Ano 3 No. 4
Oct-Dic 2009

PLATA'SN

blogspdt.com

Eotografia: . - Bajo La Lupa:

La Guerra - . oy’ Hammerin’ Harry
, ' : The Hunt for Red
l ' = « L8 October

MarcasiR
CAPCOM

Reportaje Especial: E:

W@d o i
e
- .

HH\ \HHH P R
VOL3NUM4 p ' | AL ) ETRO

magazmnes.







=R EEE Bajo La Lupa

Si los Estado-Unidenses tienen un
. “Pentagono”, los Rusos tienen un

Octagono, y eso lo veremos Bajo La
‘ Lupa, junto a mucho martillazo con

Hammerin’ Harry, y algunas otras
anotaciones con GOAL!.
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Fuego, metralla, laser, y otra
56 variedad de armas son pues-
tas en calibre para determinar
57-58 cudles de ellas son las mas
59 mortiferas. /
Cuando el gato sale, los ratones hacen
fiesta, por eso ahora (que el gato no esta)
vienen a divertirse al DJV. ;Los dejamos?
Humor .;E o
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b Mickey Mouse 3:

Yume Fuusen
Los héroes de Castlevania buscaran mas
aliados en su lucha contra Dracula. Una
hechicera, un pirata, y un vampiro seran
los posibles candidatos... éseran recluta-
dos por nuestros héroes?...

iMickey en el Famicom!... y eso
no es tan espectacular como lo
que el juego tiene para ofrecer.
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La pretensidn de crear una revista que continuara el trabajo que otras eee
habian hecho (sobre el mundo de los video juegos de NES), no fue por o
seguir adulando titulos como Super Mario Bros. 3, Contra, Megaman III, oo RO
Duck Tales, o alguna otra de esas caras que fosforecen en el mundo: la R
: idea surgié como parte de una solucion a ese resabio reflejo dejado por e
"ML juegos dificiles y discutiblemente nefastos como Platoon, Alyen Sindrome, i

“ & % Karnov, Mad Max, King ‘s Knight, o Warpman. Y e

Aungue al final de este numero (dentro de la seccion Opiniones) seguiré
implicado en este primer decir, hoy me complace anunciar (por ese mismo
. sentido) un nimero pleno de descarga emocional, con juegos como el mis- o S (0
* .. mo Platoon, un predambulo a Mad Max y a Hammerin * Harry (que seguiras P PP

w1+ viendo en numeros futuros), asi como un pufiado de informacion extra de s - '
v+ w1 perfectos desconocidos. Este es un primer paso a uno de los objetivos que 1

se tuvo en el génesis de la revista: descubrir de una vez por todas el talén

de Aquiles de esos juegos fangosos.

Pasando al resto del contenido, y ya que estamos montados en la have

de la ficcion, nos instalaremos en el futuro desde un pasado yacido en los ‘
+ ochenta, con el Reportaje Especial, y también iremos a ver esa Via Lac- "

tea que se mide en 10 fases, con las armas mas peligrosas de NES, en

tono a las tomas De Fotografia de la guerra.

Endilgémonos pues el traje de astronauta, y vayamos
a donde esta la diversion, a ese mundo
donde la maravilla de la holografia se

mira en 2D.
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Ariel, la pequeiia sirenita, necesita de tu ayuda para
lograr su sueno Disney: un principe que respire aire.

e
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| (Nintendo)
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El reto es pasar por los cinco niveles del juego, y
poder asi demostrarle al viejo Neptuno que mereces
unos pies.

S0 THEY HOULD HWAVE TO

Accion infantil, graficos simpatiquisimos, musiquita de
Con una villana asi El fondo del mar es la pelicula, y un reto que traera a los chiquilines con
tendras las manos un lugar peligroso mucho cosquilleo en las manos.

muy ocupadas para una Sirenita
En el fondo del mar todo es posible, hasta el “vivieron
felices para siempre”

Para tu Nintendo Entertainment System




EN PORTADA

Esta es la primera vez que vemos en portada un juego que de

“grandioso” no tiene mucho, mas bien se trata de un titulo catalo-

SRR R B N L gado como mediocre, basico, muy poco interesante, dificil, y tam-

bién frustrante. Sin embargo, si has leido la nota editorial, dame la

PLAT@ gN oportunidad de convencerte de que se trata de un juego que, por
esas mismas caracteristicas, tiende la primera linea estandar de THIS EXIT IS BLOCKED

los juegos de NES: un insalvable parapeto de 3 metros, aunque AWMO | ITEM  SCORE | HITS
FCF 0083900
escalable si te le resistes férreamente.

El escape por los tuneles
esta lleno de trampas y
salidas inservibles
Indagando con algunos conocidos, me han dicho en su mayoria

que Platoon es como sacrificar el tiempo indtilmente, apreciacion que se comprende con solo iniciar

el juego, pues la primera mision es una jungla-laberinto, donde no hay pistas sobre qué hacer, o hacia donde ir, ni siquiera sobre
como aprovechar los toscos controles. Eso me hace pensar que seguramente cuando Platoon debuté en el mercado, muchos
papas lo compraron a sus hijos porque oyeron o sabian que habia una pelicula del mismo nombre, aunque no supiesen ni media
palabra del juego (un error comin de aquellos afnos), quedando para los mas jovenes jugadores la dificil tarea de superarlo, o de
cambiarlo en la escuela por alguno mas atractivo.

El juego se compone de 4 misiones: el laberinto de la jungla, donde hay que dinamitar un puente;
el escape por los tuneles, donde avanzas por puntos cardinales, evadiendo y matando guerrilleros
que se levantan del lodo, y de donde no podras escapar hasta que tengas los pertrechos correctos;
la barricada, donde la oscuridad ha caido y los enemigos quieren emboscarte, teniendo que dispa-
rarles “de frente”; y por ultimo el enfrentamiento con el traidor, que tiene lugar en otro laberinto.

EXPLOSIVES ARE SET

AMMO HITS
MORALE SCORE
T o —

El juego, programado por OCEAN para varias plataformas, tuvo una caratula impresionante y muy
bonita para NES gracias a SUNSOFT (aunque para un nifo de los ochentas fuese en extremo ho- El puente es clave para

rrorosa), y antes de que alguien pregunte, no, no es Jim Morrison en concierto. dEte"e".Laefs'ft‘?l;;*;fo?"emlsa
i !

Que yo recuerde, Platoon es el primer “juego de objetivos” que jugué, esto quiere decir que

‘ no lo puedo definir como juego de plataformas, o FPS, o de algun otro género, pues viene

' siendo un intercalado de varios de ellos, y también dependiendo la misién seran los controles,

; e~ QNI |  asi como las perspectivas. La musica es muy depresiva y dormilona, quizas solo la de la pan-

PLAT. -'“ _ talla principal empata al sentimiento de lo que vemos: un pelotén en procesion, en blanco y

""":{‘,g;“‘“" iy "'at‘ Y negro cual si fuesen fantasmas, llevados al compas del suspenso por las notas que se oyen,
con lo que se viene un extraordinario sentimiento de duelo.

Se le pueden criticar muchas cosas a Platoon, pero si a nuestros veinte/treinta afios de vida
(de menos) te resistes a su terquedad, tendrds en pocos minutos un juego vertiendo un ex-
trafo concepto de dificiles estratagemas que lo consagran para una generacion de recios y
constantes jugadores de NES. Personas de otro pensar, es mejor abstenerse. El

Arte, como ya es evidente, fue lo que me conminé a ponerlo en portada. Tygrus
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Bump n” JumpAh

ump ‘n” Jump es un mil-novecientos-ochenta-y-seiscero
juego de carreritas. Pero si estas pensando en arrancones,
turbos, check points, y mucha quemadera de llanta para lle-
gar a la meta, entonces estas pensando en Rad Racer, por-
que aqui no estamos hablando de un semi realista simulacro
de carreras, sino de una arcaica persecucion para NES, con
cochecitos extraordinarios, en esta preciosidad de juego.

aBussyNEMutolincreible

Lo primero que hace a este juego muy extrafio es que nuestro buggy tiene
la maravillosa cualidad de “saltar” como langosta, si, igualito a kit: el auto
increible. Con el juego apalancandose en este solo detalle, el esquema de
las carreritas que uno se imagina se vuelve muy diferente, aunque intrigan-
te. Sea que estés en una hermosa Costera, o en una moderna Metrépoli,
siempre habra obstaculos fuera de serie (como muros que bloquean 4 carri-
les de una arteria principal) que te obligaran a saltar y saltar, y aunque esto
parezca simple tiene sus limitantes, pros y contras, y su chiste. Pero antes
de ir a eso, leamos la historia como nos la ha contado el reverso de la caja.

