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El televisor'viste a la moda

(Y la Moda mide 14%) ndra a sudar a Maru, y todo porque el —
tiempo de un Ninja esta contado.
Hay cosas que se dicen de “dientes” ~ Si el humor de Halloween, y la sobrenatural in-
para afuera; otras... con interés. Pag 102 terrupcion de un juego de NES (ipor un noticie- pag 112
* ro!) te dejé con ganas de mas: aqui lo tienes.
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El espiritu de las artes marciales es elogiable en toda su dimension: “las aprendes para nunca
usarlas”... una premisa insulsa, digamos, aunque quizas la salve el hecho de que poseen un
sustrato fundamental para desarrollar un yo interno potencialmente superior a la carne que
nos da forma y a las leyes de la fisica que nos sujetan a este plano.

No obstante esta disertacion, senti que este especial de Artes marciales debia contar con algo
mas que el perfecto Om, pues detras de esa idilica tonada, distinguimos algunos acordes en
contra melodia... hablo de la pelea que es como un Arte Marcial, pero que carece de sus virtu-
des: la pelea sucia, alevosa, callejera.

De este razonamiento dual se ha partido para este especial, que aunque queda aglutinado bajo
el estandarte de las “Artes Marciales”, también incluye maiias de jalon por la greia, rodillazos
en la entrepierna, y los poco comunes amontonamientos donde se golpea al caido (y al no tan
caido), considerando que aun en esos lances se puede apreciar una capa de arte marcial.

No se piense que esto demerita lo que podria ser un buen niimero especial de “Artes Marcia-
les puras”, véase (por favor) con un enfoque mas sistémico, pues aunque en la realidad no es
deseable la pelea de ningun tipo, en los videojuegos rige otro tipo de regla, al punto que es
dificil imaginarlos sin accion donde veloces ninjas hacen su magia con armas fenomenales, o
encasquetados Samurais honran su bushido a través de filosas y silbantes espadas en contra
de los enemigos de sus amos, ni tampoco sin esos juegos de beat ‘em up callejero donde se
hace trueque de golpes como gorila, pues en todos ellos el apareamiento con la diversion sigue
existiendo.

Es mucho lo que resta por decir, por eso te invito cordialmente
a que sigas adelante con la lectura de este especial, trabajado
en todos los sentidos para ofrecerte mucha informacion de artes
marciales, a través de las secciones que ya conoces, gracias a al-
gunos de nuestros amigos que han querido participar, deseando
que las sorpresas que te encuentres superen esa ex-
pectativa que te trajo a estas primeras lineas.

Habiendo de por medio un objetivo por alcanzar, imagi-
no que esta nota editorial se debe terminar con una frase
arte-marcialista que dé luz a nuestro andar:

"El gue conoce a los demads es inteligente.
El gue se conoce a si mismo es iluminado.
El gue vence alos demas es fuerte.

El gue se vence a si mismo es la fuerza”

-Lao T sé

Tygrus
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Arriba, arriba, arriba... @ Hay mas de una manera de desollar
es hora de acabar con i un gato, y aqui tenemos no solo
todos los malos. Y digo i métodos poco ortodoxos,

todos porque literalmente S también uno que otro truco
repartimos “hostias” a diestra y ingenioso. Lo dicho: mas

siniestra. Apartados con curiosidades, y vale mafia que fuerza.

otros miscelaneos la complementan.

vena de humor conectada al < El relato indispen-
corazon, y la muestra esta en * * sable, autografo,

esta periddica seccion. y con humor de
Hurras o abucheos, lo dejamos a tus juegos de NES y SNES. Nunca un
tu consideracion. . . . .
punto de vista y descripcion de un jue-
go fue ameno y util (simultdneamente).

MagazinNES también tiene una ﬁ
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60 PORPADA ARATER

Karateka es en definitiva una obra de arte: innovadora, Unica, visualmente bien animada, pero que poca gente entiende.

No quiero decir con esto que a todos nos gusten las obras de arte, ni mucho menos decir que yo sea de esas personas que en-
tienden el argot al que me estoy refiriendo (luego de haber probado su gameplay, peleado con su
dificultad, y deleitado con la fluidez visual), de hecho, por decirlo de algin modo, seria como el
detractor de los talentos para la animacion que sacrifican la amistad con el control, dando ademas
pocas opciones de donde echar mano para superar el creciente reto; en este caso no hay vidas,
continuaciones, trucos, variedad de movimientos, o sea, Karateka es duro de pelar.

Asi pues, Karateka merece mi reconocimiento por dos cosas: la animacion, que como he dicho es
estupenda, y dos, por ser el precursor de un titulo del que hoy en dia se sigue hablando de modo
constante para bien y mal: Prince of Persia.

™

Cinta negra cayendo al precipicio, Era un apolillado 1984, cuando un joven estudiante de la Universidad de Yale llamado Jordan Me-
¢como se llamo la obra?... chner vendia para Broderbund este juego de tipo Atari 2600 pero para NES (sin pretender que
GAME OVER se pierda la idea en la que estamos, también se trasladé a computadores como Commodore 64,
Amstrad CPC, PC, etc.), lo que nos dice que fue de los primeros juegos para Famicom (no en

forma justificativa a los errores que presenta, lo digo solo como mera referencia).

El personaje no salta ni se agacha, en su lugar puede correr al presionar arriba y luego derecha al control (cuidado: si vas corriendo
y chocas contra LO QUE SEA te dan GAME OVER), y al presionar abajo lo ponemos en guardia, listo para soltar golpes y patadas.
Para el ano de su creacion parece una fiel copia a caracteres como el de Pitfall, aunque a escala menor para conservar por ejemplo
los dedos que apuntan, los pufios que hacen “suki” de modo artero, corto y con distancia diferenciada de la patada, o los pies que
se cruzan cuando retrocedes, dando con ello un reaIismo increible, por tratarse de simples pixeles.

e .
AR

NIO s gran co%a IP°"° se algrgdece Si no te das prisa en vencer a los ‘No todo es repartir “hostias”,
el poco preambulo que se le da, en oponentes, estos repuntaran su energia ocasionalmente te las veras con pajaros
compensacion a la ausencia de historia y la endiablada reja

El tiempo de respuesta es lo que hace un eco malo en el juego, ya que el personaje demora a las instrucciones que damos, con lo
gue no solo se resiente en un control pesado, sino también en sorpresas desagradables de anticipacion. Reto puro.

El nombre del juego carece de originalidad, pero veamos lo que su autor nos dice al res-
pecto, en el instante que nos devela la historia
del mismo:

“En lo alto de un escarpado acantilado, res-
guardada por un ejército de feroces guerreros
marciales, se encuentra la fortaleza de Akuma.
Y en la mas profunda y tenebrosa mazmorra de
este lugar, tiene captiva a la princesa Mariko.

TuUestasentrenadoenuncamino: eldel Karateka.

Solo y desarmado debes derrotar a Akuma para Aunque el juego no sali6 en
asf rescatar a Mariko. Miedo y preocupaciéon de- América, notese que en la caja viene
ben quedar atrds, pues deberas concéntrate en una bandera de EEUU. S.C.

tu objetivo, aceptando la muerte como una posibilidad: esa es la esencia del Karateka.”

En este 2008, se ha anunciado que se encuentran trabajando en una versidon moderna
de este juego, para el cual esperamos que esos errores en tiempo de respuesta sean
corregidos, y queden tan perfectos como las fluidas animaciones que a casi 25 afos de
disefadas siguen siendo gifs llamativos para avatares, firmas, y alguno que otro pro-
tector de pantalla para celular, razon por la cual le damos la portada complementaria.

% . Busca en la seccion Natural Born Heroes, de este nimero especial, algunas técnicas

nclal fs com|
reicles par; para conquistar este dificil juego, y acaba asi con la infamia, que no debe reinar ni en

||||||||N||||||||||||||||||| ||||| [ .i y SNESY! un control ni en un videojuego. TYGRUS
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2N PORTALE, NINJAS

Soltemos un pufiado de demonios, dos estatuillas que los
controlan, un guerrero shinobi legendario que los hace pol-
vo, y un evento que le dé la magnificencia de la leyenda,
dejando de por medio solo unas cuantas pistas lo suficien-
temente concisas para que el evento se repita, dentro de
una brillante historia como pocas veces se vio. Entonces
tenemos Ninja Gaiden.

Entre la memoria episodica del quehacer cotidia-

_ , 2 no, y el brumoso, pero no por ello fuerte senti-

e ataade b e i miento de un juego de ninjas que vuelve a noso-

yroses, p":"::rfr"';:::::.:. :f:l;:::_ tros empalidecido por el recuerdo, Ninja Gaiden
ca dio resultados positivos es un pico de emocion en la consola NES.

Y eso solo es parte de lo mejor, pues para que esos elementos (loables de sobra) catali-

cen adecuadamente, se ha dotado a Ryu Hayabusa, nuestro ninja, con un control digno
del oficio: manejabilidad que va acorde a la fisica, que en comparacion con los renacuajos a
los que se enfrenta redunda en un sujeto dgil, con una igualmente maniobrable respuesta a la
cruceta y a los botones; y no se digan las habilidades como la de
conquistar “artes” para hacer uso de poderes como shurikens bo-
omerangs, ruedas de fuego, etc. Ryu también puede asirse de pa-
redes, espectaculares, parapetos, pilares, y de todo aquello que
pueda aguantarlo, para ir haciendo escaladas entre marometas.

La historia raya en la originalidad, ofreciendo un comienzo cine-
matogrdfico donde 2 ninjas se baten a duelo en la soledad de un
pastizal, alumbrado por la luna llena... yendo atrds en el tiempo,
un investigador escruta unos pergaminos, acomoddndose los espe-
juelos con los dedos pulgar e
indice casi inconscientemente, como si buscase la dptica
que le permita ir a mds profundidad en el misterio que
tiene entre manos. El resto de la historia la tendra que
hilvanar el joven protagonista, quien entrampado en pre-
guntas por la misiva dejada por su padre (el ninja que pe-

rece en el encuentro introductorio), junto a la legendaria

“Dragon Sword”, hallard, en la gradualidad de 7 actos,
. la maldad y las tinieblas del “Guardian de Mieux”,
v sus consortes de “Malicia Cuatro”, prestos a abrir
un averno en el mundo, si no hace lo que toca hacer.

Dificilmente habrd una portada mejor que esta (para
. el contenido de artes marciales que ostenta), y elegirla
fue una de las decisiones mds fdciles que se tomaron para
la elaboracion de este especial. Ninja Gaiden hizo la par-

] I|||||||||||I||||||||| I| e n te dificil.
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ParaltulNintendo
Entertainmentlsystem

Los malévolos Kyonshies han tomado los poblados de China, y
solo alguien osado como ti (y tu aprendiz) puede hacerles frente.
Un password, mucha bisqueda, y sobre todo intensa accion fre-

nética ante imas de una docena de zombies de distinta formal...



esde los 16 afos, en que me
regalaron unos chicles del capi-
tan planeta (y sus planetarios)
con sus respectivas calcoma-
nias “rasca-huele”, no me habia
sentido tan atraido a las cam-
pafias pro-mundo (pese a que
sus puntualizaciones tan grafi-
cas y explicitas produjeran melancolia antes
de tiempo). Y ese “desde” significa que hoy
me vuelven esas-ganas a favor de los bosques
(aunque sin esa, como dije, consecuente de-
presién por ni siquiera separar latas de cas-
caras de platano) gracias al titulo que, posee-
dor de la dosis suficiente de accién marcial,
nos ofrece el psicodrama de un tercer mundo
pronto a su extincion ecoldgica.

=\
INTERGALACTIC NINJA'

[CAYAYDE I UEGO)]
El juego es de marcianos plagiando nuestros
modos de hacer guerra biolégica, aunque lo ayuda el hecho de estar sopor-
tado por un comic contemporaneo, inmerso en detalles de mas alla del cos-
mos, pero con una moraleja para los planetas donde se respira aire, y donde
las lluvias acidas no son precisamente parte del paisaje.

En la historieta, Zen es un hijo de probeta, fallido experimento que debe ser
desechado, pero antes de que eso ocurra es salvado por uno de esos cientifi-
cos maloras reformados, quien lo despacha al espacio (al estilo Superman),
llegando a un sistema solar conocido como “"Om”, donde es educado y entre-
nado en artes marciales extraterrestres por los monjes que ahi habitan.

Poco mas hay que agregar para la trama de NES: gracias a sus talentos, Zen
llama la atencion de los “Gordons”, una raza alien de extrema inteligencia,
encargada de vigilar los ecosistemas.de toda la Galaxia. Ellos lo contratan
para un trabajo en el tercer planeta de un sistema solar, dentro de la “via
lactea”. “Un trabajo facil” -piensa Zen-, sin saber lo que le espera.

En este tercer planeta, la gente ha comenzado
a darle verdadera importancia al cuidado del
ambiente, cuando el putrido Lord Contaminan-
te (compadre del eco-eco-loco) aparece para
hacerle la guerra a Green Peace. Y no viene
solo: Sulfura, Mancha de Aceite, el Hombre
Basura, entre otros, lo secundan. Para em-
peorar la situacion, un joven llamado Jeremy
ha descubierto accidentalmente el “Geocris-
tal”, una gema con el poder de salvar al mun-

hoJlojcreasy g] do (especulemos ante la no inclusién de como
agEn®E R pEndm e ESE  hacerlo), siendo secuestrado por ellos.

]
]
ZEK
SCORE
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Mantéen Ia Tierzra Verde

La biosfera de este videojuego tiene escenarios ardientes, bellos prados siendo mar-
chitados por lluvia acida, y cielos contaminados de smog, asi tornados al abracadabra
de Contaminante. Por ese lado se queda en las plataformas, pero ademas, viene
propositivo con algunos niveles isométricos, que cansan menos que los de algunos
otros juegos, al mantener el norte en la direccion arriba del control (y no en alguna
diagonal), etcétera. El tiempo y calculo son factores clave, pues hay escenarios donde
; | debes cumplir objetivos antes de que una detonacién (o plancha) te haga polvo este-
o g Al lar, o que el dafio por Contaminante al ecosistema sea irreversible.

Zen es un héroe arrojadizo y poco convencional, su talento viene complementado
con su “bo foténico”, con el que puede hacer
veloces (pero cortos) ataques, o largas (pero
lentas) estocadas. Pero ademas de eso, puede
rebotar entre algunas paredes, y lo mejor: una
vez que absorba una capsula Zen, podra hacer
la-meditacion en Loto, con lo que recuperara toda su energia (este talento le
resta, significativamente, dificultad al juego).

IZenlnolsabeldelreciclajelterress)
treMasifquelleldaligualfmezclan
lorganicoslconlmetales]pesados]

Aunque los escenarios y los personajes son
parte homogénea de una idea, el juego tie-
ne clara su desnaturalizacion con un concepto
de ninjas: dos mundos en colision en un solo
plano (las ideas del nuestro, y la adopcion de
estas por un “Ninja Intergalactico”), lo que le
hace aparecer en esta seccién.

Z|
SCORE O3I1700

En algunos momentos la accion se torna si-
milar a TMNT 2 y 3, merced a lo cual los jefes  Dghadcremy meleddl, e
lucen a ese estilo, cortando la accion/recorri- lasjveraslcontralel|primog
do de facto para tratar de ahumarte la cabeza tercerofdellosipitufos
(si eres curioso y pones pausa cuando Zen es

golpeado lo veras muy hocicén, similar a una Tortuga Ninja).

El calorcito que el juego da al estigma del comic
se agradece, mas aun viniendo de una mano
talentosa como la de Konami, proveyendo un Cuando TEN calia so Ras abse=
argumento que, aunque de interés para todos, quia la “escala”. Obsequio, des-
los fijados en drama juzgamos pasable. de luego, por lo mona que es

El juego presenta dificultad standard en los ni-
veles mas altos, pero es superable luego de
algunos intentos. El control es bueno, y a los
jefes hay que buscarles el método un rato.

¢Presuncionfde]Konami?:lUna] ; L .
Eith creliteestin an ek Para una mejor aceptac_lon, el juego se da_unos
iSOMALTiCOs recargones en escenarios de bonus, opciones

de sound test donde probar su bonita musica y
sonidos, interludios con los “"Gordons”, y como
dije: al menos tres tipos de escenario, en isométrico, lateral, o cayendo.

Oirn

Una vez que la fotosintesis vuelve a su ciclo normal, Zen pue-
de regresar a presumir musculo a las ninfas y acdlitas espacia-
les. A nosotros nos toca quedarnos aqui, en nuestros asuntos
terrestres, pero podemos darnos la ocasional escapadita para
volver a jugar este titulo amigable, alienizado en sus formas,
mas no carente del buen gameplay que se sigue buscando en
el sistema. Sin duda, una buena propuesta, con mas terapia
gue la medicina (alépata) moderna. Tygrus
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Fabricante: NATSUME
Distribuidor: NATSUME, TAITO

[ Blue Shadow (E)
Shadow of the N|nJa (U
Kage (J)

Ano: 1990-91

Jugadores: 1 6 2
Tipo de juego: Accion / Plataformas
Puntuacion: 8

&
Autor: Tygrus
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HISTORIA

EEUU, 2029 DC

Desde que se instaurd el Régimen del Em-
perador Garuda, la Ciudad se erige como

AD. 2029 7
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Para neutralizar la amenaza, dos
sombras han surgido...

NINJA...
Son llamados...

un monumento a su maldad... y muchas

vidas se han perdido...
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NS NTIAS, Y SU AALABDA SOMBERA LUIBHEA

\ Tsukikoade
.\ There is

"\ somethind wrongd
L

< Apenas un afio después de Blue Sha-
dow / Shadow of the Ninja, se conta-

S \ ria con una pseudo secuela, la cual tuvo

la suerte de alcanzar color, por llegar

para el viecjo Game Boy Color, aun-

N que ahora estelarizada por Tsukikage

"\ y Saiyuri.

N Este juego venia inmerso en una historia
c mas detallada, con graficos (como pode-
\\ mos ver) decentes (aunque nada ener-
vante de emocion), mas adoleciendo de
un angel guardian que le brindase la po-
pularidad y el afecto de seguidores. De
la accion se paso a la infiltracion, pues
en esta entrega te daban “cartas/tarje-
tas” dependiendo de qué tanto eras vis-
to por los enemigos (y cada diviso hacia
que para niveles siguientes hubiera mas

ninjas).

Las cartas Ninjetsu no te servian para
gran cosa, excepto ampliar tu sabiduria
sobre los Ninjas.

Entre todo, vale la pena que lo pruebes,
pues también hay momentos de accion
contra jefes, asi como otro tipo de ner-
vadura afin a la accién de SOTN.

NATSIWE
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DETALLES PRELIMINARES

Hayate y Lady Kaede son ninjas del Clan Iga. Su
mision es infiltrarse en la fortaleza del Emperador Ga-
ruda, y acabar con él, razones para las cuales un ninja

= (en el contexto del juego) existe: derrocar monarcas
monomaniacos.

Recordemos que es el futuro, y los avances tecnolo-
gicos estan a la orden del dia, sobre todo cuando se
utilizan para fines bélicos, reflejado en sus turbulen-
tos y bonitos escenarios, con el sufrimiento y el aceite escurriendo por
el drenaje.

La trama se desarrolla en 5 fases (que mas adelante detallaré) con sus
respectivas sub fases; el objetivo es llegar al final de cada una de ellas y
enfrentar a un jefe; eso no significa que los enemigos te dejaran pasar
por el simple hecho de que ostentes el nombre “ninja”.

También hay que tomar en consideracion otros elementos de los esce-
narios: durante la accién podras sujetarte de barras u otras superficies
que lo permitan, sea para avanzar o para tener una mejor perspectiva
de ataque, oportuno mencionar que agarrarte o descolgarte como chan-
guito de bases moviles sera importante para no perder valiosa energia.
Y cuidado: hay plataformas moviles que se caen con tu peso, al tiempo
que deberas evitar atagues enemigos. El avance es para la derecha con
puntos de no retorno; ocasionalmente hay que ir arriba, o bajar un po-
quitin, y solo en el final el scroll avanzara a su antojo.

Pero no bastara con tus técnicas Ninja y ese perfil dionisiaco que tanto
gusta a las mujeres, necesitaras hacer un uso adecuado y oportuno de
tus armas (lo mas importante y elemental) para hacer frente a todo un
imperio de leales servidores del mal. No debes perder de vista tu fiel
katana, o valerte del Gtil gancho retractil (kusarigama) para un tra-
bajo mas limpio, y no olvides los Shurikens (estrellas, indispensables
en el arsenal de todo buen ninja), las bombas, y lo mas importante: tu
inteligencia/destreza.

Asimismo, podras descubrir items y armas ocultas, los cuales apareceran
cuando golpees lugares (ocultos, verdad?).

La accidn es abrasadora aun en plena lluvia, la musica hace su parte, el
control muy bueno, y los jefes a la altura de los calificativos anteriores.

Como dato curioso mencionaré que es el Unico juego de su tipo para el
NES que incorpora dos jugadores simultaneamente. o
|

\Y

INDICACIONES
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Solo cuentas con una Vida y
5 continuaciones para termi-
nar el juego.

Si caes a un precipicio no

moriras, pero tu nivel de vida

decaera en aproximadamen-
te una cuarta parte.

A pesar de que podemos in-

crementar el nivel del arma

primaria (hasta un maximo
de nivel 3), de igual manera su
nivel puede bajar al reducirse la
energia (no se puede tener todo
en la vida).

Al finalizar un nivel (luego

de vencer al jefe), tu energia

NO se restaura en su totali-
dad, solo te compensan con media
vida, asi que utilizala sabiamente,
como todo buen ninja lo haria.

Aun y cuando golpees a al-

gunos jefes su energia no se

disminuira, no te asustes, es
normal, después de algunos gol-
pes mas veras que su energia co-
mienza a disminuir (ellos si saben
como resistir, ¢ya ves lo que pasa
por salirse de clase?).

Los enemigos bloques move-

dizos del nivel 4 sueltan una

pocion naranja cuando los
destruyes, asi que aprovecha to-
dos los que veas para rellenar tu
energia.

Hay enemigos que es mejor

evadir que intentar destruir,

se prudente y huidizo, que
no se trata de pasar por el cuchillo
a todo el que se cruce en tu cami-
no, mas vale mafia que fuerza.



CARATULAS

FRENTE Y REVERSO DE CAJA -AMERICA-
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Una imagen caricaturesca y que poco o nada daba la apa-
riencia de ninjas, fue la propuesta de Taito para Blue Sha-
dow en Europa. Como es sabido por muchos de nosotros,
la palabra “Ninja” esta prohibida para estas latitudes, de
ahi que en el nombre del juego y del cartucho no se haga
alusion a dicha palabra (isantiguate barbaro!).

CARTUCHO
FAMICOM

REVERSO CARTU-
CHO FAMICOM

Presentacion
Ameérica

MANUAL 4

/fré, /{ \

CARTUCHO

Mas que Ninjas, los personajes parecen guerreros de un
mundo futuro en manos de la tecnologia, la guerra, la rebe-
lién y el heroismo.

En América no hubo problema con la palabra “Ninja”, no
siendo el caso de Europa, motivando el cambio de nombre

FRENTE Y REVERSO DE CAJA- EUROPA-
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Con un diseiio arabesco, las imagenes del cartucho de Famicom dicen
muy poco sobre el juego.

Como mera curiosidad incluyo el reverso del cartucho para Famicom.
Nada resaltable de él, fuera de las advertencias y cuidados del mismo.

0y

H 1PLAYER

2ZPLAYERS

Presentacion Presentacion
Europa Japon



IARMIAS
AUXIETARES

Bomba
=3

Shuriken
-

BOMBA: Cuando la lanzamos solo cae a nuestros
pies una pequena burbuja, pero lo que le falta en ran-
go le sobra en poder, ya que luego de unos instantes
detonara y danara a todo lo que se acerque, pero no
te preocupes de que te dafie ya que somos inmunes
a ellas. 5 bombas cuando tomamos el ITEM.

SHURIKENS: pequefia arma en forma de estrella
que sirve para lanzarse (y hay de aquel que se cruce
€n su camino), se lanza y no esperemos que regrese.
20 estrellas cuando tomamos el ITEM. En nivel uno
es una estrella que avanza en una direccion, en nivel
2 se convierte en una letal daga (kunai), y en nivel 3
vuelve a su forma de estrella, con la ventaja de que
se vuelve seguidora, o posesa (vaya uno a saber).

NEMS

Pergamino

g

Y
ARMAS v
BASICAS YA
L\ \
Katana Kusarigama
i

s &

KATANA: Vaya: un Ninja con Katana en lugar de Nin-
jato. Esta es el arma con la que iniciamos el juego,
una pequefa espada de rango limitado, cuando to-
mas una espada similar tu nivel crece a 2 y su rango
es un poco mas amplio, y si tomas una espada mas
incrementas a nivel 3, lo que hace que tu espada lan-
ce unas pequefas ondas (su rango en nivel 3 es ma-
yor que el del gancho en cualquiera de sus niveles),
siendo la mejor de las armas, pero recuerda que si
te lastiman también tu nivel de arma disminuye (solo
recomendable para jugadores diestros).

KUSARIGAMA: Una buena opcion para iniciar el jue-
go por su rango, ademas de que lo puedes lanzar en
diagonales hacia arriba. Esta arma en cualquier nivel
tiene el mismo rango, la diferencia es una pequefa
onda al final del gancho (similar al HOOK SHOT que
usa Link en “A link To The Past”).

La desventaja de esta arma es que debes saber cal-
cular las distancias para usarlo efectivamente, y que
no quedes desprotegido en lo que regresa (sin em-
bargo es mas facil de usar que la espada).

Pocion Pocion
Naranja Plateada

G (o

PERGAMINO: Aumenta a nivel 3 tus armas.

POCION NARANJA: Llena tu energia en media vida.

POCION PLATEADA: Llena toda tu energia.



MOVIMIENTOS Y ATAQUES

Existen en el juego tres niveles
de arma que iremos aumentando
a medida que tomemos el mismo
ITEM, es decir si se tiene la es-
pada y se encuentra otra espada
entonces aumentaremos esta al
nivel 2, y si encontramos otra es-
pada incrementara su poder al ni-
vel 3, no obstante, si tenemos una
espada con nivel 2 y tomamos un
gancho entonces solo tenemos un
gancho con nivel 1, y viceversa,
cabe aclarar que los Shurikens y
las Bombas no afectan el uso y ni-
vel del arma primaria.

ATAQUE ESPECIAL

Si mantienes presionado el boton
B durante 5 segundos, podras
ejecutar un ataque devastador al
invocar un rayo que aniquilara a
los enemigos pequefos en panta-
lla, y hara gran dano a los jefes,
aungue este ataque te restara al-
rededor de media vida.

MagazinNES 15



CONOCIENDO AL ENEMIGO

Marinero

HP: 2

Tip: Atacalo tan pronto lo veas, no dejes
que se te junten dos o mas.

Maestro Boomerang

HP: 2

Tip: Procura colocarte en una base infe-
rior para evitar sus molestos boomerangs,
y desde ahi atacalo.

X Samurai tornado
&h HP: 4
| Tip: Acércate y dale un golpe, inmedia-
FoBOO amente después se te lanzard en tor-
bellino, esquivalo y calcula el momento
oportuno para seguirlo golpeando.

+
L

Cybork

HP:1+ 1+ 3

Tip: Agachate y conéctale dos golpes rapidos, ya
solo le restara la mitad del cuerpo de arriba que se
mantendré en el aire, cuando baje golpéalo antes de

miendan las bombas, destruyelos si ne-
cesitas energia, y de preferencia cuando
lesté acorralado para que no se te escape el premio.

Escarabajo mecanico Arakna
HP: 2 Aok HP: 5
a2 Tip: Solo agachate y golpéalo oportuna- '.T_a;?:!' E'EE.‘ Tip: Acércate lo suficiente para golpearla una vez
mente. | |  e===eeeeeeee- y retrocede, cuando salte pasate por abajo y repite
la jugada, si llega a acorralarte salta para evitar sus
disparos.
B Insectoide - Espadachin
: ﬁ@ HP:1 + 3 a’i HP: 2
: T “";ﬁfi Tip: Golpéala mientras este en el aire y . %4 | Tip: Mide el alcance de su espadazo, y entonces
"-zi® 3 buena distancia tuya, cuando pierda #FEETTAF aticalo.
las alas destruye el resto del cuerpo de
inmediato, antes de que reaccione
—\='-."‘_'-: p—
& Romblast .. Soldado de tropa
;ﬁ; HP: 12/ - T HP:2
In@'ﬂﬂ%‘lﬂ Tip: Cualquier ataque es bueno, se reco- s £ Tip: Séltalo y atacalo por la espada.

[
<. Jumper
HP: 6
Tip: Si comienza a empujarte hacia un
LS desfiladero saltalo y golpéalo por atras.

Bomba
HP: O

Tip: Acércate y cuando comience a brillar el foco que|
tiene aléjate porque explotara. Es todo.

Lanza misiles
HP: 10
Tip: Evadelo, no lo destruyas, no da premios.




CONOCIENDO AL ENEMIGO... (Continuacion) \/

- Francotirador
.}.' % HP:4
" Tip: Atacalo cuando se descubra, si ataca
w=z=m===iiz grribg agachate, si ataca abajo salta sus
dos disparos, no te alinees a él en diago-
nal.

Artillero

HP: 2

Tip: Acércate a él, agachate y golpéa-
lo rapidamente hasta que lo destruyas,
enseguida avanza para que no te toquen

sus disparos.

A
AN

.. Slasher

& /- HP:1

gq.': Tip: Sigue la tactica del espadachin, pero si el scroll
e te esta dejando entonces saltalo y déjalo atras.

. Palooka
&7 HP:8/ -

# - Tip: Acércate a una distancia prudente
para golpearlo, cuando comience a dar
golpes preparate a saltarlo ya que correra
y se barrera en el suelo.

. Puno poderoso

wa® | HP: 8

:ﬁ‘i I Tip: No destruyas el puio que te lanza,
-----4__#_. mejor saltalo, atacalo, y vuelve a saltar

el puio que regresa. En caso de que

le destruyas el pufo preparate para atacar la cabeza
que comenzara a girar, si la destruyes estara el trabajo
hecho.

-, Geometron
5 pHp:s
ﬁ Tip: Coldcate a una distancia de 4 cuer-
"""" ' pos (de ninja) alejado de él, y cuando re-

gresen sus discos acércate a una distancia
de dos cuerpos, te amenazara pero tu podras atacarlo
con toda facilidad.

Ninja acuatico

HP: 4

Tip: No te alinees en vertical con él, cuando salga
del agua dale dos golpes rapidos, enseguida salta
tres estrellas, repite la técnica, si tienes oportunidad
déjalo y sigue avanzando.

Arma-dillo (soldado bola)

HP: 8

Tip: Calcula donde caera de su gran salto y atacalo
a una distancia prudente, no avances el scroll hasta
derrotarlo. Muchos son un problema.

= Lanza Hyperian
..-?{,"1 HP: 6
o Tip: Estudia sus lances y mantente entre los espa-
RIEES  cios que deja entre las lanzas. Atacalo con oportuni-
dad, no lo dejes sin castigo. Uno solo es sencillo, mas
de uno son un problema.

|
Simio Gargola
HP: 1
ﬁ " Tip: El mismo enemigo de Castlevania,
------------ atacalo cuando toque el suelo y esté
dando pequenios saltos, si se te lanza
agachate.
Canon doble
'ﬁ HP: 2
=852 Tip: Trata de golpear la esfera roja que

se ve arriba de él, sus disparos son en

series de dos.

AR AR AR AL
i
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Pulsor Electrico

HP: O

Tip: Espera a que la onda eléctrica haya pasado,
aprovecha el intervalo para cruzar velozmente.

B =

.
Gusano Bionico rT——————
HP: 6 gt by mm;@;_
ip: Mantente al centro de la pantalla, y LT haR]

tacalo alternando a izquierda y derecha. Si
ispara agachate o salta.

[ S R L L o L




Escenarios

1.- Puerto

2.- Alcantarillas
3.- Ciudad

4.- Fortaleza Aérea

5.- Fortaleza Final

{_g STAGE1
Kiier
r E1998 NATSTUME

=1

Shadow of the Hinja (U}
Blue Shadow (E}

Todo inicia en una noche lluviosa, cargada de
truenos. Los enemigos que encontraras aqui son 1=-2
. i hasta cierto punto faciles de vencer. Al final de la
——Em fase 1-1 te las veras con un Palooka que luego de
4 ] dar algunos pufietazos se preparara para correr a
gran velocidad y literalmente barrerte; para ven- =
cerlo mantente a una distancia donde tus ataques } i

]
-

le hagan dafo pero sus pufos no te toguen, en cuanto veas que se % ﬁff;f
prepara para correr, tu también preparate para saltarlo, veras quees /|
pan comido A

En la parte de los lanzamisiles es mejor que te muevas rapido hacia
arriba (practica el movimiento de sujetarte y soltarte de las platafor-
mas, para que lo ejecutes rapidamente).




Cuando llegues a la parte donde hay una especie de engranes veras que
debes medir tus saltos para evitar caer. Se paciente y ve acabando con
los Francotiradores que te encuentres. A los Simios Gargola es me-
jor atacarlos tan pronto aparezcan.

Espera a que toque tierra y atacalo hasta que sientas que te van a to-
car los disparos que lanza hacia arriba, cuando flote en el aire coldcate
debajo de él, y cuando comience a descender aguarda un poco pero
muévete cuando veas que casi te cae encima, repite la jugada y en
menos de lo que trina un pajaro habra pasado a la historia.

Este nivel inicia con algunos ninjas sumergidos en el agua que sal-
dran de esta y te atacaran con sus estrellas, luego de esta pequefia
primera parte te las veras con el primer dolor de cabeza del juego,
un gusano bidnico que aparece por la alcantarilla del lado izquierdo
para enseguida atacarte con sus disparos, su Unico punto débil es
la cabeza, y en cuanto la golpees ahi se escondera para aparecer

por la alcantarilla del lado derecho, lo
mas recomendable es pegarle tan pron-
to asome la nariz (cabeza), el centro de

la pantalla es la mejor parte para atacar
y defenderse.




Mas adelante te las
veras con dos de los
subjefes del nivel 1
(Pazooka), permanece
en la plataforma (por
la que subes), y ellos
no te tocaran.

Golpéalos  comoda-
mente. Si llevas el Ku-
sarigama es mejor.
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Jefe:
El'Tanque
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Impresiones sobre
la segunda mision...

A diferencia del primer escena-
rio no hay cosas resaltables. El
gusano muestra una buena IA a
los ataques, de hecho sientes su
agresividad para ser una maqui-
na, pero lo que definitivamente
se lleva el aplauso es el desliz
gue hacen los ninjas acuati-

cos, utilizando un bambu para
respirar bajo el agua, y siendo
rapidos para atacar una vez en la
superficie. Vaya dolor de cabeza.

El tanque se aproxima a ti viniendo desde el lado derecho de la pantalla,
primero alcanza la plataforma que se ve y que se encuentra a la altura
de un salto, inmediatamente que el rayo azul de la parte inferior disparé
bajate y golpea ese cafion hasta destruirlo, usa ese espacio para cu-
brirte de los napalm que mandara el cafidn superior. Cuando retroceda
preparate para subirte nuevamente a la base que te sirve de escalon, y
cuando veas la parte de arriba da otro salto, golpea el ojo azul una vez
(si ya tienes practica puedes golpear dos veces antes de que se oculte
el 0jo) y salta hacia delante para evitar la metralla que sale del ojo, al
tiempo de que calculas el espacio entre los estallidos del napalm para
evitar ser dafiado. Cuando retroceda el tanque bajate del mismo, y re-
pite la jugada. Esta guerra se esta tornando a nuestro favor.

inja Five-O

I = Si juegos como Shadow of The Ninja son de tu agrado y te hacen pedir mas nivel, prueba algo

I ' verdaderamente bueno, y digno del estilo: Ninja Five-O (Ninja Cop en Japén).
Este sensacional titulo salié en 2003, para el sistema Game Boy Advance: buenos graficos, e

I historia, junto a un desafio intenso, poderes, magias, y por supuesto: artes marciales al estilo
Shinobi, pero que viene como refresco al juego Sha-

I dow Of the Ninja, donde también es menester hacer T
uso de los talentos como trepar, usar magias, e incluso /)m?h}; ¢

= = = = - ™ la asistencia de un kusarigama para columpiarte, Y Y= M
| y alcanzar sitios inaccesibles de otro modo. Sy -

e i NN
Hudson lo hizo, y lo hizo muy bien, adaptando 1 -1 C@‘,}

| el emblema del Ninja a los modernos ambientes o ﬁ N
L urbanos, sin perder con ello la légica. ) & Z]



¢Ciudad?, mas bien 3_ 1
parecen edificios que
soportaron un terre-
moto de 9 grados.

00 e

Aqui los Cybork son
una lata, es mejor no
avanzar hasta des- [T
truir al que te esté
asediando.

Como iras su-
biendo y me-
tiéndote  por
los restos de
los edificios la

== | posicion de ataque te mantendra en
© | desventaja. Debes ser paciente para

Mide el tiempo entre los dispa- atacar, recuerda que aunque estés su-

ros de los Francotiradores. biendo una escalera puedes atacar, por

lo que puedes aprovechar ese detalle

Sube con calma, y si llevas el para no gastar energia a lo tonto, o

el | | 1 | Kusarigama es mejor (lo pue- esperar en ellas hasta que el peligro
B des usar en diagonales). haya pasado.
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Impresiones sobre Golpéalo lo mas )
la tercera mision... rapido que pue- .

das, y sigue % g
Sigo pensando que los sprites de golpeando  aun . N
nuestros héroes son muy sim- _ S, SRR, S,
ples. Esto a la luz de los esce- cuando los de,s - =
narios, en los cuales se sigue barates  (algun
notando el esfuerzo de Natsume pedacito podria
por hacernos sentir, en este ni- tocarte). Ense-
vel, la penumbra de una Ciudad. guida mantente en movimiento, y cuando se
El detalle de mostrar al Samurai aparezca daun sglto para evitarlo. Repite la es-
con la espada desenvainada, da trategia, y no dejes de saltar cuando aparezca
(sin duda alguna) un aviso tajan- para que no te toque.
te de que debes atacarlo antes
de que te corte. Vamos bien. Another one bites the dust.




Sube por las plataformas lo mas rapido que
puedas para evitar los disparos de los Artille-
ros, al llegar al primer caién calcula el tiempo
y acércate lo suficiente para destruirlo. Cuando
llegues a la parte de arriba camina con calma, ve destruyendo a los Soldados Bola
y a los Artilleros uno a uno, seria un grave error jugarle al valiente.
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La siguiente fase se desarrolla en el interior de la fabrica, aqui veras por primera vez unas bases que suben y
bajan, las plataformas cobrizas solo viajan en una direccién, ya sea hacia arriba o hacia abajo, las plataformas
grises generalmente van subiendo y desciende con tu peso, por lo que es mejor tomarlas lo mas arriba posi-
ble. En la parte donde desciendes es mejor agacharte para descender el scroll y asi ver que hay en la parte
de abajo. También en este nivel te encontraras con unas bandas rotativas que haran tu paso mas lento o
mas rapido segun la direccidén que tengan, cuando lo hagan lento es recomendable dar pequefios saltos para
avanzar mas rapido, y evitar asi ser golpeado por algunos enemigos. Si necesitas energia golpea los bloques
movedizos, y quitate de su camino si acaso abren su cafion.

