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- Opcién de Password.

- 4 Niveles de Dificultad.

- Y muchas horas de diversiéon con un reto e historia sin igual
con este super divertido y tecnolégico shooter de soldados.
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ntes de iniciar con la sermonosis aguda de este nimero, debo decir

@- (a pesar de que hay 3 paginas dentro que asi lo advierten) que el
- presente MagazinNES incluye dos secciones de amplia discrecion,
== €S decir, no aptas ni para Saecito ni para Mimosa. No es menester seguir

encubriendo espectros y tables que existieron en torno a la consola, pero

Y

tampoco es la intencion buscar tales temas prohibidos para que un mayor
numero de personas se acerquen a esta revista, es simplemente una manera
en que consideramos que podemos seguir adelante, trayendo temas de criterio, pero que a la vez
permitan conocer algunos “divertidos” episodios perdidos de la consola, temas que entre humo y
espejos se suscitaron con mucho misterio. Ya no mas.

Pasando a cosas menos serias, en este numero hay una veintena de paginas del juego Kings of
The Beach, no te anticipes al juicio y te invito a leer lo que (al menos) el comentario de portada
dice de él. Pensando en que los temas inverosimiles y “particularisimos” del sistema son bien
recibidos, veras un TOP 10 de “Mascotas”, un Dé&ja Vu de “Las Hadas”, y las “Cronicas del Error”
en el Reportaje Especial (entre otros)... pero ya me estoy metiendo en los terrenos del indice,
por tanto, solo me resta terminar con la parte aburrida de la editorial, anunciando que estamos
utilizando (y equivocandonos con) otras herramientas de disefo para procurar que el contenido sea
de mayor calidad “visual”, con la intencién de que te enamores de él por sus imagenes, y que en
las letras puedas hallar la parte restante que le guarda correlatividad. Desde luego: no me toca a
mi decir lo que debes sentir, 0 asegurar que estos cambios seran de tu agrado, por eso aqui esta la
prueba del delito: un nuevo MagazinNES, enterito para que lo despedaces a tu gusto.

Y bien, si la pupila ya comienza a ejercer su fuerza de gravedad extrema, es porque (por hoy) aqui
se termina la terapia de sueno, y comienza el ejemplar.

Bienvenido. i__
-Tygrus




Reportaje*Especial

Deja de azotar el control y recordar Y nos metemos hasta las cloacas con tal de
ascendencias: aqui tienes la clave traerte un reportaje que cubre investigacion,
para dificiles jefes, duros niveles, curiosidades, analisis, y otros elementos de

y una que otra pista que hara las muchas caras del vide-
del juego més quisquilloso, una ojuego. No te lo tomes tan en
superable y/o tolerante experiencia. serio: ies para pasarlo chispa!.
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ﬁ-:ﬁ'ﬁ Acontecimientos, personajes, jue-

“Fe%s° gos, o cualquier otra categoria que
se pueda puntuar la podras ver aqui.
Olvidate del viejo esquema que puntua el jue-
Damos un respiro go mas vendido o el supuesto “mejor” juego:
a la consola para irnos a las voraces aqL"l se vale puntuar hasta barros Y espinillas
a punto de reventar, que eso si no tiene ni
- temporalidad, y quizas ni légica, pero iqué
eso esta MAME, y su vasto catalogo de diablos!: es divertido puntuarlo, sea chico, sea
“tragaperras”. grande, chipote chillén, chipote con sangre.
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Hawaii, Rio de Janeiro, Australia, y las playas mas calientes del mundo
se preparan para recibir a los reyes del voleyball playero, porque este
deporte itambién se juega en el sistema NES!.

Mas de uno se preguntara como es posible que, un juego de horribles
graficos como este (si es que no adoras el pixel), pueda ser el poseedor
de la portada, pero cuando en unos minutos de juego entiendes el control,
su versatilidad, y la atmdsfera retadora de que se provee, te maravillas
de lo simple y atractivo que resulta, y quizas ni querras quitarle las ufias
de encima por un muy b ' -

il 1} e | 1 | et | T

El arenal esta listo para
tus manos de seda,

épor donde empezamos?

Pero pasa algo: confor
secreto del mismo, algo ¢
que solemos ser los vide
sudas y no le encuentras
guejarnos de los graficos

re, pero ganas y pierdes,
cipio de cuentas pudimos

¢Contintas elucubrando a ese balon clavado!, un
ra que tu jugador siembre

ira salvar esa bola que va

FISTRAT IO
SINTIN SMITH %1 F FAD
RAWDY STOKLGS COMFUTER
CHAZ COMPUTER
MIZUEL COMPUTER

FLAY NG MODE COOFERATIVE
MATCH LEWEL ERZY
1 SET MATCH
oN
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No olvides registrarte, ni
dejar tu firma ahi donde
dice la fresca chica

El festejo y la frustracidn
ate son comunes en este
deporte

Como recordaras, este juego gandé el TOP 10 del niumero 2 de
MagazinNES (juegos para 4 jugadores), y no es para menos: el juego
no pierde ritmo aun estando los 4 jugadores inmersos en el festin del
partido. Y como quiero dejar constancia de lo bien que se conduce,
Kings of the Beach no solo se queda con la portada de este niumero,
sino que también viene pisando fuerte por el “Acaba con” que incluyo
de él, donde te invito a seguir la lectura.

Si aun asi sigue sin convencerte, piensa que al menos habra diminutos
bikinis, sol, festejo, y una que otra “cabreada” que dara para que te
rias dos que tres veces... quizas con ese sensacionalismo en puerta (a
la par de la propuesta del juego), el titulo consiga su objetivo.

e T GRUS
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A modo de
Introduccién

'j: El Volley Ball es un deporte de
i muchos jugadores en cancha,

| €speras a que la bola vaya a ti para jg§ reglas registradas ante una federacion) es solo eso: un pseudo deporte

¢ para perder el tiempo. No hay audiencias. Cero publicidad lacrimosa. Nada @&
¥ de trofeos, ni de parejas de mufiecas con cdmodos bikinis, gafas obscuras
¢ Y viseras, haciendo nimeros y signos con los dedos en sus gluteos: los
4% chicos son reyes dentro de sus propios castillos de arena. Y nada mas.

:::: sentirte parte de, y asi, tan pronto
§ tienes oportunidad de hacer un

8l toque, te quedas a la espera de una :::.

'j- nueva oportunidad, y quizas (solo
& quizas) en algun momento figurar.
8 Algo aburrido.

& Pero équé pasa cuando el nUmero
¥ de jugadores se limita a 2 por

& bando, y donde las asistencias

% entre ellos son constantes y

& obligatorias?...
i tendras que mover el esqueleto sin
# descanso, y de igual modo pasa

¥ con Kings of the Beach, que tiene

como primer punto bueno (para
i3 tratarse de un juego de deportes)

i con forzosas direcciones y constanteli

% botonazo, puesto que permite a los :j:: Rey?...

i dedos tener el descanso justo para
& que el juego mismo te atrape a los
¥8 pocos minutos. O tal es mi parecer
& y sugerencia, que para ello ahora
% veremos un detallado relato de lo
_:- que este juego tiene para ofrecer,
i con estrategias para los partidos,
j- perfiles, caratulas, curiosidades, y
¥8 otra serie de cosas.

#8 Iba a decir que tomaras tu short
& y tu balén playero, pero ello no es
¥3 necesario, puesto que el juego es
& tan noble que te hard sentir como
¥ si los tuvieras... iclaro!, desde el
% punto de vista de los vj.

@ [R[INES OF THE BEACH 2 8
RlEubiicista ] konamisy e
:: [Desarrolladora:lElectionichALtSHInc
| AGion 190

Género:IDeportes]
INGmerolde)jugadores Tz
[Puntuacion:|s]

%I!@T‘E}E}EB

Historia
((ClalioMesteljuegetambien]lafticne)]

¢y Mira la foto: son los 50 "s y los vagos playeros emigran al gran Beverly
# Hills. Desconocidos nos son los clichés de ir a la playa para el lige, y el
{ volley ball (por no necesitar de costosos instrumentos, ni de decenas de

::j: Hoy el deporte se ha ensanchado, sobre todo en sitios como el Sur de .
¢ California, no obstante que también se practique en rincones lejanos como &
» Honolull, Rio de Janeiro, y Sidney.

B8 El auge ha sido tanto que los premios pueden llegar ihasta los 100,000
. L ¥ ddlares por torneo!, asi que si sigue existiendo el estereotipo de que dicho
iclaro!, significa que B% d . ; .
5 deporte solo lo juegan aquellos que se andan por la vida sin nada que

¥ hacer, ahora ese parecer es alumbrado por la reluciente y clarificadora
¥ |uz del oro y la fama, mismo brillo que bronceara a nuestros campeones
¥ si quieren conseguir su propia meta. Por supuesto, hay cosas que siguen
¥ siendo iguales, como el hecho de seguir siendo (sobre todo) un rey de la &
I t los ded ¥ playa, por encima de los cetros y la fama, simplemente un Rey. Y claro, no §

€l no tener que quemarse los dedos g pueden faltar las reynas, pero estas no usan estola ni corona, sino SOLO

{ un diminuto bikini con puntos de leopardo...

équé mas podria necesitar un




PROFESSTONAL
BEACH VOLLEVBALL
PRESS START

. HOW 10 PLAY

iNGSEBEACH

$ROFE S 1ONAL gppcd VO, pyBatin

HlNGS”BEA(H

PR Frss QNAL ag.\c" \-o,_lgv

Dig it!

|8371 ‘!ZD I

Hablando de caratulas, la caja es la mas identificable de
este juego, simulando “al vuelo” el movimiento de los
jugadores vy la trayectoria del balén, al ser trazados con
greda o plumon. Observa también que se trata de un
collage sobre fotos reales (arte que continua en el reverso
de la caja), al que se le ha incluido una transparencia
morada... ahora puedes saber cémo fue que nacio la
portada de este numero.

GAMES

No nos olvidemos de los gruesos trazos negros en lo alto

y bajo de la misma, que a mi parecer exageran los ya de

por si abundantes detalles (también considerados para la
portada de este numero, anda a mirar).




m, Un partido de Volley Ball se

al companero comodamente, para que dé el segundo toque.
Volea

Con frecuencia es el segundo toque cuando se tiene posesion del
balén (también puedes hacer el primer toque al balén con una
volea cuando contestas un servicio). Consiste en recibir el balén
con las yemas de los dedos cuando este viene bajando. Este
toque sirve para colocar el balén a la altura idénea, donde el
compafero podra hacer un veloz y fuerte remate.

Clavada o Remante

Estando el balén a unos centimetros de la parte alta de la red,
el rematador esta en condiciones de saltar y asestarle un fuerte
y rapido manotazo para reducir las probabilidades de que el
equipo contrario pueda contestar el tiro.

Mortal

Cuando un baldn esta fuera del alcance de las manos, no

todo esta perdido, pues el jugador podra tirarse hacia este,
y estirar la mano para intentar salvarlo.

punto segln su juicio.

- Bloqueo

Cuando un jugador salta para hacer un remate, el otro

ey puede saltar y levantar los brazos para intentar bloquear el
baldén, a fin de que caiga en el terreno contrario. No se debe
ey tocar la red, pues si lo mira el arbitro podria dar o quitar el

Globito de aire

el manotazo al balén por una bola suave y elevada que
pasara arriba de él. Perdera fuerza, pero no podra ser
bloqueada por el rival. Cuando haces el tercer toque con un
fildeo o volea (en lugar de rematar), se obtiene el mismo
efecto de “globito” pero hecho desde tierra.

L]
Cuando saltas para hacer un remate, y el contrario
salta para intentar hacer un bloqueo, puedes cambiar

N = Servicio juega a1, o a (2 de) 3 sets.
R Cuando se juega a 1 Set hay

ey También conocido como saque. Tienes la opcion de elegir dos que juntar 15 puntos. Cuando
saques desde el suelo o uno desde el aire. Los de tierra no se juega a 3 sets cada set se ¥
ey requieren tanta precision, pero seran con poca fuerza. El saque culmina con la obtencién de 12 &
por aire requiere precision, pero si lo haces bien haras un riflazo. puntos. .
- Debes ganar un set con al

L Fildeo menos 2 puntos de diferencia,
S R de lo contrario la puntuacién

ey ™ Es la manera mas facil de dar el primer toque al balén (mira se ira incrementando

las reglas para entender mas al respecto): el jugador junta sus indefinidamente hasta cumplir
ey manos y hace un puio, matando el balén con los pulgares en esta regla.

un movimiento ascendente. También sirve para colocar el balén

Un punto solo puede ser
contabilizado cuando haya
sido tu equipo quien realizd
el servicio (saque), de lo
contrario sera solo el servicio
el que pasara al equipo
contrario, pero sin sumar
puntos para ninguna parte.

Cada equipo puede tocar el
balén hasta tres ocasiones
antes de enviarlo de regreso @
al terreno rival, pero el mismo K#
jugador no puede tocar la
pelota ni dos ni tres veces
seguidas, debe intercalar los
toques con su compafiero del
siguiente modo:

1° Toque- Matas el baldn
al tiempo que lo pasas a tu
compafero.

2° Toque- Tu compaiiero lo
acomoda para un tercer toque.

3° Toque- Haces un remate.

La jugada puede hacerse en
dos toques (matas el baldén,
y tu compafero lo devuelve
a terreno contrario), pero

generalmente las jugadas

se estaran haciendo en tres ;
tiempos. Estldialos, y veremos &8
como sacar provecho. .




Para una mayor comprension de los controles, dividiremos esta seccién en
3 puntos:

1.- SERVICIOS

1.1 Servicio fildeado: muévete con las direcciones arriba/
abajo, cuando estés listo oprime A y B al mismo tiempo. Si
oprimes arriba o abajo cuando haces el servicio, mandas en
esas mismas direcciones la bola. Este servicio es el mas facil
de hacer, pero también permite que el rival reciba el balén
comodamente, pues este viene describiendo una “n” abierta
de las patas. NOTA: si oprimes “atras” al momento de golpear
el balén, este no pasara la red, y perderas el servicio.

1.2 Servicio con manotazo: muévete con las direcciones

arriba/abajo, y cuando estés listo oprime A o B para lanzar

el balén hacia arriba. Cuando el balén esté justo sobre tu

cabeza oprime B para lanzarlo de modo recto (pasando

apenas 5cms por encima de la red). Si oprimes arriba o abajo

cuando haces el servicio, mandas en esas direcciones la bola.
Debes ser preciso al momento de golpear el balén, o de lo contrario caera
a la arena con mas pena que gloria, y perderas el servicio.

1.3 Servicio aéreo: muévete con las direcciones arriba/abajo, y cuando
estés listo oprime A o B para lanzar el balén hacia arriba. Cuando el balén
apenas comience a bajar oprime A para saltar y darle un fuerte manotazo y
que llegue rapido al terreno rival. Si oprimes arriba o abajo cuando haces el
servicio, mandas en esas direcciones la bola. Este es el servicio mas dificil
de dominar, pero también con el cual puedes meter en aprietos al rival,
y hasta podrias derribarlo obteniendo un valioso punto desde el servicio,
también conocido como “saque as”.

2.- BALON EN JUEGO

El juego sobrentiende dos movimientos de tu parte: cuando golpeas la bola
sin oprimir ninguna direccién del control, esta ird a donde se encuentra tu
compafero (esto lo hace sencillo de jugar, y evita frustraciones mayores),
o si ya es el tercer toque entonces la bola ira al terreno contrario. El otro
es cuando (guiandote por la sombra del baldn) te diriges a donde caera el
balén: el CPU te ayuda corrigiendo, colocando, y fijando tu posicién, asi no
tendras que preocuparte por dar un paso en falso en un instante critico.
Estas ayudas del CPU son en cualquier nivel de dificultad, y de verdad que
son valiosas para que te centres en el resto del juego, que de por si ya
ofrece reto y buenos calculos.

Recordemos la regla acerca de que tu equipo puede tocar hasta 3 veces la
pelota antes de devolverla. Esto serd comun en la mayoria de los partidos
(las excepciones las marcaré en la parte de las estrategias), pues con el
primer toque es con el que la recibes de tus contrarios (le llamaremos
“matar la bola”) y al mismo tiempo la pasas a tu compafiero, el segundo
toque lo hace tu companero para “acomodarte” la bola, para que en el tercer
toque tu hagas un “remate”. Cabe aclarar que el papel puede invertirse, y
ser tu companero quien dé el primer toque.

Bien, aqui viene el poderoso y divertido gameplay de este juego:

Z::Z Practica de fildeo (BUMP)

B Presiona A cada vez que el entrenadorjg
i te pase el balon para fildearlo.@&
8 Presiona Select para salir.

Z::Z Practica de volea (SET)

B Juegas los tres toques de la reglajg®
¢ del Voley, pero aqui solo practicarasgi
B el segundo toque con una volea, &
¢ tu compafiero hara el resto de |ag
B jugada. Con Select terminas elfg¥
3 entrenamiento. ;

Practica de clavadas (SPIKE)

X Presiona A + B para hacer la clavada, %
B8 o agrega la direccién “atrds” parafg®
i practicar globitos. Presiona Selecti®
¥ para salir de esta playa.

) Opciones (REGISTRATION)

Aqui eliges el nimero de jugadores
(hasta 4 jugadores en modo
competitivo), también eliges si

¥ jugardn en modo cooperativo o

competitivo. Otras opciones que
hay son: el nivel de dificultad
(facil, normal, dificil), el nUmero de
matches a disputar por partido, y la
oportunidad de desactivar o activar
el sonido de la muchedumbre vy la
musica (mi recomendacién es que
lo dejes con sonidos y musica).

————REE | STRAT ION:
SINTIN SMITH X1 F FAD

RANDY STOKLOS  COMFUTER
CHAZ COMFUTER
MIEFUEL COMFUTER

FLAYING MODE | COOFERATIVE
MATGCH LEVEL ERSY

SET 1 SET MATCH
SOUND oM

EXITTOBEACH

(continua en la siguiente pagina...)




#® 2.1 Primero y segundo toque:

CRUCETA: Mueves a tu jugadory das direccién
a la pelota, cuando dirijes la cruceta hacia un
baldn que esta lejos entonces tu jugador hara
una clavada “mortal” para intentar salvarla.

botén alguno.

¥ BOTON A: Fildeo.

:::: BOTQN B suave y rapidamente: Volea suave y corta.
Bl BOTON B presionado y mantenido: Volea alta.
¥ A + B: Blogueo, pero antes de dar el primer toque al baldn.

£ A + B + Atras/Adelante: Bloqueo empujando el balén con una mano, al

¥ momento que el rival remata (también conocido como “bloqueo kong”).

-::: A + B: Remate, pero solo al momento del segundo toque.

-i: 2.2 Tercer toque:

. CRUCETA: Mueves a tu jugador y das direccion a

B la pelota

i BOTON A: Fildeo

#¥ BOTON B suave y rapidamente: Volea suave y
j corta hacia el terreno contrario

#¥ BOTON B presionado y mantenido: Volea répida y
i alta hacia el terreno contrario

B¥ A + B: Remate

i Atrds + A + B: Remate haciendo un globito de
¥ aire.

g 3. OTROS

#¥ RECLAMO: Oprime SELECT cuando sientas que el arbitro dié mal un punto, [
i asi tu jugador ira a decirle al arbitro hasta de lo que se va a morir por B
#¥ lo ceguetas que estd. La primera vez te sacard la amarilla, pero para la [
B segunda, si sigue sin proceder tu reclamo, entonces perderas un punto,
¥ aunque si si procede serds tu quien gane un punto. iDetallazo!

X Se compone de
B California, Chicago, Hawaii, Rio def®
i Janeiro, y Australia. Cada escenariofg
B consta de 3 partidos, al final de losi
i cuales nos dan un password. Estef
¥ modo solo es para 2 jugadores. Eh

‘. y Encuentro amistoso (MATCH)

Hasta cuatro jugadores pueden

B8 jugar a este juego a la vez (en
& modo
B8 Sin embargo, sera
Es en automatico, no necesitas presionar B

competitivo solamente).
necesario

tener alguno de los adaptadores

Z::Z para 4 jugadores (mira la seccion
B "CONSTRUCCIONES” de este
B mismo numero).

- y Torneo (Tournament)

5 escenarios:&

]
.%NEH OR CONTIMUE

i Password

B8 Cuando inicias un juego te dan ajg®
i elegir si sera desde el inicio, o si
B prefieres introducir un password. Sij#
i eliges continuar deberas anotar el
B password: con izquierda o derechaj®
i giras las letras, y con el botén A lasg
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. una bola elevada y previsible puede irsele entre las £

i, prefiriendo el juego controlado, con balones lentos, i
.y solo se ocupara de poner balones cerca de la red £

Sinjin Smith

PESO: 94 Kgs
ESTATURA: 1.90 Mts
Ranking en la AVP: 1

Color de camiseta: rosa

- i

Sinjin es el jugador mas exitoso en la historia del

volley ball playero, y no solo eso, sino que también H#

es el atleta mejor pagado del mundo. Su éxito
estriba en que es el super defensa del Volley ball
playero, y el maestro de la clavada. Junto con su
compafero Randy Stoklos forma el equipo mas
dominante del actual torneo.

