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En Por.tada

El suceso UfourIA acapara los reflectores

de este niumero, con su cuarteto de arras-

trados prestos a pasarsela de peluche en
un mundo prestado. Pillos.
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TEMAS DE INTERES

**LAS PRESENTACIONES**

Entre el Power y el Start hay
todo un mundo de ingenio ver-
tido en la presentacion de un

juego: producto presente, pro-
ducto en la mente.

Jaleco y Natsume, a/lmas
mater del juego tecno-futuris-
ta Shatterhand, nos legaron
un gran titulo de plataformas y
aventuras, asi que lo celebra-
mos con un exten- ¢

SO manoseo, que lo

desnuda hasta su

médula cyborg.
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Hoy nos toca mirar al Super
Policia de Detroit, y a ese shoo-
ter de la nave “X”. Robocop y
Phoenix estdn aqui para enfrentar a
los enemigos nimero 1 de toda ma-

quina: los escalones. Pag 66

(" HumoriMagazinNES

Halloween pasd sin pena ni gloria, pero para
no dejarlo en el closset hemos sacado una
tira cOmica de Castlevania: “Rock is Death”.

Por cierto, Sonic aparece de colado.

.




ERLTORIAL

EI festin del videojuego Retro continlia en este cabalistico

nimero 10 de MagazinNES (numero 8 de la edicion nor-
mal + 2 especiales).

De fondo (y de portada) nos acompaiia la dulzona aventura de
UfourIA, que nos recuerda a todas luces que lo fantastico no
tiene por qué ser corriente, ni enrevesado hasta lo increible.

Y para los puristas que se escandalizaban por nada, nos llega a
su rezongo un puzzle rockero muy de la plaga “Hero"”: “D-Pad
Hero”, un homebrew calientito que ya puedes jugar, con los
detalles en la seccion de “El Laboratorio”.

Como hay ganas de complicar la vida, he incluido un exhausti-
vo “"Acaba con” del juego Shatterhand, conjurado entre mapas,
curiosidades, tips, y mucho e intenso juego, para que lo experi-
mentes hasta su Gltimo rincon y consecuencias.

Cual plastilina, moldeamos nuestras opiniones, columnas, y
otros puntos de vista que los hay diseminados por el resto del
contenido, en espera de que esa especie de pluralismo se en-
cuentre exento de reclamos y rechiflas, pues son, al final del
dia, simples angulos de percepcion. Y para que todo esto no
suene ni a spoiler, ni a introduccion (ni a mero anonimato que
de anonimo no tiene nada), sino mas bien a un intermedio de la
misma nota editorial, me repito a favor de los titulos en 2D, que
entre otras cosas ejercen la simpleza de ser tocados y ya estar
siendo disfrutados, bases en las que los juegos de NES y SNES
se sostienen con todas sus vigas: mira el Area 404.

Al final he incluido humor a medio terminar, y es que eso de no
tomarse la vida tan en serio es parte de la filosofia de la casa
(aunque tampoco significa que uno tenga que ser gracioso todo
el tiempo, y he ahi el dilema).

Bueno, como tortura psicoldgica ya fue suficiente, asi que de-
jemos atras la nota editorial para dar paso al meta éxtasis del
sistema de los 8 bits, junto a su hermano de 16.

iY Que viva el recuerdo!.
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Area-404

Juegos que no salieron de
Japon, pero que en pleno
siglo XXI ya son pateados cual
basura a nuestros continentes.
Tarde, pero seguro (si es que antes no se
ha lucrado con ellos, en alguna de esas
descargas legales).

ecuerdos-Bizarros
Si el sistema NES pierde la
compostura ante inquilinos
ng adefesios, MagazinNES no
Ff-;-, tiene de otra que hacer eco con
los pormenores, a propdsito de.
Todo se puede esperar.

J"\J"AX j“ : J‘I'n‘%\‘l hl‘ IlIJ l

1492
Saltamos por la borda para descubrir
lo que hay en las pro-
fundidades de un mar
llamado NES (y SNES).

iVaya cosas que llegan
a descubrirse!.

-""' Cada ano nos ponemos al co-
y "*""- rriente con un nimero muy
' especial. Llevamos Halloween
y Artes Marciales (éya los descargas-
te?), y estamos tan orates que podria

seguir una trama de héroes en tanga.
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uien haya perdido la cabeza seguro la encontrara en “Ufouria: La Saga”, | &
juego de NES que pasase de largo para el mercado Americano, aunque a decir -r'
verdad (y a modo de aclaracion) esta es la Unica aven- ok

tura de los personajes “Hebereke” (asi conocidos en Japon)
en alunizar al sistema NES, fuera de ella, algunos quizas vie-
ron a dichos personajes en un puzzle para SNES de nombre

“Hebereke ‘s Popoitto”. Pero esa es otra euforia.

Ufouria debe su nombre a que esta basado en
4 simpaticas, amigables, y algodonadas razas
de animalitos: Bop-Loui, una especie de roe-
dor sueco icapaz de desprenderse de su cabeza
mediante un resorte! (pero que se nos ahoga en el agua); Freeon-Leon,
E algo como un dragén con aliento congelante; Shades, un fantasma-nu-
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becita intolerante a la luz pero con mucha actitud y talento; y Gil, una

criatura del pantano ternura, con una antena, y capaz de escupir huevos

” explosivos. Asi pues, el juego no hace de su propuesta un misterio: es un
2 titulo de colores, figuras, y decorados infantiles,
sui generis sin embargo, tanto por las enriqueci-

cuarteto: todo inicia un dia en que Bop-Loui se despierta en un extrafio mundo,
y se dirige a la busqueda de sus amigos (quienes han perdido la memoria). Lue-
go de las pataditas psicolégicas el grupo se va uniendo, para juntos ir a la bus-
queda de 3 llaves que les permitiran resolver parte del misterio de ese mundo, y
asi poder regresar a su planeta natal: Ufouria.

e e _—e das animaciones, como por el cuidado y esmero

o ——— procurado en su control, reto, escenarios, musi-

& WM SO THAT VOU WELL (i ca, y drama, todos del tinte “cabeza dura” (HH)

P REMENMBER THAT WE ARE | & - o -

2| reuewns. : de Suna Electronics, pero en talentosisima version Sunsoft.

s . . : . .

. i Su mensaje de amistad viene soportado por la inocente personalidad de este
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Tel“puchurroify’te inflojy

Taniamigos como siempre, ok? Mientras consiguen su meta, estos amigos deben explorar un vasto y fabuloso

mundo de scroll libre, con minas, cavernas de hielo, nubes, ramas, cataratas,
Ll acueductos, y algunos mas, todos ellos viciados con super trampolines, carritos, bloques que escurren
baba chiclosa, caritas de plastilina, sonrientes ladrillos de juguete “popoi”, patos, ratones, y las mas
de las menos veces labios lame-todo. Y también hay subjefes, en estilo Super Deformed, no muy di-
ficiles, en razon directa a que no se despojan de su carisma caricaturesco, pues hasta la lagrimita, y
una que otra babita derraman cuando son golpeados.

M(IQGZInI\ES La satira, la simpleza, el humor: agentes que favorecen el

consumo, soy pieza fuerte de Ufouria, pero por suerte o
desgracia, su ofrecimiento tira mas al hecho de conseguir
un producto de calidad, con la “pura buena onda”
ofrecida a nosotros en estado natural.

OMEHAITIAHZ

Uno esta acostumbrado al toon occidental, ese .
gue pese a la ternura que desprende es capaz de .-
sorrajar una guitarra en algun otro compafierito,
Ufouria, por otro lado, muestra esa simpleza ca-
ricaturesca con la actitud socialista del trabajoen i
equipo, la amistad, y el bien comun, todo ello de
la mano de la diversion: valores que no po-
dian faltar ni en esta portada de aniversario.
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RECUFERDOS
BIZARROS

Lunar, Pool

n los videojuegos no hay limites de existencia, y como con-
secuencia de la misma existencia (en planetas y estrellas ve-
cinos al nuestro) hay actividades miscelaneas parecidas a las
gue tenemos en la Tierra: poco menos, poco mas bizarras. Tal
es el caso de Lunar Pool, un juego de billar con un poquitin
de cambios a las reglas y estructura del mismo... édeporte?.

El objetivo del juego es golpear cualquiera de las bolas nume-
radas para intentar meter (en la buchaca) cuantas se dejen, excepto la que
estamos usando para tirar (la gris/negra que no tiene nimero). Es asi de
sencillo, pero con las opciones y elementos del juego tendremos oportunidad
de exagerar el asunto, asi como manipular su grado de diversion.

Para empezar podemos ajustar la friccion de la bola,
la cual va de 1 hasta 255 (el juego da una friccién
por default de 32, que es como la jugariamos en
la Tierra): en 255 la bola se hace muy pesada, al
punto que aunque la golpees con todas tus fuerzas
casi no se movera; por el contrario, en 1 sera casi
imposible pararla, si no fuera por la buchaca des-
integradora de bolas. En ninguno de esos dos ex-
tremos tiene sentido jugar, asi que lo mejor es solo
ajustar un poco esta variable, o de plano dejarla asi.

10000000 'STAGE1a "
2 E 01
HLOQOS000 BALL O3

El pafio no esta roto:
la buchaca va al centro

En seguida tenemos que es un juego hasta para 2 jugadores, pero sin nin-
guna clase de handicap entre ellos, donde habra igualdad de circunstancias
para limpiar mesas, y asi hasta cansarse, pues el juego no tiene final, aun-
gue permite desde un inicio elegir cualquiera de sus 60 mesas (niveles),
donde lo que deberia preocuparnos para gozarlo (fisica, comportamiento de
la bola, trayectorias, y efecto domino) alcanza a cumplir, pero nada mas.

Lo mas innovador (y atractivo) del juego son sus mesas, enmarcadas por
deprimente suelo lunar (con todo y crateres). Y aunque algunas de ellas se
parecen suele haber diferencias, como obstaculos, o la reubicacion de las
bolas. Estas mesas pueden tener 1, 4, 6 buchacas, asi que antes de hacer ti-
ros te conviene planear una-estrategia, a fin de no dejar bolas encerradas en
espacios de dificil acceso, pues gastarias intentos
para entrar y sacarlas.

'1.0000000 STnGEOS [SHOT +
Q05000

01 POWER

El juego tiene un reto medio, ya que cuentas con
3 bolas (vidas, vamos a decir), y perderas una
cuando caiga en una buchaca. También tienes 3
intentos para meter alguna de 6 o 7 bolas (las que
estan numeradas), si fallas perderas otra de tus
vidas, pero si aciertas, se volvera a llenar tu con-
tador de oportunidades. El CPU (por cierto) juega
En esta luna Seguramente muy raro: a veces no le importan las paredes y
esta de moda la escritura qujere atravesarlas si con eso consigue puntos,
cuneiforme otras veces se hace inteligentdn, y eso agrada.
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Lunar Pool

Puedes elegir cualquier bola para
intentar meterla, pero la puntua-
cion se basa en el nimero de la
bola que metes multiplicado por
diez, por ejemplo, si metes la 5
te dan 50 puntos. Por otro lado,
si haces una carambola metiendo
mas de una bola, entonces te mul-
tiplican el valor de la segunda y las
consecutivas, por ejemplo, si me-
tesla 3yla5, entonces te daran 30
puntos por la primera y 100 por la
segunda. Hay una tercera regla: si
metes dos bolas consecutivas (una
por tiro) la segunda tendra 10 pun-
tos adicionales a su valor (no es
gran cosa, pero veras que puede
marcar la diferencia en las retas).

Pasando al apartado musical, Lu-
nar Pool ofrece una especie de
“seguidilla” sin mucha estética, con
interrupcion de flautines orientales
entre rounds: nada resaltable, pero
mejor que el mondtono silencio.

Uno de los efectos mas raros de
este juego es cuando una bola ya
casi no tiene fuerza, pero si toca a
otra le transmitird mas fuerza de
la que traia, y si hay una tercera el
efecto sequira, pudiendo hacer ex-
trafas e ilégicas cadenas de gol-
pes con resultado multiplicador.

Aunque no lo creas, este era de
€s0S juegos que se jugaba con un
cuaderno y lapiz a la mano, para asi
ir haciendo cuentas de quién su-
maba mas puntos, y de ese modo
armar una reta: un método poco
comun para un sistema de juego
semi defec-
tuoso, pero
divertido si
sabes hallar-
le el modo.

Recomenda-
do a dobles.
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Recupera dos vidas

ENTER SIECRET LEVEL CODE

4ABCDEFOGHTI
JKLMNOPAGQER

sMuvwxyzw

OR PRESS START TO PLAY

Al password que introduzcas cam-
biale la quinta letra por una “N”, y
obtendras dos vidas mas

e,

&

Mas passwords

PJTRTGHTGLNM

Inicias con arma-
dura completa

RLTRLZPBMMZK

Inicias con el ha-
cha y el casco

MQTRLZPBRDZZ

Inicias con la
Ironsword

BDTRBTTNNGNT

Nivel Final

RGIRNGMMN-
MQR

Nivel Tierra

TXXMNZGRR-
:14"))

Pelea contra los
4 elementos

QXZMQZLRRGGZ

Montana Hielo-
Fuego

XHIRHTWGRQZT

Nivel Agua

NRTRZBDTRQDL

Nivel Fuego

JITRIZRZQMWN

Nivel Arbol
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Los siguientes trucos se hacen
en esta pantalla:

HI SCORE
a5 s]=]s =15
SELECT MISS
L

ION

999 en rifle de asalto

Ereill £ i TE
h
999 BY ALY ppapope

TAAAA€ € Jenel control 2

999 en ametralladora

ShEE e
SRS

9939 85 2000008

2> ABBBA€ Aen el control 2

25 disparos de Bazooka

= 7 BE
085 25 AURWLLEL  gppaaon

ABB ™™ ¢ J Aenel control 2

Saltar Nivel

STAGE 1 COMFLETED

NATED i

YBAB T4 J >en el control
2, luego presiona SELECT en el
control 1 cuando estés jugando

para asi terminar el nivel

Stage Select y otros *

G | TSOOOT

Para seleccionar stage haz lo
siguiente: inicia un juego y selec-
ciona auto, ahora oprime el botén

B por cada pista que desees
adelantar, luego oprime 2 +
START

N CoCHGRATULATIONS N

Para ver el final inicia un juego
y elige auto, luego oprime B 60
veces, y al final 2 + START

Cuando hayas perdido y esté la
pantalla de presentacion oprime
A + START para continuar.

* Trucos publicados en el No. 1 de MagazinNES




Hacerm Blle la lupa

en Ciudades con altos indices de-

lictivos quizas no se deba al hecho,
propiamente dicho, de que estos corran
el riesgo de ser robados... puede deberse
al temor de que jovenes discolos se den
su escapada por la nhoche a una de esas
carreritas ilegales por segundos pisos
y vialidades recién hechas. Cosas de la
modernidad, aunque tratdndose de un ti-
tulo de carreras “legales” para NES, Rad
Racer fue el gallo con el que Nintendo
quiso arrebatar algo de las ganancias
a su rival (de entonces) SEGA, obteni-
das de su sorprendente racer Out Run.

I a costumbre de “enjaular” carros

SELECT

A

<

s
e

=5

328 TWIH TURES

Fi MACHINE

PRESS START TS BEGIN

Elijas el deportivo, o el de carreras, sera lo
mismo. Pero dira mucho de tu personalidad

Y no se crea que Nintendo iba a dejar
en manos inexpertas un trabajo de esta
trascendencia: Hironobu Sakaguchi,
creador de Final Fantasy, junto a su
media naranja Nobuo Uematsu (crea-
dor de la musica de Final Fantasy y
Chrono Trigger), unieron sus fuerzas
para junto a Miyamoto San hacer uno
de los racers mas emocionantes de las
consolas de esa generacion.

Es mi impresidon (y solo eso) que la
presumiblemente copia al algoritmo de
escala de Atari, permiti6 a Nintendo
hacer un trabajo simple con Rad Racer
(quizas el mas simple dentro del mundo
perfeccionista y cada vez mas comple-
jo de ese entonces), al clonar un juego
como Night Driver (1976) para hacer
uno de carreritas en perspectiva de pri-
mera persona, aunque cambiando la
eterna noche por un horizonte abierto
en el cual contemplar los calidos cielos
de una costa, los edificios de Los Ange-
les, las formaciones rocosas del Gran
Candén, o las ruinas de Atenas, entre
otros; aspectos que impresionan por su
grado de calidez y escala. Y si pensabas
que el sistema NES solo hacia carrete-

ras “planas”, aqui tenemos un relieve
bien logrado que permite ver un poco
mas alld de media pantalla (cuando hay
vados), o (por el contrario) dejarte ver
apenas lo suficiente al pasar por mon-
ticulos, donde solo tus reflejos pueden
salir al quite.

A diferencia de otros titulos (donde hay
que dar varias vueltas sobre un circui-
to), en Rad Racer hay que hacer un
solo trayecto a campo traviesa, dividido
por varios check points a los que debes
llegar en un tiempo estipulado (o de lo
contrario perderas la carrera), y sera co-
mun que muchas veces llegues a ellos
solo con el impulso del Gltimo acelerén
que hayas dado, lo que dara nueva vida
a tu automdvil, y emocién sin par. Si no
te has dado cuenta

Cuando la noche cae, el peligro crece.
iNo te duermas, y atento al volante!
la maquina y carroceria de este racer lo
aguantan todo: derrapes, volcaduras a
255 km/h, rocas, y toda clase de obsta-
culos, contando ademas con neumaticos
imponchables... équé mas se puede pe-
dir?... el tiempo es, por correspondencia
a estas virtudes, el enemigo a vencer.

eso incrementa su El i . 8
nivel de diversién y [NO HAY QUE LLEGAR PRIMERO, cirlc‘d?t%‘; V;Ie’c‘s nﬁgnse
adiccion, pues aun- HAY QUE SABER LLEGAR supondré: a mayor

que tengas que re-
petir la carrera, las
series de curvas, pendientes, rectas, y
demas, serdn Unicas por recorrido.

Para los mas porfiados y exigentes vi-
deojugadores, el juego cuenta con una
mascarilla en 3D que se activa al pre-
sionar el botén SELECT (desde luego,
habia que usar las gafas incluidas para,
supuestamente, disfrutar tal efecto),
menospreciable por su resultado, mas
no por su inventiva; eso junto al he-
cho (también innovador) de que puedes
cambiar la tonada del juego a tu gusto,
al oprimir abajo en tu control para asi
seleccionar alguna de las 3 didfanas me-
lodias con que viene el bélido.

m,
TIME o8y KM-H SCORE

SoY 5 G Si4as

Primera carretera del mundo que, sin
sefalamientos, seria mas segura

Siendo que la idea es simple, solo basta
con acelerar y frenar, olvidate de embra-
gar, nitros, pits, especiales, y esas cosas:

avance hay menor
tiempo para llegar a los check points, se-
ries de curvas mas complicadas, y adver-
sarios que si bien comenzaron tranquilos,
después de un rato hacen contubernio
para jalonearte a los acotamientos, y asi
hacerte volar por los aires; pero hay de
ti también si el exceso de velocidad (y su
condenada inercia) te impide regresar a
la carretera luego de tomar una curva
peligrosa, pues alguno de esos mismos
obstaculos te hara dar cabriolas. Eso no
es todo, a partir de la tercera carrera los
rivales tienen la posibilidad de hacernos
perder el control (y volcar) si nos chocan
a una velocidad considerable.

Como epitome, este Racer se vale del en-
gafo visual para (aunque no lo parezca)
hacernos creer que movemos el cocheci-
to, cuando en realidad estamos ajustan-
do la carretera para que el coche respon-
da a tal (como en los juegos de carritos
de los relojes de pulsera), con efectos
de escala sorprendentes al primer vista-
Z0o; Y si esto se concreta con un control
digno (sin estorbos de “check engine”),
pues el arroz ya se cocié: tendras uno de
los primeros juegos en ser utilizado para
un torneo mundial (en el ahora famoso
Nintendo World Championship), y
uno de los titulos m&s emocionantes que
el sistema haya podido procrear.
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ojuego, los Reinos son por lo co-

mun y regla corriente sitios de paz
y (eso si) ejemplo de frugalidad, con
uno que otro quehacer monastico, y
con un Rey que sumerge su abundante
barba en tarros de espumosa cerveza;
pero también (para mantener el statu
quo) se requiere de hordas invasoras,
brujos, cosas misticas y, en concreto,
una friccién entre las fuerzas del bien y
el mal. Y aqui no es la excepcion.

En los medievos adscritos al vide-

Para gato viejo, ra;én tierno

En el Reino imperial de Forgy estan
sucediendo cosas extrafias: una serie
de rayos han liberado de su prisién su-
pernatural al principe de las tinieblas:
Ta-Keed, quien busca venganza por los
siglos de aprisionamiento que ha pa-
sado. Los subditos del Rey trataron de
hacerle frente pero, sin dar mucha ba-
talla, fueron hechos polvo. El Rey, em-
bebido en reflexiones, ha oido hablar
de la Leyenda de las Campanas Majes-
tuosas, portadas por 4 dispares escort,
y ni tardo ni perezoso envia 4 palomas
mensajeras en sefial de auxilio hacia
los poseedores de tales tesoros, dando
asf inicio a la Aventura de hoy.

Esta es la historia de los 4 chiflados, o
Little Samson (aka el pequefio San-
sén), atendida en imas de 20 escena-
rios!: el periplo mas largo que haya vis-
to en un juego de aventuras para NES
(aunque Frankenstein le quede cerca),
para lo cual cuenta con un password.

Los 4 personajes de este juego ya alzan
la mano para iniciar la aventura, pero
équé tal si antes de eso los conocemos?:

Little Samson: él posee la campana
blanca: nobleza, valor, etc. El es explo-
rador, asi que su talento esta en poder
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trepar por paredes y techos, asi como
lanzar avellanas.

Kikira, el Lord Dragon: él (o ella) po-
see la campana azul. Antes era chica,
pero le cambiaron el sexo por su arro-
gancia y egoismo, y de pilén se le hizo
dragén (vaya mensaje para un nifio).
Su talento es el poder volar por cortos
periodos de tiempo, asi como lanzar
humo caliente por la boca.

Gamm, el Lord de Roca: él posee
la campana roja. Antes era un ladrén,
pero robé una pécima a un mago y el
muy bruto la bebid, con lo que su piel
se hizo de piedra. Se arrepiente de su
vida pasada, pero sabe que ningln per-
dén se le dara sin la debida sancién ad-
ministrativa: enfrentar a las huestes de
Ta-Keed. Sus habilidades son poder ca-
minar por los picos sin lastimarse (aun-
que es lento), y atacar a distancia con
sus brazos retractiles.

K.O., la Bestia encantada: él posee
la campana verde. Antes era un mago,
pero se bebi6é una pocién que lo convir-
tié en agil ratén, para asi escapar de un
ladrén... esperen, no me digan que es el
mismo ladrén que bebié la pécima que
lo hizo en piedra... isi seran! isi seran!
de veras. Sus habilidades son el poder
trepar por paredes y techos, asi como
meterse por pequefios espacios, ade-
mas de poder dejar bombas flatulentas
capaces de dafar a los enemigos.