Unpaseolquelselvuelvelunalpesadillafandante]

Auto nuevo, novia nueva. Y cuando juntos pasea-
ban fueron rodeados por el Chacal siniestro y sus
fanfarrones, quienes presumiendo su altaneria te
rodearon en una nube de polvo, mas cuando esta
se disip9, itu conejita ya no estaba!. Ha llegado el
momento de ver de qué cuero salen mas correas,
y de que alcances al cuatro patas del Chacal para
recuperar a tu novia. iBrooooomm!

iVillano!, que todo el
peso de mi chasis
caiga sobre ti

Unfsaltofallaldiversion

Bump ‘n’° Jump se vale de la vista cenital para
mostrarnos una carrera en vertical, con la pre-
tension de que observes el acercamiento que se
hace del coche cuando este salta. El objetivo es
llegar al final de cada pista, asi de simple. Parece
facil, pero hay una serie de requisitos a cumplir
para este dificil objetivo. En primer lugar debes
saber que el carrito solo podra saltar cuando la
velocidad minima sea de 150 km/h (no te preocu-
pes tanto, pues la maxima velocidad es de 240
km/h, y se alcanza en un parpadeo), y en segun-
do lugar es necesario que tengas “tiempo” en la

Saltando esquivas enemi-
gos, pero también premios
y combustible

HI Ln{n]un]n]n}

SCORE 050000
& 1988 VIC TOKAI IHC
LICEHNSED FROM

DATA EAST CORP.
LICENSED BY HIHTEHDO

esquina superior derecha, el cual
se va consumiendo con el avance,
pero puede ser recuperado con los
botecitos de “P”, o atinando a los
dificiles pits.

En tu trayecto habra esbirros del
Chacal que te golpearan sin cesar
para que pierdas la inercia y coli-
siones con las orillas, las cuales no
son seguras en ningun momento,
pues tocarlas significa perder una
vida y volver a comenzar. Lo espe-
cial de los escenarios es que hay
mochones al camino que solo se
salvan con saltos, puentes donde
todos se impactan si nho saben sal-
tar, o rocas y sefialamientos que
obstruyen la circulacidn, y hasta
edificios en pleno carril central.

Hay 4 pistas, las cuales se modi-
fican 4 veces para dar un total de
16 circuitos a vencer, y por suer-
te iel juego si tiene final!, aunque
luego de verlo volveras a perder a
la chica para iniciar de nuevo.

Algo que ayuda en este dificil juego
es que cuando viene un obstaculo
a saltar te lo indican con un signo
de admiracién, aunque el proble-
ma es que no sabes en donde sal-
drd, y ni hacia donde saltar.

Lo mas brillante del titulo es la ex-
celente precision al control, sobre
todo cuando hay que pasar en es-
trechos pasajes, o tomar un esca-
so combustible al filo de un preci-
picio.

Tanto me ha gustado esta propues-
ta, que por ahora aqui dejaré el
comentario, pues
pronto  ofreceré
una guia de todo
lo maravilloso
que Bump ‘n”
Jump ofrece.

TYGRUS
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Hammerin  Harry

os Rusty Nai-

— Llers han dejado

claro que son

los constructores ofi-

ciales de Carpenter-

sville, asi tengan que

demoler, piedra a

piedra, este pueblu-
cho, o pasarse por las ancas el FICAPRO*.

TH £ND ©1992 IREM

Eso a Harry le tiene sin cuidado, hasta que
un buen dia, en que regresa del trabajo, en-
cuentra su casa demolida cual si fuese castillo
de arena. Aqui es donde empieza este ameno
juego de NES. Como no, la venganza se da
mucho en los video juegos.

Mas poderoso que
el martillo de Thor

Harry no tuvo tiempo de sacar de su casa las
escrituras, ni ropa, ni siquiera sus juguetes fa-
voritos, pero los villanos no contaban con que
su martillote lo acompafiaba a todo lugar.

El martillo (que mas parece una maza de Ti-
tan) es el arma principal de Harry, cuya pro-
gramacion se ha cuidado hasta el ultimo pixel
de colision, esto quiere decir que de inicio es
de corto alcance y que requieres calculo para
golpear a los Rusty Nailers, e igual ocurre
cuando hallas items que hacen de tu martillo
todo un Mjélnir, con poder suficiente como
para hacer temblar la tierra e infligir dafio o
paralizar a los constructores en pantalla.
Como tip puedo adelantarte que sirve de mu-
cho usar el martillo como paraguas: mas vale
mana que fuerza.

Otras cualidades del martillo son que podre-
mos usarlo para “batear” bultos de cemento,
0 podremos girarlo estilo yo-yo para una co-
bertura de 360°. Es en base a las cualidades
de esta herramienta que el juego se hace
entretenido y adictivo, y eso que los graficos
también lo animan a uno.

Los items que hay esparcidos por el juego son
el casco de obrero, que aumenta la proteccion
que se tiene; el picante, que permite hacer el
citado circulo con el martillo; o el reloj, que
hara que los enemigos se hagan lentos. Algu-
nos de ellos se activan con el botén Select.

*Ficapro: Fideicomiso Casa Propia.

MagazinNES 6

Ya con la mezcla terminada tenemos [como
en muchos juegos de este género (accion/pla-
taformas), de esta consola, y de estos afos],
accion desbocada, pero bien estructurada, de
tal modo que podras seguir adelante en su
ofrecimiento sin sentirte que es una cuestién
de suerte el avanzar, sino que hay que jugarlo
con un dejo de estrategia, y memoria basica.

Manos a la obra

El juego cuenta con 5 niveles de reto subidito,
pero ahi no termina todo, ya que luego de ver
desfilar los créditos te anuncian que debes
darle una segunda vuelta, con Rusty Nailers
mas convencidos de ponerte un alto, y de he-
cho se agradece que sea asi, pues con la en-
sefianza y medida que le tomas de la primera
vuelta, es como empezar de cero otra vez.
Luego de terminarlo por segunda ocasion ve-
ras el verdadero final, pero recuerda que fue
venganza: tendras construir tu casa tu solo.

Hay jefes de escenario, aunque nada resal-
table, y luego de vencerlos hay un bonus,
donde golpeas bombas, o malechores que
tienen a una chica atada (puedes golpearla si
gustas, pero no te dan puntos). Los enemigos
son constructores, cargadores, peones, pero
también habran hombres disfrazados, pelica-
nos, y jhasta una recepcionista cinta negra!l

El juego es muy lineal en su ofrecimiento, vas
pega y pega en todo el juego, subes/bajas
unas plataformas y sigues pega y pega, pero
no cansa tanto como podria parecer.

La musica es buena, y como no sé como des-
cribirla la explicaré asi: guarda congruencia
con el interminable martilleo (pero no a tu
oido), siendo por tanto movidita, ademas de
que los sonidos vienen a concretar la grata
sensacion, no se diga la voz de “Let’'s Get
Busy”, traida de su hermano mayor Arcade.

Hammerin” Harry para NES solo salié en
Europa (extrafo), quizas por eso algunos de
nosotros no lo recordemos como juego de
aparador, aunque si recordemos la maquini-
ta, desde la cual viene trasladado.

Bueno, pues me dejaré de “cementalismos”
para entrar en la jungla de concreto de Car-
pentersville, que con tanto trabajo me han
dado ganas de jugar otra vez.

Bajo la lupa
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Goal!

| soccer: esa
increible sen-
sacion de po-

der reunida en un

balén, y para coronar
esa gloria nada me-

KD ©@13988 JALECO LTD .

HINTERER BE shEnica e jor que patearlo a la

meta contraria para

que al unisono resuene el jGoooollllllI!

ONE PLAYER MODE
TWO PLAYER MODE

Creo que el soccer es el deporte que la ma-
yoria de nosotros hemos jugado, al menos en
los video juegos. Goal!, uno de esos juegos
para NES, busca llamar nuestra atencién con
su propuesta visual: un campo de foot-ball en
diagonal, que si bien atrae, hizo que faltase
inspeccion a otros elementos. Entremos al te-
rreno de juego para conocer esos elementos.