California
Color de camiseta: verde

PARTIDO 1: Calvin es el jugador mas

débil de las competencias; se necesita ;-

un buen saque para tirarlo hacia atras (y ganar
puntos). También es un jugador débil porque aun

manos.

PARTIDO 8: Mejora su técnica, pero sigue

para que su compafiero las remate.

California
Color de camiseta: rosa

- PARTIDO 3: Selznick es de los
jugadores medios, pues ya no es
timido como el resto de los participantes, siendo
gue buscara la pelota por los aires, sea para
defender su terreno o para tirarla al tuyo. Juega
mas a la ofensiva que a la defensiva.

PESO: 106 Kgs
ESTATURA: 1.90 Mts
Ranking en la AVP: 1
=% Color de camiseta: No usa camiseta.:-

Apodado “trueno vainilla”, Randy es el jugador
mas dominante en la playa. Su secreto esta en
que intimida al contrincante con un servicio aéreo

{1 “asesino”, y con su devastador blogueo de un solo
:.2 brazo (llamado “kong”). Es el segundo atleta mejor

pagado de todo el mundo, y ha hecho equipo con
Sinjin desde 1982.

California
Color de camiseta: blanca

PARTIDO 1: Wilfred es reservado, pues |3

casi no se mueve por su territorio, y .=

solo se dedica a contestar los tiros que vayan hacia i

él. Es mas certero que Calvin, pero no se le nota el [::

hambre de triunfo. El duo de Calvin y Wilfred es un f::

desastre aun eligiendo la dificultad mas dificil del
juego, pues no arman ningun cuadro aéreo.

PARTIDO 14: En el partido 14 Wilfred vuelve por la (&
revancha, pero ahora haciendo equipo con Arnie. =
En este nuevo encuentro destaca por la fuerza con |3
la que mete balones hasta la esquinita de la cancha ..
si asi lo desea, siendo tanto o mas fuerte que J.
Stevenson (fuerza que usa para despejar balones,
mas que para rematarlos).

El remate sigue siendo su punto débil, y se le caen [::
las pelotas que tu bloqueas. i)



California
Color de camiseta: amarilla

PARTIDO 2: Lester pertenece al rango
de los jugadores tranquilos pero
miedosos. Siendo defensivo, deja muchos de sus
intentos por salvar la bola en solo eso: un intento.
_ Sin embargo, hay que tener cuidado con sus
"»* “globitos”, pues llega a simular que retacara la bola, :::
.+ cuando en realidad lo que quiere es solo empujarla i
a los sitios donde no la alcanzaras.

PARTIDO 5: Buscara venganza, ahora atreviéndose
a hacer clavadas, aunque sin direccién y con poco
estilo, en si sigue absorbiéndose a la defensiva,

fl '-.J.'- V. Hagen I@’
c California (i
- Color de camiseta: verde, rosa en el 1:;
partido 5

PARTIDO 3: V. Hagen es uno de esos defensas
con el corazdn puesto en su lugar, pero la fuerza
e inteligencia paseandose por algun lado. El juega
mas a la defensiva, y buscara colocar la pelota en
la posicion satisfactoria para que Selznick haga el
medio punto que le corresponde.

PARTIDO 5: Ahora fungird como atacante, saltando :::
mucho y procurando meter la bola en los angulos &
descuidados. La resistencia de una cadena se mide
por el eslabon més débil, y mientras tenga a Lester [
de su lado, no sobresaldra mucho que digamos.

-
"WINIGERS "

RANDY-STOKLOS

i. #ING IS CROWNED+FIVE WAYS TO WIN ; .!

California
Color de camiseta: sin camiseta,
camiseta azul (partido 11)

PARTIDO 2: Mack, pese a ser tranquilo,
de repente se vuelve ofensivo, buscando pelotas
en el aire para rematarlas en tu terreno, incluso

2.2 con “globitos” como los de Lester. Lo mas peligroso

de Mack es que hace equipo con Lester, y asi esta
dupla tiene ataque y defensa pobre, pero ataque y
defensa al fin y al cabo.

PARTIDO 11: La derrota del segundo partido
hizo que Mack ahora sea un tanto mas osado,
atreviéndose a sacrificar terreno con tal de hacer
o atajadas o tiros, pero sigue careciendo de
inteligencia para acortar distancias (alguien debid
explicarle eso de los catetos y las hipotenusas), y
no se hinca aunque esté viendo el temblor.
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Chicago
Color de camiseta: sin camiseta

PARTIDO 4: Este jugador es décil, y
no presenta mucho juego ni aéreo ni
por tierra, ocasionalmente es atrevido, pero parece
actuar mas por instinto que por iniciativa. Haciendo
dupla con Gunter no presenta gran juego, y segun
yO, €S un equipo por abajo del de V. Hagen y
Selznick, aunque hay que hacer notar que se da sus
paseadas, y no se queda tan pasivo como Calvin,
Lester, y compania.

PARTIDO 14: Para la semifinal, Arnie muestra mas
movimiento de pies, y se mantiene atento a la bola
de tal forma que no perdera balones bajo la red
como le ocurre a Wilfred.

Con toda la entereza que puede dar, solo llega a ser
un jugador mediano.

Color de camiseta: verde, sin
camiseta en el partido 9 (short
blanco)

PARTIDO 6: El fildeo es lo suyo, asi como el juego
estudiado. Esto quiere decir que no va por las
clavadas, sino que prefiere el juego desde tierra,
pero poniendo buenos pases a Hansen para que
concrete jugadas. Es bueno, solo que de vez en
cuando se queda quieto, y deja perder bolas como
si se desconectara del mundo.

PARTIDO 9: Luego de unas pataditas psicoldgicas
(y con el orgullo picado), John Hanley vuelve por la
revancha, pero en esta ocasion procurando poner
mayor énfasis en bloquear las clavadas. Con todo y
eso, el nativo de Santa Barbara sigue siendo lento.

Si no fuera por su dupla (J. Stevenson), este partido
pasaria sin pena ni gloria, y gracias a ese mismo
conjunto es uno de los encuentros mas Itcidos y

disputados del juego.

Chicago
Color de camiseta: blanca

PARTIDO 4: Gunter, pese a parecer
fuerte, se me hace que es de los
jugadores mas débiles del juego, sin embargo, es
mas inteligente que los hasta ahora vistos, pues
buscara los rincones donde ni tu ni tu compaiiero
puedan alcanzar la pelota, y si hota que no tiene
oportunidad de rematar un baldn, optara por solo
fildearlo, dandote oportunidad a que recuperes el
dominio sin mucho problema.

PARTIDO 8: Cambia su tactica de colocar balones
en puntos de dificil alcance, por clavadas de bajo/
mediano potencial, aunque a veces esa misma
potencia puede resultarle contraproducente en un
bloqueo, pues no es tan bueno para rescatar balones
comprometidos cercanos a la red.

Chicago
Color de camiseta: sin camiseta

PARTIDO 6: Jugador diestro y
experimentado es este Hansen, pues no
teme ir por el balén y salvar puntos que

parecian perdidos. Juega mas a la ofensiva que a la
defensiva, y suele picar bolas aun a ras de la arena.

Color de camiseta: verde

PARTIDO 7: Una dualidad define a
Kahuna: pésimo para el juego en
tierra, pero experto en el acomodo
de bolas en sitios estratégicos. Como receptor
y posicionador de bolas para su companero
se defiende bien, aunque como dije, no es la
perfeccion andando. Kahuna es un jugador
tranquilo, y lo demuestra en su juego aéreo
“globito”.




Hawaii
Color de camiseta: sin camiseta
(short azul o verde agua)

PARTIDO 9: J. Stevenson es un buen
receptor de balones, ademas de ser el campedn
de Hawaii (imagino que porque tiene mas fuerza

en sus remates), aunque también suele colocar el
baldn casi con la mano en sitios de dificil acceso,
donde la fuerza no es gran problema (cosa dificil
para el resto de los jugadores de San Diego,
Chicago, y Hawaii, que con trabajos la llegan a la
parte mas alejada de la cancha). Asi pues, la fuerza
media que imprime al balén es uno de sus talentos,
pero donde falla es en el bloqueo, y es pésimo para
contrarrematar sus propias clavadas bloqueadas.

PARTIDO 12: Sigue su misma estrategia, aunque
buscando los angulos alejados de la cancha como
intento de clavarte puntos. Sigue siendo un jugador
medio, mas enfocado a la recepcion, y cuando le
toca clavar, lo hara con “globitos”.

LA
2
—

Color de camiseta: blanca
) I PARTIDO 7: El fuerte de Mano es
el bloqueo de balones, pues sabe
donde colocarse para tal fin. Como ofensivo y
bloqueador principal se guia por la estrategia para
colocar y cubrir balones, aunque suele tener errores
de decisidn, y los balones que le vengan bien
colocados para retacar solo los pasara de la red con
un toque, sin comprometerse a mucho.

PARTIDO 11: En la recepcion Mano es malo, pero
a estas alturas del torneo algo se le quedod en la
cabeza (sin hacer mofa por estar rapado), y eso
que se le ha quedado es el aprendizaje de que si
quiere ganar tendra que tener mas valor para ir por
las bolas, sea por tierra o por aire. En resumen, es
uno de los jugadores medios que no te daran gran
problema.

Rio de Janeiro

Color de camiseta: blanca
e = PARTIDO 10: No logro precisar qué es
lo que le falta a Raoul, pero de entrada
se siente ligero el muchacho, y al igual que Amando

se pasea por su terreno como para despistar o
buscar hacer triangulaciones, y asi colocar el baldn
en situacion dificil de salvar por nosotros. Entra en
la categoria de medios-altos.

Rio de Janeiro
Color de camiseta: verde
. 1 PARTIDO 10: Amando juega la
posicion ofensiva, siendo quien tratara
de hacer clavadas, y aunque estas no son su fuerte,
son sus movimientos por la cancha los que le dan
valor como jugador, de tal forma que puede salvar
balones dificiles, y tener buenos angulos de captura
para pasar a su companero. Le falta fuerza (es
comun tirarlo con un buen golpetazo de balén),
pero tiene colocacion.

Rio de Janeiro
Color de camiseta: verde

PARTIDO 12: Desde que golpeas
el balon Powers se mantiene en
movimiento, seguro, y no demora en alinearse
contigo para bloquear balones. Claro, tenemos de
nuestro lado a Randy Stoklos, que lo supera por
mucho cuando se trata de bloqueos. No obstante
eso, Powers es decidido, y si tu no te decides a
ganar, seguro sumara puntos velozmente, casi tan
rapido como el movimiento de sus pies.

Es de los pocos jugadores que sabe jugar en
equipo, pues dejara pasar la bola cuando sabe que
no le toca.




Australia
Color de camiseta: azul

Australia
Color de camiseta: rosa

PARTIDO 13: Buzz es otro de esos i PARTIDO 15: Pese a ser certero en
locos Australianos que les gusta el las clavadas, no posee la fuerza ni
surf, la cerveza, y por supuesto, el volley ball. .1 el estilo de Regie, amén de ello, Dodd es tranquilo

"¢y calculador, muy buen muchacho para la tactica,
SN (R NN [To IR NN N7 AL o Clalec s LI © ademas de que posee fuerza para llegar el balon
(oS I VAV oo NS (o e AN oo i I N EL EMIIS Il -  Iejos. No por nada es el campeodn de Sydney, junto
para que su otra mitad (Regie) haga una de esas ¥ a Hovland.
fenomenales diagonales que seguro te robaran Mas L
de 10 puntos si N0 sabes de sefUelns. DENtro (e g .
todo, Buzz es tranquilo y buen receptor, pero hasta 3% Hovland s

al mejor playista el castillo se le puede hacer arena. 2

Australia
Color de camiseta: blanca

PARTIDO 15: Conservador. Asi es [
Hovland, pero eso no quiere decir que -
sea tonto, pues tiene una que dos .

- Australia T
Color de camiseta: verde i jugadas de seda para colocar el balén ahi donde
= PARTIDO 13: Regie es el maestro i solo un ultra lance tuyo podra salvarla.

de las diagonales, ya que estando

. El juega a la defensiva, siendo bueno para dar
en media cancha puede clavar una pelota hasta la Jueg ! P

4 pases, esforzarse mas que la mayoria de jugadores [

arista inferior o superior a su gusto. No sé porqué :
dicen que Rand er) ol meior Iglo ueador Rz ig I - para perseguir balones, y hacer uno o dos buenos
9 y ) 9 » Reg =1 remates en red pero a la usanza de los globitos. Es

astuto como serpiente y calcula bien el tiempo para H# :
P - Y ) Pop .. uno de los mejores defensas del torneo, y eso lo
atajar casi cualquier pelota. dice todo

A mi modo de ver: el jugador mas valioso del

torneo. Su parecido con Johny Cage (Mortal Kombat) es

producto de la coincidencia.



Partido 1
(VS Calvin y Wilfred)

Si, ambos estan intimidados porque tu equipo es el

1 mejor del mundo, pero si no sabes hacer clavadas y -

remates aéreos, pueden ganarte por inexperto.

Puedes abusar de la volea, y asi ganaras puntos.

*=* Recuerda que puedes dirigir el balén con la cruceta, ;=
asi que aprovecha para (=

tirar la bola al sujeto
de verde, quien hasta

.&5.

Californiana se caera.

Tomatelo con calma,

vas a bloquear ningln
remate.

Partido 3
(VS V. Hagen y Selznick)

V. Hagen (verde) jugara a la defensiva, y Selznick
(rosa) jugara a la ofensiva, asi que ya sabes: tira el
baldn al ofensivo y no sabra bien qué hacer.

Si no te queda de otra mas que vértela con el
defensivo (el contrincante en camiseta verde),
entonces cambia la direccion de la pelota hacia
arriba o abajo (al sitio donde no la saques de la

1 cancha o al que tengas ventaja), pues V. Hagen por

lo general espera que
los remates le caigan
de frente. Cuando
tu compafiero vaya
a bloquear no hagas
- un segundo bloqueo,
@ . pues a Selznick le
3 4 fascina tirar globitos
con mayor lejania que
Lester y Mack.
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GREAT GOIHNG, GUVYS!

PASSHMORD: SIDEOUT

con un soplido de brisa k&

que en este partido no &t

Partido 2
(VS Lester y Mack)

Me da la impresion de que Mack (tu contrincante

que no tiene playera) es el mejor para atacarte, asi
que cuando tu tengas la pelota, haz los tiros hacia
él, pues sabe poco de defensa. De igual modo, los

servicios busca colocarlos a donde esté él, pues

posee el sindrome de Calvin, y hasta con el roce de

un pétalo se caera.

En ese partido aprovecha para practicar los
bloqueos, pero sobre todo, aprende a dejar a tu

compafiero al frente de la red, y tu cubre la mitad

trasera para los
globitos de Lester 0 .=,
de Mack. Si notas muy s
juntos a ambos, tira '
la bola lo mas lejos

que puedas de Lester
(camiseta amarilla)
pues se tirara en la

arena, pero es pésimo
para salvarla.

Partido 4
(VS Arnie y Gunter)

Pese a ser el cuarto partido,
Arnie y Gunter parece que
piensan en la inmortalidad  |.:.

del cangrejo. Sus técnicas me [::
parece que estan por abajo
de las de Hagen y Selznick,

aunque Gunter (camiseta
blanca) es mas estratégico,
y si descuidas tu mitad de terreno seguro ahi
aventara el baldn para ganar un punto.

Las saques hazlos con direccidn, y seguro
conseguiras al menos 3 puntos por saque “As”. No
descuides el terreno que te toca cubrir, y tendras

ganado medio partido.

Teme mas a tus debilidades que
a las “fortalezas” de estos dos,
por tanto, sigue practicando y
calculando los remates duros al
rostro del rival, que los partidos

futuros no seran tan féciles.




Partido 5
(VS Lester y V. Hagen)

.* Las mancuernas pasadas no ofrecieron mucho potencial que digamos, asi que Lester y V. Hagen haran el =
=+ intento por destronarnos. Lester (camiseta amarilla) es el debil de este equipo, asi que cuando atajes la bola 3
procura tirarla a él, pues no es agresivo para devolverla, y seguro por ahi puedes hacer puntos.

Cuidado con V. Hagen, pues ahora como ofensivo saltara [
para clavar balones, o para bloquearte, asi que procura hacer [::
globitos para enganarlo, pues Lester en la retaguardia no
tiene mucho juego que ofrecer.

Recuerda ademas que tu compafiero es el mejor bloqueador
del mundo... iy con una sola mano!, asi que déjalo hacer su
parte, que para eso le pagan. Aprende a jugar en equipo.

Partido 6 Partido 7
(VS J. Hanley y Hansen) (VS J. Mano y Hakuna)

2 Este partido es uno de mis favoritos, pues los rivales

van por la bola trazando hipotenusas en lugar de

hacer catetos y desgastes sin sentido. Puede darse
el caso de que veas un hueco en el cual colocar
la bola, pero Hansen te aseguro lo tiene previsto

1 para uno de sus lances, asi que lo mejor es atacarlo

Ahora llegamos a las paradisiacas islas de Hawaii.
Mano (camiseta blanca) es experto bloqueando
balones pegados a la red, asi que usa la técnica de
rematar el baldn estando 1/4 separado de tu red,
y dirigiendo la bola al terreno de Kahuna (camiseta
verde), pues no es muy diestro que digamos para

por su taldén de Aquiles: su companiero; busca los defender su terreno.
huecos que esta cubriendo J. Hanley (el tipo de
playera verde), pues como es bueno cuchareando
los balones, seguro no pica las bolas que tires &
lejos, y con algo de suerte quizas le dé uno de esos :::

lapsus brutus.

Este parece un partido
amistoso, pues incluso los
balones mas faciles de [
atrapar se les llegan a ir de }:
las manos.

... Ambos gustan de hacer remates elevados, asi que [
.. no descuides tu mitad de terreno, o haras ver mal a &
tu equipo frente a todas esas sexys ninas. o

Como tip adicional,
prueba a hacer globitos
en el aire (Atras + A + B)
para ir comprendiendo el
comportamiento de este
movimiento... podria serte
uatil en lo que viene, 0 [
incluso en las retas con tus 3
amigos. '

Deja que el rival haga
berrinche y te insulte:
A : : mientras tu vayas

SN2 = ARTS = & B 3 ([

caliente, hable la
gente.

HMHAT A TEAM!

PASSHORD: GEKEKOD



Partido 8
(VS Calvin y Gunter)

*: Tanto Calvin como Gunter han mejorado en su juego, pero siguen siendo unos pusilanimes: Gunter (camisa [
.1« verde) se atiene mucho al juego pegado a la red (tanto que parece que lo pegaron con kola-loka a ella), por [
; lo tanto, los globitos y la técnica de remate distanciado 1/4 de la red, dan buen resultado. L

Calvin, por su parte, sigue siendo temeroso de la bola, y aunque juega mas a la defensiva hay bolas fuertes

que lo tiran, y sigue escurriéndosele
el balon entre los dedos, aunque

ya no con la misma frecuencia
del primer partido. No hay tanto

problema para ganar este partido,
pues ambos juegan a volear la
pelota, y no habra problema siempre »

Traza 8 lineas verticales imaginarias en la cancha (la red seria la cuarta linea), y
clava el balon desde la tercera de ellas: no solo tendras una buena estrategia de

y cuando hagas uso de tu juego
aéreo, y cubras tu area desde las 9
en punto.

gane, sino que cosas tan chuscas como esta pasaran

HAY TO GO, GUYS!

PASSHORD: TOPFLITE

Partido 9
(VS J. Hanley y J. Stevenson)

=i A partir de este momento, si tu desempefio ha sido
. Optimo, preparate para disputar un solo punto en
mas de 40 toques, entre remates y contraremates,
fildeos, salvadas de ultimo segundo y otras
chanchullerias, y esto gracias a J. Stevenson, quien
como notaras es un receptor tranquilo que se
mantiene en movimiento, y cubriendo su area.

Cuanto te toque saque, procura enviar el balon
a J. Hanley (short blanco), pues como dije, J.
Stenvson (short azul) es bueno en la recepcion.
Asi, si envias tu saque a rival de short blanco, el

.. segundo toque lo hard J. Stevenson, y el tercero ird i

para el inexperto J. Hanley, quien seguro solo hara

un toquesito desde tierra, o una clavada pero sin

tanto poder. Sacalos de balance manteniéndote en
movimiento, y usa Ia estrategia de la ﬁnta

J. Stevenson: uno de los mejores receptores del torneo, es

.+ también de los peores jugadores para salvar sus propias cla- :: -::

vadas bloqueadas.

Partido 10
(VS Raoul y Amando)

No caigas en el juego presuroso de los Brasilefios,
ese donde se disputan la pelota bajo la red entre
remates de uno y otro lado; en este caso conviene
mas rematar la bola por aire desde lejos de la red.
Recuerda que el jugador ofensivo se mantendra

ii cerca de la red para hacer remates y bloqueos, pero -

es facil burlarse de él manteniendo la distancia, y
solo dejando que tu compafiiero se acerque a ella
para hacer su trabajo: bloqueos que seguro se
le iran de las manos a Raoul, y que si estan bien

i colocados Amando no podra salvar. Sigue la disputa

de + de 40 toques por punto.