Sea por redencién, espiritu aventurero,
o mero cumplimiento del deber, cada
uno de ellos te sera util dependiendo
el terreno (y tu eleccién), que por su
variedad de obstaculos invita al rejue-
go. El hechicero malvado se te apare-

i
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<< AnIIIos de roca,
la mole quiero ser >>
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cera como jefe en muchos escenarios,
en cada uno de los cuales adoptara una
forma distinta para impedirte el paso, y
por lo comun, el dragén o el ratén seran
los mas jugados.

El juego muestra un arduo trabajo de
programacion al presentarnos muchos
escenarios con detalles varios (como el
resplandor del escenario del hielo), el
nimero de personajes manejables, al-
gunos items, y sobre todo un control res-
petable, aunque se pierde el contexto al
mostrarnos pilares de bien conseguidas
calaveras, diluidas entre paisajes colori-
dos y personajes caricaturescos... algo
contrastante y de llamar la atencién.

Nada de ridiculums: queremos expe-
riencia comprobable.

Este juego data de 1992, postrimeria
recordada por calidad mas que por can-
tidad, y si el gallo Cornelio sumaba 1
vitamina mas a sus Corn Flakes, no veo
porque las compafiias no le apostaran
al sistema NES con propuestas igual-
mente vitaminadas como esta, pese a
que si lo evaluamos a fondo detectamos
que tiene un distorsionamiento en los
valores de los personajes, quitandole la
pluralidad que parecia tener de inicio (el
ratén es el mas (til para muchos, y con
él se pasan casi todo el juego). Con el
sometimiento a esta regla, y el sesgo en
su ofrecimiento (entre infantil, pero con
detalles animicos que le restan poten-
cia, como las calaveras), el juego pende
al abismo de la mediocridad, pero hasta
hechos testarudos como esos son sal-
vables gracias a su simpatia ganada a
pulso, y al pundonor con que la comu-
nidad lo defiende. El arbitrio no es facil,
pero si el propésito directo o indirecto
fue alargar la vida de la consola NES,
puedo decir que Little Samson es un
acierto, sea o no chocolate amargo.



THE FUTURE
OF LAW ENFORCEMENT

® A quién le dan pan que llore?...
al menos a la generacién X le re-
sultaba satisfactorio gozar con
estas maquilaciones y temas futu-
ristas en esa gloriosa década de los
ochenta, cargada de utopias extra-
terrestres, drama ultradeprimen-
te (con el octavo relanzamiento de
Remy), y mucha tecnologia al ser-
vicio de la comunidad Cyberpunk.
Y la luz también se hizo para NES.

Directriz 4: pulso de maraquero.
iNo dispares Robo!

Pelicula exitosa, traslado a videojuego
seguro: silogismo del negocio filmico
que proveyera a OCEAN con los de-
rechos para ejecutar tal tarea, y asi,
Robocop se pudo colar a la caja gris.

Este juego de aventuras parece una
copia informe de su antecesor Arcade:
una aventura de side scroll con mucho
pillastre viniendo a la carrera, la boni-
ta tonada sonando hasta que es cata-
rrosa, y el fallo comdn de las buenas
intenciones, donde por no innovar lo
suficiente (y quererse valer de todos
los recursos visuales de la cinta) el
intento queda degradado hasta lo de-
sastroso, pero no por ello es necesa-
riamente malo o inGtil, y seguro mas
de un veinteafiero estard de acuerdo
en eso. Veamos la semblanza.

El Robocop de NES (que si le mira-
mos las piernas le da mas el aire a
Terminator) es lento en su andar (has-
ta C3PO parece un reldmpago a su
lado), y pues uno piensa que es por-
que siendo méaquina es pesado, pero
aln con todo ese recubrimiento de va-
nadio los enemigos del juego (perros,
gangsters, y otros sujetos humanos)
lo dafian apenas tocandolo, de donde

™

inferimos (sin mucho esfuerzo pero si
mucho recelo) que vamos harto des-
protegidos: “reto de antes”, icierto?.

El juego viene decorado con escenas
intro e intermedias que relatan parte
de los sucesos de la cinta, al menos
eso permite llevar una mejor secuen-
cia entre escenario y escenario, aln
y cuando estos no den la idea de una
siderurgia (clave en la cinta), y el en-
torno de la torre de OCP esté hecho al
aventoén, o dicho de otro modo, un de-
corado total basado en colores simples
y algo chillones, sin mas ni mas. La
mdsica es llevadera, recreando la to-
nada de la cinta, y cambiando de vez
en cuando sin algo digno de mencién.

ERFON FLMNCT |ONS
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En OCP todo por servir se acaba.
Y acaba por no servir

El juego trata de separarse de otros
juegos de plataformas afines, con la
inclusién de caminos alternos (iba a
decir secretos, pero no creo que apli-
que esa palabra), o con el rescate de
rehenes, y otros misceldneos de la
version Arcade, pero el intento es po-
bre y con desgano. La pistola-metra-
lleta le da identidad a Robocop, pero
la guarda cuando sabe que hay gente
inocente cerca (es educado Murphy),
o al menos de eso intenta disuadirnos
el juego, algo que sigo sin entender
del todo. Eso si, de vez en cuando
aparecera el cafién cobra, presto para
borrar a Hawaii del mapa.

En la pantalla de estatus tenemos
cuatro indicadores, uno que nos avi-
sa cuando hay un enemigo cerca (de
lo mas bobo que he visto en los vi-
deojuegos), un sensor termografico
que detecta paredes falsas, la direc-
triz para solo usar los pufios, y un in-
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dicador para cuando la pila esta baja
(ahora creo que le llaman salud); asi
también hay un indicador de bateria,
el cual funge como si fuese “tiempo”.
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Las robocacerolas son de armas
tomar. Aléjate, y cuéntaselo a

quien mas confianza le tengas

Por la parte buena tenemos que OCP,
el patrocinador de la destruccién cons-
tructiva, estd presente tanto en la tra-
ma tras bambalinas como en la accién
del juego, al lado de los matones, el
super ED-209, y terceras incidencias
post-mortem, lo que hace que los
seguidores de Murphy nos sintamos
identificados, y hasta cierto punto
confiados de que este juego no su-
fre el sindrome “Doki Doki Panic”; y
quizas, solo quizas, eso lo lleva de la
mano hacia una reconciliacién con los
elementos que se le ponen en contra
(el control, primeramente).

Robocop, como buen diablo con an-
gelote detras de si, es poco carisma-
tico, pero al menos en una ocasién se
salié con la suya: ser un juego comer-
cial para NES.

* LA LEY DE MURPHY ¢

- La costosa patrulla que sale en la cin-
ta fue rifada en un concurso llevado a
cabo por Nintendo Power.

- El juego y la cinta se desarrollan en
Detroit, pero la pelicula nunca se filmé
ahi realmente.

- El director de OCP es quien da luz

verde al proyecto Robocop, pero solo

hasta que es salvado por el mismo Ro-
bocop se entera de su nombre

= (desvergonzado). i
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® Por qué alguien querria jugar vi-
deojuegos cuando estos suelen
ser mas desafiantes que la coti-

dianidad en que vivimos, y causantes
de un gran porcentaje de malestares
ambulatorios?... iclaro!, porque tam-
bién son altamente estimulantes, di-
vertidos, y como terapia a problemas
del coco ayudan bastante bien; pero
Nintendo fue mas alld de ello, con
este titulo de simulacién de vuelo (o
de estar en el aire al menos), cuyas
premisas se sostienen en despegues y
aterrizajes, adaptadas a las bondades
del Super Nintendo para un efecto
algo... mejor veamos de qué trata.

Estamos hablando de un simulador
de vuelo, y es que iNintendo abrid
una escuela para aprender a pilotar
biplanos, un chaleco cohete, y lo mas
elemental en esto de la aviacion: ti-
rarse en paracaidas sin paniquearse!.
También se puede gozar con el ir y
venir de un caprichoso planeador agi-
tado por el viento, y hay mas, pues
hasta podremos ir en una misién de
rescate, donde el peligro es cons-
tante, y por ello habra que usar los
talentos aprendidos aunque, aqui en
confianza, de poco serviran tus millas
de paracaidista frecuente.

Hemos llegado a la segunda escala:
Pilotwings era (presumiblemente)
una propuesta muy diferente a lo que
hemos jugado: perteneciente a la pri-
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mera camada de juegos
para el SNES, Ninten-
do lo present6 en al-
gun lado bajo el nombre
“Dragonfly” (libélula), a
fin de mostrar los aspectos técnicos
del SNES (rotacion, escala, etc.). Eso
era, pero finalmente quedd con varios
modos de juego, o de pilotaje, junto a
un concepto poco comun de “tranqui-
lidad”, del que toca hablar.

m—:
Jets Forword Shift Yiew
Fost Jets
L]
o @
B
Left Right
Slow Jets

Jets Beverse

Estos adjetivos de “ensofiacion” (y
de cuestionable caracter simplista),
sirven como pivote para quienes lo
experimentamos, puesto que cuando
lo remembramos, el sonido del viento
silbando, y/o una sensacién de pleni-
tud y tranquilidad emanan de dicho
recuerdo (y del televisor). Un vide-
ojuego es por lo comun un rescoldo,
aliciente, y vasija en la cual se libera
estrés con accién, pensamientos ar-
ticulados (si hablamos de puzzles), u
otros siseos al cerebro para corregir-
lo o (segun) llevarlo por la direccién
correcta, y hasta apartarlo de la ru-
tina, pero siempre, hasta la llegada
de Pilotwings, con la intencién de
meterte en un estrés a veces mayor
que el de la propia rutina de la vida.
En este caso, como lo vengo dicien-
do, la mente se nivela a una extrafia
paz (¢de verdad es extrafia la paz?...
mundo loco).

“éHas soflado con volar? El club de
vuelo ofrece una serie de deportes

aéreos retadores. Atrévete a dar el
primer paso para obtener tu certifica-
do”. Asi comienza el juego, que si bien
le compramos a Nintendo (mientras
esperabamos ansiosamente la sali-
da de “A Link To The Past”) seguro
no fue para seguir con problemas de
acrofobia, pues trata de 10 lecciones
(a las que también se puede acce-
der mediante password) en espacios
abiertos (y altos):

EL BIPLANO: EIl biplano cuenta con
una buena fisica (o eso creo, pues
nunca he pilotado uno), es decir, si
aceleras te costara trabajo hacer as-
censos y descensos facilmente, pero
si no aceleras haras un barrido al
suelo. El entrenamiento culmina con
el aterrizaje. En lecciones mas avan-
zadas hay que empezar por el des-
pegue, dar vueltas, tocar circulos o
esferas, y volver a tierra.

3 - I
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Un biplano en un portaaviones...
&y como para cuando el Tomcat?

EL PARACAIDAS: Consiste en dejar-
se caer de 3801 pies de altura (solo
usas el control para moverte y para
acostar o dejar ir en picada al para-
caidista), debes cruzar por dentro de
los aros que se iran abriendo, y accio-
nar el paracaidas cuando lo indican,
para luego aterrizar en el punto mar-
cado. Mientras mas al centro caigas
mas puntos te dan. No hagas el oso.

T, - T
EL CHALECO COHETE: Bien, es hora
de propulsarnos. El chaleco cohete
es de los mas desafiantes ejercicios
de vuelo: requiere de ir sacando cho-
rro solo poco a poco para elevarte lo
suficiente y asi cruzar entre los aros,
o tocar unas esferas que rebotan;
pero no es tan facil como eso, pues
es casi como mantener el equilibrio
en una viga. Pierdes puntos por to-
car tierra antes de que te lo ordenen.

EL PLANEADOR: Como un planea-
dor no tiene motor que lo propulse
tendremos que valernos de la sabia
naturaleza y sus corrientes térmicas,
si, ese humo blanco que se ve en el
horizonte es aire, y nos servira para
alzarnos y asi alcanzar los indica-
dores. Al final hay que aterrizar sin
ningun género de tropiezo (étropiezo
en el aire?... no, tropiezo al aterrizar
muchacho).

&= RUEET
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LA MISION ESPECIAL (HELICOP-
TERO): Luego de haber obtenido las
certificaciones debidas somos elegi-
dos (alimento para el ego) parairaun
territorio hostil a rescatar a los profes
(si esto pasase en secundaria...). Con
una mano hay que sostener el suero
intravenoso, mientras que con la otra
hay que ir esquivando los disparos
enemigos, junto al uso de los botones
L y R para accionar el fuego “taka-
taka”. La primera vez que acabas esta
misién te otorgan la condecoracién
“Pilotwings”, con la que ingresaras al

Ny

modo de experto, es decir, la oportu-
nidad de darle una segunda vuelta al
juego, pero con pruebas y puntuacio-
nes mas altas.

En casi todas las pruebas hay blancos
secundarios, mas dificiles de aterrizar
por estar en movimiento, pero que si
lo logramos nos otorgan escenas de
bonus para poder incrementar los
puntos, y asi obtener hasta un rostro
asombrado del instructor en turno.

ALT i
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Aunque los blancos de aterrizaje son
tan grandes como ballena azul, hay
pequeiieces a considerar

En detalles generales, hay que cuidar
el combustible de biplano, el chaleco
cohete, y el helicdptero, mientras que
con el planeador y el paracaidas hay
que vigilar el inevitable descenso. Las
indicaciones primordiales son que si
haces un descenso muy rapido el al-
timetro flasheara, lo que significa que
si tocas tierra haras explotar el cos-
toso artefacto que estés portando, o
haras un enredoso aterrizaje si llevas
puesto el planeador o el paracaidas.

En el apartado musical la idea queda
mas focalizada, con las tonadas dul-
zonas y suaves que se interrumpen
ocasionalmente por los “rin-rines”
que suenan al acertar en los blancos
que nos establecen.

Hubo una “secuela” para N64, pero la
tradicion se perdié con el Game Cube
y futuras consolas, quizas porque ese
concepto de pilotaje ya solo servia
de basamento a temas de la guerra,
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las carreras, minijuegos, y otros mas,
donde decir “rana” significaba que
saltaran aracnidos, tepocatas, y otras
alimanas. Dicho de otro modo, la evo-
luciéon de la idea (cuando el vocablo
“relajacion” es indisoluble de la mis-
ma) derivé en titulos como Elektro-
plancton, o Endless Ocean, nada
desdefiables, pero apartados de esta
simple revolucién consuetudinaria.

ALT e
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Cierra los ojos. Imagina que estas
echad@ en el campo mirando el cielo
mientras una de tus manos sostiene
una ramita, y con ella dibujas en la
tierra figuras sin sentido... cercano a
eso es el sentimiento de Pilotwings. Si
pensabas que todo en los videojuegos
era estimulante ajetreo, Pilotwings es
la excepcion a la regla; y con base en
ello, tu diras si eso es bueno, o malo.

(= PASSWORDS =)

Nivel Password

2 985206

] 394391

4 520771
Helicéptero 1 108048
5 400718

6 773224

7 165411

8 760357

| Helicoptero 2 882943
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No cabe duda:
Algunas ideas se las lleva el viento

o

Unete a la escuela de vuelo més prestigiosa de Nintendo.

Aprenderas a caer en paracaidas, pilotar un biplano, un =
explosivo chaleco cohete, o.d,eéja:ﬁrtae llevar porglas corrientes de -
. a|re en un planeador. Y obten Ia ansiada medalla “ |

Para tu Super Nintendo
Entertainment System
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ses como México: se hace lo que

el jefe manda. En otros paises
(como Japon y Estados Unidos)
recurren (en no pocas ocasiones) al
debate, al consenso, y a la lluvia de
ideas (aunque estupidas algunas, se
respeta), y lo digo precisamente por
Killer Instinct.

EI autoritarismo es comun en pai-
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Estos si son auténticos
“Silicon Graphics”

Este juego, junto a Cruisin® USA,
fue el sample pionero (adjetivo a pe-
ticion de quienes bregan -por el rigor
del medio- para que no se le conside-
re un juego como tal) que mostraria
al mundo lo que podian hacer los “Si-
licon Graphics”, un titulo que Ninten-
do presenté en primer lugar en los lo-
cales Arcade, como promesa a lo que
nos ofreceria el “Project Reality” (aho-
ra recordado como Nintendo 64), o
Nintendo Ultra 64, y que llegaria al
SNES con una calificacion pasable en
su factor diversion (8/10, aproxima-
damente). Momento, équé no iba a
ser un juego representativo del Ultra
647?... se dice que como Nintendo
ya no nos traeria el famoso CD-ROM
para SNES, este juego vendria sien-
do “la sobadita al lomo” para conten-
tarnos. Un afio después (+/-) saldria
el Nintendo 64, pero aun asi hubo
quienes agradecieron (por ejemplo)
el Donkey Kong Country, y desde
luego: que Nintendo haya hecho un
port para SNES del “juegazo” KI.

Regresando a la idea de la “lluvia de
ideas” (y rememorando algunas en-
trevistas hechas a desarrolladores del

b
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mismo, gente de Rare y Midway),
se permitié que los personajes fueran
asi de dispares y feitos. Todo quedd
justificado con el hecho de que una
compafiia duefia de todo (llamada
Ultratech) hace un torneo para ver
cual personaje es el mas fuerte... iy
entra de todo!. Hay un boxeador, una
lagartija, un lobo, un sujeto de mer-
curio, uno de fuego, un apache, una
calaquita a la que le sale la risa de lo
mas hondo de su... de su... de su...
espina dorsal, y otros asi de diame-
tralmente opuestos.

El juego cuenta con 32MB, asi que,
comparativamente con el Arcade no
hace zooms entre peleas (todo que-
d6 en ambiente 2D), ni giros de pan-
talla, rotaciones de escenarios, etc.
(las presunciones de Silicon Graphics
Nno creo que sean necesarias para el
SNES). Sumemos a esta misma limi-
tante en memoria que los personajes
guedaron mas chicos, algunos puntos
de colision desfasados, y las anima-
ciones excluidas.

El movimiento del camarégrafo
borracho fue quitado. Ahora solo
vemos una diapositiva decente

Combos. Lo que mas llamaba la aten-
cion del juego fue su sistema de gol-
pes, los cuales debias aprender para
que cuando te aplicaran un combo de
unos 17 golpes, lo atajaras con una
secuencia terminada con el botén an-
terior al que concluia el combo que te
estaban aplicando (¢facil, no?), asi,
el llamado “combo breaker” no solo
te salvada de una tranquiza, sino que
también habilitaba poderes corporales
adicionales. KI también cuenta con

otra serie de técnicas finales, como el
recuperar un poco de energia si agi-
tas la palanca como loco, y machacas
los botones cuando estas “con puro
aire” (algo asi como el Mercy de Mor-
tal Kombat 3); otra técnica final te
sirve para humillar a tu contrario, otra
mas para acabarlo (tipo Fatality), y la
mas perseguida que es el Ultra Com-
bo: un combo largo que se ejecutaba
con una combinacién de control + bo-
tén, encadenado a un primer combo
cuando has bajado toda la energia al
rival. En cuanto a voces, es el juego
de pelea donde he oido mas varonil al
anunciante y, aunque segado en otras
de ellas, se desempena bien (al me-
nos para entender si es dolor, furia, o
qué, lo que sienten los personajes).

A favor del juego hay que decir que,
pese a las limitantes y a algunos gra-
ficos “terrosos”, se disfruta bien luego
de adaptarse a sus estrictas reglas,
pero no te tardes mucho en apren-
derlas o terminaras cambiandolo.

Por tiempo limitado hubo un car-
tucho en color negro (de hecho, yo
solo lo he visto en ese color), aun-
gue no dudo que solo haya salido asi.
También venia con el soundtrack del
mismo juego (el de mi primito no lo
traia, pero nunca supimos a quién re-
clamarle, por venir de los USA).

Aunque no se da un quinto por los
personajes, el modo a dobles (como
en cualquier fighting) es lo que mas
enriquece a Killer Instinct.
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abuloso, sorprendente, inigua-

lable, Unico... eran algunos de

los adjetivos que un altoparlante
Ilamado publicidad vociferaba por los
nichos de mercado del videojuego,
cuando con el nombre clave STAR
FOX se decia que Nintendo revolu-
cionaria la ya de por si grande conso-
la Super NES. Asi que veamos ese
efecto, y mas propiamente el juego
emblematico de tal proeza.
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En lugar de rutas vectoriales e interes-
telares, Fox usa el mapa del reverso de
la caja de cereal

No hacia mucho que un Super Nin-
tendo merecia tenerse en casa: rota-
cion, escala, layerings, y sobre todo
un catdlogo de juegos decente; solo
que una idea bombeaba en la cabe-
za de algunos: “seria increible que el
sistema pudiera dar volumen a esas
texturas” (y esa necesidad de no se
quién de demostrar que ese volumen
pudiese girar... y de hecho giraba por
todos lados aunque no hubiera ne-

ud
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TOTAL SCORE 8400

SHIELD OF TERAMHMATES
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PEPPY FALCO SLIPPY

Trinches companeros, lo hacen ir a uno
por delante, para ellos salvar su pellejo
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cesidad de
ello), y pa-
rece que
Nintendo
lo escuchd,
haciendo
un chip lla-
mado SFX
(super efectos especiales, que como
dije, se resumia en volumen mostra-
do por poligonos) para dar a las tex-
turas (parece que de aqui en adelante
esa palabra dejé de aplicarse a lo que
era “plano”, para referirse a lo “cubi-
co”) un mayor impacto visual del que
daban la escala y la rotacién, iahh si!,
y el layering, y demas.
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CORNEFRIA™S RESOURCE WORLD HAS
EEEN OMERERUNI YO MUST RE-TAKE
THE WEATHEFE CONTROL UNITY

Si hay que destacar algo del juego (fue-
ra de lo evidente) los sonidos de limbo
decantan magistralmente, junto a las
detonaciones, y uno que otro “ladrido”

La culminacién de un suefio llega con
el juego Star Fox (Star Wing para
los PAL), un shooter en primera y ter-
cera persona, sobrecargado de po-
ligonos moviéndose por todos lados
(en orden claro), todos ellos simulan-
do edificios, chatarra espacial, naves,
enormes complejos, y hasta robots
gigantescos al estilo de los juguetes
“Tente”. Las virtudes del juego (aun-
que para un servidor todo se veia ho-
rrible de principio a fin) se dejaron
ver pronto: los poligonos (supera-
do el efecto de que rotan y te traen
de cabeza) se comportaban bastan-
te bien, pues al estar generados en
tiempo real te permitian interactuar
con ellos (chocando con una ala de un

.

SLUPER

complejo, por ejemplo), aunque tam-
bién hay que ver que aquellos que
suponias pesados caian a tierra muy
lentamente.

Por la parte auditiva sus voces y ma-
sica eran el cielo mismo, no sé si el
chip tuviera que ver con eso, pero
sobresalian lo que se dice sobresalir:
escuchas el “twin blaster”, el desliza-
miento de la bomba y su efecto de
absorcion/destruccion de masa, el
estruendo impactante cuando eres
derribado, las vocecitas de los com-
pafieros, el trino de las golondrinas
espaciales, la fragilidad de las alas del
cucurucho que te dan por nave al ro-
zar el suelo, y muchos otros sonidos,
junto a melodias muy bien recreadas
para la idea del juego (excelsa la del
hoyo negro, aun tratandose de una
tonada cristiana).