Impresiones sobre
la cuarta mision...

Bien. Aqui ya comenzamos a ver
artefactos tecnoldgicos con ma-
yor frecuencia. Este es el nivel
mas completo: escalas, avanzas,
desciendes... pierde linealidad.

Al final de la fabrica podemos
ver a un estupendo jefe (de la
talla de los de Shatterhand),
con muy buenos efectos en los
lasers, en la movilidad y agilidad
del halcon, asi como en la Meta-
morfosis. Repito: el mejor nivel
del juego.

Jefe:
Hombre'Halcon

1) En su primera transformacion acercar-
te a él, conéctale 3 golpes agachado (por
si acaso te ataca el halcén) e inmediata-
mente aléjate una cuarta parte de panta-
lla pues te lanzara una patada voladora.
Repite la jugada hasta que se transforme
(no te alejes demasiado o saltard hasta
donde estas, golpeandote).

2) Una vez que se fusione con el halcon
posicidnate debajo de él, asi cuando lance
tres rayos laser no te tocara, enseguida
aguarda un momento (alrededor de un
segundo), y muévete a la pared contraria
de donde estés, ya que se te lanzara con
toda su furia; una vez que esté en tierra
golpéalo hasta que vuelva a lo alto de la
pantalla, para nuevamente colocarte de-
bajo de él. Necesitaras darle algunos gol-
pes antes de que pierda energia.




Ahora si, aqui se vera si tienes aptitudes de ninja.

Como toda buena fortaleza, también esta tiene un patio delantero, esta Ultima fase
se desarrolla en dos partes, en la primera te las veras con arafias mecanicas, pufios
de hierro, y lanza discos, emplea las técnicas descritas en “conociendo al enemigo”,
ademas de que te las veras con unas barras que lanzan una onda gigantesca elec-
trificada, estudia el escenario para saber en que sitios estas a salvo de estas ondas,
recuerda que debes practicar los movimientos para trepar y descolgarte rapidamente,
aqui se requieren sobremanera.

La segunda parte se efectla dentro de la fortaleza, aqui basicamente te las veras con
dos tipos de enemigos, el primero de ellos es el Lanza Hyperian. Procura mante-
nerte entre el espacio de sus lanzas y trata de guardar tus estrellas para este enemi-
go, el otro enemigo es el Slasher, al cual te recomiendo que evites de un salto.

Luego de un pequefio recorrido por este nivel el scroll se vuelve vertical, y deberas
subir para evitar que caigas y pierdas energia. Los contenedores que encontraras en
tu ascenso contienen lo siguiente: los dos primeros contienen una Katana y un Ku-
sarigama (izquierda y derecha respectivamente), el siguiente contiene 5 bombas,
y los dos ultimos tienen un pergamino y una pocion plateada (que te llena toda tu
energia) de izquierda a derecha respectivamente. En esta Ultima parte te recomiendo
que elijas el camino de la derecha (donde esta el contenedor de la pocién plateada),
ya que enseguida te las veras con el Emperador Garuda y de poco te servira llevar
potencia maxima cuando él tiene demasiado aguante.

No subas a una plataforma hasta
que veas que esta despejada, y
sé paciente con el scroll: no es
pelic__;roso COMO pareciera.

Dardos Kunai: mas letales
que las Lanzas Hyperian




Jefe: kl;z[‘;!&b v

EmperadorGaruda AMA
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Impresiones so- 5 »?

bre la mision 3 i
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Araknas y Puiios Podero- Ll T Il” (ot i

sos son la formula correcta

para un nivel final: dificultad
correcta.

El color rosa del escenario
5-2 tiene un efecto directo
en la mente: te hace sentir
que asciendes por el vestido
del mal, y vaya que el as-
censo no es facil. Garuda
es un digno oponente final,
cuya dificultad incrementa el
ya alto valor del juego.
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Secuencial Final 4
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o YY1 s At the end of the life and
death strusale

GCaruda was overthrown. Two Ninjas vanish into to prepare for the next battle
darkness

yDos)iVinjaslseldesvanecenten)laslsombiaslde)lajnocher
Yparajprepararselparalsulsiquientelbatalla: =z

Detalleldel Juego

Antes de llegar con el emperador Garuda (una base inferior al pergamino y la pocion plateada),
veras a un par de enemigos Unicos en el juego, el detalle esta en que estos enemigos son iSamus!
(del juego Metroid), mostrandonos una de sus habilidades: Morphing Ball.

CodigosiGame Genie

2 Continuaciones ilimitadas:
o s SZSNIIVG
. 9 Continuaciones:
i PEEVZAIE
e 1 continuacion:
PEEVZAIA
Invencibilidad (excepto por las caidas en precipicio y ataque especial)
GZVXSKSO
Las caidas en precipicio no reducen energia
AAVPGIGA
Pociones llenan toda la energia:
- APOEOGGA
Pociones llenan poca energia:
PAOEOGGA
40 shurikens (al tomar el item, en lugar de 20):
AZUAOGGO
20 bombas (al tomar el item, en lugar de 5)
GPKAVGIA




CONTROL CONTROL \/

TrKUcoesS i
1-1 B WA
Sound test 1-2 A o ’”..\
Presiona A, A, A, A, B, B, B, B, A, B, A, B, A, B, A, B después de 1-3 A+ B \ \
elegir el nimero de jugadores, un sonido te indicara si introdujiste 2.1 B -
el codigo correctamente. Después presiona y mantén A + B en el
control 1y 2, a continuacion presiona Start en el control 1. 2-2 B B
_, . 2-3 B A
Seleccion de Nivel
Presiona A, A, A, A, B, B, B, B, A, B, A, B, A, B, A, B después de 3-1 B A+B
elegir el nimero de jugadores, un sonido te indicara si introdujiste 3-2 A
el codigo correctamente. A continuacion introduce la clave segun el 3-3 A B
nivel donde desees iniciar, por ultimo oprime Start para iniciar en
el nivel correspondiente. Si acaso deseas iniciar con invencibilidad, 4-1 A A
oprime abajo en el control 2 en adicion a los otros botones. 4-2 A A+ B
4-3 A+ B
5-1 A+ B B
Itemsly/Armas — A

Ocultos

Agachate y golpea donde
indica la foto. El item oculto es
una Katana.

oo

En tu ascenso por este nivel
golpea donde indica la foto
para obtener 5 Utiles bombas.

Sombra Final

Salta y golpea el centro del Golpea el centro del 8vo.
5to. engrane. El item oculto engrane. El item oculto es un
son 5 bombas. pergamino. Sé cuidadoso.
73 1
509 3-2
iz
T e

TR R BT '.r."- .é:-“éi

LiCe K

B 3

Poco antes del jefe, agachate Cuando comienzas a subi,
y golpea donde indica la foto golpea el centro de la tercera
para obtener pocion plateada. antena para obtener 5 bombas.

Escenarios cambiantes y muy bien decorados, sprites que se ajustan al tema del juego (de la
mano al estudiado tema de los Ninjasy a sus asegunes, enviados en claros y receptivos mensa-
jes), escalas musicales bien llevadas (sin llegar a lo maximo), y un factor diversiéon multiplicado, al
contar con la opcién de dos jugadores simultaneos, lo hacen un titulo que estoy seguro se volvera
de tus favoritos.

Si disfrutaste Shinobi, o Shadow Warriors (Ninja Gaiden), definitivamente tienes en este titu-
lo la garantia de esos elementos de accién que te atraparan, y que querras jugar una y otra vez.
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avanta la vista mas alla de
= Wlas cloacas de Manhattan,

con las Heroicas Tortugas
Ninja.

Shredder, Krang, y un

Ejército de soldados del pie

te daran grandes ratos de
diversion con el...

iSUPER EXITOSO BEAT "'EM
UP, TRASLADO ARCADE!,
Y SUS...

INIVELES ADICIONALES !

TOMA TU PATINETA, LLEV,
AL ICUARTETO CON

\

PIZZA, Y NO OLVI
CHISPA MARCIALI

PARA TU NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM

Original

Seal of
Quality




wour chorocter.

En la pantalla de seleccién de
personaje oprime SELECT para
renombrar a Alex o a Ryan, a tu

eleccion.

Hothead VS Hothead

Entra al modo “VS COM’, elige a
Shredder o a Casey Jones, y a
Hothead como contrario (CPU),
deja que termine la pelea, y ahora
elige a Hothead como tu pelea-
dor, para un encuentro “espejo”.

ve

HOTHERD
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Sound Test

HIGHE 00050000 SCORE 00000000

2 Coguost 4
of ﬁ_:g y

PUSH s'mm'rgb
BGHM K ‘“,H

SE TEST 13
LICENSED EBY MINTENDO ©OF
AMERICA, INC

En el titulo del juego oprime
A +B + SELECT

En el titulo del juego oprime
A + SELECT, B + SELECT,

A + SELECT, START
(oiras un sonido de confirmacion)
Ahora, cuando estés jugando
mantén presionado el botdn
SELECT + alguna direccién del
control:

LISTADE EFECTOS

€ Monedas

¥ Energia

7 Vidas extra

= Invisibilidad

1 Super Salto

R Espejo Lunar

¥ Energia de armas

N Energia para el perro

7

Password

1 (T (T (T (N (N (W (W W G A

LMNOPRRSTUW
WX Y Z 2%+ -0 i
DEL p— — END

s
anCDEFGHIJK}\

T (S (S (S (S (O (S (0 (S (S (A (S (9 (0 £
1 (T (T (T (T (W (W (N A

En la pantalla de presentacion
oprime y mantén T, A B A B para
ir a la pantalla de Password. Para
obtenerlo oprime y mantén ¥, lue-
go la secuencia B A B A, cuando

veas la frase GAME OVER.

Elegir Nivel

@E@ O
JACKIE CHANS

ACTION KUNG FU ™

START 1
CONTINUE 99
TM AND © 1990 HUDSON SOFT
LICENSED BY
NINTENDD OF AMERICA INC.

En la presentacién oprime

T IV TIBA ySTART enel
control 1

99 Continuaciones
Luego del primer cédigo, oprime
B en el control 2

Continuacion

En la pantalla de “Game Over”
realiza el siguiente codigo:
TPIILE>BA
Debe aparecerte la opcidn
de continuar




Juega con los Jefes

2

< !Q\ 3 E
BILLY ALPEAE

Cuando veas el logo de TAKARA
oprime B,A, X, Y, T ¢ 4> L R

Ahora podras elegir a alguno de
los 4 jefes, aun en el modo de
historia.

Continuaciones llimitadas

Cuando quede una sola conti-
nuacion oprime Start en los dos
controles. Si lo haces bien conse-
guiras un refill en tus créditos
(7 créditos).

Repite la operacion cuando nue-
vamente te quede una sola conti-

Pelea como Geese Howard

Oprime g >y €& wR+Y
cuando veas la palabra “Saurus”.
Si el codigo fue bien introducido
la palabra “Saurus” girara. Solo

puedes elegirlo en VS mode.

Menu de opciones

Oprime L en la pantalla principal,
luego oprime Start, y asi entraras
a un menu oculto de opciones.

Mismo peleador

b GAHE START
OPTION HODE

© CAPCOH CO.,LTD. 1993
&) CGAPCGOH USA, INCG. 1933
LICEMSED BY NINTEWDO

En la presentacién oprime ¥ ¥ T

T >€>€LyR. Lapantalla se

hara azul, y ahora ambos jugado-

res podran elegir el mismo pelea-
dor.

Mismo peleador

Cuando veas el nombre de CAP-
COM, y escuches una tonadita,
oprime rapidamente ¥ R T L,
Y, B. Si lo haces bien oiras unos
ruiditos, y la presentacion se hara

azul. Ahora el primer y segundo juga-
dor pueden elegir el mismo personaje.

The World Warrior

© CADPCOM 19891, 18992
© CAPCOH U.S.A.IHMC. 1991, 1992
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Estoles|Dé&jal W, seccion donde verds temas, persona-
jesyiclichéslylalgunas otras figuras retéricas tomados como
ejelde]partidalpara algunos de nuestros videojuegos de

Hablando de legados y jerarquias < - =
- ProsBS ren vFavorecelallosjpobresique
Orientales, el Samurai se su camir ado de ¥ J

erige como la figura imperante en su ador 'ér_ldo- pPoCco pueden, paraksern fa-
todo pensamiento Occidental se bue origa- vorecido por; losY Dioses
" estereotipado. mi, € de E
% lueg - queltodo)lojpueden
|y Y no es que quiera corregir, con
E-.‘._ pero si algo tan digno de
=1 |oa y admiracidon (como 2§
,I_:'ll' el Bushido) |o caracteri-
"-: "=, za, entonces debiera ser ”
7] la maxima figura repre-
' sentativa no solo de una
B~ naci6n (Japonesa), sino
también de su cultura;
y para Occidente, algo
digno de estudiarse e imitarse.

Una historia de 7 centurias

Floreciendo alrededor del siglo XII, en
un primitivo y cruel mundo de sobre-
vivencia del mas apto, unas figuras
fueron tomando renombre y eran de
temer. Analfabetas y brutos, eran
(como por consecuencia) aguerridos
luchadores que parecian no conocer
limites fisicos, ademas de ser expertos
en el tiro con arco y la monta a caba-
llo. A tal punto llegaban sus hazafias
que hasta pudieron repeler muchas de
esas bravias y encarnizadas invasiones
mongolas. Eran los Samurais.

La esencia Zen: Bushido

Pasaria cerca de siglo y medio, en-
tre calamidades y ordalias, para que
estos hombres fueran influenciados
por monjes japoneses provenientes de
China, cuya doctrina Zen Budista les
mostro los valores de la meditacion,
el arte, y la respuesta a su existir: El
Bushido, o “"camino del guerrero”,
sostenido en 7 virtudes: benevolen-
cia, honor, lealtad, rectitud, respeto,
sinceridad y valor; aunque quizas lo
que mejor conozcamos sea la “muerte
honrosa” hacia donde conducia este
camino, llamado “seppuku” (colo-
quialmente
conocido como
hara-kiri).

Alc
Como 7 si- que
glos es mucho aun
tiempo para podi
odiar, pelear, y (por ¥
continuar las do que
vendettas, se influenc
dieron épocas benévolc
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- d mafo, la >nderse
El primer corte es el mas profundo| 250 achi,
una es mas

. grand or un
No te dejes cord en-

IIeva_r lely las tre n-
apariencias to

de que usa- b .
ban un ajuar e

voluminoso: su

ropaje, pese a s
ser complica- Jerarquia
do, era ligero.

Ocasionalmen-
te usaban una
mascara para

infundir miedo.

Tampoco creas
que por apa-
rentar ser expertos en el uso de
espadas, eran vulnerables sin
ellas, nada de eso, aun des-
armados eran excelentes arte
marcialistas.

Los primeros Samurais
fueron buenos con el arco
y flecha, asi como en pe-
leas cuerpo a cuerpo, pero
poco a poco fueron dominando
el arte marcial llamado Kendo
(esgrima japonesa), para luego
llamarla Kenjutsu. Y si la pe-
lea era sin armas, poseian los
conocimientos del arte marcial
conocido como jiu jitsu.

Cultura Samurai y Nintendo

El Samurai iba enfundado con 4
armas: Katana, una espada larga

y curvada con doble filo, con la que
combatia a sus enemigos; Wakizashi,
similar a la katana, pero de menor ta-

lseseabezades)

3
Una de las curiosidades de TMNT2 version NES,
es que incluye algunos escenarios extra, entre los NEm
que se cuenta uno al estilo oriental, donde el jefe
es un Shogun, el cual puede hacer que su cabeza
vuele.

No sé que tanto esté apegado este detalle al se-
ppuku, pero en el rito suici-

da también se le podia ayu-

dar al moribundo cortandole

la cabeza.

Algunos dicen que los espi-
ritus de estos hombres si- =g e

guen aqui. Suerte tortugas. ——— \\\‘\Q ct,o

estarse Tyqrus
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a infalible mano arcade de TAI-
TO, en 1985 crea un juego que
logré hacer lo que al parecer na-
die habia hecho hasta ese entonces:
recrear una historia de Ninjas apega-
da al contexto legendario de estos. El
éxito del arcade fue tal que se hicie-
ron varios ports, pero en definitiva el
mejor de todos es la version de NES

que saldria a la luz en 1986...
i ptey A "

iiiTen cuidado con los monjes!!!
Sus ataques resultan mortales al
minimo contacto

Japoén, periodo Edo...

Un Samurai-hechicero llamado Yoshi
esta tratando de hacerse con el con-
trol de Japén, y para ello tiene pla-
neado raptar a la hija del Shogun...

Un dia estaba la princesa Kiri dan-
do un paseo por el bosque cuando
de repente es raptada por uno de los
ninjas de Yoshi, entonces acude a
su rescate un guerrero ninja del clan
Iga llamado Kage (nuestro héroe),
quien se pone manos a la obra para
ir a rescatar a la desdichada prince-
sa (nadie dijo que ser princesa fuera
algo facil).

Con una trama bastante sencilla este
juego inicia de una manera bastan-
te bien recreada, la musica que sue-
na mientras la princesa Kiri camina
es una de esas clasicas tonadas que
describen la cultura nipona, la melo-
dia es poco chillona pero la impresion
que deja para complementar la esce-
na esta bien lograda; justo cuando es
raptada la melodia se desvanece, y
cuando aparece Kage tenemos una
transicion musical con tintes de me-
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lodia caodtica, cuando de re-
pente inicia la épica cancién
que sonara durante el resto
del juego (igual que la ver-
sion arcade). Si eres de los
que pasan por alto el hecho
de que Super Mario Bros. 1
tenga unas pocas canciones
durante los niveles, supongo

que facilmente podras per-

donar la poca musica que

tiene este juego; lo Unico

gue quizas moleste a algu-

nos jugadores sera el hecho

de que hay una parte al fi-

nal de la cancién que suena

ciertamente chillona, aunque
personalmente me gusta por esa
esencia oriental que he descrito.

Una vez iniciado el juego lo primero
gue vas a notar es que la accién se
desarrolla a una velocidad adrenali-
nica, que te va a exigir reflejos de ti-
gre, ya que los enemigos son ninjas

espiritu. Muy del estilo del Samurai.

Podemos lanzar shurikens (estrellas
ninja) lo cual sera de gran ayuda cuan-
do tengamos enemigos a distancia, o
usar la kodachi (especie de katana)
que es el arma basica del juego. Con
la kodachi no solo podemos rebanar

en todo el sentido de
la palabra: son rapi-
dos, agiles y letales;

EL HEROE DE LA
LEYENDA HA NACIDO

a los enemigos sino
que también pode-
mos bloquear los sa-
blazos y shurikens

para empeorar las
cosas, estos saldran
de todas las direcciones posibles para
sorprenderte.

Podemos bloquear shurikens usando las ko-
dachi (espadas) pero si hablamos de bombas
es otra historia...

Pero no todo esta perdido, ya que
Kage es un ninja también, y lo de-
muestra con creces, pese a que no
oculte su rostro, y su indumentaria
sea como la de aquellos campesinos
gue pugnaban por una elevacién de

enemigos (esto sefio-
res es un detalle Unico para un juego
de 1986). Sumemos a estos ataques
estandard, el poder convocar dife-
rentes ninjutsus (lee el DIV de los
Ninjas en este mismo especial, para
mas informacion), como el ya cono-
cido Bunshin No Jutsu (Técnica de
clones) que nos hara invencibles por
un corto periodo de tiempo al crear
un clon ilusorio de Kage, u otra téc-
nica que nos permite poder lanzar 8
shurikens en distintas direcciones a la
vez, o la tercera, que seria la créme
de la créme: Técnica Ninja de las
Sombras, que matard a todo aquel
gue se te acerque mientras suena
una musica tenebrosa.

Gran parte de esta variedad de power-
ups no estuvo presente en la versién
de arcadia, para obtenerlos vas a te-
ner que hacer distintas cosas, prime-
ro estar atento a unos bichejos raros



que salen volando sobre el escenario
(llamados Egaos, que significa “cara
feliz” en japonés), son de distintos
colores y cada uno te da algo distin-
to, el azul te da una vida, el rojo te
puede dar la técnica de los shurikens
o el Bunshin No Jutsu, y el gris te
da 10,000 puntos.

PLAYER 1 HI SCORE
(v 20000

PLAYER 2

T 4+ 1 PLAYER

v 2 PLAYERS

@ TAITO CORP. 1986
SED

f LICEMN
| ENINTENDO OF AMERICA INC
L

Kage: un ninja que no se anda por las ramas

Hay veces que los enemigos sueltan
unas esferas blancas que te otorgan
ropajes distintos. Hay dos clases de
ropajes: el verde y el amarillo; con
los ropajes verdes podras tirar po-
derosos Fuuma Shuriken que el
enemigo no podra bloquear, si tomas
una segunda esfera tendras las ropas
amarillas que te hardn mas podero-
so, proporcionando mas velocidad a
Kage, y para alegrarte mas la vida
las ropas especiales hacen las veces
de escudo, es decir, si te tocan pier-
des el ropaje pero no mueres.

Para poder convocar la Técnica Nin-
ja de las Sombras vas a tener que
hacer cosas diversas, pero como es
un secreto mejor no revelar, y dar-
te la oportunidad de descubrirlo por
ti mismo, aunque al menos te digo
como convocarla en el tercer nivel:
debes matar a un ninja negro que
aparece cerca del 49 piso.

El desarrollo del juego es bastante ra-
pido y dificil, ya que requieres de es-
tar moviéndote mientras matas a los
enemigos que se crucen en tu camino,
y estas pendiente de los proyectiles
que estos te puedan lanzar, acaban-
do con tu vida de un toque. En po-
cas palabras TODO UN RETO NINJA!!!

Bajo la lupa

Los enemigos del juego tienen una IA
que te mantendra sudando, los ninjas
azules son los enemigos mas faciles
ya que se limitan a dar espadazos
y lanzar shurikens, pero los rojos
son maquinas de matar que ademas
de hacer lo mismo que los azules se
mueven mas rapido y te lanzan bom-
bas que no podras bloquear de nin-
guna manera. Los monjes Yobo se
trataran de cubrir tus shurikens, y
te lanzaran poderosos conjuros de
fuego que te mataran a pesar de que
tengas armadura, y para empeorar
juegan con tu mente haciéndote caer
facilmente en sus ataques.

El juego se desarrolla en tres esta-
ciones distintas: Verano, Otofo e In-
vierno consecutivamente, cada esta-
cion es de 5 niveles, los primeros 3
consisten en infiltrarse a la fortaleza
enemiga, el cuarto en rescatar a la
princesa, y el quinto en enfrentar al
jefe, entonces el juego se resume en
15 niveles llenos de magia y emocién
aunque algo dificiles y repetitivos,
pero es un factor de menos si sabes
apreciar los detalles con que se re-
viste este juego para ser un port de
arcadia de 1986.

4200

i 2
i
Kage se pone verde... para caer de los
arboles y asi madurar al enemigo

The Legend of Kage es un titulo
como pocos, notaras (y te gustaran
incluso) detalles como el hecho de
que Kage use un popote de bambu
para respirar bajo el agua, o toda esa
atmosfera de que se impregna con
gruesos arboles y espesos follajes,
asi como la adaptaciéon de la pelea

o uesnebies  usem

. 2
En Otrofio, las hojas caen al piso, incluidas
las de metal, portadas por sadicos ninjas

al ardid ficticio donde guerreros le-
gendarios literalmente flotaban y se
desaparecian en el aire para batirse a
duelo (algunos montados en sus nu-
bes voladoras). Por ahi va la idea.

Las quejas que puedo tener sobre el
juego vienen a propodsito del control
en los saltos, ya que es un poco im-
preciso; y el hecho de que a veces te
salgan ninjas rojos demasiado cerca 'y
te lancen una bomba, lo cual no te da
oportunidad de esquivarla. Fuera de
esas dos constantes, no veo ninguna
otra falta seria por parte del juego.

He tenido la desdicha de ver como
algunas fuentes ignorantes califican
este juego como malo, por factores
como la dificultad, cuando en reali-
dad es un juego sencillo pero genial,
que nos mete de lleno en la piel de un
Ninja, amparado de un entorno bien
estudiado de la cultura oriental, y un
sistema de juego que a pesar de ser
complicado es Unico, y en este caso
necesario para jugadores exigentes.

EL JEFE FINAL LUCE GENIAL!!!

Ehi

- 0

i7iVIVE LA LEYENDA!!!
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reo que fue John Bogdanove (di-

bujante de comics) quien argu-

mentd: “antes se dibujaba en una
vifieta a Superman, en un segundo tra-
pezoide una serpiente marina, en una ter-
cera vifieta la pelea del Kriptoniano con
la colosal criatura, y finalmente en una
cuarta aproximacion veiamos la victoria
del héroe con una frase alborotadora”.
Conclusion: la gente no preguntaba quién
0 qué era esa criatura, como se llamaba,
ni de donde venia (o si volveria a parecer
en el futuro); asi de simple era un asunto
de esta indole, y esa transfiguracion era
idéntica en un videojuego.

- f?ﬁf?ﬁf?ﬁ 5]
S RS
,@,@,@

£
..

e
=

o = aE

i
’ L IFE: H B
CHIP : IRINRRRNNNNRRRRNNRRRD A o

SEERE OOOS890 +. =2 TIME: 116
;Quién se atrevid a decir que las
maquinas no tienen corazoén?

Kabuki Quantum Fighter es generoso
en ese sentido, pese a contar con una
historia poco plausible. En ella (que uno
pensaria se basa en el Japon Edo, relata-
da entre sonidos de gong), una célula te-
rrorista hacker (o un virus, da igual) se ha
infiltrado en los sistemas informaticos de
seguridad nacional de un conocido pais,
es cuestion de tiempo para que active mi-
siles nucleares, y asi inicie el bombardeo
(no me pregunten qué es lo que esperan,
pues no han pedido recompensa).

Nuestro héroe esta probando una maqui-
na que permite una especie de inmersion
al CPU del computador, Gnica opcidén para
anular el malicioso virus. Lo que nues-
tro héroe no sabia es que al pasar por la
matriz binaria debia pensar en bazookas,
chalecos de mallas, y esas cosas, pero fue
cachado, en el torrente de 0 y 1, recor-
dando a su tatara tatara tatara abuelo,
actor de Kabuki. Y en eso fue en lo que
se convirtié: un prominente guerrero Ka-
buki de blancuzco maquillaje (oshiroi),
que se vale de una pretenciosa y despam-
panante cabellera (que Amanda Miguel y
Daniela Romo envidiarian), la cual ipuede
sacudir frente al oponente para causarle
dafio!.
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El juego es desarrollado por Human
Entertainment (Super Soccer, Clock
Tower) y comercializado por Hal (Kir-
by), pero el motor grafico, y mas audn:
los personajes ordinarios, se identifican
en unos cuantos tic-tacs de accién: estan
basados en el Batman de Hudson.

Los escenarios estan circuiteados en un
principio, pero con el avance uno se pre-
gunta qué hacen esas cascadas de agua
chorreando por el escenario (estamos al
interior de una PC, se supone), asi como
elementos “organicos” que nos hacen ver
que hay toda una colonia nanotecnoldgica
mas alld del alcance del ojo. Cosa bue-
na, para nosotros que imploramos por
los altos contenidos ficticios, aunque casi

W L

T = 2N -9 T LI
XZI=hY) HSES (IR
=0 27 ESELTLE:

Es hora de que los guapos se vayan a
dormir, pero jcuidado con lo que suenas!

lo que dara emociones graduales que se
ven aumentadas por lo riesgoso de los es-
cenarios: principal reto a vencer aunado
al tiempo.

siempre terminen en lo
cosmopolita.

Algo que me parece
extraordinario es la
animacién y la cuali-

SOLO UNA DUCHA
BINARIA PUDO CREAR
ALGO COMO KABUKI

Los pesos pesado (o
sea los jefes) no son
ostentosos como se de-
sea (salvo 2 de ellos),
pero lo compensan con

dad del protagonista

para columpiarse de algunas salientes del
escenario: por un momento sentirds que
pierdes el control, pero nada grave si te
tomas el tiempo para practicar su interac-
cién con enemigos y avance.

FILE NO 8135 L1T7S

MAME :

BOBBY YANO
AGE: 15
SEX: MALE

—

HAME:
SCOTT 0 CONNER

8ek | AALe
El Japonés se hace hombre a los 15
anos, el Occidental... a los 25

El personaje cuantico tiene en su haber la
capacidad de aprender/desarrollar/obte-
ner/encontrar poderes adicionales, como
lanzar una bola de fuego, un triple dis-
paro, o una poderosa bomba cuantica, lo
que agrega un valor esencial al mismo,
puesto que la dificultad podria hacer me-
lla en animos no aptos para su reto.

Ya que hablé de su estructura calcada de
Batman, es menester decir que los ene-
migos van y vienen de un lado a otro a
carrera loca (y hay tiburones), otros lle-
van su intermitente rociador nerf, y otros
mads cuelgan por el aire atentos al acer-
camiento de Kabuki Quantum Fighter,

reto, y eso, a estas al-
turas de la regresion a
8 bits, pesa mas que lo primero.

Junto a tu barra de energia, hay una ba-
rra de “chips”, los cuales fungen como
capacitores de ataques especiales. Por
cierto, dado que en ocasiones necesitaras
mas RAM que vida artificial, debes oprimir
START, y mas la direccién arriba o abajo
del control intercambiaras chips por ener-
gia o viceversa, seguln lo requieras.

En general, el ofrecimiento del juego me
parece un escalon arriba de bueno, casi
como si fuese una secuela de Batman,
con musica renqueante, pero siempre
bien calculado en su periferia de esquema
propositivo. Pero nada mas alld de esas
fronteras, incluidas las argumentales.
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AN INVADER IN THE
PROGRAM AREAT

Esto es lo que pasa por no tener un fi-
rewall decente: el enemigo se detecta
demasiado tarde



irad que pose... es un ninja un
poco rigido y cuadriculado.

Hay quien dird que este juego es malo,
Yy no se equivocara... pero seguramente
ese individuo haya profundizado poco en
este titulo. Porque si bien el juego no
es una maravilla, si que tiene detallitos
que si bien no te hacen pensar que estas
ante una obra maestra, si que consiguen
dejarte un sabor de boca algo decente.
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No est4 nada mal luchar en Nueva York.
Es agradable matar con los rascacielos
de fondo

Este ninja no es un ninja normal, sélo
con ver cdmo se mueve os daréis cuenta
de que agilidad, lo que se dice agilidad,
no tiene. Se mueve mas bien andando
y totalmente erguido y lanza Unicamen-
te shurikens como arma arrojadiza. No
es el tipo de superhéroe con el que uno
se sienta a salvo, pero es lo Unico que
hay y debe dar abasto para librarte de
las hordas de ninjas, militares y jefazos
que han tomado el control de distintas
ciudades con tres malvados objetivos:
secuestrar nifios, trafico de drogas y do-
minar el mundo... iHala! écomo se os ha
quedado el cuerpo?...

Desde luego que al malvado EI Toro
(asi se llama nuestro archienemigo) no
se le ocurre nada ni tan siquiera regular,
por eso, y sin ayuda (salvo las instruc-
ciones y habilidades donadas por tu sen-
sei, Taro), deberas introducirte en New
York, Japén o Rio de Janeiro y limpiar a
todos los esbirros de EI Toro.

El gameplay es verdaderamente moné-
tono, generalmente un shuriken es sufi-
ciente para matar a los enemigos comu-
nes, y para esquivar sus ataques basta
con agacharse en la mayoria de los ca-
sos. No hay muchas posibilidades mas

cuando tu velocidad y tu capacidad de
movimientos son tan limitadas. Gracias
al cielo (y a tu sensei) dispones de una
buena diversidad de ataques especiales,
que se activan manteniendo pulsado el
botén de ataque y seglin estés avan-
zando, agachado, quieto o pulsando ha-
cia arriba realizarads un ataque distinto.

Estas habilidades son quiza lo mas di-
vertido y destacable de este soso titulo,
pues con ellas podras, entre otras co-
sas, lanzar misiles de energia, invocar
una lluvia de piedras, hacerte invisible,
introducirte bajo tierra y desplazarte,
iie incluso teletransportarte!!, aunque
durante el juego apenas necesites algo
mas que tus shurikens. Los jefes finales
se haran mucho mas faciles si usas con
criterio tus habilidades, ya que si das en
el clavo con una habilidad te sera muchi-
simo mas facil derrotarlo.
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La mejor forma de eliminar al primer
boss es usar la habilidad de desdoblarse

Hablando de jefes finales... son de lo mas
variado. Van desde un gigante fortachdn,
un tétem con vida propia, unos extranos
robots, un mago del vudud, EI Toro vy...
iya estal. Y es que otra de las taras de
este juego es que sélo cuenta con 5 ni-
veles, bastante sosos, y no demasiado
largos. Por otra parte, la mecanica de
juego es repetitiva hasta la saciedad. Re-
cordad esto: caminas por la acera, bajas
por almacenes subterraneos llenos de
cafierias, entras en habitaciones llenas
de enemigos en busca de algin escaso
power-up o nifios a los que rescatary lle-
gas hasta la habitacion del enemigo final.

En los 5 niveles apenas nada interrumpi-
ra tu ir y venir por cafierias y cuartuchos,
tan sélo alguna que otra vez podras volar
una parte de algun nivel ayudado por una
especie de manta, y el modo shoot'em up
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Vaya... jel ejército también
esta involucrado?
cutre de los ascensores del Ultimo nivel.

Como nota final, destacan las significati-
vas diferencias que hay entre la version
Japonesa y las Occidentales: no sélo las
melodias y algunos graficos cambian,
sino que todos los pantallazos cinemati-
cos también lo haran. Y no sdlo eso, los
Japoneses disfrutaron de un nivel mas
que se suprimié por completo en Occi-
dente. Algunos enemigos finales fueron
totalmente distintos, incluyendo un ene-
migo final final, completamente diferen-
te al Occidental, iilo que afecta incluso
al argumento del juego!!

146580
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El enemigo final... el muy cobarde lleva
consigo un niflo como escudo
;sabras como derrotarle?

Si queréis un consejo: echadle un ojo...
probadlo al menos. Si, ya sé que he
dicho que el juego es de lo mas soso,
pero tiene cierto encanto y un enemi-
go final increiblemente extrafio y dificil
de eliminar. En mis afos mozos llegaba
con facilidad hasta él, y nunca consegui
derrotarlo... éseréis capaces vosotros de
salvar al mundo?.
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JACKIE CHANS

ACTION KUNG FU ™

y HUDSON SOFT honraba al archire-

conocido acrébata circense chino Jac~
kie Chan, con este simple pero grandioso
juego para NES. Si sefior, uno de los mas
conocidos actores de peliculas de artes
marciales (falto de un tornillo), tuvo la
grata osadia de traernos diversién chusca
al modelo clasico de las plataformas.

Iniciaba la Gltima década del siglo XX,

Expesiidd ne, con todos sus
cuadros de realidad somatica

En caso de que te lo preguntes, NO esta
basado en ninguna pelicula del actor, mas
bien versa sobre una historia ficticia; y
antes de que pienses que se trata de un
juego licenciado de tipo “LIN” por suerte
tampoco lo es, es uno de los juegos mas
entretenidamente simples que vas a en-
contrar de Kung Fu para NES.

Para empezar, el juego tiene en la panta-
lla de titulo el rostro de Jackie sonriendo:
grata satisfaccion (o sintoma si se prefie-
re) de que lo que nos espera se guarece en
el carisma, del actor y de un titulo de pla-
taformas. La historia del juego es bastan-
te sencilla: Jackie y su chillona hermana
Josephine son unos de los mas grandes
peleadores en toda China (Oooooo!). Un
dia, el villano de turno aparece, hechicero
para variar, con un afan por apoderarse
de China, y todos sus Chinos. En el bos-
que de la China, la Chinita se perdid, y
pues esta mezcla de vampiro y Kyonshie
(zombie del folclor Chino) la rapta. Ahora
es deber de Jackie ir a buscar al hechice-
ro, y darle su merecida repartida de esto-
pa y asi salvar a toda China.

Como ahora lo notaras (en caso de ha-
ber jugado el juego) los graficos son muy
buenos, dando paso a un disefio de per-
sonajes SUPER DEFORM, y aunque “ca-
ricaturizados” muestran simpaticas ex-
presiones, algunas dulzonas y/o cédmicas,
otras con entrecejos anime, y hasta “pa-
titas pa “rriba”.
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El disefio de los escenarios es bastante
ameno y sedante, en ocasiones me hace
recordar a Dragon Ball. Aunque también
hay esos clasicos donde debes ganarsela
al scroll, que sin dudarlo te quitard una
vida si te atoras por algun lado.

El sonido es estupendo: las melodias
llenan el ambiente de magia oriental, y
describen certeramente los escenarios,
inyectandoles emocién (es Hudson, re-
cordemos). Los efectos de sonido son
bastante “plantigrados”: se plantan ahi
en el escenario, cumpliendo, y nada mas,
cosa que se corrige y ameniza con la ma-
sica, que como dije: mantiene patentado
el talento de la desarrolladora.

Jackie es de los personajes que
prueban todo en 360°

La dificultad es bastante normal, mas
bien un poco baja, lo cual serd un respi-
ro para los menos experimentados, y por
ello mismo: una muy buena opcién para
comenzar a pedalear algo que se llama
NES. Los jefes por su parte tienen ruti-
nas sencillas de aprender/dominar, a ex-
cepcion del Ultimo que puede llegar a ser
frustrante para esos mis impacientes.

El control es bastante bueno, cumpliendo
dos objetivos: poder ejecutar rapidos gol-
pes, y el ser exacto en todos tus ataques
(cuando lo juegues entenderas). Un mo-
vimiento que me llamé mucho la atencion
fue el de poder caer mas rapido si pre-
sionas abajo estando en el aire, lo que te
ayuda a hacer tus saltos mas exactos.

Unos de los mejores aliados son las ra-
nas, que al ser golpeadas te dan recargas
de vida o movimientos especiales que sin
duda alguna seran tu salvacién en varias
ocasiones. Entre estos movimientos se
puede destacar una patada de 360 grados
que golpea alrededor de Jackie, también
un movimiento tipo Ha-Do-Ken. Hay li-

Bajo la lupa

Hay divertidos bonus, creativos
como el que mas
mites, desde luego, para no abusar.

A lo largo de los niveles recolectamos una
especie de esfera roja llamada “Bonus
Jade”, dada por los enemigos al ser elimi-
nados. Al recolectar 30 la barra de salud
se repone: una ayuda mas que imprescin-
dible para los niveles largos.

Como toda buena pretensién de videojue-
go, tiene que haber alguna especie de
BONUS, pues aqui los hay también; para
ello debes encontrar unas campanillas es-
condidas dentro de los niveles. Lo mejor
es que son retos muy creativos, como
golpear peces que saltan de una casca-
da, otro al estilo Arkanoid (pero en este
tienes que golpear la bola para evitar que
destruya los cuadros), etcétera. Al final de
cada bonus obtienes Score que puedes
canjear por continues, curas, 0 recargas
para los movimientos especiales. Por di-
cha, otro juego que aprovecha el SCORE.