Se perfila, tira... iiGOL!!

Ya lo dije, la cancha la miramos en diagonal,
con una vista de 3/4 aérea, y como en casi
todos los juegos donde debes mantener las
direcciones del control con todo el peso del
pulgar, este resulta lastimado por la sensa-
cion de “escalada” cuando se posee el balon
y se avanza. Por otro lado, las proporciones
de la cancha parecen grandes si miramos lo
pequenitos que son los jugadores, y de hecho
esto se compone un poco en la modalidad
“shoot” (a mi parecer, la mas espectacular y
estratégica del juego), donde veremos a los
jugadores en un acercamiento.

Pues si, Goal! es un juego muy simple, no
hay que andarse con recesos para elegir ali-
neacién o formacion, pues todo funciona en
base a los equipos, los cuales tienen sus for-
talezas y debilidades ya equipadas (algunos
son mas ventajosos). Lo que mas quita tiem-
po es el password, algo confuso de aprender,
pero funciona, y eso es lo importante.

Cada partido dura 15 minutos, pero no en
acuerdo a las reglas de la FIFA, ya que cuan-
do el portero sostiene la bola el tiempo se
congela, y bueno, aunque pienses que 15 mi-
nutos se van rapido, en realidad es algo que
te puede hacer sufrir (salvo que tengas un
pulgarcito bravo), ya que no hay manera de
alterar este ni otros parametros.

Lo que si es bueno es que 2 jugadores pue-
den jugar los modos principales.

Bajo la lupa

Los graficos no son nada satisfactorios (ni tan
importantes), pero al menos podremos ver
una buena animacion cuando hay un gol. Y si
los graficos no son tan importantes, el modo
de juego si que lo es, y ahi el fallo es abis-
mal, y es que a la defensiva los jugadores se
atascan mucho y no quieren barrer, a menos
que seas preciso y oportuno, y en la ofensi-
va el drible no es tan manejable, ya que si el
contrario aplica una barrida anticipada, tu ju-
gador se bloqueara para enseguida perder el
balén. En fin, ese tipo de cosas no cualquiera
las puede programar, menos aun cuando se
decide que el deporte sera “realista”, y no una
chistosada que termina siendo atractiva, fan-
tasiosa, y mas vendible.

Algo bueno del juego es que se aprende facil,
pues con un botdn haces pase corto y con el
otro largo, pero ademas, sosteniendo el bo-
tén de disparo y moviendo la cruceta podras
dar efecto a la bola, lo que al menos permite
armar un poco de juego. Otro detalle que se-
guro descubriras en los ultimos partidos, es
que el balén no viaja muy alto, y que cuando
pasa sobre tu cabeza lo puedes atajar con un
cabeceo (o el rival lo puede atajar).

No hay celebracion sin copas

Los modos de juego son: Copa mundial,
donde 16 equipos se disputan el atlas dora-
do (con Argentina y Alemania sobresaliendo);
Torneo, con equipos locales y en corto; y
Shoot, que es un 2 VS 2 en el area de los
16.50, donde tu tienes que sacar un tiro lim-
pio, que no sea atajado ni por los 2 defensas
ni por el portero, son 5 oportunidades, y este
es para mi el mas entretenido del cartucho.

El juego es en suma tedioso: el avance se
siente como una escalada al Everest y se oye
como si arrastraras una locomotora, y tanto en
la ofensiva como en la defensiva, los dribles
y las tacleadas (o barridas) tienen muy poco
rango de control (frustrante sile agregamos la
friccion al pulgar). Goal! es un juego que por
buscar amoldarse al realismo, terminé siendo
menos atractivo que los juegos de soccer fan-
tasiosos e irreales, pero puede que a uno que
otro llegue a gustar, pues como dirian los Ca-
riocas: “si no hay solucion, entonces no hay
problema”.

Cielos, meti un jjGOOOL!

Saltale papa,
que ni asi la atajaras

o

gﬁ%— MODE @LEGT ?s}i%%
o T g S

WORLD CUP
Tournament :
Shoot{competition)
« Gontinue 1'

El juego tiene 3 modos de
juego, y un password de
“hagase bolas usted solo”

Lo que parece una piscina
de algas, es un enorme y
“animado” campo de juego
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The Hunt For

Bajo la lupa

Red October

C on lo bonita
que es la his-
toria Rusa, y
yo sin haber jugado
The Hunt for Red
October (al que casi
confundo con “Des-
esperadamente bus-
cando a Susana’ de Madona).

-
.

Eso hasta ahora, en que finalmente me he
puesto a picarle y a moverle por un buen rato
para recorrer sus 7 niveles acuaticos, y he
aqui la sinopsis que puedo hacer de él.

LAS TRANQUILAS AGUAS DEL
ATLANTICO SE ENROJECERAN

Este juego esta basado en una pelicula del
mismo nombre, centrada en el Octubre Rojo,
un poderoso submarino nuclear Ruso. Nues-
tro papel corresponde al del capitan: Marko
Ramius, a quien se le ha prestado el sumergi-
ble para hacer pruebas de manejo, pero como
todo buen picaro fovarich, querra de buenas
a primeras llevarlo a las manos santas de la
Casa Blanca; en efecto querido lector, sé lo
que estas pensando, porque cruzar el Atlan-
tico no sera cosa de orientar las manivelas a
esa latitud y dormir la siesta en el reclinable:
la Armada Roja esta furiosa, y nos muerde
los talones, ademas de que ha mandado un
mensaje a sus bases transatlanticas: «Alerta
Roja: hay que dar caza al Octubre Rojo»

En Washington mientras tanto, no se sabe si
este peligroso y unico “Tyfon” viene como re-
galo de los Rusos, o supone, como es mas
probable, un detonador a la libertad; por suer-
te esta el super héroe Jack Ryan, quien luego
de esclarecer todo ese complicado aparato
politico, convence al senado de seguir un
plan, un plan capaz de sacarle provecho a la
torpeza Rusa, y asi ayudar al cap en su turbio

EL ARMA NUCLEAR

MAS PODEROSA
HABIDA EN TU NES
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y antipatriotico propdsito, adoptando al mis-
mo tiempo esta arma bélica tan perfecta.

UNA CREACION DE TOM CLANCY

Aunque no lo creas, este es el primer juego
de espionaje basado en una conocida nove-
la de Tom Clancy. El titulo (afortunadamen-
te) es una aventura netamente submarina
sin tanto enredo: conducimos un submarino
con toda la fisica de un objeto maniobrable
en las profundidades del agua. Con los boto-
nes A y B lanzaremos misiles seguidores en
vertical y horizontal, y con SELECT haremos
una barrera limitada para destruir lo que esté
cerca. En la barra de estatus también tene-
mos un radar, pero sirve para poca cosa, ya
que cuando detecta enemigos estos ya estan
abriendo las fauces. También hay vidas, que
se suman al capturar a los paracaidistas, asi
también pertrechos de combustible, escudos
magnéticos (ECM), etcétera, todo esto identi-
ficable por los contadores que veras en esta
misma parte de la pantalla. Témate el tiempo
para identificarlos y saber qué es cada cosa.

Sumergidos ya en su parte técnica, el objeti-
vo del juego es cruzar cada escenario lo mas
rapido posible, antes de que el contador de
“armor” (vida) o el de “power” (combustible)
se agoten, o sera cuestion de un solo toque
para que tiremos el valioso uranio.

Los escenarios no son tan diferentes entre si
(quizas solo el del Artico, donde los pasadi-
zos se congelan rapidamente y hay que darse
un poquito de prisa para pasar), a excepcion
del ultimo que adelante explicaré, pero lo que
si es un verdadero obstaculo son los cazas
aéreos que nos bombardearan con multiples
cargas explosivas, o los molestos buques de
guerra que también saben tirar misiles segui-
dores a mares (y hay que contrarrestarlos con
los nuestros, requiriendo tener buena punte-
ria), y no se diga los sumergibles enemigos
que salen de la tierra misma y por la espalda.
Hay también cafiones establecidos en arreci-
fes y rocas, aunque estos son algo faciles de
advertir y eliminar.