En otro ambito de ideas, el juego nos
presenta a un cuarteto de pilotos de
Corneria: un zorro (Fox) como prota-
gonista, con un sapo, un halcén, y un
conejo haciéndole segunda, quienes
deben intervenir a toda costa para
detener las perversas maquilaciones
de Andross, una esencia maligna que

SHIELD

N

A mover el cubo. Andross te espera en
Venom para mostrarte el poder del Chip
Super FX

vive en su base por altura sobre 2.

fa]

° SHIELD

Aun cuando la bomba es vil copia de
juegos como Contra III y Super Me-
troid, su poder no deja de ser vasto

El juego ofrece la oportunidad de ir
eligiendo caminos y planetas segun
un mapa, el scroll avanza hacia el eje
Z, y hay que derribar a los enemigos
a la vista, y cuidar las espaldas de
nuestros fieles y estorbosos acompa-
fantes; como tip, el punto débil de
naves y enemigos suele ser la parte
que brilla en rojo, naranja, amarillo
o un color asi, lo gris es casi siempre
indestructible.

Los escenarios van desde las super-
ficies de varios planetas, los hipndti-
cos trechos de fractal, y hasta los li-
mitados y peligrosos espacios (pasar
entre vigas, asteroides, y decenas de
trapezoides de basura es una lata);
estos ultimos culminan por lo general
al interior de un transbordador donde

SHIELD HnE KN
—]

Esta arafa patona te pondra en severos
aprietos... ojala que este cacharro car-
gue insecticida

Bajo la lupa

no hay mucho espacio a donde correr,
cuando grandes jefes trapezoides ha-
cen dar vueltas al complejo (tanta
vuelta écomo pa’ que?).

En el modo de primera persona lleva-
mos una brujula, pero sirve para poca
cosa, pues es facil mantenerse estati-
co y siguiendo la direccionalidad. Con
los botones L y R hacemos la vertical
de la nave, pero si lo presionamos
dos veces haremos un giro defensivo
capaz de repeler ataques débiles.

En algunos puntos del juego (sobre
todo en los complejos previos al jefe)
se activa el piloto automatico para
que la nave haga toda suerte de pi-
ruetas en estrechos ductos, pero el
efecto de rotacion y escala + volumen
(que imagino quiso mostrar Ninten-
do) dista de ser convincente.

La confianza de Nintendo en este ti-
tulo debid ser grande, pues el box art
me parece “impeorable”, coronado
con una figurilla de arcilla por la que
no se daria ni un veinte, aunque huel-
ga decir que el juego fue un éxito den-
tro de los parametros del mercado.

SHIELD .

La Slot Machine es el jefe del hoyo ne-
gro, pero ni haciendo Jack Pot de sietes
tendras la suerte de salir de ahi

Recapitulando, el juego presenta de-
fectos, como lentitud en algunos po-
ligonos, pero se compensa con otros
que se desdoblan tipo origami; el en-
torno grafico no es tan fiable como
lo propalaron ni como uno lo quisiera

SHIELD

Poligonos y muchisimo angulo recto son

lo que da vida a Star Fox
(sigo creyendo que el juego debid re-
galarsenos, pues no es mas que pro-
mocién al Super Chip FX), de hecho
me da la impresidon que se pueden
hacer mejores figuras con solo po-
ligonos, sin embargo es su aspecto
sonoro lo que le salva; y no quiero
decir que todo lo demas es malo: la
mayor parte de sus graficos no son de
mi agrado, pero debo admitir que el
reto, y una mezcla entre control, at-
mosfera, y detalles, le dan su buena
levantada. El ala protectora de Nin-
tendo es bastante ancha, pero por
poco se le va un polluelo en caida li-
bre. La buena nueva es que aprendid
a volar.

' VERSION COMPETITIVA ©

Nintendo saco una version de com-
petencias de Star Fox. El juego
contaba con un contador de 5 mi-
nutos en los primeros escenarios,
los cuales estaban semi modifica-
dos, a fin marcar diferencias en
puntos para la susodicha.

Se estima que hubo alrededor de
2000 de estos cartuchos.

' OFFICIAL
; il i

1993 HNinfendo
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El super-duper y
siempre bien pon-

derado La'SEI‘

es, en esto de los

juegos de video, una

de esas armas para

“machos machos”.

Pero antes de despe-

pitar su intrusién en

el videojuego vea-

mos algunos principios simples de su
funcionalidad, asi como algunas de sus
trayectorias.

Luz concentrada

Luz. A eso podria resumirse todo. Pero
mientras la luz de una ldmpara se
difunde, el mecanismo que da origen
al laser hace que la luz salga en forma
concentrada y recta, a la que se deno-
mina “luz coherente”. Eso es un laser.

Claro, no todos los laseres son iguales
(por el estimulo que proyectan), pues
por ejemplo uno que lee CD "s no es
precisamente el instrumento para abrir
tejido, ni viceversa, de ahi que uno de
los principios del mismo sea el “ampliar
la luz por medio de emisién estimulada
de radiacion”, ampliacion que permite
diversificar su uso. De eso hablaremos
ahora.

El uso mas agradecible del laser se da
en la industria médica (aunque no se
crea, la medicina ya es una industria),
sea para corregir males de ojo (es de-
cir, corregir dioptrias), como para hacer
precisos cortes de tejido u 6rganos en
delicadas operaciones (muchas veces

laser?

7  Espadas.

*J

en apoyp de un brazo
robot, guien mueve
el laser). Y el uso que
mas degmerece es el
de las afmas...

En las c|ntas de accion/

ficcion (y otras), es

comun Yer laseres fun-

giendo qomo sensores

de movimiento para

el cuidaflo de joyas y otros tesoros, y
también se les implementa como “mira”
de sofisficadas armas, o también como
sefiales [de satélite refractadas por dia-
mantes |y ihasta para crear estrellas en
el frmarpento!.

En usos|mas comunes y corrientes se
les encyentra en apuntadores laser, en
lectores|de DVD ’s, efectos de luz en
discotedas, sensores, mouses, impreso-
ras, corfadoras, y un sin fin de articu-
los. Se ¢ree que en unos cuantos afios
mas los|laseres permitiran generar ima-
genes hplograficas, algo que se supone
sera corhun, y aprovechable también en
el campp del entretenimiento electré-
nico.

Y bien, §egamos
a lo qugl mas
nos gusfa: su
aparicioh en

los videpjue-
gos.

You GOT

GEMINI LASER

En juegps como Contra, Super C,
Megamian III, y algunos mas, quien
porta elfldser porta consigo el rayo del
propio 4eus, barriendo todo a su paso.
En juegps como Shatterhand incluso
atraviesp paredes para eliminar enemi-
gos quelse ocultan detras de ellas.

Los sables laser que usan
los Jedis de Star Wars son

de los

“items” mas identifi-

cables de dicho universo.

Curiosamente, el

interrumpe al

laser se
tamano de

¢Quién no recuerda el dificil

una espada, y puede corta* nivel de Quick Man en Me-

e lo casi todo (solo otro sable
laser puede detener su tra ;
yectoria). Los hay de muchos colores, aunque los méarl N
comunes son el rojo y el azul. Otra cosa: el térmir..
esta espafiolizado, pues en inglés son “light sabers”.
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gaman 2?... para muchos,
el nivel mas dificil, porque
a seccion donde aparecen
aseres por los costados te
obliga a hacer un descenso

bien ensayado, para evitar que una sola
de esas lineas laser te haga moléculas.

En Mitsume
Ga Tooru,
el animali-
to de Troya
carboniza

la Ciudad
usando solo
un laser
emitido de
su pipa.

Otros de los usos e implementaciones
que se le ha dado: barrotes laser en
celdas de alta seguridad, como una su-
per arma (como puede ser la usada por
la Estrella de la Muerte en Star Wars),
como sable, como pisos, como método
de propulsion y/o ataque de algunas
super naves (S.C.A.T. por ejemplo), y
hasta entremezclado con fuego y plas-
ma, como en Contra y Vice Project
Doom, casi siempre brillando en azul o
rojo, colores con los que se le asocia.

Asi pues, el Laser es como los adver-
bios: poderosa herramienta para las
mentes débiles, y una de las armas fu-
turistas por preferencia a la que debe-
mos el incremento del factor diversion
de muchos juegos. iQue gran invento!.

.,—_;,-__.—,._- laserscope

Disefnado
para el juego
“Laser In-
vasion”, el
Laserscope
fue un invento
“manos libres”
de Konami
paraelsistema
NES, con el cual se emulaba la funcion
de la Zapper: apuntabamos a la pantalla
viendo con la mirilla que pendia al frente
de la diadema, y con un “bum” que hicié-
semos con la boca se supone disparaba.

PD El perro de Duck Hunt sigue siendo
inmune aun a los disparos del Lasersco-
pe. Ya le tocara.




Ironsword

Refill de Magia

Este pequefio descubrimiento te permite usar magia
indiscriminadamente, sin que tengas que preocu-
parte por racionarla. jY vaya que es util en el ultimo
enfrentamiento!.

Lo primero que debes hacer es pasartela saltando
por el escenario en donde te encuentres, con la fina-
lidad de que descubras sitios donde aparecen cade-
nas de pequefas burbujas de magia que se elevan,
juntalas y sigue asi hasta que tu nivel de magia se
llene (es el que se ubica en la parte inferior de la
pantalla).

Una vez que lo llenes
comienza a usar tus
hechizos, y cuando
esta energia se ter-
mine jse volvera a lle-
nar por arte de magia!
(mira el contador de
magia en las FOTOS
1y 2).

Es importante que to-

mes en cuenta que si

ya obtuviste el hechi-

zo  correspondiente

a cada escenario, no

# des espadazos (para

o ; ; que no gastes magia),

ETc m—C Ll lo que puedes hacer

para defenderte (mien-

tras llenas tu magia) es dar saltos con la espada al
frente (sin usarla), la cual tiene valor de
golpe, aun y cuando no la utilices. Al
terminar el escenario te quitan la magia
sobrante, excepto que hagas este otro

truco que sigue...

Ironsword Haz Magia con
la Magia
Luego de vencer a cualquier jefe veras una de las
partes de la Ironsword, también veras una salida (no
puedes salir hasta que tomes la respectiva parte): po-
siciénate ahi, salta y lanza tu magia para que con ella
recojas la susodicha parte de la Ironsword al tiem-
po que tocas la salida. Si
lo haces bien, tu personaje
terminara el nivel antes de
que le conviertan la magia
en puntos, e iniciaras el si-
guiente nivel con esa magia
que alcanzaste a salvar.

El alcance de
un Glitch

Aunque este truco se puede
hacer con un control con-
vencional, resulta muy dificil
(pero se puede), por eso,
para demostrar este glitch usaremos un control con turbo.

Oprime golpe repetidamente estando en la orilla de un acantilado,
ya que lo tengas ve oprimiendo izquierda o derecha, segun la direc-
cion del acantilado, y cuando Rygar toque las margenes de la pan-
talla no morira, sino que desaparecera para aparecer en un extrafio
entorno, o en la parte superior de la pantalla, con lo que conseguira
llegar a alguno de esos mundos “basura” o, en su defecto, a luga-
res (como los de las fotos) que no puedes acceder en condiciones
normales.

IHN THE W«
HOUKTAX

LIES
EHNTRAH

Megaman 2 Saltos en el bosque

Cuando el Robot Master Woodman dé un salto, oprime START para
ver el menu de armas, vuelve a oprimir START para regresar a la ac-
cion, y vuelve a oprimir START, repitiendo el procedimiento por unas
5 veces mas. Como puedes ver: entre cada pausa Woodman da un
nuevo salto (jestando en el aire!), alcanzando el techo del escenario,
con lo que tendras tiempo de pasarte por debajo de él.

Claro, las hojas son lo peligroso de este
Robot Master, pero algo de ayuda nunca
viene a mal.

EREREEEREER

F =+ NEXT
:P A

LELLEEELEELLE

¢ Qué haces trepadote alla arriba canijo?...
jbaja y pelea como los robots!
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* shatterhand (E, U)

L)
Tokyuu Shirei Solbrain (J)
CA BA COM.. Compaiiia: Jaleco / Natsume

""’F SHATTERHAND

SHATTERHAND

TH ANMD © 1991 JALECO-NATSUME
L ICENSED BY
HINTEHNDO OF AMERICA INC,

Shatterhand es el emblema de
los juegos de accion de NES:
combina con expertez los ele-
mentos de reto, control, atractivo
visual, sonido, entre otros; y si a
eso afiadimos que tiene de los me-
jores jefes del género para NES,
entonces este diamante en bruto
comienza a irradiar brillo real.

Al iniciar el juego vemos en pan-
talla el nombre de Natsume, y
ya desde ese momento queda
asegurado que sera bueno el jue-
go que se anuncia; si no oprimi-
mos Start tenemos unos cinemas
que nos dicen un poco mas del
mismo, aunque nada en concreto
pero... ¢qué importa la historia,
cuando nosotros somos el bue-
no y hay una turba de malos api-
fados como globalifobicos listos
para ser metidos en cintura?.

Vayamos despacio, que hay prisa
para jugar.
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Afo: 1991
Jugadores: 1
w Tipo de juego: Accion / Plataformas

Puntuacion: 9

AUTOR: TYGRUS

Unos punos tan duros como el diamante

Este juego tiene un estilo muy parecido a

A Batman, en principio por la forma en como
¥ se mueven los enemigos, el ambiente os-
2 curo, y algunos obstaculos que parecen de

ahi ripeados, aun y cuando nuestro perso-
naje se mueva como el soldado de Rush “n Attack; no obstante estas
similitudes, no niega la cruz de su parroquia,

!1{4

4
F;

_. .
pues conserva la movilidad que Natsume sabe 3:'?;'*
dar a sus juegos (el mas claro ejemplo es Blue f \,

L]

Shadow/Shadow of the Ninja). Ademas de
ellos, hay una tercera familia de ingredientes
que seguramente fueron agrega- ‘
dos por Jaleco, compafiia con la

que se hizo mancuerna para su

creacion, y asi lo vemos: JALE-

CO-NATSUME.

.
%

Hablando ahora del apartado musical, a mi gusto cojea un poco, no
queriendo decir que sea malo, sino que simplemente le faltd pulirse
(para al menos llegar a lo que nos dio Blue Shadow/Shadow of The
Ninja), careciendo de mayor emotividad en los momentos cumbre (esos
de tremenda accion), haciéndose acompaiar en todo momento de los
excelentes sonidos. Debo mencionar que a algunos de mis compaferos,
segun su arbitrio, consideran que la musica es de lo mejor en NES.

En lo referente al control podemos decir que este responde con pronti-
tud, aunque sabemos que la fisica se implementa (por lo regular) para
dar mas reto: en las escenas de hielo puedes prever que sera compli-
cado caminar, o en esas donde hay potentes hélices también sentiras
el empujon, ni que decir de las bandas rotativas comunes en muchos

videojuegos. Donde el control se vuelve incongruente es en el agua: si vas
por el suelo patinaras (?), seguramente algin remanso, corriente invisible
0 vaya uno a saber a que se deba, fuera de eso puedes actuar con libertad
de movimiento (acorde a las habilidades del héroe), con mencion especial al
efecto de ligereza que sentiras en los escenarios donde no hay gravedad.

Tu recorrido sera por lu-
gares que le sientan de

B i maravilla al juego: refi-
% n ' " nerfas, plantas de proce-
R £ 7| | " samiento, restos de una
azavs il ciudad en llamas derruida

por el cataclismo (como

nos gusta que se acabe
—_— e el mundo), o peligrosos
s, A oo e oy P B | transportes infectados de

. Y I ('17 7] criaturas experimentales

e (no hay paseos domini-

I, ——— cales, lo siento); algunos

fi | de ellos estan interconec-

i "y tados de tal modo que no

permiten retroceso, o con

un poquito de variedad

(no la suficiente, ni tanta como quisiéramos). La habilidad de poder sujetarte

de los enrejados es un detalle que incrementa sobremanera las posibilidades

de juego, esto ayuda a sortear los peligros con mayores oportunidades de
éxito (0jo: no estoy diciendo que sea facil moverse de ese modo).

Como ha de colegirse, el juego esta cargado de detonaciones y explosiones,
aun y cuando se pegue fuerte y a la cabeza a las criaturas que parecen mas
humanas que lo humano el resultado es explosivo.

Antes de entrar en materia, y ver el juego con mayor amplitud, comentaré
algo que desde su aparicidn en television fue bien recibido, y que es ahi don-
de yace el quid del juego: los Cyborgs.

El hombre de los seis
millones de dolares

- N

HART N CAIDIN
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Mas metal para
la fundidora

“El hombre
nuclear”
vino a ma-
terializar el
sueno de
mas de una
persona (por
lo menos en
tele): no solo
la recupera-
cion de los
miembros
perdidos, sino también la obten-
cion de un poder inaudito, para
uso y abuso de esa fuerza meca-
nica.

La ciencia
ficcion siguiod
su marcha,
y asi, perso-
najes como
Robocop,
Terminator,
algunos de
los vistos en
Mad Max, o
los Nexus-6
de Blade Runner, seguian ali-
mentando la fantasia de muchos
de nosotros.

Ahi no paro el asunto: juguetes y
videojuegos fueron como una pa-
red donde rebotd toda esta som-
bra, y asi como el influjo de las artes
marciales lo palpamos en Shadow
of the

v ‘ Ninja, asi

0 v también

) Shatter-

' : hand fue
crisol de

\%‘q, esta cara
L ~ de la fic-
- Ny cion.
) -

V7 ]
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Aqui el juego tiene la apa-

riencia de peleas/gangas, no
se puede asumir que el tema

sean los Cyborgs.

Como en muchos otros jue-

gos, SPACO se encargo de

dar a Espafa un manual de
instrucciones en espanol.

Misma foto de iPOW!

o 1]

Cuando das vuelta a la caja
ahora si se aprecia que uno
que otro de los malos es ro-
bot o tiene que ver con tec-
nologia, pero mas atrae ver la
accion desbordante.

El cartucho tiene el mismo di-

sefio que la caja, lo que llama

la atencién es que todo en la

Ciudad parece normal (notar

lo bien que estan los edificios
y el cielo rojizo).

e
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Indicaciones y Tips
Grales.

- Cuando oprimes el botdn de gol-
pe constantemente daras tres gol-
pes rectos seguidos de un fuerte
remate, como consejo decir que
luego de darlo puedes avanzar
uno o dos pasos y si oprimes golpe
otra vez seguiras dando ese rema-
te (Util, mas adelante veremos).

- En la parte superior de la panta-
lla hay tres casillas, en tu camino
habra contenedores blancos que
algunas veces te daran a elegir
el simbolo alfa o beta (puedes ir
cambiandolo segun lo golpees,
pero si lo golpeas mucho se con-
vertira en moneda), cada vez que
tomes uno de estos simbolos se
ird a una de las tres casillas supe-
riores, cuando completes las tres
aparecera la palabra COMPLETE y
te daran un pequeiio robot vola-
dor de compafiero (satélite), son
8 de ellos y apareceran de acuer-
do a la combinacion de simbolos
que hayas formado.

- Para ver tus puntos y tus vidas
debes oprimir START. Las mone-
das que colectas te sirven para
“pagar” por los items que puedes
descargar de unas cabinas. En
ellas te indican el monto requeri-
do para el item.

- Luego de la primera area (Area
A), podras elegir entre 5 mas (B,
C, D, Ey F), para finalmente llegar
al climax del area “G” (:-)). Eso
te da la ventaja de que puedes
ir probando cada una de ellas, e
ir trazando el camino que te sea
mas favorable. Personalmente
dejo el area F para el final, pues
es la mas dificil para mi (mas que
la ultima).
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Es el afo 2030, la tecnologia aplicada a la ciencia médica ha tenido no-
tables avances, al punto de poder recuperar miembros amputados me-
diante implantes bidnicos. Trabajando para un proyecto militar secreto,
un grupo de cientificos ha encontrado nuevos usos a estos implantes ci-
bernéticos, lamentablemente dentro del mismo se ha creado una unidad
subversiva, cuyo objetivo es la dominacion del mundo (valgame, éddnde
he oido eso antes?), desde luego, su participacion secreta en el proyecto
es con la finalidad de crear un ejército de soldados cyborg. El general
Gus Grover surge como el lider de este grupo, y una vez que sus planes
estan bien trazados y un contingente de cyborgs estan a su disposicion,
inicia la revuelta. Ellos se hacen llamar “Metal Command” (algo asi
como “Comando Metalizado”, pero se oye mal la traduccion).

Para combatir este movimiento revolucionario, se ha formado “La Ley y
la Orden Regulatoria de la Division (LORD, por sus siglas en inglés)”.
Ellos han puesto a otro grupo de cientificos a trabajar en algo para com-
batir a los cyborgs del general Grover, y lo que han conseguido luego
de sus investigaciones y pruebas han sido un par de manos especiales.

Estos injertos cibernéticos le dan al portador la fuerza de un ariete, y son
capaces de rasgar el metal de un revés. El problema esta en que sin un
voluntario (o tonto), el proyecto es ineficaz contra "Metal Command”.

Mientras tanto, en el Bronx, un joven y condecorado oficial de policia lla-
mado Steve Herman dirige una persecucion contra uno de los cyborgs de
Metal Command. El cyborg reduce la velocidad, permitiendo a Herman
darle alcance. Herman queda perplejo por la aparente cooperacion del
cyborg, hasta que escucha el crujido de metal sobre el hormigén detras
de él. El da vuelta justo a tiempo para ver otro enorme cyborg acercar-
se, y sin poder reaccionar queda estrujado por ambos. Los cyborgs ven
si Herman sigue con vida, y a pesar de tener las manos y las costillas
aplastadas logra escapar (ieso es heroismo!).

Varios dias mas tarde, después de que ambas manos aplastadas y muti-
ladas han sido amputadas, un funcionario de LORD se acerca a la cama
de hospital de Herman con un paquete bajo el brazo. El se identifica y
abre el paquete, recoge los contenidos y los muestra a Herman: un par
de brazos cibernéticos: “las manos mas fuertes en el mundo”.

Ahora, mas motivado que nunca en contra de Metal Command, Steve
Herman acepta las manos cibernéticas y la responsabilidad que conlle-
van. Estas son implantadas, y Herman invierte los préximos dos meses
reponiéndose de sus heridas. Cuando él surge del hospital se da a co-
nocer como “Shatterhand” (para proteger su verdadera identidad). Su
mision: aplastar la rebelién con sus propias manos.

Los items los obtienes al golpear las cajitas blancas

que hay por el camino, aunque también algunos
enemigos pueden dejar monedas.

MONEDAS

La moneda pequena equi-
vale a 50 unidades de oro.
Algunos enemigos dejan una
al ser vencidos. La moneda
grande equivale a 200 unida-
des de oro, algunos enemigos
pueden dejar caer una, sobre
todo cuando los derribas con
remate.

-

G

BOLSA DE ORO

Contiene tantas monedas
como puedas sacar (antes
de que desaparezca). Si la
golpeas con un golpe normal
suelta monedas pequeiias,
con remates suelta monedas
grandes.

El dinero sirve para activar las
estaciones.

Las estaciones estan diseminadas por el camino,
y casi siempre a una distancia justa cuando tienes
dinero suficiente para activarlas, aunque también
déjame decirte que hay estaciones ocultas. Todas

[ ion

PODER

Esta indicada con una letra
“P" girando. Al activarla du-
plicas el poder de tus golpes.
Cuesta 100 unidades de oro.

se activan agachandote en ellas (siempre y cuando
lleves el oro requerido).