(=5 [ o]
Nada que envidiar a Goku y su
nube voladora
En conclusién, este juego te cambia 10
aventuras por 4, pero 4 muy buenas, don-
de el humor y la creatividad no son re-
dundantes, sino que se cohesionan con el
Kung Fu nada serio de Jackie Chan de
modo ejemplar. Y eso te engancha porque

te engancha.



trider es un viejo juego Hack

and Slash para NES (género

del que se me ocurren pocos),
el cual alcanzaria renombre en una
consola de la competencia (Sega Ge-
nesis / Megadrive), y popularidad en
el Arcade Marvel VS Capcom. Pero
como este es un pasatiempo de NES,
sera mejor que el zapatero vaya a sus
zapatos.
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Con tu espada “"Cypher” podras picarle la

colita a los enemigos.

Para empezar, Strider no es un nom-
bre propio, sino una clase de ninja.
Esta aventura es sobre tres de ellos:
Sheena, Kain, e Hiryu, este ultimo, el
protagonista (a quien manejaremos),
y algunos secuaces segundones.

Los Striders, poseedores de grandes
cualidades y talentos son, por princi-
pio de cuentas, agentes secretos al
servicio de un organismo guberna-
mental conocido solo como “la empre-
sa”. Sucede que el sindicato (primera
observacién: ¢étienen sindicato?) ha
estado trabajando en un arma extre-
madamente peligrosa, llamada Zain.
Esta especie de bio-tecnoldgia puede
alterar la mente de aquellos en quien
es usada. Se sospecha que Kain (un
strider) tiene sus queveres con el mal
uso de este juguete, asi que Hiryu es
instruido para... matarlo.

En el trayecto, Kain se enfrenta a Hi-
ryu, Hiryu gana (sino aqui se termi-
naria el cuento), pero solo lo toma
prisionero, dejandolo a cargo de
Sheena, en tanto investiga cierta in-
formacién que ha caido en sus manos
(literalmente del cielo).

Bajo la lupa

Es en una de esas busquedas que Hi-
ryu es advertido acerca de que Matic,
lider de los Striders, es traidor a la
causa, Kain ha escapado (habia sido
alterado por Zain), y Sheena muere.
Asi pues, Strider debe evitar la dise-
minacion de las maquinas Zain, y la
destruccién de la terminal primaria:
Yugdesiral. Y de paso vengarse.

I LEFT MY ATTACK-BOOTS

) o S L
{ |

£ TRAMS
e FER
ok ANA

2 &

i | S 1 i
-4 == == S

Si algo no entiendes de la historia, pue-
des regresar a la base, y ahi escrutar tus
super tecnoldgicos floppys 5 1/4”

Bien, ya puestos en contexto, esto es
lo que ofrece el juego:

Busqueda: se requiere de tu espiri-
tu explorador, pues deberas colectar
llaves y talentos que te permitiran
accesar a areas donde antes no po-
dias. Talentos como el caminar sobre
el agua, o hacer una util barrida para
los lugares estrechos.
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El menu parece complicado... y de cierto
modo lo es, siendo que los items se usan
casi en automatico

Desarrollo de la perseverancia: de
pronto te puedes atorar en ciertos lu-
gares, asi que no dudes en usar algu-
no de los comandos accesibles con el
botén select, y digo perseverar por-
qgue el menu no es tan instantaneo

Este, que se parece al arbol de la noche
triste, es Yugdesiral: la maquilacién final
como en Megaman, por ejemplo. En
este mismo apartado conviene decir
que Strider Hiryu puede hacer un re-
bote en pared, pero no es tan amiga-
ble como blandir la cypher.

Geografia: El recorrido se lleva a cabo
por varios paises del mundo, el mas
citado es Kazakh (sorry, pero si ape-
nas conozco mi pueblo, no ubico don-
de esta esta region -Asia, al parecer-
), donde deberas volver mas de una
ocasién a abrir las areas que estan
numeradas.

Passwords: Algo complicado escribir-
los, pero si te ahorra parte del trabajo
pues ya esta.

El que un juego lleve puestas las pa-
labras “accién y aventuras” (y que se
complemente con una emocionante
caratula) lo compromete a mucho, y
en este caso puedo decir que defrau-
da: cuando Strider da un salto verti-
cal pegado a la pared pareciera que
algo lo detiene. éQué decir de los je-
fes?, en realidad son intento de sub-
jefes, y mejor los pasamos sin ver. La
dificultad no es muy alta, pero segu-
ro a mas de uno le molestaran esas
areas donde vas dando saltos de base
en base, y si caes hay que repetir el
trayecto; no se diga elegir un ducto
erréneo que te regresa al inicio.

Siendo afecto a los juegos de mucha
fluidez en sus personajes, quede in-
completo con Strider. Aqui no se des-
miente a nadie, pero un 6/10 creo
que servira para ilustrar mi sentir.
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recordar: pese a que la consola NES

estaba cavando su tumba, algunas
companias osaban darle choques eléctri-
COS con uno que otro juego, que aunque
escasos, notese la calidad: se tuvo a las
TMNT: Tournament Fighters de Kona-
mi, y al fabuloso: Mighty Final Fight, de
Capcom.

EI afo 1993 tuvo grandes cosas para

I CAN'T BELIEVE
THAT 1°VE ACTUALLY
FALLEN IN LOVE

Dulce amor, me rompes el corazén

Esto no quiere decir que fueran a probar
por espinosos senderos nunca hollados
por el hombre, Konami, por ejemplo, uso
el género de peleas que tantos adeptos
ganaba en los emporios Arcade, para el ti-
tulo referido. Capcom, segun su albedrio,
quiso hacer algo como el mitico River
City Ransom, aunque menos complicado
en su desarrollo, pero con ese acabado
ejemplo de la expresividad que no tiene
precio en un sistema que pixela, denta, y
tiene que exagerar a los personajes para
darnos una aproximacion a la comicidad
gue la compafiia busca transmitir.

El resultado, si se duda que fue bueno,
puede comprobarse con otro juego a pos-
teriori: Super Gem Fighter Mini Mix (o
Pocket Fighter como se le conoce en Ja-
pon). Bien, ya es hora de meternos en el
rol del juego.

Puesto que has de saber la historia para
comenzar por ahi a degustar la comici-

| LIELOnE Y

LEVEL FFFFIT

EXP 052147

Cody y Mad Gear se van a comer
un pollito (y no se llama Jessica)
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dad de este, es la siguiente: Jessica, la
hija de Haggar (Mayor de la Ciudad) y
prometida de Cody, es como un sol res-
plandeciente en la sucia, Idbrega, y algo
perfida Metro City: necesaria para que
la gente tenga la fuerza suficiente para
seguir existiendo en este nido de urracas.
Detras de los enormes cristales de un ras-
cacielos, el jefe de la banda Mad Gear
siente punzar su corazén de amor por el
desbordante destello de Jessica, asi que
la toma prestada para que ilumine los rin-
cones mas apartados de su propio museo
de la verglienza.

LEVEL fFFFFT

EXP 000-250

Let us begin...
our Final Fight!

Cuando Haggar se entera (por teléfono)
de que Jessica ha sido raptada, no puede
evitar distraer a Cody, quien practicando
con un costal de golpeo recibe tremendo
golpetdn en la entrepierna. iéQué le hicis-
te a mi hija Cody?! (exclama el gigantén),
-Nada, fue Mad Gear (Ayy! Cody, te va
a crecer la nariz). Haggar pide la opinién
de Guy, quien valientemente le dice que
no hay tiempo que perder (aunque muy
en sus adentros espera el momento pro-
picio para hacerle calzén chino a Cody).

El juego se desarrolla en 5 escenarios
donde Haggar debié cumplir sus prome-
sas de campafia (cuando era candidato a
Mayor): /os arrabales, donde sera nece-
sario comer comida tirada; /as margenes
del rio, para ir a recuperar el estdbmago
que perdiste en los arrabales; la bahia,
donde recordaras la luna de miel de la
cual nacié Jessica... iJessica!, hay que
ir a rescatarla; el viejo pueblo, donde se
juntan los viejos peleadores (de ahi su
nombre) para presumir musculo, y sus
propiedades anabdlicas; y finalmente /a
fabrica, bonito sitio de progreso que no
debe faltar en videojuego alguno.

Como el juego esta basado en los perso-
najes del Beat “em Up Final Fight, hay
caras conocidas, como las de los jefes:

Bajo la lupa

LEVEL FITFI5

EXP 0234193

El Mayor Haggar sabe como meter
a esta escoria en cintura

Trasher, el Samurai Sodom (con una es-
padita, y una bocota), o el fiero luchador
Abigail, quienes volveran por mas me-
dicina en mas de una ocasion. La inten-
cion del juego queda clara: pelea callejera
semi deformed, con musiquita rica que te
dice a todo momento que esto no tiene
nada de serio (luego del drama seria crei-
ble que buenos y malos juegen trompo),
y sobre todo, detalles nimios que curva-
ran tu sonrisa, teniendo cierto campo de
decisién en, por ejemplo, si quieres unirte
a la ganga Mad Gear, o si querias servir-
les por la bonita eternidad.

La suerte de patadas, pufietazos y brin-
cos, viene complementada con ataques
especiales que podras realizar conforme a
alguno de los 3 niveles que poseas, todos
con la simpatia de estos chiquitos pero pi-
COSO0S personajes.

El reto del juego no es muy alto, y eso esta
bien, pues su propuesta es un bien mere-
cido estampido de duelo a la consola, con
la idea clara sonando en la mente de que,
en algin momento del rendereado futuro,
volveras por este jocoso recuerdo.

Hara 2 afos que CAPCOM vendid
un juego de GBA que recopilaba
tres de sus joyas: Bionic Com-
mando, Stri-

der, y Mighty
Final Fight.
El juego, como
era de esperar-
se, se agotd en
poco tiempo.
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El Trio de trespasantes de

Metro City, encabeza Ia

pelea definitiva contra
la ganga Mad Gear
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Cuando uno ve en acciéon a los
Ninjawarriors, un pensamien-
to reflejo dice: CAPCOM. Y es
que pareciera que juegos Arcade como
Final Fight, The Punisher, Captain
Commando, y otros asi, marcaron a
una época con el signo de peleado-
res callejeros, huella dificil de borrar
(quién querria borrarlo, ciertamente).
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Aunque ma ninjas no le
piden nada cial humano

El caso es que este titulo no es de
CAPCOM, sino de Taito, con autoria
en su desarrollo (y traslado Arcade)
de Natsume.

Antes de adelantarme a la trama y
propuesta del juego, los invito a pro-
bar el juego Arcade del mismo nom-
bre: un trabajo mediocre, permitan
me sincere. Esta referencia es mala
cuando nos presentan la versién de
SNES; pero si pensamos un poco Yy
recordamos que en la super consola
este género es respetable, uno debe
animarse a darle el intento.
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“It's Johny”
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Algunos le llaman secue-
la, luego de que el trasla-
do Arcade viera la luz en
sistemas caseros como
TG-16, Amiga, ZX Spec-
trum, Commodore 64, entre poquitos
otros mas (ninguno de Nintendo), y
que para SNES llegara con un fres-
cor renovado y palpable de la media-
namente aceptada tragamonedas (y
que en la versién de Super Famicom
ostentara la palabra clave "AGAIN").

Como esos detalles no son de mayor
trascendencia para el juego (y afortu-
nadamente no inciden en su desem-
pefio), continuemos con el vistazo.
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ELASTER
Luces, camara y iAccion!

El juego cuenta con dos niveles de di-
ficultad que no afectan el desenlace,
pero para un deleite al estilo Streets
of Rage 2, la opcién “Hard” es el ca-
talizador idéneo de lo que los progra-
madores (imagino) quisieron ofrecer.

El juego es para un jugador, donde
se asume el rol de uno de tres ninjas
robot, pero escucha esto, el trabajo
de imitacién de peleadores ninja rea-
les es excelente, no solo por el esti-
lo, la indumentaria, y la agilidad que
muestran, sino también porque ense-
fnandolo no pierden su toque cyborg,
como cuchillas retractiles, pausa 16gi-
ca entre movimientos de mucha fuer-
za e inercia, y terceros detalles con
que los creadores los han impregna-
do (ojos rojos, niveles de sobrecar-
ga, soniditos, etcétera), sin descuidar

ucENSED BY

Nintendo

(por ejemplo) el cabello de la chica, el
polvo que se levanta cuando patinan
los pies, o los pliegues de ropaje.

La musica es decente dentro de lo
que cabe, algo notable para algunos,
pero que se queda en eso: el punto a
debatirse en una sobremesa.

El modo de juego es side scroll, sin
avance sobre planos como en los pri-
meros juegos de CAPCOM que cité.
Esto obedece al propdsito de utilizar
las coordenadas norte y sur del con-
trol para agregar mas movimientos a
los ninjas, no queriendo decir con ello
que se excluyen las tacticas evasivas,
pues si las hay a su modo, aunque no
sea la idea primordial de un juego de
golpes y patadas.

BECAYER : i
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Cimitarras, incitante
escarceo, e mucho filo
“perm e duty”

Una vez que sabemos el género de
juego, toca hablar de los personajes,
y sus motivos para empufiar armas.

NINJA: es el guerrero mas pesado
del juego. Yo diria que es para ex-
pertos, pues no puedes escapar con
soltura (ya no con estilo) de los ene-
migos inmediatos. No le veo mucha
ventaja en tener fuerza bruta, pues
no se equipara con las ventajas, en
este sentido, de los otros dos ninjas.



KUNOICHI: Ella es la ninja promedio
del juego, pero cuidado, decir “prome-
dio” es peligroso, pues se piensa que
es la que hace “de todo”; no, quiero
decir que puede armar un buen juego
aéreo, aunque el alcance de sus cu-
chillas (kunais) es limitado. La reco-
miendo para un jugador intermedio, y
eso es como dejar que el juego tome
ventaja sobre ti. Eso si, es espectacu-
lar verla volar por el aire o usar sus
armas con presteza. Aun siendo robot
es tan letal como el toque de curaré,
asi que vale apostarle un rato.
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Flexible y escurridiza, asi es Kunoichi.
Adivinen ¢donde quedo la bolita?

KAMAITACHI: El que recomiendo
para comenzar a jugar. Kamaita-
chi es el mas agil (si ese adjetivo se
puede emplear en un robot), y tiene
armas retractiles que le dan gran al-
cance. A diferencia de Ninja y Ku-
noichi no puede ejecutar agarres tan
facilmente, pero de algunos saltos
se puede poner en la retaguardia del
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Para las pullas sexistas: solo en la ver-
sion japonesa aparecen sexys mujeres
portando sables de macho

Bajo la lupa

peligro, por ejemplo, a espaldas de
esos molestos robots blindados. Es el
que mejores poses tiene, incluido un
screw attack tipo Samus Aaran.

Ademas de sus ataques y llaves espe-
ciales, los ninjas pueden realizar una
explosion de pantalla cuando su nivel
de “blaster” esta lleno. Este indicador
se llena con el tiempo, pero se vacia
si eres golpeado con enjundia.
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“Ninja" es pesado que
sus compan las zancadi-
llas ozer

La historia versa sobre un mundo go-
bernado por un tirano llamado Ban-
glar, mientras que en los cimientos
de esa utopia, vive un grupo de opo-
sicion lidereados por un tal “Mulk”. El
se ha centrado en la creaciéon de 3
androides ninja para “matar” (gulp)
a Banglar, pero mas temprano que
tarde Banglar descubre el plan, y es
cuando se arma el tinglado. Los ro-
bots, aun sin estar completados, son
la Unica fuerza de élite de este consa-
grado grupo de vividores de alcantari-
lla, ni hablar, asi es esto del heroismo,
y Vvérselas contra poderosos arietes
de chorrocientos mil caballos de fuer-
za es parte de su lerda programacion.

El juego japonés no presenta muchos
cambios, los mas notables son la in-
clusién de otras kunoichis, o mujeres
ninja con sus espadotas (como los
fetiches las suefian), y la presencia
de una sangre verde al estocar solda-
dos (sigo sin entender la regla de la
censura por la cual la sangre es mas
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“La capacidad siempre debe superar
a la comprension”
tapada en Oriente, pero como mofa
no la prescinden en sus videojuegos);
también es de hacer notar algunos
cambios de escenario: en la version
japonesa los ninjas dan tremendos
saltos entre niveles, en las otras ver-
siones solo se obscurece la pantalla.

El juego se discute en 8 niveles, con
una limitada y pobre variedad de ob-
jetivos (se trata de golpear, no de
hacer urbanismo), con escenarios
lustrosos y sedantes. A los jefes les
queda un poco guango el molde de
estupendos, mas no dejan de tener
sus poses, ruiditos, carisma, y has-
ta su gento y simulacién camaleoni-
ca bien trabajados, presentando un
buen reto en su conjunto (aunque te
obsequien continues ilimitados).

The Ninja Warriors no lisonjea con
pollos rostizados por el camino: es en
si mismo un plat du jour para los co-
legas que gustan de las peleas calle-
jeras bien armadas.

(= SOUND TEST =)
Durante la pr cion oprime y
mantén los R, y ense-
guida opri
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e me vienen a la mente

dignos juegos de shinobis

legendarios no solo estéti-
camente bien hechos, mas bien,
entregados a nosotros con un
magnifico control: Shadow Dan-
cer (Arcade), Shinobi (Genesis/
Megadrive), Ninja Gaiden/Shadow
Warriors (NES), y Ninja Five-O/
Ninja Cop (GBA).
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gerldos
con algo d amurai

Hagane, pese a no ser tan cono-
cido como alguno de esos titulos,
esta indisolublemente unido al
factor diversion que esos juegos
ostentaban. De eso quiero hablar.

El juego contiene 5 stages, cada
uno de los cuales viene dividido
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en subniveles,
dando asi una
gran variedad
de escena-
rios (algunos
cortos), todos
ellos a la ma-
nera y usanza de los ultimos dias
de la humanidad, en un aparente
e inevitable cataclismo.

? l—ﬁ‘ﬁﬁm g 9

contraste ¢
voca una

Quiero recalcar que toda esa orien-
tacion a los colores turbulentos se
complementa con los estallidos de
las maquinas, y aln con la sangre
de algunos enemigos.

Aunque cada uno de los Stages va
precedido por un titulo que arma
algo como una trama, habra que
recurrir al manual para saber por
qué tanta violencia: Hagane es el
Unico sobreviviente del clan Fuu-
ma, luego de que el clan Koma
los atacara y aniquilara, con la
intencion de robar el Santo Grial
para sus maléficos propésitos (de
nueva cuenta, los detalles quedan
para la imaginacién); no obstante
haber vivido para contarlo, Haga-
ne se encuentra severamente he-
rido (su cuerpo esta destrozado,
solo su cerebro vive). Afortuna-
damente, un hombre llamado Mo-
mochi, lo vuelve a la vida gracias

;:}.,,L,c..."‘j
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a las maravillas de la tecnologia.

Profesando la magia negra y las
artes del ninja, y poseyendo fuer-
za, velocidad y poder cyborg, Ha-
gane deberd destruir la armada
del clan Koma, cuyos miembros no
solo poseen la expertez del héroe,
también el poder de la tecnologia
para transformarse en increibles
magquinas del triple de su talla.

En cuanto a recorridos, en uno de
ellos Hagane se sube a una es-
pecie de patineta antigravedad, y
con ella surca los cielos para ir al
encuentro de Jasei-Jyu, un hom-
bre lobo mitoldgico. Y es que no
todo en este juego es tecnologia,
te las habras de ver con gigan-
tescas nauyacas, algo como una
tortuga mutante, y los molestos
vampiros.

En otros niveles, el scroll te come
velozmente, Hagane corre a toda

27235 SN [EIRQRE 5 7

T‘.F.rd.f_‘, 238

! 1- i ";Tln e T
II l L0 "_,,l:
'Ij. 'IHTMTH" 4.
|-1-j FL LIy z
I;_i‘ ||mmm|| A 1;
> | bty | I

: _.!.__il_" '!!'_ 3'._;!'1:' II"IMI““ _" '!r_ _“'r':r_ 3:£
- e ik e

s 3 || L ] :

] I 'HTMTH' I -# T
= '.3,!'!;"]1.'. :un E
| i - J —

=
e

[ ;_.;_.;_.H._'l.ﬂ_.;_.;_.;_.;_.;_.;_.;_.

SR TP R B B e B R R R B

de “arru



marcha evadiendo abismos, tram-
pas y los constantes enemigos
que quieren hacernos caer. Tam-
bién hay otros niveles presurosos
donde prensas con picos del largo
de la pantalla quieren lastimar al
protagonista hasta matarlo.

No obstante estas dificultades, el
juego no presenta gran reto (con
todo y las cansinas secciones de
escalada precisa, que si fallas, ha-
bra que repetir), excepto el ultimo
Stage, cuyo jefe final (una espe-
cie de misil viviente) debes vencer
antes de que destruya la base (y
creo que el mundo).

Y profundizo en los Stages
porque son lo mas atractivo
a primera vista, que si bien el
juego gasta 16mb, también
supieron aprovecharlo para
meterle una amplia variedad
de movimientos, técnicas, y
especiales; de lo que ahora toca
hablar.

La Katana es el arma principal
del héroe, pero ademas, cuenta
con otras tres armas: veloces y
efectivos dardos Kunai, su fiel ca-
dena Kusarigama para ataques

t'_'.i:'.i;iﬁf:r:i:*;
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Los jefes
to la simb

r

que atraviesan paredes y le ayu-
dan a colgarse por los techos, y
las efectivas bombas. Sumémosle
a ello mas de 10 movimientos del
personaje, algunos con formas de
dragén, otros realizados a partir
de las agiles voltearetas que pue-
de dar con los botones Ly R, o la
barrida. Y para completar, Haga-
ne puede realizar un super ataque
especial que cubre la pantalla.
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El misil d
AMANO-I

La variedad de detalles no solo se
aprecian en las metamorfosis de
los jefes, también podemos verlo
en algunas luces de layerings, un
subjefe al que se le rasgan las ves-
tiduras, las onomatopeyas inen-
tendibles, el nombre de los jefes,
y en general, un buen trabajo de
soniditos y efectos flamigeros.

El juego consigue cosas buenas,
por ejemplo, es un reto a ti mis-
mo para dominar las técnicas del
protagonista, en vista y compen-
sacion a que los enemigos no le
sirven ni para el primer sablazo.

No sé como acabar este comenta-
rio, pues siendo un juego un-
. gido con buena estrella, la fa-
cilidad me sigue pareciendo lo
mas estorboso; quizas aqui tu
deberias levantarle la veda, y
jugarlo sin prejuicio: estoy se-
guro que el rejuego alcanzara
hasta que lo domines a
la perfeccion. Luego de
€s0, quizas quieras pasar
a algo mas retador, para
en un tiempo a futuro
repetir con Hagane.
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cuela, queriendo volver a las raices

con los toques “reloaded” de una
innovadora consola, no siempre es un lo-
gro que engrana como debe ser.
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s el Double Dragon: aquel
olvida el combo jalén de
a con rodillazo al rostro

Como fan de la saga Double Dragon no
es facil decir esto, pero para ello lo pongo
bajo la lupa, pues tampoco quiero menos-
preciar los detalles que lo hacen bueno.

De entrada, este juego copia algo visto en
el Double Dragon Arcade: su velocidad
abajo de lo normal. Eso funcionaba anta-
flo, pero para los noventa, la rapidez para
tirar golpes, y reaccionar a un mar de
jabs, era requisito indispensable. Billy y
Jimmy retoman los agarres y lanzamien-
tos apoyandose en el hombro, y agregan
otros movimientos a su repertorio, como
la patada hacia atras cuando tienes suje-
tado a un pandillero, los remates, y otra
serie de golpes que se activan cuando el
(nuevo) nivel de coraje esta al tope (este
nivel se llena manteniendo presionado el
botédn L o R). Si dicho contador se llena,

bre blanco nunca olvida,
menos si se trata de faldas
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DOUBLE DRAGON

Billy o Jimmy se enfureceran y podran
tirar fuertes golpes y patadas, aunque
aun enojados lucen pasivos, ya no con
ese toque impresivo de “caradura” de
entregas pasadas. Hay que agregar que
cuando lanzas patadas voladoras se sien-
te que los personajes flotan, desdenable
si consideramos que hasta abren las ma-
nos de modo inocente, como queriendo
abrazar una muela (o sea una nube).

Los jefes son pasables (con técnicas bien
disefadas), aunque peleando muy limpio
para ser los malos, y es que dificilmen-
te sobrepasarian a la cuadrilla Mad Gear
de Final Fight; otro seria el resultado si
viésemos a manadas de fortachones y ve-
loces Abobo Zombie pegandose parches
anabdlicos, esteroides o “slappers”, para
intentar partirle la cara a nuestros pelea-
dores sin misericordia alguna. Pero ya soy
yo el que se esta volando.

S%DRE:D4083EIEI

a la fisica: si todo lo que
ja, todo lo que va a la de-
ha volvera a izquierda

Es asombroso lo que el mundo puede cam-
biar en tiempo “"Tradewest” (pocos afios
atras hubo un cataclismo, y ahora hasta
un lujoso casino hay), y ni tardo ni pere-
zoso, ahora un sujeto peleonero llamado
Duke, y sus “jevis”, caifanes y banda de
canchanchanes, han llegado a imponer su
orden con desorden, secuestrando a la
detective Marian. Billy y Jimmy han de
ir a los suburbios chinos, a las Vegas, a un
aeropuerto, y a otros “interesantes” sitios,
para finalmente vérselas en casa de Duke.

Seguro te preguntas por los dos movi-
mientos mas representativos de los dra-
gones: el codazo... que quedo excluido, y
la Cyclone Spin Kick... esta si se puede
ejecutar, solo que ahora se activa con la
barra de enojo, al sobrepasar la mitad de
ella; y aunque ahora avanzas (tipo Tatsu
Maki Sempu Kyaku), esto la echo a per-
der, pues ya no hace el todo-comprensivo

Bajo la lupa

chicoteo que te libra del peligro.

Asi pues, dado el nepotismo entre los
Lee, se rescataron algunas cosas buenas:
los escenarios lucen amplios, ad-hoc a la
trama, y algunos de ellos con objetos y
armas para seguir armando bulla calleje-
ra como es debido. La musica es excel-
sa, incluyendo el tema cldsico del Double
Dragon remasterizado, y se nota desde
las Vegas (no hay que ir alla, solo jugar el
primer nivel). Mencién especial al formato
japonés, que incluye una pista adicional.

Exigiendo de la saga casi un himno al
beat “em up, no posee (para empezar)
los elementos introductorios para atra-
parte (no hay grandes dialogos, vifietas,
o displays, solo se limita a simples tex-
tos), pero no lo culpo: un analisis a su
programacion reveld que si contaba con
estos elementos, prescindidos por cues-
tiones de tiempo (imaldicién!). En cuanto
al gameplay, es la velocidad lo que no te
permite sacar el sentimiento cuatrero a
tiempo, asi que solo la salvaras si sabes
armar jugadas bonitas, y eres paciente.

Asi pues, Super Double Dragon se aven-
tura en lo licencioso, aunque por un lado
tiene tirones hacia los defectos pasados
de las versiones arcade, y tirones hacia
un futuro presuntuoso al que no puede
llegar dignamente. Jugarlo a una doble
velocidad corrige la mayoria de estos fa-
llos (lastima que el juego no lo permite
por si mismo), aunque solo lo podremos
hacer con la ortodoxia (via emulacion) que
siempre buscamos en el comportamiento
de los hermanos Lee. Algo es algo.
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dos hay ciclon revolvente,
da el suyo para llevar




F SR SR e

MIRIAL

ado que el videojuego es el valor
agregado mas significativo de una
consola, Mortal Kombat II es parte

importante de la brecha mas visible que se-
para al NES del Super Sistema.
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<<Amiguis Amiguis>>

Yo no habia visto tanta violencia grafica des-
de que Spawn desoll6 a Chapel, y alin asi,
la serie Mortal Kombat me parecié exce-
siva; aunque por mas contenido mutilante
y visceral que tenga, seguird presentando
algo, casi subliminal, que le perdone (a los
ojos del ESRB) su sanguinario estilo. Asi
como su indiscriminada venta al publico.

El juego no es apto para menores de edad
(sabido desde la primera parte), mas el ha-
ber sido permitido en el pasado (con ligeros
cambios aqui y alld del Arcade), fue en un
tiempo record que la segunda parte (mas
violenta aln) resultd ser, a esos mismos
ojos gazmonfos, casi como un salto natural
a lo que ofrecia, es decir: permisible para
un publico casi de nifios, aunque tuviera el
“parental advisory”.

Esto quiere decir que esta segunda entre-
ga llegd, directo de los Arcades, con las
decapitaciones, los acuchillamientos, las re-
banadas, y todos los salpicones de sangre
(todavia demasiado cohesionada) en sus
auténticos colores y formas.
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éPodran los dioses zanjar sus di-
ferencias en este torneo de MK?
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Al momento que tocas el control, y te metes
a la pelea en alguno de sus lucidos, sérdidos
y/0 surrealistas escenarios, te das cuenta
de que es un titulo escamoteado en sus mo-
vimientos (comparado con su eterno rival
en turno: Street Fighter II: Turbo) pero a
la vez magnificado en su concepto, pues el
sistema de combos y jugles se mejord, deri-
vado de la refinada movilidad (que habia es-
tado mermada, en parte, por sus personajes
digitalizados, para mayor realismo).

La pasada plantilla de peleadores sigue pre-
sente, con la exclusion de Sonya y Kano,
quienes quedaron esclavizados, y los pode-
mos ver en el coliseo de Shao Kahn (ape-
nas si reniegan de su destino).

Shang Tsung vuelve a la guerra, luego de
que su pleitesia fuese pisoteada y de que se
le otorgase una segunda oportunidad por el
Lord del Outworld: Shao Kahn, mantenien-
do su talento para mimetizar a cualquier pe-
leador (incluyendo al propio monstruo de 4
brazos: Kintaro, con quien puede hacer un
rompimiento de torso en un Fatality).
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Lo que antes era lodo, ahora es
san... san... iISANGRE!

El sirviente Reptil también estara presente,
con toda su acidez estomacal. Se introdu-
ce una tercia de Femmes Fatales: Kitana,
Mileena, y Jade, agiles y diestras en el
uso de filosos abanicos, sais, y bo, respec-
tivamente. El bronceado Jax va al rescate
de Sonya, con sus brutales quebradoras y
ondas de choque. El legendario Kung Lao,
descendiente de otro legendario Kung Lao
también entra a poner orden en el torneo
mortal, y finalmente el mutante Baraka,
poseedor de unas filosas cuchillas de ante-
brazo, complementa la foto familiar, al lado
de los ya conocidos Sub-Zero, Liu Kang,
Johny Cage, Rayden, y los elusivos Dan
Forden (Toasty), Smoke, y Noob Saibot.

Para hacernos ver que el kombate es de a
deveras, estos perturbados peleadores ha-
ran varias clases de movimientos finales
(ahora incrementados): dos fatalidades por
personaje, un “friendship”, un “babality”, y
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hasta algunas fatalidades mas en escenarios
como el Pit, el Pit 2, etcétera, todo entre-
mezclado con un naciente idiolecto (hecho
moda) que comienza con letra “K”.

Para muchos, esta secuela es la mejor de
todas, antes de que el Outworld se volviera
una figura dimensional de muchisimas ca-
ras, futuras, pasadas, y metamorfeadas a
fuerza de punzén y martillo (y necesidades
de dinero), figura que lejos de oclusionar
el kombate por la vida, destap6 una bote-
lla con humeantes diablillos de todos colo-
res, con peleadores luchando a muerte por
venganzas, potestades, y vida (o la misma
muerte, dependiendo el lado del espejo de
donde se mire).

Contrario a juegos de pelea donde memo-
rizas el comportamiento del contrario para
saber como contrarrestrar sus ataques, aqui
hay una base de peleadores muy lineales,
algo distintos entre si, pero que si juegas
contra el chapucero CPU no te sorprenda que
no puedas tirarlo (llega a hacerte precisos e
increibles agarres antes de que lo barras),
ademas de que estos peleadores, inocula-
dos con la IA del Arcade, se comportan asi:
vences a uno facilmente, pero el siguiente
se pone muy vivo y tiene un comando con-
traofensivo para cada ataque que le hagas,
pierdes, contintas, y ahora se hace tonto
para que lo venzas facilmente, repitiéndose
el patron jusqu “a la fin, jusqu “a la mort.

Midway, no teniendo un as bajo el pufio,
utiliza el viejo 4 de espadas: la controver-
sia. Le dio buen resultado, siendo expertos
en ello desde afios atras (Total Carnage,
N.A.R.C., Smash TV), en un titulo, que ba-
sado en la moda “Fighting”, no solo viene a
proponer algo que seguro muchos sofiaron,
sino que puede resultar divertido para men-
tes comportadas. Amplio criterio, recuerda, y
diviértete haciendo torneos con tus amigos,
para asi dejarse de innecesarios flagelos.
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Los personajes secretos no podian
faltar... ain y cuando la Santa
Inquisicion los haya emparedado
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Todos tenemos en la mente
el concepto o por lo me-
nos la idea de lo que es un

N'nJa un individuo
con un traje negro cubier-
to de pies a cabeza, con

un arsenal de primera que
incluye: espadas, shurikens, tonjas,
chacos, y las ya famosas bombas de
humo; experto en artes marciales,
letal y decidido a morir si lo amerita la
causa y/o misién, y generalmente aso-
ciado a un culto de iniciados con fines
nada humanitarios...
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Aunque al Ninja se le conoce popu-
larmente por su traje negro, no era

el Unico que usaba, de hecho, este
color se utilizaba en contadas misiones
nocturnas.

Los colores de su vestimenta obe-
decian al tipo de misién que iba a
realizar, y al entorno en el cual se iba
a camuflar, por ejemplo, verde para
plantar arboles, no es cierto, para
escabullirse en los bosques, blanco
para las campafias en el invierno, etc.
El “Dogi” (vestimenta) mas importante
era de color rojo, y lo portaba un Ninja
tan habil y experimentado que no ne-
cesitaba esconderse.

La mujer ninja es llamada Kunoichi;
estas nifias utilizaban armas de asta
(como la Naginata o Lajatang), arcos
(como el Hankyu) y ballestas (como
el Cho-ku-no), aunque con mayor
frecuencia usaban armas pequefas
(como el Wakizashi, los Kama, cerba-

Ningas Kanemitsu
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tanas, shurikens, o
dagas kunai), o los

chakos.

Histéricamente, el S -
ninja mas famoso wy Y ?%
es Hattori Hanzo ¢ d E-:b
Misashige (“Demo- b i

nio Hanzo"), del clan
Iga (presta atencidn
a tus videojuegos: se
llega a hablar de este
clan). Si has visto la
pelicula Kill Bill, es
probable que recuer-
des que el maes-

tro que templa las
katanas es llamado
Hattori Hanzo, en
alusion a este personaje, e igual pasa
con ese ninja Hanzo de Samurai Sho-
down.
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.l'{ Nijas.. y mutantes

Un mutageno se colé por las al-

cantarillas, dotando a unas céli-
=2 bes y septicémicas tortugas de
== entendimiento, algo de pudor,
b y deseos de profesar las artes
“%  marciales.

Su Sensei, una rata de alcantarilla, habra de guiarlos por
el camino del guerrero, en contra de Oroku Saki, y una
ubre de vaca llamada Krang. Esta es la historia de las
Tortugas Ninja, 4 valientes tortugas que entre patinetas,
pizza, un desmedido amor por la television, y cero libido
por una canaria reportera, llegaron para mostrarnos que
los problemas de obesidad por comida chatarra son un
mito (y que Bruce Lee usa dobles). También disponibles
para tu (Super) Nintendo Entertainment System.

eran expertos en algun arte marcial:
tipos habiles y astutos que desarrolla-
ban la furtividad, y aquello de lo que
hemos hablado.

™

Si has leido el DIV de los Samurais,
sabras entonces que algunos de ellos,
al morir su amo, podian dejar de lado
las virtudes del Bushido, y convertirse
en Ronins o Ninjas.

m
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pojado de propd-

sitos elevados) .

te seguro, frio de

cabeza, silente, y

agil en las misiones que tiene ante si.
Si su propodsito es asesinar, se valdra de
ese objetivo, sea el factor sorpresa o su
inextinguible arsenal de primera. Pero

El ninja (ya des-

es un combatien- I’%

sobre todo muy N

lo que esté a su alcance para concretar
lee lo siguiente.

Los Yojimbo, o ninjas mer-
cenarios, son mas asociados
al ataque furtivo que los
ninjas, asi que por ende,

=
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Con la corporacion OCP al bor-
de de la quiebra, y los robots
Ed 209 y Cain hechos cha-
tarra, ahora, para su tercera

_entrega, Robocop ha de vér-

selas con unos elusivos Ninjas
de la corporacion Kanemitsu.

Los “Otomo” son ninjas cy-
borg que pretenden cristalizar

el suefo del viejo anciano de OCP: la construccion de
Ciudad Delta. Eso si Robocop los deja.

éSeguro que es Robocop VS unos ninjas?... équé si-
gue... Superman VS Terminator?...

estos ultimos quedan limita-
dos al espionaje, sabotaje, y
la actuacién tras bambalinas
(la razén de sus vestidu-
ras, remember?), aunque
siempre estaran prestos a
una pelea a muerte si asi se
requiere.

Esto no quiere decir que to-
dos los ninjas fueron alguna
vez Samurais (ni vicever-
sa), algunos de ellos solo

|
I
Con todo el bagaje marcial
de que disponian, los ninjas
forjaron el llamado ninjut-
su, o “arte del espionaje/es-
cabullimiento”, significado

y derivativo del vocablo
Ninja.

Por otro lado, aunque ya he
mencionado el tipo de arse-
nal preferido por Kunoichis,
no quiero dejar olvidada la
alineacion del ninja.

El Ninjato es el arma mas representa-
tiva de un ninja: una especie de ka-
tana, aunque mas pequefia, algunas
veces hecha y legada por un honora-
ble Samurai o Ronin. Por muy cerca
siguen los Shurikens (estrellas ninja),
los que segun la televisidon parecen
inagotables al salir del vientre, cinto,

y mufecas del Dogi. Otra arma muy
usada, en esto de los videojuegos, es
la cadena Kusarigama, una especie
de punta de lanza unida a una cadena.

Algunos solian portar Chakos, o armas
cortas, tal y como las kunoichis.

Se dice que sus conocimientos eran
amplios, y eso significa que también
sabian de botanica, de artes misticas
y esotéricas, y de algunas
otras que no excluian la
antomia. Es por ello que
también se especializaban
en venenos, cubriendo
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frecuentemente los dardos de
cerbatana (fuki-

: _-'
yas) con cicuta, ' %

curaré, o toxinas |.E §|

varias, algunas

de ellas solo '_' 25

sedantes, otras

mortales (como la viscosidad de

esa rana dardo de Sudameérica). Las
bombas de humo también se pueden
contar entre su repertorio, las cuales
eran utilizadas como velo para poder
escapar, aunque también se menciona
(en algun lado de fuente creible lo lef)
que podian llegar a ser irritantes cual
gas pimienta; eso sin contar otro tipo
de granadas de orden ofensivo.

Instintos casi precognitivos,
intuicidn, reflejos veloces, y
una determinacién sin igual
son lo que comunmente se
dice hacen del Ninja un
personaje de temer.

la KG Bestia

En el juego Batman de NES apa- -

rece un peculiar ninja...
culiar porque se llama KG Beast. L

La KG Bestia (léase asi) era un es-
pia ruso aparecido en “Las 10 no- )
ches de la bestia”,
el referido.

Hoy en dia se cree pudieron

existir solo como arte mar-

cialistas, pero que el correr de los afios
los ha cubierto de un velo de misterio
y fantasia que corrompio eso que en
realidad fueron. Como sea, se agra-
dece que para los videojuegos lleguen
con mucho poder, magia, y despiadado
carisma.