Al final de cada mar hay un enemigo con valo-
res mal trabajados, siempre acompafado por
una flotilla de acosadores subditos, siendo
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Liensed by Nintendo for play on

BOX-ART

ese momento climatico algo dificil de superar
dado lo furtivo, y la discrecion de los multi-
ples ataques. Otra serie de obstaculos como
estalactitas, pilares, y relieves pronunciados,
hacen que el avance sea mas complicado.

En el ultimo escenario debemos lidiar con los

La caza al Octubre Rojo

De Fotografia:
La Guerra

TOP 1

magazinnes.blogspotl.com

EROHIBID A SUVENTA

i1 NS B HLIM 4

MagazinNES No. 12
Portada Alterna

A propésito del tono rojo por la
“‘Guerra” de este ejemplar, esta

iba a ser la portada. Al final,
Platoon se quedd con el honor

Bajo la lupa

patriotas traidores (?) que querran estallar el
submarino a toda costa, aqui toca desactivar
las bombas de cada cuarto de maquinas (en
un estilo side scroll), un escenario que te con-
mina a ir muy de prisa, pues el reloj va que
vuela, ademas de que requiere que tengas
bien estudiadas las bombas para no perder
tiempo en buscarlas (y saber ademas donde
estan los espias, pues sigues siendo vulne-
rable a sus balas). Si conseguimos lograr
este objetivo final sin quedar chamuscados,
entonces el Red October arribard a suelo
Norteamericano con toda su valiosa carga
intacta.

NO GOLPEES A UN
HOMBRE CON ANTEOJOS

Entre escenarios veremos al Embajador Ruso
Andrei limpiandose al sudor, como diciendo
<<siempre los Rusos somos los que metemos
la pata, gracias Dios por los Norteamericanos
que siempre nos salvan el torpe trasero>>; y
lo gracioso es que entre esas intermitencias
también vemos al consejero Pelt, el Estado-
unidense encargado de regafiarlo como si de
un chiquillo se tratase, algo que a mi me ha
sacado muchas risas, y que les invito a ver
(acompafiar con palomitas o frituras).

Las tonadas del juego no son malas, pero a
veces se guarda un silencio que obstruye la
emocion del juego, sobre todo cuando se esta
contra un jefe en pleno abismo, y no se com-
prende en concreto qué es lo que esta pa-
sando. Los sonidos tienen un ligero retardo,
aunque son buenos en general (salvo quizas
el del tiempo, que cuando se va a terminar
no deja de sonar como alarma de las 6 de la
mafana).

En conclusién, tenemos una conversion a
NES de uno de los pocos juegos de manio-
braje submarino tipo Eco the Dolphin, pero
con mas uranio en las entrafas, conversion
que se salva por ser de un género del que
muy poco se puede hablar en NES, razén por
la que se agradece, y que seria de lo poquito
por lo que yo podria abogar. Los gréficos, asi
como su movilidad, me parecen rescatables,
aunque le haya faltado variedad y mas ejer-
cicio entre su programacion y fecha de lanza-
miento, igualito que al Submarino por el que
tanto pelean.

- RIS
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Nintendo y Nintendo Entertainment System son
Marcas Registradas de Nintendo de Japon y del resto del mundo

PREPARATE PARA MUCHA
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Un nuevo equipo de ninjas irrumpe en tu -
NES, en el nuevo traslado Arcade de Strider. EY
Grandes saltos, barridas, y un arsenal de -
primera estaran a tu alcance para que corras T (@)
el velo del misterio que trae en jaque a los T
Striders. Descubre de una vez por todas qué
esta sucediendo, al calor de veloces espadas .
cortando el aire. BT Tiiii]
En Megaman I, el Dr. Willy ha escapado Hiedras saltarinas!

de su encarcelamiento, trayendo consigo 8
nuevas creaciones. Es hora de que el héroe de
Monstrudpolis ponga las cosas en claro, ayudado
por los super articulos que el Dr. Light le ira
facilitando, ademas de su capacidad de asimilar
las armas de los nefarios Robot Masters.

Para tu Nintendo Entertainment System

EI Dr. Willy esta de regreso con
sus j8 nuevos Robot Masters!

jToda la infiltracién Ninja vivela
solo con el ninja Strider!

CAPCOM




1a. Parte

“Creador de Cultura de Entretenimiento
que estimula tus sentidos”

INTRODUCCION

El gigante de Osaka, CAPCOM, fue uno de los pilares con mas titanio
que diesen cimiento y estabilidad al Sistema NES. Y aunque un axioma
como ese parece mas un texto insulso que una observacion de peso,
muchas veces nos toma tiempo enlistar las razones (los video juegos
incluidos) por las cuales es, entre la comunidad, uno de los 3 mas im-
portantes (quizas el mas importante) desarrollador para NES.

¢Sera pues que su paso por el Sistema NES fue grande por ese joven-
cito de nombre Megaman?... por ahora lo ignoro, pero es en base a
preguntas como esa que esta Marca Registrada este realizada, con
el necesario rejuego de muchos de sus titulos, y algo de investigacién
oficial y no oficial.

En esta primera parte sabremos un poco del origen de CAPCOM, cono-
ceremos ciertas rarezas y breves del medio, también habra opiniones, y
veremos superficialmente algunos de los titulos de su sangre, cerrando
el capitulo con el listado de juegos que se comercializaron con el visa-
do de Walt Disney, todo ello hospedado por la primera mascota de la
compafia: Captain Commando, quien entre algunos recuadros nos
ird dando tips e informacién varia, y quien ya se encuentra listo para
comenzar este recorrido.

Tygrus

MegeZhNES i
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CAPCOM nace en 1979 como una compania fabricante y dis-
tribuidora de maquinas electrénicas bajo el nombre de “Japan
Capsule Computers” (de ahi su nombre), aunque en reali-
dad es solo una rama de un consorcio conocido como “IRM
Corporation”. Eso tiene poca im-
portancia cuando queremos hablar
de video juegos, puros y divertidos
video juegos, pues es en 1983 que
ya como CAPCOM (a secas, para
no entrar en mas desglose vy letri-
tas que confunden) saca al merca-
do su primer Arcade: Vulgus.

Como mas adelante abriré una caja
de texto para hablar de estos Ar-
cades, corresponde seguir concen-
trados en el papel contractual que
CAPCOM tuvo con Nintendo, en
particular el sistema NES, asi como
la filosofia de este empresa de en-
tretenimiento. Eso es lo que sigue.

ALa fillescfffa dle CAPCOM esié besade y susienitada en ¢ principio clo
eslifinilo dls los sentficlos mediEniie seffivere alEmmentie desemrlkdio”

FILOSOFIA CORPORATIVA

"Cultura de Entretenimiento”

La filosofia de CAPCOM, que a mas de uno sonara a mezclar “agua y acei-
te”, esta basada y sustentada en el principio de estimulo de los sentidos
mediante software altamente desarrollado. O sea video juegos, si asi con-
viene al interés.

Esto se traduce, pasando del plano metafisico a uno mas real, que CAP-
COM no se limitard a vender software, sino “productos” para tener una
“experiencia” de entretenimiento. Sea por un celular, o por alguna red
global, CAPCOM sabe que sus creaciones trascienden lo banal que pudiese
ser un videojuego para llegar a ser un medio artistico de expresion, dis-
frutable a todas las edades. Creatividad vertida en historias, personajes,
modos de juegos, melodias, entre otros, no son una pedrada a un panal de
abejas, sino lo que da sentido, figura, y accion ejercida de esta filosofia.

Video juegos es decir poco, pues una parte mas de la evolucion de CAP-
COM yace en otros productos de entretenimiento: peliculas, series ani-
madas, libros, etcétera. Esto no hace mas que demostrar el porqué se le
considera una empresa lider (resaltable sobre todo en los video juegos), y
con un gran potencial para seguir creciendo, al brindar contenido con crea-
tividad. No es lo mismo vender la cama, que vender el suefo.

MegednNES 12




TRANSICIONES
¢SABIAS QUE...