ENERGIA

Esta indicada con una cruz
roja. Al activarla recuperas la
totalidad de energia. Su costo

es de 300 unidades de oro.

e
HEn

LAt

GRANADA

Al descubrirla es mejor que te
alejes, pues no demorara en
estallar y podria dafiarte.

VIDA

Esta identificada por las pala-

bras “EX". Al activarla recupe-

ras una vida. Vale su peso en

oro, 0 sea 2000 unidades de
oro.

MagazinNES 25



Especiales

@ o
1 111111-:'|._

o SRR

foc i<

AN,

o tetatatetatettotitetls
(tetetetatetetetettitsts i
SHERRRIHAAAAN 1
e

S

o,
e
L
RS
X

Yobobot

Este robot hace el
efecto de una honda al
ser usado, algo util por
la velocidad con la que

hace girar la bola de
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Laserbot

El laser es en muchos
juegos el arma mas
poderosa, y aqui no es
la excepcidn (incluso
atraviesa pisos), aunque
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Ricobot

Este robot lanza como
maximo tres discos que
rebotan en las paredes,
similares al diamante de

Castlevania I1

Swordbot

A mi juicio el mas inGtil
de los satélites. Solo
da espadazos de corto
alcance.

Cyborg

Junta 2 veces el mismo satélite (sin que -
hayas perdido el primero), para que te
den una armadura que dura 15 segun-
dos y lanza bolas de fuego (si te tocan

solo te restan tiempo).
EJEMPLO: AAA + AAA,

CRUCETA

IZQUIERDA y DERECHA mueves al personaje;

energia. el tiempo de disparo es (tiene poca potencia). presiona ABAJO para agacharte, también te sirve
tardado. Uno de los dos para tomar el item de las estaciones; la direccion
mas recomendables. ARRIBA te permite sujetarte de los enrejados,
— siempre y cuando estés dando un salto.
I 1B 1B

preteleetetitetetele!
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Grenadebot

Lanza una granada en
una pequeia hipérbola
que explota cuando toca
algo. Hay que ser preci-
SOS Si queremos aprove-
char sus cualidades.
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Pirobot

Es como el objeto que
andas buscando deses-
peradamente: te sirve
cuando ya no lo necesi-
tas. Espera a que salga
una pequeia flama del
robot, y luego rocia.
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Bounceobot

Disparas cuatro bolas
de energia que flotan,
y una vez que tocan el
techo siguen el trayecto
lentamente (quien sabe
de ciencia no sabe de
funcionalidad).
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Yoyobot

Cuatro discos lanza este
satélite en forma de
yoyo-bumerang. Poco
alcance. Mas que poder
te dara seguridad frente
a los enemigos insidio-
sos. Recomendado.

FEEERERES,

#i{=n

r'!'g.:" de salto para que te sujetes del robot, una

L

= vez que lo sujetes suelta la direccién aba-
=;-  joy este te elevara hasta tocar el techo. Si

oprimes golpe mientras vas en el Hoover

lo lanzaras fuertemente fuera de la pantalla

y golpeara a los enemigos que se atraviesen en su
camino. Al cabo de unos momentos regresa.

BOTON SELECT

Mover el cursor para
elegir alguna opcion.

BOTON START

Iniciar juego y conti-
nuar, poner pausa y
quitarla (cuando pones
pausa puedes ver la
puntuacion y las vidas).

BOTON B

Golpe, si lo presionas
rapidamente daras tres
golpes y un remate.
Cuando tienes un saté-
lite (robot compaiiero)
este atacara cuando tu
golpeas.

BOTON A

Salto (la longitud de-
pende del tiempo que lo
presiones), si lo presio-
nas cuando estas sujeto
de una reja te soltaras
(pero no del estomago).
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&=, Teniendo cualquier satélite, presiona y man-
tén la direccidn abajo junto con el botén



Corredor

Solo avanzan hacia de-

lante y saltan las bases

que pequenas, al tocar

pared regresan por don-

de vinieron (por suerte

alguien olvido insertar-
les cerebro).

Lyl

e
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Alimana de pared

Como este cyborg solo
aparece en las paredes
basta con que no te pe-
gues demasiado a ellas,
asi cuando venga ba-
jando puedes golpearlos
sin riesgo alguno (solo
sale en el area A). Algu-
nos de ellos disparan un
pequeno laser.

i%
S—— R
-

Shield

Este soldado con escudo
esta quieto mientras no
lo toques, una vez que
lo golpeas en el escudo
se acercara a ti, necesi-
taras varios golpes para

mantenerlo a raya.
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Robo Seeker

Este enemigo lanza
dos pequenos robots
voladores que localizan
la altura a la que estas
para volar hacia ti, ve
a la raiz del problema
para que dejen de mo-
lestarte, y si estas lejos
de él coldcate en la mas
incomoda de las bases
y cuando vengan hacia
ti ponte en un lugar
cémodo.

Bi-Borg

Este borg es relativa-
mente facil (y alto), gol-
péalo lo mas rapido que
puedas y de preferencia

con remates para que

no alcance a tocarte,
algunos de ellos apa-
recen sobre las bandas
rotativas. Procura no
quedar atrapado entre

dos de ellos, espera a

gue ambos estén de un

mismo lado para hacer-
les frente.
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Estratega Soldado

Cuando te ve hace un

disparo (nunca avanza
ni retrocede), agachate
para evitarlo y aprove-
cha la pausa que hace

para acercarte a él.

Este soldado porta una
arma y se acerca a ti
lo suficiente como para
dispararte, si tu te acer-
cas a él entonces corre-
ra, siguelo y eliminalo
lo antes posible porque
puede estropearte otros
movimientos. Si llega a
disparar salta su dispa-
ro, agachado te toca.

%\ \,.# Commando
2 ﬂ? El mas astuto de los
enemigos del juego,
solo se ve en la ultima
Trepador fase, si estas alejan-

do de él te lanza una
granada, si estas cerca
hara un potente disparo
triple (observa el detalle
del impacto al disparar).

El trepador aparece en
algunos enrejados, te
sigue y cuando esta cer-
ca de ti hace un disparo
en linea recta, no hay
mucho problema mien-
tras no te alinees con
él; tu también puedes

golpearlo cuando estas .
sujetado del enrejado. ';e";
Si puedes golpearlo des- _‘g v
de tierra es mejor. oty
PN
Demoledor

Si estas lejos te lanza una bomba, si te acercas te
golpeara. Acércate y golpéalo, cuando actiie como
simio (se rasca las axilas) aléjate porque dara un
fuerte golpe, regresa y golpéalo otra vez y vuélvete
a alejar, repite los pasos hasta explotarlo. Si te da
mucha guerra es mejor saltarlo.

.

=

Mina Triple

Esta mina hace tres
disparos al aire, tiene
dos formas de hacerlo,
asi que es conveniente
estudiar la manera en
como lo hace.

L

P
Buzo

Estando flotando en el
agua te disparara al-
gunas bolas de fuego
azul, aléjate si lo hace
(para calcular el espacio
entre ellas y que no te
toque); cuando estas
a su nivel te ataca con
torpedos, si te agachas
no te tocan, aprovecha
los intervalos entre cada
uno de ellos para acer-
carte y meterle unos
cuantos pufetazos.

R BEEE L —— S S SE——
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Mina de Picos

Esta pequefia mina con
picos se mueve con mu-
cha lentitud (solo apa-
rece en el agua), pero si
la tocas te dafa, calcula
el momento justo para
golpearla y estallarla
lejos de tu cara.

Erizo

Este enemigo avanza
lentamente, pero se ca-
racteriza por no dejarte
hasta que lo explotes o
el te pique. Si lo atacas

con satélites lanzara 8
puas en todas direccio-

nes.

Ll _!""."‘. _!""."‘. _i'
Ventilador

Mas que un enemigo
este es un obstaculo
que te empuja para ha-
certe tocar picos. Avan-
za en direccion contraria
a su corriente de aire.

—r E

Mina de Agua Mina de Fuego

Esta mina se arrastra
por el suelo y ocasio-
nalmente eructa fuego,
solo hay que saltarla
cuando esta apagada.

Aunque sea lenta no

deja de ser incomoda

en el camino, estallala

con un golpe lo antes

posible para que deje
de seguirte.

Zombie

Rotocoptero
Aparece en un solo nivel
dentro de las baferas
criogénicas, asi que
abrelas cuando no haya
enemigos en pantalla,
vé golpeandolo y ale-
jandote. No avances la
pantalla hasta que lo
venzas.

Este enemigo es suma-
mente molesto. Cuan-
do se quede quieto es
mejor agacharse porque
lanzara un misil, gol-
péalo y voltéate para
recibirlo del otro lado
con otro golpe, ve alter-
nando los golpes segun
se acergue a ti, hasta
explotarlo (no olvides

agacharte cuando se T Lo
quede quieto). No avan- m — )
ces hasta destruirlo.
Larva

Estas larvas voladoras
pueden aparecer por
cualquier lado de la panta-
lla, cuando vengan hacia
ti retrocede unos pasos y
comienza a golpear para
que cuando lleguen a ti
las recibas con remates,
si no las destruyes de un
remate retrocede unos
pasos mas y repite la ope-
racion.
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Siempre que hago una :'
guia me parece absurdo
hablar del primer nivel,

pero aqui vamos:

i i

AT

El hecho de que los W o
enemigos vengan ha- Rl 8 ERLELE - RS Recuerda que algunos de los contenedo-
cia ti inocentemente no res pueden tener granadas o bolsas de
quiere decir que debas dlpero, siempre abrellos con un remate, asi Cuando veas una caida sin fondo
confiarte: los corredores si te sale bolsa de dinero podras obtener ve cayendo del lado derecho
dan algunos saltos en las mas oro que con golpes normales.

plataformas, los cuales
debes calcular para evi-
tar que te toquen.

; Cuando llegas a donde los Bi borgs, es
lo—— mejor esperar a que ambos estén de un
: mismo lado para no quedar atrapado.

Casi iniciando hay un pe-
quefo enrejado, practica
los movimientos para
tomarte y desasirte de
él, practica también los
saltos desde el enrejado.

Da cuenta de los Robo seeker tan pronto
tengas oportunidad para que dejen de o
perseguirte los aves bidnicas que de ellos
salen.

Acércate a él y sin golpearlo da tres golpes, ahora acércate
y comienza a darle remates (los disparos que hace al techo
IMPRESIONES SOBRE EL AREA “A” no te tocaran).

Tan pronto lo golpees agachate para evitar el culatazo y si-
gue golpeandolo agachado, si da saltos hacia atras siguelo
y golpéalo.

Como dije en el preambulo: la musica me parece segun-
dona, que para nada va acorde con la velocidad
emocional a la que te lleva el juego, aln y _ﬁ

cuando los sonidos, los destellos, y el manejo
efectivo y vivido de los colores comienzan a

prender la mecha. 5 Ahora, cuando Balzire se pegue a la pared coldcate al centro
ity ﬂ de la pantalla, salta las bolas de energia
La emocion no se corta ni con tijeras... sigue . -— rastreras que lanza, y comienza a gol-
dando pie, 0 mano mejor dicho, a golpear pear para que cuando el se despegue

de la pared tu ya estés dando remates,
asi recibelo y recuerda agacharte cuan-
do vaya a pegarte con su arma. Repite
estos pasos para derrotarlo.

robots, y este primer nivel lo ilustra adecuada-
mente, sin que se pierda en lo que sigue.
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ATEE L o o P Antes de la salida veras a un
L om e TR demoledor, usa la tactica de gol-
St | | et pearlo y alejarte, o saltalo si eres
W ™ T M 1 o ola | \\ - L=\ . .
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En el inicio de la parte baja de este nivel §§§E N m Coldcate del lado izquierdo IMPRESIONES
- veras a los Bi-borgs, pero algunas ban- = e P b de la reja izquierda, aga- SOBRE EL AREA “B”
] das rotativas acttian a tu favor y otras = / eIl chate y mantente golpean-
? no, asi que primero identifica hacia qu¢ ———e 53 % do al Pogoborg de esa De la primera parte
| ? lado se mueven para saber como puedes = J.  parte, luego de algunos golpes se destruiran ambos y de este nivel llama la
. golpearlos. ahora aparecera una serpiente mecanica, no te mue- atencién el cielo plo-
.'> vas mucho, y acomddate de tal modo que haga un mizo (bonita contami-
' ? Un detalle curioso es que los Bi-borgs circulo alrededor tuyo; el collar de su cuerpo cambia nacion) y sus efectos
:,> sueltan una moneda chica o grande, pero de color a medida que lo golpeas, rojo: te dafa, azul: inofensivo. El resto solo de scroll; aqui cono-

hay mayores probabilidades de que sea es dar golpes a la cabeza hasta aue exnlote. ceras por primera vez

77/, unagrande silos golpeas con remate. En v/ -8 - =i -%p | alsoldado del escudo
777 ta parte baja de la Refinerfa ve elimi- w7 el NOTA: En la s 3 Shield I
- esta parte baja de la Refineria ve elimi L B B g (Shield) que no es e
; nando a los Robo-seekers uno a uno, al JE B Bl version japo- NI ©0 +¥ | Capitan América, pero
- K1 : . / 7 B B U . 78 =0 0D 1 .

T ) igual que a los Bi-borgs, sin apresurarte. féf = A nesa el jefe es / <k ivaya con la resisten-
ol ) Si te falta energia puedes gastar un poco /7 et L Cyborgape, los /; ? cia que hace sentir al
1] L . . 7 b e
¢ > de tu mal habido dinero en la capsula que N/ = Pogoborgs no Ji i ser golpeado!.
¢ s veras a medio trayecto, aunque recuerda i : = aparecen en el H
; ser paciente si ves enemigos. STawl | 'l_‘_ Juego. Mas efectos de mo-

vimiento con bandas

rotativas que se vuel-
ven una espina en el

e e A N e == S S S

ALY Y

. 4
1 1

—,—aggg—' 4 |4—r—ld—lg—= Ll IS /—é’/i—"%%\%—' 4 M . :
bR 4 I v =1 4 I ’ bR b costado; hay armonia

s = | 4 = 1 8 < L === Tl s T entre rojos y verdes

b 17 ® | R 77 - e T complementarios, y
B e IV L S | 0 B y desde luego: méas me-

é&? <! ¥ ! I ¥ +; I i I ?&5 ol H H
2 T ,._E 1 A B LR g O | tal listo para ser fundi-
83 _ _ (st G5 _ do, en un nivel que no

G 2% z 25 defrauda a lo que el

) : : primer nivel ofrecio.

En la segunda parte de este escenario hards un des- Antes de enfrentarte al jefe debes vencer En la cabina de la parte baja del
censo, antes de saltar las partes de lava elimina los pé- a dos trepadores, coldcate en el bloque final puedes aumentar tu poder. El jefe es el mas sim-
I . 7 . - . -
jaros que lanzan los Robo seeker con golpes normales, | ®— grisy agachate, espera a que vengan a ti Recapitulando: de nada sirve el ple del juego, pero no
no uses remates (0 saltalos si tienes oportunidad). para eliminarlos comodamente. dinero si no lo inviertes. por ello decente.
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& [ ' A mi parecer es la segunda escena mas dificil del juego
.n(ij:.‘“a (superada solo por la “F” de Infernon). IMPRESIONES SOBRE EL AREA “C”

En la primera seccién del submarino nos encontramos
algunas valvulas que dejan escapar vapor, asi como
soldados acuclillados. Ve avanzando poco a poco para ir

*
v Como me frustraba este nivel: la primera parte es como un estimulo, pues luego de que la estudias
te parece retadora, y la superas; pero apenas iniciada la siguiente subfase, el liquido morado se te
peda a los tobillos como chicle, y comienza lo dificil, pues esas larvas vienen como tiburdn al cardu-

viendo de donde caen los corredores (y que no te caigan men, y como por desesperacion o instinto tratas de huir, solo para encontrarte acorralado.

en la cabeza), por cada tramo que avances ve agachan-

dote por si hay algun soldado que no has visto. Antes de El juego destaca por todos estos elementos de fisica en tierra, aire y agua, y probarlo en este escenario

salir hay una capsula que llena tu energia, Usala: lo que no solo hace que se te salga una palabrota: uno descubre la maestria de su programacion, adn en su
viene tiene mediano/alto grado de dificultad. @ viscosa gelatina morada, y en esos arteros experimentos que para nada descuadran la idea cyborg.
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Colocate del lado derecho de la reja, al nivel que indica la 1

Antes de abrir los contenedores criogénicos regrésate a FOTO 1, mantente saltando y golpeando para que Cyborga-
ver si no hay enemigos atras, pudiera parecer que los pe no baje hasta el suelo. T
enemigos vuelven a aparecer si regresas pero no es asi;
asegurate de eliminar a TODOS antes de seguir avan- Cuando escuches que carga energia quédate quieto porque se lan-
zando. Este tip es importante para evitar amontona- zara velozmente hacia la pared contraria (como en la FOTO 2).
mientos y encrucijadas. Es preferible atacar a los enemi-
gos desde las plataformas, si estas en el liquido morado No lo sigas, solo mantente saltando, y cuando te lance sus tres disparos quédate quieto y no te tocaran
te costara trabajo caminar y evadir las molestas larvas. (FOTO 3). El cargara energia luego de sus disparos e ira a la pared de la derecha.

Ahora vuelve a saltar y mantente golpeandolo (no
subas a la reja o no te dara tiempo de bajarte cuando
cargue energia), y repite el procedimiento. Este es el

patrén para vencerlo con facilidad...
isin siquiera moverte de tu lugar!.
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Al comenzar el
Inicio - EIE ] 0 osERAEOA s ] 16§ HRKIA I| ‘*’"*’ ascenso es prefe-
rible dar un pe- . ®
- . - queno salto para Luego de la seccion de los ventila-
e i ==l hacer que los dores llegamos a la planta de filtra-

soldados dispa-
ren, y cuando ha-
gan la pausa dar

je, que se desarrolla en su mayoria
en el agua. Una vez que entras en
ella puedes optar por ir del lado

La primera fase es resbaladiza, pero puedes usarla a
tu favor: avanza sin detenerte y cuando tengas a un

. . . saltos normales . izquierdo a duplicar tu poder, aun- -
enemigo a tu alcance comienza a golpear sin parar, el —e | | Lol 0T 9 plica P !
) X ; : para alcanzarlos y . e que debes ser cuidadoso con las @
impulso del golpe te frenara y te dara oportunidad de liminarl : . . ¢ Lisseia i
L eliminarlos. corrientes de agua. Mientras estés R rere AN Sy < 4

esquivar los ataques que te hagan.

L L) en el agua puedes dar super sal-
| sm! -m«! tos, busca los lugares seguros antes de saltar, o hazlo con Si deseas tomar esta cabina d.e eneral
; _ i : i , ) ) gia
5 @ | ”WHH !HH‘ precaucion para no pegar con obstaculos arriba de ti. debes saltar por los blogues del lado
A o R T Si los dos demoledores del final de la fase . . . . , derecho justo desde la orilla, tomate tu
S r ool . El juego tiene pocas vidas dispersas, asi que aprovecha la : i
| | te dan problemas, entonces solo activa la . tiempo porque si caes puedes tocar las
= | : , : oportunidad de hacerte con esta.
: [ g Lmere cabina de energia para llenarte, y ensegui- —— aspas de los motores.
é fTs _'._'__'_.-__'- B | Bl 1 __;{_?_6\%-__&%___ da ignéralos con saltos.
| wt ] wed S = “|H |||HEH Al aparecer en escena dirigete al lado contrario de donde IMPRESIONES
1T este, cuando €l avance de izquierda a derecha tu camina SOBRE EL AREA
! de derecha a izquierda, y cuando avance de derecha a “D”
' izquierda tu solo camina de izquierda a derecha, luego de
e AR tres o cuatro recorridos dejara caer minas (faciles de anticipar asi como vas cami- Si el hielo ya es
] T ey nando). Mira la FOTO 1. de por si una lata,
@ Lijgll] LI sumémosme aire, y
| G - " Una vez que lance las minas colocate a un palmo del extremo a donde "' & "% |3 ibertad del agua,
| él llegara, y golpea tres veces rapidamente para comenzar a dar re- L ':I_ y tendremos un
mates, asi cuando Harptune baje a tu nivel lo recibes con dos o tres & #%} 5 ' extraordinario des-
poderosos golpes (segun lo rapido que seas). Mira las FOTOS 2 y 3. _ﬁ. bt |I ajuste al control que
-, imprime reto.
_ _ o Cuando prenda su espada da un super salto para esquivarlo (mira la ’ II
I FOTO 4), y repite la operacidn. Facilito, facilito. _ La segunda subfa-
B} I ‘ . : se se siente amplia
b | - foto1 [, Foto2 J.|, foto3z | [. rotoa gracias a sus 2 0 3
"""""" Cuando comiences a bajar hay unos ventiladores < A e g e e < SEEES @i vetieh
4 . ; . = e el & & e e o |© cal que ocupa, muy
= que te empujan hacia los picos, para acercarte a & i o o g &G s
l ellos hazlo con saltos, golpéalos y vuelve a saltar B il | Al o . e i SUIETE [9E7E E3F @
) hacia ellos para que no te pinchen en la pared. T 7] 1 o T 1 3 i ey | 1 "””“""m"‘? plorada, aunque no
i ‘ e e se trate de eso.
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Al cambiar de fase

(ahora deberas tre-
par) es mejor espe-

rar a que los tre-
padores estén a tu

nivel para golpearlos
sin mayor problema.

Es de sabios ser
paciente.

T

\\A’I
‘j_ rlrf | l Jrf’/ i 1 | l :
b=t r..nur F!: rmh: r-.ah:k %h: r..m@?"hﬁ %‘ 1
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Al ingresar al labo-
ratorio iras proban-
do niveles de gra-
vedad, cuando el
fondo es de color
azul la gravedad se
invierte, entre mas
rapido te acostum-
bres menos ener-
gia perderas. Los
satélites son de
mucha ayuda.

_J’z_:a’,’,‘a :a’, ﬂ"al,
“wnr

it

Cuando la grave-
dad vuelva a ser
normal haz uso
de los remates en
contra de los eri-
Z0s, sobre todo si
vas con el poder
normal. No uses
satélites contra
ellos (asi evitaras
que exploten).

!;r, !w,r !‘%
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[ I Y I | il
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Toma la energia de la cabina que esta
al salir de la zona azul, para sortear
con seguridad la siguiente entrada al
laboratorio y el cambio de gravedad.

Cuando el fondo del escenario se
haga rojo habra gravedad tanto en el
techo como en el suelo, ve al techo
para atraer a los erizos y cuando
comiencen a seguirte regresa al piso
para recibirlos con remates. Otra cosa
que puedes hacer es llevar todos a

donde esta la cabi-

Aj,ﬁ'__’ na de poder y ahi
h eliminarlos sin tanto
problema.

PATEATE AT

L el el

g g oA

Al ir cayen-
do en esta
parte, péga
te del lado

izquierdo
" para llegar
al contene-

fbE #-.r #nl ]

(o "-'ﬁnnm.xbnm- % EH !E

abep i bain n.nmbam-

i
s 3 f" f”f f’lf" f‘ff i d
i i i

r _ tW;
% Este nivel comienza de manera normal (con - L wr
i

los enemigos que hasta ahora ya conoce-
mos), pero cuando llegues a la entrada de _
la caverna se pone a la altura: avanza con —=
cautela y presto a esos reflejos de lince,
porque comenzaran a caer rocas. Reflejos,
y nada mas.