Como este es el décimo partido, seguro ya tomaste
la medida a la bola para saber donde coge mas
.1 fuerza al ser golpeada, asi que no temas estampar
% la cara de tus rivales. Estos tips no significan que te
lo tomes a broma: es una reta dificil porque saben
colocar la bola, aunque sepan poco de remates.

o Olvida la vieja regla de que el remate se hace a plena red: en ::' :

este juego, el REMATE de 3/4 de cancha es uno de los mas
efectivos para sorprender al rival



Partido 11
(VS Mack y Mano)

Cuando te toque hacer
el saque tira la bola a
Mano (camiseta blanca)
para que el segundo
toque lo haga Mack, y el
remate lo haga Mano: tu

mano es lento para salvar
balones de remate. Este
partido resulta facil pues
los contrarios no juegan
mucho en equipo que
digamos, ademas de que
para un deporte como el

tiempo que se mantienen
quietos.

Juega al remate de
lejos, y ganaras sin
mucha dificultad, o al
contrarremate cuando
Mano esté cerca de la red,
y también conseguiras
puntos sin tanto esfuerzo.

AMESOME ACTION!

PASSHORD: SUNDEVIL

compafiero lo bloqueard, y i+
.2 complicarte mucho el asunto

volley ball, es intolerante el &

Partido 12
(VS Powers y 1. Stevenson)

Este par de sujetos
empiezan a ponerse
agresivos: no temeran
mantenerse en movimiento
y marcando cada uno
de ellos a su jugador (o
sea a tu equipo). Para no

deja que tu compafero
bloguee pelotas a gusto
(td mantente en guardia
en tu mitad de terreno), y
cuando sea el turno de tu
equipo para rematar, usa
la estrategia de rematar
desde media cancha o 3/4
de media cancha, aventando el balon detras del
apresurado Powers (camiseta verde), quien no
lograra salvarla, y J. Stevenson ni siquiera intentara
ir por ella.

Adids al cristo del Corcobado, y vamonos hasta
Australia.

Partido 13
(VS Regie y Buzz)

A mi modo de ver, este es
el mejor equipo del torneo
y esta deberia ser la final,
pues tanto Regie como Buzz
juegan con tranquilidad,
método, y pasandose balones

cdmodamente para hacer remates de fantasia que no podras devolver facilmente.

Como ambos no le tienen miedo a que les sorrajes la pelota en su rostro, céntrate
en hacer globitos de media cancha hacia la espalda de Regie, asi Buzz no correra

a salvarla y a Regie no le dara tiempo ir en reversa por la pelota. No juegues
pegado a la red, pues Regie es como un muro infranqueable, es mejor optar por
el juego elevado desde la mitad de tu media cancha (que es lo mismo que desde
1/4 del terreno de juego), y cuida la parte baja de la pantalla, que es donde Regie
_._ acostumbra tirar sus mortales clavadas en diagonal. El saque mandalo a Buzz
25 (camiseta rosa), asi el se vera forzado a bloquear en el tercer toque, y es mas sencillo
de burlar que Regie.

Hay juegos que son fantasia pura: Regie y Buzz son magia.

Preparate para las
mortales diagonales de
Regie, pues solo con
tus increibles reflejos
podras salvar el juego




Partido 14
(VS Arnie y Wilfred)

_ g JF No hay gran problema con Wilfred (camiseta blanca), pues la recepcion
----- RGN = sigue siendo su coco.

: b o e Cuélalas por abajo y por arriba cuando quieran bloquearte, y recuerda no
3 pegarte a la red para que tu compafiero no mande ahi los pases.

LE

juegue como ofensivo, obtienes buenos resultados, pues no es bueno para ::j:

- E ‘ — % \ Cuando cambias el esquema, y forzas a que el defensivo (camisa blanca)
clavarlas, y los balones que tu rebotas en la red no alcanza a salvarlos.

No sé si en los encuentros pasados los equipos lo hacian, el caso es que
Arnie y Wilfred comenzaran a hacer juego en dos tiempos: uno de ellos [
mata el baldn, y el otro no esperara a devolvérselo para clavarla, sino que .
en el aire hara la clavada, tratando de sorprenderte. A este respecto, Arnie i
(camiseta blanca) se inclina por las clavadas, y Wilfred (sin camisa) por los |::

“globitos”, tratando de colocarlas lo mas lejos del defensor (o sea tu).

Procura el engafo de rematar la bola despegado de la red, y dale efecto
arriba o abajo, y no tiene porqué haber problema.

Partido 15
(VS Dodd y Hovland)

Al fin la final, contra los hasta ahora Reyes Australianos del Volleyball playero.

::Z; Como ya superaste a Regie y Buzz (partido 13), este final parece solo de exhibicion,
pues no es tan dificil como la citada.

Lo primero que identificamos es que Regie y Buzz también suelen hacer el doble
g8 juego (como Arnie y Wilfred del partido 14), por ejemplo en la primera foto vemos
¥ que Dodd (camiseta azul) quiere sorprendernos colocando un globito donde marca
& |a cruz roja, esto luego de que Hovland recibiese el baldn. Ya sabes el truco de este

par, ahora no te dejes engafar y contesta ese tiro.

La calidad de ambos es buena tanto en ofensiva como en defensiva, y pueden hacer clavadas en diagonal
como Regie, aungue no poseen el munequeo suficiente para hacerlas muy rapidas.

Una vez mas da buen resultado la
tactica de clavar el balén estando
despegado de la red, y dandole
direccion arriba o abajo, segun el
lugar donde esté descubierta la
cancha. Repite esta tactica, y en
breve tU y tu companero seran
(ahora si) los Reyes de la Playa.

Aunque de tu lado tienes al mejor bloqueador del mundo, Dodd y Hovland son
buenos para hacer la mortal, rapida, y dura de contestar clavada en diagonal




Truco

Gana el doble de puntos

i Antes de empezar quiero aclarar que no siempre se puede hacer, pues la computadora o es muy tonta para §
| caer en el engafo, o tu companiero lo echa a perder. Como sea, no deja de ser curioso y divertido ver un drama §
2 donde ganaras hasta 2 puntos sin tanto esfuerzo.

FOTO 1: Cuando te toque hacer el saque, hazlo desde media cancha, oprimiendo “arriba” i
en tu control para que la pelota vaya a la parte alta del terreno contrario, donde el
contrario debe contestarla. Apenas haciendo el saque oprime “arriba” en tu control para §
que tu jugador quede fuera de la cancha, en la esquina superior izquierda. '

FOTO 2: El rival contesta tu saque.
FOTO 3: Tu compafiiero recibe el balén al tiempo que te da pase.

FOTO 4 y 5: Aunque tu estas fuera de la cancha, oprime el boton A + derecha §

simultaneamente para volear el baldn hacia el jugador que recibio la pelota en la FOTO 2
(si no oprimes “derecha” terminaras dando pase a tu compaiero), y sin demorar avanza [
hasta donde esta el arbitro (no entres en la cancha). e

FOTOS 6 y 7: Como ya te habras dado cuenta, la volea que hiciste conduce la pelota fuera §
de la cancha, pero la tonta computadora ird a contestar el tiro. '

FOTO 8: El rival cayd en el engafio, y contestara tu volea, ahora no hagas nada y deja que Z:EZ
la pelota caiga a tierra. -

FOTO 9: El réferi, estando cerquisisima de la accion te dara el punto.

Ahora bien, la computadora, rabiosa porque cayé en tu engafio seguro querra ir a reclamar, [
pero el imparcial réferi le dird que NO, y le restara un punto por testaruda, con lo que ti &

tendras 2 puntos a favor.

NOTA: Puede darse el caso que el réferi marque el punto para la computadora,
aun y cuando para ti sea evidente que la pelota cay6 fuera y que el punto deberia §
ser tuyo, en ese caso oprime SELECT para reclamar, y '
es casi seguro que el réferi cambiara de decision y te

dara el punto.

El truco también funciona a medio juego, pues puedes
comenzar a hacer el engafo desde una situacién que
se inicie en la FOTO 2.

iQué cosas se halla uno en los videojuegos! :-)
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i:j en la parte baja (el CPU sentira que el terreno

Los primeros contrincantes son débiles, -1 inferior esta cubierto por ti, y que el superior
por tanto, aprovecha cada remate que .4 bloqueado por tu compaiero), pero justo antes
puedas hacer, procurando dirigir la pelota :.: de que la remate vu_elve a tu posicion de las 9 en
hacia ellos, pues asi conseguirds tirarlos e ir ::: punto. Con eso, el rival se forzara a hacer 3 cosas:
ganando puntos facilmente. .. Clavarla en la parte superior (angulo que ya esta
2.4 cubierto por tu compafiero); clavarla hacia abajo,
Cuando juegas solo, tu compariero (CPU) .4 cosa que no haria un jugador inteligente porque
ird al frente, adjudicandose el papel de :.: seria facil para ti salvarla; y tres: hacer un “globito”
defensivo y ofensivo a su gusto, por tanto, i hacia las 10 u 11 en punto, cosa que te facilitaria
tu mantente en la mitad trasera de la .% el trabajo, pues la bola cae lentamente y te da
cancha para cubrir las pelotas que caigan i tiempo de llegar a tocarla y a acomodarsela a tu

2 ahi. Nunca te mantengas cerca de él, que él hard su ::i compafiero para un certero remate.
... parte como toca. =

Traza 4 lineas m — - Curiosidades
verticales e e e
imaginarias en tu il foumesny, 1 Los personajes de
mitad de cancha, _ | : este juego estan
ahora mantente : basados en jugadores
* en la mitad de atras (en la ; profesionales reales,
.+ segunda linea, yendo de e quienes no solo han
. izquierda a derecha), haz = destacado en el
2. el primer toque al baldn, y deporte, sino que
" ~ Binren (555 i " e X4
21 cuando tu compafiero haga &} g | tambien se les ha
i el segundo toque corre a  HREEEM Ao E Sanian, | llegado a ver en
-+ la tercera linea vertical (ahi , " revistas del mismo _ ,
2. es donde tu compafiero i genero. Y recordemos que este juego esta
.. colocaré el baldn), espera . P basado en sus estilos de juego.
i1 la bola y haz el remate. 3 : _
+* Con esto estas abriendo el ; El juego, aunque es de Konami / Ultra,
-+ angulo e impidiendo que : fue programado por EA Sports. Si prestas
2. el contrario defensivo bloquee el baldn, y serd muy atencion veras publicidad (al respecto)
2. probable que al contrario ofensivo no le dé tiempo ~ ::: dentro del juego.

. salvar la bola. Esta técnica es muy Util en el juego.

Cuando remates una pelota, y el contrario -
haya brincado para hacer el bloqueo, oprime :-:
el botdn A sin perder tiempo, pues si te : el
bloguea el tiro entonces te dara tiempo de Eld lie del juego

hacer un fildeo para retacar el baldn. S oS El juego pudo no contar con el detalle de poder
: reclamar, y seguir siendo bueno; sin embargo, el

, s , : d haber permitido que tu enojo pudiese justificarse
Es mas facil matar el balon con un fildeo 2 de algiin modo, te saca unas cuantas risas que

que con una volea, sobre todo cuando son  : i por increible que parezca haran que se te olvide la
balones rapidos. Usa la volea para dar pase :: boba manera en que perdiste puntos.

a tu compafiero, y fildea para detener las
clavadas del rival.

No pierdas de vista la secuencia del

drama: desde el ruidito de enojo,
o°s hasta cuando los jugadores patean

Finta. Si tu compafiero va a bloguear, pero  :.: la arena.

se encuentra desalineado hacia arriba del :

rival que la va a clavar, entonces tu coldcate
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enos aqui estancados con un shooter mas como juego “extrafio”
de esta seccién (que si esto sigue asi tendré que cambiar el
nombre a uno de navecitas); y como excusas hay para que baste
y sobre, ahorrémonos letras muertas y vayamos a ver qué hay
de particular en esta orbita espacial.

Si bien en los ochentas habia multiples paradigmas e infinidad
de modos de describir la “presuntuosa” realidad virtual, habia
también juegos que trataban (en algin modo ingenioso) de explicar este
fendmeno de gran trascendecia, es decir, habia mucha charlateneria y habia
experimentos, esto Ultimo intentado en videojuegos (acotado por asi convenir a
la ocasidén). Juegos como Battle Tank, que con poligonos y lineas fosforescentes
proyectaban el eje Z, simulaban muy bien escenarios reales (uno de los objetivos
de la realidad virtual). Pero también habia cosas no tan “complicadas”, que daban
un giro de 360° a las ideas antes habidas de los shooters, y no, no hablo de
After Burner, sino de Gyruss.

Aunque no lo creas, este juego fue disefiado por Yoshiki Okamoto (para Konami/
Ultra), quien también hizo Time Pilot, 1942, Final
Fight, y hasta iparte de la saga Street Fighter!;
pero ese tema de los grandes programadores quizas

lo abordemos desde un Reportaje Especial.

- N pEMe -

Gyruss es un juego conversién de un arcade de 1983
del mismo nombre, su principal caracteristica es que
la navecita no avanza ni en vertical ni en horizontal
(de hecho ni siquiera en scroll libre, aungue solo fuese
un engafo visual como lo he comentado antes), sino
que como su nombre lo dice, gira por la pantalla en
la direccién de las manecillas del reloj y en sentido
contrario, haciendo disparos hacia el centro de la
pantalla... ialgo Unico que debe testificarse!.

MANKIND MWUST RID THE

UNIVERSE OF EVIL. IT'S @
DEATH DEFYING RISK. AMD
OHLY A HERD CAM SUCCEED.

Este malvado se siente
abrigado en el sol
mismo... ies tu deber no
dejar que se sienta como
en casa!

Pues si, hay que ir haciendo circulos con el control, pero con orden y tactica para
no chocar con las naves y aerolitos, ni para ser tocados por las balas enemigas.
Si oprimes izquierda, la nave solo llegara a las 9 en punto, asi que tendras que
oprimir el restante medio circulo superior si quieres que avance hacia las horas
del reloj que yacen entre las 9y las 3.

Este modo de controlar la nava nos hace sentir que
avanzamos por un tunel, y si a eso agregamos que los
enemigos, las rocas espaciales, los proyectiles, y algunos
fuegos salteados, se generan con escala tomando como
horizonte el centro de la pantalla (sea para alejarse
0 acercarse), tenemos que la profundidad termina de
convencernos de que realmente estamos avanzando en
ese sentido, dentro de las aristas de un cilindro invisible.
También hay estrellas decorando el espacio (seria raro
que no las hubiera, no?), y eso mismo termina de hacerte
sentir que el centro del escenario te esta chupando.

a mayor parte de los
objetos se desplazan en
diagonales, a modo de
conseguir el efecto de
lejania
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cuenta con 10 escenarios,
que son nada mas y nada menos
que los planetas descubiertos
(hasta 1986) del Sistema Solar y
el sol mismo. Un detalle importante
es que Neptuno lo presentan como
el dltimo planeta (y no Plutén),
ilo que es real!. El reto del juego
comienza siendo sencillo para
ganarse tu confianza y que digas
“ahh mira, que bien se siente este
shooter de circulos, y qué facil es
hallarle el modo”, pero conforme
te aproximes al sol, veras que no
todo es tan sencillo como parece:
las naves que se aproximan por el
centro comenzaran a llegar mas
rapido al nivel de tu nave, y otras
mas apareceran por la periferia de
la pantalla, impactandose al centro
para seguir su curso hacia el sol,
no sin antes tratar de estallarte, y
dejando muchas balas algo dificiles
de esquivar.

Ocasionalmente hay algunos circulos
protectores al centro de la pantalla,
que hacen la labor de barricada a
tu paso, pues son invulnerables a
menos que se abran para hacer
algunos disparos, momentos que
debes aprovechar para dafiarlos.
Estos campos son dificiles de
destruir, pero son ideales para que
te familiarices con los circulos de la
nave, pues hay angulos del escenario
desde donde no les haras dafio, con
lo que tendras que adaptarte al
control y reglas del juego.

Este juego gozo de mediana
aceptacion en las Arcadias, aunque
eso no lo privd de ser adaptado
a varias consolas de Atari, de
Nintendo y otras, y a Ultimas
fechas a la tienda de descargas de
X-Box. Asi pues, este es uno de esos
juegos que mas que raros resultan
singulares, y que deberias agregar a
tu lista de las 100 cosas que deben
hacerse en esta vida, pero eso si, si
vas por el tlnel, ino te acerques a

la luz!. &m
Tygrus .




PASSWORDS

PASSWORDS PARA LAS CHICAS

Cambiar limite

CHAMGE LIMIT
a8 198088

Vidas infinitas

Oprime RESET. Ahora, cuando veas el texto azul que garigolea
oprime SELECT y MANTENLO. Un texto que dice “CHANGE LIMIT”
aparecera. Ya activado puedes tener (no alteres el nimero que veras):

Oprime A + B + I + SELECT, y oprime START para regresar a la pantalla principal, e
inicia un juego sin haber soltado estos botones (el boton SELECT no debiste soltarlo

desde el inicio del truco).

Sound Test

AL
A EEHHLEE R
EHAETTEY]
AZASL W
L ZAsEA W

_'.ﬂ M B En A

Estando en la pantalla de Change Limit, oprime START una vez
para ir a la pantalla de presentacion, enseguida oprime y mantén
SELECT y START; ahora que entraste al Sound Test suelta
s6lamente el botén SELECT y mantén presionado Unicamente
el boton START, oprime A + B + SELECT, y veras un ndmero

Seleccionar Stage

Oprime START e inicia un juego (sin haber soltado el boton
SELECT), asi llegaras a esta pantalla donde esta el Sound Test.
Ya que entraste al Sound Test puedes soltar el boton SELECT.

ARABL W
| SAvEA W

11
Mot e A

en la esquina inferior derecha. Si oprimes nuevamente A + B + SELECT el nimero se

incrementara (no hayas soltado el boton START o no funcionara el truco): del 01 al 04

corresponden a la primera vuelta del juego, y del 05 al 11 son los de la segunda vuelta
del juego (modo dificil), el nimero 12 corresponde al escenario de Time Attack.

Zanki Attack

SPEED #4757 ENERGEEEEEEDED pona

queden al final.

Para activarlo oprime y mantén los botones Ay B, RESET. Sin
soltar los botones A y B oprime START, y por ultimo oprime 1 +
SELECT (los 5 botones en total).

Segunda parte del juego

Cuando termines el juego (los 4 niveles con que viene) y hayas visto el
final, oprime RESET, y asi iniciaras en la segunda parte del juego, con
otros 7 nuevos niveles mas dificiles que los primeros. Notaras que la

presentacion ahora es ondalada en color rojo.

“Zanki Attack” es un modo oculto, el cual toma lugar en la
primera vuelta del juego, pero el jugador inicia con 50 vidas.
Cuando eliminas a los enemigos pequefios, estos estallan en

multiples balas dificultando las cosas, y los enemigos mayores
liberan mas de ellas aun desde las partes del cuerpo por donde
antes no podian. El Score se determina por las vidas que te

SR
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ntre el Run’'n’Gun de Contra,

y las lluvias de disparos de los

shooters, existié un sub género
que conjuntaba algo de ambos estilos
de juego. Definido como “shooter de
soldados”, permitia sumar al concepto
otras caracteristicas, como por ejemplo
varios angulos de disparo (sin sacrificar
la libertad de movimiento), detalles
que siendo bien adheridos a una trama
y control, se proyectaban en juegos
dignos de verse. Forgotten Worlds
0 S.C.A.T deben estar titilando en tu
mente, pero la inventiva hizo verdad
a un tercer emisario digno de tal
renombre: Burai Fighter, de Taxan.
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Los escudos deflectores de este
enemigo compensan su lento avance

Los Burai son una raza extraterrestre
mitad maquina mitad organismo vivo,
mezquina, ambiciosa, y detentora de
un gran poder y armamento, casi como
engendrada por Planeta DeAgostini.
Su objetivo es la conquista del
Universo (sin palabras), ante lo cual
solo hay una solucién: contratacar

con nuestro mejor hombre para asi
frustrar sus planes. Este héroe esta
equipado con un propulsor cohete a la
espalda, mas una pistola adaptable.

TOP 50000 2 3
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No hay modo de sosegarse en
los escenarios cenitales, es
menester dominar el control
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base argumental, crea el ambiente
propicio para que haya maquinas
super equipadas, anélidos cyborg de
gran agresividad/dificultad, asi como
reducidos pasadizos solo aptos para
dedos de cirujano, todo ello haciendo
click con graficos de buen talante (con
los tipicos parpadeos que ya te estaras
imaginando), musicasemi-emocionante
que entronca al juego, y un control agil
con el cual hacerle frente al alto reto.