Toda esta filosofia de crear juegos Ar-

cade, hace que la compafia se sienta

orgullosa en extremo por ser la pri- la primera serie de juegos /

mera (al menos asi lo hacen saber) en para NES fue llamada CHA-

imprimir toda una ingenieria técnica y LLENGE SERIES?

emocional en sus juegos, chispa que

es llevada como fuego olimpico al Sis- 7 fueron los juegos que correspondieron a esta
tema NES. primera ola de diversion:

= == . e 1 942
' Premier World-Wide Arcade Game Designer | CAPCOM?| Commando

Ghosts n~ Goblins
Cabecera de texto en varios de Gun.Smoke
sus juegos de NES | ETE]]
Section-Z

. Trojan
1942, Son Son, y Ghosts n~ Goblins

son sus primeros juegos para NES, Abanico Locomia.
pero es Commando la primera pro-

duccion de CAP-

COM para NES

(los tres primeros

fueron hechos por

Micronics).

Verds mas deta-
lles de todos es-
tos juegos en la
tercera parte de
esta Marca Re-
gistrada.

EL CIELO ESTA ENCAPOTADO...

Efecto Samba, Efecto Dragdn, Efecto Tequila... no, no son técnicas de Street Fighter,
sino crisis por las que hemos pasado, pero la mas importante para este tema es aquella
que se didé +/- 1983: la crisis de los video juegos.

Asi como paso6 con Natsume, que se arriesgd al negocio publicista luego de ser desarro-

llador para terceras compafiias, CAPCOM hizo algo grandioso: apostarle a la conversion

de sus Arcades para consolas caseras, en justamente esa voragine critica de proporciones
apocalipticas para los video juegos.

Era un tiempo dificil, pero también de oportunidades, y pienso que por ello CAPCOM quiso
mostrar porqué los shooters (que mas que un género, parecian una moda ya muy improvisada
por los juegos de Atari, y que se dice fue circundante de dicha crisis) seguian teniendo cosas

buenas que dar. Juegos como 1942, Exed Exes, Vulgus son la base de esta teoria, incluso
Forgotten Worlds y Section-Z, en los afos que le siguieron.

Pocas veces sabemos los problemas financieros por los que una compafiia pasa, pues pensamos que por
tratarse de un lider en Arcades, se tiene todo servido como en banquete, pero no es asi: entre la cultura
corporativa, CAPCOM sabe que hay una serie de riesgos en este negocio: el incremento en los costos de
desarrollo, obsolescencia de software, dependencia de las series populares, dependencia de un

mercado econdmico y de consumo, dependencia de las consolas caseras, crecimiento del

mercado de consolas obsoletas en detrimento de las nuevas. Como puedes ver, la industria

de video juegos también tiene mucho que ver con economia, y es el mismo CAPCOM

quien ha escrito esto.

MegeZinNES 13



ARCADES

¢SABIAS QUE...

existio una ver-
sion para NES
de Vulgus?...

Pero por alguna razén el juego fue
cancelado, y llevaba por nombre
Titan Warriors.

En este juego que daba la talla
a cualquier shooter, podemos oir
NAME WOLF JACK soniditos y musica de juegos como
Megaman, asi como un reto admi-
OPERATION NO.1m sible y aceptable, y todo para ser

WBTL. o i R . .
ki3 S S del ano 2258... quise decir, 198%2.

PILOT DATA

Abanico Locomia.

* J kR iR R R B

1942 *

iUP HIGH SCORE 2UF

seg0)  tapu00 1942 es otro de esos shooters que impacta-

Este es el primer Arcade - -'j-l— ron por lo bien que se creaba la estrategia
de CAPCOM, un shooter < aérea con danzas de biplanos, tomcats, ti-
vertical con tema espa- - B | gres,y otros.

cial (aunque de superfi-
cie extraterrestre). El tema, recreado de la segunda guerra

mundial, apenas si superaba a un digno (y
Como en muchas otras muy viejo) Time Pilot de Ko-
compafiias de video jue- nami, pero pondria un “check p——
gos, el género shooter : e point” en CAPCOM para este W"M‘ﬁﬁ?}“‘
era percibido como si- ‘ _ o genero.
nonimo de video juego, _ » .
alguna otra cosa que no Arma_s, items, vy _mucha sucesion de balas, hicieron clle
lo fuera, quizds estaba este juego una primera piedra para una de las sagas mas
condenada al fracaso. populares de avioncitos de guerra entre cielos azules y

de pedernal.
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Pelea sucia','fen'ﬁﬁ:)‘aéﬁé tfgbé]dé
mas limpios de CAPCOM

En un hereje Wide-screen anamdérfico, Final
Fight queria arrebatarle el trono a esa joya del
beat “em up de Technos Japan |llamada “Do-
uble Dragon”.

Con personajes grandes, armas y comida, je-
fes, tres personajes en lugar de 2, y patadas
voladoras que tiraban mas de un malechor a la
vez, los peleadores de Metro City nos dieron
el método para levantar y azotar maleantes por
calles, metros, y hasta unos edificios. Lo “feo”
es que todos los personajes tienen poca anima-
cion, aunque aqui nacié aquel bonus donde vas
y le destartalas el carro a un pillo.

De juegos como Final Fight se desprenderian
juegos como Cadillacs and Dinosaurs, Cap-
tain Commando, The king of Dragons, Batt-
le Circuit, The Punisher, Alien VS Predator,
etcétera.

R RN N R

Bionic Commando
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Tiger Road
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Y si de Aventuras ha-
blamos, o Scroll Fig-
hting (como se le ca-
taloga a este juego),
Tiger Road hacia un
trabajo majestuoso.

Sin perder su idea de
traga monedas, te
encaminaba por un
enorme palacio re-
pleto de estatuas vi-

Bl .-..r._.‘.‘ﬁﬁ'ﬁ’ﬁ*:?- == “3-_4; vientes, mazmorras,
o -;;,.-175 %%y cascadas, cuevas, Y
| et — otros nidos de cule-

bras para ir al res-
cate de los hijos del
Emperador.

Grandes momentos

se viven con este
juego, como ese
donde debias aba-
tir al gigante antes
de que te hiciera una

plancha de pantalla casi completa.

iEchale otra moneda para ver lo que sigue!
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Trojan

Superado el trauma de los shooters, y el del famélico espectro de la crisis, CAP-
la megalomania, y a la mutacién en TROJAN,
donde un caballero debe derrocar al malvado Aquiles. Avance lateral, pero con

COM di6 paso a la hambruna,

o H W]
aga ALAYER

S e

NSOV e / , :
pausa para pelear “téte-a-téte”, hicieron a este Arcade uno de los mas odiados y A - U6,
por su dificultad, pero intrigante y divertido por la mistica y catalogo de argon- ZL ™
autas, junto a jefes y esbirros como de poesia Homérica. También lo hubo para

NES.

Hablemos ahora de
Aventuras de  ultra-
tumba, de zombies, de
muertos vivientes levan-
tandose de su tumba. Y
hablemos también de un
valiente caballero me-
dieval que ha de cruzar
estos terrenos infernales
para ir a rescatar a su
Princesa.

Ghosts n° Goblins es
otro de los juegos de
CAPCOM con un vasto
mundo de seqguidores,
no obstante que el juego
demande agilidad, mu-
cho control, y aplomo
para deshacerse de los
demonios y otras criatu-
ras de la noche.

Asimismo, esta es una
Arcadia que también fue
trasladada a NES, pero
de ella nos ocuparemos
en la tercera parte de
CAPCOM.

w%g%wmﬁﬁ%ﬁxwwwww
1:43

e

il

Street Fighter

Hi DOIDYSH0

0 Tatut
m’ €-GAPGOM 1987

Caminar en Final Fight era aburrido, asi que el peregrinaje se volvid
pura y absoluta pelea callejera apegada a la realidad, con todo y poderes
corporales, y viajes por el mundo todo pagado en este Street Fighter.

Estos son en si, algunos de los Arcades de CAP-
COM. No he querido ocupar mucho espacio para
no desviarnos de su acontecer en el sistema NES.
Espera pronto mas sorpresas sobre el resto de
las consolas para las cuales CAPCOM hizo proeza
otras grandes iniciativas.

¢SABIAS QUE...

Ghosts ‘n Goblins Arcade (conocido

también como Makaimura) es considera-

do por uno de los equipos de coleccionistas

mas respetados del mundo (KLOV), el mejor juego de CAP-
COM antes de Street Fighter II?. Esto por encima de juegos
como Street Fighter, Commando, 1942, Final Fight, y
otros.

Abanico Locomia.