ﬁ L —

wwwww

h mbnmbnm- ? TS

WWWW S FFERRR ERR LN R ORI WIE TR ARY
WWW *’WWW SIGUE EN “A”
st il

" LY

IMPRESIONES
SOBRE EL AREA
\\EII

Si en el Area C fue-
ron un dolor de ca-

beza las larvas, aqui

lo son los erizos.

Este nivel tiene una
mezcla medio rara
de elementos, peli-
grosos todos ellos,
como las rocas que
caen en la primera
subfase, o los cam-
bios de gravedad en
la segunda.

Hay que aplaudir
tanta cosa que le
han puesto.

MEMEME

Jefe

__E_E

ALl AL LA

.A-.-.-bnn.-b.n Kbpnppam

W A Al A Wmar /A !’fmﬁf TR % At A !'% i 7] g’ AL r’!mgf UgdiA "’mﬂ' i Wm

.A-..Avb.m- 4 uu.am- u;—-nnnnn.-bmn..m..m- g nbnubnm- n.x-nm- sy

Este jefe no es dificil (es mas,
no sé porqué estoy usando
esa palabra), pero las bellas

siluetas estroboscdpicas que lo

acompaifan quizas hagan que te
distraigas y seas su presa.

Para empezar solo muévete un paso a la derecha de donde

apareces, el vendra descendiendo, salta para golpearlo dos o tres
veces como en la FOTO 1.

Enseguida hara una ronda en circulos, en ese tiempo haz la
IE FOTO 1 IE técnica del remate consecutivo, asi puedes calcular cuando se
o acercara a ti, y recibirlo con un remate para hacerlo retroceder,
re enseguida tu retrocede también para que quedes a la altura
de su trayectoria de circulos y puedas repetir la operacion si es
que sigue dando vueltas, como en la FOTO 2.

IE FOTO 2 IE Si observas que carga energia aléjate de él, pues la lanzara en

S todas direcciones, como en la FOTO 3.

Si ves que lanza una esfera al suelo, hara cambiar la gravedad,
observa el color del fondo para saber el comportamiento.

FONDO AZUL (Gravedad invertida): Caminaras en el techo. Si
presionas abajo en el control te agachas, izquierda y derecha

bt | e siguen funcionando de la misma manera (se trata de grave-
IE FOTO 4 IE dad, no de un hechizo loco para invertir el control).

4 Cuida de no caer en las brasas que hay, siguelo en su recorrido
y mantente golpeandolo cuando puedas. No hay tanto proble-
ma como pudiera parecer.

MagazinNES 39



STARE SELELDT

5 Inicio

ool B fix%i ook Bl BUH ool B ool Bl BBl ookl B oo Bl BLE ool
La naturaleza siempre sigue el camino del menor esfuerzo: el de la destruccion

masiva. Un buen juego que nos hable del dominio del mundo, tecnologia, rebelién,

masacre, y megalomania, debe presentar por lo menos una fase de este tipo. Y en

esta ocasion se trata del fuego haciendo estragos en la Ciudad.

Considero que esta es el area mas dificil del juego, asi que prestos a cuanto vea-
mos, Y listos para no caer de la sartén al fuego.

Para empezar queda mas que recomendado el hacerte acompanar de un satélite, un
gran y peligroso contingente de enemigos te perseguiran, ademas de que el terre-
no sera otro de los obstaculos a considerar, sobre todo el fuego en algunos techos

que de repente se puede perder de vista (hasta que ya nos chamuscé claro estd), o

algunos goteos del mismo fuego que apenas si tendremos tiempo de esquivar por la

presion de los enemigos, o ese elevador poseido.

Comienzas sobre lo que parece una autopista-puente en llamas donde pequefas
bombas van cayendo, avanza lo mas rapido que puedas y golpea a los shield de
manera pausada para que no te presionen. No conviertas en dinero las letras, y
--procura juntar la combinacién del laser (A A B) o el yoyobot (B A B), a mi juicio, los¥, -

- Biled gue mas sirven.... y los necesitaras.
%55 NOTA CURIOSA
i_.,'#'E"-__ Infernon y Golden Samurai (del juego Shadow of The Ninja), uti-
- lizan un ataque similar, asi como colores en su cuerpo parecidos. Claro,
a5 . son de Natsume, y a veces repetir esquemas da buenos resultados.
=

Luego de la primera caida
llegas a un escenario lineal,
procura evadir los rotocépte-

Al

ros y seguir tu camino (si tienes suerte ellos no se
apareceran mas adelante) hasta la cabina que llena
tu energia, si aun tienes cuadros sobrantes enfren-
ta a los enemigos, si ya solo tienes un cuadro de
energia entonces si activala para llenar tu energia y
continuar. Observa el espacio sobre el contenedor
blanco donde no te tocan los soldados “shield”.

Cuando vayas llegando al
elevador (reconoceras el piso

Bl

geo ° ° rojo de metal) avanza despacio hasta que aparezca

. = un rotocoptero para eliminarlo, si te lo saltas puede

@ ser que el juego se trabe, si esto llega a pasar pon

. . @‘ pausa y quitala rapidamente, a veces funciona para
Gy destrabar el juego. Una vez que estés en el elevador

aparecera en la base un cafdn doble que dispara
hacia arriba, se mueve en linea lentamente, y aun-
que su avance es lento y esquivar sus disparos es
facil, conforme subas esto se volvera un problema.

@0
' EEEEE N
R B B By

Al llegar a lo alto date prisa
para eliminar el rotocdptero y
gue no te aprisione entre las

B2

-1-|-1----------==Eﬂ:"é.‘:' ....... 3399
o == ltimas dos lineas de engranes, cuando lo destruyas
— E‘ comenzara a descender el elevador para permitirte
el paso al final del nivel.
B3 Preparate, que al triunfo se llega por el camino del

fuego y del sufrimiento. No te fies de los premios

gue pueda haber en el camino, concéntrate en los
enemigos o terminaras a rapé con tu energia. La

pausa es de mucha ayuda en estos juegos: cuando

veas vigas ardiendo pon pausa y planea por donde
puedes pasar, cuando estés listo quita la pausa y
sigue. Mira los mapas para que veas donde estan

AR
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ardiendo las vigas, y planea cdmo evitarlas.

_— e

La ul-

tima sugerencia:
cuando bajes del
elevador veras
una capsula
blanca, NO LA
ABRAS porque
contiene una
granada, y aqui
es comun que la
gente llegue con
su ultimo cua-
dro de energia
(y esta de locos
repetir el ascen-
so del maldito
elevador), mejor
esquiva el goteo
y sigue adelante,
una cabina que
llena tu energia
te aguarda antes
de un dificil jefe.
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fuego... muy caliente el nivel,

(VERSION JAPONESA)

% f’.-lw’a
= [ .
Wi | Inicio . SIGUE EN “A”
O B PG W N N e m‘ [ e ————
|E&2'=—!Hl;' ‘ Ll : S F o oy oy oy o Fl - | | — L :‘—"'
A TR [ [ [y (s [y [, 3 s @ i ' —— YT —p———p— s @ S o oy oy
" FOTO3 ° |
= [\ ¢ ws Este nivel es el mas corto del juego (se compone solo de dos fases), aunque HOOVER AL RESCATE
. 2‘; a . aqui hacen acto de aparicidn los enemigos mas recurrentes y molestos del
T2 ZT LT LI ZT2 772 juego: los rotocdpteros. Aqui te las veras con soldados en su mayoria, algu- Si quieres tomar esta
[oston b nos estan en niveles inferiores al tuyo, asi que no sirve agacharse, también cabina de poder usa
veras corredores, para ambos enemigos es mejor ir despacio y acabandolos el Hoover
fQTO 4 . uno a uno. Si al llegar a la cabina que llena tu energia aun te quedan barras R "
B de energia, es mejor que des cuenta de ellos y llénala hasta que los venzas. _' O 4
| .)\A b, o i ; ' [
T CEf it gl Aqui salen los rotocopteros. Cuando salga uno de ellos
5% | L ", no sigas avanzando, eliminalo y ahora si continia. Més TR TR T
FOTO 5 I SR T rotocéptergs y “shields” te a_guardan, si lo prc_aﬁeres iR
puedes dejar que todos te sigan hasta la cabina de — bl
cEEmEm e O energia, y ahi eliminarlos, para luego llenar tu energia.
SEGUNDA FORMA DE VENCERLO ;g,/ a
IMPRESIONES SOBRE EL AREA i i ar x sarn l W UimANm
\\FII |G_o:ono 4__‘ “A" ! ..! &= ey
. FOTO 6 ’ L BE i  a] e G | NS bl e | LR B B R m [
Un nivel con mucho reto: fuego, O 2.0 | oo I < W e e
enemigos inmunes al fuego, .
elevador con fuego, jefe de Yl % , IMPRESIONES SOBRE EL AREA"C” Jefe ;
SELM Concentrate en uno. cuan- i;

y muy calientes deberan ser
los dedos que estén en el con-
trol, pues se requiere que estés

atento y calculando espacios

donde el fuego no te tocara.

Ojo, ino abras la cajita blanca
luego de terminar el ascenso del
elevador!, pues hay una grana-
da, y la verdad, perder una vida
en ese punto, es casi como fa-
llar un gol sin portero... y ivaya

“cabreada” que te daras!.

Este nivel de dificultad me parece
el ideal en un juego de accion.

MagazinNES 42

do brille su arma te dara
unos instantes antes de
disparar, si estas muy cer-
ca golpéalo para frustrar
su disparo, de otro modo
solo salta para esquivarlo.

Trata de arrinconarlos para
una sucesion de golpes mas
rapida. Cuando alguno
<« de ellos se salga de
§§ la pantalla mantente
{

en movimiento para
evitar que te caiga
“manchis”.

Este es el primer juego que conozco
donde la versién japonesa resulta mas
facil que la del resto del mundo. Este

nivel en especifico te ahorra la palabrota

que se te salid en el nivel C de la version

Americana, pues no hay gran dificultad
en su haber.

La agorafobia se queda en el pasado:
ahora es un amplisimo parque de diver-
siones (que no sé como deba encajar)
que relaja la pupila con tanto color se-
dante. Eso si, se pasa en un soplido, lo
que se le perdona con facilidad, pese al
menguado reto que presenta.
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Al Para em-
pezar te-

nemos una

zona con barras de electricidad
tanto en pisos como techos,
bandas rotativas, enrejados,
y minas triples, aqui lo mas
importante es dominar el movi-
miento desde el enrejado. Haz
saltos pequenos para engafar
a los soldados y aprovecha la
pausa que hacen para saltar ha-
cia ellos y asi no correr peligro.
Las minas triples se vuelven un
verdadero desastre, primero
aléjate de ellas para detectar
los puntos donde no te tocan
sus disparos, ve a esos lugares
y cuando puedas avanza para
destruirlas.

Al llegar a la parte donde hay
un cafidn en el techo avanza
cuando este vaya a la mitad
de su recorrido (de derecha a
izquierda), avanza agachandote
y elimina al soldado, rapida-
mente destruye el obstaculo
que te impide el paso antes de
que regrese el cafdén, y con eso
pasaras sano y salvo.

El sonar de una sirena en estos lugares no puede significar otra cosa

mas que una cuenta regresiva. A esta altura del juego ya debes estar

afilado para lo que viene (no es facil cargar con el peso de la respon-
sabilidad). Esta es una escena larga (comparada con lo vivido hasta

ahora), asi que la divido en 4 partes, cada una de las 3 primeras par-

tes termina cuando enfrentas a un jefe (no te espantes, son jefes que
ya venciste), aunque ya no tienen la misma resistencia ni grado de
dificultad, el problema es que escasean las provisiones. Piensa cada

paso que das, asi como cada movimiento que haces, que lo que sigue

exige aguante.

A2 Tan pron-
to pases el

canon, ve
avanzando y agachandote: aqui
vienen los comandos, si te lan-
zan una granada saltala y ve (del
verbo ir) hacia quien la tird, aga-
chate cerca de él para comenzar
a golpearlo. Busca los sitios se-
guros en caso de que haya otro

lanzando mas granadas.

Con Balzire repite el procedi-
miento de la primera vez que lo
enfrentaste, procura no perder
energia, recuerda que esta es-

casa y no hay refill.

W /B |

8.7 |

AVAVAN

AL AT A f“‘““““““““““““':‘:-‘ : rﬂmm’?\%
- -
B3 e T P R
Como en
esta parte
del juego no 2 A
hay eleva- E =%
dor, Infer-

non caera al centro de la panta-
lla, recibelo con golpes y aléjate
para evitar tanto el napalm
como las ondas de su espada
dando saltos pausados. Aqui no
hay obstaculos que lo ayuden,
asi que sera sencillo.

En esta parte
continda siendo
imperativo el do-
minio del enreja-
do, ademas las bandas rotativas

y las minas triples te dejaran
poco tiempo para pensar hacia

donde saltar. Toma en cuenta

estos pocos tips:

f“%f

o

Para que no caigas al fue-
go ni choques con el techo,
salta a zona segura desde
donde indica la foto

e
b i
Ty ‘

En esta posicion estas se-
guro de TODOS los disparos
de la mina del techo, asi
que aprovecha el momento
oportuno para saltar.

El jefe es facil,
pero esta zona
es complicada,
sobre todo por-
que la gravedad
que prevalece es
la media, y tanto
arriba como abajo
hay electricidad o
enemigos que te dafaran.

Si derrotaste a Infernon con el
ultimo aliento de tu vida, alé-
grate, solo hay que evitar un
comando y unos saltos para

llenar energia.

=y =
AT

Da saltos como los marca-
dos en verde, y agachate en
el pilar marcado con una X
para llenar tu energia.

Gravitus sera mas facil que en
el primer encuentro, no solo por
su resistencia, sino porque aqui

no hay brasas en el suelo que

te quemen. Luego de vencerlo
iniciamos la Ultima parte del
juego.

C2 Los saltos peque-
fos no son de mu-
cha ayuda en esta

seccidn, juega con la gravedad
dando saltos grandes, son mas
faciles de dominar que los sal-
tos cortos. Cuando comiences el
ascenso identifica los espacios
que tienes y recuerda que te
agachas oprimiendo abajo en el
control estando en el suelo o en
el techo. Si tomaste la energia
de la cabina oculta no tienes
de que preocuparte, apenas
comiences a subir hay otra
cabina de energia, luego de eso
comienzas a caer hacia arriba
(suena ilégico pero asi es), solo
espera a que las minas dejen de
lanzar fuego para pasar. Cuan-
do te encuentres con un robo
seeker deshazte primero de los
pajaros que te lanza y luego
acércate a destruirlo.

Coldcate como indica la foto
y sube sin descanso hasta
chocar con el techo, asi no

te tocara la mina.

D3 Debajo de la cabi-
na que te lleva al

jefe final veras una
estacion que llena tu energia,
antes de activarla elimina a los
robo-seeker (primero al que
esta repantigado en la parte
alta de la pantalla, por la reja
llegas a él), ahora si, viene el

desenlace...

D1 Hemos llegado a la cereza del pastel, o deberia decir a la
punta de la ojiva nuclear.

Ahora comenzaras un ascenso por la plataforma de los misiles, aqui
hay dos problemas, el primero de ellos es el fuego que ocasionalmen-
te dejan escapar las turbinas de los misiles, busca los rincones donde

no te toquen si es que quieres hacerte de los premios de los conte-

nedores blancos, asi también acaba con las molestas minas de tres
disparos (lo dicho, se han vuelto un dolor de cabeza).

Si llevas algun satélite usa el hoover en el
hueco que indica esta foto, y cuando llegues a la
primera mina triple lanzalo contra ella, no impor-

ta si caes hasta abajo, el hoover hara todo el
trabajo para volver a subir.
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Los ataques del General Grover te caeran como bofetada por
querer oponerte (ya qué). Si has tomado la estacion de poder
y la estacién de energia antes de entrar con él es el mo-
mento de aprovechar para golpearlo antes de perder esos
pufios de hombre. La tactica es acercarte a él tan pronto
haga la fusién y golpearlo agachado, si tienes suerte hara
muchos disparos pero a ti no te tocara. Mira la FOTO 1
para que sepas de lo que hablo.

Cuando veas que se agacha (FOTO 2) no titubees y salta,
puede ser que se lance a toda velocidad y barra contigo
(FOTO 3).

o =

64

Si en lugar de correr (cuando se agachd) hace un salto a

lo alto de la pantalla, entonces trata de pasar debajo de

él porque se dejara caer con toda su fuerza, que incluso rompera el suelo, dejando libre
el escape del fuego. Date prisa, o cada vez te dejara menos espacio libre donde reposar
las sentaderas.

Cuando lo golpeas consecutivamente lo haras retroceder, no te des-
pegues de él y sigue dandole candela hasta que pierda la fusion, y
sea solo un recuerdo cayendo al vacio... ups!, mejor no cuento el

BESGT S

1398200 TYG
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0150008 THI

final.

IMPRESIONES SOBRE EL
AREA “G”

Si poseemos un “cassette” de
Shatterhand, podemos darnos
por bien servidos con el cierre
que le han puesto: esta ultima
escena no es una burla a lo que
se nos venia ofreciendo, pues
mantiene los obstaculos y el
cosquilleo del enemigo siempre
a nuestra espalda.

Una connotacion de 4 escena-
rios entregados a nosotros en
un Ultimo stage lo hacen mas
merecedor de la admiracidon que
le veniamos propalando.

La revancha de 3 jefes es un
punto mas a favor, aunado al
jefe final que hasta decora el
escenario para hacerlo mas
dificil: todo un lujo, sobre todo
por los jefes, algo que en NES
debid ser mas frecuente.
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Y ahora, a ser recordados escribiendo nuestras iniciales ----- >

CONSEJOS

- El remate consecutivo es Util contra los jefes y
los enemigos lentos, aprovecha esta cualidad.

- Si acaso estas mas interesado en juntar dinero
que las letras griegas, entonces sigue golpeando
dichas letras hasta que se conviertan en una mo-
neda grande.

- Cuando veas un contenedor blanco que sabes que contiene una bolsa
de dinero, acércate pero no lo abras, da tres golpes y agachate para
abrirlo con el remate, sigue golpeando con remates para que obtengas
hasta 6 monedas grandes (1200 unidades de oro para gastar o sumar
a tus puntos).

- Como habras notado, cuando te toca algun disparo o enemigo, te
empujan hacia atras, pero esto no sucede si estas en un enrejado o
saltando, asi que cuando veas que es inevitable un toque de los enemi-
gos es mejor saltar en tu mismo lugar para que no te quiten la posicion
que tenias. Esto es sumamente Util en la zona de los misiles.

- Gasta el dinero que juntes en las cabinas que te encuentres en tu
recorrido, que aqui no hay crisis financieras que te fuercen a tener tu
dinero guardado.

Seguro te preguntaste qué significan los asteriscos ROJOS que viste en los mapas, bien, pues tal y como
pasa en Shadow of The Ninja/Blue Shadow, Shatterhand se caracteriza por tener sus secretos, y esos

asteriscos los indican. Aqui te muestro las estaciones ocultas que he encontrado. Recuerda que debes llevar
oro suficiente acorde al item que esta oculto para poder activarlo.

Antes de tomar el transportador
que te lleva al jefe, agachate,
activaras una estacidon que au-
menta tu poder. Necesitaras 100
unidades de oro.

LIS 5 OIS,
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Antes de enfrentarte a Gravitus
veras un soldado acuclillado, eli-
minalo y agachate donde estaba
para revelar una estacion que
llena tu vida. Necesitaras 300
unidades de oro.
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Salta el transportador que te lle-
va al jefe, y agachate del otro
lado, activaras una estacion que
aumenta tu poder. Necesitaras
100 unidades de oro.

Luego de superar la primera par-
te (donde caen las bombas), co-
menzara un descenso enrejado:
elimina al primer soldado acucli-
llado que esta del lado izquier-
do, y coldcate ahi donde estaba,
agachate para descubrir una es-
tacion que llena tu vida. Necesi-
taras 300 unidades de oro.

L.
rDDSSD- R m——

Al final de la zona acuatica péga-
te todo a la derecha (como en la
foto), al agacharte activaras una
estacion que aumenta tu poder.
Necesitaras 100 unidades de
oro.

Luego de eliminar a Infernon
comienza una zona de gravedad
media. Este pilar de la primera
encrucijada revela una estacién
gue te llena energia (mas que
util y necesaria). 300 unidades
de oro su costo.
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©1991 TV ASAHI -TOEI -ASATSU
SANGEL 1991

El protagonista porta un traje ci-
bernético, en lugar de solo unos
brazos robéticos implantados.

Los items estan cambiados, en
lugar de monedas aparece una
letra “P” chica o grande, y en
lugar de una bolsa de dinero
aparece una “P” invertida, sin
contar el evidente cambio en
algunos jefes:

En primer lugar no aparecen
los Pogoborgs en la escena
B, ahi el jefe es Cyborgape,
quien tiene un ligero cambio en
el rostro, con una manguera de
oxigeno, creo Yyo.
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Observa la escena de la esquina
superior derecha

sssssssss

Version Resto del Mundo

Pelealsolo)contrallos}efes]

Si el juego no es complaciente en sus escenarios, al menos cuenta con
una variante del Boss Rush Mode.

En la pantalla de presentacion oprime:

Al AI AI Al 4 4 4 4 AI 14 AI 4 AI 14 AI
Los jefes no estan de acuerdo a los
escenarios del juego, sino en el si-
guiente orden: TEST MODE
BOSS A: Balzire o e
BOSS B: Gravitus BOSS A
BOSS C: Infernon BOSS B
BOSS D: Pogoborgs Poes b
BOSS E: Cyborgape BOSS E
BOSS F: Harptune e

El[Resto]

El reto ajustado que tiene (sin rayar en lo imposible) es el primer punto
bueno que se le nota al juego, seguido por los estupendos jefes, y el
atractivo que presenta (visualmente hablando), lo variado de sus esce-
narios y hasta lo insidiosas que pueden llegar a ser algunas partes.

Donde desentona es en la musica, pero nada que no se solucione con
una de esas tonaditas de robots que alguna vez te descargaste de
Napster; no puedo criticar de igual modo los sonidos, pues ellos lucen
ostentosos frente al espejo y a la altura de la accién que brinda, sin
rimbombeos ni flacidez acustica.

La experiencia que brinda el juego es grata, y si bien es de esos juegos
que no sobresalid en su ano se debid en mayor medida a que hubo
juegos que ofrecian mucho mas (hablando ya de las consolas de 16
bits), quedando a la sombra de esos gigantes, aunque hubiera pocas
cosas que objetarle.

Este titulo es muy recomendable para los amantes de la accién y las
plataformas, que buscan ese algo que los saque del embotamiento de
una tarde lluviosa. Conocerlo es quererlo.