Cuando habia que hacer escalada o
rappel, el ninja usaba una especie
de guante con garras de
acero en las palmas, asi
como cuerdas con picos
(kanigawa). El saber la
mision le daba la pauta
para elegir sus armas.

Y finalmente, no quiero
omitir ese talento del que
se habla en entrecomilla-
do, y que podemos contar
como arma: la invisibili-
dad. Dado el camuflaje de
la vestimenta ninja con el
entorno, y el saber (ac-
tualmente) que las técni-
cas de ilusionismo no son
magia, pudiéramos pensar
que ahi yace la respuesta al por qué se
creia que podian desvanecerse en un
santiamén.

Nijas Renegados

En este asunto de las in-
'%-- dumentarias y arsenal
Ninja, es comdn encon-
trar parecidos en muchi-
simas formas. No obstan-
te, la similitud entre Eiji de Ryuuko No Ken 2 (Art of
Fighting 2 para Super Famicom, que por cierto no salio
en el resto del mundo) y Strider no pasa desapercibida.
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Ambos son ninjas perjuros y apasionados, que por ven-
~ganza se han vuelto fieros y ve-
loces peleadores en sus entornos.

Hechos
Js  como
para que
MUGEN.
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" THE STRIDERS"

THEY ARE THE TOUGHEST
GROUP OF PEOPLE WHO
EXECUTE ACTS SUCH AS
INFILTRATION, ABDUCTION,
EXPLOSTON. TINSTIGATION,
ETC.

CAPCOM cre6 su propia historia de
Ninjas: Striders. Tal y como se expli-
ca en el titulo de NES que le da nom-
bre, son un grupo de personas especia-
lizadas en la infiltracion, el secuestro,
espionaje, etc. De entre este grupo de
Ninjas, uno de ellos ha brillado con el
correr de los afios: Hiryu. Lee mas de
él y los Striders en Bajo La Lupa.

. _________________________________________|
A un Ninja también se le llega a referir

como “Shinobi”, aunque en
nuestro contexto de videojue-
gos esa palabra se use para
nombrar al que es heroico, o
Ninja de grandes cualidades
y poder. Bajo esa premisa,
SEGA nos ofrecié un traslado
del Arcade Shinobi para NES;
un juego sin licencia, pero que
para la época estuvo bien.
Shinobi debia rescatar rehe-
nes, y otros objetivos, siempre
de la mano con sus insepara-
bles estrellas.

Las Ninja Tortugas Ado-
lescentes Mutantes fueron
en su momento un suceso de
caricatura del “karate” (la cos-
tumbre de llamar asi a todo

y digo pe-. g

sin relacidon con

El recuadro lo permite: en este juego, si excluyéra-
mos a “Joker”,
najes con la trama de la cinta...
historias.

no habria una referencia de perso-
ni con sus géticas

aquel que practicara un arte marcial),
mezclado con humor gringo: el hecho
de ver una rata despertando la moral de
cuatro tortugas ninja (con la cabeza tan
dura como el caparazén), trascendio al
videojuego, con 4 entregas para NES:
una de aventuras (la primera parte),
dos de “échenme montdn pa“ que los
rebane” (segunda y tercera parte), y
una mas de torneo de artes marciales
(Tournament Fighters); asi como dos
propuestas para SNES: Tournament
Fighters (Pelea), y TMNT IV (Beat "em
Up). Estos juegos son, hoy en dia, una
bonita herencia de estos sistemas.
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En Hagane de SNES no es muy comun
la incursion de los ninjas, sin embargo,
estos aparecen con una buena caracteri-
zacién: furtivamente, entre las sombras,
atacan por sorpresa para luego perderse
entre una explosién de humo.

Shadow of the Ninja, The Last Ninja,
y docenas de titulos mas se hacen pre-
sentes en nuestros sistemas (te invito a
que veas el TOP) para brindarnos, con
ese pretexto, agiles y divertidos titulos.

Se les vea del lado del bien, o del lado
del mal, es un hecho que son un dinamo
del entretenimiento que da coba a lo
que tanto ansiamos encontrar en estos
sistemas: ratos muy amenos de pelea
furtiva, o simple y cautelosa infiltracion.

Hasta el préximo Déja Vu, que podras
encontrarlo a la vuelta de unas cuantas
paginas mas, y no olvides leer el de los
Samurais, para completar esta bonita
experiencia marcial.

TYGRUS



Ha de ser gozo el que siente un Ja-
ponés, cuando al bautizar un juego
usan un nombre tan largo cual tra-
balenguas. Mas eso no tiene que ver
con el titulo del que hoy toca hablar,
gue resulta mas facil de aprender que
el hecho de saber pronunciarlo, aun-
que no por ello es ordinario.

Este juego, creado por IREM, forma
parte de la saga “Kaiketsu Yancha-
maru”, que solo pudo publicar un
juego en el resto del mundo (la pri-
mera parte), y que seguro ubicaras
por el nombre clave de “Kid Niki the
Radical Ninja" (el mas inferior de la
saga por cierto). A pesar de que la
primera parte no fuera muy buena
que digamos, el segundo y el tercer
episodio son geniales. Pero el que lle-
va todas las de ganar es la tercera
parte, por tener los ingredientes mas
simples con que uno se engancha en
unos pocos minutos de juego.

La historia no es nada del otro mundo:
salva a la desdichada princesa que ha
sido raptada por los malos, iesperal,
€so no significa que debas oprimir
start, goza con el bonito cinema del
avioncito de papel, y esa monada de
historia que habla por si sola.

Una vez iniciado el juego vas a no-
tar que el disefio de los escenarios
es bastante autista, en algunos ca-
S0S con semejanza al grandioso Su-
per Mario Bros 3, o a Super Mario
World, pero antes de sacar cualquier
conclusién errénea te das cuenta de

TR UBULTY

@ 1993 IREM CORP.
Silhubiesesalidoldelyaponyey
nombre naturallserialKidlNikik3]
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que la diferencia entre dichos juegos
es bastante, y aunque la trama sea
medio simplona el juego es muy en-
tretenido, demostrando ser uno de
los mejores exponentes super dota-
dos de plataformas de ultima genera-
cion en 8 bits (alla por 1993).
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El cliseiito ds llos nilvelss es
semsfents a elgunes de Mars Bres

La sensacidon que te dara este juego
sera la de estar viendo una caricatura
que no conoces pero que entretiene,
y mucho, pues la simpleza del dibujo
y el colorido sdlido y tirando a pastel
consigue mas ese acercamiento que
un, por ejemplo, Tiny Toons (que
no es malo, pero el detalle granulado
ocasiona ruido innecesario).

El disefio de los personajes es de es-
tilo Chibi Anime, lo cual les da una
apariencia muy expresiva. La musica
también es muy “pintoresca”, en la
cual se perciben las obligadas tona-
das orientales pero a la vez con toque
infantil, lo que cierra muy bien el ciclo
de su intencidn; el Unico posible pro-
blema es que algunos efectos saturan
el canal de sonido, pero nada del otro
mundo.

El juego estd compuesto por 7 niveles
de dificultad media-facil, que quizas
no pondran del todo a prueba tu bien
habida habilidad de afios, pero que
entretienen mucho gracias al cambio
constante de accion, pues debemos
nadar, subir por unas murallas, re-

KR IDINT

KaiketsulYanchamarul3:
jlaiketsulfSouringen

mar, entre otros. Al final de cada ni-
vel, como es costumbre en los juegos
de este tipo, nos enfrentaremos a un
jefe que en realidad no termina por
ser complicado, a excepcién del ulti-
mo que quizas no te quiera hacer los
mandados, pues es un combate que
exige mantenerse activo y atento. En
fin, un juego corto pero que de segu-
ro te deja con ganas de mas.

Como en todo buen juego de plata-
formas, hay bonus, a los que podre-
mos tener acceso solo si recolecta-
mos 20 Ryo durante cada nivel (Ryo
es una especie de moneda Japonesa
antigua, usada en siglos pasados, tie-
ne una forma ovalada con rayas en el
centro).
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El bonus consiste en reventar 3 de 7
globos, hay 3 simbolos: Yanchama-
ru (3000 pts. cada uno), la Princesa
(2000 pts.) y un Ryo (1000 pts.). Si
logras sacar 3 simbolos iguales obtie-
nes un premio:

-3 Ryo te dan una vida.

-3 Princesas te dan una armad
roja (muy chula), que aumenta |
fensa al doble.

-3 Yanchamaru te dan u
de ataque que aumenta
poder.



El aspecto que mas destaca es el
control del personaje en si: bastan-
te creativo en el uso de un baculo,
aunque a veces se siente como si la
gravedad sobre la que actua fuera lu-
nar, pero mas bien sera tu salvacion
en ciertos momentos, al captar las
reglas del juego.

Yanchamaru posee un disefio que
llama en cierto sentido el descaro,
ademas de ser uno de los persona-
jes mas habilidosos para un juego de
NES/FAMICOM, por contar con un
buen pufiado de habilidades desde el
inicio del juego, de las cuales tendre-
mos que hacer uso constantemente.

Cabe mencionar que este juego pare-
ce un suefo: a veces bonito, a veces
incoherente por algunos enemigos
bastante bizarros, por ejemplo los
del tercer nivel, excéntricos en exce-
so (te invito a que llegues ahi y los
conozcas). En conclusion es un juego
que no te debes privar de jugar, con
un desarrollo dindmico y divertido,
buen control, situaciones cémicas (en
especial los primeros enemigos del
segundo nivel).

Finalmente, seguro el juego te pare-
ce conocido, y es porque en Occiden-
te fue incluido en algunos cartuchos
multijuegos piratas, aunque en lugar
de ver a Yanchamaru veiamos a Lui-
gi. El juego se llamaba Super Mario
14.
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Entre el abanico de habilidades
de Yanchamaru contamos con
las siguientes:
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DOUBLE DRAGON

IAETE

Ghe Sacred Stones..

£ 1990 TECHNOS JAPAN CORP.

I A\

Dotados ahora con el “mid-air
sommer assault’, Billy, Jimmy,
y el legado del Double Dragon
llegan a su tercera parte, y Ultima
para NES; considerada ademas
por muchos como la mejor de la
serie (y la mas dificil).

No solo el acierto en la inclusion
de 4 personajes jugables lo hace
atractivo para fans e indirectos: un
renovado gameplay (para aque-
llos que pasaron de largo el estilo
jovial y poco serio de la segunda
parte), y un modelo de juego que
escupia en la cara a su similar Ar-
cade, inyectaron adrenalina direc-
to al corazdn de la saga.

Por si fuera poco, el juego presen-
ta una seriedad pulimentada de
sus predecesores, aun y cuando
la historia tenga poco que ver con
la saga de peleadores callejeros
afectos al Sou Setsu Ken, y a los
dragones tatuados en el pecho. El
tiempo no pasa en vano.

MagazinNES 50

™ Double Dragon III
-The Sacred Stones (E, U)
-The Rosetta Stone (J)

Fabricante: TECHNOS JAPAN CORP.

Distribuidor: Acclaim, Inc

Ano: 1991

Jugadores: 1 6 2

Tipo de juego: Beat “em Up
ntuacion: 8

Autor: Tygrus

Las Piedras Sagradas

Un afo ha pasado desde que Billy y Jimmy Lee
enfrentaron y derrotaron a los Shadow
Warriors (Guerreros de las Sombras).

Por fin alguien les dijo que su cabello es-
taba pasado de moda, y aceptaron cortarse-

lo. Como buenos peleadores y arte marcialistas que son han fundado un
Dojo, llevando una vida tranquila (con algunos cuantos pleitos de vez en
cuando, pero todo bien), sin embargo, el destino les tiene guardada una
grande: Marion ha sido raptada.

Esta vez no hay mensajes de papiro atravesa-
dos con un shuriken, testimonios de este rap-
to, o algun hecho de por medio que justifique
su desaparicion, todo lo que se sabe esta en
g boca y conocimiento de una anciana llamada
Hiruko, quien arguyendo ser amiga de Marion
nos pondra al tanto de lo que suceda.

Lo primero a saber es que sus aventuras no quedan circunscritas a los
barrios de una violenta Manhattan, ahora sus andanzas los llevaran al-
rededor del mundo. Debemos recorrer 5 paises, e ir recolectando unas
“piedras sagradas”. Estas piedras son un misterio, y segun la correveidile
de Hiruko, ellas nos guiaran al paradero de la cuifiada (o de la novia,
dependiendo de qué peleador elijas).

Durante su travesia por el globo, Billy y Jimmy se
enfrentaran a los consabidos peleadores callejeros
y punks que a estas alturas de la saga no deben
sernos extrafios, quienes haran lo posible por dete-
nerlos, sin excluir por ello a los fuertes y vengativos
jefes.

Dicen que el ledn no caza solo, y por eso ahora los Do-
uble Dragon contaran con la ayuda experimentada de
dos peleadores Orientales, ayuda necesaria para tener éxi-
to en esta aventura final.



Misterio sin resolver:
Double Dragon 3 Arcade

om0 CUANoO el titulo de Arcade vio la
=..- swwses Uz, la decepcion de muchos se
| £ hizo palpable. El titulo contaba con
nuevos movimientos (como cuan-

iRl do golpeabas a tus enemigos es-

.35 'J“? tando en el suelo), y podias ingre-

81 sar a algunas tiendas por un breve

¥ ¥ periodo de tiempo a fin de comprar

4 objetos, vidas, energia, entre otros
% (ahh pero habia que echar otra

monedita), y lo mas importante: la

inclusién de nuevos personajes elegibles.
Lamentablemente la accion trans- na..- - Q,% COINS 00
curria en una especie de Motion Z] ,-r“ff"’ﬁ‘
Capture anticuada que le restaba = [ A
oxigeno al titulo. También hay que e e
decir que se trocd en un titulo “tra- | Y
ga monedas” por el nivel de dificul- I ;

tad, y un surtido de personajes tie-

sos como palmeras, sin ese angel

peleador al que nos tenian acos-
tumbrados los Double Dragon. &

Para la version de NES que nos ocupa puedo decir que el tratamiento
grafico fue lo mejor que pudo corregirse, ahora los encuadres en movi-
miento se volvieron animaciones al mas puro estilo de la consola, recap-
turando por esa parte la esencia de sus predecesores (con mas pulcritud
en el colorido, con tintes secundarios y terciarios para darle realismo);
se omitieron las tiendas y los golpes “a traicidon”, pero créanme que estas
cosas no se extranan, teniendo en cuenta que hubo una re-ingenieria del
mismo que lo ubicé donde siempre debid estar.

La razdn por la cual la versién Arcade tuvo este desfasamiento en el
modo de juego se debe a que fue programado por un equipo ajeno a Te-
chnos Japan, eso de estar experimentando con buenos juegos parece
ser herencia de Nintendo, en tal caso, el resultado fue insoslayable, y
demeritd una de las caras del juego, aunque para ser reciproco he de de-

cir que para la version de NES se
™| : COINS 0D 4 .
. g}%@ §§§ - saneo este elemento, justo como lo

ﬁ IME173
veremos en este “Acaba con”.

Esto por la parte del aspecto, pero
veamos que hay con las historias,
~ que ahi también hay tela para cor-
tar, aun tratandose de juegos para
NES y Famicom de la misma ver-

ERROR ORTOGRAFICO

" HAS PASSED SINCE
BIMHMY AID JIMHMY DEFEATED
THE _S5ADOW WARRIORS.

Si cuando eliges un modo de
juego para dos jugadores de-
jas correr las historia, observa-
ras que escriben “Bimmy and
Jimmy”.

Este cambio de letra se debe
a que en Japon la letra “L” no
existe como tal, por lo que fre-
cuentemente hacen el cambio
de esa letra con una “R"” (como
en Megaman), o en este caso
con una "M"”.

Aduzco que como Jimmy lleva
dos "M “s”, se les hizo normal
reemplazar las letras faltantes
de Billy (Il) por "M’s”, pues
eran hermanos, dejando una
sola letra que los diferenciara,
justo como hacen los japone-
ses, por ejemplo, para diferen-
ciar a los peleadores hermanos
de las sombras llamados “Tai-
pei” y “Taimei”.

Existe un parche en internet
que corrige la palabra, y que
le da la identidad debida a su
dueno: Billy.

»
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A YEAR HAS PASSED SINCE
BIMMY AND JIMMY DEFEATED
THE SHADOW WARRIORS.

Un afio ha pasado desde que
Billy y Jimmy derrotaron a
los Shadow Warriors

EUT A NEW DAMGER HAS
REARED ITS UCLY HEAD.
MARION HAS VANISHED.

Pero un nuevo peligro ha
dado la cara. Marion ha des=
aparecido.

I AM HIRUKO---- & FRIEND.
I HAVE INFORMATION ABOUT
THE GIRL'S DISAPPEARAMCE.

Soy Hiruko... una amiga:
Tengo informacién relacios
nada con la desaparicion de

Marion.

HIRUKO:

HER CAPTORS WILL RELEASE HER
AFTER YOU DELIVER THE THREE
SACRED STONES OF POWER.

Sus captores la liberaran
cuando les entregues las tres
piedras del poder.

Historias

Hablando sobre las dos versiones de NES de este juego (la japonesa
y la del resto del mundo), tenemos que hay bastantes cambios en la
historia.

En primer lugar, para la version japonesa no se menciona a Marion,
toda la trama es en base a las piedras sagradas. Brett, el mejor alumno
de los Double Dragon, se llama Aldo.

En la version japonesa se obtiene la tercera piedra hasta Italia, y en la
version Americana-Europea se obtiene al terminar la mision de Japdn, y
a Italia solo van los peleadores a probar sus habilidades.

Un detalle mas que debid haber permanecido en la version del resto del
mundo fue el sobrenombre de Neo Black Warriors, que predomina en
la versién Japonesa.

En el juego japonés se menciona que Jim (el primer jefe) es el hermano
menor de Willy (el tipo de la metralleta del primer Double Dragon), y es
él quien asesina a Aldo (Brett) al principio del juego.

Para cuadrar la historia, los didlogos de la versién del resto del mundo
fueron alterados.

Otros detalles que puedo mencionar son los siguientes: cuando finalizas
el juego en la version japonesa, solo puedes ver el destino del o de los
personajes con quienes terminaste el juego, mientras que en la version
del resto del mundo puedes ver lo que paso con todos tus peleadores,
aunque termines el juego solo con uno. En el manual no aparecen los
nombres de los enemigos, y en el manual japonés si figuraban estos
datos.

Por ultimo tenemos que la emperatriz Noiram es llamada Cleopatra en
la versidn japonesa (Marion se excluye, quizas ya no era creible para el
japonés que la raptasen por segunda ocasion).

Si has jugado la version del resto del
mundo sin saber como se desarrolla la
version japonesa, te parecera que el jue-
go es bueno con todo y su historia; pero
si ponderas estos elementos te pregun-
taras porque Acclaim no respetd la his-
toria japonesa, incluso Technos Japan
pudo haber avistado cuales serian las in-
conformidades.

Bien, ya no pensemos en eso, y mirémos-
lo por el lado positivo: dos versiones casi
iguales, pero con pretexto suficiente para
que juguemos ambas, gracias a sus his-
torias dispares.




CARATULAS

Frente y Reverso de caja

Superior
Cartucho

wnimrtainment { Ry -, L Tl e T BN, 00 e T

Arcade

Un buen trabajo promocional precede a cualquiera de las versiones de esta tercera
aventura. Casi al primer vistazo podriamos reconocer cual es cual: la version japonesa
con ese estilo manga, y en el Arcade la momia con un claro mensaje: "INSERT COIN”

ey [
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NEO BLACK
WARRIORS

Jefes



DOUBLE DRAGON

& ALTADOS

El hermano menor (mane-
jémoslo solo en sentido fi-
gurado), por el que siempre
el pobre hermano rojo ha de
tener que dar la cara. En esta
aventura se embarca de nue-
va cuenta con Jimmy, y como
de costumbre son sus asuntos
los que tienen prioridad para Sus
la familia. Se dice que Billy es
el mejor peleador del mundo,
aunque eso esta por verse.

Sus movimientos (al igual que
los de Jimmy) son de los mas
balanceados del juego. Elige a
este personaje para pasar las

El es el hermano mayor
gue acompana a Billy; de
un caracter tranquilo y so-
segado, y de una técnica
depurada que se ha dicho
es la mejor entre la élite
de los peleadores.

movimientos  son
idénticos a los de Billy,
asi que es el complemento
perfecto para ir de paseo
a cualquier pais (y repartir
Sou Setsu Ken).

Aungue conoceremos un poco
mas de él durante el transcur-
so de la historia del juego, po-
demos decir que es el clasico
peleador lento pero de golpes
poderosos, con una singular
forma de correr, y algunos
otros movimientos peculiares.

No le tomes a broma su esta-
tura ni su gorro de soldadito
de plomo, pues podrias perder
algo mas que dos dientes.

Su Kung Fu esta al nivel del
Sou Setsu Ken.

zonas donde haya que saltar o
correr.

Hiruko
Una misteriosa mujer entra-
da en afios hace su debut en
este titulo. Ella conoce el pa-
radero de Marion, pero para
llegar ahi primero hay que
recolectar las tres piedras sagradas, éla
razén?... solo ella la sabe.

Marion
La novia de
Billy, quien
ha sido rapta-

da, sin que se tenga idea
de su paradero (Hiruko
sabe algo pero no quiere

decir).

El guerrero del Sol Naciente
acompana a Billy y Jimmy
en esta apoteosica aventu-
ra, aunque primero debere-
mos hacerlo nuestro amigo.
A la inversa de Chin, Ran-
zou es el mas agil de los
personajes, pero también
es débil. Su espada parece
mas una astilla de bambu
que lo que debiera ser, no
teniendo la fuerza de los
punos de Billy y Jimmy, ni
mucho menos los de Chin
Seimei. Su fortaleza esta
en la velocidad: los enemi-
gos solo le veran el polvo,
ademas de que es el Unico
de los peleadores elegibles
que puede atacar a distan-
cia (con sus shurikens).

El mejor discipulo de Billy y Jimmy. Muere al
inicio del juego, en el Dojo que fuera como su
hogar. Un aviso sin tanto sentido, pondra alerta a
nuestros amigos, Yy es todo lo que se sabe de él.

Brett
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GUIA

Movimientos,

Fortalezas, y
Debilidades

W/

Billy Y Jé__mm¥= Chin Seimei YagyLL‘lLlﬁa_lj.zou
f Pty B _ f -
_ﬂE i | '-II ™ %
.‘ ‘.. L .b."'.r. d

A GOLPE GOLPE ALTO ESPADAZO
5 PATADA LATERAL  PATADA FRONTAL PATADA GIRATORIA
AL ESTOMAGO AL ROSTRO AL ROSTRO
SUPER SALTO CON
AB SALTO SALTO oL TEAREIAS
DOBLE PATADA VO- PATADA EN CAIDA
AB+B CYCLONE SPIN KICK | A\hORA DE LATIGO CON AMBOS PIES
CAMINANDO SR ESR ERES CAIDA CON ATAQUE VOLADOR
+ AB + A e /o T LEDI[[IC CABEZAZO CON ESPADA
(TIPO CATAPULTA)
CAMINANDO CAIDA CON
L AB + B PATADA VOLADORA PATADA VOLADORA  ODILLaze
ADELANTE
RRER RRER RRER
ADELANTE co co co

Luego de golpear

a algiin enemigo y

dejarlo encorvado

lo puedes tomar y La fuerza y rapi-

darle tres codazos dez de sus punos,
FORTALEZAS a la cabeza, o tres asi como la mucha

rodillazos al rostro. energia que posee

Sus técnicas de pe-

lea estan a un nivel

promedio

Sus patadas son
lentas, y sus golpes

Su velocidad

Es poco resistente
Es lento, contra los P !

en secuencia son oy p Yy a veces sus super
DEBILIDADES pausados, lo que MRS St VERE) G saltos son de poca
- : apuros
los deja hasta cierto ayuda

punto vulnerables
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\V TECNICAS ESPECIALES

Esta tercera entrega se caracteriza porque no po- «
dras librarte de tus enemigos tan facilmente con puro
botonazo al control (como sucedia en la segunda parte),
es necesario emplear técnicas para llegar con todos tus

Kk
Cuando Billy y Jimmy

ejecutan una Cyclone Spin Kick en el mis-
mo lugar, se tomaran de los brazos,

peleadores hasta Egipto, que es la parte mas dificil.

I:Ie aqui algunas de ellas que te facilitaran el trabajo.

Por increible
que parezca (y luego de

que pierdas algunas cuantas vidas),

descubriras que mucho del éxito del juego

estriba en saltar; pero no haciéndolo a la ma-

nera y usanza de cualquier personaje, sino

practicando el salto continuo. Una vez que caigas de un sal-
to debes ejecutar otro, pero solo una vez, y a la altura pre-
cisa para ejecutar una Cyclone Spin Kick; como puedes darte
cuenta, el hecho de oprimir repetidamente los botones no es
una solucién a la presidn por parte de los enemigos, sino que
deberas hacerlo de manera tranquila pero con oportunidad.

REDOES
Si cualquiera de los

cuatro personajes elegibles co-

rre y le lanza una patada a su compafero

estando de frente, este lo devolvera con fuerza, ha-
ciendo de esta técnica una de las mas Utiles si jue-
gas dobles (el enemigo también suele hacerla).

Algo similar ocurre cuando corres y lanzas una patada voladora
contra una pared: podras rebotar en esta, para regresar con
una segunda patada voladora, pero con mas fuerza.

El agarre aé-

reo te ayudara a lan-

zar a los enemigos al vacio
con mucha facilidad, pero ademas de

eso lo puedes ejecutar a la inversa de donde
cominmente se ejecuta. Para conseguirlo solo
debes saltar hacia un enemigo, y en el aire oprimir la
direccion contraria al salto y ejecutar el agarre.

Veras que con un poco de practica lo dominas a la perfec-
cion, y te deshaces de los enemigos en un santiamén.

Como a un Ninja no puedes sujetarlo por los cabellos, este
agarre aéreo te puede servir como modo de escape.

y giraran con mayor fuerza, tanto asi
que los enemigos que se atraviesen
sufriran gran dano.

Esta

técnica

€s sumamente cu-

riosa, y solo la puede eje-
cutar Billy o Jimmy. Debes golpear

a un enemigo hasta dejarlo encorvado, ense-

guida acercarte para sujetarlo, una vez que lo tengas

asi deberas presionar la direccion del control hacia donde
se encuentre (el enemigo) sin oprimir ningun botdén. Veras
gue trata de liberarse pero lo sujetaras tan pronto lo intenta;
paso a paso el enemigo quedara sometido a tu

agarre. Aunque esta técnica no es Util, disfrutaras

viendo forcejear al enemigo como mosca en tela-

rafa. Luego de un rato el enemigo se libera.

Seometimiente

Aunque de una

manera sencilla, este

juego permite hacer combos, por

ejemplo, Ranzou puede conectar un pri-

mer golpe con la espada que es rapida y

débil, y seguir con una patada giratoria al

rostro o una patada en caida con ambos pies. Billy y Jimmy
pueden conectar una patada de pie, seguida de una Cyclone
Spin Kick; Chin puede comenzar el combo con dos golpes al
rostro, seguidos de una doble patada voladora de latigo.

Inténtalo armando el tuyo, veras que es divertido y muy
atil.

iRetentefShuisiken'!
Ta puedes detener los shu-

rikens de los Ninjas con: una pata-

da (de Jimmy, Billy o Chin), con los shu-

rikens de Ranzou, o con los Chakos de Billy

y Jimmy; solo calcula el momento justo para
golpearlos, y veras que se hacen trizas antes de que
puedan hacerte dafio.

Solo los expertos no huyen de las estrellitas, y saben detener
su trayectoria.
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ARMAS SECUNDARIAS

CHAKOS

Ellos llevan por arma auxi-
liar unos CHAKOS, el arma
que inmortalizara Bruce
Lee: dos pequenos palos
atados una cadena. Solo
puedes usarla 5 veces por
mision.

PP =

Chin Seimei

i
—
3

GARRAS DE ACERO

Chin hace uso de sus GA-
RRAS DE ACERO; si sus
golpes son contundentes,
imaginalo ahora portando
garras de acero (solo para
morbosos). Su uso esta
limitado a 5 toques por
mision. Usalas preferen-
temente con los jefes. Su
alcance es un poco mayor
que sus golpes normales
aunque aun con ellas si-
guen siendo cortos.

Yagyu Ranzou

SHURIKENS

Como buen Ninja que se
jacte de serlo, cuenta con
20 SHURIKENS o estrellas.
Usalas a distancia a fin de
que no quedes vulnerable.

No causan mucho daino,
aunque te divertiras a lo
lindo viendo como tus ene-
migos caen sin poder hacer
GELER

INDICACIONES GENERALES

Double Dragon
III esta basado en
el clasico estilo de pe-
lea donde tu objetivo es
ir avanzando por los es-
cenarios haciendo uso de
las técnicas de pelea de los her-
manos Lee, enfrentandote al final
de cada mision con un jefe.

Cuentas con una sola vida, dividi-
da en varias barritas de vida. En
la barra de status puedes ver: el
nombre del personaje, el arma
que porta (o los pufios si acaso
no esta usando alguna arma), su
energia, y el nUmero de veces que
puedes usar el arma auxiliar (en
caso de que la tengas selecciona-
da). Las innovaciones que introdu-
ce es una pantalla de opciones al
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presionar el botén SELECT, desde
donde puedes cambiar personaje
(incluso puedes elegir el que tiene
tu acompafante y él puede elegir
el que tu tienes). En esta misma
pantalla puedes elegir arma o pu-
fos standard, o el arma auxiliar.
También aqui puedes ver tu nivel
de energia en numeros, el nombre
de tus peleadores. Por ultimo, en
la parte de abajo puedes ver las
piedras que has recolectado.

== PLAYER SELECT

Tu cuentas con una vida, sin em-
bargo, si te has hecho de algun
otro peleador, entonces seguiras
jugando con dicho peleador una
vez que el primero haya perdido
toda su energia, y dicho sea de
paso: no se recuperan vidas.

Solo puedes ganar una continua-
cion al llegar a Italia o Egipto.

Al finalizar un pais
tu energia y armas
son restauradas.




****v*

*:**Jgs**** MISIONES / PAISES
*

1*' Hogar de Billy y Jimmy Lee --maestros de las artes marciales de gran renombre a nivel
Q mundial--.

* &
4 Ellos se encuentran en su Dojo cuando los problemas inician, Brett yace agonizante y trata de
advertirles... sus Ultimas palabras son que “trato de detenerlos, pero eran muy fuertes, aun asi, no
deben temer a ellos, sino al que los supera...” (se hubiera dejado de tanto parloteo y nos hubiera dicho
por lo menos un nombre), la charla se censura porque Brett muere, la puerta del Dojo se abre, dando
4 paso a Robinson y Gibson, que vienen ahora por nosotros. Afortunadamente, entran a la cocina donde
todo esta caliente... y el cocinero ya entr6 en calor.

Esta parte es perfecta para practicar: trata de que se te acerquen uno de cada
lado estando tu a una altura distinta, cuando se alineen contigo solo ejecuta una
Cyclone Spin Kick para golpearlos; en caso de que se agachen prepara un nuevo
salto tan pronto toques el piso, a fin de que si tratan de darte un golpe tu les des
con la nueva Cyclone Spin Kick.

I [

Fuera del Dojo corre hasta el extremo derecho de la pantalla, notaras que vienen
tras de ti algunos otros peleadores, lanza una patada contra la pared y no se po-
dran proteger de tu patada de rebote, aqui veras a Daby, recuerda no alejarte en
linea recta de ella a fin de evitar sus interminables dagas. Emplea la técnica de Cyclone Spin Kick cuando esté
en tu misma linea.

JIMHMY  II0mm
BARE HANDS

BILLY  Tinmm
BARE HANDS

IMPRESIONES SOBRE LA

Otra cosa que puedes hacer es correr directamente A
MISION EN USA

hacia ellos, pero salta cuando ya estén en rango,

ganandoles la patada voladora. Recuérdala, te sal- L
Aunque no es el inicio intenso

vara de muchas, aun frente a los veloces ninjas.

Cuando subas por el elevador aprovecha los espa-
cios reducidos para lanzar a tus enemigos al abis-
Mo, un garaje se abrird y entraras a lo que parece
una pequena base, aqui utiliza el método de gol-
pear a dos enemigos cuando estén alineados.

Jeifes Jim

Abre el menu y elige los chakos, no te alinees con
él, espera a que baje o suba a tu nivel, y golpéalo,
si llega a agacharse sube o baja para evitar sus
rapidos golpes, y repite la técnica (NO LO TIRAS
CON PATADAS VOLADORAS). Con tus cinco chaka-
zos tendra, o si juegan dos personas con siete de
ellos sera suficiente.

BILLY 1M
BARE HANDS

BILLY 1M
NUNCHUKS

Una vez que lo venzas veras por primera vez en persona a Hiruko (si, esa
que parece un mandril), y esto es lo que te dice:

"Siento lo que le paso a su amigo Brett. Debemos
trabajar juntos para vengarlo y rescatar a
Marion. iA prisa!, debemos irnos antes de
que sea demasiado tarde. Nos aguarda un
largo camino. He oido que la primera pie-
dra esta en China.”

al que nos tienen acostumbra-
dos Billy y Jimmy, es idoneo
para practicar (no saldran ene-
migos hasta que hables con
Brett).

Hay los obstaculos necesarios
que veras en el resto del jue-
go (excepto Egipto): ninguno
fuera de los peleadores, asi
que acostumbrate a golpear-
los, mas que a otra cosa.

Me ha gustado que la aventura
inicia en una tarde-noche, y la
combinacion de los colores asi
lo hace ver.

El hecho de correr da cierta
libertad de movimiento, y el
delicioso sonido del elevador
recuerda a la aparicion de Jeff
y Abore en la bodega de los
clasicos Arcade.

Nivel que une perfectamente
pasado y presente para lo que
viene en China.
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¢Qué seria de un viaje a China sin visitar la Gran Mu-
ralla?, aunque el paisaje luzca armonioso los peleadores
no lo son.

Corre al final de la escena para hacer rebotes contra el muro de
la cabana, para asi recetar a los molestos peleadores sin nombre (lo
mas probable es que sean Ronins), asi como a los Gibson; es impor-
tante que desarmes a todo aquel que se deje, y si usas las armas en su NETECERT EEE——

contra sera mas facil avanzar. El sai es una arma muy efectiva, pero Usala IRt Bl

contra aquel enemigo que no la traia, asi no se desaparecera y la podras seguir

usando . Recuerda la técnica de Estados Unidos: cuando un peleador viene corriendo hacia ti es seguro que
te lanzara una patada voladora, y como siempre la daran en lo mas alto del salto entonces tu cuentas con la
ventaja de que puedes adelantarte a ella con una patada similar, y siempre les ganaras. Una vez que los ene-
migos se acaben, la puerta de la cabana se abrira.

Se dice que un buen peleador mantiene a sus amigos cerca, y a sus enemigos aun
mas cerca, regla importante al estar dentro de la confortable cabafa. Asi pues, no
te mantengas alejado de Daby, pues corres el riesgo de que te ataque con sus
dagas, al tiempo que Robinson corre hacia ti para

golpearte con la botella. IMPRESIONES SOBRE LA
MISION EN CHINA

De preferencia mantente cerca de la puerta a fin
STl  de que recibas con Cyclone Spin Kick a todos los
L e Reeead ] que Vayan saliendo por ahi.

HISSION 2
CHINA
yefeHChin
Tan pronto se abra la puerta recibelo con una Cyclone Spin Kick. iVaya musica aflautada!, cuan-

do uno esta acostumbrado a pi-

INTERLUDIO: Chin confronta a Billy/Jimmy, y esto es lo que les dice: tidos y soniditos del estilo midi.
"He aguardado por este momento por mucho tiempo hermanos Lee, équé
ocurre? éno me recuerdan?, se los recordaré antes de destruirlos. Ustedes
mataron a mi hermano en la batalla contra los Guerreros de las Sombras.
Ahora preparense para sentir la furia de mi venganza. Mi Kung Fu es ini-

En realidad es un nivel cortito,
que se vuelve cansado por la
casi inextinguible aparicion de
Ronins, los cuales, al hacer

gualable.” una patada voladora combina-
da con una barrida, te pueden
Trata de alejarte de él lo mas que puedas, y cuan- tocar dos veces.
do se acerque corriendo tu también corre y ganale
la patada voladora (como se ve en la foto), tan Una serpiente se enreda en-
pronto lo tires vuelve a alejarte de él, y repite la tre las montafias, y se pierde
operacion. Si acaso estas cerca de él y no tienes mas alla de la vista: es la gran
oportunidad de quitartelo de encima entonces usa Muralla China, sumamente
los chakos para tirarlo y ahora si aléjate de él para agradable a |g¥ista, dtmien un

BILLY W ooooos oooooo 3 o — videojuego.
BARE HANDS oooooo oooooo continuar con la técnica. JUeg

. ; . . El comfort de una cabaia...
SEGUNDO INTERLUDIO: €Chin "-iHe sido venci-

] » _ quien diria que es para vérnos-
do!, ustedes son los arte marcialistas mas gran- LT la cara a cara con Chin, her-

des del mundo. Aqui tienen la primera piedra, por IIFI““““' mano de Chin Taipei de Do-
favor permitanme unirme a ustedes en su viaje a || LU uble Dragon 2. No esta nada
Japon.” mal, y aqui nos damos cuenta
de cuanto ayuda una trama a
meternos al juego. Vamos a
otra tierra Oriental: Japon.

NOTA: éComo supo que ibamos a Japon?...
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@ El atardecer cae en la isla de Japon, el Double Dra-

»® gon, ahora en compafiia de Chin, hace su arribo al hogar
‘@o del maestro Ninja conocido como Ranzou, pero tan pronto
Q pisan el patio se ven asaltados por veloces Ninjas.
En esta primera parte mantente subiendo y bajando para que los
Ninjas no te ubiquen y te lancen shurikens, una vez que los tengas
cerca (tratando de que dos de ellos te ataquen desde distintos flancos)
atacalos con Cyclone Spin Kick, pero si se agachan o dan un salto, entonces
preparate para moverte otra vez hacia arriba porque son rapidos en contraata-
car. Puedes usar la reja del final del patio para atacarlos con mayor fuerza (rebotando), pero mantente atento:
ellos son mas expertos en el uso de la reja, tan asi que pueden rebota en diagonales, y ihasta en las paredes
que solo estan de fondo!. Otra cosa (arriesgada) que puedes hacer es pegarte a una orilla y esperar a que se
acerquen corriendo, bajarte cuando te tiren su patada, y enseguida se quedaran patinando en un solo lugar,
sube por atras, y golpéalos comodamente. Cuando un ninja esté tirado en campo abierto corre hacia él, no

hagas caso cuando se levanta y sigue corriendo: el Ninja saltara en reversa (no atacara), y ti podras recibirlo
con una patada voladora corriendo. Puedes repetirlo para facilitar las cosas.

BILLY  ININNNORNR
BARE HANDS

Oooooo 0ooooo

Ooooooo oooooo

Una vez que los venzas se abrira la puerta de la casa, si estas jugando con Chin cam-
bia a Billy o Jimmy, porque lo que viene requiere velocidad (sorry Chin). Al entrar
comienza a saltar, usando el agarre aéreo para avanzar. Si solo tienes a Chin corre sin
parar y ve dando saltos para evitar los afilados bambues que salen del suelo.