CAPTAIN COMMANDO

En los inicios de CAPCOM como desarro-
llador para la consola NES, un muechacho
“futuriSta® de plateada cabellera, fue el
personaje que daba la cara por la 'compa-
fiia; su nombre: Captain Commando.

Fue en 1987, con el juego Section-Z (cuya
historia, copiada del manual me he servido
adjuntar) donde por fin entra en accion, y
a partir de esa fecha su imagen seria re-
novada en mas de una ocasioén, segun la
plataforma donde apareciese. En, cuanto
al Sistema NES, las 2 renovaciones mas
importantes que yo puedo<comentar, son
las del reverso de las cajas, donde aparece
mas humano (foto al costado derecho de
la siguiente\pagina), y con un extrafio ex-
traterrestre (tipo primate) en su hombro.

El segundo cambio es aun mas extraordi-
nario, y se da en la conversién casera del
Arcade Section-Z. Ledmosloy

Este es el primer Captain
Commando de CAPCOM

PREMIER
WORLD-WIDE
ARCADE GAME
DESIGNER

et
All ights eservad

CHALLENGE SERIES

¢ (Hintenda)

¥
SECTION Z™ and defeat the Balangool Empire?
You control the future of Planet Earth!

IWARRANTY
Limied H-dlry wearranty o0 the

P
appty ta e saftwre pogam.
hertsehers, wikch i provided AS 15

= and Captan Commando™ arel o

PUSH START

TM AND ©1987 CAPCOM USA.:INC.
LICENSED BY
NINTENDO OF AMERICA INC.

I

b

Premier World-Wide Arcade Game Designer [CAPCOM?| -

State-of-the-Art High Resolution Graphics

i

LICENSED BY NINTENDO®
FOR PLAY ON THE
ENTERTAINMENT SYSTEM

This Gama Pak may not be with
versions of the
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¢SABIAS QUE...

Captain Commando nacid6 en /

19997, pero como se supone que

es un viajero del tiempo prove-

niente del afio 2025, entonces es un muchacho de
26 afos. Como su servidor.

¢Quieres una foto de él en su siglo?... aqui la tienes,
- segun el juego
Section-Z.

Un muchacho fa-
moso antes de
nacer.

Abanico Lacon
mia.

¢SABIAS QUE...

State-of-the-Art High Resolution Graphics State-of-the-Art (té rmi-

7— 5 no usado en algunos Box-
fﬁﬁﬁ@ﬂ\ ‘_ Art de CAPCOM) significa

e e e que el arte que mirabas
estaba hecho con los mé-
todos mas modernos?...

Tal fue el caso de juegos
como 1942, Commando,
Section-Z, y desde luego:
Megaman.

Seguro ahora muchas co-
sas cobran sentido, en re-
lacion a las horropilisidas
des que ahi veiamos.

Abanico Locomia,

MegeZnNES 18

“Captain Commando here.
Look to me for up-to-date
reports on all the exciting action
games from Capcom!

Until next time ... "

Estefesielfseglinge)
CJCARCOM

Este segundo Cap-
tain Commando
da pie a muchas
preguntas: équién

es ese animal en su
hombro?, iacaso
Nno respira, pues
se ha quitado el

casco?...

Como Captain
Commando es un
viajero en el tiem-
po, hay quien ase-
gura que ha estado
en el viejo Oeste de

Gun.Smoke

Statu-of-the-Art Hig

(CUNSWOIES

r SAME AR BY

b =2
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LA MAGIA DE DISNEY ES HECHA VIQEO JUEGO

Una de las etapas mas sobresalientes y brillantes de
CAPCOM, fue cuando pudo acordar con Disney llevar
al sistema sus Aventuras.

Al ser Mickey Mouse el personaje principal de esta
casa productora, quizas por ahi debia iniciarse dicho
tratado, y ciertamente asi fue, aunque no del modo
como lo imaginamos...

PICTURES

El primer juego de CAPCOM a proposi-
to de Disney fue Mickey Mousecapa-
de, en donde hace dupla con su media
naranja Minnie, para ir al rescate de un
personaje misterioso de la ficcién (al que
Disney también adoptd), éadivinarias si
te dijera que en el mundo de este perso-
naje una nota dice “léeme”?...

Pero estdbamos en que este primer juego ot il L

no es lo que uno cree, y €0 s porque N0 [ aE e e e e e e
fue programado por CAPCOM, sino por
Hudson Soft, mira por esta ilustracion

que el juego tiene toques de Adventure Island. CAPCOM solo se encar-

g6 de la distribucion.

Para todo hay una primera vez, sobre todo
cuando se desea y hay magia de por medio,
y aungue no se repitié con Mickey Mouse,
se le di6 a CAPCOM la oportunidad de ha-
cerlo con una de las series animadas mas
difundidas y famosas de los ochentas: Duck
Tales, o Pato Aventuras.

El éxito de este primer juego de CAPCOM
para Disney es muy recordado, mas por sus
cualidades que por sus cantidades (al cierre
de este tomo no tengo las cifras de venta
del juego), éxito que le abriria las puertas
a otras series como Tale Spin, Little Mer-
maid, Chip and Dale, y hasta una que otra
secuela.

Desconozco el porqué CAPCOM y Disney

ya no concretaron otros juegos, como por

ejemplo Beauty & The Beast o Aladdin,
pero con el pobre resultado que estos juegos obtuvieron, es casi seguro
que CAPCOM lo hubiese hecho mucho mejor, de haber seguido el estilo
de los juegos que hizo para NES.

En el caso del merca-
do Americano (0jo, no
solo Estadounidense)
los productos de Disney
con CAPCOM, asi como
algunos otros juegos
de ese entonces, fueron
lanzados con un detalle
muy peculiar: las cajas
venian con un marco en
color morado, detalle que
he querido duplicar en el
catalogo de juegos que
sucede a esta pagina.

Hubo también promo-
cionales con una misma
estructura, pero eso lo
veremos en el siguiente

numero.

Antes de cerrar este
apartado, quisiera ha-
cer la observacion que
el State-of-The-Art de

los juegos de Disney fue
una imagen de la misma
caricatura, segin co-
rrespondiera al juego.
éTe imaginas si CAPCOM
hubiese hecho el arte de
Disney?...
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COTOlOCORDE

9 son los juegos de Disney que CAPCOM hizo traslado a NES. La mayo-
ria goza de buena reputacion, siendo que aprovecharon los buenos aires
de las Plataformas y Aventuras (en su mayoria), pero mejor leamos los
detalles, igustas?...

MagazinNES 20

En Adventures in the Magic Kingdom nos
divertiremos en varios minijuegos del parque
de atracciones de Disney, con el objetivo de Qﬁe@ﬂaﬁc‘x iﬂgdam
encontrar las 6 llaves de plata que abren el
Castillo encantado, donde hallaremos la llave

dorada que Mickey nos ha pedido le ayude- 1‘9‘9@
mos a encontrar, a fin de que se pueda reali- 2. 2
zar su desfile inaugural sin contratiempos.

Juegos de carritos, en los rieles de una mina,
€en una nave espacial, y algunos con plata-
formas (con coreografias del viejo Oeste, los
Piratas, la Mansion embrujada, y otros), su-
ponen un juego excelente, pero lo extrafio
es que no mucha gente habla de este jue-
go, antes bien lo hacen de juegos como los
Chip and Dale Rescue Rangers, o incluso
La Sirenita.

Explora el parque de diversiones como si
fueras el inspector de seguridad que ha de
dar el visto bueno, y diviértete a tu gusto sin
tener que hacer largas filas en todas esas
bonitas a’_cracaones. Junta_ estrellas para Explor:ﬂcada rincén del reino
comprar vidas y otros premios, y entreten- magico con la guia de Mickey,
te en los varios stands con trivias del Reino Donald, y Tribilin.
Magico de Disney.

iEsta es una aventura que

te traera como Pingo!

En algunos paises del Norte de Europa, este fue el
arte del juego.

Para algunos, muchisimo mejor que el del resto
del mundo, por su acabado caricaturesco.




1990

Basado en la serie animada “"Exploradores al Rescate”, las famosas
ardillitas que hacian la voz de “El Morro”, ahora se dan a la tarea de
continuar con su papel ya no solo de exploradores y molestones del
pato Donald, sino que ahora la hacen de intrépidos Aventureros.