AAKKSPPA

AXXAZZGO

Elldetalieldelljuego

El sable de Luz de Harptune,

cual si fuera un Jedi:
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" Oprimes Power, y miras en tu televisor nombres de fulano y sutano, un &
'.: logo, y algo como el nombre de una compania entre garabujos y disenos, '.:
- '.: derechos de autor, y entonces si: la presentacion del juego, algo que qui- '.: =
|I| s zas relegamos cuando se trata de grandes producciones (Mario Bros 0 i II|
I_ ',: e e s mo—— Megaman por ejemplo) por la premura de jugar, mas nunca desdefiable '.: J
Lt " para quienes queremos disfrutar el videojuego de pies a cabeza. L Ly
- By By -
B B
: B Fste tema de interés no es un estudio taxidermista entre estas presentaciones (aunque la idea == =
= sea tentadora), solo pretende ilustrar ese simple detalle a modo de pasarla bien, para lo cual es .T

necesario detenernos a observarlas, que eso también es parte del protocolo “diversion”. .|

JAntesdeloprimii STARTjhay/unlinicio} 'I

o
t. No entraré en detalles acerca del nombre de los juegos (que un “Super Mario” podria llamarse “Aventuras en .
E el Reino Seta”, y que por ello venderia mas, por ejemplo), detalles que huelgan para otra ocasion, que por ahora F
ll quisiera delimitar a lo visual/sonoro de una presentacion, y al modo en coémo esta interactua con el jugador. I|

r

n primer lugar hay presentaciones (también llamadas “Pantalla del Titulo”) que aparecen asi como asi: de la nada,

En pri I h taci tambien Il das “Pantalla del Titulo” i i:del d |

sin animacion y a veces hasta sin musica, se mantienen congeladas hasta que uno se atreve a oprimir . Algo

. [ [ [o hasta si isi ti ladas hast t imir START. Al l:,

b muy elemental, y que de hecho solo sirve para anunciar un juego, pero ya desde algunos viejos Arcades se veian cosas r
ingeniosas, por ejemplo en Phoenix, donde una formacion de golondrinas espaciales forman la palabra Phoenix en la

.:I" jemplo en Phoenix, dond formacion de golondri iales f IIbPh'Il:.
LY pantalla de presentacién. Pero volviendo al sistema NES, podemos ver que evolucionaron hacia aquellas pantallas de pre- P

|:| sentacion que hacian intermitencia con demos del juego, quizés a modo de protector de pantalla, pero llegaron a esas donde |:|

] para poder ver la pantalla del titulo habia que jugar un intermedio, tal es el caso de Vice: Project Doom o River City Ransom. |

|

Un caso de estudio lo encontramos en la trilogia de Super Mario Bros: en la primera parte vemos el titulo, y Mario recorre una parte
del primer nivel, algo lerdo el muchacho, quizas solo cumpliendo el objetivo de refrescar la imagen. Super Mario Bros 2 nos contaba
una historia, en cuya presentacion habia un marco rojo, como si de una obra de teatro se tratase, y finalmente, para Super Mario Bros
3 tenemos un correr de telén y algo como una miniaventura entre Mario, Luigi, y un Goomba de colado: jvaya modo de mostrarnos
algunas caracteristicas del juego sin tener que echar mano de la muestra de los niveles!.

- _ Asi pues, hay presentaciones basicas, quizas corredizas y sin mucho chiste,
- fiiesiChifladesinoftan - tal ypcomo e?/;\)dventure Island de Sugsoft, mientras quila hay otras que se
(Ve R IVIe eI ESR{TE IR Sl RRNLICEREEO S ELREINTEEN | complementan con musica, otras que transcurren como si se tratase de una
A S A BN LU cinta de 8mm (como en Castlevania Il), otras mas que rememoran la saga
bargo, no se puede negar que tiene una de las presentaciones mas de donde provienen, como es el caso de Megaman, y que se les enriquece
originales (quizas la mas) del sistema NES: siendo locos de atar, 2 2
R Rl R U e A R LR LA Y e el | COn un prologo o intro, u otras como el caso de Super C que titilan por am-
I1, “hablan” algunas tonteras, y enseguida dan inicio al filme que se [MofollF{o[of-Ne[=NEENor1a1 =1 | Mg oI5 = W= glefo) gl T= F{= N1 g W= WoT=T gl i oI (=Yoo ] (o F-{plo [o N W=
supone tU protagonizaras. Algo que debe verse (y oirse). enemigo de Contra que es invencible cuando se duplica, a modo de insi-
GH&STBUSTERS nuacion de la vertiente que sigue la saga: cosas y detalles casi a nivel subli-

1l E minal, y ;qué me dices del explosivo choque del guante de Punch Out?...

Efecto, luz, trayectoria, historia, drama, opciones, trucos y otras tantas co-
sas que se ven en las presentaciones, que es por eso que este tema tendra
una continuacion. Esto apenas empieza, y tu ¢ ya tienes tus favoritas?...

FPYRR AR A IR

Abodo)
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Nifias, se van a romper las medias
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Para tu Nintendo Entertainment System




Niveles mas_dificiles'de Battletoads

Tratando de ser preciso, ahora les muestro los que a mi juicio son los niveles mas dificiles de Battletoads, en
ese orden y por las razones que explicaré en cada uno de ellos. El Turbo Tunel es el mas criticado, pero espera I

a llegar al Volkmire “s Inferno, y sabras lo que son los “RatoNES”.

(o) i \\/i Un ejemplo de originalidad
i 10° Clinger-Winger : : &%

con este disco. Si no quedas

(Nivel 11) hipnotizado por los bonitos

colores camalednicos que

despliega, entonces deberas conducir tu llanta con manubrios

I por las mortales y rectas pendientes que te traeran de cabeza.

Al final te las veras con el orgullo pateado de este disco, y tra-
I tara de aplastarte si antes no lo calmas a puro ranazo.

THE
DARE

QUEENS.

TOWER:

THECARGANTUR

B

LEVEL 11 = CLINGER-MWINGER

gess00 yooup  oopuy 990000 |MA@S carreras, solo que ahora sobre una

FTENSTENETE NS hardn que pierdas una vida si las tocas.

I 80 Artic Caverns’)tro nivel que la gente se salta con

el Warp del Turbo Tunnel, pero N0 |«sffasfasfasi
(Nivel 4) por ello facil. Para muchos de noso- SULE S T e
I tros es conflictivo lidiar con un control |z, s
I cuando manipulas a un personaje que patina. Aqui ademas te ; 77777 ﬂ
las veras con agradables Frosties que te lanzan bolas de nie- Jedadauy Vol
ve, pendientes muy resbaladizas, cubos de hielo que no saben @Eﬁ’{
estarse quietos, caidas abruptas, y muchas plantas erizo. iQué Pne_ - -
Navidad ni que ocho cuartos!. FEVEL @ - AReTie caveRis | e Y
008000 yegey  ooopp O0oooe | JUnto con Terra Tubes, este nivel (o)
W\JW ' transmite modernidad al videojugador. 7° Intruder
; : Peligrosos robots que lanzan rayos, Excluder
trofeos de lagarto que lanzan burbujitas .
A || venenosas, escapes de acido, y un gran (Nivel 8)
~ 52 o ; jefe: Robomanus. La rosa es bella mientras no te espines.

LEVEL 8 = INTRUDER EXCLUDER H P sp Bk
i Y

% ol por algo es un nive

I\\

6° Karnath - s Lair El nivel de las viboritas. Aqui

deberas ser un tanto mas

(Nivel 6) preciso con el control, sea

para solo dar saltos peque-

fos (y no picarte la cabeza), o para darlos largos y con coordi-
nacion cuando asi lo requiera.

I No puedo creer que el sistema pueda hacer un nivel como este.
iIncreible! (y dificil).

LEVEL & = KARNATH'S LAIR

Luego mas carreras, pero ahora habra minas en los rapidos, que

tanto problema si ya pasaste las motos. Pero uno nunca sabe.

o .
tabla de surf. Al principio te las veras 9 Surf Clty
I con troncos que estorban tus ganas de (Nivel 5)
pasar un rato ameno en este deporte, asi
I ™™ PS> -.tamblen algunos remolinos te daran un
4 * remojon. Luego viene un descanso en tierra contra un jefe: Big
I @ Blag, esa rata que te pisa y te hace como tapete.

Esos resortitos de mitad de pantalla son el coco para muchos:
exclusor de intrusos”.
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Se supone que no hay
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I 5o TUFbO Tunne| Mucha gente cree que este es el

nivel mas dificil de Battletoads.

OBZZE8 w0 ooooo 099903
Plaitptntih Aot

e e S Dex e Dexa St Hins

(Nivel 3) Eso serd porque no han llegado mas
I lejos, o porque con el Warp de las N (N N OO (A Y (Y I
serpientes se saltan el Volkmire "s Inferno. Como quiera que N SRR R RGRE
Isea, esté es el primer acercamiento a la dificultad del juego. ? ' I
Ladrillos, saltos, robodrones, e incluso trampas para tontos. @ @
I Mira la guia en NBH del nimero 4 de MagazinNES para tener e o O e - I
éxito en esta primera carrera de sapos, ratas (y perros). FEVEL @ 7 TORBO TUNREL P SRS A SR SR I
. 9509 wow  ooopy 93gesy AMNOFA Vamos  para  abajo, y 4° Rat Race 1
., L ||” debemos llegar al final de cada _
e 3 | L una de las tres fases antes que (Nivel 10) I
ot la rata, para detonar la bomba.
\ -

______________________________________ ——P Casi todo aqui te quita una vida, y lo peor es que volveras a
comenzar. La tercera rata no solo es elusiva, sino que parece que I
i comid picante para toda una semana, que corre como alma que
LEVEL 10 - RAT RAcE |l lleva el diablo. Escapes de acido, bolas rebotando, y para rematar
hay jefe: el General Slaughter. I

I Un nivel que ademas de original ejerce presion extrema.

LE¥EL 2 — TERRA TUBES

[

I 30 Tel‘ra TUbeS Aunque parece un laberinto no 245802 wouvu  uooou 599998 I
lo es. Eso si, la pequefiez de los W{jwm%j; S a]

I (Nivel 9) enemigos queda compensada : SBRBAED - |_| :I
con su agresividad. iUn patito!... ||

I icuaz!, iestdas muerto!. mnc '- I

IEngranes gigantes persiguiéndote por ductos intrincados TR = I

(y deberds saber donde escaparte de ellos o te mataran), I

engafosos y a veces llenos de agua de Terra Tubes; ascensos
y descensos con hélice entre mortales picos.

Antes de esto no habia visto un nivel tan variado, intelegido, hermoso, y con el reto suficiente para que no te des
I por vencido, pero que tampoco te lo pongan “de pechito”. I

El segundo nivel mas peliagudo 2° The Revolution
[ e ||” 997822 wewoy o000 999999 | da] juego: una torre con caidas [
I o & a cada momento, por bases que (Nivel 12) I
se mueven y giran, picos que
I = rebotan de un lado para otro, rinocerontes que te tragan toda I
o . una vida, criaturas que soplan y soplan... todo esto, aderezado
i A0 NE 1O 16 ¥ |
I T con la Jefa: Dark Queen. I
FEVEL e T e REvDROTION b3 I = | | | ‘ NOTA: Este nivel bien vale ser el broche de oro, con tal de ver
I el increible efecto rotacién de la torre. I
I 1° Volkmire s Inferno Varios niveles en 034000 yygoo  goppy 090000 I
s 55 5 5 5 e e il File rie s Rl ris
I (Nivel 7) Battletoads te piden 2 ﬁ,_ﬁx}«;, ﬂ_ﬁ«?, shatk LAY LA A
Ive ir rapidito y haciendo A R R oY erTer Ten et v et v I
bien las cosas... y este es el padre de ellos. /
I Pmnl: munmn Y -S% I
Si ya de por si las carreras son una pesadilla, imaginemos ahora v § <3
. . - o o . e =
medir espacios no solo arriba, abajo y al centro, sino también N m,}' I

adelante : [ isiles.
Y atras,. \4 aparte esquivar mISIIGS Las ratas se vuelven Ve 7 - vermiE s tvetRNo L AR DAL AL
I veloces (como si sus traseros estuviesen en las brasas), y una I

serie de saltos de alta precisién preceden la carrera. Lo bueno
gue hay un Warp para saltar este nivel, que si no.... Es mas facil tumbar un mastodonte para sacarle una muela I
infectada, que salir sin una quemadita de este* mﬁerno infernal”.
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ZELDA A LINK TO THE PAST

¢Como carambas llegaron estos 5 pollos a este granero de Kakariko Village?

En el cuarto a la izquierda del granero estan los 5 pollos. FOTO 1: pon (asi como las gallinas ponen huevos) una bomba en
la entrada del granero, enseguida levanta un pollo/gallina y colécate como indica la foto, y cuando la bomba vaya a explotar
avienta el pollo (XD) hacia la entrada. FOTO 2: Si lo haces bien, la gallina se quedara atorada en algiin muro. FOTO 3: Entra
al granero y dale espadazos para que se desatore y entre al granero. Repite el procedimiento con el resto de las gallinas.

| 21 |Art of Fighting
éComo desapareces a los peleadores?... y
écomo ejecutas el super poder sin aparecerlos?

Elige a Robert y a King en modo VS, pon el tiempo en
infinito para que no te presiones. Haz que Robert le baje
a King la energia suficiente para que ella pueda ejecutar
“jugada de desesperado”, ahora vayan al centro del esce-
nario. FOTOS 1, 2: Con King da un salto, y en el aire marca la jugada de desesperado
(comienza por la direccién abajo, marca un cuarto de circulo hacia atras, y luego
medio circulo hacia adelante, una “U” vamos + golpe y agarre), tan pronto King la
comience a ejecutar oprime diagonal abajo izquierda (o sea, pon defensa agachado
en el aire). FOTO 3: Si lo haces bien, King desaparecera del lado izquierdo de la pan-
talla. FOTO 4: Ahora Robert solo debe avanzar hacia la derecha del escenario para
desaparecer. FOTO 5: Aungue no los ves, ellos estan ocultos en el lado derecho del
escenario; marca rapidamente el poder de Robert (en este caso se marca: izquierda,
derecha, abajo, izquierda -pasando por las diagonales- en una secuencia de movi-
miento + golpe), debes marcarlo rapidamente o ambos peleadores seran visibles. Si

lo haces bien
&‘RDBERT ".‘ -‘f &‘RDBERT

entonces tu
energia de es-
pecial comen-
zara a descen-
der (compara
la energia de

aparecer.

la FOTO 7.

15200
ROSE

W)
/M,Jﬁfe&,

éComo haces para que, luego
de vencer a tu oponente, te
puedas seguir moviendo indefi-
nidamente?

Para hacerlo facil elige a un pelea-
dor agil (Rose, en este caso). Eli-
mina a tu oponente con golpe débil,
y tan pronto como lo hagas avanza
hacia él. Un instante antes de que
te den el triunfo da un salto hacia
el frente, con la intencion de saltar
el cuerpo vencido de tu oponente;
para cuando vayas en el aire oprime
salto nuevamente hacia la direccion
gue venias, 0 sea que vas a estar
saltando al oponente indefinidamen-
te. Puedes marcar ataques aéreos,
pero si sueltas el salto entonces el
jﬁgo vuelve a la normalidad. &

Robert en las fotos 4 y
5). FOTO 6: Pasado un
momento veras el poder

NOTA: Hay variantes de
este glitch, como este de
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£Como apareces un “"Ryo” (moneda japonesa) con valor de 1000

unidades?...

Pista: solo se puede
obtener en algunas
partes del juego, y po-
drias deducirlo desde
el primer escenario.

T | =
U@@E{B @

vas) () #10040 (8 .70,

ROBOCOP

MO CATORS
WU LEEITEEET R E TR ETED
TR TR 1 I
SCORE B57E48 Ik
ZT=b ey

Y ya que vimos lo que la chatarra
Robocop puede hacer... écOmo se
le hace para que en lugar de ba-
las dispare basura?...

Pista: Desde luego, es un glitch,
no es que propiamente Robocop
meta basura a su pistola. El secre-
to esta en que solo lo puedes ha-
cer en ciertos lugares del juego, y

WEAPON ELINCT IONS

uno de ellos es el de la foto.

o

24 BATMAN

Batman también es un maestro del engaio...
&como hizo para trabar al Electrocutador,

Y que este se mantenga atacando la pared b,

iHASTA SER VENCIDO!?...

Pista: Este acertijo no se resuelve con los pufios, |4

sino con una de las armas.
)

“Bajo La Lupa” y el “Area 404" ‘
nos ofrecen 2 bonitos acerti-
jos. Y para cerrar, Batman
nos plantea la interrogante de '
como engaiiar y trabar a un
insidioso jefe. ‘

No hay mucho que pensar si
son juegos que dominas, y si
no, es la oportunidad perfecta
para que les des el intento (y
quizas descubras las respues- ‘
tas).

Si tienes algin acertijo que ‘
quieras compartir ino lo du-
des!, enviamelo y con gusto lo '
ingreso en la revista:

tygrusonline@yahoo.com
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Reportaje Especial
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Esta en todas partes, incluso donde crees que no cabria
ni un alfiler. Si, es la basura que se acumula sin ningun
género de control, aun en lo compacto y hermético de un
cartucho de NES y sus terminales.

¢AUN dentro de un juego de NES has dicho?... pues en-
tonces écuantos y cuales misterios se derivaran de ello,
en relacidon a los juegos de NES?... esa es una pregunta
de la dimension desconocida, para la cual me he dado a
la tarea de realizar este pequefio Reportaje, en espera de
que pueda disolverse parte del misterio, pues hay algu-
nos juegos que por si solos dan para un solo Reportaje
(cosa que se hara en su momento), pero por ahora abar-
caremos la generalidad en este asunto de las cositas que
se atoran al término de un juego, sea deliberadamente,
o por descuido. Demos gracias al poco

uso del post-it por las muchas horas

de exploracién que nos legaron esos

programadores, exploracion a propo-

sito de su creacion, asi como busque-

da y caceria de aquellos secretos que

quedaron ocultos en la misma.

No se tu, pero yo ya tengo listos mis
guantes de carnaza, y mi super tru-
queador Game Genie (que ha de ser-
virnos como llave de entrada a
niveles, sprites, tesoros, y mas des-
perdicio), épor qué no empezar?.

EL ZOMBI PERDIDO DE
CASTLEVANIA I1I...
iAY NANITA!
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El debugger (o depurador, segun nuestra lengua) era una
de las herramientas mas usadas por el programador, Gtil
para corregir detalles varios (glitches y bugs, deseable-
mente), herramienta que a veces el propio programador
ni se preocupaba de remover del juego ya terminado.

Una de las facultades del debugger es el poder otorgar
vidas determinadas, invencibilidad, saltar niveles, etc.,
eso con la finalidad de que el programador no tuviera que
estar limitado por las condiciones del juego cuando bus-
caba perfeccionar graficos, control, etcétera (lo que no le
hubiera permitido hacer el comportamiento del juego en
modo normal a como lo jugamos).

Algunas veces, para accesar a esta pantalla de “trampas”
se hacia mediante claves del control, como es el caso del
famoso codigo Konami. Otras veces, lo que el programa-
dor hacia era no borrar la herramienta del juego termina-
do, pero si le ponia un candado previo a su compilacion
(como en el caso de Snake “s Revenge), estos candados
solo se podian abrir alterando parte del codigo de progra-
macion, lo cual se consigue de modo facil con el famoso
truqueador Game Genie.

Agui una captura de un debugger

del juego Flinstones 2 obtenido

con truco de control: A, B, 2, A, ¥

VY44, B, €€, B, A, START. Cuando iy
estés jugando pulsa T 6 ¥ en el se- =
gundo mando, y mira lo que pasa.

DEBUG MODE

Reportaje Especial

Llegamos al meollo del
asunto: niveles perdidos
que aparecen a diestra y
siniestra por internet, o
que el rumor acarrea mas
rapido que el viento. Ahh
si, o que vienen en el re-
verso de algunas cajas.

|+
e EEEE

COEDE ek ke
(CDx [0 o

Algunas veces se ha dicho
que los niveles que pode-
mos ver en muchos de es-
tos lados (internet, reverso
de cajas) son solo captu-
ras de un juego prototipo,
pero que para la version final quedaron eliminados. Parte
de eso es verdad, parte no tanto, o mejor dicho, la légica
nos hace pensar que varios de esos niveles perdidos no
fueron removidos del juego terminado, niveles que co-
munmente terminan donde empezaron, o estan cargados
de graficos corruptos, etcétera, pero que asimismo cuen-
tan con detalles que nos hacen suponer que existieron
para probar fisica de personajes, comportamientos en
ambientes ilégicos, y otras incongruencias que permiti-
rian evitar al maximo los famosos y a veces estorbosos
glitches y bugs.

iUN REY EN EL MUNDO 8 DE
SUPER MARIO BROS 3!,
iY OTROS MUNDOS!

En el caso de Super Mario Bros 3 he iniciado en este nu-
mero con la descripcidon de algunos niveles perdidos (en
la seccidon “Genio de la Consola”), y eso no es todo,
pues es un juego que ademas contiene figuras no usadas,
una curiosa estrella de 4 picos, y iun rey en el mundo 8!,
asi como un traje adicional: iEl Super Tanoki!.

Megaman 3 es otro caso de controversia, pues circulan
por internet varias fotos con ciertos cambios en los esce-
narios, fondos extras, intros cambiadas, y algunas minu-
cias que no llegan al grado de “nivel perdido”, pero que
como curiosidad a algo mas vasto (como hacer el juego
diferente con la inclusién de un Rush Drill), pues estan
bien. Es probable que las fotos sean de un prototipo, pues
hasta ahora solo hay capturas y nada mas, no hay nin-
guna rom que clarifique estos puntos, o quizas esto sea
solo un mito.

ﬁ?@ Mientras que las herramientas juegan un papel
L* %P ¥ fundamental para darle forma y coherencia a

lo que se programa, hay objetos, vamos a lla-
marles “figuras”, que se programan y se almacenan como
en un armario, disponiendo de ellas de acuerdo a como
lo planea el programador. Tal es el caso de los items, los
personajes, algunos elementos del escenario, entre otros,
los cuales le iran dando forma y acabado al juego, pero
ocasionalmente hay algunos que por estética, o por no
formar parte de la idea del libreto quedan asi: sepultados.