50 )
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El punto débil de Slime Dragon
es la campanita de la garganta

Son 7 niveles los que componen esta
aventura, donde hay escenarios de
dos tipos: de avance lateral hacia la
derecha (el 1, 3, 5y 7), y escenarios
libres en perspectiva cenital (2, 4 vy
6). Aclaro que cuando la perspectiva
es cenital hay que ir oprimiendo
izquierda, derecha, arriba, abajo para
interrumpir una direccidon no deseada,
pues es imposible mantenerse quieto;
en el resto de los niveles el control
sirve para moverte y apuntar en las
direcciones sefialadas, y tan pronto
como presionas y mantienes el boton
de disparo se fijara la direccion del
mismo (si deseas cambiar la direccién
debes hacer un alto al fuego, fijar la
nueva direccion y hacer el disparo);
cuesta un poco acostumbrarse a este
esquema, aunque cuando lo aprendes
se vuelve una gran ayuda.

Y hablando de dificultad, este juego
cuenta con 4 niveles: Eagle, Albatros,
Ace, y Ultimate, que vendrian siendo
algo asi como tolerable, dificil, ultra
emperradamente dificil, y “tiene que
ser una broma”, respectivamente. Y
como advertencia, solo en la dificultad
mas alta podras ver un breve y pobre
epilogo como final (interactlas con

Bajo la lupa

Por: Tygrus

el botédn A), aunque el elogio de Ken
Lobb (el programador de este juego, y
colaborador en otras joyas como Ninja
Gaiden II y Kick Master) supongo que
vale las canas verdes que te saca.
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El juego suma puntos por lo
dificiles y simbdlicos que resultan
ser los jefes

Los escenarios no son “espaciales” en
su totalidad, pues hay sugerencias en
todo momento a grandes complejos
automatas, o nidos alien, y lo mejor
es que ocasionalmente la velocidad del
scroll cambia para que los sentimientos
tengan el encontronazo.

En cuanto a armas, hay lasers, misiles,
y anillos, capaces de ser incrementados
para afrontar con éxito los enjambres
de abejas espaciales, las libélulas,
y otros insectoides de un tratado de
entomologia. Otra caracteristica es
poder juntar cristales de los enemigos
caidos, los cuales aumentan la fuerza
del arma y alimentan una barra de
“especial”, que no es otra cosa que
una explosion muy chula de isdtopo
de cobalto (eso mismo). Esto es muy
atil contra los jefes: criaturas como
serpientes, cabezas, naves, o el gran
dragén del final, a quienes odiaras
y querras llevarte hasta el mismo
infierno.

Llega el fin de la hoja, y no quisiera en
este ultimo parrafo arruinar el bonito
sentimiento en torno a Burai Fighter,
pero es mi deber decir que la dificultad
desmedida le cambia la cara a cualquier
juego, aunque si para ti eso no es
problema, entonces no veo porqué no
habrias de disfrutar de esta caceria de
insectos de mas alla del Orbe.



+H
A

[ EIH?}

no de los géneros de ficcidon

predominante en el sistema

NES es la odisea espacial. La
encontramos en juegos de aventuras,
accion, y sobre todo en shooters de
todas las perspectivas, y de esto
Gltimo trata Air Fortress (que por
principio de cuentas deberia llamarse
“Space Fortress” para adecuarlo al
contexto espacial), con lo que ya
tenemos avanzado (y acotado) un
buen tramo descriptivo.
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R -
debes saber por donde escapar
Aunque a mi me lo contaron diciendo
que una fortaleza espacial pone
en jaque al planeta Farmel, son en
realidad 8 fortalezas las que habra
que destruir (para qué arriesgarse,
después de todo, con amenazas
futuras posibles, ¢éno?). Eres el
agente 82592-Hal Bailman, y como
tal debes usar tu traje de astronauta
para que no te explote la cabeza en

pleno espacio, y usar un deslizador
para infiltrarte en cada una de estas

YOU ARE APPROACHING
THE 15T AIR FORTRESS.

™
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fortalezas, y neutralizar la amenaza
que suponen... cualquier parecido
con la realidad, ya sabemos que es
producto de mentes zafadas.

Son 8 fortalezas, y cada una deellas se
sucede en dos tiempos: el perimetro,
donde se trata de un shooter con
avance a la derecha que demanda un
pronto aprendizaje, pues la curva de
dificultad aumenta considerablemente
entre una y otra fortaleza; el segundo
es cuando aterrizas para escudrifiar
(a flote) la citada fortaleza. En esta
segunda mision (shooter de mufiecos)
tu objetivo es localizar el nucleo vy
destruirlo, para luego escapar lo mas
pronto posible. Parece facil, pero como
diria el TRI “es dificil en realidad”:
cada fortaleza es un laberinto
con picos por doquier, repulsores
magnéticos, sub nucleos, armas de
muchos disparos, agresivos bichejos,
y multiples teletransportadores.

Adicionalmente a ello, este es de los
pocos juegos espaciales donde el
personaje posee una (original) micro
gravedad a la que (como sucede con
la primera fase de shooter) hay que
adaptarse a la voz de ya, ademas de
que va restando unidades de poder
conforme se flota (hay que descansar
para recuperar algo de aire).

Las condescendencias del juego son
pocas, como las capsulas ocasionales
gue aumentan la energia, o el

YOU ARE NDOW ENTERING
THE AIR FORTRESS.

numero de bombas, asi como un
signo de + que nos hace invencibles
por unos instantes. Gracias a la
providencia que este juego cuenta
con opcién de password, pues seguro
cada fortaleza te llevara un buen rato
superarla, al punto de cansarte que
seguro querras dejar para otro dia la
que sigue. Hallar el nucleo es facil, si
se le compara con el hecho de que
luego de destruirlo tenemos el tiempo
contado para encontrar el trineo que
nos llevara fuera, por lo tanto, lo
primero que hay que hacer es saber
donde esta la puerta de salida, luego
ir por el nlcleo (que se regenera si no
te das prisa en estallarlo), y tercero
ir a la salida por donde previamente
trazamos el escape (deseable tener
un mapa, o hacerse uno).

El juego no goza de gran fama, y si
por algo se le conoce es por haber
sido programado por Hal Laboratory
Inc (creadores de Kirby).

En mis palabras, es un juego frustrante
por su encanijada dificultad (que el
Universo entre en desesperacion: hay
que darle una segunda vuelta para
ver el final), pero loable por sus dos
decentes modos de juego, aunque
principalmente por el disefio de la
gravedad.

Si eres de las personas que necesita
Su espacio, este es un juego que
te producird claustrofobia; pienso
que es mejor ir por algo con mas
misericordia.
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Hoy no habremos de salvar ni
mundos ni princesas, sin0 que nos
instalaremos en la cotidianidad: la
casa de diversiones de Krusty, el
payaso calenturiento de los Simpsons,
ha sido invadida por ratas, en el juego
Krusty “s Fun House

HI KIDS

iHola Nifios!, esta vez Mel Patifio nos
trae... iratas!

Krusty s Fun House es una

triquifiuela que no debe ser tomada a
la ligera, no obstante que los primeros
niveles ofrezcan ningun desafio. Claro,
es necesario eimportante comprender
algunas reglas (carentes de logica)
para saber por donde se encuentra
la respuesta al acertijo, cémo lo es
el empalmar bloques en el aire, o
saber que los blogues en pirdmide se
mantienen en el aire si uno que esta
bajo ellos es destruido, u otra serie
de comportamientos mas complejos
como el de los ventiladores, etc.

El objetivo del juego es purgar cada
uno de los cuartos de cada nivel de
las incisivas ratas, para tal tarea
Krusty debe manipular los objetos
alrededor del escenario, a fin de
llevarlas a una de esas maquinas que
las electrocutan o las hacen pomada
(operadas por Bart, Homero, Mel,
etc.). No todo es acomodar bloques
y utensilios en su lugar, sino que a
veces hay que hacerlo en un tiempo
programado para que la trampa dé
resultado, o de lo contrario las ratas
escaparan y volveran a las andadas.

Regresando a las "“herramientas”
que habran de facilitar la tarea, hay
bloques de construccién para tapar
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tuberias o usarse como escaldn,
blogues deslizables e indestructibles,
trampolines para alcanzar grandes
alturas, ventiladores y aspiradoras,
y otros mas. Krusty, por su parte,
puede hacer uso de pasteles para
atizar a cuanto ser molesto se le
ponga enfrente, asi como algunos
balines para destruir muros (todos
ellos limitados en numero).
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En una crisis como esta, Bart no dejarfa
solo a su gran amigo Krusty

En los escenarios no solo hay ratas
paseandose, también hay serpientes
(que la cadena alimenticia nos dice
se comerian a las ratas, pero por
alguna razén las han excluido de su
dieta), molestos patifios, cafiones
(iay Krusty! cdémo pudiste meter
armas en un lugar tan divertido), y
otras alilmafias que trataran de poner
triste al payasito.

uww
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La congeladora también es un
lugar donde los ratones adoran
hacer sus orgi-fiestas
Hay escenarios donde no hay ratas,
pero Krusty debe buscar los fuegos
artificiales que terminardn por

ahuyentar a la plaga.

Por: Tygrus

-¢Esté Zoyla?” -éZoyla qué...?
- Rata

Ll

Lo que comienza facil se vuelve
pronto un malabar de objetos que
debes coordinar adecuadamente para
ganarles la partida a las tranquilas y
pacificas ratas, yendo de la resolucion
de acertijos en cuestion de 5 minutos
hasta aquellos que son un verdadero
quebradero de cabeza que puede
durar por mas de 30 minutos.

&0%S

Este juego también se hizo para el
SNES (y otras plataformas), y lo
digo a modo de comparacion, pues
los graficos de esta version (NES) no
tienen ni chiste, ni algo sobresaliente,
aunque como se sabe, para un
puzzle o género afin, eso no es tan
importante.

éLe duelen otras cosas al juego?...
lamentablemente si: la musica tiene
de emocionante lo que “eye of the
tiger”tiene de romantica; no hay légica
suficiente entre algunos objetos y su
uso, pero sobre todo, un replay value
casi nulo, pues una vez que aprendes
a resolver los cuartos, el juego se
vuelve injugable y algo aburrido.
Pero no nos preocupemos tanto,
pues dado que el juego cuenta con 5
niveles, para un total aproximado de
50 acertijos en total por resolver, es
ahi donde se deja sentir conspicuo,
ingenioso e interesante.

Solo me resta decir que con SELECT
te sales de un cuarto que no puedas
resolver (pierdes una vida), y de ese
mismo modo furtivo emprendo la
huida de este comentario.
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DEJATE DE LLORIQUEOS,Y ENTRALE A LA VERDADERA
LUCHA DE HOMBRES, EN UNO DE LOS MEJORES JUEGOS...
QUE DIGO: EL MEJOR JUEGO DE LUCHA LIBRE PARA TV
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Las leyendas

no serian lo
mismo si en ellas
no existieran

las hadas,
seres fantasticos
protectores de

la naturaleza, la
belleza, y la bondad. En este DIV
sabremos un poco mas de ellas, y
sobre todo, sabremos de algunos
juegos donde se andan metiendo.

Angeles de la guarda

Dentro del mundo de la

fantasia existen unas

criaturitas fantasticas

(no, no son los pitufos)

mitad musa mitad

mariposa, las cuales se
ha dicho poseen poderes magicos
limitados, que pueden verter a
personas bondadosas mediante un
revoloteo de alas y polvo magico
alrededor de la persona elegida,
pero ademas, se dice pueden
cumplir pequefios deseos (si se
les trata bien desde luego). Claro,
no se les podria pedir un Bubble
Bobble 2 original o alguno de la
trilogia de Panesian, pero con que
el dia lo hagan ameno ya vamos
de gane.

Estos seres magicos suelen
adoptar formas de diminutos elfos
femeninos (dificil olvidar las hadas
de “El Laberinto del Fauno”), de
apariencia gracil y fina (orejas
puntiagudas), bellas facciones,
alas (de mariposa muchas veces),
y mostrar mucha ternura, pues
como tales se les asocia a espiritus
protectores del bosque, aunque
también haya razas entre estas,
habitando en cuevas, arroyos, o
hasta en las nubes.

Sean Desdémonas, Silfides de las
florestas del Arnheim, o Nayades
de sus fuentes, estas sirenas del
amor siempre han dado un tinte
rosa a la fabula y al cuento, a la
fantasia v a los videoiueaos.
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Esto es Déja Vu, seccion donde veréas temas, personajes,
clichés y algunas otras figuras retéricas tomados como eje
de partida para algunos de nuestros videojuegos de NES.

Asi de rapido llegamos a los juegos
de NES donde las hadas hacen sus
travesuras.

En

Adventure

Island todo

se guarda

en huevos:

patinetas,

hachas,

leche, y hasta

las hadas.

Cuando Master Higgins rompe

el huevo donde vive una hada,
podra ir en carrera loca, y ni el
fuego ni las rocas ni el maldito pez
espada le podran poner un alto,
siempre y cuando la susodicha
hada esté en pantalla, sin importar
gue la musiquita (que nadamas de
recordarla se me pone chinita la
piel) ya se haya terminado.

Alo largo de
su jornada,
Apollo, el
héroe de
Xexyz,
tendra que
rescatar a
las hadas
prisioneras de estos parajes. Ellas
le obsequiaran premios en pago a
sSu rescate.

En Solomon “s Key,
Dana posee un bastéon
magico icapaz de crear
bloques! (ohhhhhhh),

para rescatar a las hadas
captivas de este agujero
de penurias y ratas (sorry,
pero eso parece).

corte:s
Llegamos al juego mas
famoso donde podemos
encontrar hadas: The
Legend of Zelda, aunque
a mi modo de ver, estas
criaturas juegan un papel
muy pasivo, alimentando

El deshac
molestos

una perniciosa holgazaneria desde
sus estrechas fuentes de reposo,
donde Link puede visitarlas para
recuperar su energia. Dicen que
nadie vive de amor, pero si te

das cuenta Link es rodeado por
el amor de estas hadas, y eso le
devuelve el aliento para seguir en
pie, en busca de la trifuerza.

A esta hada se le murieron los arbolitos

Otros juegos donde podemos
verlas es en Dungeon Magic,
Hydlide, y algunos mas. Asi

pues, no dejes de buscarlas en tus
videojuegos, que en cualquier chico
rato te dan una sorpresita.

Y iya vienen! iya vienen! iya
vienen!... los DJV de "Los
Robots”, "Egipto”, y otros mas.

iHasta la proxima!

hadasidelimal

Aunque la berenjena de Adventure Island
parece andar en

y con €&l debe ayudarse podria decirse que e:
malvada. Como castigo a que la saques de
quicio, robara tu frutita (o sea energia vital).

struales,
de hada

dias pre n
5 una espe

En la leyenda de Zelda también hay algo parecido,
pues por cada cabeza que

al Gleok, una hada LveLa
perversahaciendoel“illamas

a mi!” se te aparecera.

rse de

bichos tamb
es parte del deber de todo
caballerango de Hyrule.




Megaman III

Rush Marine
antes de tiempo

Seguramente recuerdas

que en el nimero 1 de

MagazinNES publicamos el

modo de hacerte con Rush

Jet antes de tiempo; bien,

ahora también te mostramos

como obtener a Rush Marine antes de vencer a
Shadow Man (que es quien te lo da).

Aunque este descubrimiento
bien podria ir en la seccién
“Truqueando con el Control”,
no es un truco que fucione de
ese modo. Veamos.

Las secuencias que daré son
para cuando avanzas hacia la

derecha. . _ : .
Primero elimina a Spark Man, ahora elige cualquier

otro Robot Master, y cuando obtengas una capsula
de las que recargan energia
para arma, oprime Start para
ir al menu de armas, ahi elige
SP (el arma que obtuviste de Spark Man),
y enseguida oprime derecha en tu control
Loui no se mueva, avanzara (not,aréslque el cursor desaparec_e,y solo
sin resbalarse, jaun en las veras la imagen de Rush), ahora oprime St:,:\rt
subidas! (FOTOS 1 y 2). e y ya tendras a Rush Jet, aunque sin energia.
Todo lo que resta hacer es tomar la capsula
de energia para que comiences a llenar esta
transformacion de Rush.

Cuando Bop Loui entra a
una zona de hielo, apenas
dar unos pasos se cae. Bien,
haz la siguiente secuencia:
= N J (esta ultima direccion
mantenla) y asi, aunque Bop

¢ Quieres mas velocidad?...
solo repite la secuencia las
veces que quieras, y asi Bop

_)Oz' ia)fc_a)dua ief Efié.p.'do :: NOTA: Si luego de juntar energia para Rush

Marine cambias a otra arma, perderas de
vista (en el menu) a Rush Marine, perro no
te preocupes, que si repites el procedimiento
volveras a tener a Rush

Marine con la energia que

ya habias juntado.

iEso no es todo!, pues si haces

la siguiente secuencia: ? N ¥
Q ¥~ ¥ (manteniendo las direcciones y sin soltar la
ultima de ellas), Bop Loui no solo avanzara, sino
que los enemigos que son como esponjas blancas
ino le haran nada! (mira las FOTOS 3y 4).

Estas secuencias también sirven en zonas donde

no hay hielo... quizas hasta sirvan para otros bugs.
Y a P 9 Megaman IV

El truco del cachalote blanco

Alo mejor alguna vez se te ocurrié congelar a la
ballena del escenario de Dive Man para luego
eliminarla sin ningun peligro, y quizas hasta se
te ocurrié eliminarla con solo una carga de esta
arma, consiguiendo solo una extrafia silueta
azulada como la de la foto 1, ¢cierto?. Bien,
pues ocurre que puedes bloquear el juego con
una variante de este glitch. Pon atencion.
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Primero: derrota a Bright Man para que obtengas el Flash Stopper. Segundo, ve a enfrentar a la ballena

del escenario de Dive Man, utiliza el Flash Stopper para congelarla (el Flash Stopper dura 5 segundos)

y haz 13 disparos antes de que se termine el tiempo, ahora sincroniza tu reloj mental para que el disparo

14 lo hagas al segundo 5 y destruyas a la ballena, y cuando esté explotando utiliza el flash stopper
nuevamente. La intencidon es que cuando la ballena esté siendo destruida tu
colapses el escenario con el Flash Stopper (foto 2), si lo haces bien entonces
la ballena se hara blanca (foto 3). Con esto, no aparecera Dive Man al final de
escenario, por lo tanto el juego ha quedado bloqueado. ¢Quién dijo que ya no
existian las ballenas blancas?.
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IEL GUERRERO CASTIGADOR
DE MARVEL LLEGO A TU NES!

--- En un dia de campo, Frank Castle y su familia quedaron atra-
pados entre el fuego cruzado de unas bandas rivales Neoyorkinas. ..
solo Frank sali6 con vida.

Y asi, autollamado “Punisher” (Castigador), y con el talento de un
reconocido boina verde, Frank no tomara prisioneros en esta nueva
guerra contra criminales y gente "limpia“, liderada por el filantropo
Kingpin. Y ahora, toda esa accion justiciera de la 6ran Manzana

iillega a tu NES con todo el poder y negrura del comicll.

A la justicia la mueve la
venganza... al castigo no.

Pero las heridas del pasado de Frank se vienen con él: el despiadado
Jigsaw, el astuto Hitman, y hasta el letal ninja Sijo tratardn em-
pedernidamente de acabar con este ajusta cuentas de la camiseta
del craneo. Usa tus pistolas, metralletas, y hasta tus efectivas
granadas de contusion en contra del crimen: hoy es dia de paga.

Pero no olvides que mientras tu los cazas entre cloacas, arrabales, y
madrigueras de mala muerte, ellos también estan tras tu hedor...

SI NO LO JUEGAS, SERAS CASTIGADO, Y LO
FIRMA... The Punisher ---

i o3

HI SCORE z
2880800

SELECT MISSION
oE

Al L aEa7805

Tratdndose de escoria Que tu deseo de castigo THE PUNISHER...
como esta, Punisher haré el no te haga dispararle a los Auténtico castigo al crimen
trabajo gratis inocentes desde tu consola NES

-- Accion como pocas veces la has visto en un shooter de rieles.

-- Metralla, bombas, y hasta accion a pufietazos con un decorado grafico a tono con el castigador.

-- Interactividad con los elementos del escenario... idispara a todo lo que veasl!.

-- Dispara, esquiva, golpea, acierta a los cientos de enemigos y villanos de la gran
Manzana podrida, y acaba con la masa muscular de Kingpin.
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Erotismo y Rermo en NES
1aYparte]

Qué dificil es hablar del tema porno en NES sin sentir el pudor que impera en
sociedades conservadoras y pudicas como las nuestras, pero sobre todo (y
mas importante) porque no se tiene un lenguaje (ni la experiencia para hablar
de ello, lo confieso) que concilie los estereotipos entre estos dos temas:
¢,cémo hablar de conejitas y chicas gogo, al mismo tiempo que de un "
juego de piedra, papel o tijeras, sin tener que echar mano para .T
ello del lenguaje sexual?... la respuesta debe ir en regla directa
a que tampoco se puede hablar de rompecabezas que esconden vaginas o |I
chicas tocandose, al tiempo que se intenta explicar un método para llegar a la resolucién del acertijo. Y en su
conjunto, el erotismo, el desnudo y el porno que llega a haber en los juegos de NES, no son faciles de explicar
si no se le tiene echado el guante a unos cuantos argumentos sencillos y lo mas objetivo posibles que maten el
tabu, y den, por otro lado, una postura sincera a los porqués de estos contenidos.
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Y bien, con la advertencia dicha, de que el texto y las imagenes que veras a continuacién no ocultan desnudos

ni el lenguaje a propdsito de, hoy tocaremos el tema de tales insinuaciones sexuales, y de aquello que también es
explicito al morbo y al sexo: un tema de interés concerniente al erotismo y al porno en los juegos de NES. Sé que
quedo horrorosa la justificacién, pero espero que el resto del contenido te guste.