Con 8 niveles llenos de inocencia Disney, Chip y Dale y sus camaradas
igual de simpaticos y alegres, iran al rescate de uno de sus miembros:

ratoncita Gadget. SRS S S 5. 2., 5.

e e o

, R = O (D = (S (= . = = G
No te fies por el hecho de que los perso- Lo mejor de una aventura en
najes son pequefos estando en accidn: chiquito, es que

el juego es uno de los mas convincen- la diversion es grande
tes en su control, en sus graficos, y
hasta en su musica, que aunado a las
animaciones entre misiones le dan
todo el porte, categoria, y calidad de
un producto de Disney-Capcom.
Aunque hay que aclarar que tam-
bién es facil, pues esta hecho pen-

sando en los jugadores mas chicos.

Accion constante y bien trabajada para dos jugadores simultaneos,

y una suma de aciertos de CAPCOM para Disney en su proposicion,
ienci n in mucho trabaj | corazén

hacen que esta experiencia se gane (s ucho trabajo) el corazon de Fat Cat si que sabe de

chicos y grandes. robos... digo, robots

CHIPPENDALE

Plus Previews | I
Meszeon gl

Para varios lectores de NP, el Q==
La sonrisa de Mona Lisa es ejemplar de Chip ‘N Dale de Rxmau
todo lo que por ahora nos agosto de 1990, es uno de los fa-

impide salvar a Gadget voritos que puedan recordar.
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“Y soy libre, y no me sirve, {para qué quiere la libertad de la luna un
tigre?...” algo asi cantaba Arjona por este afio, que le venia al dedo a
esta secuela.

Con una buena primera parte que se sentia muy solita, CAPCOM hace la
secuela de los rescatadores Chip “N Dale. Notese que han pasado cerca
de 4 afios para este suceso.

A mi parecer, los graficos dan la impresion de haber quedado por abajo
de los de la primera parte, aunque nada grave. La dificultad, por su par- :
te, se ajusto para que ya no fuese tan facil pasarselo en una mafiana. Mas diversién de

bolsillo... iy mas ratas!

(X0

Las cajitas de madera que eran el principal objeto a usar en la prime-
ra parte, ahora cuentan con dos caracteristicas mas, que son el poder
lanzarlas curveadas, y poder lanzarlas en diagonal (y siguen sirviendo
para esconderse del peligro); y no se diga la chispa de jugarlo a dobles,
donde podras molestar a tu compafiero, cargandolo y atarantandolo con
todo lo que puedas arrojarle, para que la Aventura no sea tan pasajera.

Otro detalle mas es que los personajes de apoyo ahora tiene menos
intromision en la trama, por ejemplo la libélula Zipper ya no nos hace

invencibles por un corto periodo de tiempo, sino que solo aparecera para - ﬁﬂ m
abrirnos una llave de agua. @ il
b
v

La historia versa sobre el escape de Fat Cat de prision y el robo de la
Urna del Faradn, mientras que algunos de sus sirvientes se han dado a
la tarea de sembrar el caos en la Ciudad.

Estos roedores son listi-
llos, asi que tendras que
golpearlos por sorpresa

Una buena segunda parte, con es-
cenarios congelantes, torres del re-
loj, y hasta un viaje a iFuture World!
(muy del tipo Megaman).

ELULTIMO'Y NOS VAMOS

START button Chip "N Dale Rescue Rangers 2 es el Ultimo
juego que CAPCOM hace para la coleccién de
Disney en NES.
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Europa

El manto de la noche queda conferido a Darkwing Duck, el pato de
pico mas corto pero con el ala protectora mas ancha del cielo, capaz
de abrigar a San Canario, que no, no es una reliquia, sino la Ciudad
donde viviremos sus térridas aventuras. Junto a su asistonto, el gran
Mc Quack, Drake Mallard (alias Darkwing Duck) hara de sus noc-
turnas aventuras en NES, toda una divertida obra histridnica con los
graficos mas dulzones que se le permitan al duo dindmico Disney-
Capcom.

Con bonus ocultos, una super pistola, y otro arsenal del S.H.U.S.H.
(Servicio Hueco Ultra Secreto de p-Hatos), DD estara listo para
poner a roncar a toda clase de aves, con muchos minutos de diversion
en este viejo plataformas, donde se tiene un ejemplo de que Disney
y Capcom hacian contrapeso como pocos... ¢te imaginas si en lugar
de un Marvel VS Capcom tuviésemos un Disney VS Capcom?...

Esta sera como una Misién Imposible compuesta por 6 niveles, todos
ellos apretujados por marrulleros de la talla de Duck Boomber, Me-
gavolt, Firebug, Patguasoén, y por supuesto, el lider de F.O.W.L.:
Steelbeak.

Con la experiencia de otros juegos de Disney, Darkwing Duck ofre-
ce un dechado de graficos a la altura de los prede-
cesores, efectos de sonido que al parecer superan
su bonita banda sonora, junto a la accién y
secretos que siempre estamos prestos a
demandarle a CAPCOM.

Dispara a todo rincén,
podrias descubrir escenas de
bonus

YES A BUTTON
HO E BUTTON

La ciudad clama por justicia,
idebes atender el llamado!

Al parecer, este juego iba a tener una continuacion,
pero como la consola estaba pasando ya a otro
esquema, quizas por ello ya no se concreto. Una
pena: juegos asi debian tener tantas secuelas,
como plumas tiene un pato.

UN PATO SIN SOL NACIENTE

Junto a Tale Spin y Adventures in the Magic Kingdom, Dark Wing Duck
fue un juego que no llegd a Japdn. Quizas se deba al hecho de la popularidad, que
muchas veces quedaba eclipsada por unos patos de la misma especie: Duck Tales.
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iMira lo que tenemos aqui!: el primer juego licenciado por Disney
para CAPCOM.

Algunos deben recordar las Pato Aventuras, esa caricatura que mane-
jaba el drama antes que el tema infantil, donde (va una capciosa) el
tio de los sobrinos, o sea el viejo Mc Pato (o Tio Gilito) busca por todos
los medios incrementar su pobre fortuna.

Eso si, sin perder el acabado infantil, y dando catedra a otros grandes -

licenciatarios, CAPCOM supo desplegar escenarios atractivamente de- Un pequeiio paso para el
tallados para ojos infantiles y adolescentes, en un juego que los pa- pato, pero un gran salto
dres no dudaban en comprar a sus hijos. para Patolandia

La musica de la serie quedd también muy al dedo, junto a otra serie de
melodias que dan una muy sincera invitacion a la Aventura.

Lo que yo veo clave en este juego de Aventuras fue el uso del bastdn,
el cual por principio se siente extrafo, pues no era habitual presio-
nar abajo para activar el valor de caida (¢Castle of Illusion te dice
algo?), pero con el andar del juego, y lo facil que llegar a adaptarte a
él, te sientes inmerso en un nuevo juego que posee todas las carac-
teristicas y acabado de otros juegos de plataformas-aventuras como
Super Mario Bros, Megaman, Yo! Noid, y un largo etcétera.

LAND SELECT
THE AMAZON

éPor donde iniciaremos

Despotricados con las Pato Aventuras, los Patoaventureros de Pato- esta gran aventura?

landia de los 8-bits consideran a este el mejor juego de Disney para
NES.

Tranquilo ratoncito, por
aqui tengo un quesito
Vidjate con la melodia de la fase de “La Luna”, que para ti

es considerada una de las 10 mejores tonadas que

puedas oir en tu NES.
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Europa

Y como paso con Chip "N Dale, llego6 la segunda parte de una de las
series favoritas de Disney: Duck Tales.

# 475000

Ahora McPato debe competir contra su archi-enemigo Magnate por
juntar las partes de un mapa que habra(n) de conducirlo(s) al tesoro
que definird de una vez por todas quién es el Avaro mas rico de Pato-
landia.

CAPCOM mantiene los estandares de la primera parte, con graficos

detallados en sus fondos y retocados en las plataformas mas préximas
o A . (quizas esta empleando el mismo motor grafico), pero también despil-

Espejito espejito, farra algunos doblones de talento en efectos de luz como los que ves

équien es el pato con mas en la imagen contigua, junto a otros ingeniosos detalles visuales que
dinero de Patolandia? hacen ver al juego con un progreso visual.

uso de su bien ponderado bastén-pogo, aunque se ha facilitado su uso
al ya no tener que oprimir “abajo” en el control para accionarlo (es
mas facil, pero no menos estimulante, pregunta a quien quieras). Los
sobrinos también estan en el juego, pero ahora al final de los escena-
rios la haran de comerciantes, vendiéndote items para que tu Aventura
sea completa.