Esta clase de basura varia suele ser de la mas interesan-
te, por ejemplo, en Castlevania hay varias de ellas: una
cruz inclinada, un sobre, y un par de zapatillas... posible-
mente la cruz seria un poder especial, el sobre daria pis-
tas o simplemente seria un tesoro, y las zapatillas quizas
daban velocidad, aunque a ciencia cierta de momento no
sabemos para qué eran cada uno de ellos:

Z E 4

En Super Mario Bros 2 tenemos un corazon con 0jos,
una cerradura, un bloque, y ihasta una lampara como la
de Aladino!:

A e Bl

Super Mario Bros 3 es quizas el ejemplo mas notorio de
este apartado, con varias figuras que quedaron fuera del
juego terminado. Aunque de eso, como dije en un inicio,
me gustaria ocuparme en otro Reportaje, si asi me lo
permiten.
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ESTA IBA A SER LA ESPALDA DE ME-
GAMAN EN MEGAMAN 3... QUIZAS AL
OBTENER UN ARMA EL PERSONAJE
GIRARIA
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Reportaje Especial

Por decirlo de algun modo, los bugs en un juego descu-
bren un tipo de basura de lo mas buscada para algunos
de nosotros. Tal es el caso de Rygar, donde haciendo el
truco para desfasar pantallas (ver la seccion de descubri-
mientos “1492" de este nimero) conseguimos llegar a
escenarios inusuales:
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En Castlevania III también hay manera de accesar a
niveles fuera de orden (ver el especial de Halloween de
MagazinNES para mas detalles), eso sin contar con que
el juego cuenta con un debugger accesible a través de un
codigo de Game Genie, pero si no se usa adecuadamen-
te entonces damos origen a un pantalla de basura:
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Algo similar ocurre en los sitios donde haya una escalera
junto a scroll que avanza a izquierda y derecha: hay que
subir y bajar rapidamente hasta quedar desfasado de la
escalera, y una vez hecho continuar el ascenso por la es-
calera invisible, y asi, el escenario se plagara de basura.
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Y para dar el paso de la generali-
dad a la particularidad, no hay nada
como comentar que el juego Jour-
ney To Silius iba a ser originalmen-
te el juego Terminator (algo que la
mayoria conocemos), pero Sunsoft
perdié los derechos por alguna ra-
zon desconocida, y fin del cuento.
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Cast your peep-
ers on these cool
screen shots we
managed to get
hold of. Sun Corp

Lo interesante es que dentro del
juego (Journey To Silius) queda-
ron vestigios de este acontecimien-
to, y mira lo interesante y la calidad
de este reciclaje de basura:

is preparing to |
unveil Termi- |
nator and we'll |
keep you post- |
ed as we learn |
more. i

BA ST RRSRIREDES
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[EEE] }UHIU,F'I'Sun Caroo
Stion of Americd Terminot
= i= o Trademark of Hend
e Filin Corporation. - A
Il Rishts Reserved. Licens

@133 FUNJOFT
Sun Corporation of Aserico.
Terminator is o Trodemark of

R Hemdale® Film Corporation.
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JUNSOFT

Queda mucho por explorar,
mas locura que intentar, y mu-
chisimas cosas con qué sor-
prendernos, asi que este tipo
de residuos es casi seguro
que los seguiremos viendo en
cualquiera de las formas aqui
asentadas, aunado al hecho de
que hay fans que hacen todo
tipo de programas para des-
ensamblar algunos de sus favoritos, con la intencion de
descubrir (por fin) todas las cadenas hexadecimales y
estructuras de programacion que dan origen a rarezas
y curiosidades de este corte, aunque también hay cosas
que no son del todo predecibles, y para lo cual el ingenio
humano siempre tratara de aplicarse asistematicamente,
pues uno nunca sabe qué clase de cosas pueden despren-
derse de intentos de este tipo, y esa garantia esta fuera
de toda orbita.
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) NES MAX

Compania: Nintendo

¢ ¢
g7 I g5, B

Precio estimado: Desde 15/hastal 50 usd

HONSERUEEIONEE

| tiempo pasa, y parece ser que no favorecemos las cons-
trucciones originales... pero aqui esta el NES Max, para des-
mentir tal pretension.

B No: de parte: NES-027

POWER IN El NES Max fue un pad de la marca Nintendo, con la caracte-
THE PALM OF ristica principal de que en lugar de cruceta contaba con un “ci-
YOUR HANDS | cloide” de 360°: un circulo o anillo céncavo de 8 direcciones

donde se depositaba el pulgar. Dado que el pulgar se movia con
el cicloide (es decir, para cambiar de izquierda a derecha no
despegabas el pulgar), el dedo llegaba a cansarse, ademas de
que era suficientemente grande para dicho pulgar, pero sufi-
cientemente pequeio para indicar la direccion, pudiendo (oca-
~ sionalmente) marcar alguna diagonal si no se tenia practica,
- o incluso no se podia llegar a tener una adecuada respuesta

“analoga”, detalles que no ocurren con la cruceta (por estar las
direcciones bien diferenciadas), asi que si eras un jugador empecinado el asunto podia terminar en que el con-
trol te cansara... y no el juego. Para muchos, es mucho mejor ese tipo de “control de la direccion” que la que
obtenemos con una cruceta, no obstante, las compaiiias actualmente le siguen apostando a la cruceta. Con sus
pros y contras, el “cicloide”, o el NES Max en especifico, sigue teniendo su buen nimero de seguidores.

ENTERTRAINMENT
SYSTEM®

Otra de las caracteristicas de este control es la forma de las “alas” en las esquinas inferiores: extensiones de
donde lo sujetamos para tener un agarre mas coémodo.

BONMONES

El NES Max se compone del cicloide (funciona como la cruceta), botones Select y Start
(mismo uso que en el control convencional), botones A y B mas grandes, pero ademas
cuenta con dos activadores del turbo para los botones A y B (en color gris, los cuales “ac-
tivan” la modalidad, mas no sirven directamente como turbo simplificado, que fue el caso
de los controles estraperlarios, vistos en el nimero 4 de MagazinNES).

UNAVISITAZOFAYS UFINTERTOR!

En su interior, el NES Max viene con las cuatro soldaduras cardinales tal y cual cruceta, es por tanto el tamaiio
del circulo superficial de mando el que permite presionar dos direcciones simultaneas para generar las diago-
nales.
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Como punto final, el “cicloide” tuvo algunas evoluciones,
vistas en controles que en lugar de cruceta cuentan con un
“track ball” que se gira con el pul-
gar en la direccion deseada, retrac-
til, y de uso dificil, sin embargo, la
simpleza, creatividad, y sobre todo
funcionalidad del ™“cicloide” del
NES Max, es (por mucho) una de
las mejores revoluciones en cuan-
to a control hemos tenido en este
mundo de videojuegos.
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Tal y como lo explica su autor en:
Nhttp://www.flickr.
com/photos/garyfixler/

g

El Chip LC4969 (izquierda) da una triple sefial de en-
trada a la funcion de mando. El Chip M4021BP (dere-
2 — N cha) es el que cambia el paralelo de entrada en serial
ElfcicloideYclie htafcon) de salida de 8 bits (el sistema NES usa un chip de
cuafre seldeduras @n @S Invertir en un control de estos que- Y estos, es digamos, la contrasefia de compatibilidad).
direcclones cardineles; g5 pagado con unos cuantos dias Y T0da la informacién de los 8 botones puede ser leida

talfvicomoliafcniicetangou : ; simultdneamente, y ser transmitida via serial en un
verssrilidad v apericncs de juego, no se diga su valor como <olo Cable. Y

ademe son les fricas Pieza de museo.
m
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NIVEL PERDIDO 1:
NIVEL DEL HIELO SIN FRICCION
CODIGO: AOZULT

Asi como lo oyes: hay hielo pero no patinas. El nivel
es corto, y para mi es solo un nivel de prueba para
ver como se comportaban los enemigos de fuego en
ambientes de agua y blogues blancos (que no es hie-
lo, como dije). Veamos:

Una vez que infroduces el codigo, el e r o
juego te atrapa en la casilla START: === eaaeag it

|
|
|
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i
e

Enemigos de
Fuego

Seguro a ti también se te ocurrié
que como el nivel se repite una
y ofra vez, podrias acumular el
power up para ‘“quizés” obtener
el “zorrillito” y volar a una posible
salida secreta, pero noocooo!, el in-
cremento es la flor de fuego.

- El corredor del final del nivel es el
Unico donde patinas, y como dije,
este nivel se repite una y ofra vez, y
ni el premio de las 5 vidas es la llave
de salida. Pero... hay una friquinue-
la para hacer cosas
descaradas con este
mismo codigo, y asi conocer otros se-
cretos inéditos del gran SMB3. Sigue
leyendo.

Basura de Programacion

-Primera parte-

En esta ocasion complementamos el Reportaje Espe-
cial con un par de codigos para Super Mario Bros 3,
con los cuales no solo conocerds uno de los niveles
perdidos, si no que conseguirds salvar al jRey Bueno
del mundo 8!, y la princesa te dard un traje Unico: El
Super Tanoki. Sigue leyendo, porque ahi no paran las

sorpresas.

ELIGE MUNDO Y VIDAS
CODIGO: KKKZSPIU

Una vez que infroduces el cédigo, desde la
pantalla principal saltas mundo oprimiendo
ABAJO, y con el botdn A agregas 5 vidas por
cada pulsacioén.

COMBINANDO LOS CODIGOS

Inicia un juego activando SOLAMENTE el

- +  cobdigo de nivel, ve al mundo 8, no te mue-
sags + vasde casilla, y ahora activa el cédigo AO-
BoseE 7t e vt ZULT.. terminards el nivel, y jhay un Reyl, la

BAh BAR © Bt .%‘” . g °
Yt eeT s princesa te da el Super Tanoki, y conhnuq—
¥ s r1ds en el presunto MUNDO DIEZ (para salir
JHEE vsalaflauta, pues no es jugable).

Este Alien es el
ey del Mundo 8

El fraje del Super Tanoki
colapsa el juego...

La princesa te da el Super iTANOKI POWA!

Tanoki al terminar el mundo 8
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El hasta ahora injugable
MUNDO DIEZ
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Estrellas de 4 picos: Activa el codigo de nivel, eli-
ge cualquier mundo menos el 1, muévete de la

illa inicial, y ah ti | cédigo AZOULT.
casilla inicial, y ahora activa el codigo AZOU e TYGR“’
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Aforanza. No hay por qué dejarla
atras, si se le puede lubricar con algo
como el titulo que hoy da cabecera a
esta seccion: Mitsume Ga Tooru, un
juego bastante bueno que tristemen-
te no pudo llegar al resto del mun-
do, ni ser gustado por el creador del
manga en que esta basado: Osamu
Tezuka.

Lk |
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_La lanza magica es un item sumamente
util, no dejes de pensar en como utilizarla

Y bueno, aunque ya adelanté que el
juego es bastante bueno, es justo
gue dé los pormenores para que cada
quien pueda emitir un juicio al res-
pecto. No demoremos mas.

Para empezar cerremos los o0jos, pon-
gamos la mente en blanco, y traiga-
mos a ella algun juego de Capcom
para el sistema NES, o mejor aun:
pensemos en los juegos Chip “N
Dale, Darkwing Duck, y Megaman
(cualguiera de sus partes); ahora
abramos los 0jos y miremos las cap-
turas de Mitsume Ga Tooru.

No voy a decir lo gue uno debe sentir,

ot A e,

Algunosicuadros chuscos al terminar
losinivelesileidan al juego ese toque de
jocosidad manga

Encontrado

Ror: Ry ghus;

o el parentesco que deba haber entre
ellos, el punto es que Mitsume Ga
Tooru no prescinde de las aventuras
por aqui, el shooter por alla, y las pla-
taformas mas aculld (ingredientes de
sobra conocidos en la consola), pero
si presenta tal esquema como pocas
veces se vio: con maestria, y reso-
nando entre si con perfecta reciproci-
dad e identidad Iddica.

Entre cosas menos importantes te-
nemos que el juego es de la compa-
nia TOMY, seguro desconocida para
muchos, pero el foco se prendera si
digo que detras de ella yace el Dream
Team de NATSUME (ver numero 7
de MagazinNES).
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La tiendita es uno de los agregados mas
divertidos del juego, e intuitiva como es
no te pide saber Japonés

Ya va siendo hora de dar el tenor del
juego: el nifio de esta historia se lla-
ma Sharaku, un escolar comun y
corriente, el tipico chiquillo con quien
todo mundo se pasa de la raya, pero,
Sharaku no es tan comun y corriente
después de todo, pues posee un ter-
cer ojo en la frente (ahh mira, no me
habia dado cuenta), el cual perma-
nece cubierto por cuestiones de se-
guridad nacional, sefia particular que
lo identifica como uno de los Ultimos
demonios de una extrafia raza.

Se dice que Sharaku es puro de co-
razon, pero cuando la bandita en for-
ma de “X” es removida de su fren-
te, se convierte en “la pura hostia”
o sea “El Elegido de los tres ojos
(Mitsume Ga Tooru), un pillo de
pacotilla y poderoso hechicero, con

4

MitsumelGakloonu,

poderes hipnéticos y telequinéticos,
todo ello al servicio de la maldad fluc-
tuando por ese malévolo ojo (al final
del juego vemos un comico cierre
de este evento, digno final diria yo).

T
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No solo el cielo provoca profundidad, los
brillos de estrellas estan bien cuidados
como el mejor de los juegos para NES

Asi pues, Sharaku es tremendamen-
te poderoso, pero también carisma-
tico y dispuesto a pasar las mejores
aventuras que se puedan vivir en un
manga, gracias a que (para controlar
todo su detestable mal humor) hay
una sexy colegiala que lo cuida y en-
tiende (sobre todo en su modalidad
de “malhadado alter-ego”). Ella se
llama Wako.

En la historia del juego un guerrero
demonio de 3 ojos montado en su
caballo de Troya (algo como un Net-
suke) libera un tremendo laser que
calcina la Ciudad... eso tiene sin cui-
dado a Sharaku, mas no el hecho de
que dicho sujeto rapta a Wako.

El juego se compone de 5 escena-
rios (con subfases cada uno de ellos),
algo contraproducente al resto de las
bondades de su desarrollo, pues hace
que el juego sea corto y con muy poca
busqueda de algunos de sus ocultos
tesoros, y uno que dos puzzles.

Mitsume Ga Tooru dispara bolitas
por su tercer ojo, con las que dana
a los enemigos, pero también puede
invocar una resistente y pronunciada
lanza que le sirve para atacar, y para
ser usada como peldano.

vesssew) (*7] #03300 [0 &3
Aqui veras un crossover con Trolls.
iY vaya que se te meten entre las patas!

En el trayecto nos encontraremos con
una nina portando un banderin, ella
es la vendedora del juego, y con el
dinero que vayamos juntando (dinero
obtenido al acabar con los enemigos)
podremos comprar tres clases de dis-
paro: el rayo triple, que es un rayo
frontal muy efectivo pero algo lento;
el disparo de cuchillas, cuya efectivi-
dad se basa en que puedes dispararlo
hacia arriba o abajo; y el disparo de
ovalos, que sigue una trayectoria de
arriba-abajo sin control, pero decan-
ta por ser veloz. Ademas de ello po-
demos comprar vidas, energia, y una
pequefa ave que nos rescata cuando
caemos en algun precipicio. Estos dis-
paros se pueden guardar en un inven-
tario (se intercambian pulsando Start
y seleccionandolos), pero si pierdes
una vida perderas tu inventario.

NaMaadad

Elljefe final quedé sumamente adornado
con efectos de escenario, rayos, sombras,
y/ataques bien recreados: algo que no
debes privarte de ver

El reto del juego es medio, aunque el
jefe final es dificil en su justa medida.
Los escenarios carecen de variedad
de enemigos, otro de los aspectos

gue le resta un poquitin de atracti-
VO, pero no es tan trascendente ya
que los mismos enemigos consiguen
efectos positivos por las animaciones
otorgadas, por ejemplo, la arafia, que
se va hinchando y haciendo mas vio-
lenta conforme la hieres.

vEssess) (3] #03680 4 &.3

A ver, a ver, enséiieme los ojitos.
Los jefes también tienen su toque de
originalidad

Hay que dar mérito a los efectos que
presenta el juego: en uno de los pri-
meros escenarios (la caverna, para
ser exacto) tenemos profundidad
por sus varios scrolles, pero también
hay sombras proyectadas por rocas y
objetos del escenario, que conforme
avanzamos no solo se mueven, sino
gue también tienen un efecto trans-
Iicido sumamente convincente. Otro
efecto sobresaliente es el del desier-
to, pues el fondo se contornea simu-
lando el vapor caliente (algo como
esto en Super Mario Bros 3 hubiese
sido genial), y no se diga las pipas
de aire, que muestran un “cachete”
que se infla y desinfla con bastante
animacion.

Seguramente un juego como Con-

vEssess) [§] #063830 I &.4

Busca hasta el ultimo rincon: podria
haber tesoros nunca hallados

quest of The Crystal Palace dio la
pauta para un terminado como el de
Mitsume Ga Tooru, pero solo este
ultimo puede dar testimonio de las
extravaganzas bien definidas que po-
dia conseguir el sistema: casi como
una propuesta accidental que se cre-
yo6 no venderia en Occidente, aunque
el resultado fuese, para un analisis
apenas superficial, obvio: éxito ga-
rantizado, hayan sido o no la periferia
y trasfondo del mismo parametros de
peso en la toma de decisiones.

El nifio de los 3 ojos hace ver a ter-
ceras companias como aficionadas
en esto de la programacion, aunque
debemos restarle mérito por haber
debutado en 1992, afio de ya gran
progreso en los 8-bits, por muy prag-
matico que sea a final de cuentas.

Si te interesa, en Zophar.net hay un
parche al idioma inglés; no hay gran
cosa de textos, pero para leer las
chanzonetas de Sharaku (y no que-
darse con el mal de ojo) esta bien. Y
es que un juego asi le hace el dia a
cualquiera.

o X Curiosidades X L

- Sharaku (o Mitsume Ga Tooru)
es la segunda creacion mas impor-
tante de Osamu Tezuka (la primera
es Astro Boy).

- Osamu Tezuka es considerado el
padre del manga, sobre todo por
dar a los personajes grandes 0jos.

- Sharaku (o Mitsume Ga Tooru)
esta basado en Elmer el Gruiion, el
acérrimo rival de Bugs Bunny.

- Se dice que los humanos posee-
mos un tercer ojo: el de la clarivi-
dencia, el cual se puede desarrollar

al abrirse el “"Chakra Agna”.
o -




IFabrica: Centuri / Amstar
Electronics Corp

Ano: 1980
Género: Shooter de Danza Sideral

Jugadores: 1

|Recomendado por: Tygrus

PHOENIX
E I o Los Shooters de Danza Sideral
LA . X (como ahora los bautizo) fueron
& _ ~de lo mejor que el viejo Atari

pudo legar a la Generacion X.
Juegos como Galaga, Mega-
mania, Space Invaders, y
por qué no, hasta Centipede,
eran emocionantes dentro de
lo permisible del asunto, pero
también hubo uno mas que a
muchos de nosotros nos atrapd

® por su endiabladamente estu-
penda coreografia extraterres-
FHOENI#®® COFYEIGHT tre mostrada en pleno espacio:
ANSTRE ELECTEONICS COEFR B
FHOENIZ -AZ. L. 5 A Phoenix.

¢Technical Monkey?... imis polainas!, Phoenix es lanzarse al ata-
que con solo un cafidn, haciendo frente a escuadrones de palomas
espaciales, aguilas de ataque (a las que se les regeneran las alas), y
a su lider extraterrestre, guarecido en una peligrosa nave nodriza.

En primera instancia tenemos un juego espacial, con luces y ador-
nos de fondo que nos hacen sentir en uno de esos wallpapers de
Carl Sagan (cosa que se ajustaria en Galaga 88 para TG-16 y Ar-
cade), luego de eso tenemos una navecita antediluviana que mue-
ve las patitas graciosamente, y digo antediluviana porque no cuenta
con incrementos en sus unidades de ataque, ni con opciones, ni
armas super poderosas, ni nada que se le parezca, pero si con un
atil campo de fuerza que hace bum, bum, bum, bum cuando es
activado, el cual nos salva de disparos y enemigos durante menos
de 2 segundos (muy agradecibles ya desde la segunda vuelta del
juego), y que se regenerara luego de haber transcurrido 6 0 7 mas.
Suena bien, pero los ejércitos de golondrinas y aguilas se descuel-
gan como contorsionistas, pudiendo pasar entre lluvias de disparos
sin ser tocados, y es que alli yace lo fabuloso de Phoenix: a pesar
que solo hay dos tipos de enemigos, sus maniobras son tan variadas
que hasta sientes que son ellos quienes juegan contigo, para luego

SCOREL HI-SCORE SCORE d h rte afi
% COIN ¥ € Cansarse nacerte anicos.

iy
patt Y Pl Hay otro detalle importante que hace

. gue el rejuego suba: los enemigos
son vulnerables en todo su cuerpo,
sin embargo, obtendras mas pun-
tos mientras mas al centro des, o
b * w  mientras mas dificil sea el disparo,
W por ejemplo, las golondrinas suelen
' dejarse caer en picada, esquivando
tus disparos solo Dios sabe cémo, y
si en esos momentos logras atinar-
les te daran pocos puntos, pero si las
cazas al vuelo (cuando regresan a la

A

¢Te resulta familiar esta foto?,
iseguro!: de la cinta ID4
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formacion batiendo sus alas) las des-
pedazaras por la mitad y te daran el
doble o hasta el quintuple de puntos,
dependiendo tu destreza. Con las
aguilas pasa igual, pero ademas, solo
las podras eliminar dando al mero
centro, o solo chillaran, y en caso de
sus alas iles naceran nuevas!.

El juego se compone de 5 fases: las
primera fase es de golondrinas (no
hay tanto problema pues aqui son
algo lentas y sosegadas), la segunda
son golondrinas también, pero au-
mentan su velocidad, las siguientes
dos son de aguilas, pero cuidado:

ARCADE MACHINE EMULATOR

SCORE
i COIN kS

HI-SCORE SCORE

ks

Vi
Las molestas aguilas solo
pueden ser derribadas si
das en su centro, pues
isus alas se regeneran!

ocasionalmente pueden revertir a

una forma de huevo y sera mas dificil darles, ademas de que todo el
tiempo estan en movimiento y pueden irse incluso abajo de ti; y en
la quinta y Gltima fase iremos contra el Pulpo que yace al centro del
OVNI, el cual dispara constantemente y hace un peligroso descenso,
junto al hecho de que una flotilla de golondrinas te flanquearan.
Al vencerlo, el juego empieza de nuevo, pero el nivel de velocidad
aumenta, y todos los enemigos se van haciendo mas rabiosos y de
multimil colores, todo ello ad infinitum.

Me llama la atencion la presentacion del juego, original por el hecho
de estar formada por Golondrinas.

Casi olvido decir que los soniditos son muy buenos, como cuando
atinas a un aguila o cuando das al corazén de la gran nave enemiga,
ni que decir de los trinos de las golondrinas y los “destazamientos”
de las aguilas.

A modo de anécdota y curiosidad, Phoenix no era un juego muy
consumido en mi pueblo, y por lo general se le veia en las esquinas
de las chispas en completo silencio (relegado por el Centipede o la
Rana), aunque ocasionalmente (quizas cada 10 minutos de inactivi-
dad) se activaba el sonido de las go- _____
londrinas y los disparos para llamar la N

atencion, e invitar a quien estuviera
cerca a que se le retara. Un juego
dificil, pero asimismo estimulante. ) =3

HI-SCORE SCORE
COIN k4

Me despido diciendo que MAME
existe para esto: con un banco de
roms de menos de 50kb de esta ma-
teria espacial, multiplica los grados
de diversion de modo ridiculamente ;
increible. : "

DEFCON 1: primero dispara,
después “viriguas”



Fabrica: Data East / AV Japan
Afo: 1988

Género: Run 'n’” Gun
Jugadores: 2 (Alternando)

Recomendado por: Tygrus

ROBOCOP

De entre el interminable ca-
talogo de cintas Sci-Fi, hay
una que se ha mantenido
como mi favorita durante
largos afios: Robocop.

THE FUTURE OF
Law EMNFORCEMEMNT

ROEDCOP

CaTas EAST

@188 DaTa E&ST CORR . 5E
L ICEMNSED FROM
OCEAMN SOFTWaARE LTD .