Una vez que pases esta area saldran de las paredes mas enemigos, lo bueno es que
no todos son Ninjas, uno que otro sera Gibson. Una vez mas la pared sera de mucha
ayuda para atacar, o para dejar patinando a los Ninjas y golpearlos por la retaguardia.
Al vencerlos aparecera una escalera en la pared, sube y llegaras a los aposentos de Ranzou. Enfrenta a los
enemigos que ahi veras como lo venias haciendo, y cuando la misica cambie, Ranzou saldra a escena.

i efiel

(Ranzou saldra por la puerta de la izquierda, recibelo con Cyclone Spin Kick)
INTERLUDIO: -Ranzou: “Bienvenidos Double Dragon, quizas derrotaron
a mis hombres, solo que ellos pelean como nifios en comparacion mia. Mi
Ninpou es invencible.”

BILLY Il
BARE HANDS

Oooooo  oooooo

IMPRESIONES SOBRE LA
MISION EN JAPON

Cuando corres puedes dirigir lentamente al personaje
hacia arriba o hacia abajo, asi que corre hacia el ex-
tremo de la casa que te quede mas cerca para rebotar
en una pared, si Ranzou corre hacia ti no le dara
tiempo de darte alcance y recibira tu patada, si te lan-
za shurikens los evitaras con solo irte moviendo poco
a poco hacia abajo o arriba, mientras te preparas para

MISSION 3
JAPAN

Japon .es parada obligada en
cualquier itinerario de vide-
ojuegos.

Oooooo  oooooo

BILLY Ilm
BARE HANDS

Sigue la musica vernacula con-

Oooooo  oooooo

rebotar en la pared (y esa patada también lo golpea-
ra). Si Ranzou se agacha ante alguno de tus ataques entonces sube o baja
para evitar algun rapido espadazo que pueda darte. Si juegas con Chin solo
usa tus garras de acero, golpeandolo cuando se alinee contigo.

SEGUNDO INTERLUDIO: - Ranzou: iQue miseria!, he probado el sabor de
la derrota por primera vez. Tienen la segunda piedra, y mi respeto con ella.
¢Puedo unirme a ustedes? (Porrrfis).

TERCER INTERLUDIO: -Hiruko: Puedo decirselos: siempre he tenido la ter-
cera piedra. Ahora debemos ir a Egipto para liberar a Marion, pero antes de
hacerlo debemos ir a Italia para prepararnos para la gran batalla.

quistandonos: el .corazoncito,
pero ahora no habra que to-
marlo-con tranquilidad, mejor
aun_es estar despiertos frente
a estos apresurados ninjas.

Sube el reto, pera nada que
no sea imposible de conquis-
tar..Aqui también notamos que
las misiones no son tan largas
como las procesiones de Nin-
jas. Sigue El'Coliseo.
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Por fin hemos reunido las tres piedras sagradas, pero a Hiruko se le ha
ocurrido la grandiosa idea de ir a enfrentar a los que segun ella son los
tipos mas rudos del mundo (mira que subestimar nuestro “arte”), si claro,

como no es a ella a la que le van a deformar el rostro, pues que el mundo
ruede, éverdad?.

Hemos arribado al Coliseo Romano, y ahora es un nuevo contingente de peleadores
los que quieren darnos pelea: los Gladiadores.

Corre hasta que veas una caida, y sin miedo déjate caer hacia la
cornisa. Elige a Chin, y mantente golpeando hacia la pared para

(sin tanto trabajo) eliminar a los enemigos rapidamente.

Da otro salto hacia abajo (si son dos jugadores deberan sincronizarse) para llegar
a la siguiente batalla. Aqui se hace frecuente la aparicion de Robinson, Daby
y Gibson. Primero desarma a Robinson, y con su botella golpea al resto de la

]
BARE HANDS oooooo oooooo

Tras la puerta seguira el pequeio ejército de Gladiadores, Gibsons, y Robin-
sons, la prioridad son los que llevan arma, para quitarselas y usarlas en su BETYT TS 00k Je) T 1A I\
contra (excepto contra aquel que “nos la presto”, para que no se desaparezca). MISION EN ITALIA
En su defecto, trata de que te acorralen, y usa Cyclone Spin Kick. Luego de que
estés haciendo callo de tanto golpear a unos y otros, cambiara la musica, y por
detras de las estatuas veras a Roney... el jefe.

Jeffez Ronay Ureuiclez —

ITALY
¢Qué es lo que hacian los antiguos romanos en
el Coliseo?... iPELEAR!. La pelea no parece ba- Por fin nuestros cuatro he-
lanceada, pero nadie dijo que fuera a serlo. roes se reunen en la gloriosa

Roma.

Roney es un oponente formidable, que de un
solo golpe te aturde para luego (con calma) re-
matarte con un doloroso uppercut(quita bastan-

La musica vuelve al estilo Do-
uble Dragon, frente a los Gla-
diadores que se roban todo el

== (€ Vida, y te aleja media pantalla). Cuando vaya foco: instigandote con sus in-

A s aasxAl Saliendo recibelo con un ataque aéreo, luego terminables lanzas, y pudiendo
aléjate de él, elige a Ranzou vy sus shurikens hacer barridas al estilo de los

para lanzarselos desde el lado contrario de la pantalla (algunos de ellos los Ronins de China.

esquivara). Aun y cuando conectes los 20 shurikens, Roney tendra energia

de sobra para cobrarselas o0jo por ojo. Cambia a otro peleador mas fuerte. La sensacion de grandeza

transmitida por El Coliseo es
el punto fuerte, asi como las

Si eliges a Chin trata de hacerle un combo de tres golpes y una patada vola- N ;
estatuas al interior del mismo.

dora (si usas las garras mejor); si tienes a Billy o Jimmy recurre

al combo de patada al estdmago seguida de golpe con chakos. Si

solo te queda Ranzou utiliza su pa-

tada en caida con ambos pies (vertical)

cuando se alinee contigo, o atacalo de
frente con su caida de rodillazo.

Aunque no lo parezca, es dificil
este escenario, pues los enemi-
gos comunes casi siempre vie-
nen armados, y al venir como
turba son disimulados para
mermar tu salud... Roney solo
llegara a terminar el trabajo.

No le llegues de frente, o te barrera con la suela
de su “Gran Bota Italiana’. Como veras, Ro-
ney es un pelafustan, pero si lo vences ya solo N
nos resta un boleto de avidn... para Egipto. RaNZOy T RS Seenee

A mi modo de ver es el segun-
do mejor escenario (luego de
to: destino final).
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El pais de los Faraones sera donde tendra lugar el desenlace de este
juego, y de paso decir que es un extrafio marco para poner fin a una
aventura callejera... aunque Billy iria al mismo infierno por Marion.

Sabemos de antemano que Marion esta por algun lado dentro de la pirami-
de, pero... épodras reconocerla?, o éella a ti?...

PrimeralpartelEllacantiladodellos|Faraonesz

Al comenzar, vendran a toda carrera dos Gibson, saltando de estatua en estatua (increible
la velocidad que toman). Avanza un poco y ejecuta Cyclone Spin Kick para lanzarlos al vacio. El
mejor personaje para saltar esta parte es Ranzou, y si ya no lo tienes
contigo entonces utiliza a Billy o Jimmy.

Al descender de las estatuas te las veras con los peleadores de EEUU, re- )
cuerda golpear en primera instancia a Robinson a fin de quitarle su botella,

B procede con cautela y nunca te acerques o alejes en linea recta de quienes te

e espuasal ticnen en la mira. Al vencerlos se abrira la entrada de la pirdmide.

[;z—:mnra

curando golpearlos, no te despegues de ellos (para que no te tiren lanzas), y llévalos
2 al octavo blogue, luego de vencerlos saldran otros 2 Gladiadores, desde ahi ejecuta

ba o hacia abajo, asi que si te tiran lanzas, lo mejor es saltar y hacer la volteareta de
e ¢ Billy 0 Jimmy. Cuando los venzas, el scroll avanzara hacia adelante, no debes quedar-
el te atras o caeras a una muerte segura, pero tampoco es para tanto, asi que tomalo con

calma que aun Chin tiene tiempo suficiente. Cuando el scroll se 1l
detenga veras una gran caida con picos, aparentemente sin manera de evitarlos, es-
pera, que la solucién viene en camino. Aparecera un bloque movedizo, estudia su ir y
venir; el mejor personaje para saltar es Billy (o Jimmy); te doy un pequefo truco para
cuando comiences el ascenso: presiona derecha-derecha para que corras y caigas sin
ningun riesgo a suelo firme (si dos jugadores corren sobre esta base mdvil ocurre algo
curioso, ya que uno de ellos patina al caer al suelo y sale de la pantalla: no te preocupes
que no pierdes la vida, solo el cpu te hace cambio de personaje).

iTerceralpartelCamara]Mortuoriaz

Al llegar a la cdmara mortuoria enfrentas pocos enemigos. Luego de eso, Hiruko te dice
que Marion yace prisionera en el cuarto adjunto, por lo que deposita las tres piedras
sagradas en sus respectivos pinaculos para que la puerta se abra. Una vez dentro
de la camara haran su aparicion varios Ninjas, y una vez que los derrotes apare-
cera la cuarta y ultima piedra sagrada; Hiruko la tomara y este es el didlogo:

RANZOU 11 oooooo oooooo

-Hiruko: -iLes mentil, su amigo Brett trato de advertirles, pero lo silencié.
Tengo tres piedras del poder, ahora que tengo la cuarta controlaré al mundo...
(Hiruko entra al sepulcro de los Faraones, y enseguida sale, da unos pasos y se hace polvo).

INTERLUDIO: “Pero Hiruko no conocia en su totalidad la leyenda de las Piedras Sagradas, que

decia algo asi: "La persona que entre a la tumba llevando menos de las 4 Piedras Sagradas, serd
convertida en polvo. Como puedes darte cuenta, en su afan de obtener poder, Hiruko cometio un
error que le costo la vida.”
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[Cuarta]partel.Sepulcroldellos|Faraonesz

En el sepulcro de los Faraones hay tres sarcéfagos, el primero de

Y GINES

1 1
£ 4D ¥ 4O

ellos se abrira y aparecera una Momia, estos enemigos son lentos
pero muy fuertes. Para golpearlas no es necesario estar tan cerca de

ellas, lo mejor es estar solo lo suficientemente cerca como para que les lle-

BILLY Tm
BARE HANDS

guen tus golpes, con Billy y Jimmy usa Cyclone Spin Kick, con Chin usa su

doble patada voladora de latigo, y con Ranzou su patada en caida con ambos
pies, si estas demasiado cerca pueden agacharse y enseguida ahorcarte para luego

1 1 1 I
£ oG F 4O F 4O

lanzarte. Si las atacas con golpes de tierra corres el riesgo de que te golpeen con sus
manos (y mira lo rapido que drenan tus barras de salud).

Mas o menos requieren 19/20 golpes, cuando veas que la tercera Momia comienza a

arder, preparate: es el Ultimo jefe del juego, la emperatriz Noiram.

Jeffes Emperafiiz Neimm

En primer término describo sus poderes a fin de saber como reaccionar con cada uno de ellos:

Gnlallioy GasicT Ge Ao Gamlicy Geahicy "
I I I IE Dy
£ ol 4G F 4O, 3

RANZOU TImm
NINJA BLADE

FUEGO RASTRERO

Este ataque lo genera rapidamen-
te, y es casi imposible evitarlo si
estas cerca de ella. Lo mejor para
salvarte (si estas alejado) es su-
bir o bajar, ya que si lo saltas po-
dria recibirte con un ataque de
telequinesis.

CHIN LLRLRURERR]
IRON CLAW 2

ATAQUE AEREO

Si te alejas mucho de ella, enton-
ces levitara por el aire y te ataca-
ra con llamas; en si puede decirse
que este ataque es facil de esqui-
var, el problema es que enseguida
bajara al suelo y podria atacarte
con otra técnica mas mortifera.
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CHIN JLRURRRLEN]
BARE HANDS

AVE DE FUEGO

Si estas alejado de ella te dara
tiempo evitar esta ave de fuego
con tan solo moverte hacia arriba
o hacia abajo (preferentemente
hacia donde haya mas espacio),
si estas cerca de ella te da tiem-
po de golpearla mientras la esta
creando en su mano.

RANZOU Tm
NINJA BLADE

PONZONA DE FUEGO

Repentinamente, Noiram se pue-
de convertir en serpiente de fue-
go, y hay de aquel que esté cerca.
Luego de desaparecer aparecera
en tu lugar para quemarte nueva-
mente. En esta forma es invenci-
ble, y recibiras mucho dafio si lle-
ga a picarte, a menos que sepas
como evitarla ;-)

RANZOU TIm
NINJA BLADE
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CHIN imnanmam
BARE HANDS

TELEQUINESIS

El ataque es la mejor defensa
contra esta técnica. No importa si
saltas, la telequinesis te alcanza-
ra y te suspendera por los aires,
dejandote caer violentamente.
Si estas retirado cuando lo hace,
es mejor tratar de bajar (es mas
dificil esquivarlo subiendo pero
también se puede).

‘s Wiy e ey was ey an s Ty ae s e

f '
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CHIN amanamm
IRON CLAW 2

PODERES COMBINADOS

Los ataques frontales son muy
arriesgados, ya que Noiram po-
dria emplear dos de sus técnicas.

Lo mejor es esperarla arriba o
abajo, para evitar estas mortales
combinaciones.




aunque para serte franco es poco efectivo hacerlo.

Cuando esta en persona no te le acerques de frente
(porque te puede lanzar pajaros, o fuego rastrero), ha-
zlo en diagonales. El secreto del éxito esta en no acercarte
completamente a ella, solo a donde la alcancen tus patadas,
asi si ella se convierte en serpiente de fuego no te tocara. Cuando

se convierta en serpiente de fuego aguarda medio segundo, luego
sube o baja (hacia donde tengas mas espacio), y asi evitaras su pon-
zona. Otra forma de evitarla es dar un salto cuando creas que aparecera,

RANZOU 11T
SHURIKEN

Si estas lejos de ella y hace la telequinesis, sube sin perder tiempo, y ve acercandote a ella en diagonales.

Cuando esté a punto de alinearse contigo haz una Cyclone Spin Kick (recuerda que no debes estar tan cerca
de ella), si se agacha ve para abajo o para arriba (preferentemente arriba porque es mas facil evitar el fuego
rastrero en caso de que te lo lance), recuerda nunca alejarte de ella en linea horizontal o te freira. Repite la

jugada cuantas veces sea necesario.

Si estas jugando con Billy o Jimmy te aconsejo atacar con una patada al estdmago, seguida de un golpe de
chakos. Si estas jugando con Chin es mucho mas dificil la cuestion: selecciona tus garras de acero, y golpéala
sin piedad tan pronto esté a tu altura (REGLA DE ORO: no pegarte completamente a ella, debes dejar mas o

menos medio cuerpo, para evitar la molesta ponzofa de fuego).

quedarte alineado en vertical.

La emperatriz Noiram ha sido vencida, todo amanecer tiene un nuevo
despertar, y Marion.... (inventa tu propio final, que este no te satisfara).

EL DESTINO DE LOS PELEADORES

Billy,

Junto con su hermano, con-
tinud con el esparcimiento
del conocimiento
del Sou Setsu
Ken en todo el
mundo.

Chin

Regreso a Chi- =
na a ensefar —
Kenpou.

Ademas de permanecer
como un buen amigo
del Double Dra-

Regresd a Japén

Siguié el mismo rum- y se volvié Ninja.
bo que Billy, ensefiando No fue Ia
SICNC eyl RIS RGLERYEYE N | Algan dia sera llamado Em- primera, ni
perador. sera la ulti-
ma que por
ambicidn
arruine su

Ranzou vida.

En el caso de Ranzou deberas ser mas calculador, atacala con una patada en caida con ambos pies
tan pronto se alinee contigo, ya que el resto de sus ataques son sumamente débiles. También puedes
usar tus shurikens si estas alejado, a reserva de que sepas
escabullirte de sus ataques como la onda rastrera, los pdja-
ros de fuego, o la veloz telequinesis. Cuando flote procura

IMPRESIONES SOBRE LA MISION
EN EGIPTO

HISSION 5
EGYPT

De Italia a Egipto el reto subid consi-
derablemente. Que bueno que pusieron

obstaculos que quitan hasta una vida,
con lo que el reto se incrementd a un ni-
vel justo, sin ser por ello imposible.

Este es el mejor escenario, el cual vierte
muy bien su atmdsfera mistica, donde las
momias lo concretan acertadamente.

La resolucion de los misterios fue también
otro punto fuerte, aunque nos hayamos
quedado con ganas de ver a Marion.
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ARTE MARCIAL

Sin mas circunloquios, estos son algunos dibujos de la version japonesa, y para que no se tome como plagio
esta es la direccion de donde los tomé:

http://www.classicgaming.com/doubledragon/index.htm
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UN MANUAL SACADO DE LA MANGA

Ve a esta direccion:

http://doubledragon.classicgaming.gamespy.com/
games/dd3/mangal.html

Y saborea la historia e instrucciones de Double Dra-
gon III, en un refrescante MANGA.
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CONSEJOS

----Cuando haya dos enemigos en pantalla, ocupate en primera instancia del que sea mas peligroso (que por
lo general sera el que porte una arma), y haz uso de toda arma que veas tirada, pues son una gran ayuda.

----Es comun que los enemigos se agachen ante tus ataques, por ello deberas desarrollar la habilidad de saltar
tan pronto toques el suelo luego de dar un salto, a fin de quitarte de encima a los que sean mas recurrentes.

----Los enemigos lentos es mejor enfrentarlos con tus peleadores lentos (Chin, Billy y Jimmy), mientras que
los rapidos con Ranzou; tu llevas la ventaja cuando se trata de contrincantes con las mismas cualidades.

1.- Elige dos peleadores modo B.

2.- Con uno vence al otro, pero al estar desapareciendo por
perder la vida toca a Brett, para que se reincorpore (FOTO 1).

oty NRRE srvey PILLy WM srmey 3.- Listo!!, solo vence a los enemigos que salgan de la puerta
cuidando que no dafien al recién levantado (FOTO 2).
—— U

@F@TO’4 yie W 4.- Cuando venzas a los enemigos y cruces el umbral de la

st o Sicwke. Wl puerta, del otro lado solo aparecerd un jugador (FOTO 3),
pero al presionar SELECT veras que tienes a ambos (FOTO 4),
aungue uno con la energia baja. Al terminar la mision ambas
energias son restauradas. NOTA: Observa en la FOTO 3 que
el nombre de Billy esta cambiado por Jimmy.

BARE HANDS BARE HANDS

- Aunque aun no he podido normar la forma de lograrlo, haciendo lo siguiente es probab

- que te dé resultado: elige a Ranzou y sus shurikens. Comienza a lanzarlos estando al cen-

- tro de la pantalla, procurando golpear a un enemigo cuando el otro vaya a incorporarse. Si
te sale, entonces uno de ellos se quedara dormido hasta por mas de un minuto. Esto me ha

RANZOU limnm
SHURIKEN

Tirelear & juego Nirge

. , 2 Se trata de rematar con patada
CE0s) 6 L 1 O IS Dol KO (Billy o Jimmy) a algun ene-

de uno de tus peleado-  [ESIEMIEEEREINEIENIELN  migo, y al mismo tiempo dete- L ;
res, baja a la cornisa,  [e[UEACREERCCIIENCORMERER  qar un shuriken. e
y deja que te maten @  RUACEIE A RE TR0 olg a0 (=
golpes... el juego con- ENCIIEC Y NGOIENEREN o) |5 haces correcto veras que
tinuara con la musica control y da una patada Y| personaje afectado se des-
de for)do_, pero no apa- volado_ra.._. haras un dgl_)le compone en muchos cuadritos
recera ninguno de tus LS BRINTIENCERERIEIER  \ c4digos extrafios, cual si fue-
peleadores en escena. de tu salto. Simple curio- EESES rompecabezas. L _
RESET. sidad. —

=] e Lo mas curioso viene después, pame=—
) ya que de algun lugar impreciso
f“fﬁf‘f‘f‘f’f‘f" cae y rueda un shuriken (estas
5 armas nunca se pueden tomar
i : del suelo), aunque no se puede
HEREEEEEEEE] : : tomar. Luego de unos instantes
oy RN Bne Hon el shuriken se desvanece. BILLY |

BARE HANDS e BARE HANDS BARE HANDS Cooooo oooooo
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CODIGOS GAME GENIE

Golpes y armas mas fuertes:

Armas auxiliares ilimitadas para
todos los peleadores:

Billy, Jimmy, y Chin estan protegidos:

Mayor energia para Billy y Jimmy:

Mayor energia para Ranzou:

CURIOSIDADES

* Mira en estas portadas como han evolucionado Bi-
lly y Jimmy:

* El sobre-titulo en japonés quiere decir “La Piedra

Rosetta”; dicha piedra ayudo a los arquedlogos a £
descifrar los jeroglificos egipcios, pero en este jue- &

go no sirve para nada, excepto para pisarte en ella
y que te conduzca a la camara mortuoria (donde
enfrentas a la emperatriz Noiram).
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EL DETALLE DEL
JUEGO

Si eres fan de la serie con seguridad notaste
que Marian ahora se llama (inexplicablemen-
te) Marion; y si lo eres ain mas te habras
dado cuenta de que la emperatriz de Egipto
se llama Noiram, nombre que se obtiene al
leer al revés la palabra Marion.

PALABRAS FINALES

De manera oficial esta es la ultima parte producida
para NES, y el cierre con broche de oro. Del juego
hay muchas cosas buenas por decir, empezando con
la musica, la cual se caracteriza por adaptarse al pais
donde te encuentres (vernacula), no obstante que no
esté a la altura de la del Double Dragon II.

En el apartado grafico tenemos que los peleadores
son un poco mas chicos que en la segunda parte
(quizas por ello implementaron la opcion de correr),
pero eso permite sentir mayor libertad. Donde falla
es en el nimero de misiones: 5 son pocas, aunque se
imponen, por las sensaciones que provocan (en Italia
veras un repetitivo muro, pero no los percibiras de
esa manera por sus detalles e imagen de Coliseo).

En cuanto al modo de juego fue un acierto el incluir
dos personajes extras, con lo que consigue mantener
el standard de calidad, lo que no es féacil para las
terceras partes de cualquier juego. Los movimientos
quedaron muy bien, incluyendo los nuevos, pese a
que solo hay dos o tres que resultan espectaculares.

En cuanto a la historia, tenemos que hay los sesgos
comunes que cualquier videojuego puede tener (no
es queja), mas los desajustes de las versiones E y U,
aunque lo que yo echo de menos son los obstaculos
como piedras rodando, bloques que tratan de tirarte,
diablos con lanzas, puentes rotos, etc., si apenas uno
o dos son los que encontraras en esta aventura.

Hablar de Double Dragon es hablar de
W% 29 un titulo donde el comdn denominador

es la accion, incesante en algunos lu-
gares, misteriosa y algo diabdlica en otros,
menesteres por los que me gusta la saga.
Mientras Double Dragon III sea asi de
propositivo, no podemos decir que esto sea el
fin. La diosa fortuna nos sonrié con un titulo
distinto a la version Arcade, que como Ultimo
de la serie se despide como todo un caballero.



Super Double Dragon

Soberana Tranquiza
(El super Score)

Este... truco se hace con dos jugadores.

Primero deben colocarse frente a frente, dejando
espacio suficiente para que al dar patadas no se
golpeen entre ustedes.

Segundo, espera a un Baker (el de las espadas), y
cuando esté enmedio de los dos uno debe dar una
patada doble (abajo + B), pero antes de que dé la
segunda el otro jugador debe comenzar a dar gol-
pes. Repitelo sin parar. Si lo hacen bien entonces
Baker se quedara trabado, y se le pueden propinar
muchisimos golpes y patadas (no saltes) haciendo
que el score suba como espuma.

Si otros callejeros se unen a Baker también seran
parte del festin, incluso los jefes. Luego de un ratito
se mueren, no sin que antes les hayas exprimido
hasta el ultimo punto, y los hayas ajusticiado como
con metralleta. También funciona contra otros calle-
jeros, pero es mas complicado trabarlos: Baker es el
Unico que ocasionalmente usas las espadas tenien-
do defensa (y ese detalle permite hacer el truco).

Double Dragon III No te suelto

Sujeta a un enemigo de las grefas, pero no lo gol-
pees ni lo lances por el aire, en su lugar oprime la
direccion del control hacia donde miras. El enemigo
tratara de liberarse, pero tu
lo sujetaras mas rapido que

. piquete de cobra.

Esto no tiene gran utilidad,

= pero seguro te ries viendo
la zarandeada que le das
para sacarle el diablo.

BILLY Timmmm JInMY  Immmnm
BARE HANDS BARE HANDS

TMNT 4 -Turtles in Time-

Pizza2 X 1

Cuando veas una pizza, posiciona a dos tortugas cerca de ella. Pon
pausa, oprime en ambos controles la direccion hacia la que esta la
pizza, y quita la pausa. Si la toman al mismo tiempo ambas energias

Seé recuperaran.

NOTA: Toma en cuenta que las velocidades para caminar de cada
una de ellas es distinta, por eso es mejor hacerlo lo mas cerca posi-

ble de la pizza.

Double Dragon

Corazones al limite

Vieja escuela, viejo truco. Como sabras, al
iniciar el juego no tienes todos los movimien-
tos necesarios de un callejero, sino que te
los van dando conforme juntas puntos para
llenar corazones.

Bien, para llenar los 7 corazones en tiempo
record haz lo siguiente:

Al llegar a la misién 2 avanza hasta la reja
y quédate con el bat de Williams (FOTO
1). FOTO 2: Avanza hasta que veas a dos
Williams mas, y tan pronto vengan hacia ti
regrésate al sitio de la FOTO 1. Ahora vuel-
ve a avanzar hacia la derecha, justo donde
indica la FOTO 3, y comienza a golpear con

el bat (no avances mas o aparecera Willia-

ms), notaras que tus puntos se incrementan
como si realmente estuvieras golpeando a
alguien. Hartate de puntos hasta que llenes
los 7 corazones de tus habilidades, luego
sigue avanzando, que tendras tiempo para
terminar la mision.
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Para la praxis de un arte marcial, debe haber una técnica de por medio. Estas (a las que ahora pongo en posicion
vertical visible) pueden ser de invocacion, invisibilidad, involucrar cadenas de golpes, o ser simples movimientos

de defensa; con armas, bajo ciertas condiciones, etc., etc., etc..

Karate Kid
Técnica: Pose de la Grulla

Instrucciones para hacer la suya propia
(mida las consecuencias, y nifilos me-
nores de 70 afnos: absténganse): Esta
técnica es aprendida sobre un pilote de
madera a orillas del mar (no lo intente

;m.nnm" lr?li:nn.n il i h
EN. T i d s #32 Sobre un bote de pintura de 4 litros, o
Y o T e i ’ . . . .
ol % N S, E IR E /{a‘-ﬁ". podria terminar inconsciente en el piso,
ek a ".‘,3 25 aunque con una colorida sonrisa), pa-
£ ]| 2 rese sobre un pie, encérvese, flexione
' ) ? rodillas, los brazos alzados a los latera-

les como queriendo aletear, y las ma-

nos caidas como si fuese un titere cuyos
hilos se jalan por las mufiecas. Haga de cuenta que se le tira de esos
hilos imaginarios, el pie se cambia, y voila!, el otro pie deberd hacer
una super patada. En NES solo oprimes abajo + B para hacerla, pero la
“rejija” solo se puede hacer en contadas ocasiones.

Esta técnica del Karate Kid (risible allende el Atlantico -y del Rio Bravo
para abajo-) hace ver la objetividad subjetiva que puede guarecerse en
un top. Y no, no creo que sea la mejor, pero luego de esto todo puede
mejorar. Y eso es lo que buscamos.

iVamos!,

ivamos!, iya hay que comenzar!.

Bad Dudes
Técnica: Super Golpe

Cargas poder presionando golpe (has-
ta que el chico malo hace “arghhh”),
aguantate tantito a ver un grupo de Nin-
jas, y suelta el botdn: como lengua bifi-
da de cobra puedes matar a mas de un
Ninja de un solo toque. Ni Chuck No-
rris lo haria mejor.

Su onda de choque, y efecto domino
puede comenzar incluso al golpear un
shuriken del ninja gris.

R L2

sz 2
s gedrdnqndras
Illlllllllg
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Fist of the North Star / Black Belt / Okuto No Ken 2

Técnicas: Sandam Geri, y Karate Gento

“El puiio de la estrella del Norte” tiene un excelente tiempo
de respuesta en su control, al punto que se puede hacer
una bonita técnica de pies: oprime rapida y repetidamente
la patada, y con eso Ken hara una secuencia de tres pa-
tadas golpeando espinilla (o corva), pecho (o espalda), y
cara (o nuca). El Karate Gento es otra técnica dificil que
Ken solo puede reahzar cuando recoge el collar dorado: con

' Ty i - ella podras hacerte in-

visible por cortos inter-
valos de tiempo (seria
muy Uutil en una cita a
ciegas que no resulta
en lo esperado), y asi

Quien haya dicho que los
CuUrsos por corresponden-
Cia eran una basura, de-
beria saber que esta téc-
nica esta aprendida con
algo de optimismo auto-
didacta. Ryan (y/o Alex)
garrotearan tres veces en
el interin de un solo golpe (si no tuvieran esta
técnica). Necesitaras papel y lapiz a la mano,
ipara qué?...
mion que te atropelle. Este es un aporreo que
disfrutaras de lo lindo. Y para la proxima, no
subestimes el poder de un libro.

RYBN IR

[ Lo

A\{

T oY SIPPEr F o
III-II_:IIIIZ

para apuntar la matricula del ca-

golpear a tu enemigo

sin ser danado. ¢De

qué dijo que iba a ser

su daiquiri joven?...

MagazinNES 70




Ambas técnicas permiten a estos personajes mantener-
se por el aire algunos instantes (como a todo sofiador),
para luego soltar dos poderosas patadas (Chin), o varias

I;.t , de ellas (Billy y Jimmy), en poses increibles, pero estéti-
J- camente supremas.

i Luego de haber golpeado a tu contrario con alguna de es-
tas patadas, serd cuestion de rozarlo con un diente de ledn

« (también funciona con una pluma de pollo) para que caiga...
dormido.

Técnica: Desplazamiento

LED

R=3

Teenage Mutant Ninja Turtles 3

Hoy en dia, la proyeccion de energia corporal
tipo Ha-Do-Ken es cualquier nimiedad, pero an-
tafio era algo inconcebible y hasta disparatado.
El acrobata Jackie Chan puede hacerlo de la si-
guiente manera: primero deberas haber juntado
esas bolitas que aparecen en la barra de esta-
tus, enseguida oprime el botén de golpe hasta
gue sus manos brillen, y al soltarlo, Jackie hara
arafiitas con las manos, lanzando esa energia en
una trayectoria recta. Se las contamos, para que
no sea tan invencible. Super Shredder la proyec-
ta con mutageno, para involucionar tortu-

gas, y que asi sepa mejor la sopita. .':f:':’;‘ifﬁ
£ 5
MR B % =

SOTN / TMNT 3

Técnica: Rayo

Hayate o Lady Kaede pueden in- )
vocar un poderoso rayo que cae f((f
a todo aquel que no use zapato
de goma. Hay que presionar el bo- 3(((
ton de ataque por alrededor de 5
segundos, ante lo cual se obscu- 3(((
recera la pantalla y luego el rayo
atacara. Pierdes media vida chico, 3(((
asi que tu sabras si impresionas a
esa damisela que tanto te gusta, o %,f
guardas tus energias para algo mas
productivo. Por cierto, “Garruda”
es inmune a esta lucecita. '.'!ll
e
Super Shredder también puede i)
invocar un rayo electrificante y=
de tortugas. No se podia espe- ¥
rar menos de él, con lo mucho
que le gustan las tortugas...
servidas bien asadas.

L | '
&=

o

TMNT 3, TMNT Tournament Fighters

Técnica: Salto de rana invertida
(jajaja, las tortugas no saltan)

A pesar de que las Tortugas Ninja portan un arma, Miguel
Angel guarda los chakos para practicar un acuclillamiento con
el que gana fuerza para impulsarse hacia atras, con todo el po-
der de unas poderosas ancas
de rana, ejem, unos fuertes
biceps y musculos femorales
de tortuga, para barrer a mas
de un soldado del pie, es de-
cir, de la cara, e ir a embarrarlo
en alguna de esas nubes sobre
las que flota Manhattan. Si lo
traducimos a onomatopeya so-
naria a algo como “ka (breve
pausa) cuan”.
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Ninja Gaiden II, Bad Dudes, Legend of Kage, otros...

Técnicas: Bunshin No Jutsu / Phantom Doubles / Clonacion

La técnica de los dobles fantasma puede ser realizada por Ryu Hayabusa, el Ninja verde de Dragon Ninja, Kage,
entre otros tantos.

, . . o .. .y . . BEITET ZOEGAT TelthZLT S,
Estas técnicas de reproduccion “leporida”, multiplicacion, o clonacion extra vitro, no 1# € m o £ 70 STHE A

solo hacen que eches montoén (o te echen montén), también deberian servir para que

no te sientas tan solo en esos otofios de hojas naranja copulando con maleza vy tierra.

Estos “dobles” pueden (la mayoria de las veces) repetir comportamientos, con lo que (.

puedes (o el contrario puede) armar increibles ataques. o]

D
Estas técnicas son las que, comunmente, explotan tu creatividad, y le dan a un juego R
de accidén (como en este caso) un drastico aumento en su factor diversion.
= R M ot

e e R
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Técnica: Todas (e involucran patadas)

Aqui hay que darle mérito a una cosa: la forma en que Thonoran engatuza a un ingenuo
pueblo. Se supone que es una época medieval, con diablos y brujas, donde los guerreros

hermano del mas valiente guerrero no ha tomado sus clases de espada, ni de tiro con arco
(como todo caballerango que se precie de serlo), sino que se puso a practicar menudas
patadas, pensando que con la bravia espada de su hermano bastaria; mas cuando son
asaltados, y su hermano muerto, la fé, siplicas y miradas del mismo (e ingenuo, repito)
pueblo son dirigidas hacia el par
de olorosos pies del tal Thono-
ran, y sus confiables botas "7 leguas”.

Taito trabajo con muy buena animacion cada patada, vy
aunque a muchas de ellas no les veras ni pies ni cabeza, la
recompensa creativa en sus técnicas le vale el podio de ho-
nor de este TOP. Ea Ea Thonoran, con esa kalinka.

4

e - i
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L !
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Moraleja: no te metas con Thonoran a las patadas.
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JACKIE CHAN *S ACTION KUNG-FU

Jackie si que aprende rapido: écual es el secreto de
la leccion que acaba de aprender, sobre pararse en
el agua sin caerse? (y sin estar en movimiento).

Pista: No debes moverte, pero...

el e
ERBLE ALY R

LIFE

; A1 |74 | %"« 18

-F""""""""'

e

LA

=

St

=]

g
2aR
SR
oy
e
e
e

(=]

J11

L

¥

o

Kid Niki te invita a que
pruebes estos acertijos,
y trates de resolverlos
por ti mismo, y la satis-
faccion de hacerlo sera
tan grande como la que
brinda cualquier arte
marcial.

Pero si solo tienes
tiempo para poner a
remojar tu karategui,
entonces puedes mirar
las respuestas en la
penultima pagina.

iGracias por participar!

“SUPER DOUBLE DRACON w A=

Siendo callejeros, no nos sorprenda
que Billy y Jimmy se den sus esca-
padas a las zonas rosas, como por
ejemplo aqui... écomo hicieron para Loeilh {1111
ausentarse de esta foto?... =y,

3 |
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Pista 1: No solo ahi, sino también en
casi cualquier escenario pueden hacerlo.
Vagos.
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Los 7 Samurais

Un pueblo se encuentra desamparado por los brutales ata-
ques de un grupo de saqueadores. Absortos en el descon-
suelo, alguien propone contratar Samurais para que hagan
frente al enemigo publico; mas siendo una comunidad po-
bre, habran de apelar al supremo honor del bushido para

obtener su valiosa ayuda. No pierdas el hilo o te aburriras, Pi,

siguelo, y culminara en lo excelso.

Kill Bill Vol. 1y 2

Cinta ultraviolenta de pelea entre damas, con preambulos,
sake, y ligeras y filosisimas katanas, en dos perversos volu-
menes signados por Tarantino (y no olvides ver sus escenas
borradas).

Una novia nunca olvida, y mas aun si se trata de vengan-
za. Lo mejor de la cinta: La blanca barba de Pai Mei, y los
Onitsuka Tiger de Uma Thurman.

Si existe algo como “moraleja” que se pueda decir en canto-
nés, entonces viene compactado en una cinta como “Héroe”.

El “Sin Nombre” cuenta al Rey la historia de cémo venci6 a
los mas peligrosos asesinos de su majestad, entre reflejos
y bien recreados flashbacks de mucha estimulacién visual, &

pelea marcial mitica, y “nieve voladora” cortando (con sa-
ble) bafios de miles de saetas, entre gracioso kabuki. Cintas
como esta reposicionan aquel viejo cine oriental donde los
espadachines peleaban flotando en el aire.

Gvmkata
Cuando el cuento de la damisela en peligro no

estaba en desuso, Gymkata dio un respiro a las}

formas perfectas y reflexivas del Jeet Kune Do.

El joven gimnasta debera pasar una serie de

I

pruebas (de vida o muerte) para poder estar‘
con la mujer que ama... incluido un paseo por el
pueblo de los locos ial estilo Resident Evil.

Retroceder nunca, Rendirse jamas I, II, III, IV

Si nos saltamos los “bodriosos” argumentos, y la nula continuidad entre estas cintas, tenemos a pe- %
leadores como Van Damme, Cinthia Rothrock, Billy Blanks, y Loren Avedon haciendo lo que les
pagan por hacer: romperse nudillos, codos y espinillas golpeando maleantes laxos. Karate, kung-fu,
kick- boxing, y otras completas artes marciales no estan exentas. Haz lo bueno, y si vas perdiendo
grita: “no retreat, no surrender!”. Pelea marcial pura, con poco o nada de dobles. Entretenido (y algo O
gracioso, por los ruiditos que hacen cuando se golpean, y explosiones donde no debe haberlas).
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Como sucede en estos especia-
les, le damos una oportunidad a la
tele y a otros medios de comunica-
cién para que complementes todo
aquello que aqui se ofrece, ahora
bajo el estandarte de las artes mar-
ciales par NES y SNES. Quizas mas
que recomendacién sea un recor-
datorio a filmes archireconocidos.

El juego de
la Muerte

Esta es la ditima .. ;a"':*ﬁ
(e inconclusa)
cinta de Bruce
Lee, completa-
da con el traba-
jo de dobles. Lo
notable es que ™
algunos de sus
elementos fue-
ron importados a otras cin-
tas y videojuegos, y por todo
ello la tenemos como opcién
viable para cuando cunda el
ocio.

Billy Lo (Bruce Lee) es un
actor, y peleador marcial ex-
perimentado. La mafia se da
cuenta de lo util que puede
serles, por lo que lo invitan a
unirse a la causa. Billy Lo se
niega, y es ahi donde ha de
pasarla canutas.

El filme culmina con el ascen-
so del dragdén por una pago-
da de 5 pisos, retando a cada
uno de los 5 maestros mar-
ciales que la habitan.

No me gusta Lee, pero el filme
es pasable y recomendado.