IEscuelalErotical

Si buscamos por internet, encontraremos un buen nimero de juegos (tanto de sistemas caseros como de

Arcades) que ya desde los ochentas incluian temas de amplia discrecién, fuese ultra violencia, jerga politico,
ey 0 en este caso: desnudos, erotismo y porno; no importando que los exhuberantes senos de las bellas y
curvilineas conejitas y gals de los mahjongs, fuesen solo producto de una composicién de pixeles y color,
algo de imaginacion de programador, y nada mas.
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Nintendo (si, es importante aclarar su postura), nunca estuvo de acuerdo en que los videojuegos
que licenciaba tuviesen, entre su contenido, desnudos de algun tipo. Si algo llegé a colarse por
ahi (refiriéndome a situaciones eréticas) era mero resbalén (y sinceramente asi lo creo), pero
de fondo su postura siempre fue clara: cero porno y desnudos. Quisiera hablar de alguna excepcion al respecto, pero
lo cierto es que la informacion que circula la considero como mero mito, y no califica para ser citada. El supuesto primer
juego porno para Famicom fue Super Maruo, y se dice que la cifra de venta de este cartucho fue tan ridicula que el
juego tuvo que descontinuarse. Eso dice la red, pero seguro para ninguno de nosotros es convincente este hecho,
pues tratandose de un juego alusivo a Mario, y siendo del afio 1986, es légico
pensar que tuvo que ser vendible por si mismo, sin importar su contenido.

Como haya sido, hay hechos que constatan que el porno en los juegos de Nintendo SACHEN
se difundié con la aparicion del Famicom Disk System. Sachen, Panesian, B
Hacker International, y otras, son ampliamente conocidas en el medio por [Nl
. Y b P A . 3 P produjo juegos pornograficos,
atreverse a hacer juegos de esta indole. El contenido, prosaico en su mayoria, fue [t e T e oo
medianamente aceptado (asi como lo fueron los juegos religiosos), aun y cuando [EEHEEIIEHGIIIERICELES)
venia complementado con puzzles y juegos de mesa populares de Asia. Hoy en [REECECIEENEESISUEES
dia, estos cartuchos se cotizan bastante alto: los coleccionistas 10s buscan y 10s | AR v

| h para la promocién de los mismos (véase la posiciéon de
pelean por tener en su haber uno de esta chica, los labios pintados, y los colores).

L . b L' |os episodios mas oscuros en la historia
de Nintendo: el ser juegos prohibidos El programador “insinua” algo, y la mente (obediente)
o (4 por su erotismo. 1 seencarga de ir por donde se le lleva. &=
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A mediados de 2007, el sitio

de subastas de Yahoo! Japon. Si bien hay marcas como Hacker

reporté la venta de un cartucho [ERLUGIHEUTHETRSITT T8 [ BT L1 B
4 para Famicom llamado “Super R IToiIN (- Me[SCNaleR NI eTaNallale]¥]y!

WEITCRT A TCINRCUICIIICEN  tipo de recato para incluir erotismo
especial?.

y pornografia en sus juegos, eso
Lanzado a finales de 1986, [ §|gn|f|co que viésemos en ellos
se dice que este fue el primer |G oll{ez=ETNe I IIC o XYY - IO V] o F-}
NI (EENINCIENCN  extensa biblioteca de imagenes de
et LIS  hentai y/o adult manga; en realidad
contenido  decepcionante  al sus juegos eran demasiado cortos
respecto, ademas de ser malo Jueg ) 3 e

en su jugabilidad. que apenas si seran 5 0 6 imagenes
de mujeres desnudas las que se
La transaccion fue por 449,000 descubren (a|gunas pudorosas7

MR otras en atrevidas poses sexuales),
porno ludico mas caro en la

historia del videojuego. &) Pero eso si, propiciando para el
objetivo del juego una atmodsfera

de erotismo bien estudiada, con frases sugestivas a la par de la prenda que la
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soniwar »v chica iba perdiendo, y una trama breve pero bien hilada hasta terminar el juego .l

nv cuerries wre (@S decir, hasta desnudar o fornicar con la chica). Considero que ese detalle (el ||

e e erotismo) fue el fuerte de estos juegos, pues intelegido como lo fue (una vez que se definié .II
que el juego seria pornografico) cristalizé en un ahorro de trabajo en la programacién del =

dibujo: las chicas son las mismas cuando tienen ropa como cuando estan desnudas, es "
el translucido négligé de encaje el que aparece o desaparece, segun el nivel del juego en F
el que nos encueremos, digo, en que nos encontremos. Con la llegada de la Emulacién,
[ algunos juegos populares se han hackeado para aclimatar sus argumentos a un publico
] adulto y hasta para meter personajes desnudos, aunque nada que resaltar por ahora.

SenoritaYalmilmelgustalsuigstylcy

g
o]

l:l Entre los juegos mas polémicos de porno en NES encontramos Hanafuda Yuukyou Den
" -Nagarebana Oryuu, donde un trio de mujeres te invian a que las retes en dificiles partidas de
Y cartas. Si ganas no solo se desnudaran, sino que con una manita (al estilo puntero) podras tocarlas en
| sus partes intimas. Otro juego a citar es Poker Mahjong, cuya innovacion es que las chicas (ademas

de estar desnudas) estan digitalizadas, con fisonomias bien recreadas. Y finalmente, el juego mas
perverso del que puedo dar constancia es Bishoujo SF Alien Battle, donde eres un extraterrestre
hervivoro que juega cartas contra una joven hermosa. Conforme hagas pares, triples, full, o poker, iras
ganado puntos, y por cada 1000 puntos que obtengas descubrirds una escena bastante erética, desde
una felacién con tallos lechosos, hasta un perrito animado.

Otros juegos que entrarian en la categoria “ideas monstruo”, son los de la trilogia de
Panesian, y el puzzle de burbujas Soap Panic (mejor conocido como Bubble
Bath Babes), este ultimo como la mejor recomendacién que pudiera hacer del género, y como nota al
margen, lachicaque aparece desnuday que sefrotalas caderas, fue posteriormente cambiada
& por una sirena que cubre sus tetas con unas conchitas, a fin de hacer del juego algo mas
comercial, dado el planteamiento y efectividad del puzzle (sunombre: Mermaids of Atlantis).

Arte Desnudo

Finalmente, si este contenido sexual fue asequible, y lo es mediante la emulacion, no son
juegos féaciles que puedas superar a la primera, pues casi todos ellos son slots de mucha
agudeza visual, mahjong que demanda ingenio y calculo, y janken (piedra, papel, o tijeras)
donde es necesario valerse de la oportunidad; ni el poker es facil de

predecir, teniendo sobre todo un contrincante chapucero como lo es el CPU. ~ )

Como curiosidad esta bien probarlos, pero no esperes gran cosa: fracasan
v rotundamente en su gameplay, pese a que los desnudos sean estupendos
en la mayoria de ellos. Definitivamente a la consola le van otro tipo de
Qﬁ inquilinos: “menos utdpicos, pero mas libres”.
-] (-] Tk
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FANESI AN LTDO.

INTRODUCCION FICHA TECNICA

En la historia del Sistema NES también hubo escaparates del M [Marca Registrada:
videojuego pornografico, y aunque en una de esas boutiques, llamada Panesian LTD
Panesian, solo haya habido una tercia de juegos para mostrar, es (1991)
suficiente para que su existencia haya sido recordada como una
transgresion a una de las maximas de Nintendo. Otros nombres:
Paensian Taiwan LTD

Y no solo se trata de un vago recuerdo ennegrecido por las (1991)

circunstancias, pues también hablaremos de encomios

de coleccionista, y de otros pocos detalles ex profeso. Slogan:

_ Desconocido
Comencemos ya, que la dicha es mucha en la

ducha. Juegos insignia:
* Bubble Bath Babes

* Peek-a-Boo Poker
LA DE LAS TRES "B”: BUENO, BONITO Y... ¢éBARATO? * Hot Slots

Panesian LTD es una marca Taiwanesa que hizo 3 juegos pornograficos
para NES, y por ser todos ellos del afio 1991, se deduce que solo en este
1991 se tuvieron operaciones (comercialmente hablando), al menos como
Panesian. El nombre no es del todo identificable, aunque puede ser que se
haya originado por la mezcla de los vocablos "NES” y “Asian” (al cierre de
este articulo no se supo la respuesta con certeza).

Hablando de flores y ahuates, hay semillas que germinan en espinas, y los
productos de Panesian son el caso, pero como una broma hecha por el
destino, estas espinas se desarrollaron de manera exoética. Bubble Bath
Babes, Peek-a-Boo Poker, y Hot Slots, son juegos que, por ser de una
produccion bastante pequefia (y poco conocida y aceptada), asi como de un
género prohibido, hoy en dia se tasan como minimo en 700 doélares.

Es hora de ver a detalle si estos juegos realmente valen 7 retratos del sefior
Franklin.

+

FFFFFFFFFEFFFFN 'FEFFI
FFFFFFFFFEFFFFn'rFrErri
—

MadazianNES B9



CATALOGO DE JUEGOS

De las MR revisadas hasta ahora, Panesian es la que & i

menos juegos tiene en su haber, con solo 3 de ellos. El dicho
dice que “calidad es mejor que cantidad”, pero averigliemos

si estamos o no en presencia de las excepciones.

(r

Bubble

Ano:
Otros detalles:

Morbo lo hay; pero lo que parece

una simple cuestion de “venta por
contenido sexual”, encubre algo mas
interesante: un puzzle similar a Puzzle
Bubble de los brontosaurios Bub y
Bob, pero con la inclusion no solo de
una curvilinea mujer desnuda que

se talla la cintura con una barra de
jabon (de donde se supone se hace la
qguimica para las burbujitas que debes
explotar), sino también de capturas

©1991 PAMESIAN LTD.

Ano:
Otros detalles:

Algo que

debe tomarse
en cuenta

de un juego
pornografico
(del género
que sea) es
que cuando no
miras chicas desnudas lo demas te
parecera estorboso y soso. Quizas por
eso Peek-A-Boo Poker no contiene
ningun tipo de estimulo fuera de las
stripers de poker (que por cierto te
puede engatusar por un buen rato sin
darte premio alguno).

ZEL~ODDT

Se trata de un juego de cartas,
apuestas y vas armando un juego

de otras chicas semidesnudas y desnudas conforme se avanza,
quienes para terminar de hacerte de piedra te dicen alegres y
picaros mondlogos.

como lo desees hasta que le ganes a
la chica elegida, se encuera, fin.

La musica de la presentacion es rica
pero, durante el juego, la banda
sonora sera menos sexy que lo
deseable. En resumen, por lo que
pagarias por este juego podrias
comprarte 3 docenas de mazos de
cartas con chicas desnudas, y aunque
extrafiaras los argumentos del tipo
“te descubro mi juego, ahora dime
como quieres este par”, seguro no te
costara inventarte algunos de ellos
luego de que la dopamina entre en
accion.

De los pocos juegos advenedizos para Nintendo, Bubble Bath
Babes (BBB) es de esos titulos por los que se meterian las
manos al fuego: un sistema de juego que se soporta en el puzzle
para robarte muchos ratos de entretenimiento, teniendo como
atractivo adicional el flirteo sexual. Hacker international lo
publico en Japon bajo el nombre de Soap Panic.

De la trilogia de Panesian, este es el mejor juego para probar,
tanto por su “desnudo” planteamiento como por su calidad de
puzzle; y asi quedara
suscrito en tanto no se
halle el hilo negro de
los juegos que veras a
continuacion.

T\ : =
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Ano:
Otros detalles:

EIG CHANGE a

@1es1
PANESTAN LTOD. f ‘

Por alguna razén (para mi
desconocida), los juegos

de azar que son reservados
para un casino, guardan un
silogismo con el encuentro
entre sabanas; quizas por ahi
vaya la justificacion de este
lamentable juego (que en mi
opinion es el peor de los tres)
para ver chi-chicas desnudas.

El objetivo es bajar la palanca
de una maquina sl/ot (no
olvides depositar monedas o
nada pasara) para intentar
hacer un jackpot. Punto. Con
el tiempo podras satisfacer
tu vouyerismo con perversas
e impudicas nenas (no me
preguntes qué tiene que

ver el slot y estas chicas),
pero antes de eso hay algo
que debes saber: no hay
estrategia en este juego, es
un simple juego de azar, y

la maquina decide cuando
puedes hacer jackpot, y hasta
cuando podras mirar por
debajo
de la
ropa
interior.

=~

CURIOSIDADES

En el juego Hot Slots no existe modo alguno de ganarle a la maquina,
pues hagas lo que hagas ya hay un patréon determinado de las figuras
que apareceran. Por lo tanto, es cuestion de tiempo

o CUTI E
& T

y capricho de la misma maquina para que tu ganes y
puedas descubrir a la anfitriona en pafios menores (0 sin
ellos). iQué conejas tan inteligentes!

Bubble Bath Babes es probablemente el juego
con desnudos de mejor calidad en su gameplay.
Tiempo mas tarde de su aparicion seria modificado
para hacerse apto a todo publico, bajo el nombre de

Mermaids of Atlantis.

RETRO USB Y PIRATE BOOTY

=y Hasta el dia de hoy, solo tres juegos
LVJZ?’/E se le conocen a Panesian, sin

=
p A

embargo, siguiendo la tradicion de

volcar juegos y hacerlos compatibles
para el sistema NES, Retrousb se ha

encargado

de clonar
y poner a la venta un cartucho
copia de un viejo pirata de
nombre “Pirate Booty”, el
cual contenia los 3 juegos de
Panesian mas un cuarto juego
porno de la marca Sachen:
Papillion Gals (con todo y
falta de ortografia), un shooter
que premia tus avances con

imagenes erdticas, similar a
Sexy Invaders de Super Pig.

Por $55 $60 ddlares podras
cumpliralgunos de tus devaneos
sexuales, mirando imagenes
como esta:

AMANDA... iCIERRALE!

Lo subrepticio y peligroso del
trabajo de Panesian fue lo que
quizasloorillase adejarel terreno
de juego, o quizas fueron las
condiciones econdmicas (poco
favorables) las que propiciaron
este abandono.

Como haya sido, en la actualidad
se sigue hablando de estos juegos
no solo por ser pornograficos,
sino (y mayormente) porque son
griales que los coleccionistas
se pelean con ufias y dientes.
Para aquellos de nosotros sin
tanto afén, son juegos sin

ton ni son, prescindibles desde
casi todo 4angulo, aunque .
seductores por toda esta ||
subversién. Panesian se fue, '
pero dejé entre nosotros
unas cuantas manzanas

de la discordia.
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ROECCOE

A pesar de ser (nico, Robocop siempre encuentra la manera de llamar
la atencion... é&como se le hace para que haga el "Moon Walk” de
Michael Jackson en una escalera?...

|MO ICATORS  WEAPON EUNCT | ONS
R= En el caso de la foto, solo tienes que oprimir la diagonal abajo | i E E
derecha cuando vas bajando, y veras que Robocop camina en reversa, —————— iz

Cuando una escalera suba en diagonal a la izquierda, el control se

=~ invertiria, y sigue funcionando el "Moon Walk". >

@
USEeuUARShemSaga=

A
gl gL Este de la foto es Freeon Leon, y tiene un gran trauma que no le deja dormir, ‘
(e fh b S ] pues cuando se acuesta o se arrastra SIEMPRE tiene los ojos abiertos...
L ZL- 2L~ JL- 7 <écomo se le hace para que supere este trauma, y por fin pueda cerrar los '
ojos para conciliar el suefo?...

R= Hay 2 o 3 modos de lograrlo, este es el facil: estando parado presiona y mantén el botén B por 7 segundos. ilListo!.
Aparentemente Freeon Leon esta dormido, pero en realidad es la animacion la que se congela en esa pose (de hecho, mientras
no sueltes el botén no avanzas, ni aunque estés en un espacio abierto); parece ser que este error se debe a que el CPU no
discierne si estas o no usando el poder especial. Mira de qué modo tan gracioso se congelan el resto de los personajes:

SUPER MARIO BROS

Mario aprende cada dia un nuevo truco, por ejemplo
aqui, uno con el cual los Goombas o los Koopas no lo
matan estando en chiquito... ¢en qué consiste este
truco?...

R= Llega en grande a donde haya un Koopa o Goomba,
deja que te toquen para que te hagan chiquito, y
mientras eres invisible ocupa el mismo lugar que el
Koopa o Goomba, ve caminando a su ritmo, y asi no te
1 haran nada. O mejor dicho: te haran los mandados.
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@ He aqui mas acertijos ‘
. desconocidos, para que
K| ngS Of the BeaCh ensayes y te pulas con estos
tres juegos. '

Atento a cualquier detalle
curioso que veas en otros
titulos, pues quizas alguno
de ellos pueda llevarte a ser
famoso. No
desmayes, Y...

iSuertel.

Kiusiy's Fun Houss

Krusty tiene unos pies tran grandes que los bloques de arena los deshace apenas pisandolos, pero écomo
le hace para desaparecer dichos bloques cuando estan arriba de él y no los puede pisar?...

|Pista: Podrias pensar que para resolver este
acertijo hay que usar la cabeza (por ser un juego
de puzzle), pero antes de eso no olvides echar
mano de las virtudes del ser humano: paciencia
y perseverancia, y daras con la respuesta.

WY

0117kl & 2H%E 0117kl & 2H%E

&
iiEsto 30

es cosa del

demonioll

Bop Loui inicia una aventura para rescatar a sus
amigos, pero apenas avanzadas un par de pantallas
se asusta tanto que va a parar a lo alto de esta parte
del escenario. ¢COmo se consigue esto?...

Pista: No se necesita ni truqueador, ni tener la

habilidad de escalar las paredes, ya que se puede

hacer desde los primeros minutos de juego (con un
poco de minima tactica).
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Reportaje Especial

ZPLAYER GAME
PHASE1
® SAVE

LOAD

RESET

—r E=A L=

\

Introduccion

SR R R R R 1 3
R R §°y o dia “ayd e
Feedreded e e e e e e epura ores e (015}
. programas que se hacen;
' antes, eran los post-its
L) m mmmmmmmm pegados a un costado del

monitor los que advertian

LOADING... i
de las correcciones que
tAKAAAANANAMAMAN habia que hacer, y si el
arzaioo) =L Jloereoiesl  programador se levantaba

por un café, y durante ese
intervalo de tiempo el post-it se caia, o algo raro
le pasaba, podia significar que un error no fuese
corregido. Los abrojos del error.

Es por eso que este Reportaje se basa principalmente
en errores que se pasaron por alto durante la
programacion de un juego, detalles que ahora
recordamos en forma de anécdota, y que (por suerte)
son parte del atractivo que nosotros encontramos en
el sistema.

E;_
r

PLAY MODE A

Somos humanos, y los programadores

también lo son, asi que la retrospectiva

que veras en este Reportaje Especial

es utilizada para que eso se mire con
agrado.

Por ultimo quiero aclarar que este
Reportaje Especial no habla de
glitches, ni es un Reportaje que
continule el habido sobre la basura
de programacién: son errores de
la carne y la mente.

PLAY MDDE B

RESET

Errores de salvado

¢Quién no recuerda lo grandioso
que era el password?... esa clave
que al ser introducida en los
videojuegos que la poseian, te
remitia a un punto determinado
del mismo, y con la cual podias
(tranquilamente) ir disfrutando
tus avances...

Las cosas cambiaron cuando
coNTINUE Nintendo decidié que el juego
“The Legend of Zelda” tuviese
una memoria incluida... el
primer juego del sistema NES
para guardar avances!, asi todo
lo que hiciésemos, y las cositas
gque juntdsemos, quedarian
fichados como expediente del FBI, y aunque apagaras
tu consola ahi se quedaban. Sin embargo, el sistema
de guardado era algo fuera de lo comun: antes de
apagar tu consola debias mantener el boton RESET
presionado, y luego de eso apagar el sistema para
evitar posibles pérdidas de informacién. Yo nunca tuve
problemas de que se me borrara algun archivo, pero
hay gente que dice que hasta debias oprimir A, arriba,
y cosas asi, o que incluso que si
oprimias RESET se te borraba el =
juego. Como haya sido, existio UJHEBH'“E
un error de falta de informacion S BHEU.I
que dio origen a mitos, aunque
eso no fuese tan grave como lo
que sigue. o DESTGN




Un super valor agregado de juegos como Wrecking
Crew o Excite Bike, fue poder disefiar niveles,
grabarlos, y luego jugarlos, con lo que el replay value de
estos se explotaba hasta el infinito, pero... ilos juegos
no tenian bateria!, asi que los niveles que disenabas
eran una cuestion volatil: apagabas la consola y para
esos niveles era un “adiés mundo cruel”.