Paul Verhoeven (Starship
Troopers, Black Book, y
por supuesto: Robocop)
dio de que hablar con estos
filmes poco (o nada) ofen-
sivos a la inteligencia, que
contrario a ello, trataban de justificar lo imposible y violento de
sus argumentos, en una combinacién magistral de trama, ficcion,
y por supuesto: momentos de intensa accion y ultra violencia (con
uno que dos desnudos por igualdad de géneros, justificables, creo
yo). Pero équién me preguntd, verdad?, mejor vayamos al juego
Arcade del mismo nombre, parido en 1988 por Data East, y ba-
sado (es decir, realmente basado) en la cinta.

THLSDIEETD ORIOM P ICTURES
CORROR&T 10
ALl RIGHTSE RESERWED .«

El panorama nos sitda en una vieja y lacrimosa Detroit de dos
caras: la una mirando con los ojos desdenosos de los ejecutivos
de OCP (de la que ya hablaré), desde los cristales de un rascacie-
los, con la mira siempre ambiciosa en proyectos “imperialistas”; la
otra, lamiendo sus heridas entre los vastos y oscuros suburbios,
donde el “nuke” alimenta y perpetta la miseria habida, reflejada
en un aumento de violencia, y pérdida de control de la seguridad.
Lo que es peor: la Policia esta préxima a irse a huelga, dadas las
incontables bajas de este mismo cuerpo policiaco.

El gobierno solo tiene una alternativa: contratar a una empresa
externa (Iéase outsourcing) para que se encargue de restaurar
y mantener la seguridad, y es ahi donde OCP dice: tenemos el
futuro de esta Ciudad en nuestras manos. Se llama Delta City, y
Robocop es el redentor.

Pocas piezas faltan al rompecabezas: un policia es baleado por
una ganga (cuyo lider, secretamente, es el vicepresidente de
OCP), en el momento justo en que se da luz verde al proyecto
Robocop. El policia es intervenido
y salvado, pero a costa de usar el
traje de cyborg Robocop (no se
lo puede quitar ni para ir al bafio).
Ahora, obedeciendo las directrices
de su computador central, se hara
a las calles en su patrulla para im-
pedir todo tipo de delitos... y quizas
cobrar venganza contra quienes lo
mataron, si acaso lo llega a recordar.

o A
ROE0COR
e ultimate cor ime
par |
ReEstore |aw ang
order i f oou san!

iDuro con ellos Robo!

MULTIFPLE,

Bien, el juego (por fin) cuenta
con un Robocop de tama-
fo decente, lento segln sus
habilidades pero resistente a
disparos, atropellamientos de
moto, y otros carifiitos (como
los de motosierra). El va por
las calles repartiendo duros
golpes, y en determinados
momentos desenfundara su
pistola-metralleta para aque-
llos truhanes que aparecen en
ventanas y lugares inaccesi-
bles. Al final de cada escena-
rio hay un jefe, desde malean-
tes trepados en un bulldozer, hasta robots de la serie ED 209, que
conforme avances seran mas destructivos que sus antecesores,
e incluso llegara un punto en el cual enfrentaras a dos de ellos;
todos ellos resaltando por los sonidos en voces, avances, movi-
mientos, y hasta por los “llantos-berrinches” robotizados (como
en la pelicula). Eso no es todo, en ese mismo apartado sonoro
Robocop lleva sus frases pregrabadas en el torax (parecen digi-
talizadas, aunque no podria decirlo con certeza), junto a terceras
voces y sonidos del juego en su entorno, que dan jalones a la
concentracion para no perder de vista el juego.

FOWER ===/
E T —

“Throw it”, “"Double Creep”,
“Thank you for your cooperation”,
son algunas de las frases que podras

degustar atinadamente

Los pandilleros no son lo Gnico de lo que hay que cuidarse, pues
hay muchos sistemas laser, prensas, y otras tornillerias que infli-
gen severo dafio a la maquina Robocop, habra que aprovecharse
de los items de arma que nos permiten hacer un disparo triple, o
una rafaga laser, para sacarlos de circulacién lo antes posible, o lo
que es mejor, hacernos del arma mas poderosa del juego: el ca-
fién cobra, con el cual barreremos muchos de los obstaculos, y no
se diga los enemigos, todos en un buen cuadro arménico Run 'n”
Gun en side scroll.

Entre los saltos de escenario hay bonus de tiro al blanco en pri-
mera persona, tan buenos como los de “Police Trainer”, donde si
consigues hacer una puntuacion perfecta te incrementan el nivel
de vida, o artificialidad, o esa barra que mide la duracién de la

AER--ARE KdE CUEMEEE moneda que depositaste.
e =l

5:58

Escenario, musica, sonidos, grafi-
C0S... para mi es una de las mejores
Arcadias que se puede jugar, pese a
su bajo rejuego. Y lo mejor es que
“lo compraria por un doélar”.

(Mice shootins son !
What s gour name?)

EMERY

¢Que como me llamo?...
iVoooooy!
El creador no conoce su obra
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Hechos en casay hocks

mnuEevwvans creacionesy secuvelas revd
rrotoetircrpos:s sim licencio.s .. > maoas:
comcebido en:

EL LABORATORIO

“DPad Hero”

® 6 ¢ 6 6 6 6 6 o o o o o o o o oo oo o o
o Nombre: DPad Hero °
., Categoria: Homebrew .
i Afo: 2009 .
Sistema: NES

® Creadores: Kent Hansen y Andreas Pedersen,®
* en WWW.DPADHERO.COM ®

[ J

Pues si. Toca el turno, el crédito, y la loa, a un titulo creado
en casa para el sistema NES. Estamos hablando de DPad
Hero, un puzzle musical donde hay que seguir los compases
de algunas melodias, a la manera y usanza de los juegos de
moda “Guitar Hero”, pero como comprendera el lector: con
el “dos botones” control de NES, donde hay que valerse de
combinaciones de A 6 B + cruceta para dar forma a la me-
lodia, en un desafiante titulo que bien-logra la idea primaria
de esta clase de juegos: ritmo.

Empecemos con cosas sin mucha relevan-
cia: la fecha de aparicién de este titulo es
el 1° de Febrero de 2009, y a tan solo po-
cos dias ya se ha dejado sentir la ovacién
por tan bonito trabajo (por su simpleza, si
me preguntaran).

Kent Hansen (creador) se encargd del
concepto, programacion (incluyendo la del
sonido), herramientas de programacion,

MUBwaE aFar
i

Las canciones con que viene Top
el juego son: [II][II]I][II]I] gl

“Sweet” (Sweet Child of
Mine) de Guns N’ Roses
(1987); “Harder” (Harder,
better, faster, stronger) de
Daft Punk (2001); “Feel”
(The way you make me feel)
de Michael Jackson (1987),
y “Swing” (The Swing of
Things) de A-ha (1986).
Eso, mas la tonada de la
presentaciéon que seguro te
engancha con Daft Punk.

® 6 06 06 06 06 06 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

« Aunque tendrés tiempo para -
: prever el bot6n a tocar, reque-
. rirés mucha préctica para salir .
e airoso de este concierto  °

® © 6 © 06 0 0 0 0 0 0 0 0 o 00
El juego, pese a no tener
mérito por tratarse de un “basado en”,
responde a las exigencias y/o deseos de
segundas Yy terceras personas que busca-
bamos un port de este tipo, y en eso mis-
mo es donde despunta: por las cualidades
magistrales en la recreacion de las tona-
das, por su respuesta 6ptima al control, y
por el reto sublimado que presenta, aldn
dadas las limitantes del control. Es sen-
cillo como oprimir botones y direcciones
segun la secuencia, pero dificil al tratar de
enlazar tres, cuatro o hasta cinco sonidos

secuenciales en menos de 2 segundos.

graficos y disefio; mientras que Andreas
Pedersen formé parte del concepto, gra-

PUSH START BUTTON
.O...O‘......

e R R R I A N R Entre otros detalles mencionaré que la
ficos, mapper, beta tester, y el diseno del . :
sitio web; y es que hay que agradecer en Roll baby Roll, gantallla de J(u\;zg)o cuelnta o una_:b_unldad

; wi e volumen , en la cual percibiremos
B0 pueda tener “tiempo all n’ght Iong un incremento hasta en X4,p dependien-

de ocio” para cosas como esta.

Que si Neotoxin, que si Grand
Theftendo... DPad Hero aterri-
za los ideales de crear un juego
para el canal Wii-Ware, pues su
desarrollo asi lo supone vy asi lo
pretende (sera cuestion de tiem-
po y plusvalia el ver en que aca-
ba el asunto).

M{JU.DPHDHEED.EEIH

El/la rom puede ser jugad@ en
cualquiera de tres sistemas ope-
rativos (Windows, Mac, Linux), y
aunque ahi mismo puedes des-
cargar Nestopia (uno de los
emuladores compatible), y un
arreglo del FCE Ultra, en ver-
siones freeware de los mismos
emuladores también corre per-
fectamente.

IT'S HERE!

® & 6 0 o o o

-lQue viva el Roooooock! »

® &6 6 0 06 0 &6 0 0 0 0 0 o 0
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® © & 0 0 0 o 0 o 0 o 0 0 0 0 o o0

do los combos que hagamos, y al final de
la melodia nos daran un reporte acerca de nuestro
desempefio: se vale ser mejor.

Segun lo anuncia la pagina web, se esta pre-
parando una segunda parte (las opiniones las
dejo al margen).

Asi pues, el sistema NES se en-
galana en presentar un bullicio-
so y tieso publico, sendas me-
lodias, y cientos de decibeles
trasteando tu oido en arreglos
de musica que tu te encargaras
de compilar, todo ello a través de
un titulo de exigente razonamien-
to ambi-cerebral, para el que la
mas nimia de las grandilocuen-
cias le quedaria corta.

Rola la rola, y pasa la voz.



blema para pasar niveles, atasco
egos favoritos, dudas existencia-

Hablalc a

n‘ . LA MANO
- y e e
(Y 4 ° ) ;h.l
En relacion a Mitsume Ga Tooru, he llegado al pri- R. “ers
° V 4 ".
mer jefe, pero por mas disparos que le doy no logro a N
7 -~
vencerlo... jquée hay que hacer?... .
IH
T T Mantente cerca de él (pero atento a los momentos en que saca ] ]
w1000 D0 un dardo para que puedas esquivarlo). Al estar cerca de él, la 1% 20 =
LER L estatua del centro de la pantalla disparara a ambos, pero sus Wy i
I \E;’ L disparos seguro impactaran al jefe (casi siempre esta saltan- a8 (¥ \J, -i=
R i 31 do), quien quedara momentaneamente con la guardia baja, L 2 % o
i lﬂﬂ‘mﬂ'ﬂ : para que tu llegues y lo llenes de disparos (su cuerpo flasheara ) s%} [
e S R ] ~ ; A . . ¢ 5 B 5
i ey al ser danado). Repite el procedimiento, y asi lo venceras. D S B 5 5D 5D B
vEsss ) [H) #00358 | | &2 yEses ) (2] #06356 | | 8.2

En el juego de Robocop he visto que tengo 2 barras de energia, pero una de ellas
se gasta aunque esté sin hacer nada... jen qué consiste su desgaste?...

Las barritas de la linea superior son tu energia: se disminuye conforme te dafan (al
menos asi debe funcionar en los videojuegos). Game Over si se te termina.

Las barritas de la linea inferior son tu bateria: como en el juego no hay tiempo, estas ba-
rritas que miden la bateria (o tiempo) se van consumiendo poco a poco (hasta ahora no
conozco maquina alguna que no requiera mantenimiento). Game Over si se te termina.

IND I CATORS WERPOMN FELINCT IONS
EHIIIIIIIIIIIIIII

£
[ & ]

SCORE OBOSESE [k
MAY G2

Hay juegos como River City Ransom, o Vice: Project Doom que no tienen presen-
tacion, ja qué se debe esto?...

Tres imagenes dicen mas que tres mil palabras:

o A

@1331 TECHNOS JAFAN CORF .
AN 1959

TECHND%EﬂgEBNagDRP LICENMSED TO INFOGRAMES S.A. TME® 1991 AMERICAN SAMMY
NINTENDO OF AMERICA INC. BY TECHNOS JAFAN CORF .
LICENSED BY

LICENSED BY MINTEWDO.
NINTENDO OF AMERICA INC.

Remitete a la seccion “Temas de Interés” de este ejemplar para saber acerca de estas presentaciones, y otras
mas.
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rosviiiuau y

o rivvaviiiuau
(Rejuegeiplaypante))

Aungque en nuestro idioma usemos in-
distintamente los términos “posibilidad” y
“probabilidad”, en lenguas como la fran-

cesa existe una diferencia marcada (y es

que hay razon para ello...). Para un Fran-

cofono, la “posibilidad” es la casi

NO realizacion de un evento, y la

“probabilidad” es la casi SI reali-
zacion del mismo.

Todo esto lo digo por la Opinion a verter el dia de hoy, sobre estas
dos palabras que definen muy bien una de las caras del tema que
vengo soslayando desde varios nimeros atras: el Rejuego. Explico.

Es poco ldgico iniciar un video juego con los factores en contra
(cuando nos lo permiten), por ejemplo: elegir el grado de dificultad
mas alto, el menor nimero de vidas, dejarse bajar toda la energia
para solo intentarlo con una barra de vida, y asi otros tantos; mas
ilégico aun si se trata de un juego que llega a nosotros por primera
vez. Pues la idea, creo yo, no es tan descabellada después de todo,
porque hay juegos que no te permiten ver “el final” si no lo intentas
en modo ultra dificil... y muchos queremos ahorrarnos decepciones
como la de Super Ghouls "N Ghosts de SNES, donde luego de
darle la primera vuelta nos encontramos con un holograma de la
princesa diciéndonos que requerimos un brazalete... iun brazalete!.

Como buen abogado del diablo no quiero dejar fuera la opinion que
en parte se contrapone a lo que acabo de escribir: “por cada 10 jue-
gos con opcion de dificultad, 8 de ellos puedes terminarlos en facil,
y obtendras el mismo final (que en dificil), mientras que solo 2 de
esos 10 seran del tipo de Super Ghouls "N Ghosts...”. Muy cierto,
y por ello me regreso al encabezado de esta Opinion: “posibilidad”
y “probabilidad” (en lo
tocante al Rejuego).
Sigamos desentrafnan-

DH, ARY VR . A
. i do el misterio.

*'m 50 GEAD ¥Ou

CAME YO HELF ME

¢Quién lleva prisa por
terminar un juego?...
algunos si, algunos no,
algunos depende del
juego, y al resto le da
igual... hay algo llama-
do “habito”. Habemos
personas que tene-
mos el habito de elegir
(como dije antes) las
peores circunstancias
dentro de un videojue-
go, lo cual es (eviden-
temente) una “posibi-
lidad” de éxito, pero

BUY MOV EVEW YOU

CAW DEFEAT THAT
FIERD SARDIUVS
W ROUYT YTHE

SiEODDES S

o 2550
b )

G AT RS

¢Meaning?...
(Pideme lo que sea, menos que
tenga que volver a pasar ese
endiablado nivel de la balsa)
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que desde la misma perspec- ”|!L
tiva redunda en una “probabi- -
lidad” de reto, y por ende, de
mayor factor diversion (si ele-
gimos el modo “hard” seguro

no fue porque a la primera nos “ o

desanimariamos, écierto?). Es | = B
entendible, por otro lado, que || s W
hay que comenzar por lo facil, X &

a fin de no perder interés; mas s

el punto por el cual menciono I rw E
la insana decision de decantar- 4 EK‘%&-&%&:‘JE Eﬁgmii i

“¢Crees que unos giros me
venceran Megaman?...”
(y todos sabemos en qué
acabd el “bailecito”)

se por el camino espinoso, es
por el Rejuego que esto brinda,
aun tratandose de una misma
ruta, con poca o nula variedad.

Otro ejemplo lo tenemos en Megaman. Es cierto que mucho del
atractivo de cualquiera de sus juegos esta en descubrir qué arma
es la ideal para determinado Robot Master, y es que hay gente que
cuando descubre (es decir, hace una simple inferencia) que a un
robot de fuego lo dafnas con agua, se opta por siempre atacarlo asi,
sin siquiera intentar terceras opciones (terminas memorizando un
juego). Notese que en esta saga predomina fuertemente la “posibi-
lidad” de perder si no se tiene la susodicha arma. Acabado el juego,
el cartucho es botado a algin lado. Adiés rejuego.

Es por ello que, para su servidor, estos juegos de plataformas ter-
minan siendo de alto rejuego: que si ahora usas agua, que si ahora
te das de bruces contra esos artefactos, que si ahora haces cosas
locas...

Aungue en la vida sea comun tomar decisiones por sentimentalismo
o intuicién, en los videojuegos casi siempre aplicamos la “probabili-
dad”, la cual mata el nivel de Rejuego (en sentido particular al tema
de hoy, no de modo general).

Quise abordar este primer punto para hablar del Rejuego, sus “posi-
bilidades” y sus “probabilidades”, puesto que es el punto de partida
a considerar, no porque esté implicito en el juego, sino porque tiene
que ver con uno mismo (actitud, percepciones, singularidad, etc.).

Y como la cuestion del Rejuego tiene todavia tres que cuatro para-
metros para abordarse, espero que esta opinién no se tome como
excluyente (ni mucho menos concluyente) de los puntos de vista de
cada uno de ustedes. Mi decir/sentir lo puedo resumir en que el Re-
juego se nos puede ofrecer de otra manera (side quests, rutas alter-
nas, minijuegos, etc.), y no haciéndonos recorrer el juego dos 0 mas
veces (habemos quienes lo hacemos, pero por favor no abusen),
pues probablemente se dejara a la mitad, y dejando mal sabor.

Por cierto, para quienes pensaron que deje a la princesa varada
en la primera vuelta en Super Ghouls "N Ghosts, estuve a un
paso de hacerlo, pero por regresarme a buscar tesoros escondidos
(Rejuego del que se vale el titulo), pude llegar al
final, y ahora si, vencer (con no pocos disgustos) a
los dificilisimos compadres Asutaroto y Nebiroth
con el dichoso “brazalete”, que Sardius deberia
llevarse el premio al “jefe final mas facil del juego
mas dificil”.
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“MagazinNES” es una publica-
cién trimestral de libre distri-
bucién y sin fines de lucro, la
cual promueve la cultura de los
videojuegos de NES y SNES
principalmente. Nintendo es
una marca registrada, asi como
todos sus iconos, personajes,
imagenes, logos, arte, etc., los
cuales son usados en la pre-
sente edicion solo con fines de
promocion, sin que por ello se
pretenda tener crédito alguno
sobre el disefio y/o propiedad
de los mismos. De igual mane-
Continuaremos el tema de “Las Presenta- ; ra, l0s juegos, imagenes, perso-

. ” . . : najes, iconos, logos, arte, etc.,
ciones”, y tendremos un Reportaje Especial pertenecientes a otras marcas

gue a gritos pedia salir (iISORPRESA!). o artistas se anuncian aqui con
fines informativos, y con la fi-

& . nalidad de mostrar todo el ta-
Haremos gala de un tercer afno con mas lento de esta gente, NUNCA lo

trucos, cosas raras, e informacion Unica, hacemos con fines de lucro.
y por supuesto, con contenido MAME:

Aviones que vuelan en la tropdsfera, conte-
nido puzzle: sea Lolo, Dr. Mario, o Kicke
Cubicle, y algunos allegados del SNES como
Mutant Chronicles: Doom Troopers, Me-
gaman X, y otros, seran lo que tendremos de
aperitivo.

Hablaremos de un gran juego: “"Mike Tyson
“s Punch Out”.

&) “MagazinNES” es una publica-

pg umpm_ng s v "Nemo, The Dream Master”. cién independiente que no bus-
ca hacerse fama con el trabajo

Si tienes alguna duda que no te deja dor-  de€ otros, no obstante las fuen-

- » . p . tes de informacion que pueden

R New B mir, escribeme para que la incluya en llegarse a tomar de distintas
CONTINUE NBH, o en la seccion que corresponda: paginas web, procurando en lo

01987 Ninrendo tygruson/ine@yahoo.com posible hacer mencion de los si-

tios y autores que intervienen

©1990 Nintendo en tales oportunidades.

iHasta la Proxima!
“MagazinNES” no se responsa-
biliza por el uso debido o inde-
bido de la informaciéon conte-
nida en el presente numero, ni
por el uso de los programas que
se recomiendan, o el software a
que se hace alusion, ni tampo-
co se responsabiliza por los da-
fos 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
publicacion; 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 opinion de terceros y con los
medios de que se dispone para
evitar en lo posible alguno de los
supuestos antes mencionados.

“MagazinNES” es una publica-
cion hecha por fans de la con-

= sola de Nintendo denominada
magazinnes:blogSpotiCOmMMY ninenco entertainment sys-
tem” (NES) y SNES, para fans y

para todo aquel que sienta de-
seos de conocer este rubro.
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CaStleVania ROGk iS Deatlh (De los creadores de los "Guitar G(;er:os")

Rodeados por feroces licéntropos (o sea hombres-lobo), Leén y su nieto (Simon) casi perecieron... sin mds salida, el primero de
elos sacrificd su vida para que el joven (Simon) salvara su pellgjo, no sin antes darle el escapulario de su tia Conchita, y I legen-
daria Guitarra “Vampire Killer” del lingje Belmont-Manson. Desde ese dia, combate sin cuartel a las huestes de Lord Drdcula
con finos y electrizantes acordes. Esto es "Castlevania: la ditima y nog vamos..

Previamente en “Castlevania: la dltima y nos vamos'..

Simon Manson Belmont, cruzo la laguna estigia, salvando a un pato de perecer ahogado, quien jurando fraternidad por los calzones
de sus polluelos se uni6 a su cruzada. Juntos cruzaron 61 recintos del castilo de Drécula (y de fas oruzas salieron toda clase de
zombies), sin imaginar que el erizo Sonic Bizkit, también habria de unirse a la bandita, digo, a la vendetta. Ahora, en los aposentos
de La Muerte®, han de vérselas contra un (des)hutrido grupo de servidores del colmiludo. JQué pasard?. sigue leyendo..

hlaAntesdade [ A i oy
I " . Ly - o
La Muerte [} b Pero si es Simona la et i i
L - -\t\%’{:_ cacariza, el puerce gue se eriza, y un pato : hol =
'y i i ) que solo da risa... ivan 2 morir mortales! ey
J f i
og iTG y tu gargola cilindre-
i | ra no nos asustan!. Junto con todo tu club
‘ | fangoria jvan a estar bien petateados solo con abrir
o concierto!
| Acabado el conci
e cabado el concierto..
ﬂ “ Ak (y acabada la prole)

Deja eso Pato,
es una venda, no una
lombriz.
iSonic Bizkit:
keep rolling, rolling, rolling,
rolling!, que sigue Dracula

iSkrik!*

(*vamonos hijito)

iPonganse a

Empieza d conier‘t,o N Rockear Muchachos!
de media noche.. ':

All simple monkeys with alien babies
amphetamines for boys, crucifixes for ladies,
sampled and soulless, worldwide and real webbed
you sell all the living, for more safer dead... “truannnn” “truannnn”...

i1iRock, is Deader than Dead g
5/70(.'/(, is all in your head!!!...

iGorgona no
pierdas la cabeza y haz algo!

IAM\MWS me mueroooo!

La-la la la la la,
la la la laaara la

A d
voy a necesitar un alka-seltzer... este hace hablara la
pero en la taza del bafo guitarra ‘Continuar‘é...
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