Miis, Ox 0 Miiseell @@y

Casta de Campedn
(Best of the Best)

L Para muchos estu-
_ % |diantes de Karate es
- .’ todo un portento de
v T motivacion “hagamos

. el bien”.

Se trata de un tor-

< neo de artes marcia-

les, donde curiosamente se en-

tretejen historias entre los rivales,

para dar motivo a las bonitas katas
Yy encuentros que veremos.

Pensandolo bien, es como un “kara-
te kid” con niflos mas creciditos, y
con no tanta chiripada. Entretente
un rato con esta cinta si asi lo de-
seas, pero primero ve por los Gue-
rreros o la Clase 1984 a tu block-
buster mas cercano.

La Naranja Mecanica
(Libro)
Alex y sus drugos
viven la vida en
un cénit de van-
dalismo, de uno-
dos uno-dos, y de
extraversion per-
versa, sin saber
que sus marrulle-
rias los llevaran
a un cadalso de laboratorio. Como
cobaya, Alex experimentara la re-
habilitacion obligada de un siste-
ma inescrupuloso, pero vivira para
contarnoslo.

Aunque la pelicula es fiel al libro, y
conserva el lenguaje nadsat (y su
musiquita clasica), se prescindio del
capitulo 21 (el final), de ahi que re-
comiende el libro... y por mucho.

Clase 1984

La escuela no solo es un lugar de conocimiento para el ma-
triculado escolar: los profesores suelen llevarse, de vez en
cuando, una que otra “leccion de aprendizaje”.

, ., : i»
Adornada con la rebeldia de una generacion X, esta cin- L
ta critica (encubiertamente) la fragil y muy riesgosa legis- ;
lacion en alicientes y castigos escolares. Nifios, no hagan 4

esto en la escuela.

Favorita donde las haya.

Contacto Sangriento (Blood Sport)

La cinta que lanzara al estrellado a Van Dam-
me con sus patadas de escuadra.

Frank Dukes es una joven promesa marcial
que representa al legendario clan Tanaka, pero
para demostrar su valia debe ganar un tor-
neo clandestino dentro de un kumite donde
se vale todo contacto sangriento, debiendo =~ My /.
tener cuidado, sobre todo, de su cinco veces
campedn: Chong Lee (Bolo Yeung). Lo mas emocionante de
la cinta: el match de Karate Champ. Abstente de las secuelas.

Filme maniqueo, cuyo tentador planteamiento “lo que ocurre
cuando papi no mira” termind direccionado al terreno comer-
cial. Alude a dos jefes de pandilla y sus cotos de poder, en
una tierra de nadie que se llama escuela, y una pelea que
tendra lugar a las 3:15 pm. Redencion u olvido... me temo
que ni lo uno ni lo otro, y solo el toque de la campana a las
3:15 nos mostrara la siguiente pieza a mover. Comercial.

Los Guerreros

Debatiéndose entre un block buster y el cine “*"Mare pigecyop.o
de arte, The Warriors fue una cinta que en-

cendié las pasiones entre pandilleros y jove-

nes escolares como pocas veces se Vvio.

No se trata de bien y mal, hay cosas que,
como pulpo retorciéndose en la oscuridad, no

se pueden evidenciar (ni aun ante la incandescencia de un estallido de auto).
Quizas solo veamos siluetas de jovenes atizandose con bats, cadenas, maca-
nas, y lo que haya a la mano, pero cuando el cine le pone acordes, y la emo-
cion de incesantes persecuciones que terminan en momentos climaticos, solo
hay una manera de definirlo, pero solo un guerrero lo entenderia.
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Derechos Reservados:

Personajes pertenecientes a CAPCOM.
| Arte perteneciente a UdonCrew en DeviantART

\ http://udoncrew.deviantart.com/
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Derechos Reservados:

Ryu pertenece a CAPCOM.
Arte perteneciente a UdonCrew en DeviantART

http://udoncrew.deviantart.com/
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Habia muchas

Gangas .

todo el Centro Comer-
cial. Pero no es de
esas gangas que
quiero hablar, sino
del término “span-
glish” para designar
a las pandillas calle-
jeras.

Esto es Déja

NES.

te; y como resarcimiento, mejor hablemos
de esas Gangas, pero ahora si: en NES.

Vu, seccion donde veras temas;
jes, clichés y algunas otras figuras retoricasitomadosicomo)
eje de partida para algunos de nuestros videojuegoside}

El rostro sombrio de las
Artes Marciales

Existen multiples teorias sobre la violencia
conjunta, aquella que se hace cuando dos o
mas sujetos se unen para un fin vandalico.
Y no es que quiera ahondar en eso de la
“Genealogia de la moral”, o en la “Anato-
mia de la destructividad humana”, pero

un grueso de escritores del estilo hacen
hincapié en que (al parecer) una parte de
esta inexplicable (de fondo) violencia se
desarrolla por factores del entorno (como
las vivencias diarias), generando conductas
retrégradas; y la otra parte viene here-
dada. Estamos hablando de conductas, y
asi pues, mientras las artes marciales se
aprenden hacia adentro (para conseguir
crecimiento espiritual a la par de fortaleza
fisica), parece ser que la violencia (particu-
larmente la callejera) se detona por instin-
to, y se fomenta cuando un grupo de ellos
coincide en golpear “a la sociedad”.

Vandalos, asesinos, machos territoriales,
son como los peligros estacionarios a los
que hay que dar mantenimiento, porque no
hay sociedad (por muy tranquila que sea)
donde las pandillas sean solo sintoma.

=l

Converse, Cadenas'y Beat Street

Hay que sumar a toda esta paja hipo-
tética, una serie de elementos que se
cuelan, por decir algo, mediante osmo-
sis destructiva de modo casi inconscien-
te, dicese la musica, la moda, clichés y

(’

Los Kunio (NOTA:
hablo en plural
porque el buen
Kunio parece

Nacidos pa’| desgarriate
clonado en todos

esos juegos de

N
Technos) brotan como = i. S
por pensamiento reflejo ante
la palabra "Ganga”, y es que no dan paso
sin chancla, siendo auténticos centauros
del entretenimiento. Se les vea en las can-
chas, o en el caso de River City Ransom
(Street Gangs) en las calles, siempre
estaran dispuestos a darle una manita a la
sefora justicia, siempre y cuando esta se
haga “mas” ciega de lo que esta para no
ver los atizamientos y ajusticiamientos que
haran de estas Gangas.

Renegade viene siendo parte de esa
misma familia Kunio que gusta de azotar
criminales y maleantes de los suburbios de
una peligrosa metrépoli.

La saga Do-
uble Dragon
tiene también
su historia que
contar: siendo
de los pocos
sobrevivientes de
un aparente caos
nuclear, los her-
manos Lee dejan
su busqueda de

Ellalviolencialestal

enlatados,
para enfrentar
a un nuMeroso

grupo de rufia-
nes conocidos

¥ 7he Warriors

C 5’

como los Black Warriors, quienes primero
secuestran y luego matan a la novia de uno
de ellos. Asi, un fuerte deseo de venganza
los lleva a recorrer las calles, y a corromper
el arte sagrado conocido como Sou Setsu
Ken, para convertirse en golpeadores de
lindas, callejeros, y hasta sombras.

&Y qué me dicen de
Mighty Final Fight?...
Cody, Guy, y el Mayor
Haggar deben ir a la
blusqueda de Jessica,

y es que resulta que

entre los ennegrecidos

y grafiteados muros de
Metro City, su belleza

es lo Unico que da luz y
vida a ese manquean-

te y execrable retrato
enmarcado en agua,

y pues el lider de la Ganga
criminal Mad Gear quiere para si solo a
este filetito luminoso (asi lo dice el ma-
nual). Vamos muchachos, hora de golpear
punks (de los malos), y vil escoria.

Quizas es enfermizo pasar dias y horas
frente a un televisor jugando videojuegos,
pero lo cierto es que siempre sera mejor
opcion que despotricarse por el bando del
angel caido. Juega limpio, eso si.

Tygrus

enlaireWfellazariselencargal
db@ay@‘ﬂaalﬁ”

- Henry Miller

Muchos dicen que "The Warriors” se ha vuelto una cinta de culto. Lo sea o no, es una

parafernalia, asi como otras tendencias
gue actuan como crisol y reflector de
identidades (estoy diciendo que inciden,
pero no que sean determinantes, dada
la naturaleza dual y universal de todas
las cosas -incluidos los pensamientos-),
asi pues, las ideas que transmiten y las
ideas que se generan en torno a objetos,
o lideres (me abstengo de decir nom-
bres) pueden también ser brote de esto
que estamos hablando: el nacimiento
de individuos con conductas patdége-
nas; aunque también puede deberse

(su conducta) a una hiperactividad mal
estimulada, indistintamente de que solo
se dediquen a grafitear vagones, y rayar
cristales.

Sepan disculpar esta prosa rimbomban-

excelente propuesta de Gangas: Los Guerreros de Coney Island (donde estd, irbnicamente, el
mismito parque de diversiones) acuden al llamado para declarar la guerra a la policia de Nueva
York, sin imaginar que seran cazados a luz y sombra por bandas rivales que los consideraran
traidores a la causa.

Como dato (no tan) curioso, cuando esta cinta se ¥ : ) $ et
exhibia en cines de EEUU, eran los “gangueros” ' i iii# ! Y i ZX' EA
quienes estaban en primera fila, y los desmanes : : R 1
no se hacian esperar.

bty

Ni el Break Dance o el Beat Street superan el
deslumbrante impacto molotov, y la magnificencia[
de este clasico.

<< Waaarriors >>...
<<come to plaaaay >>
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El Patriarca de las peleas viene 3
regodearse en FAMICOM
iEn un titulo de auténtica estrategia

marcial que hard que te vayas de espalda!

~ iPrimer juego de peleas en forma... de la historia!

- Son 5 querreros los que trataran de impedir que toques el gong

- Combinacién de movimientos y tacticas que le da un frescor
al sistema como nunca se habia visto

- Todo el ingenio del Arcade, de parte de Konami, vy...

Para tu Nintendo Famicom




Fabrica: Konami
Afio: 1989
Género: Beat “em up

Jugadores: 4

Recomendado por: Tygrus

CRIME FIGHTERS

I i 4

Los juegos de callejeros, pandillas, y enseres menores desca-
labrando espectadores, ya eran una moda de maquinitas dos
décadas atras. Para ese entonces, titulos como Final Fight, o
Double Dragon (que seguro hacen eco en la colectividad) da-
ban de qué hablar, y Konami no se iba a quedar con los brazos
cruzados ante estos ofrecimientos, con lo que nos trajo para el
género beat “em up: Crime Fighters.

No es que Konami haya encontrado el hilo negro de este género
de juegos para cuatro jugadores (léase Sunset Riders, TMNT,
X-Men), pero aqui podemos darnos cuenta de los pininos que
hacian, evidente en el complicado reto (algo desenfocado) que
presenta, y en el tosco modo de jugar; pero luego de hacerte
amigo del control, y entender las rutinas de, al menos, los vagos
mas persuasivos, comenzaras a sentirte como en casa, con ese
sentido de la justicia que hara que lo disfrutes (sin remordimien-
tos por los golpes bajos).

Aunque el juego es para cuatro jugadores, tres de ellos usaran
un clon del primero (con pantaloncillo de distinto color). Este
héroe de tirantes da la impresion de que luego de poner a estos
pillos en su lugar ird a pintar unas cuantas paredes, pues la
verdad no va tan desalifiado como para ser policia encubierto,
ni tan formal como para ser un excéntrico agente de la Matrix.
Todo lo que sé de la historia se resume a que un grupo de sexo
servidoras estan dentro de una jaula (y no es por fetichismo),
pues fueron raptadas por esta bien surtida (y feita) “ganga”.

El juego presenta un reto alto,
ya que desde el primer calleje-
ro al que nos enfrentamos nos
puede salir muy machito, y dar-
nos unas patadas bien puestas,
apenas comprendiendo como
defendernos.

Adoraras a estos tipos, pero
aln mas lo gallinas que son
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Hay punks, karamekas, algunos

MULTIPLE 48

vagos, y tipos muy pelados
que no se tientan el corazén
para golpearte aln en las
“yoyas”. Nuestro personaje
puede devolver algo de esa
sopa de su propio chocolate,
aprovechando los momentos
en que estan tirados para
patearlos, lo cual es reco-
mendable, especialmente
con los jefes (aunque estos
se levantaran de sopetén, como si les echaran encima un balde
de agua). Como estos tipos son frios como el hielo, aconsejo
que siempre tengas a tu espalda una pared, una caseta teleféni-
ca, un poste (la cartera no aplica), a fin de que no te lleguen por
la retaguardia, mientras le das su calentadita al de enfrente.

urbano puede tener su atractivo

Como la mayoria de los enemigos comunes se parecen, y a casi
todos les puedes dar su coscorrén no estando alineado con ellos,
es hora de hablar de los jefes... que de ellos si hay que andarse
con pinzas. Puedes identificarlos porque seguro o te doblegan
en peso y estatura, o llevan un arma casi de su tamano; hay, por
ejemplo, un marinero que parece desarmado (parecido a Abore
de Double Dragon II), pero en el tiempo que le tiras un golpe
él ya sac su navaja de Rambo y te reband. Otro es parecido a
Freddie Krueger, otro mas es un “escualo” boxeador, pero se
mueve con ritmo que casi hipnotiza, y sus jabs son tan veloces
gue no te ofenda si te sientes como pera de boxeo. Lo curioso
es que cuando casi estas por vencerlos ellos ya no se defienden.
Algo que se me hace muy bueno son los métodos que emplean,
por poner el ejemplo: el jefe de la motosierra te tirara, para acto
seguido empalarte cuando te estés levantando.

Ocasionalmente podras tomar navajas, pistolas, o barras/tubos
para hacerle frente a la prole (la pistola es la mejor de todas).

Cuando terminas el juego te dan un premio: una pelea callejera
contra todos los jefes, y si terminas el juego por segunda oca-
sién ahora si se acaba el veinte.

Este juego tuvo una segunda
parte, en una insana pero no
por ello divertida Vendetta,
pero primero te recomiendo
juegues este para calentarte
el seso, y ya después, con
mas propiedad, quizas co-
mentemos como le fue en la
secuela.

Estar cubierto no basta...
“Got Milk?"”
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Especial

PREPARANDO]LTA\MASA\

¢De qué se trata esto?.... La historia de Doki
Doki Panic y su metamorfosis en Super Mario
Bros 2, debe ser no solo recordada por miles
de nosotros, es (como por consecuencia), una
de esas buenas acciones informativas que se
tornaron en cucharada de jarabe de aceite de
higado de bacalao (icuantas preposiciones!).

En su lugar he tomado la historia del Noid, y su
versiéon Famiconera, protagonizada por un ami-
gable ninja que de eso tiene poco, pues mas
destaca por la cetreria (adiestramiento de halco-
nes). ¢Cudl considera el vulgo que es mejor?...
al menos trataremos de ver las diferencias, que
en esto de acomodar la perspectiva
siempre habra opiniones encontra-
das.

Asi pues, estamos hablando de Ka-
men No Ninja Hanamaru (Mas-
ked Ninja Hanamaru) para Ja-
pon, y para los demas (que somos

nosotros): Yo! Noid.
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Nadie sabe a (ciencia cierta) por qué algunos
contenidos de videojuegos de NES tenian que
cambiar de una Regidén a otra (algunos diran que
por la cultura, o porque los mercaddlogos de ese
entonces creian conocer a los distintos merca-
dos, etc...., pero de fondo, no hay algo tacito en
lo que se basen las compafiias de modo unifor-
me), el caso es que cuando cruzaban el alambre
de puas que divide a Oriente de Occidente, uno
gue otro arafazo los dejaba marcados, y a ve-
ces mas que eso, donde la totalidad del conteni-
do terminaba verdaderamente ensartado.

En fin, el caso que nos ocupa trata de un juego,
digamos, “especial”, por el hecho de
que su contenido no fue modificado
(al menos hasta donde sé) por al-
guna de estas cuestiones ultra im-
portantes que solo la gente diplo-
matica de gobierno “entiende”: fue
por el simple hecho de ampliar (ho-
rizontalmente) su fama. Yo! Noid.
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ESATEIREDY
Bien pudo haber
sido Megaman,

Bionic Comman-
do, o algun otro po-
pular personaje de
CAPCOM, pero el
destino quiso que
fuera Masked RiI-
der quien le pres-
tara casa al troll del restaurante de la ficha de
domind. éLa razén?...

Hanamaru (asi lo llamaremos de aqui al final
de este Reportaje) es un titulo de plataformas
de lo mas convencional, pero pierde coherencia
con, por ejemplo, el hecho de que no usa técni-
cas ninja, sino mas bien un pajarraco que le sir-
ve como arma. Y si con eso, el titulo comienza
a perder cordura (aunque estoy totalmente de
acuerdo contigo en que en un videojuego no tie-
ne por qué haberla), se vera que

se precipita al abismo demen-
cial cuando, avanzando en los
escenarios, llegamos a una
clase de racer en patineta, o
cuando te encuentras con un
pogo, o hasta cuando haces
tuyo el invento de Da Vinci:
el rotocoptero...

Estos inventos de hombre blanco,
hicieron que la pizzera 2X1 consi-
derara que de aqui se podia ha-
cer algo decente: solo habia que
cambiar los escenarios y permitir
que el Noid se trepara a estos,
mas que identificables, artefactos faciles de ver
en suelo Estadounidense.

Con mucha pimienta esparcida entre hanafudas,
su arribo a NES fue aplaudido. El Noid, ahora
acompanado de su super yo-yo, y una inestable
longanimidad (que no es ingrediente de pizza),
se lanza al rescate de una Nueva York asolada
por un idéntico (pero verde “lastimame la reti-
na”) conejo come pizzas.

YO-YORY{SIEMPRE)Y.O

Aunque sin pretensiones esnob (y
quizas en burla a ello) el Noid no
deja de ser un concepto “fresa”, que
busca valerse de la simpatia que le
es facil ganarse, cuando se trata de
hacerla del aguafiestas. Quizds un
martillo (a riesgo de parecer Chapu-
lin Colorado), un extintor, o hasta algo como un
boomerang (con una horrorosa “"N” negra) pu-
dieron haberle venido a bien, pero se eligié algo
mejor: el super Yo-Yo.

Asi, el cernido de una ave de rapifa, se permutdé
por el “swing” de yo-yo. Casi todo estaba listo
para comenzar a hacer dormilones, columpios,
ruedas de la fortuna, y todo tipo de suertes,
pero hay algo en lo que la gente de CAPCOM
volvid a acertar: la actitud.

De momento, hay que dimitir en ese afan por
encontrar la respuesta a este cambio tan dras-
tico de actitud entre Hanamaru y el Noid; solo
baste saber que Hanamaru es un personaje
cuyo antifaz no logra disfrazar su carencia de
expresiones faciales (y mira que viene acompa-
Aado, como para hacerle la platica aunque sea a
su pajaro); el Noid, por su parte, es un sujeto
gue te mira constantemente por la ventana del
televisor, sin miedo a mostrar sus dos grandes
incisivos, su narizota, o su enojo cuando invoca
un “poder”, incluso pierde la formalidad cuan-
do gana un torneo come-pizzas, dandose unos
buenos jalones de orejas.

Atribuyamos a CAPCOM ese buen cambio, aun-
que solo haya sido un insignificante
salteo de ascuas, a fin de avivarlas
para dar calor a un titulo que, ba-
sado en un ninja criador de aves,
reflejo a la perfeccion la informali-
dad de un personaje que solo vive
para una cosa: comer pizzas.
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HISTORIAS

@ 1990 CAPCOM
ALL RIGHTS RESERVED

Un dia como cualquier otro: en busca
de ratones para el halcén

iéQuéee?!...
¢Alguien se esta
metiendo con los

hicu€lines?

~@n

¥O0f/ NOID UPDATE

PUSH START
Wild creatures led by
90 DOMTNO’ 5 PTZFFA. INC. ’
90 CAPCOM CO. . LTD,
90 CAPCOM U. 5. A, ; INC.

CENSED

LI BY
NINTENDO OF AMERICA INC.

Haré que Mr. Green se
coma mis pizzas
(con picante)

The mayer knows that
only the Moid has the
power to Stop them.

Using his sup
and other inventions.
he will tru.

Hanamaru ha de iniciar
en una playa a punto de
naufragar, o asi parece
por el efecto de sube y
baja que presenta.

Esto sirve para denotar
gue el juego es idéntico
en su estructura de valores, plataformas, y con-
trol, pero el escenario siempre jugara un factor
determinante en los votos del juego.

Mira lo que pasa con el Noid ( ----> ).
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co, por ejemplo, en el pri-

Ciudad
gque mas bien podria ser

calles suben y bajan con

No todo tiene que ser |6gi-

mer escenario vemos una
Norteamericana,

la vieja Venecia, pues sus

FROEEOELT
TITrrrerr

Y&

la marea.

Para ser un avido comedor de Pizzas...
ivaya que Mr. Green (el enemigo princi-
pal del Noid) sabe como hacer que se le
tome en serio!.
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(TORNEOQ]DE[CARTAS]

Llegamos al factor clave del juego: sus jefes.

En su recorrido, Hanamaru ha de recolectar
“scrolls” (pergaminos) con diferentes valores
(algunos de ellos suelen estar escondidos). Es-
tos scrolls daran a Hanamaru la oportunidad
de usar ataques especiales, y también de au-
mentar su mano de hanafudas frente a distintos
enemigos de nivel: un golem, un ninja montado
en un sapo, un pirata, y otros. Si tu mano es
mayor a la del enemigo, la diferencia ira llenan-
do un contador de scrolls. El primero en llenar-
lo gana. Si pierdes tendras que repetir el nivel,
justo como en los bonus que hay escondidos.

BUEETTE|DE|PIZZAS]

Tocante al Noid, él prefiere las disputas donde
haya montones y montones de itacates de piz-
za.

La musica se hace fiestera, y icomienza el con-
curso de comedores de pizzal.

Como ocurre en Hanamaru, debes llenar con-
tenedores con la diferencia obtenida entre las
pizzas que ofreces, y las que el rival te esta dan-
do. Puedes usar II y III para duplicar y triplicar
tus raciones, y asi jambarte muchas pizzas de
un bocado.

MENOSHIDEALISMORY{MAS|PICANTE]

Si nos ponemos remembrantes, al-
canzaremos a mirar titulos con cam-
bios drasticos como Gryzor, Fudo-
uu Myouden (Demon Sword), y
aun después de Hanamaru, otros
con un nivel aceptable de cambio,
como Karnov, Ninja Jajamaru:
Ginga Daisakusen (Squashed, del
gue puedes leer una nota en este mismo nime-
ro), o Saiyuuki World 2 Tenjoukai No Majin
(Whop “Em), pero definitivamente, un cambio
de este tipo, con un simpatico y bien conducido
sesgo en su historia y personajes (observa el
oso de la pagina anterior), dara mas pila a un
concepto, al menos para aquellos que ven la sa-
tira como una forma de vida.

SE|[ENTREGAYANTES]DE[30]MINUTOS,

Yo solo queria platicarles las diferencias de este
titulo, pero se han pegado una serie de cosas
poco importantes, es por ello que pongo punto
final para que mejor tu vayas y te sumerjas en
ambas fuentes, veras que se te entregan antes
de media hora, no solo por conservar un esque-
ma de juego del que se dice partieron muchi-
simos titulos de cartas, sino porque presentan
un reto decente, te sacaran una que
otra risa, mucha satisfaccion al en-
contrar bonus escondidos, y sobre
todo porque son como la lecitina
de soya de buen sabor, no teniendo
que sumarle grasa a tu intestino, y
ser, ademas, productos hipoalergé-

nicos, pese a su vejez. iTygrus]
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Nintendo
FAMBYCOMPUTER DISK SYSTEM

¢ ¢
ST II7I77. =
CONGERIEETONTS

& FAMICOMIDISK(SYSTEM i

Compania: Nintendo

Precio estimado:

1986: 150/usd
2 Actual: Desde! 50 hasta 200/usd &

| Famicom Disk System (FDS, en lo sucesivo) fue un coqueto periféri-

co ochentero para el FAMICOM (vendible solo en Japén); un produc-
to que hacia crecer horizontalmente al sistema (y no en vertical, como
se puede suponer). Conozcamoslo aunque sea en unas cuantas letras en
estos antecedentes, con sus curiosidades, e informacion casi initil, para
una clara y fresca fotografia.

&0, CUANDG, Y POR QUIER

Fue creado por Nintendo y Mitsumi Electronics, y lanzado al mercado un 21 de febrero de 1986 (mes ex-
trano para el despegue de un producto). Se pretendia que acabara con las exigencias del jugador deseoso
de guardar sus progresos en los juegos, y sobre todo, que ofreciera mas memoria que un cartucho, para
beneficios extra (se supone) que los desarrolladores explotarian, pero ya se vera en que acabd la inicia-
tiva. Se descontinuaria +/- por 1989, pese a que consiguio un tercer objetivo: el de abaratar los juegos,
al estos ser ofrecidos en formato de disco floppy (distinto al floppy para PC).

El optar por un magnético re-escribible en el cual guar-
dar juegos, permitié generar un negocio de venta de
software descargable (juegos), desde cabinas grabado-
ras de Nintendo a discos virgenes para FDS. El precio era
mas econémico que si se comprara un juego nuevecito
(casi obvio), fuese en disco o cartucho, lamentablemen-
te, por este simple hecho de descarga se comenzé a lu- .
crar ilegalmente con los discos regrabados, siendo esa la § . S
razoén principal de su acaecimiento. Pese a ello, la nota- Sy

ble cantidad de 212 juegos fueron los que desfilaron en Metroid|EDS

| (eI

el catalogo del aparatito, entre los que tenemos a Super Mario Bros, Zelda,
o Metroid, asi como algunos otros de terceras compaiias con titulos como Pac-man, Galaga, Twin Bee,
Xevious, etc; algunos de estos juegos fueron exclusivos para el FDS, y contadas conversiones, como por
ejemplo Castlevania, tuvieron nimios cambios en la musica y algunos graficos.

COMPONENGES

El FDS requiere de 3 componentes para funcionar adecuadamente:

1.- La disquetera, que
es donde se insertan los
discos. Usa pilas o adap-
tador de corriente.

2.- El adaptador RAM en- Y

tre el sistema Famicom
y la disquetera. Que es

. como el traductor.

EntrelelfadaptadoRAM
(Superior)Wyllaldisqueteraldell
EDSK(infenior)Mhacianfsandwich]
falJEamicomf(centro)™
JASifluciafarmadolellEDS
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3.- El disco con el soco- \

rrido juego, con dos ca-

ras leibles de 75kb cada
una. Los discos mas Y

comunes eran de color
amarillo o azul.

{/////////////////////////////////////////////////////////////////A%
§ -

NLZLLLLLL

§ Esta es el arca abierta (o la
\chamuca cabina) donde el
Nijusto pecé.

N

% El costo aproximado del
\disco para FDS era de unos
N30 usd (unos 2500 yenes de
\aquel entonces), y el costo
N\por descarga del juego era

%de unos 6 usd (500 yenes).

NI -

\ ¢Alguien por ahi dijo 500
N\Wii Points para Consola
irtual?...

%7////////////////////////////////////////////////////////////////AP‘

VHIIIY SIS YS90/ 00 000000000000 00000000000 004004%
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Si alguna vez manejaste un floppy de 5 1/4"”, y cometiste la torpeza (no
te culpo) de guardarlo en tu mochila como si fuera la torta del almuerzo,
entonces recordaras que para cuando llegabas a la escuela e ibas a presen-
tarlo, tenias que rogar clemencia a los cielos para que te creyeran que en
el disco (ahora inservible dada su fragilidad y lo volatil que era la informa- FEAMICOM
cion) traias la practica que te habian encargado. Algo similar ocurria con los A.B SIDE ERR. 07
discos para FDS, ya que ain cuando estos fueran mas resistentes que los de =
51/4”, presentaban errores varios: frecuentemente el disco era irreconoci- ii
ble por el FDS, mostraba sectores daifiados, o presentaba alguno de los mas =]
de 20 errores que me faltan por mencionar, con lo que no solo perdia valio-

sos puntos de popularidad, sino que la difiaba prontito, sin mas ni mas.

Otra de las desventajas fue que la informacioén se transcribia linealmente,

es decir, todo se guardaba en forma de datos dentro del disco, mientras que en un cartucho se podia
destinar un chip para musica, otro para esto, otro para aquello otro... y los chips comenzaban a ser ase-
quibles (o asi lo dice quien vivié con todo lucidez esa época, yo no lo recuerdo) para cuando el FDS casi
estiraba la patita, presa de la pirateria. Algunos de los juegos que ya no pudieron salir en formato disco
(como Bio Miracle Bokutte Upa de Konami), posteriormente saldrian en formato de cartucho.

INEQRMAGCIONJADICIONAL (CURIOSTDADES))

E Al encender el sistema se carga un BIOS, donde podemos ver a
Mario y Luigi del juego Mario Bros.
Nintendo®]‘ [Nlmendo ]‘

E La mascota fue Disk-Kun, que la verdad yo no le veo forma mas [PLEASE SET DISK CARD NDW LOADING

que de galletita o mancha con ojitos, en un amarillo mostaza. f - ”
E Los juegos podian utilizar mas de un disco, cada uno de los cuales L

podia cargar hasta 75 kb por cada lado. B

Como los discos permitian hacer states, Nintendo ponia a la venta juegos en version “disco azul”
ﬁ (como fue el caso de F1 Race), donde los jugadores guardaban sus mas altos puntajes, y los mejores

recibian regalitos.

Luego de su lanzamiento como accesorio adaptable, salié a la venta un
Famicom con la disquetera incluida (combo). Podia adquirirse en un rojo
cereza, o negro como abismo.

Algunos le llaman err6neamente “El Nintendo Japonés”, cuando en rea-

lidad solo es un conjunto de componentes que dan expansion al sistema,

facil de entender en nuestra modernidad, como si dijésemos que se trata
de una unidad de disco externa para la PC.

CODA
Aunque casi nunca lo hago, no queria quedarme con las ganas de expresar mi @'s’ @

sentir sobre el FDS. No se piense que el efecto que me causa este accesorio
es de desagrado, por el contrario, es de los pocos periféricos que me gustaria ,IIIIII‘
incorporar a mi coleccién (luego del amplio listado de titulos de NES por ad- 7 ,%
quirir). Espero que mas temprano que tarde me haga con uno de ellos, y como e FAMICOM 8
muchos de ustedes: disfrute de sus pocos pero bien apreciados beneficios. HORLD

I /
//////////

Decidi hablar del FDS debido a que muchos de los juegos de artes marmales\ Si te interesa saber mas sobre §
de este especial se ejecutan en FDS (parte integral de la familia \ este periférico Japonés, te X
Nintendo NES), y no queria que alguno se quedara con las ganas
de saber la nota de este aparato que le es afin.
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www.famicomworld.com

De ahi mismo he tomado fotos
y datos para este articulo.

gl
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Fabrica: Technos Japan Corp.
Afo: 1989
Género: Beat “em up

Jugadores: 2

1a0ann

Recomendado por: Tygrus

DOUBLE DRAGON II -The Revenge-

El reconocido éxito Arcade del
Double Dragon tuvo una secuela
muy arriesgada, en razon direc-
ta a que no solo el motor grafico
permanecio: los escenarios SOLO
fueron retocados; sin embargo, se
presentd decantado en su totali-
dad por un estricto ajuste a la ve-
locidad, dando con ello a su con-
tenido peleonero (Beat ‘em up)
mayor dificultad (por el reflejo,
ahora mas veloz que pedia), pero
también un dinamismo y brio que

INSERT COIN
@ 1988 TECHHMOS JAPAH CORP.

hoy hacen que lo llamemos “legendario”,

Los peligros dejaron de ser a mansalva, para redefinirse verdaderamente,
y si tomamos en cuenta que iban bien disfrazados/acompafiados de los
hermosos acordes de la primera parte, y espolvoreados con sonidos de
risas, pujidos, y muchas patadas chicoteando en favor y en contra, en su
conjunto tuvimos un poderoso efecto de accién a tambor batiente.

Pese a contar con pocos movimientos (y que el stick define si das patada
0 puietazo, dependiendo hacia done mires), se agregdé una patada en
volteareta, no muy (til, pero ampliar el catalogo de técnicas ya era algo.
En esta entrega, Billy y Jimmy perfeccionan esa patada en reversa que
venian dando, para crear la famosa Cyclone Spin Kick.

El juego inicia con la crudeza misma: Marian se encuentra en los linde-
ros de un helipuerto, cuando Willy y sus secuaces llegan para cargarse-
la... no es un rapto, se la cargan con plomazos. No pasan ni 10 segundos
cuando Billy y Jimmy hacen acto de aparicion, para asi iniciar la ven-
ganza: Unico proposito para el que, de ahora en adelante, viviran.

El agarrdn de los cabellos (con rodillazo al rostro), el codazo, y la Cyclo-
ne Spin Kick, son los tres movimientos mas representativos del duo
del dragdn, pero no basta con saberlo (y usar ocasionalmente el resto
de los golpes), hay que hacerlo con diligencia, y con la cabeza fria como
témpano, pues esta vez Willy ha reclutado a peleadores despiadados
y sumamente diestros: Burnov, una masa experimental de siderurgia,
que terminé con una mascara de herrero freida a su rostro; él se reira
de ti mientras te levanta de los cabellos y golpea tu estdmago repeti-
damente. Jeff, el doble de Billy
y Jimmy, también conocedor de
las virtudes del Sou Setsu Ken
(y mucho mas), podra golpearte
con el codo de frente, agacharse
a su antojo para evitar peligros,
y hasta librarse violentamente de
tus agarres para en una contra-
llave hacerte morder el polvo. Y
Abore, sujeto con gigantismo, y
al parecer un bizarro retraso por
lisina psicotropica que lo hace ver
tétrico, quien de un avieso mano-
tazo te mandara a la lona; tan pe-
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Sereno moreno,
no es contigo el pleito

MULTIFPLE,

ligroso que el propio Willy ha
encomendado el cuidado de la
fabrica a su brutalidad.

Esta es una gesta urbana entre
los guerreros de las sombras,
y nuestros envalentonados
peleadores de lycras, con un
ritmo acelerado de pufietazos,
agarres, voladoras, y muchas
armas filosas que cortan el aire
siniestramente, junto a enemi-
gos que no se andan con timi-
deces. iCuidado!, una sorpresa
final se esconde en la guarida
de los Guerreros de las Som-
bras, eso si logras pasar con
bien entre terrenos salvajes vigilados por Abobos, Lindas, los gemelos
karatekas Taipei, y muchos felones que no dudaran en atacarte por la es-
palda, ni les importara dafiar a los suyos si, por ejemplo, estas al alcance
de una bien puesta granada que te reventara los oidos.

mx Bl £0 Bl a1 455
éQuién no gusta de esos Arcades
donde los malos se gastan tus

vidas sin misericordia?

La diferencia mas marcada de su antecesor, es que aqui no te lo puedes
pasar tan facilmente con el codito, sera mejor que comiences a usar, por
citar una técnica, la coz seguida del remate con uppercut, y recuerda:
debes desconfiar hasta de tu propia sombra.

Algunas buenas exclusiones vinieron a bien, como por ejemplo el puente
roto (era algo tonto para un karateka perder una vida en un puente roto)
que ahora ha sido sustituido por una trilladora, la cual se acciona repen-
tinamente para cosechar las malas hierbas: un cuadro de accién que
deberia estar en el museo de la fotografia de los videojuegos.

Siendo un titulo de 1989, presenta muchos puntos a favor, como el tama-
fo pequefio de los personajes, que permite mayores oportunidades de
escape (estoy seguro que en mas de una veintena de ocasiones querras
hacerlo), aunque también sirve para mostrar las proporciones entre hé-
roes y villanos. MUsica que en lo personal me sigue pareciendo excelente,
sonidos intensos... hasta el “buuuuu” de cuando muere el personaje.

La barra de energia ha sido acortada: ahora solo hay 4 cuadros, faci-
les de ser reducidos por un surtido de golpes de la clase “donde entra
uno entran muchos”, asi que no
te confies ni te descuides: en este
juego caminas sobre auténtico
hielo quebradizo.

v'-'-'.' SP

En el presente, dudo que haya
maquinas con este clasico, que
a muchos se les dificulté por la
interfase de un botén para cada
lado de la pantalla, aunque no es
tarde para superarlo (y gozarlo),
junto a los encantos de los que
les he hablado, todo gracias a
MAME. El asunto de la nostalgia
es caso cerrado.

----'l.m.'-'-'--

Esas gafas rojas de Abore todo
lo ven. Hasta lo facil que sera

partirte la cara de un manotazo
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TAITO no es una compaifiia
que yo admirase mucho,
debido a su casi total en-
foque ARCADE que, como
es de esperar, no brindaba
mucha complejidad que di-
gamos a sus juegos.

Pero con este juego sola-
mente cambié mi forma de
ver a esta compania... mer-
ced a que saliera de tierras
Niponas, pero empobrecido
en mas de una manera, con
la correcta traduccion de
“Demon Sword” en, como
dije, solo un digestivo light
del presente Rembrandt.

El nombre de Fudouou
Myouou Den, que ardien-
do entre un hipndtico plinto
de estereograma de fuego
nos ofrece la bienvenida,
es una referencia a las dei-
dades Budistas, especifica-
mente a Cetaka (hijo de
Buda), conocido en dicha
religion por brindar buena
suerte y curar diversas en-
fermedades. Solo con saber
esto ya se puede predecir
gue el juego se recarga en
elementos Budistas, y su
100% qué-ver con el folclor
Japonés e Indio.

La historia se sitla en un
antiguo Japdn oprimido por
el “"Shogun de las Tinie-
blas”, cuya sed de poder no
tiene limites, y por la cual
quiere aduenarse de las 3
piedras sagradas de Buda,
para asi poder despertar a
un antiguo demonio.

Nadie en todo Japdon te-
nia el poder y el valor su-
ficientes para enfrentar a
este Shogun, asi pues, el
manto oscuro de miseria
y sufrimiento se tendia en
toda su plenitud. Cuando
la esperanza estaba total-
mente perdida, aparece un
guerrero de las montafas
llamado “Ashuranata”,

Encontrado

RyUmishimaZ42,

portando una misteriosa espada...

Se dice que la espada que posee Ashura-
nata no es comun y corriente, mas bien
se trata de la legendaria “Espada Demo-
nio”: la Unica arma capaz de matar de-
monios, segun lo arrullan los aldeanos.

Los cneries fivelss semn clemenio
tangibleydel juego,
Isusygalas

Pero las cosas no estan nada faciles para
nuestro héroe, pese a tener esta legen-
daria espada, ya que debera buscar las 3
partes restantes de la misma, hasta com-
pletar los siete cuernos que la componen,
y de esa manera liberar todo su potencial,
dandole asi la oportunidad para derrotar
al Shogun de las Tinieblas.

Ademas de esta nada facil tarea, debe
encontrar las 3 piedras de Buda, guare-
cidas al interior de unos cofres sagrados
que solo pueden ser abiertos con ayuda
de la Espada Demonio.

El Shogun se adelanté a nuestro héroe, y
ha logrado robar las 3 partes de la espa-
da, y esta dispuesto a matar a Ashura-
nata antes de que forme tan formidable
reliquia, para lo que ha enviado a todo su
ejército, asi como una jauria de bestias.
Ashuranata debera encontrar las piedras
antes de que den con su rastro, y asi, con
el temor opacado, ser él quien busque al
Shogun para aniquilarlo.