Las versiones japonesas de estos juegos si que
grababan, fue por tanto una cuestion que o bien se
omitio con toda deliberacién, o fue, como lo presume
el Reportaje: un error humano.

Que pena por aquellos que hacian sus pistas o niveles
para presumirlos a
sus amigos, pero al e ——

Design your own treacherous race course
with Excitebike”

llegar con ellos ioh
sorpresal... cero
niveles guardados.

“Menuda gilipollez”.

Errores de lenguaje

/1 HMmm

Este tipo de error es el MaGIC-1 LIFE-1 NEXT

0000 /0050

mas perdonable de todos,
pero no por ello deja de
ser curioso: error en la
traducciéon de textos. En
otro momento comentamos
que la “L” no existe en
Japoén, por lo tanto, la letra
es reemplazada por alguna
que siga el alfabeto o que
tenga el sonido como tal
(para un japonés), pudiendo ser una *M”, o una “R”".

I AM
ERROR.

En este orden de ideas, en
Megaman II, el robot master aoany| s e ;i%
“"CLASHMAN"” fue renombrado B\ 22
como “CRASHMAN”. En Double
Dragon III, cuando eliges un
juego a dobles, notamos que en
lugar de “Billy...” se lee “"Bimmy”.

A YEAR HAS FASSED SINCE
BIMMY AND JIMMY DEFEATED

THE SHADOW WARRIORS.
Pero el caso mas recordado es
el de "The Adventure of Link”,

donde la ultima “L” del personaje “Errol” fue reemplazada por una “R”, quedando como “Error”, dando asi lugar a
muchos chistes, anécdotas, y hasta a un juego hack de este popular personaje.

Para cerrar este apartado, quiero comentar que también hay errores en los nombres de personajes que se quedan
en las historias de los manuales y de las cajas, los cuales se tratan de corregir

LA HISTORIA DEL JUEGO

{Bueno, ese malvado doctor se niega a abandonar! La princesa Leilani esté
segura, pero su hermana, Tina, ha sido secuestrada.

¥ esta vez estés metido en un buen lio. Porque no una, sino OCHO peligrosas
isl nterponen entre t( y tu novia. Prepérate para luchar contra dinosaurios,
] r a avalanchas y luchar contra los peores sec e| malvado doctor

-1
r,

bien.

de luego, va a resultarte duro. {Pero recuerda a Tina, y lo agradecida que te
Vira estar cuando la rescates!

Cuifiada o novia... ino permitas
que una omision de traduccion
te prive de la aventura!

en la secuelas, pero generando confusidn, y mas situaciones curiosas. Esto lo
digo porque si leemos la historia del juego Adventure Island 2, resulta ser
que siempre isi existe Leilani!, y es hermana de tu novia Tina, aunque ya desde
la primera parte Leilani era tu novia... son cosas que pasan desapercibidas y
que tienen nula importancia, pero que para echar unas cuantas risas estan

Errores por prescindir de cinemas y captions que explican la historia

Este tipo de errores se dan (siempre, o al menos no conozco la excepcién) cuando

se hace un traslado de un juego japonés al resto del mundo, y el error esta en
precisamente eso: quitar los cinemas y otros detalles que podrian explicar mas a

fondo el juego.

FEIZE" ZORERET UYeTRUIILTRES,
1322 FTETHE .

Es cierto que la censura juega un papel importante en estos casos (para quitar
swastikas, sangre, etc.), pero por ejemplo en Bad Dudes, no veo porqué se tuviese

que prescindir del cinema que podria explicarnos algo mas del misterioso ninja
verde (el Unico personaje del juego que no tiene nombre, aunque a saber lo que
digan los kanjis).

Son tantos y tantos los ejemplos de este tipo (no se deben confundir con los que
prescindieron de cinemas por cuestiones de autoria, religién, politica, etcétera),

que a veces los hackers hacen un mejor trabajo SOLO con un parche para el idioma deseado de aquellos juegos
japoneses que no llegaron al resto del mundo. Double Dragon III es otro ejemplo de este tipo, ya que todo se
hubiera resuelto solo traduciendo los textos, pero los programadores complicaron el trabajo al enredar la historia,
cambiar situaciones, modificar lazos familiares, y todo un desorden argumental.




Estos errores de
visualizacién son de

Megaman III es casos muy particulares,

uno de mis juegos pero hay también
favoritos, pero de infinidad de juegos
solo recordar que donde el equipo de
Keiji Inafune tuvo programacion no pone
que dejar el juego un limite a la accidn
asi como estaba que habra en pantalla,

(por cuestiones de consiguiendo con ello
tiempo), me da el gue cuando se avance

Al llegar al nivel 5 de Monsters Vagl'”do' Esto lo digo de mo‘_j,o normal (sin .

in My Pocket, no avances la porque no solo no pretension de hacer cosas fuera de lugar) el juego
pantalla luego de que se detenga el pudimos disfrutar se alente a causa de una saturacion de sprites...
U LUl dc un Rush taladro, quizas el error mas comun donde los enemigos salen

saturacion de pantalla por sprites

graficos adicionales, indiscriminadamente (como en los shoot “em ups).

y otras cositas, sino

porque algunos glitches visuales se quedaron al “ahi Con esto, no quiero decir que este tipo
se va”: cuando inicias el juego y vas a la pantalla de de errores vayan en contra del proposito
seleccion de robot master, podemos darnos cuenta de jugar estos juegos, por el contrario,
que arriba de Shadow Man hay unas lineas que titilan explotan una parte muy divertida al tratar
indicando un error. .

fci)mo h”ubriese decéﬁ;gg sy _ Sranty [ Compilando los errores

del programador, = S MR
este tipo de errores : SHAKE UTRADEWEST
deberian formar parte S e @ 4
del importantisimo
proceso de prueba y B Ran
“limpieza”. E

Quedan algunos cabos
sueltos en relacién a
los errores y detalles
que se pasan por alto
al programar un juego:
¢debe serconsideradoun
error de programacion
hacer un juego
excesivamente dificil por
su falta de planeacion?,
¢habra congruencia
en pagar un precio
alto por un cartucho
que brinda muy poco
entretenimiento desde

i

oz
b3
ﬁ...f...

En  juegos como NIRRT

Super Mario Bros 3 IR

o Double Dragon II,

al estar avanzando vemos unas columnas o lineas en

las orillas del televisor, algo molestas, aunque no sean

gran cosa. Pero donde esto (la falta de supervisidon y

pruebas de rutina) se vuelve el colmo es en juegos
como Battletoads o Double

Dragon 1,I pues hayttantdos ‘Q%’@éé’?{”’m‘ﬂ:‘m‘m cualquier perspectiva?, o
b A & peor aun, ¢es menester

jugar, que seguramente si
un beta tester hubiera hecho
su trabajo, seguro habria
descubierto  todos  estos
detalles de visualizacion... y

8 rrrerro fo0 se hubieran corregido.

no publicar los juegos
japoneses fuera de ese pais, por considerar que el
resto del mundo no los querrd?, y éque hay con las
secuelas perdidas por cuestiones de dificultad?... son
muchas las preguntas que flotan en el aire, pero ellas y
otros acertijos trataran de ser resueltos en la oquedad
de un siguiente namero.

TECMO no canta mal las
rancheras: en el juego
Tecmo World Wrestling no
se le da el tiempo suficiente
e o la transicion de pantallas
y)i 1557 : i y planos, y eso ocasiona
e i un empalmamiento de
Plamnann - mrsco imagenes, bugs, y cosas que
¥2  0Q34TLI IILTLD X3 Q030D no se ven nada bien_

Errar es de humanos... y de algunos
cuantos herreros.




MagazinNES
www.magazinnes.blogspot.com

NES WORLD

www.nesworld.com

Club Nientiendo

www.clubnientiendo.com

RetroNES

NES Plaver

www.nesplayer.com

Famicom World

www.famicomworld.com

Nintendo AGE

www.nintendoage.com

CaH4e3’s Stuff

http://cah4e3.shedevr.org.ru/index.php

Nes Dev

http://nesdev.parodius.com/

NES TIMES

www.nestimes.net

NESHQ

www.neshqg.com

Nintendo-A-GoGo
Wwww.jasonvincion.com/nag/

RETROZONE

www.retrousb.com

SeanBaby.com
www.seanbaby.com/

El tiempo pasa, y hay infinidad de sitios de NES
que siguen avivando las ascuas de esta consola.
Es por eso que (copiando con toda intencion a
una pagina antes habida, y ahora morida) en
breve podras acceder a un apartado del blog
de MagazinNES donde estaras al tanto de las
novedades de tales sitios.

Sabemos que hay una cosa llamada Twitter, Blog,
y hasta un Feed, pero creemos que el viejo método
gue resume todo ello también funciona.

A continuacion una probada de algunos de los sitios
que formaran parte de esta gaceta.

The Warp Zone

http://thewarpzone.classicgaming.gamespy.com/

VG Maps

WWW.vgmaps.com

Zona 8-bits

WWww.zona8bits.com/

Flying Omelette

www.flyingomelette.com

Lost Levels
http://lostlevels.org

National Game Depot (NGD)

www.nationalgamedepot.zoomshare.com/0.html

Player Two
www.player2.org/

Bircland
http://bircland.blogspot.com/

Kaiserland 77

www.kaiserland77.com/

Back To Nintendo
http://backtonintendo.es.tl/

Portal NES

Mientras hace su debut, estoy seguro que estas
ligas te servirdn para comenzar a explorar ese gran
mundo del sistema de Nintendo de los 8-bits.

iA navegar se ha dicho!
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HONSERUEEIONEE

Hablando de periféricos secundarios, es decir, de aquellos que no eran necesarios
HES para disfrutar del sistema NES, el catalogo es amplio, y hasta cierto punto absurdo
e hilarante. Por hoy, toca dar un vistazo a un periférico que podria considerarse
innecesario, pero que como potencializador del sistema fue de los mas aceptados.
Estoy hablando del médulo infrarrojo para 4 jugadores NES Satellite.

Femote Control

fo d-playes
N Comtrol Puesto a la venta en 1989, el objetivo del NES Satellite fue ampliar las posibilidades
T i de juego que Nintendo estaba ofreciendo al mundo. Contemplado para dar cobijo
a un gran numero de titulos para 4 jugadores, terminé siendo una opcion para
un limitado catalogo de juegos de este estilo, quizas el esfuerzo quedé en poca
cosa porque el sistema requeria de ayuda externa (chips) para lograr un trabajo decente de interfase para
4 jugadores. Por la parte funcional, le costaba trabajo presentar en pantalla 4 jugadores independientes sin
sufrir ralentizaciones, glitches visuales, y parpadeo, asi que las compaiiias que quisiesen aprovechar este
periférico, debian tener una idea muy ingeniosa (o un buen motivo) para sacarle partido, sin denigrar con
ello la licencia o titulo de que se tratase (Gauntlet II, Nintendo World Cup, y Kings of the Beach, son ejemplos
de logro). Por la parte fisica y costeable, el NES Satellite tenia un defecto que, cual fisura que se ensancha,
terminaria por volverlo obsoleto: el médulo era inalambrico e infrarrojo,
y las baterias... si, las baterias duraban relativamente poco (équién no
era un monstruo voraz e insaciable del videojuego?).

Al frente del accesorio podemos ver el boton POWER para encenderlo
y apagarlo. Un segundo botén corredizo (CTRL/GUN) permitia hacer
el cambio entre el control y la zapper (?????). Hacia abajo, un par de
botones activaban el turbo para el BOTON A, y para el BOTON B. Esta
altima modalidad era para los 4 jugadores, defecto que hemos achacado
a Nintendo en este y otros periféricos, por el hecho de que no se podia
“‘particionar” tal opcion al gusto del consumidor, o dicho de otro modo,
a manera de handicap, entre jugadores diestros y novatos.

A

CONMNENTDE,
tulo imalamb 4 jugadores (6 bat IEN\VENTO]DE] & €
- Médulo inaldambrico para 4 jugadores aterias no
incluidas). nOHIEIRE BLANCO ,IIIIII‘
- Receptor infrarrojo (se conectaba a los dos puertos Los juegos

de control en la consola). que eran
- Empaques y Manuales. compatibles
con el NES

Satellite

ostentaban un
logo oficial de
Nintendo, consistente en
un nimero 4 en nimeros
rojos (nota curiosa: oprime
shift en tu teclado junto

5 UEGOSIPARAYAMUGADORES

Estos son algunos de los juegos compatibles con el NES
Satellite:

/////////////////////////////////&

L

- M.U.L.E.

- Swords and Serpents
- Super Spike V’Ball N Como estampa informativa (o medio publicitario)
§ estaba bien, sin embargo, algunas veces las cajas de

Hubo un producto similar que sucederia a este periférico, \ estos juegos no especificaban si los 4 jugadores podian
pero a ese periférico lo haremos trizas mas adelante. \ partucupar de manera simultdnea en el juego.

Ty, grus) // e

N , ;
- A nightmare on Elm street N ?Atzlrjg;::;el; Yu\:igaas ‘allgo
- Kings of the Beach N ) )
% rostros roji-blancos de
- Gauntlet II \ perfil, ademés de las letras % N . 2
X :
- Nintendo World Cup \ 'FOUR PLAYER GAME". s E L
X
)
N
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Fabrica: SEGA

Afo: 1989

Género: Accion
Jugadores: 2 simultaneos

Recomendado por: Tygrus

CYBER POLICE ‘ESWAT"

El afo es 1989. Los arcades aln
no estaban acaparados por juegos
como Street Fighter II, asi que los
juegos de aventuras y plataformas
gozaban de éxito (como tal, sin
pretensiones particulares) dentro
de su horizonte de planeacién, y
juegos como ESWAT (que ahora
recomendaré) se encargaban de que esta tendencia siguiera a la alza.

Desconozco lo que ESWAT signifique, aunque por sus siglas debe
ser algo como SWAT (Special Weapons Assault Team), un escuadrén
militar de tacticas avanzadas contra el terrorismo y esas cosas, de
donde colijo (por el juego) que la “E” del inicio de la frase debe
referirse a robots, pues los protagonistas son condecorados con una
pesada y atil armadura. Pero comencemos a hablar de los oficiales
antes de este premio.

Nos encontramos en la Ciudad de la Libertad (que no es lo mismo que
Liberty City, donde los GTA tienen lugar, aunque no hacen falta mas
detalles para entender la insinuacién), y el crimen se estd saliendo
de sitio. La accién se inicia cuando arribamos a un banco donde esta
teniendo lugar un asalto (no pierdas detalle de la sirena), al descender
del vehiculo los tres criminales que lo perpetran se dan a la fuga, y
aqui es donde comienza nuestra mision. Estos pillos son habiles para
su oficio, pues uno de ellos usara un rehén para defenderse, el otro
es un tragafuego que te atacara con... fuego de su boca (ahora estoy
seco de ideas), y el tercero es un maestro para usar una cadena con
ancla. Conforme los arrestes te iran dando una condecoracién, y al
obtener 3 de ellas te las cambian por (isfiiii!): la armadura ESWAT.

Ahora que tienes un super trasero de hipopétamo blindado, es cuando
inicia lo bueno. El nivel de peligrosidad de los criminales sube, uno
de ellos (por ejemplo) es un organillero de circo, quien tiene bien
amaestrados a sus tigres y a un enorme gorila cilindrero. Mas adelante,
descubrimos que hay otros trajes ESWAT en manos equivocadas, asi
que debemos infiltrarnos peligrosos cuarteles y bodegas custodiadas
por maquinas de rayos y algunos callejeros para finalmente destruir
estas poderosas armaduras cyborg.

Las misiones se siguen, pues poco a poco se va descubriendo quien
es el pillo que liderea a esta
organizacién criminal, y hay
que ir a su guarida (aqui toca
vérnoslas con futuristas tanques,
y con craneos que vuelan por la
pantalla y que nos destruiran
e 9 sin ningln miramiento) para

s demostrar a nuestro comandante
el porqué merecemos seguir
portando la bienaventurada
armadura ESWAT.

ARBHRIZE

LT sy !!J
Oh! Oh!, King Kong made in China

TIN5 12

MULTIFPLE,

Una vez que nos hacemos de
la armadura, no solo podremos
llevar una super ametralladora
en el brazo (tipo Robocop), sino
que ocasionalmente pasaran por
el escenario poderes especiales,
que tomandolos nos agregan un
pequefio paquete a la espalda,
que varia dependiendo del tipo
de arma especial que se trate:
un par de capsulas de napalm
(efectivas, pero algo tardadas en
activarse), un super cafién que
hace un barrido al frente (parecido a la super bola de poder de Sagat),
o el disparo triple, que aunque parecen balas de santo perico, son
fulminantes y muy efectivas cuando hay blancos por todos lados.

TED) i PUSH STHET

lo que se requierer para obtener el
super traje ESWAT

El juego es para 2 jugadores, y ya desde ese momento es una ultra
recomendaciéon que no te debes perder. Los graficos también son
buenos, aunque personalmente agradezco que los personajes sean
de buen tamafio, y que en pantalla lleguen a suceder tantas cosas
(disparos por aqui y por alla, un edificio que se derrumba, polvo,
y trozos de metal y esquirlas brincando por todos lados) sin que el
juego pierda velocidad. El sonido esta bien estructurado, y mas que
decir que es bueno (a secas, sin precision para decir el porqué),
diria que es sumamente adecuado, pues escuchas los disparos del
revolver en dos tiempos (como para darle realismo, presta atencion),
el desprendimiento del laser de los cafiones, la claridad de la sirena de
la patrulla, el 4X4, el cascajo de la armadura cuando eres impactado,
etcétera; y ya que hablo de detalles, el que para mi gusto resalta
es que conforme te van lastimando, la armadura pierde forma,
hasta el extremo de que vemos al oficial al descubierto, solo con su
ametralladora. Ademas de eso, el juego te compromete al trabajo de
robot policia, cuando un computador te indica y te da detalles de los
enemigos que ahora debes atrapar (algo del estilo del NARC).

Viniendo de SEGA, el juego fue un traslado seguro para Genesis/
Megadrive, Master system, etcétera, pero en mi gusto, la version
Arcade es la mas del tipo “accién” sin tanta composicion de opciones,
y desde luego: porque se trata del molde maestro para el resto de las
versiones. Otra cosa que se siente bien es el hecho de que el juego es
aceptable en su duracién (15 cortos stages), con una curva de dificultad
definida adecuadamente, pues
sientes el progreso en tus
manos, te satisface, y hasta
llegas a ponerte metas como
querer terminarlo con una sola
moneda.

No soy gran fan de SEGA, quizas
por eso me atrevo a recomendar
este juego, y a decir que merece
mas que la atencién que has
prestado a estas lineas.

el = LK
El destino del mundo (cémo nos

gustan esas palabras)
estd en tus manos
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Teniendo el antecedente

de Konami, con juegos

como Crisis Force, alguno

de los Wai Wai World, o el
propio Getsu Fu Madden, existe un juego
mas que parece haber seguido el sino de
ellos, es decir, no haber salido de Japdn:
Arumana No Kiseki.

La balsa parece un lugar seguro, pero
dicen que las serpientes mds venenosas
viven en el agua
Tan pronto como este titulo de Konami
me fue conocido (es decir, comencé a
jugarlo con interés), de inmediato corri
a ver el ano en que Bionic Commando
arribé a los Arcades, obteniendo como
respuesta que el trabajo de CAPCOM
habia sido pionero, ¢éen qué?, en
presentar una aventura de plataformas
con la peculiaridad que para el avance
hay que valerse de un brazo retractil,
planteamiento similar al de Arumana no
Kiseki. Ambos juegos son de 1987, pero
con algunos meses de diferencia. Es por
ello que, haciendo cuentas, y echando
a volar la imaginacion, no dudo que
este juego sea una copia de ese estilo
de juego: el héroe atraviesa escenarios
con plataformas, valiéndose de una
cuerda con un gancho. No es lo mismo
(ciertamente), pero por ahi va la idea.

La espeluznante arafia es uno de los
_ jefes que mds problemas te dard...
Imuéstrale que también sabes movertel!

Ror: Ry ghus;

Pasemos a otra cosa. Desconozco la
historia, pero puedo testificar acerca del
prefacio del mismo: en un lugar remoto
(con pocos elementos que puedan dar
pista, a ciencia cierta, acerca de qué
sitio se trata) se erige un santuario en
ruinas, de cuyo centro un extrafio rubi
resplandece; en esos momentos, una
tormenta arrasa la aldea y la piedra que
mantiene la armonia desaparece, acto
seguido llegan los aldenos a ver lo que
ha pasado y, dandose cuenta que falta
la joya, son convertidos en figuras de
sal... isi!, tal como la mujer de Lot de las
sagradas escrituras.

