podria/no podria, podria/no
podria, podria/no podria” quedarme en el mutismo de
la contemplacion, y dejar este espacio en blanco u ocu-
pado por un promocional mas, no obstante, solo es una
manifestacion extra de este fanzine, que
busca imitar a gente como la de Sunsoft,
para dejar huella o estancarse en lo banal.

El sombrerero (loco) nunca lo sabra.
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Todo acerca del
sistema REY de los
8-bits en...

Y Proximamente...

iiTambién el Rey de los 16 bits!!
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Blog:
magazinnes.blogspot.com

Foro: .
magazinnes.forospace.com
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