Ellhechizolde)viento]luce)vistosoRyatiene]
unlefectoldevastadon
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Asi, esta historia inicia: desde la casa de
Ashuranata, ubicada en las profundida-
des de un bosque de bambues.

Lo primero que vas a notar es que el sis-
tema de juego se siente muy similar a
“The Legend of the Kage”, y es porque
TAITO quiso redefinir lo ahi hecho, con
una propuesta mas grande, compleja y
ambiciosa en todo sentido. Antes de que
pienses que es un mero refrito, preparate
para jugar algo tan portentoso, que so-
bresale como si se tratase de una entrega
nunca antes vista.

El juego cuenta con trece niveles, con una
dificultad bien ajustada, donde los enemi-
gos vendran volando de todas direcciones,
valiéndose de varios trucos para matarte;
y hay que tener cuidado, pues de un golpe
Ashuranata morird. Hago un paréntesis
para mencionar que en Demon Sword
(version del resto del mundo) se cuenta
con una barrita de energia y un estilo de
avance casi lineal, macheteandole otros
muchos elementos de importancia, los

e )

Unoe b los maeres hediizes cs Al
librementeJporgelfescenari

aldespegar)
Regresando al punto de la vulnerabilidad
ante un golpe, hay, por suerte, enemi-
gos que pueden soltar un power up de
Kawarimi No Jutsu (técnica de reem-
plazo) con forma de cuerpo humano, el
cual vale como chivo expiatorio, pues
cada vez que muera Ashuranata el cuer-
po falso caera al suelo y nuestro héroe se
levantara (ise ve de pelos!).

S8

Otro punto bastante satisfactorio es el
arsenal del cual disponemos: las armas
basicas son la espada y los proyectiles
magicos (shurikens) de rango limita-
do; contamos con diez clases diferentes
de hechizos que van de las barreras de-
fensivas a un poderoso hechizo suicida
gue mata todos los enemigos en pantalla
(para este se requiere tener chivos expia-



“os un juego,de 1988lqueldadas|susinaturalesllimitantesy
sorprende.saber/quelnolsealtan)popularicomo)llegenalofy
Kage, siendolqueles|todolunldechadolde)virtudes

torios, de lo contrario solo desperdiciaras
una vida); también hay alrededor de 10
power ups, de entre los cuales destaco el
gue nos convierte en un dragdén, muy a la
orden de Dragon Fighter o Holy Diver,
0 aquel potenciador que crea tres som-
bras que nos siguen e imitan... iisimple-
mente geniall!!.

Si[permaneces, tiEMpo
lugaryas delfShog

tinieblas}te] yited
i :

Los detalles realmente cuentan para los
creadores de este juego, empezando para
ello a hablar de la libertad del ambiente en
sus scrolles libres, altos para imitar la an-
tiguisima flotacién marcial, con gigantes-
cos arboles de espeso follaje aqui y alla, a
los que podras asirte por tu talento, aun-
gue también, a la inversa, hay paraderos
subterraneos, opresivos hasta lo grotes-
€O, Yy no se digan los puntos intermedios:
templos de misticismo y evocacion sere-
nisima, en una jornada que nos lleva a
saltear pantanos, cementerios, bosques,
montafas, etc., en todo un agasajo visual
que se enriquece con estatuas, reliquias,
kanjis doquier, y efectos de luz, sombra y
color que solo puedo explicar en términos
de “magia en pixeles de ocho bits”.

Falta hablar del eje del mal: los enemigos,
seres vomitados por la Ribera Pluténica,
que se dejan ver con soltura y ese ana-
morfismo de cuento Oriental: esqueletos
de frio talante con sus rasgadas vestiduras

Lalvariedad/de]POWERIUPSIes|genial®
Algunosison chistosos
(izquierda), mientras; Sefconcentran
enel (derecha)

ancestrales,
guerreros

con masca-
ras Samu-
rai demo-

niacas, aves
de rapifna, o
huesudos vy
hambrientos
canes, todos ellos desprendiendo tanato-
fobia que el ojo humano capta apenas ini-
ciada la cruzada; eso sin contar el mucho
simbolismo que maneja, entrampado en-
tre lo profano y lo obsecuente, la magia,
y todo ese influjo liberado en torno a una
espada demoniaca.

Algo basico en este juego es quedarse en
una area matando enemigos para obte-
ner items de utilidad, en especial los re-
comendados “chivos expiatorios”, los mas
necesarios de acuerdo a mi experiencia,
asi como las llaves que abren las puer-
tas de los templos Budistas, o mejor aun:
caminos a los combates contra subjefes/
jefes.

Nijlales padaldelfauguricfde]lfeen:C,
creceltantojcemelunaldey/ACUennos)

En cuanto al apartado sonoro, escucharas
una sola melodia por mundo, y aunque
suene desesperante a la larga no lo ser3,
te lo aseguro; en los efectos de sonido
se percibe fijacién en el detalle, como el
sonido de la espada que cambia conforme
evoluciona, los proyectiles, las magias,
incluso el mas elemental de los power up;
un gran acierto en su variedad.

Ciertamente algunos niveles son difici-
les, debido a la abundancia de abismos y
trampas, pero por suerte contamos con la
opcion de password, para seguir nuestro
progreso sin problemas cuando la cabeza
se haya enfriado.

Hay jefes por supuesto: Ogros, Hechice-
ros, Samurais... cada uno te dara una
nueva especie de proyectil magico al ser
derrotado, mientras que el Ultimo jefe de
cada mundo te darad una pieza de la es-
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pada. La Unica queja que tengo respecto
a los jefes es que tienen una Inteligen-
cia Artificial bastante baja, pero nada que
demerite la excelencia que porta el juego.

El control es semejante en algunos aspec-
tos a The Legend of Kage, pero depu-
rado desde luego, para hacer mas como-
dos los saltos, aunque siga presentando
cierta inexactitud a la hora de pisar plata-
formas, una falla que pronto pasaras por
alto al estar inmerso en su drama.

Si gustaste de The Legend of Kage,
este te va a consumir varios dias de tu
vida, no solo por ser el recipiente donde
descansa el sentido de la inteligencia y el
saber por sus agregados culturales, es un
juego de 1988 que dadas sus naturales li-
mitantes, sorprende saber que no sea tan
popular como su hermano antes mencio-
nado, siendo que es todo un dechado de
virtudes.

En conclusion, una obra de arte enten-
dible para jugadores retro, y que nadie
debe perderse...
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He aqui un listado de 10 juegos de Ninjas que no te puedes quedar sin jugar. Es un TOP, asi que ya sabes como

|\\

funciona (el "menos peor” en el 10, e
diversién y trama.

Extrafo, pero los colores de estos jue-
gos se sienten en la nariz: huelen a silicén
guemado. Quizas esa sea una de las mistica

del videojuego (ilusionar otros sentidos), en estos casos en concreto
con los bemoles y sostenidos del tema ninja. Hay que concederles que,
con una buena pinza en la nariz, ambos te roban tiempo que afioraras.

Trama semicompleta, dibujos simples (en el caso de Ninja Crusaders) y
algo rechonchos (en el caso de WBM) los pone en seria desventaja para

CWOWET TWE WCTINRTE FRRCE 07 8NE

este TOP.

Se quedan con una
nota baja, pero para
gustos y distraccion,
siempre habra quien
los quiera.

mas mejor” en el 1). Los criterios bajo los cuales se eligieron son su factor

Shino-
bi (de SEGA)
hizo algo brillante:
que algunos de noso-
tros nos enganchara-
mos, temporalmente,
a una marca diferente
de Nintendo.

El traslado a 8 bits quedo bastante sim-
ple (sacado de un gastado molde de la
version de Genesis/Megadrive), aun-
que, por ejemplo, se incluyeron las sec-
ciones de disparo de estrellas hacia nin-

jas que avanzan .

por el eje Z. JSHINOBI‘\
iRescata a los re-
henes!, y ino te
intimides ni dejes
sin castigo a esos
flamigeros y co-
bardes ninjas!. El
juego, como es
de entenderse, no
esta licenciado.

/ir
>
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Super Shinobi es conocido, fuera de la consola, como Shadow Dancer,

un juego donde el protagonista es acompafiado por un perro. En este caso (NES)

no aparece el perro (seria algo complicado interactuar con él, los ladridos, y en gene-

ral adecuarle una IA que se complementara con las acciones de Shinobi), pero no por ello
el juego se hizo malo: este renovado ninja se comporta como atleta y acrébata, pudiendo
colgarse de barras, brincar de un lado de la pantalla al otro en un pestanazo, y sobre todo:
que ha aprendido a utilizar magias misticas que dafian a los enemigos en pantalla. Jefes
grandes, mecanicos, y apelativos del estilo, hacen que quieras rajar, disparar, y acabar con

todo lo que esté a tu paso. Muy versatil, y de un control digno, que si no fuera porque la tie-
ne dificil contra el resto de los titulos, seguro su posicién en este TOP ascenderia al menos
tres peldafos.

En el caso de Ninja Yanchamaru 3, o Kid Nikki 3 para ubicarlo, decimos con ningun orgullo
“consolega” que no pudo salir de Japdn. El narizén pero simpatico per-
sonaje puede usar una barrita para multiple propdsitos, donde la creatividad quedo volcada.
El contenido es de mesurada caricaturizacion, pero no te fies de ello si lo que quieres es un
rato ameno, también tiene su reto, y con ello, diversién que se cuela de modo maestro. Es
entendible que la gente lo conozca mejor como Super Mario 14, pues venia con ese nombre
en alguno de los multijuegos piratas. iA darle!
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como la linea que divide un stage de otro, y pues

es un ninja entrenador de halcones, y utiliza a uno de ellos
para atacar... ya adivinaste: es el juego japonés que luego se re-
tocd para hacer Yo Noid. El juego ya conservaba un toque de humor,
s asi su planteamiento y graficos que terminan siendo
caricaturizados, junto a pingliinos y focas que si bien
no usan trajes de hockey, gustan de ser machucados
a martillazos. Aunque a mi no me gustan los juegos
de cartas, aqui lo ofrecen de un modo sencillo y con
mucho enganche, luego de sus bonitas plataformas
y aventuras que daran para un buen ratote de sana
diversion.

Se dice que en este juego se basaron para hacer algunos como los de
Yugi-Oh, cuya base es el uso de cartas, aunque aqui ese estilo solo sea

dicho stage, buscando items y premios para utilizarlos como buen tahur. El héroe

antes de eso debes recorrer

En este es-
pecial también le
estamos apostando a
las propuestas “para ni-
fos”. No porque asi lo

sean, sino porque sus graficos de colores

Comienza siendo un ofrecimiento

sencillo, de hecho, pareciera que

es una invencion hecha con las pri-

meras ideas intelectualoides de la caja

gris, sin mucho que ofrecer (saltos fantasti-

cos y estrellitas), pero si superas este obstaculo

y le das constancia, comienzas a develar un juego con

mucho significado (queremos jugar, no filosofia prag-

matica, verdad?), que tan pronto le perdo-
nas su modo de juego y el cobmo ambos se
van dando la mano (estructura del juego e
historia) te lo refleja en grata y auténtica
diversién. La musica tiene (para algunos de
nosotros) una que otra estridencia, pero es
pasable frente al ofrecimiento, y la atencién
al televisor que demanda.

Y Konami dice “aqui estoy”,
con su propuesta extraterrestre
de artes marciales. Perspectiva side
Scroll, isométrica y... isorprendente!: acer-
camientos en escala de Zen y de algunas
rocas que te lanzan; junto a un desafio esti-
mulante, una trama curtida a lo sano, y una
raplda graﬁcaaon en el nivel de la mina, jun-
~—q tO a mucha locu-
ra necesaria para
que termine de
atraparte.

C

no dormir en laureles,

Considero que
tiene bien puesto
el cuarto sitio.

pastel, y tildes infantiles lo hacen creer.

Este titulo fue criticado por Nintendo,
y en algin momento hasta se le llegé a
prohibir a Jaleco por mostrar parecido
a Super Mario Bros 3. Hoy, es casi im-
perativo que lo juegues para que sepas
como funciona: controlas a un Ninja o a
una nifa, puedes correr, hacer algunos
ataques giratorios, usar una maza, por-
tales warp, cascos antigravedad... lo que
pueda decir es poco contra lo que ofre-
ce. Le veras parecidos a SMB3, Duck
Tales, Kirby, Me-
gaman, hasta con
Sonic. Copia o0 no,
te la pasas bien, y

82
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ST~ .
eso es lo importan-
YT PLAY .
st PLAY te (y alimentarte
©1991 ALL RIGHTS RESERVED
E)IALECo con frutas y verdu

ras).

Shredder y su séquito de
ochinos mutantes la siguen

bebiendo de a cinco y eructando-
la de a diez, con alguno de sus monu-
mentales maquiavélicos propdsitos.

Aunque la segunda parte sigue gozando del méri-
to de un buen traslado Arcade, la tercera parte es un ejemplo de

al ofrecernos vendible accidon sin descanso

con la que te pasas largas horas limpiando pantallas con cuchilla-
zos, patadas voladoras, y técnicas especiales. Ambos tienen sus

cositas para ofrecer, que-
dando ligeramente despla-
zados por las posiciones
que siguen. Ideales (y re-
comendables) para dobles,
si es que quieres sucumbir
ante el fascinante género
Beat “em Up, de la mano
con buena musica pizzera,
mucha chispa, y Cowabun-
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dificiles de con-
quistar.

ECMO hizo algo soberbio al
darnos una historia con realce y estrujamiento, jun-
to a los cinemas, las sorpresas, los giros, y en general

Si no contaramos el bonito despliegue cinematogra-
fico de la saga Ninja Gaiden (aunado a su aurea

una cébala que te dice “ven para acd”. historia), no le pediria nada a ese excelente cuento.

Pero con todo y esa ausencia, puedo decir que por
Luego viene el ambiente, que termina de empotrarse su decente catalogo de FX bien conseguidos (explo-
como pieza de rompecabezas en ese primer plano his- siones, relampagos, lluvia, fisica, transformaciones,
tdrico, con escenarios que retocan toda la palabreria. Le y representaciones de enemigos), su ajustada di-
sigue un gameplay decente, con habilidades y artes por ficultad, y sus avances no tan lineales (que no por
parte del protagonista, y sus bien socorridas armas Nin- ello te fatigan), se coloca como uno de los favoritos
ja frente al mal mismo. Para no suscitar controversias, en la era de los 8 bits.

la primera y se-
gunda parte
quedan en el
mismo esca-
[6n.

Se que ante esto quedan muchos deseos espolea-
dos (por Ninja Gaiden, particularmente), pero es
para 2 jugadores, con lo que solo las Tortugas Nin-
ja hubieran podido objetar, en un campo de batalla
donde el resto de los juegos Ninja tienen que decir-
Este es un se- “me rindo”.
gundo pues-
to con sabor a
victoria.

= TE(mO ‘

Las Tortugas Ninja decidieron or- SEERAE HUTANT AR
ganizar su propio club de la pelea, ey e
pero no con la férmula,archirecon— Y P
tra probada del Beat “em up, en e
su lugar, tenemos un decente jue- ™
go de peleas, como solo pudo lle- ® KONEME 1993
gar a serlo para NES. SvORd

Y5 PLRYER
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Todo inicia en las cloacas (que mal principio), donde TOURMBMENTE

el héroe elegido (Leonardo, Miguel Angel, Donatello, OeT i on

Rafael) deberd probar ser el indicado para enfrentar

a Casey Jones, a un Hot Head (que no se porqué no
se llamo Leatherhead
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Fabrica: Nihon Bussan/AV Japan
Afio: 1988
Género: Beat "em up

Jugadores: 2

Recomendado por: Tygrus

BAD DUDES VS DRAGON NINJA

BADDUDES

Vs BRAGONNINIA

Siendo que un Arcade esta
mas orientado al juego que
consume fichitas, estoy to-
mando la oportunidad (de
este especial) para recomen-
dar juegos callejeros que se
lleven con el vicio (sin per-
der la tonada de “artes mar-
ciales”). No es tan grave, si
consideramos que son titulos
relativamente cortos y amiga-
bles en su aprendizaje, lo cual
ya es bueno de entrada.

Sé que muchos conocen la historia de los “Bad Asses”, sujetos que
han sido contratados para rescatar al presidente (si si manito) Ronnie
(Ronald Reagan), quien es secuestrado por un grupo de ninjas: éeres
lo suficiente mente malo?... (lo escupia un Arnold). Esto, desgraciada-
mente, aplasté lo que el juego tenia para ofrecer, pues un argumento
ramplén que se apoya en el cuestionable nacionalismo “americano”
es como acido en la opinién de casi cualquiera, sea 0 no maquinero.

Olvidemos eso; en todo caso optemos por la version japonesa (Dra-
gon Ninja), con kanjis para no entender la historia (que ni vale la
pena), y lo mas importante: por tener una calidad sonora superior,
primera recomendacion que puedo hacer sobre este juego.

La mayor parte de los enemigos son ninjas, habiéndolos azules (los
mas comunes); grises, que solo se acercan para expandir tachuelas,
lanzarte una bombita, o tirarte una estrella; y rojos (los mas busca-
dos): quienes portan un sai, unos chakos, nos regalan tiempo, o la
ansiada lata de refresco para recuperar salud (mon dieu!).

Y siendo que los ninjas son el
elemento principal y atractivo
del juego, uno queda satisfe-
cho: son graciosos, rapidos,
y certeros; los ninjas azules,
por ejemplo, tienen muchos
ataques, sea con golpes/pa-
tadas convencionales, apare-
ciendo de la nada, escapando
velozmente entre volteare-
tas, o trepando entre los cos-
tados de alglin transporte
(trailer y tren). Hay también
kunoichis (que mas bien
parecen chicas de la clase de
aerobics), perros que hacen
guau guau guau, y un ninja
con Katana bastante peligro-

En pleno suelo Norteamericano, los nin-
jas se pasean como Pedro por su casa.

Este es uno de los mejores momentos
Arcade que podras ver:
un ataque multiple por sigilosos ninjas

MULTIPLE &

so (Kabuto), asi como uno que sufre
combustién espontanea, para luego
correr como loco.

Al encuentro de cada jefe una tonada
nos lo avisa, y es ahi donde las cosas
se ponen emocionantes, pues casi to-
dos se muestran frios, para repentina-
mente mostrarnos sus talentos, como
Karnov, que aparte de acecharte te
escupira fuego, o te puede dar una
coz si te sosiegas. No se diga Devil
Pole y Akaikage, quienes con su bo
y cadena (respectivamente) te daran sorpresas que casi siempre ter-
minan con la pérdida de alguna de tus valiosas vidas. El sonido es
algo que, en definitiva, le da un empuje significativo, notandose en
la nada tediosa musica, en los gritos de Animal, en la invocacién de
los dobles del Ninja Verde, en la risotada del Dragon Ninja, y en
algunas voces y “Britney saludos” de los protagonistas.

¢Cual es cual?.
&Y si mejor golpeamos
a todos?

Los chicos malos usan dos botones
para atacar: con uno das salto; y con
el otro golpes, patadas y remates se-
gun la ocasion, pero también cuentan
con la habilidad de acumular poder al
dejar el botdén presionado (en el clon
de la version japonesa hacen un ruidi-
to extra) y lo liberan al soltar el boton
(muy recomendable contra los jefes,
0 para barrer a mas de un ninja que
se encuentre cerca). Ademas de ello
puedes combinar estos botones para
movimientos como patadas voladoras, inservibles puntapiés a la bar-
billa, o el que creo mas (til: la patada ciclénica (salta y a medio vuelo

oprime los dos botones). Y o

El enojo es mejor que
la desesperacion”

Asi pues, deja de recordar mo-
mentos frustrantes de los prime-
ros 3 niveles (que parece son los
gue la media de jugadores han
jugado), y témate la pastilla de
“me vale ya saben qué”, para es-
crutar este juego hasta el mismo
pandemonium; hay sorpresas y
regresos de ultratumba, junto a
la accién sin descanso de este
controvertido y viejo arcade. Y
no hagas caso del argumento,
escriturado bajo la influencia de
un Michael Dudikoff como bo-
nachén Ninja Americano. Son
7 niveles de accion full screen
que se van rapidito. Créeme, y
dale su merecida monedita.
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a simplicidad y la diversién
Lno siempre estdn refiidas.

ifodo lo contrario. A los que
nos gusta lo retro y la filosofia
que regia los videojuegos de an-
taflo, sabemos que cuando una
idea funciona, pues funciona, y no
hay que adomaria con artificios
superficiales, que, si bien lo ha-
cen mas bonito, no aumentan su
diversién.

Que nadie crea que pienso que
esas cosas son malas... nada por
el estilo, pero lo que toca hoy es
defender la idea, lo bdsico y la
simplicidad, pues es lo que nos
ofrece Yie Ar Kung-Fu, un beat
‘em up 1 vs. 1, que traducido a
castellano significarfa algo como
“Kung Fu de uno-dos”.

Bajo su aspecto simplén y senci-
llo se esconde una de las mejores
ideas de la historia de los vide-
ojuegos. Estamos, sefioras y se-
fiores, ante uno de los primeros
juegos de lucha 1 vs. 1 de todos
los tiempos. Hasta hay quien ase-
gura que es el primero de todos....
En cualquier caso, si que es el pri-
mero que permite una variedad de
movimientos considerable, lo que
en un futuro se multiplicé hasta la

Dﬂ@
sacledad.

Muchos opinan que el género em-
pezé realmente con Street Fig-
hter, pero sea como sea, Yie Ar
Kung-Fu puso el germen que més
adelante permitirfa el desarrollo
de grandes sagas como la hom-
brada, Mortal Kombat, Tekken,
o la reciente Soul Callbur.

A diferencla de estos, Yie Ar
Kung-Fu no permitfa seleccionar
personaje, nl luchar contra un opo-
nente en modo 2 jugadores, pero
sl tenfa elementos reconocibles en
las més actuales sagas, como son
la barra de energfa y la varledad
de ataques combinando distintos
botones. Un claro ejemplo es que
con el botén de patada, sl se esté
quieto, se da una patada baja, en
camblo, combinado con avanzar o
retroceder, se da una patada alta.

Centrandonos en el juego en sf, y
mdas concretamente la versién de
NES (recordamos a los lectores
que este juego proviene del mun-
do Arcade), encarnamos al chico
Lee, un pequefio luchador, con
aspecto de muy joven, que debe
enfrentarse a 5 adversarios.

El primero es Wang, un tipo ar-

Kionamiz

Yie Qr RUNG~FU

@ 1985 KONAMI

mado con un bo, pero bastante
lento y sin ataques especlales.

Tras él toca Tao, un tipo sin un
pelo de tonto y con fuego en las
entrafias... lo utllizaréd para dispa-
rar sus bolas de fuego contra ti.
Ahora empleza lo bueno... Chen
es un luchador poderoso y peli-
groso, y porta una cadena con la
que ataca a distancla. Tendras que
usar tu salto, las paredes y preci-
sar muy blen tus golpes sl no quie-
res que tu juego acabe aquf; en la
opinién de este humiide redactor,
es el enemigo més peligroso del

juego.

Tras esa primera tanda de enemi-
gos, nos premian con una pantalla
de ¢bonus? en la que es préactica-
mente Imposible acertar méas de 5
toques. El objetivo no es més que
sacar los maximos puntos posi-
bles, no pasa nada sl te golpean, y
con mucha préctica lograras hacer
10 aclertos y lograr un perfect.

Sin tlempo para el descanso lle-
ga nuestro sigulente rival. No se
les pega a las chicas, pero es que
Lang se lo viene mereciendo; con
todo no es un rival tan temeroso
como el anterior, pero mucho ojo



en el cuerpo a cuerpo, porque es
muy eldstica y suelta la pierna muy
rapidamente, asi como estrellas
ninja de las que estar muy pen-
diente, aunque si usas con astucia
los saltos y la patada agachado,
te librards de ella en un plis plas.

Y por Gltimo Mu, un luchador con
la habilidad de planear unos ins-
tantes para atacarte; realmente
no sube demasiado el nivel para
ser el Gitimo enemigo, y con un
poco de préactica lo derrotarés.

¢Cudl es el premio por ganar el
tomneo?... tendrds el honor de
golpear el gong que cuelga del
escenario y volver a luchar contra
todos los adversarios, salvo que
ésta vez estardn un poquito més
enfadados y serd més dificil.

Alguien dird... ¢pero este juego
tiene pegas, o no?... Ipues claro!
y no todas son perdonables para

la época.

[Faipantallatdelbonus:..
isefcomplicarelitrabajo!

El principal problema es que con
conocer un par de rutinas puedes
acabar tranquilamente el juego:
el salto en diagonal (rebotar en
las paredes puede ayudar) y la
patada agachada (asf golpeas re-
duciendo la posibilidad de que te

dias, seguramente sf que os ape-
tezca echarle un rato y acabario.

golpeen). Y no sélo eso, Incom-
prensiblemente, a veces golpeas
a tu oponente y el juego no se
entera... es una de las cosas mas
fastidlosas del cartucho japonés.

En definitiva, un pedacito de his-
toria de los juegos de lucha unido
a la méxima senclllez.

;De qué me suena este ataque? Ahhj,
si... lo hacia E. Honda, ;le recordais?

= @)

[ENANE GOLLECIOR’S
FIRIES ARGAPE ADYANTED

Aprovechando esa ola de nostalgia
arcade, traida a nosotros a traveés
de compendios, Konami nos brin-
dé otro estupendo cartucho para
GBA.

;Te atreveras a golpear a una chica
tan atractiva?

Una pequefia perla que sl blen
no os tendrd enganchados varios

@  YVeArlNeUEp O

Entra a este enlace y mira:
http://es.youtube.com/
watch?v=6CtCLIn9XHg

(no existen palabras para descri-
bir tanta magnificencia)

Estupendo en el entendido de su
simpleza, donde viene incluido Yie
Ar Kung Fu (version Arcade).

HL].IJ}.U..F»L!_L]H:]
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Si tU has descubierto esta j istica Oriental NES (C t
Conquestgoiithe of the Crystal Palace), séguro quisiste terminala, aungue cuando

Cryslal Palace II_e_gaste al ultimo nivel creiste que es, laparte de un laberinto, un "__H
y sitio con trampas chapuceras. Pero aqui estoy, sacrificando algo de T
- ego para superar esos retos del juego que parecen imposibles. Y
Reino de subrayo “sacrificio” porque aqui esta la prueba de su efectividad.
Los Fantasmas Celosos

Complemento la seccidon con consejos para Karateka, otro en-
diablado juego que raya en lo imposible. No te dejes.

RESOLVIENDO EL LABERINTO CESTASULO MIPCSELE s
EINMASCARG NID EJIFAV/AY

Pese a que todo el nivel se parece, son los enemigos quienes dan la pauta
para saber donde te encuentras.

Si llegas a caer por alguno de los pre-
cipicios tendras que repetir el recorri-
do. Ese no es el problema, sino que

REGLA: Si caes por algun precipicjo, te matan, o eqL_livocas el (_:amino, apa- en la parte donde hay méscaras que

receras al inicio del templo. Recuérdalo para estar siempre ubicado. escupen lava a medio salto hay una
mas distante de lo normal, y al pare-

Todo lo que hay que hacer es seguir la ruta inferior cuando haya que decidir cer imposible de pasar.

entre caminos que se bifurcan, esto hasta que llegues al sétano 4 donde

hay murciélagos, ahi toma el zapatito naranja y elige el camino superior en FOTO 1: Lleva al menos 3 cuadros de

la bifurcacién siguiente. energia, y salta hacia ella sin miedo.

=Pl

FOTO 2: Naturalmente, en el aire te
va a tocar, pero tan pronto lo haga re-
gresa la direccion del control para caer
en la base desde la que saltaste.

ENTRADA SOTANO 1 SOTANO 2 SOTANO 3 SOTANO 4 FOTO 3: Sin perder tiempo, vuelve a
Pajarracos Esqueletos Avispas Esferas rosa Murciélagos saltar a la base a tu derecha, e increi-
blemente esquivaras el fuego (ademas

4 GUARDIAN DEL TEMPLO AN de ser invulnerable porque acabas de

ser tocado). A ve-
ces es mejor ju-
garle al gambito,
sacrificando algo
de material, si asi
te evitas dolores
de cabeza.

Es casi seguro que llegaras a este subjefe con la energia baja. Asi que haz lo si-
guiente para no perder ni un solo cuadro de energia.

FOTO 1: Coldcate frente a este monolito, y llama a tu perro (abajo + salto).

FOTO 2: Avanza y salta para evitar al perro del guardian. Tu perro entrara en ac-
cién, déandole unas cuantas mordidas. Aléjate de la pelea de perros.

FOTO 3: Cuando el moradito salte cdele con un espadazo de frente (al caer del
salto siempre retrocede con la cola entre las patas). Repite los pasos.

FOTO 4: Cuando derrotes al perro saldra el guardian. Aléjate media pantalla, y
cuando salte pasate por abajo de él y recibelo con un espadazo por atras, y retro-

cede media pantalla. Repite el proce- ~
dimiento para vencerlo facilmente. OBSTACULOHMMPOSIBLEf2:|
ELSTECHO PICOS

FOTO 1: Colécate en este pilar. FOTO 2: Avanza SIN PARAR, salta los primeros
tres cristales del ojo, y da espadazo al cuarto cristal. FOTO 3: Golpea la puerta
sin cesar, no te fijes ni en el ojo, ni en el techo que esta por aplastarte. FOTO 4:
Cuando el techo casi te aplasta, uno de los cristales del ojo te toca para hacerte
invulnerable. En lo que el techo sube, tu con calma terminas de abrir la puerta.

Lt 00 25 | FOTO3| | | FOTO4

-

T T YT YO 1
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Natural Born Heroes

Conquestyoijthe
Crystal

Espejo Lunar

Vence a Akuma

A LAS AFUERAS DEL TEMPLO
DE AKUMA

e No hay

tanto pro-
blema,
pues es-
tos ene-
@ migos son
AN muy me-
ditativos,
y te de-
jan que los golpees con toda tran-
quilidad: acércate a un cuerpo de
distancia y dales patadas al frente
(tantas como se dejen), si reaccio-
nan ve para atras, espera a que sa-
quen su coraje, y otra vez avanza
para seguir golpeandolos. Cuando
los venzas corre, pero frena cuando
veas a un huevo oponente.

Corre hacia la reja, y cuando vayas a
tocarla oprime “arriba” en tu control,
con eso haces una finta (el saludo) y
la reja no te tocara. En lo que la reja
sube mantente corriendo, para que
cuando suba lo suficiente tU pases co-
rriendo sin ningun peligro.

En el segundo nivel, luego de encontrarte por segunda ocasion a la nifia que

te vende objetos, viene una partecita con varios precipicios, caete dentro de

cualquiera de ellos para ir a una mazmorra, donde te tendras que enfrentar

a un guardian. Si lo vences liberaras a una hada que se vuelve princesa, y

ella te dara el espejo lunar, el cual te sirve para eliminar a los enemigos en

pantalla. Cuidado, si te matan pierdes el espejo.
=== : » :

a5 i e X

FARROM HAS EARNED A

MOOM MIRROR -

DENTROIDE INTEMELIO

Akuma sigue enviando a sus cabeza de venado, jaguar, toro, y otros mas, y son
mas agresivos que los del exterior.

La recomendacion es hacer lo siguiente: mantente corriendo, pero cuando veas del
lado derecho de la pantalla a un enemigo oprime abajo en el control para parar de
correr y ponerte en guardia (si gustas, puedes hacer el saludo oprimiendo arriba
en el control cuando vas corriendo). Avanza mas o menos a media pantalla (o qué-
date atras si el enemigo ya esta cerca de ti, NO INTENTES PASAR SOBRE EL o te
llenard de golpes) y quédate quieto. Los enemigos se acercan a ti pero no lo sufi-
ciente, asi que puedes contar sus patadas: generalmente dan 4, seguidas de uno o
mas pufietazos, calcula cuando apenas estén tirando la
cuarta patada, y avanza un paso para enseguida dar
patadas al frente (las necesarias para que los hagas
retroceder, puede ser una, dos, o tres), ten en mente
que el Karateka no puede golpear mientras avanza, y &
que mientras mejor calcules el tiempo para acercarte,
mejor sera el resultado. Hay enemigos que solo tiran

2 patadas, y luego siguen con pufietazos, es cuestion

de solo contar y seguir la estrategia.

4 LA REJA )

ATAQUE DE LOS PAJAROS

Para evitar que los pajaros te picoteen,
usa patadas baja, media y alta, segun
la altura a la que vengan. El momento
justo para golpearlos es +/- a un cuer-
po y medio de distancia, procurando
atizar a esos buitres en la cabeza (no
en el cuerpo). En el dojo de Akuma
te saldran varios en un cuarto, pero
te llenan la energia, asi que no te pre-
siones. Luego de vencerlos, tu energia
vuelve a como estaba.

Incorrecto Correcto

N==ER==IN N==EN==I1
L[V

Un milimetro hace la diferencia

PELEA CONTRA AKUMA

Tan pronto como entres al recinto de
Akuma regrésate (él te estd esperan-
do y antes de lo previsto te golpea-
ra). Ahora que has salido del cuarto
vas a golpearlo en el siguiente orden,
sin demorar porque recupera energia
asombrosamente.

Deja que tire 4 patadas, enseguida
acércate a 2 cuerpos y tirale una pa-
tada al frente. Repite la secuencia sin
perder oportunidad, pues se recupera
(como dije) asombrosamente rapido.

IUE?THHEWT

£ 3
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7 j i G\ Si eres afecto a los juegos de pelea, seguro has
ml- a warrlors (Agal‘n) descubierto una parte del hilo negro de este titulo:
sus movimientos escondidos (o no tan escondidos, después

de todo). Pero si no, no hay de qué preocuparse, pues aqui

Movimientos te los diré.

Secretos

Ademas de eso, prueba combinando ataques, por ejemplo,
es util atacar al frente y el remate darlo hacia atras. Que tu
imaginacion no se detenga.

MISILES DE CHOQUE

ESTOCADA
Debes tener tu nivel de blaster Illeno. Gol-
pea a los enemigos continuamente, y en
el remate oprime arriba para avanzar con
una estocada que barre a los enemigos al

Todos los ninjas pueden caminar agachados,
frente.

pero Kamaitachi tiene la particularidad de

PLAYER L

Eace T : R T caminar mas rapido agachado que parado.

a los enemigos continuamente, y en el re-

Debes tener tu nivel de blaster lleno. Golpea (ER | i I i | BLADES ARDIENTES
mate oprime arriba para liberar misiles. )

PATADA NINJA

Debes tener tu nivel de blaster lleno. Gol-
pea a los enemigos continuamente, y en el
remate oprime arriba para estirar los brazos
en modo “hot”.

Cuando avanzas oprime salto y enseguida Lo 4l :
golpe. - DEFENSA\Y/ESCAPE

Salta al frente y da una patada, en el aire . ) )
AGARRES oprime la direccién contraria a tu salto, y Oprime y mantén el boton de
Cuando sujetas a algin enemigo puedes Kunoichi rebotara en el enemigo (aunque ataque, asi tu Ninja pondra una

hacer variedad de llaves. Oprime izquierda S cubra tu patada). Puedes repetirlo inde- util defensa (cuenta mucho si es-

; finidamente. Psylocke (de X-Men Mutant
para azotarlo, abajo para hacer quebradora, Apocalypse) le copi6 esta técnica. tas agachado o parado). Con la

y arriba para girarlo. defensa puesta oprime salto, y
tu ninja hara una acrobacia eva-
AGARRES siva.
Cuando sujetas a algin enemigo puedes
hacer variedad de llaves. Oprime izquierda
para barrer al frente, abajo para golpear dos
veces su estdmago, y arriba para lanzarlo
por los aires,
envuelto en un
mechon de tu
cabello.

oo osTo T
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EL LABORATORIO

“Squashed”

® 6 ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ 6 o © o o o o °o o o
Nombre alterno: Ninja Jajamaru: Ginga Dai-,
sakusen (J)

Categoria: --- JUEGO CANCELADO ---
Afo: 1991

Marca: Jaleco Entertainment
Sistema: NES

Este juego deberia figurar entre los titulos que no salieron de
Japédn, sin embargo, por causas ajenas a su casa desarrolladora,
fue cancelado, siendo asi uno de los quimicos mas preciados
que hayan ebullido en tubo de ensayo.

Se arguye que Nintendo lo prohibié cuando el prototipo estaba
casi terminado, dadas las semejanzas que presentaba (sobre
todo) con la serie de Super Mario Bros.

LOS NINOS DEL
(LES VALE) MAIZ

Por no comer sus verduras,
Maru y Cori fueron enviados
a la cama. Ni tantito tarde co-
menzaron a sofnar. Un OVNI
(Organismo  Vegetal No
Identificado) choca en la tie-
rra; dentro viene el Rey Kale
(icomo Superman!), quien
escapando de su planeta (ale-
dafio al nuestro, e impercep-
tible a los telescopios de la
NASA) relata a nuestros pe-
quefios héroes que el poroto
Vegetron (gobernante de los

“aplastoides

YES: AN UNIDENT IFIED
FLY ING ONION.

® 6 06 6 06 06 06 06 0 0 0 0 0 0 0o o

® &6 06 06 06 06 0 0 0 o

~Algo huele mal Maru... :
~No, no soy yo, debe ser esa -
cebolla espacial i

® & o o o o

mutantes”) ha tomado la suya

o Vitivinicola pradera espacial. Por ello, pide la

Dicho prototipo encontrado (algo tarde para
hablar de censura) esta completado (algu-
nos glitches veniales, y nada mas), y para
dar una probada a su glaseado: dumpeado.
No era para menos (que estuviera completo),
siendo que se trata del juego Japonés Ninja
Jajamaru: Ginga Daisakusen, al cual se le
agregd una historia, et voilal.

El protagonista es el ninja (casi) emblematico
de JALECO: Maru, mejor conocido como Nin-
Ja Kun, imagen de la serie "Ninja Jajamaru”,
donde luce como un “Lolo” con Dogi (vesti-
menta ninja). Aqui, para darle mayor pres-
teza al asunto, ha evolucionado (como todo

ayuda de estos chiquillos para hacer “squash”
a estos querendones (y gandallas) del pleito,
dando a Maru una maza, y a Cori un martillo.

El juego se desarrolla en 6 planetas esti-
lo Megaman, Bucky O “Hare, U-Four-IA,
Kirby “s Adventure, etc., etc., etc., con pla-
taformas varias, y talentos como correr, sal-
tar, y aplastar. Hay un traje espacial que nos
dura por dos toques, un chaleco cohete que
nos permite volar por tiempo limitado, un bo-
omerang, el poder de rodar como bolita para
atacar, y ihasta un traje de rana! (momento:
Ninja Kun ya tenia una rana...). Todos estos
elementos, como adoquines embonando, for-

buen Poké-
mon), para
ser un per-
sonaje com-
pleto (cara, cuerpo, pies...),
de cefio fruncido, pero con
la simpatia emanando de sus
pubertas axilas.

Asi pues, no solo por ser pro-
totipo cancelado lo platica-
mos en el laboratorio: este
juego es como una maquina
recicladora de ideas (de otros
juegos de plataformas), una
auténtica quimera del entre-
tenimiento.

. " " sefior Déja Wy,
. {DSnde he visto esto antes?...

BOX ART JAPONES

® © 06 06 06 06 0 0 0 0 0 0 o o

man una bonita (y controvertido) loza.