Es todo lo que se desprende de este
acontecimiento... correccidon, instantes
después un atlético héroe con sombrero,
muy del estilo de Bayou Billy (aunque
por la imagen de la caratula mas
parece un caza fortunas como Indiana
Jones) inicia la aventura... éla razon?...
comencemos a jugar para saberla.
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iAl fin la salidal

El juego cuenta con 6 niveles, donde
habra que enfrentar o esquivar algo
como guardianes arabes, gorditos lanza
fuego tipo Karnov, y evitar alimafias
como serpientes, alacranes, y otros
insectos, y en resumen, abrirse camino a
la guarida de una especie de clan zull y
su poderoso lider, una mascara hechicera
de brujo , cuya presencia se va haciendo
presente conforme al avance.

Nuestro personaje puede saltar, usar
alguna arma de proyectil o explosion,
agacharse (aunque no puede atacar en
esta postura), pero sobre todo cuenta
con una cuerda con lanceta que puede
tender en macizos para ir avanzando,
el guifio mas notable del juego, una
caracteristica que toma tiempo dominar,

JAtumanalNojKiseki

pero que ofrece muchas posibilidades de
avance.

k2|
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QOIDZ 0D
Hay que fener algo de ingenio y arrojo
para dominar el uso del gancho

Los valores estan mal calculados, pues
la cabeza del personaje no tiene puntos
de colision (lo cual es util contra las
lanzas que parece te cortarian el cuello),
y cuando te agachas es algo extrafio el
comportamiento de la vulnerabilidad e
invulnerabilidad, pero te acostumbras, y
sigues jugando bajo ese esquema.

Un detalle muy particular, que creo que
parecera un bug, es el hecho de que
si escalas hacia una pared e intentas
atravesarla, seguro lo conseguiras, pero
es probable que pierdas una vida cuando
toques la parte inferior de la pantalla
(algo asi como si cayeras a un precipicio),
sin embargo, en algunas partes del juego
esta artimafia sirve para alcanzar algunos
premios (de lo que se desprende que en
realidad asi fue planeado el juego).

Como dije unos parrafos atras, el
personaje puede saltar, pero es algo
torpe para hacerlo, y a veces hasta
te cansara el intentar salir de una
ridicula zanja, al punto que preferiras
intentar escalar con el gancho y cuerda.
Adicionalmente, el héroe cuenta con 6

Lo que Bionic Comando hace, este héroe
lo puede hacer, pero con menos plomo en
los pies



tipos de armas, todas ellas limitadas, a
excepcion de la daga, que es arrojadiza,
pero de rango limitado. Estas armas
van desde la pistola que es util para
los gendarmes, las clasicas bombas de
bolita que estallas dando doble toque
al boton, las agiles boleadoras, la maza
que rebota por el piso, o el detonador de
pantalla (el mas util), aunque como dije,
por muy esplendorosas que sean estas
armas, quedan opacadas por el versatil
gancho, que demanda dominio, para asi
progresar.

LIFE

QOZTZ00

En las entrafias de la tierra, las cosas se
pondrdn color de hormiga

En algunos momentos el personaje
avanza en una balsa, esquivando
serpientes marinas, y algunos minusculos
obstaculos; no es gran cosa, pero le viene
bien tener ese tipo de avance, pese a lo
corto de la eventualidad.

las pantallas te estaras
preguntando porqué no salio de
Japon, bien, llanamente puedo decir
que fue porque se trata de un juego
para Famicom Disk System (puedes
ver la caratula en la esquina superior

Seguro por

Estos hombres se han vuelto de
roca, y solo td podrds disolver el
encantamiento

derecha).

Eso fue antes,
pues hay
algo nuevo
bajo el sol: a
mediados de Mayo
de 2009, en la pagina
de “cah4e3” (googlealo) hicieron
una improvisacion al emulador
FCE Ultra para que corriera una
conversion de este juego... ipero
en conversion para NES! (en esa pagina
puedes obtener tanto el emulador como
el juego, asi que correle).

En lo personal esperaba mas de él, no
solo porque tuve que ejercitarme un
buen rato antes de dominar la cuerda,
sino porque en términos generales es
un juego que demanda paciencia en
las escaladas, una pizca de orientacion
y sentido comun (cosa que a veces no
se puede tener), y comprension de los
elementos en general, pero que conforme
lo vas dominando e ingeniandote los
modos en los cuales puedes superar los
obstaculos, te das cuenta que brinda
una gran satisfaccién, pese a que como
dije, no lo perciba como un juego de
biblioteca.

Si a los obstdculos sumamos premios
y peligros, entonces tenemos una
estimulante aventura

En lo tocante al sonido, los canales de
audio perdieron calidad al ser trasladados
de .fds a .nes, aunque te ahorraras los
tiempos de carga (tu decide qué es lo
gue mas te conviene), y si: la musica es
decente. Los sonidos son muy familiares,
pues proviniendo de Konami, oiras
estallidos y rechinidos similares a
Contra, trotes y otros ruidos de juegos
como Life Force o Gradius, y otros mas
de la progenitora, y quizas ese sea el

KDS-ARM

motivo por el cual el juego ha pasado
desapercibido.

¢Podra tu habilidad superar la magia de
un brujo malévolo?

Arumana No Kiseki es un juego que,
copiando el esquema de (es mi teoria,
como dije antes, y solo eso) Bionic
Commando, le da vigor al género de
las plataformas por la forma en que se
avanza, aunque arrastrando algo de
critica por la misma razén. Mafiana, en
una semana, 0 quizds en un ano, no
dudaria de su arribo a la consola virtual.
Por hoy, debo poner un alto a las congas,
y mejor voy a intentar mejorar en este
juego.

o031 ? EEN)
Los jefes son bichos raros, asi que
prueba todas tus armas contra ellos,
podrias llevarte gratas sorpresas




(Suspiro) El bonito oficio de los payasos: cuantas sonrisas, momentos alegres,

y anécdotas coulrofébicas suscitan en la vida de los nifios. Pero ahora, el buen
Krusty y su tercer pezén se encuentran en problemas, pues su negocio de
hacer sonrisas esta siendo invadido por una plaga de ratas, en el juego
Krusty s Fun House. Asi pues, este es el primer acercamiento que

Resolviendo el tendremos al juego, resolviendo el nivel 2-5, el cual parece facil, hasta

Nivel 2-5 que te preguntas como llegar a la salida. Es facil, después de todo, pero

lo hago como degustacion, pues para la proxima iremos por los niveles
mas dificiles. iHora de hacerla de cazadores de ratas!.

Este es el Lobby del Nivel 2. El cuarto que hoy resolveremos es el segundo MOVIMIEN[TOS
(de izquierda a derecha), marcado como “5”. Proximamente daremos con

la clave para los 3 “dificiles” cuartos finales de este nivel. A: Salto.

B: Lanzar pasteles/
Patear bloques.

€= Krusty se mueve.

¥: Recoges el bloque macizo. Vuelve a
presionar abajo para depositarlo.

START: Pausa.

SELECT: Reinicias el nivel, pero
pierdes una vida.

(' PASO 1 A

Al iniciar déjate caer a la *** Cuando haya una piramide de

izquierda y mantén esa bloques rompibles debes empezar a

direccion para que no caigas de destruirlos de arriba hacia abajo, o no

sopetdn, sigue bajando en ese podras sacar todos los premios.

mismo sentido. Al llegar a la

piramide de bloques destruye el *** Antes de querer cazar a los ratones
de arriba para estudia el escenario y deshazte de
obtener tiros, los enemigos que haya alrededor, asi
ldnzale 2 de no habran obstaculos de mas que
ellos al pelele compliquen el trabajo.

de verde para
que deje de
molestar. \
PASO 2

Sube rapidamente por donde indica la flecha amarilla
para que no te toquen los disparos de los cafones,
recoge el bloque, y colécalo en el ducto por donde
se pasean los ratones, asi no solo obstruiras el paso,
sino que servira de escaldn para que se caigan.

PASO 3

Recoge el bloque y bajate (pegandote a la izquierda
para no dar el ranazo). Coldcate en la tuberia que
esta en la esquina inferior derecha del cuarto, pero
cargado hacia la izquierda para que cuando pongas
el bloque aparezca EN EL AIRE, formando el escalén
que falta. Cuando los ratones estén del lado derecho
de la pantalla pon el bloque y listo. Por Ultimo, escapa
dando un salto desde el nUmero 4 a la puerta de salida. )
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El mal esta por despertarse, y tu debes evitarlo a toda costa yendo a las tierras
del Norte, e incendiando las 7 campanas magicas en la flama sagrada. Solo asi
evitaras que el ejército del hechicero Rubas tome el reino de Willner.

- Mundos paralelos, torres gemelas, y el mal asediando por todos lados.
- Complejos laberintos del mal, en una odisea con reto a morir.

- Guardianes, demonios, neblinas, cobras, fantasmas, y toda una horda de criaturas
demoniacas (espero no estés asustado).

- Plena recreacion de un Medioevo oscurantista, con el poder del mejor sistema de
Nintendo, si, todo esto solo....
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SUNMAN

® 6 ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ 6 o © o o o o °o o o
« Nombre: SUNMAN .
, Categoria: Juego no publicado (Prototipo) |

Afo: 1992
¢ Sistema: NES e
e 6 6 6 6 ¢ ¢ 6 o o o o o o o o o o o o
Primero fue Terminator, vy

SORNaN

PRESS STARTN

SUNSOFT ©1%
LTICENSED BY MINTEMDO
SUNMAN es otro de los
capftulos obscuros de

ahora, Superman, y no sé por
donde empezar: si tratando
de encontrar igualdades entre
Sunman y Superman, o con
el hecho de que Sunman es
un prototipo peculiar por el
simple hecho de que la version
original nunca fue publicada.
Comenzaremos con esto ultimo.

al hombre
radiactivo), que tiene
como archi enemigo a
un tal Spectre. Antes
de que Sunman se lige
a golpes con Spectre,
deberd hacer frente a las
amenazas de este, desde
misiles a punto de ser
lanzados, hasta gargolas
y maquinas que trataran
de vencerlo. Al final de
cada escenario (a manera
de jefes) Sunman debera
enfrentar a un helicéptero,
detener una locomotora,

parecido

O N A i g L g g
vl sk

Pt

- No solo la palabra PAUSE nos -

*recuerda a Superman, las poses*
- de Sunman concuerdan con las .,

» poses del hombre de acero

y asi otros, resaltando entre ellos el de la locomotora,

Sunman es © 9 .9 0 0. 0 © 0 0 2.9 .9 0.9 0 . -
L SINOTT Lt un prototipo < ELE4BE 64454, episodios

(terminado) 0,';%,' f;g,':”

. ~ 10 L Lt ) s
de Sunsoft, conseguido en Espana ‘am ol
por un coleccionista. Luego de que °®ng mEe
no hubiese interés, ni respuesta a la °*3E : A e
difusion que esta persona le di6 para *JE i1 e
saber su origen, el duefio optd por volcar © ;g ' f?'g'
el juego, y asi, la/el ROM vid la luz. '1:.5‘,..-, ,.-..,: ::.g«'
o-,,_|r { E,T\r r.E.,o

Entre lo general tenemos un juegode 5 °0 Jt;tE‘. L/ H;H § ﬂ;?k VL
niveles (con sus fases), colores y niveles 0 A & fod - ed-e VT TEne
0T e o 0 6 00 000G @0

terminados,

musica terminada pero
carente de elogio, cinemas, nombre de
escenarios, e informaciéon de pantalla

todo hecho, y sobre todo conteniendo

eso que llaman la arquitectura del juego; es decir, es
muy poco lo que le falta para ser considerado como un
juego en toda la extension. Los escenarios avanzan a la

derecha, pero son altos
TADAT AT AT AN Ay para que el personaje
= gy - ; pueda explorarlos en varias
e o~y pantallas a lo alto, pero
:1 t:i también hay escenarios
Aol ; 9'; f*; que corren libremente,
* A9 ix% donde Sunman puede
:1 LF c:i lanzar rayos de sus ojos, y
x / 7 ¢x? donde los obstaculos como
x7 “x’ muros, barras, y bloques
" 4 también son parte del reto.

Sl T =T T DT T = i
3 lnnegable el hecho de ;lu.e. . Entre las particularidades,
° Sunman es un Superhéroe,y ° se trata de que asumamos
:aqu!lovemoscomotodoun: el rol de un superhéroe
. “World s Finest” - llamado Sunman (muy
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. Sunman y Sinestro... y no se .
resolveré con un ° sol o aguila”*

muy bien recreado de

los primeros

del hombre de acero.

Graficamente hablando, hay escenarios
que cuentan hasta con 8 scrolles al
mismo tiempo (contra 3 en juegos
como Super C),

arriesgado haberlo

hecho, pero es de verse para juzgarse.
El movimiento de la cabeza de Sunman
(a destiempo del cuerpo) cuando se
gira, es un detalle de animacién que
le da originalidad y vida al personaje,
y las vifietas y onomatopeyas no hacen
mas que ligar y referir una y otra vez
a una aventura de corte “comic”.
no todo es ver y oir, pues por la parte

Pero

interactiva el control se siente bien, y es
que Sunman no solamente puede golpear y lanzar rayos
por sus o0jos, sino que los movimientos bdasicos como
el caminar, y el volar (Sunman vuela), y sobre todo el
efecto trabajado cuando flota, estan hechos a la medida

del concepto.

Juegos como MC Kids estuvieron cerca de

no ser publicados, asi que (ante evidencias

como

Sunman) uno no puede evitar
pensar en cual seria la anécdota de este

juego si hubiese sido publicado, con toda
la buena intencién y trabajo que Sunsoft
refrendara en proyectos como

Journey To Silius...
legendario Batman
le hubiera quedado
corto.

=]

quizas el

SALTA NIVEL

L)

Pausa el juego, ahora oprime Ay B
™ en el segundo control y listo. &




Adendum a...

EL LABORATORIO

“\‘\‘\\\\\

Asunto: Presunto prototipo de...

b

® 6 ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ 6 o © o o o o °o o o
o Nombre: Superman °
Categoria: Prototipo del juego Sunman.

° Afio: 1992 (aunque podria ser de un afio antes) i
¢ Sistema: NES E
* Fecha de apariciéon: 26 de abril de 2009 °

Vamonos rapido: ¢que le falta a este juego en
comparacién con Sunman?... no viene con una pantalla
de presentacion, y solo cuenta con 3 niveles disefiados
a medio terminar, luego de eso vuelve a empezar, y no
incluye ni argumento, ni las pantallas que indican el stage
ni el nombre del mismo. La energia de Superman no
esta bien programada, asi que a veces se tiene energia
interminable a cambio de algunos glitches visuales. Los
escenarios de disparo los vemos con un Superman volando
en horizontal (en el juego de Sunman, este solo flota),
aunque se ve pequeno y no cuadra muy bien (de ahi que
esaanimacion la usaran solo en el final del juego Sunman).
Sin embargo, lo mas notable de
este prototipo es la famosa tonada
de las cintas clasicas.

Ya puestos en perspectiva, pasemos
a los detalles de fondo. Este juego
fue, en apariencia, dumpeado de
un presunto prototipo del juego
Sunman; la publicacion del juego E*
por internet es de apenas el 26 °°*° 5,3°:°
de abril de 2009. Como dije, el ° e
juego cuenta con 3 niveles, donde
facilmente identificamos que se
encuentra influenciado por el contenido de Superman
del juego Arcade. Hay dos teorias respecto a que el
juego nunca salid, una de ellas es que el sistema NES
estaba dando sus ultimos tumbos en aquel 1992 (cito
tal cual): “And since the
NES was nearing the end
of its active lifespan by the
game’s scheduled 1992
release date, time was of
the essence...” (lostlevels.
org). La otra de ellas
es en torno a la licencia
del personaje, y aunque
proviene del mismo
programador del juego
(Kenji Eno), veamos una
ironica hipodtesis adherida
a esta segunda teoria:
Kenji Eno (en entrevista a
1UP.com) dice que como

® & o o 0 0 o

. " Enlos nivles de ciisbt;u; se .
° incluyé esta pose de vuelo, °
. pose que quedé excluida en el .
. juego de SUNMAN .

® & 0 0 06 6 06 06 06 0 0 0 0 0 0 0 0

;oia;, u hombre de acero?...
* lo importante es detener la locomotoral

® © 06 06 06 0 06 06 0 0 0 0 0 0 0 o o

Superman nunca moria, %
optaron porcambiaral personaje ’
por uno mas vulnerable (claro,
el licenciamiento se supone lo
tienen), y asi naci6 Sunman;
pero pensemos en esto: el
juego ostenta en su pantalla
de presentacion el afio 1992...
mismo afo en que “La muerte ||
_de ’Superman", con todas sus .Superman.éﬁsuarrlboa.
incognitas, sus calzones rojos | “Megaro” City |
de fuera, y su capa en forma . « e« o o o o o o 0 o o o o
de bandera rasgada, llegase

al mundo... piénsalo, y veras que no hay tanto misterio
acerca del porqué cambiaron al personaje.

Con todos estos “espropicios” de licenciamiento, e

insanidad para tirar a la basura un trabajo como este,

la pregunta obligada es otra: éde donde el nombre de

Sunman (y sus caracteristicas) para un juego que iba a
ser de Superman?...

No me cabe la menor duda de
que el nombre fue tomado de que
Superman obtiene sus poderes
del sol, teniendo asi el primer
atajo para evitar un posible sesgo
de argumento. Ambos personajes
usan capa, y aunque el juego de
Superman no cuenta con displays
entre escenarios, estoy casi seguro
que debe haber un tercer prototipo
donde si los tiene, ya que Sunman posee todas las poses
de un evidente Superman, no se diga que antes de cada
mision se transforma “al vuelo”, tal y como lo dicta el
estereotipo. Dentro del avance del juego, si dejamos a
Sunman quieto, este sujeta su cintura como lo hace el
hombre de acero, y cuando se eleva levanta el pufio en

guifio al azuloso.

e o o o o

o
L]
L]
L]

El Superman de Sunsoft pudo haber sido

un buen juego, derivado del ofrecimiento de n
Sunman, pero que por gracia o infortunio,
ahoranolosabremos. Y td, ¢hubieras preferido "I
al bronceado Sunman, o te quedarias con el B

granjero de Villa Chica?...
personaje se tendra que conformar
con el premio a una

de las franquicias
mas insoladas de
los videojuegos.

mientras tanto, el

= SALTA NIVEL

Pausa el juego, ahora oprime Select y
- asi saltaras de escenario. -
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V 4
H a h !a !c a n problema para pasar niveles, atasco en
egos favoritos, dudas existenciales?...

La Mano = -
_ _ LAMANO

Aruma no Kiseki

Estoy en el nivel 5, pero por mas vueltas que le
doy no consigo salir... jpor donde salgo?...

Ve a la parte inferior derecha del escenario, subete al carrito y
(pequefiio truco) agachate, con eso no te haran nada los enemigos.
No te bajes del carrito, y sigue montado en él hasta que choque
con la pared y la rompa. Una vez que la rompa continuara el
0ogT150 escenario, pero NO TE BAJES, sigue arriba de él hasta que destruya
una segunda pared, y ahora si bajate, o iras a dar un precipicio con

picos. Haz llegado a la salida.

LIFE

No olvides juntar los medallones que encuentres, pues cada uno de ellos es un contenedor de 0081160
energia, algo muy valioso contra los jefes.

Otra cosa: como por esa pregunta se
i entiende que no has llegado al jefe final,
“| = te ahorraré el trabajo de preguntar

Wil &=~ &= @ ¢

N icomo vencerlo?...

o |l

E— El punto débil del brujo son sus ojos, pero

1 2 MWle= aan sabiéndolo es molesto como un grano

e 29 oo R cuando tienes una cita. Pongamos el peor
escenario: llegas a él con dagas solo como

armas, asi que solo podras darle 2 o 3 ataques, pues es muy

dificil esquivar los craneos y te mata antes del intento

? %m%* El modo mas facil de derrotarlo es con bombas, asi que si

vas sin nada de armas (como lo estoy planteando) te diré
(antes de que entres a enfrentarlo) donde juntar 30 bombas y algunas boleadoras para hacer el trabajo: partiendo de la
puerta para el jefe, calcula tres pantallas a la derecha y en en la cornisa mas alejada encontraras las primeras 10 (FOTO
1). Ahora baja una pantalla y vuelve a ir hacia la derecha, y donde veas el sombrerito que da una vida (sobra decir que lo
tomes) déjate caer pegado del lado derecho, ahi hay otras 10 (FOTO 2). Vuelve a subir a la puerta que da al jefe, y en la
parte superior de esa pantalla (FOTO 3) estan 10 bombas mas y 10 boleadoras. Ya tenemos las 30 bombas necesarias para
acabar al jefe. Como tip adicional toma la pierna de carnero hasta que tu energia esté baja o ya te encamines al jefe.

|
|
i
i
|

Entrando al jefe colocate donde indica la foto, ahora tomatelo con calma y ve soltando las
bombas pausadamente, no te aceleres o se te terminaran y no lo venceras. Cuando se te
terminen elige las boleadoras, y con una sola en cada ojo lo eliminaras. Opcionalmente,
si no tomaste las boleadoras, puedes usar la piedra que ves en su frente, como bloque
para de ahi engancharte, y darle los 2 o 4 cuchillazos que le hagan falta. Un jefe dificil
sin duda alguna, pero qué pena que el final sea tan inadecuado (y poco redituable) para
un trabajo de esa talla. En fin, el bien triunféo una vez mas, y eso es lo que hay que
celebrar.

E
0039200
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Una de las mejores cosas que uno puede tener en la vida es una mascota, y con esa conviccion en mente me puse a
hurgar en los juegos de NES, y a evaluar las excelentes cualidades de estos seres. El resultado: el TOP que ahora yace
ante tu monitor, pues como diria Byron: “son belleza sin vanidad, fuerza sin insolencia, y valentia sin ferocidad...”. Un
TOP como este es lo menos que se merecen. No seas tan duro si el orden no te convence: un objetivo loable yace

de por medio.

Aunque parezca el abominable 10° Blob
hombre de las nieves, no lo es, el (AM“‘*M’
Blob es la mascota mas tierna y bigotona que cualquier
chiquillo querria tener (aunque siempre me parecié que era
una foca desmembrada), es decir, hubiera querido tener,
antes de que los diabdlicos Pokémones los engatuzasen.

El T-1000, que diga, el Blob, es tan
amigable y leal que podria convertirse en
calzoncillo y no renegar por olores; en
tapete para que lo pises y no decir ni pio; vy
hasta en un trampolin anti-golpes de nuca
para alegrarte el dia, y continuar sintiendo
el mismo acendrado carifio del primer dia.

7000 TR=18 “35

STRAMBERRY = BRIDGE

Asi pues, una mascota como esta debe estar en este TOP,
No NOs preguntemos si es 0 no es animal: su estirpe es lo
de menos, cuando solo demanda en pago a
sus servicios una buena dotacion de dulces de
gomita (y no es el Unico, mira la posicion 9).

Al Sr. Fantastico le sentaria bien uno de estos
globitos blobonienses.

9° Salamandra
(B )

e

=

3

I T T T T T T T T T T T T T T T T
I

Si nos ponemos
estrictos,

Plata (el
blanco corcél
del Llanero
Solitario)

no es una
mascota, sin embargo, tenia que
encontrar el modo de disentir
del hecho de que el protagonista
sea llamado “Solitario”, y que al
mismo tiempo este noble animal
apareciese en este TOP.

& KGNAMI =

AANTET D A RIFTET

(e Yad A lBi Vi Sedd

Se me ocurre
decir que,

si Mickey
Mouse no

es nada sin
Pluto, el
kimosabee
del negro
antifaz tampoco es nada sin su....

11AIOO0O
SILVER!!

S 11

Liil &

L -EFEISIEITINT
% a0
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El perro. Estoy seguro de que, cuando supiste que este TOP seria engalanado
por las mascotas, apostaste a que uno de estos alegres fidos estaria de
» por medio, no solo por ser de las mascotas mas frecuentes en cualquier hogar (excluyendo al
¥ MANIATICO pez beta), sino porque también dentro de los V|deOJuegos existe la conviccion de
que son el compafiero idoneo de aquellas aventuras que asi lo ameritan (es decir, de aquellas
en donde no le quitarian el foco al protagonista).

Y asi, si dicen que el mejor amigo del hombre es el perro, este juego te hard comprender

que el significado de esta frase subyace en el hecho de que,
cuando no pongas la bala donde pogas el ojo, tu amigo se reira
macabramente... una buena forma de decirte que no estas haciendo
las cosas como se debe. ‘f

No te preocupes demasiado, que el que rie al ultimo, rie -
1) # }I | mejor (mira este video en YouTube: ?v=Z0mx9dO3BxI ). : )
.'rF P SO RETRYY KT

% HIT 2333133233 (000000 §

El médico brujo, la chica que es raptada (hermana o cufiada, da

&, igual), una segunda aventura tropical, y iclaro!: el muchacho de la
gorra y el taparrabos. Pero eso no es todo, pues en esta segunda
il entrega (para muchos la mejor de las 4), ademas de la ruda
. x 3 patineta y las improvisadas hachas y boleadoras, Master

WA x 3 Higgins rompera huevos de dinosaurio (sorry) para asi
% xo tener la compafiia de estos tiernos animales de aparador.

Diplodocus, Pterodactilos, o Dragones, la eleccion
es dificil, pero considero que el Dragon azul es el
mas apropiado y popular del
archipiélago para enfrentar a las hordas de peligrosos "'zzw
cuervos de la infernal hipérbola, a wd“ Palace)
g los cerdos jibaros, o a las malévolas
%_ berenjenas, en una aventura prehistérica
> de mucho garrotazo, pero también de
Cole ® mascotas sin igual
= "Fw“ 2) (sin llegar a ser un

IGcido Jurassic Park).

Zap es otro de esos
perritos que, aunque
no hace tanto malabar,
llega a ser tanto o mas
simpatico que Charlie.

La actitud de este can es

- ¢Quieres oir . 5° Mula lo que le hace ganar este
algo bizarro?... ’ NU-LE-) muy buen lugar de este
unos aliens . . TOP, pues se muestra
conqdistadores estan-en pos de . muy apegado, carifioso, e incondicional a su amo,
acrecentar sus tierras, y para las y con tan solo un silbido entrara en accion.

" labores expansionistas ise han &
compfagoaulas bidnicas! (ique Una prueba fehaciente de ello lo podemos ver al
inﬁl 536 .3' o : momento de perder, pues el héroe pende de una

i L] CR cuerda cuando la lava esta por consumirlo, pero
Seguro la mayorla d r%soﬂ tamos en contra del Zap le ladra desesperadamente: “iCONTINUA!,
maltrato’ aestos animaje Ot rte, "los aliens son del iOPRIME START!”, estoy casi seguro que el mensaje
mismo parecer, pees literalmente’ mascotas) va para nosotros, aunque solo Cesar -el hombre que
mas que como bestias de carga, los tratan con gentileza, habla con los perros- podria decirnos con exactitud.
procurandoles placas de,acero para ira : Ny ,1_..1,.}.‘. he e W Sa—
la moda, paseos para que no se aburran, ~ By ¥ 5 AR | ot _'|:.ﬂ..,'_, ’ Frigaifiiea

I. _l_.,._ . ,ﬂ.“ e T [l pra ey -."?-"l-.
visitas.a Ios corrales para_ _gue conozcan . ﬁrﬁ" o R '? #s
a otras miulas, y claro:’ manten|m|enfo ,};f}" ‘:ﬂ.-;_?;‘.t if:; ':;*F‘r.f-._a_.:_‘:-!’ 3 “-.*I:{ff”" T?‘
preventwo a su,CPU Gl }::JE;‘E;;_I -:l‘“ -r%'-"!t_’.;_;" ?‘&:}H ‘:_%:‘E_}“}wi.t
: - : g T it 3 o "'

Amén de ello, en Ios bares no éntran. 1? o *ﬂ'.ﬁ"ffk [ & N Ui

S OO



2° Rush
(Megaman 3)

Megaman supo ganarse a muchos
fans desde su primera aparicion,
pero se sentia como un
personaje muy solo,
Si, se trata de Kelbeross (uno aritficial, carente de
mas de los reservoir dogs), emociones o capacidad

seguro no lo esperabas por tratarse de una mascota de hacer amigos... pero

digamos (por dejarlo corto)... tenebrosa, pero eso se acab6 cuando CAPCOM decididé que para su

conozcamos las razones. tercera aventura contaria con una mascota y aliado:

Rush, el perro que podia transformarse en jet,

Kelbeross, el fiel perro guardian del Jaquio, es submarino, o un casi inutil trampolin. La férmula fue

dado en sacrificio a los espiritus del mal (los mismos tan buena que para siguientes entregas hubo otros

a los cuales este sujeto vendiese su alma). Como compaferos como Flip Top, o el pajarillo Beat, pero

retribucién, Jaquio obtendra un par de cancerberos ninguno de ellos como Rush.

mas feroces que los del mismo tartaro. Kelbeross

murid, pero no su lealtad, pues sigue siendo fiel a su A Rush también lo podemos encontrar en Megaman

amo aun después de la muerte, protegiéndolo contra IV, V, y VI, aunque considero que es en la tercera

todo y contra todos, aun en los negros y ardientes parte donde se le puede sentir mas de cerca (so pena

infiernos, y a costa de su misma infernal existencia. de su “jovial y alegre” comportamiento).

En mi opinion, Kelbeross merece estar en tercer Tal y como en M.U.L.E., Megaman ha sabido ser

lugar de esta lista, pues un carifio de este . un excelente amo para Rush, pues le ha dado un

calibre, traicionado en un altar de sacrificios, no i. .i. adecuado mantenimiento para que su garantia siga

pudo terminar con esa nobleza patente en todo i vigente. Si te preguntas porqué tiene un lugar arriba

perro. i ¥ de Kelbeross, es simple y sencillamente porque
o . en Monstruopolis las

Y ni la “Malicia L POV £ ;OO@ mascotas, ademas de ser

Cuatro” es tan : : 2

= ;?("}Mij .~/ fieles compafieros,
~77 & 7 desempefian una

o labor mecénica que
mantiene girando
(6ptimamente) el
engrane de una
sociedad proxima a
la Matrix.

temida como
esta mascota del
averno.

T
5 .
S T i

.

G,
B
2

una vez que eso se 1° Cutrus
alidades para la caza. (8 Eyes)

liquido de la vejiga), el
ores compafieros y mascota g
garras cual de acero estrujaré

© 1333 SETA .~ THINKING RAEBIT
& 1333 TAXAN USA CORFPORATION

LICENSED EY
NINTENDO OF AMERICA INC.
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CadalquiensuljoyaldelS;
de plata, sea por recomendacion
recomendaciones sin pecar de descortés. Pero también es menester

£\ 224
’ Cuando un vasto catalogo de
de terceros, o porque en algun lado se
hablar de un principio Universal que (a su manera) aplica a los

EreferenciasjylRecoment J&JHB

’ juegos se nos ofrece en charola

leyé que dichos juegos DEBEN jugarse, uno no puede declinar tales
videojuegos: la preferencia.

De vez en cuando hay que sacar los esqueletos del closset,
renovarnos, intentar, buscar.. seguro lo has oido; y seguro a ti
también te produjo algo como aburrimiento y letargo, y precisamente
por ello la opinién de este nimero busca partir de ese sentimiento
de “no me digas lo que debo jugar, pero dame opciones para jugar”.
Intentaré explicarlo, antes de que termine como la arana que se
enredo en su telarana.

Remotamente, alld en un intersticio del pensamiento, nuestro
cerebro festeja el haber conocido un determinado juego que nos
dejé fascinados, pero ahi mismo, clavado en su inconformidad, el
apetito sigue y sigue: queremos algo que satisfaga nuestra creciente
expectativa de titulos, pero al mismo tiempo no deseamos enrolarnos
con juegos o que nos aburriran si no podemos dedicarles mas de
un stage de prueba, o que podrian ser congestivos para nuestro (de
por si) cansado animo... éte suena familiar?, y es que el tiempo es
otra variable dimensionada seguin cada quien, aunque en esencia es
un lujo que no siempre se tiene, amén de la paciencia para llegar a
igualar el umbral sentimental de la persona que nos lo recomendo
(cuando lo jugo). Claro, tengo que ejemplificarlo antes de que se
tuerza como ufas de Mandarin: Bart VS The Space Mutants.
Este es un juego de gréficos simplones, que al iniciar el primer
nivel te entretiene por la serie de tareas que hay que hacer: pintar,
cubrir, u ocultar los objetos purpura... hasta ahi el juego parece
recomendable, pero al arribar al segundo nivel el pulgar comienza a
apuntar hacia abajo. En este caso, recomendar un juego por el hecho
de haberlo jugado poco tiempo, puede acarrear una insatisfaccion
para quien continla mas alla, mermando asi (probablemente) la
opinion que se tenia de él.

Asi pues, lo que para algunos puede resultar sublime, a algunos
otros nos puede resultar frustrante, repetitivo, y hasta una pérdida

THE ADVENTURES OF

¥ |||_ﬂ“|'w'
‘Ji'f

SMB3 es el mejor juego del sistema que se pudiera recomendar
pero, édonde quedan joyas como “The Adventures of Rad
Gravity”, “Solar Jetman” o “Faxanadu™?...
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de tiempo... asi garrapateado:
érdida de tiempo.

Tomemos en cuenta que los

videojuegos son algo mas
que interaccion: conllevan
anécdotas, experiencias, Yy

sobre todo una percepcion mas
alla de su fisica... son un gran
mundo en el cual reflejarse.

No hay gran ciencia en todo
ello puesto que, si hubiese
que hacer un paradigma de
toda esta percepcion, seguro
este paradigma se sustentaria en el hecho de que ante la vastedad
(relativa) de un solo videojuego no hay una omnicomprension
que le corresponda (me arriesgo a que algin opidomano diga que
él si lo comprende todo). El resultado: diversidad de opiniones y
recomendaciones, muchas Opticas, y algo grandioso: cientos de
titulos pululando, en espera de ser atendidos.

La orlglnalldad tamblen puede
ser un punto importante para
hacer una recomendacion

Para ponernos en completo
contacto con la circunstancia de
este caso, conviene decir que #-a

LEVEL : 1

CHAMNGE TO:
E ROUND : 1

g
existen prejuicios al respecto -
de tales recomendaciones y |
preferencias (aclaro que “los - B -
prejuicios” no siempre son -
cosa mala), por ejemplo, se g

decia que el género puzzle es
el favorito de las mujeres (esto
suele decirse en virtud de que
en tiempos del sistema NES
no habia tanta preocupacion
por enfocar los géneros a los
nichos, y todo juego era para
todos), aunque supiésemos de antemano que esa falacia no tuviese
sustento (mi hermana mayor le iba mucho a los shooters y a los
golpes, pero nadie debia saberlo o pareceria una marimacha).

El sexo y la edad también
han tenido que ver con la
discriminacion a la hora de
recomendar algun juego

La originalidad es otro punto fuerte a plantear, pues a partir de
ello se suelen hacer sugerencias y recomendaciones, intentando
hacerle creer al mundo que “jugar videojuegos” también es de
gente pensante y madura. Eso quiere decir que también teniamos
motivos para hacer nuestras trincheras, y desde ahi librar nuestra
pelea ideoldgica (cosa de la que hablaré, como casi siempre, en otro
momento).

Como ocurre en la gran cantidad de cosas de la vida que dan
volumen a la existencia, es menester apostarle un poco a la
blsqueda y prueba de todo aquello que nos llame la atencion.
La intuicion y la informacion son importantes a la hora de
seleccionar un juego, pero tan importante como eso es la
cualidad del deseo y el hecho de sacrificar algunos minutos
con él para saber lo que yace mas alla de
sus inicios, pues solo asi podremos descubrir
cosas que realmente nos gusten; no se puede
transigir sin antes haber intentado, o para
gue se oiga mas poético: “no hay merecimiento
donde no hay voluntad”.




Fe de Ratas ®

Mas tachaduras y enmendaduras (y uno que otro adendum)

Aqui la Rata agradeciendo(les) por hacer de esta seccién su favorita (porque lo es,
verdannnnnnnnnnn?).

Bueno, como pago a su bendita idiosincrasia no purista, ahora
ompartiré con ustedes algunas metidas de cola en trampa para
ratones, asi como detalles que seguro no vieron porque
no fueron publicados (ja, jaja, jajaja).

Para empezar, en el nUmero 5 de MagazinNES hubo un
dilema para la portada, y esta que ven a la derecha estuvo a punto de ser
la publicada. Por suerte (ya explico) gand la de 1942, que fue la que mas
gustd (segun una encuesta posterior) y que segun
algunas revisiones que hice ha sido de las mas
descargadas (superd las 500 descargas).

Lo importante es que ahora aqui la tenemos como
pieza de museo, para aquellos a quienes les haya gustado.

Y hablando de idas de la burra al trigo con esto del Postcript, si abriste el
numero 3 version PDF con el programita Foxit (dicese lector de documentos
en PDF) es probable que hayas visto algo como esto: la transparencia azul
guedo desaparecida, y asi, la portada queda algo confusa entre tanto dibujo
y letra... no era la intencién, pero pues como diria Cantinflas: “ay esta el
detalle”.

By
Otra aco-metida de pata que queria comentarles es acerca del DJV
del nUmero 5, en relacién a la estatua de la libertad, pues hubo
quienes posterior a la publicacién me comentaron varios juegos :
donde la susodicha aparecia, juegos que no mencioné en el | JT—
articulo. No profundizaré mucho en ello, prefiero obsequiarles un e o
par de capturas de la justiciera. La primera de ellas es en la intro SUPERMAN:
del juego Superman; sucede que el Supes escucha que la sefora
de verde-kriptonita le cuidara la espalda (idrales con la super antorcha!...

asi hasta yo me sentiria un acélito de la justicia).

La otra captura es del juego Sunman, donde podemos ver una toma del
héroe cruzando la isla de Manhattan... se dice que este juego iba a ser
el juego oficial de Superman, pero para mayores detalles mejor lee “El
Laboratorio” de este nimero, pues este Supes como que se pasoé de tueste
(o de Kriptonita roja, uno nunca sabe) que hasta perdié a Metrépolis de
vista.

Bueno, pues el espacio y la hoja se han terminado, espero que haya mas
errores a futuro para que pueda darme una pasada por acd, mmmm, es decir, por la secciéon Fé
de Ratas, y les cuente mas serendipias y cosas que pasan detras del reflector.

Bueno pequefios sofiadores, no dejen de criticar lo que le falta a esta (su revista y seccién
favoritas), y nos leemos a la préxima. d

PD Agrego que para este nimero se nos perdio el diccionario y corrector de eso que se
llama ortografia, asi que ia darle duro a lo que veas mal escrito!.

MagazinNES



No te engoriles porque se acaba el nUmero, mejor alégrate por las
sorpresas que tendremos en el siguiente, empezando por esto:

Seguiremos con mas tips y estrategias para Krusty “s Fun House,
para que de una vez por todas erradiquemos a los molestos ratones
del negocio de Krusty.

En L@s Lok@s de la NES aun me quedan un par de acertijos
para Ufouria, asi que (al menos) uno aparecera, junto a nuevos
descubrimientos, glitches, bugs, o errores de programacion,

curiosos y/o Utiles de otros juegos. w

En lo tocante a MAME, Zoo Keeper es
el elegido, y los comentarios al respecto (si es bueno o malo)
podras leerlos también en ese siguiente nimero.

-
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o El Genio de la Consola nos dara algunos  gseoo yesss
_ =t tips para comenzar a utilizar esa cosa j %"
—_—— rara llamada depurador, a fin de que tu

— z mismo descubras trucos y secretos
EM que podras alterar a tu antojo, y quizas
hasta cosas interesantes aprendamos

a hacer.
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Como el sistema NES nos fascina, tendremos mucha informacién de juegos
como Spy VS Spy, Battetoads & Double Dragon (Ultimate Team), pero también
“mantearemos” algunos juegos de SNES para quienes asi lo han pedido. También
tendremos un Reportaje Especial acerca de las juegos con ideas originales.

Vienen cosas interesantes para el TOP y el Tema de
Interés, asi como una nueva seccién, pero todo eso
prefiero que siga siendo (medio) sorpresa.

-

Ya lo sabes, serd un numero
jugoso de informacién, ino te lo
pierdas!
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i EL CONTROL
DE ACCLAIM
e e TAMPOCO !

Con el control inalambrico de Acclaim

obtén todo el poder y versatilidad

del comodo control de cruceta + la

libertad de no sentirte atado por un

cable. -

h 4

Su precision va hasta los 10 metros de
distancia, e incluye un accionador de
fuego rapido, ademas de ser aprobado x
por Nintendo para tu Nintendo
Entertainment System.

Que nada se interponga entre ta y
la accion... mucho menos un cable.
Desconéctate para estar conectado.

AKlaim

entertainment inc

Masters of the Game™

' o
Para tu Nintendo Eftertainment System



Las guerras nucleares han creado 8
valiosas joyas, de las que depende
que la paz de la Tierra pueda
volverse a hacer, o por el contrario:
ahora que estdn en manos de

los 8 terribles Dukes, que un
Apocalipsis nuclear (como nunca
se ha conocido) sea desatado, para
terminar con la vida en la Tierra.

iiMODO DE ATAQUE DUAL!

Eres Orin, el halconero, y junto a
tu fiel halcén Cutrus (que puede ser

manejado por un segundo jugador), il
debes recuperar las gemas, antes M!@@M@@!M!@@M@@Q@@m

de que los Dukes del mal, y sus e

hordas diabélicas, den cumplido a su H@@H"mt Jmm@[ﬁ]m

propésito. Usa el password para tus m'%”.”.ﬁ'%'ﬁ%?ﬁ‘..%”.”ﬁﬂ%?”.”.'m

avances. Esta si es una auténtica joya Consumer Division
de NES que no te debes perder. Para tu Nintendo Entertainment System