Pese a que Maru deberia tratar sus asuntos en
las inmediaciones de las artes marciales, el muchachito se mete
con la era espacial y los suefios: veras vegetales como tema
principal (SMB2), con muchas estrellas (demasiadas), animales
robots (incluida la rana -ahora bidnica- del gran Maru), y otros
encantos de mas alla de nuestra atmdsfera, envueltos (como se
repite hasta el cansancio) en el oropel de terceras compafiias.

Planetas picosos, polvo este-
lar a son de “barras y estre-
llas”, gélidos mundos... todo
segado por un escalpelo (lla-
mado politica de entreteni-
miento) que no llegd hasta su
plexo: la diversion que brinda
en su caricaturesco estilo, y
la siempre querida (y estimu-
lante) violencia “mild".

Debes jugarlo: solo asi podras
ver el animal completito... y

moviéndose.
Tygrus

=
prd

sMbed

1 PLAY
2 PLAY

Jee

TM AND @ 1991 JALECO
LICENSED BY
NINTENDOD OF AMERICA ING.

. Nl;\ja aplastado como tomate, .
.Pero gque por diversién no para;
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Cetms e Jinteses poesenti..
UnalModalenH'4

La moda del televisor de 14” (hablando de videojuegos) tenia mucha
razon de ser. Fue una moda que nadie supo en donde se origind,
coémo fue que se esparcio (la publicidad viral solo era como una se-
rendipia), ni como es que ahora solo pervive en algunas mentes, y
que se cuente en pintorescas anécdotas, con la leyenda siempre

n impresa de que: Los videojuegos se ven mejor en 14”.

De unos anos a esta fecha (notese lo dificil que es dar precisiéon a
= esa palabra “antafio”), el cariz consumista ha venido invadiendo las :
necesidades del hombre (y los estantes de todo comercio) con muchisimos productos '|
I. JIT (Just In Time): ya no les llamamos “televisores”, ahora son “pantallas de hasta 10 II
II. afnos de vida”. Pero, en la época célibe, en que gozabamos con una caja gris llamada NES, y con su lII
tl hermana menor llamada SNES (1992/1993, vamos a decir), los televisores eran, si, fundamentales, ]
E aunque percibidos sin importancia: queriamos un sistema de videojuegos, asi como sus inquilinos ?
* ;

=4
:‘rl'l'l'l'l'l'l'l'i'l'l'l'l'l'l'l'l'l'l'l'l'l'l'l'l'l'l':
|

rra

QH—E:I-'#"- :E:-

:‘rffffffffffffffffffffffff

(anhelando que fueran, en mayor medida, traslados Arcade), algunas frituras, coca-cola... ahh sil: y la

tele mas grandota donde jugar (aunque siempre “la grandota” estaba en el cuarto de tele -o sala, para
|:' los amolados-, y la “chiquita” en el cuarto). Dudo mucho que alguien pensara en comprar una tele porque
] habia comprado un “Nintendo”. Todo se resumia a aprovechar lo habido en casa, incluso para un sonido r
de dos canales se aprovechaba esa cosa del abuelo, llamada “tornamesa”.

para que no se nos despegue de la mente la frase inicial: Los videojuegos se ven mejor en 14”, una sentencia
que algunos cantaban felizmente, mientras que otros solo la murmuraban, para compartirla (como valor agregado)

.
o r
3 ;
|:' Esta fotografia que presento fue la vivencia de muchos de nosotros, y si me he detenido en ello es precisamente |:I
h r
:I |
con clientes y amigos. Por supuesto, quienes mas lo sabian eran los que alquilaban videojuegos.

No mis amigos, no he olvidado que este es un Especial de Artes Marciales. La razon de ser de este Tema de Interés
(aparte de hablar de esa moda a inicios de los noventa) se resume a una recomendacion: prueba los juegos de pelea (de
Super NES) en un televisor de 14”; el ojo es engafioso, pero educable, al menos lo suficiente para que disfrutes titulos
como los Mortal Kombat, con una mejor percepcion. Sigamos viendo puntos clave en los que se apoya esta moda.

=
ez 18 pruiba 05 WINS

Las siguientes dos fotos simulan teles de 14” y 21” (no te fijes en la escala a la que ] L
estan, siendo que respetan la proporcion entre ellas). Aléjate aproximadamente 30 REFTILE LU KANE
cms de tu monitor (cuando esta pagina la estés viendo en tamafio completo) de tal

forma que la imagen pequefia mida alrededor de

5 centimetros horizontales (como eres curioso, D7 PINS 7 Lor Bcaid (Sawiyd i3y

multiplicalo por 7, para que te dé las 14”, y de ahi [T I E———
obtenemos el equivalente a verlo de +/- 2 metros

de distancia). Ahora compara ambas fotos.

L LIuRaNE

Veras que en la foto grande se percibe: el ruedo
verde de la force ball de Reptil, el “aserramiento”
de la llama-dragon, y el brillo en la espalda de
Liu Kang pierde fusion con el resto del cuerpo.
Esos solo algunos detalles. Sigue leyendo para

datos de interpolado.

@]
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Pixeles tendo”) no podia hacer un “ajuste inteligente de imagen”, mucho
menos podiamos pedirselo a un televisor, encargado SOLO de dar
salida a las sefiales de ese sistema inteligente (ahora entiendo por
qué le llaman la caja tonta).

: : : I
! yAlisamientosaelinterpolados Mgy,
Pensemos, que si un sistema inteligente, con circuiteria, CPU, algo
llamado RAM, y vaya uno a saber que tanto cablerio en su interior
(o sea una magnificente tecnologia de punta como lo era el “Nin- |
e
T

No obstante ello, habia algunas soluciones elementales: los cu-

:‘rfffffffffffffffffffffffff

Pixeles 2:1 riosos girabamos y picabamos todo tipo de botones que tuviera la
;! LG Sin interpolado tele: color, contraste, l::nllo, 7 M T espemal Ilamadp... sharp: El 1y
I_ sharp, encargado de “enfocar” (que de cierto modo alisaba), quita- IJ
K ba el velo comun en casi cualquier televisor de aparador que (por 1
I exclusion) no tenia el brillo y color subidos hasta la “n” potencia. 1y
- Por entendimiento divino nos gustaba ponerlo al tope (junto al color -
_i y brillo), para asi sangrar los colores y sentir que los personajes ra- i_
i biaban de tan reales que se veian, aunque amenazaran con salirse i
de la tele (padres y hermanos, entendiblemente ignorantes, nos .l
Interpolado , : , = ) I|
|| e . decian que todos estos ajustes debian estar a la mitad; y sabiamente,
Bicubico / Lineal . .
||. que no miraramos la tele de tan cerca). Basico, pero faltaba algo. l||
o
tl Estos modos precambricos de alisamiento de imagen se suponia no eran necesarios en un televisor mas gran- "
E de (hablar de pixeles en aquel entonces era quimera), algunos hasta pensamos que, por ejemplo, el personaje F

de un videojuego mantendria su estatura pero podriamos ver un poco mas alla de los escenarios (razonamiento Il
" comun por las mordidas a los costados que se daban a un filme wide, al ser pasado a full screen). Lo cierto es que r
o entre mas grande el televisor, mas pixeles ocupaba una determinada imagen, distorsionada por la casi imperceptible JI.
(pero molesta) “malla” que separaba un pixel de otro. Entonces, ¢donde estaba el fallo?... o]

o r
':I Has adivinado: falta hablar de “El Ojo Humano”. Nadie ha demostrado que lo rojo sea rojo, es una mera percepcion del l:'
.:l 0jo. Pese a que se tuviera una optica muy buena, el ojo siempre esta “interpretando” (interpolando) para crear formas co- I:.
Y herentes (sin afan de ofender a los versados en talentos del lado derecho del cerebro), pero por factores varios (luz, distancia P
:' frente al televisor, acercamiento de imagenes, etc.) el ojo hace “borrones” (un interpolado bicubico, si miras las fotos de arriba) a 1
fin de, como dije, dar un sentido a la imagen. A lo que quiero llegar es que la falla no esta en el monitor, de hecho no esta en ningun
lado, solo hay una carencia en la definicion que hace el sistema (NES, SNES) de las imagenes (escenarios, personajes, etc.). Esto
no se corregia ni en el invento llamado monitor, capaz de separar audio y video de “banda base”, puesto que las imagenes de un
vj ya estaban predefinidas. De ahi nace este Tema, recurrente a una moda: la de jugar tus
viejos juegos en tele de 14” (y si son de pelea.. jmejor!).

SREEw

S T K

oy

Como ejemplo de parrafo, algunos deben recordar esos Wall Display (WD) Arcade de 3X3, o =

donde se jugaba Street Fighter II. personajes como de un metro de altura se sorrajaban sa- Al =T TESL2 D0 T
broso (nota al margen: el arcade tenia mejor definicion que una consola casera)... pero no solo b _ {47
veiamos la molesta cuadricula del WD, la malla imperceptible entre pixeles se hacia mas que
evidente, y no solo eso: confusas estelas (por la demora en el refresco de la pantalla, o del ojo,
adivinen) nos distraian. ; Qué razon habia para querer ver un personaje pequefio o grande?...
una pregunta para la cual la respuesta era: ver grandes personajes; pero nunca se supo a Tres pantallas al costado izquierdo para
ciencia cierta por qué (jcomenzaba a olvidarse la moda del televisor de 14”1). ver a Blanka rugir... Formidable (?)

El[ruidosolefectokescalagdel Super, Nintendo)

Para finalizar, como estamos hablando de texturas en planos 2D (y sus engafosas perspectivas con modo 7), esto se quedaria en
21 NES y SNES (el N64 ya uso un filiro antidentado, o “anti-aliasing”, pero esa es otra osa revolcada). El
H- .'-I_ ’ -! “  SNES, por su parte, cuando acercaba objetos con su “efecto escala”, pixelaba la imagen al punto de ser
L ":l:l. ‘L':I visibles hasta con 15 dioptrias (hay de aquel que se engarie diciendo que era realista). Eso, desde luego,
=
i
N 1

_'fl_ = no era tan malo (y no quiero meterme en problemas hablando de colores y transparencias), pero puede
darte la pista del por qué un televisor de 14” era recomendable, aun para el Super Sistema.

':l_ﬁl’* A TR Hoy dia, una television de 14” puede llegar a ser mas cara que una de 17” o (incluso) de 21", pero para

complementar la experiencia que brindara, junto a tu NES o SNES, creo que lo vale, si es que antes no
recuperas de la basura los 20kg de viejo televisor pasado de moda.
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roblema para pasar niveles, atasco

y 4
Hah!a!c a uegos favoritos, dudas existencia-

_ " HABLALE A
(ua M@m S5 AMANO

En “Squashed” he visto unos circulos que brillan R- A
tipo warps, pero no sé como entrar, ;qué debo hacer? ., "~
Toma carrera (si el portal esta muy alto), y cuando estés sobre él "a

oprime arriba en el control.

Y lo mismo me pasa en “Demon Sword”, don-
de hay puertas en las que no puedo entrar...
{Hay que tocar?

No. Tienes que ir matando enemigos hasta que te dejen llaves. Aclaro que esto es para
la version japonesa, también llamada “Fudou Myouou Den”. En la version del resto del  zugo0sso pire _
mundo (Demon Sword), te daran las llaves en su momento, pues el juego es mas lineal i e
(de hecho estas contrapartes parecen dos juegos distintos). Entiendo la confusion.

Z17 103200 AdZJ7 103200

ﬁl'll. ‘13 —32 iGl a?ll H '

Z17 46000 __A4237 46000

En el juego de “Muhashi no ken -Tadaima shu-

PoN = gyou chuu” hay muchas lanzitas por el cami-
& -~ no, jpara qué sirven?...
./ . '
i ﬁ”&é Hay tres contadores en tu barra de status representados por pe-
FAHAS ;gg;g;gg quenos y afilados bambues (a los que tu les [lamas “lanzitas”),

~letutel siecececes I . tc sirven para los torneos de Kendo, donde podras usarlos

segun el numero de ellos que hayas juntado en las tres misiones

que preceden a cada uno de los susodichos 2 torneos. Por ejemplo, si juntas 3 “lanzitas” que apuntan en dia-
gonal abajo derecha, entonces podras hacer 3 estocadas a las espinillas, etc.

Como (literalmente) el juego se vuelve una dificil lluvia de cuchillos y enemigos, yo te recomiendo que no te
enfoques a juntar estas “lanzitas”, excepto las que apuntan en diagonal arriba-derecha, con ellas podras hacer
certeras estocadas (en los torneos) en el “men” (la rejilla que cubre el rostro), ataques que mandaran al otro
lado del televisor a tu rival.

P A A, A A, gl A, . A, s, e, s A, Ay

Por cierto, ;tiene final este juego?

Si. El juego termina luego de que derrotas al ultimo contrincante del segundo torneo de
Kendo. Si consigues la victoria te otorgan una copa, y eres campeoén de ese arte. Ahi termi-
na el juego. Son 8 niveles por cierto (tomando en cuenta los 2 torneos de Kendo).

En Kung Fu Heroes no puedo matar a muchos enemigos, jse trata de que me
maten para avanzar?...

El juego se caracteriza por tener items inentendibles. Presiona Ay B al mismo tiempo para activar la espada/cu-
chillo, y listo: con esto ya podras ir haciendo cortes. Repitelo al llegar a un nuevo nivel, y no desesperes.
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JQué significa la palabra “Gaiden” del juego “Ninja Gaiden?

Significa telegrama. Si observas, todo el drama parte de una misiva que recibe Ryu Hayabusa.

:Me puedes recomendar mas juegos de artes marciales?

Seguro que si. Este es un pequeno catalogo, con una breve descripcion.

JAPONESES

Hokuto no Ken: Avance side scroll, peleas contra punks y otros carrofieros, en un estilo Mad Max. Poco atractivo
por sus graficos simples, y una musica de tercera.

Hiryu no Ken lll: 5 Nin no Ryuu Senshi: Este es uno de los favoritos. Tu controlas a Hiryu, un
joven estudiante de artes marciales. Primero deberas hacer las secuencias que te ensefia tu
sensei, para luego ir a un torneo, y posteriormente vas a enfrentar a otros peleadores maes-
tros. Aprende las secuencias, ahi radica la clave de tu arte. Buena opcién, pese a los dialogos
en japonés. Es la Tercera parte del titulo “Flying Dragon”.

Taiketsu Yanchamaru 2: Humor salteado y refrito con el nifio de cabello alborotado (kid Nikki)
en clave deformed. Graficos infantiles, reto normal.

Sakigake!! Otoko Juku -Shippuu Ichi Gou Sei: El planteamiento es similar a Kung
Fu de Nintendo: golpes y patadas del modo mas simple, pero con elementos
extra como encuentros con jefes, y la opcion de tomar armas. El escenario de
pétalos rosas cayendo es lo que mas merece verse.

Kyattou Ninden Teyandee - Guido/Sukashii: Este es el juego de los Gatos Samurai, asi que te aguardan platafor-
mas, y mucha diversion. Eso si no te molestan los pelos de gato.

i i Kanshakudama Nage Kantarou no Toukaidou Gojuusan Tsugi: No te fies de su pobre
E * apariencia: es un juego que te vicia al nivel de Mr. Do. Controlas a un Campesino/ . secsimacss

i~

] . . . . i o na "_‘._i = £
0  Samurai que debe enfrentar ninjas saltarines, algunos otros que se ocultan bajo RIBEA TSR

20000 +

los puentes, u otros que llevan la cabeza tapada con una olla y van dando palos de ¢ veure
ciego. El héroe es experto en bombas, y aunque no lo creas, graficamente se ve
cémo revienta a un ninja. 2

& 1986 ZATHE

Master Chu & the Drunkard Hu: Inicia como Legend of Kage o Demon Sword, pero el personaje parece ido, y mas
lento en su andar. ;Dije que usa un abanico por arma?.
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Saiyuuki World: “Hace muchos anos, existio un rey simio”... plataformas, junto a la
compra de talentos e items con las tuercas que fungen como moneda. Mejorado en su
secuela.

Saiyuuki World 2 Tenjoukai No Majin: Sigue la historia oriental del rey simio. Visita
volcanes, zonas heladas, bosques, y 4 escenarios mas para juntar esos simbolos popol
vuh (o quizas sean nubes voladoras), con ayuda de un baculo que crece. Whop ‘em
es su contraparte Occidental, pero sobra decir que no es tan recomendable como la
verdadera historia China/Nipona.

Hiryuu no Ken Special - Fighting Wars: Desde el inicio de la saga Hiryuu
No Ken Special, ya se palpa algo grandioso: un puzzle que se traduce en
agiles encuentros marciales dentro de un ring.

Hiryuu no Ken Il - Dragon no Tsubasa: Seguimos con el contacto sangrien-

© CULTURE RN e to, pero ahora contra lo que parece un ejército de peleadores del infier-

no. Aprende las claves del control, en una clase de minijuego puzzle.

Muchos aplausos, gritos, y un grandioso y altamente recomendable estilo de pelea que seguramente te cautiva-
ra, y te llevara al pisoteo de mas de una pleitesia (asi tengas que practicar toda la tarde). §e= 0 == i

Yuu Yuu Hakusho Final -Makai Saikyou Retsuden: Juego de peleas, aunque como suele pasar
con estos: bastante complicado que los personajes se comporten decentemente, mas los ata-
ques corporales se marcan facilmente. Tiene trama, y eso debe contar en algo.

f 55’;‘ T e e f

FAMICOM DISK SYSTEM (FDS)

el tiempo de carga del disco aqui puedes tener una buena opcion.

S22

iﬁﬁ;ﬁ Moero!! Juudou Warriors: Seguimos con Judo. No hay variedad de pa-
tadas, ni movimientos espectaculares, se trata de agarres y llaves de )
Judo. Lo interesante es el combinado que puedes hacer, con sus to- i
ques de relampagueo cuando haces algo brillante. Mejor manejabili- B el

LT AREL ¥ )

dad que en Big Challenge Juudou Senshuken.

Fuuun Shourinken: Peleas uno a uno en escenarios Orientales. Poca variedad de movimien-
tos, pero su trama (algo simplona) le da empuje como para motivarte a ir escalando escena-
rios. Observa las presentaciones de los enemigos.

Fuuun Shourinken -Ankoku no Maou: Es como la secuela. Contacto completo,
en escenarios mas caricaturizados pero enriquecidos con estatuas de drago-
nes, y elementos en colores mas estimulantes, al estilo Flying Dragon.

Technos samurai -Downtown Special (Kunio-Kun no Jidaigeki dayo Zenin Shuugou: Downtown
Special): Considerado como la secuela del Street Gangs / River City Ransom, solo que ambienta- ]
do en un Japoén tradicional. Hay un parche para jugarlo en ingles porque, como ha de imaginar
el jugador, tiene sus momentos de rol.
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RESTO DEL MUNDO

Kung Fu Heroes: Puiios muy grandes que parten a los mandarines como roca, y Dragones nadando en plena
tierra, junto a Golems que se pegan como la miel, en escenarios de una pantalla (algunos con tuneles tipo Pac-
man), donde la salida se abrira luego de que hayas derrotado a los suficientes enemigos, si antes no has encon-
trado alguno de sus escasos Warps. 8 dificiles mundos que se suceden en un bucle infinito, pero que te premian
con un final predecible luego de que das cada vuelta.

Fist of the North Star (Hokuto no Ken 2): Como la primera parte no sali6 de Japo6n, a esta
secuela solo la conocimos como Fist of the North Star (o Black Belt). Se corrige el entorno, y
ahora cuentas con un surtido de golpes reluciente. En algunos lados te puedes perder, pero no
importa tanto si lo que quieres es ir perfeccionando el control (que responde muy rapido), e
ir hallando collares que te permitan desarrollar el arte “Gento”. La puntuacion variara depen-
diendo del sitio donde golpeas a los jefes (puntos clave dan mas puntos). Hubo una tercera y
cuarta parte, pero son RPG’s.

Double Dragon: Comienza la odisea. Billy y Jimmy deben ir al rescate de Marian, en las ya clasicas peleas beat
“em up. Lo malo: para un jugador. Lo bueno: cuenta con un modo de pelea VS donde puedes elegir a Abobo,
Linda, Williams, etc.

Urban Champion: Si lo tuyo es andar de pendenciero, Urban Champion es lo mas simple que
te puedes encontrar. Arrastra a tu rival a golpes hasta el interior de una alcantarilla, pero
cuidate de las patrullas, y de las macetas que (algunos ciudadanos decentes) te tiraran.

Demon Sword: Aunque es mas recomendable la version japonesa (Fudou Myouou Den), en
esta contamos una historia del estilo a The Legend of Kage, lo que es lo mismo: vencer el
abatimiento por ser vencido facilmente, no saber como actuar ante ciertos enemigos y jefes,
y no saber como proceder. Si quedas cautivado, entonces es hora de que vayas por la versiéon Japonesa.

Flying Dragon: The Secret Scroll (Hiryu no Ken: Ougi no Sho): Aqui perfeccionas las técnicas aprendidas de un
sensei. El adiestramiento es similar a Hiryuu No Ken, con secuencias de movimientos entre cruceta y botones.

T Best of the Best: Kick Boxing en un ring, con personajes bastante realistas, y un set de
o® e *< golpes con mucha animacioén.

:"l\ Karate Champ: Un juego representativo del Karate. La interfase de las dos palancas
: (Arcade) es sustituida por combinaciones de golpes, patadas, y defensas, todos hechos
Sy -7, con la crucetay los botones. Algo lento, pero pasable.

Renegade: Renegade fue como la prueba de lo que Technos lograria con River City Ransom/Street
Gangs. Aqui el tiempo es factor importante para que vayas aporreando maleantes con rapidez, obteniendo
premios (de modo misterioso). Usas armas vandalicas, en entornos urbanos.

Phantom Fighter: Para curarte de espanto aqui hay un titulo donde tu Kung-Fu es requerido en va-

rios pueblos, para librarlos de unos molestos fantasmas-zombies llamados Kyonshies. Presenta reto, ™
ademas de que estos espiritus chocarreros son para quitar el suefio (y no te cuento de donde viene
nuestro héroe). Ayudanos a no tener pesadillas. 1
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SNES

Shien’s Revenge: First Person Shooter. Usas como arma shurikens y kunais. Requiere un
alto grado de precision, por lo que resulta dificil. Contiene mucho efecto escala pixelado,
y un confuso poder especial que te libra (momentaneamente) de los ninjas en pantalla. No
es compatible con el Super Scope.

W0 Zool: Una historia dulzona, de un ninja de la dimension “N” (la ima- scowmo =<« wioooro

ginacion). Se colige, por tanto, que hay recorridos por escenarios con

muchos azucares y carbohidratos, con formula plataformera, y otras alucinaciones biza-
rras. Entretiene, pero al no verle fin lo tomaras por timo (e iras por Plok). Arriésgate.

Legend of the Mystical Ninja: Este titulo parece viajado de una Piedradura Oriental. Pro- (e ;e
puesta que demanda simpatia con el RPG (las artes marciales casi siempre son accion, y bo- “##=~ Sowriie g
tonazo al rival), con perspectiva 3/4 aérea y movimiento cardinal. Buen ritmo entre accion/lectura de textos.

Dragon -~The Bruce Lee Story: Las formulas probadas no siempre dejan buena impresion. Dragon, y su estilo
“pelea” te entretendran lo suficiente como para sentir que no pierdes el tiempo, junto a la leyenda marcial
del Jeet Kune Do.

TMNT 4: Desde la jurasica prehistoria hasta el metalico futuro, las Tortugas Ninja han de
seguirle el rastro a Shredder, y al fugitivo de la dimension X. Es un Beat “em Up “Made in
Konami”, con algunos agregados de sus predecesores como los azotones al piso de solda-
dos del pie, y algunos lanzamientos hacia el frente del televisor. La Pizza y el Cowabunga
no pueden faltar, ni tampoco los carismaticos Beebop y Rocksteady (piratas).

— 3 Ninjas kick back: Un maestro karateka (y al parecer emparentado con los héroes) ensefa
a unos nifios a defenderse en este dificil mundo, mediante artes marciales. Creo recordar que esta basado en
una cinta, mas lo importante es que posee un atractivo medio. Muy del montoén.

Samurai: Un titulo simplon, con buenos arreglos de escenarios, pero carente de otros detalles de peso, como
una mayor maniobrabilidad, armas extra, principalmente. Vale uno que dos intentos, y no tengo nada contra
él. Cada quién.

Brawl Brothers: Dejando un poquito de lado la trilogia Final Fight, un par de amigos (o hermanos) deben entre-
nar en el gimnasio de un mundo que pide tener unos conejos bien grandotes. El caso es que tres de los mejores
alumnos son secuestrados, y adivina: hay que salir a moldear rostros, y buscar a la “Ganga Dietética”. Un buen
juego que no le pide nada a otros beat “em up, con estilo e items idem a los Final Fight.

The Combatribes: Technos hace un traslado decente, de los buscabullas caricaturizados que fascinaron en los
salones Arcade. Sujeta una cadena, o levanta una Harley para dejarla caer sobre los malosos. El juego es algo
lento, pero la chispa que impera lo vale, aunque su nivel de rejuego sea bajo (pero para eso tenemos este ca-
talogo decente de propuestas afines, ;cierto?).

Ninja Gaiden Trilogy: Aventuras del ninja Ryu Hayabusa, con muchos cinemas display, y g:%:
una enorme historia que se complementa con un educado control. Una de las mejores ]
trilogias de NES que llega recopilada en un solo cartucho para SNES. No esperes grandes f—-; - y ‘.-’

. . . . |1
arreglos visuales ni sonoros, es casi lo mismo... y por eso vale la pena. T’“

MagazinNES 108



En un inicio habia pensado que tres meses entre cada nu-
mero de MagazinNES era una eternidad, y ni que decir
de los especiales: una espera de 12 meses. Si la solucién
estaba en algun lado, seguro era debajo de un arbol, y asi,
una manzana cayd en mi cabeza...

No quiero decir que he encontrado la manera de acortar
este tiempo, pues la periodicidad trimestral y anual, res-
pectivamente, se mantendra. Se trata de lo siguiente:

En los medios que se publica informacion de este nuestro
entretenimiento (revistas principalmente), incluidos aque-
llos que se actualizan cada 10 minutos por internet, se pal-
pa el estrés por la ansiedad de mantenerse en la delantera
informativa. En el caso de MagazinNES, no pido a nues-
tros amables colaboradores (y amig@s) que renuncien a
sus parcelas de libertad en pos de un objetivo mezquino
como ese, aun teniendo mucha nueva informacion pasada
que dar. He procurado que el intento de esta gente sea
mas reposado, concentrado en su decir (con mas signifi-
cado, al menos en el despliegue y vislumbre de personali-
dad), y en concreto: honesto para lo que se sirve.

¢Vieja molienda?... espero que si.

Este razonamiento obedece (mi mania de querer explicarlo
todo) a que tanto servido y servidor puedan tener otros
objetivos de por medio: una verdadera vida; que cada tres
meses (0 afio) puedas darte una vuelta por el sitio de Ma-
gazinNES, y puedas descargar, con toda confianza y tran-
quilidad, uno o los ejemplares que te hagan falta.

Dicho esto, hay muchas cosas de por medio que se que-
dan en la suposicién y en la ambigliedad (qué mas quisiera
que explicarlo todo de un jaldn), pero por ello
15 hablo de los “etcéteras” como encabezado de
esta Opinion, agolpados entre los estimulos
."l. que me ha dejado Zen Intergalactic Nin-
ja, y la jerga explicita con la que intento
materializar agradecimiento, y visién de lo
que puedes esperar de una revista (fan-

;'- E zine) como esta. Y sigue mas etcétera.

([
({

ol INCENTO TE WEAS ENANAS i

Como un afio atras ocurrié con el Especial
de Halloween, la eleccién de un tema en
concreto para este Especial, se ladeaba con
facilidad: ahora hay dos sistemas a los que '
atender, géneros que parten de la leyenda |
para volverse peregrinaje urbano, criaturas !
magicas/mitoldgicas con arsenal ninja, y asi |
otros tantos desfiguros que impiden, en un mo-
mento dado, centrar este Especial de Artes \
Marciales solo a algo como “Karate Champ”. |
No queria que eso fuera (una \
vez mas) cruda mental fren-

te al macilento espectro de - '1.#
la imprecision (sigase la idea 1.,._1‘"' 4d

de la primera columna de

esta misma seccion), sumado 3 /
el mar de sugerencias dispares r

respecto a lo que se queria ver. Es 1

por ello que si algun titulo caia en
tela de juicio, fue la empatia (o
la falta de ella) la que decidi6 en su favor o contra.

No quiero decir con ello que me quedé con las ideas ena-
nas: piénsese que si una rata llamada Splinter puede ser
un Samurai, el concepto de las artes marciales se alieniza
como por consecuencia (en los videojuegos, desde luego),
luego entonces, se decidié por unanimidad dar espacio a
juegos de lucha callejera (dolorosamente dejé fuera los

titulos de Sumo), de pelea

‘,f._‘-::g;iF < en SNES (aunque solo fue-

ikl 7 o ’

IR é‘.,'_a;f sen trucos), titulos de leyen-
s N =g - -

A aan % da japonesa (hacia los que

ET 'll--l-‘..-‘\"- ) . ’
Sle Tae, Dy iba centrado el presente nu-

(AN

mero), y otros tantos en sus
muy apreciadas variantes,
que deseo hayan cubierto la
expectativa.

Este tema de los “etcéteras” deja abiertos muchos caminos
de Opinidn; desde luego, justifica el que ya deba terminar
por hoy, pero que pueda, en otro momento futuro, seguir
esas ideas esquivas que solo se aparecen cuando no tengo
pluma a la mano, para olvidarse cuando ya la tengo.

Asi pues (pese a la odiosa ndusea que produce el sermo-
near), espero seguir escribiendo (con todo y
paréntesis) durante un buen rato mas, inten-
tando que lo que aqui encuentres sea como
un tdnico para la glandula pineal, alguna cla-
se de solaz, etcétera.

Tygrus
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\/A GK’E GHAN f mm R= Es facil, solo tienes que dar un salto y man- ‘
AGT’ON KUN Fu tener el boton de salto presionado.
G Ahora, sea que estés caminando sobre el agua, o ‘
. . i : quietecito sobre ella, no te caeras.
Jackie si que aprende rapido: écomo es la 2
leccion que le permite pararse en el agua i Util el truquito para las partes avanzadas. ‘
sin caerse? (y sin estar en movimiento).
o & ‘
'Z' [{11] 1111 — i = e v S 7 1_ENEl] 'Zl ‘
SUPER DOUBLE DRAGON e
3 7 ul_r:—:i:: | 2 | m—) i =u1fr). ‘
Siendo callejeros, no nos sorprenda que Billy y Ji- E e Wi 2+
mmy se den sus escapadas a las zonas rosas, como il el i ‘
por ejemplo aqui... écomo hicieron para ausentarse it i il
de esta foto?... eSS i i — ]
BT Tt i "---l-lw" 1o
) ’]
R= Estan en la parte alta de la pantalla. Para llegar ahi haz lo siguiente: @sﬁm.—““?@“% @m P "i”f'“,"
FOTO 1: Brinca hacia una pared, y en el aire oprime la direccion contraria iR i ,»@ , N ‘
y da una patada (patada de reversa), sin demora vuelve o oprimir la direc- 1.0T 3 i FOT 4 - il
cion en la que estabas dando el sato. FOTOS 2 y 3: Si lo haces bien, en lu- ’ % it Lale F. 1
gar de rebotar en la pared daras un pequeiio salto en vertical. FOTOS 4, 5, L ,-,‘ i ej‘? ,,‘ S ‘
6: Cuando des el saltito en vertical (en este ejemplo se supone que sigues '" L 7 i Mi' L sl"" 5
manteniendo la direccién del control hacia la izquierda) oprime derecha "-" Bl V. e
+ patada, para que el peleador vuelva a dar otro saltito. Repite la rutina y e @WW ‘
haras escaladas infinitas hasta perderte en la parte superior. = N
f \.II._ —— - : : i ; A1
Esto se puede hacer donde haya paredes para rebotar, y no tiene utilidad F T B i F : TO 6 - | f '
(pero no deja de ser curioso). LI sl [ =l
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Es otofio, y las hojas de los arboles comienzan a caer suéﬁente,
como anunciando el hasta pronto de este Especial No. 2 de Maga-
zinNES.

Gracias a quienes sugirieron, opinaron, hicieron observaciones, y
aportaron ideas para su elaboracién, asi como a ti, lector constante,
que has depositado parte de tu tiempo leyéndolo. El Tercer Especial
I‘.(2009) tiene ya algunas paginas adelantadas, en espera de que el gran
trabajo que demanda pueda satisfacer al mas avido de los lectores de
esta Revista. En tanto eso ocurre, te invito a que des una nueva leida
a este especial, al que hemos inundado de detalles varios para que lo
pases bien una, y otra, y muchas otras veces mas. No quiero dejar de
recalcar el agradecimiento especial a Loquo y a Ryumishima por su
entusiasmo y disposicion para la construccién de este evento, asi como
a Sonyball, quien sin conocer el idioma ofrecié'ﬁus mapas de Kage.

Recuerda que aparte de esta linea de especiales (publicados cada ano)
hay nidmeros normales con perlod|C|dad trimestral, los cuales puedes
descargar desde: . Cualquier “cha-
yotazo”, queja, recomendacién u opinion, con gusto lo recibo al mail

tygrusonline@yahoo.com , o puedes dejar un mensaje en el blog,

para el cual tendré el mismo aprecio.

La carta de despedida la dejo en la seccion de humor, con un incrédu-
lo Ninja Kun, y su sofocado yo del futuro: Maru. Ah si!, y una pulla
salida de lo mas hondo del corazéon de Donatello, € NT 2, junto
a otras puntadas.

Tygrus
Agradecimientos (A-Z)
Tl
Loquo - 3
a .
Ryumishima44 -
Sonyball




No compafero, se dice:

e

iCowabunga!” _

...Alla ustedes y sus excen-
tricidades; iyo quiero decirle a estos
zoquetes lo que se merecen!

"Retroceder nunca.. .= ., .
menos que sea &h d tiempo

Presta iNo!. Escucha, no puedo estar

atencion a lo que mucho tiempo por aqui, el Warp se cerra-
voy a decirte Kun, es de vital ra en unos momentos. te digo que soy tu YO del
importancia para ambos. Vengo futuro, un futuro donde eres la vergiienza del videojue-
del futuro, de hecho: jsoy tu YO f go por haber copiado a otros personajes sus talentos,
del futuro!... ) plataformas, e historias. Veras... ;estas poniendo
J atencion?...




” m ' iMira tu... TRAPITO CON 0JOS!, sera mejor que prestes atencion de una

buena vez, o todo estara perdido para ambos: jdebes tener una aventura

desde ya, donde haya 8 mundos!, cada uno de los cuales dominado por
un tirano, quienes a su vez rindan cuentas a otro tirano mayor (con cara
de pocos amigos, uno o varios cuernos estaria bien). Debes aprender a
correr, mas rapido que el viento. Volar como gaviota, gracil y sin tanta
machaca al boton, debes conseguirte un nuevo guarda ropa, de trajes en
especifico, algunos que te permitan respirar bajo el agua... esta bien si te
rebajas a la escafandra, pero que sea en color verde; otros que te hagan
tronco o piedra, y asi otros mas (si imitas a la naturaleza mejor). Guardate
de hacer estupideces, como tratar de verle las bragas a una tortuga que
vuela, cuando lo que ella quiere es pisarte. Puedes usar bigotito, pero que
esté recortado, o no muy crecido: los pelos son antihigiénico, y asustan a
los nifios: que todo sea lampiio preferentemente. A tus amigos llamalos
algo asi como “ludachic02”, “gemelogenio” o “lamegagata”, eso creara
una cosa horripilante llamada “ ”  pero vendera. Esa rana
que tienes como compinche esta bien, pero diseccionala y hazla robot: a
los nifios del futuro les gusta todo lo robotizado, y mas aln los animales
que hacen ruiditos por lo oxidado que estan. Como las plataformas seran el
secreto de la diversion, debes hacer que por el escenario haya bloques, no
importa lo que indiquen, sea un isotopo radiactivo, un corazon, o un signo de
interrogacion: mientras mas danino y fosforescente sea el aviso mejor. Entre
estos escenarios envia mensajes subliminales del cuidado a la ecologia, y avisa
sobre el calentamiento global que se avecina: un oso polar en bermudas,
por ejemplo, o unas pasitas arrugadas tomando el sol (con gafas y toda la
cosa, y una botella de 2lts de bloqueador solar que diga XUV). Debe haber
secretos, muchos secretos, miles de ellos, no sé como le haras, pero si hay
mujeres de por medio seguro se te dara a la perfeccion. Princesas, este es
un punto importante: no te quiero de poligamo, con una basta, pero que
sepa escribir cartas bonitas (nada de e-mail), y que guarde baje la crinolina
de su vestido items inGtiles, alguna melodiosa nota, un algodon de azlcar
que te haga flotar (aun y cuando puedas volar como saeta), o una pala que
funcione mejor que retro excavadora. Si te hace bromitas de mal gusto,
mandala a dormir al sofa con todo y sus tamagotchis, junto a cualquier
otra aberracion de bolsillo que pueda tener. Pide que la misica la compon-
ga algln japonés, los occidentales aman su estilo, y si tiene elementos de
parodia, que sea disimulada: en el futuro todo se parece a todo y queremos
evitarnos las contiendas por plagio. Olvidate de los chakos, tonjas, shu-
rikens y esas mamarrachadas, tendras que aprender a usar un esfigmoma-
nometro de columna de mercurio, un celular tactil (habra regalias extra,
cuando los pre-escolares lloren por el suyo), y cuanta cosa de botoncitos
y lucecitas se te ocurra, y a todos estos accesorios “ultra tecnolégicos in,
cool, y super alasiados” antecédeles la letra “i”. Y sobre todo, siempre de-
bes esbozar una boba sonrisa atrapa nifos (asi te esté cargando el payaso):
en el futuro representan mas del 60% de los consumidores, y el porcentaje
crece en paises tercer mundistas (a menos que tengas una mejor idea sobre
como evitar la explosion demografica)...

iCAPTAS EL HENSAJEN,.,

V Si, se llama Cori, usa diade-
ma rosa y... jOye!, pon atencion de una vez
por todas, o esos sujetos Sonic, Mario, y androi-
des anexos del bajo mundo jte haran lamer
el piso de aqui a China!
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seguro de que estos pi- J
cos son de gomaz...
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En un bosque, de la China, la chinita se perdio,
como yo andaba perdido nos encontramos los dos...
y yo que si y ella que no
y yo que si y ella que no
y al cabo fuimos y al cabo fuimos
y al cabo fuimos de una opinion...
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Como te decia joven aprendiz: la
fuerza esta en la mente...
Por cierto, mi pie es el de abajo,

Czramelltos de Cianuro)




Es la oportunidad que esperabas...

Descarga los numeros que te hagan falta de:
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iEl especial de Artes Marciales para tu Nintendo que ha-

i PO r 'ﬁ n . bias deseado!.

Explora una década de proeza marcial contenida en un solo volumen: tacticas y estrategias
para dificiles juegos, titulos de Oriente relatados en Occidente, catadlogo de juegos Japoneses,

trucos, analisis, glitches, aforismos inspiradores, y mucha, muchisima informacién nunca antes
publicada para NES y SNES. Una experiencia que no debes perderte.

Se parte de este esta historia, se parte de... DIEEMEE‘