Por su parte, el habil y correoso McPato (Tio Gilito), sigue haciendo
HP aaos
— W

Los escenarios son Egipto, el malvado Triangulo de las Bermudas, un
barco pirata, las cataratas del Niagara, la Isla de Mu, y un enigmatico

Castillo.
McQuack y el resto de la

pandilla cooperan para que

encuentres la fortuna Asi que ya sabes, que la avaricia te pueda para asi recobrar el mayor

nimero de tesoros posibles, y que con toda felicidad puedas reirte y
patear el trasero, digo, molleja de Magnate, con esta Aventura donde
no hay lugar para un pobre perdedor como él.
# 821000
Como sucesor de la que he dicho fue la mejor aventura de Disney en
NES, Duck Tales 2 también viene con el catéter que te conecta a la
diversién. iEnhorabuena NES!

Esta es una
muchos picos largos
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Este es el juego mas simple de Disney comercializado por CAPCOM, en
él manejamos a Mickey y a Minnie como si fuesen uno solo.

Dije que este juego es simple no porque sea facil o aburrido, mas bien
por ser muy basico en su programacion, lo que se nota tanto en los colo-
res, como en lo primitivos que lucen Mickey y Minnie. Hay 5 escenarios
en el juego con guifos al Universo Disney, para al final ir al rescate de
un personaje ficticio que seguro no te lo esperas.

Este fue el primer juego de Disney-Capcom, asi que no diré cosas malas
de él, pues el intento y el interés que despertd

en CAPCOM, bien merece el sacrificio.

-t

PRESS START BUTTON
HI SCORE o

Mickey y Minnie son como

ufia y carne: juntos hasta etk oo
para ir al baino Este es el Unico juego de Disney-Capcom SO et

que fue programado por HUDSON. REHIEISO Ton TRk son TH,

¢Notas las 1001 diferencias?...

Y

CARCOM]

gy

4%

1999

En avion hasta yo entro
en la Mansion Embrujada

RAmzrtca

El guapach-oso Baloo salta del libro de la Selva al interior de un biplano. Pero como nunca faltan los
ladrones de miel y hojuelas, habra de vivir peligrosas Aventuras de altura en este, el Unico Shooter de
CAPCOM para Disney.

Buscando innovar en lo suyo, CAPCOM introduce al juego el sistema “derecho-revés”, donde con un botén
se puede hacer que el biplano se ponga de cabeza (aunque no digan el secreto para que un piloto pesado
como Baloo no se caiga) y la direccion del avance se invierta. Hay cinemas entre escenarios y una tienda
para hacer mejoras. También hay premios, comida, jefes, uno que otro reto, soniditos de Megaman, y un
buen ambiente de juguetes y dibujos animados, en este que estoy seguro es el menos carismatico de los
juegos de Disney. En Australia y otros paises, Mattel fue quien lo comercializo.
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Con la confianza ganada de pasados juegos

de Disney, CAPCOM hace la conversién de

la exitosa pelicula animada “La Sirenita” a
consola casera.

Para NES, tenemos un juego con colores mas
intensos, esto para resaltar ain mas lo tierna
que es Ariel, la Sirenita. Pero como es algo
simple hacer ver bien a Ariel, el resto de la 2’| s :
programacion se ocupa para dar un detalla- o 0 Blaed b
do y amplio terminado a los escenarios, es El fondo del mar guarda
decir, vemos a Ariel muy inofensiva, y el muchos secretos
entorno vasto, como invitando a la precoz
chiquilla a hurgar por aventuras.

El juego, como el resto de los juegos pro-
gramados por CAPCOM de esta categoria,
cuenta con cortos entre escenarios, infalta-

bles para asimilar las emociones.

El control del juego es facil, de hecho se nota

que esta pensado para jugadores regulares, y

el sonido también da pie a que te sientas in-

merso en lo que CAPCOM quiso transmitir de

esta serie de Disney. Un titulo no tan popular
como Duck Tales, pero popular al fin y al cabo.

Ariel es una pececita que te
dara gratas aventuras sin
pedirte que seas un principe

AuUn quedan cosas por saber de CAPCOM, asi como detalles, curiosidades, y
desde luego: su atractivo catalogo de juegos.

Para el siguiente niumero tendremos oportunidad de darle un vistazo a la
saga no solo mas popular de CAPCOM para este sistema, sino también la que
tuvo mas secuelas de todo el sistema: Megaman.

Por lo pronto, aqui tienes 9 juegos que te daran muchos dias de regocijo y
bienaventuranza al estilo Disney: el Reino magico de la caricatura... y el
video juego.

CONTINUBRAN
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Nintendo y Nintendo Entertainment System son
Marcas Registradas de Nintendo de Japon y del resto del mundo

EXPERIMENTA EL

ACTION! m

C 0 M M A N DO"‘ . Tan pronto seas convertido en Bionic

Commando jla accién no cesaral. El
e e Best-Seller de los salones Arcade ahora
il lo puedes disfrutar en una dindmica
[Nintendo JelE L 5 -
svsTem* conversion para tu NES, de los genios de
Capcom.

Durante la infiltracién en los cuarteles
enemigos, espera una oleada de retos
asi como de graficos extraordinarios.

Tu poderoso brazo bionico retractil, y un
increible arsenal futurista, te haran el
perfecto hombre “yo las puedo todas’.

Desde los mas fieles soldados del
régimen enemigo, hasta las mortales
maquinas del Eje, esta parece una mision
imposible, eso solo si al servicio del bien no
estuviese jBionic Commando!

Grandes grdficos y accion sin limite, para tu
ultra-revolucionaria consola de 8-bits

Para tu Nintendo Entertainment System



Estos trucos de control se ejecutan cuan-
do el juego esta pausado. Si los introduces
correctamente veras un contraste verde en
la pantalla de estatus, y si lo repites, en-
tonces el contraste sera rojo, porque estos
trucos solo se pueden ejecutar una vez por

juego.

CODIGO

PLeEd> PLeo
24650000

PP e

(AXEXEXAJE R R

00O SELECTO O

SELECT © ® SELECT ©

O SELECT © © SELECT
(ANENENA)

OO SELECT> € €>
SELECT® 0060060

™y € ->SELECT

En tu ultima vida introduce
el codigo de saltar nivel

Invencibilidad

RESULTADO

Camara lenta

Controlas el scroll

Doble Puntaje

Todos los indicadores a tope

Saltar Nivel

Sin inercia

99 Vidas

Elige Escenario

Castillo
En la presentacion oprime simulta-
neamente A B Select T START

=
I
ETe o3
u
E__THE 4=
u
t CASTLE 3

Barco Pirata
En la presentacion oprime simulta-
neamente A B Select ¥ START

Océano
En la presentacion oprime simulta-
neamente A B Select  START

Bosque
En la presentacion oprime simulta-
neamente A B Select € START

Continuar
En la presentacién oprime
simultdneamente A B T START

Estando en juego da un salto, y en lo mas alto pon pausa, ahora opri-
me T + @ en el control 2. Si lo haces bien entonces el juego se des-

pausara y ya seras invencible. Segundo control

Con el segundo control también
puedes manejar a Mickey y Minnie

| L ) ] ) ) ) ) e
o
I [

] !!(

MR
leImmIE

(4

W-4 SCCRE-031450
0000 timE 0:S1 LU B

O T W W VS W T W S T
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RESPONDIENDO A...

LOS LOKOS DE LOS 8-B/7S5

=]
E Doeck Veles

O.feur.IBR
-The Sdage-

Lo dicho: nuestros amiguitos
de U.Four.IA no saben mu-
chas cosas de eso que se llama
l6gica, por eso aqui los vemos
arrastrandose en el aire... écdmo
consiguen hacerlo, aunque solo
sea por unos instantes?...

i dlked 77
e
6 A
i

R= Todo lo que tienes que hacer
es agacharte, enseguida girate
al lado contrario a donde miras,
y un instante después presiona

‘i. A T T A

n

‘;‘“ﬁra-ﬁn“ ‘é-ﬁr;wa-ﬁraw

J! A T

.!'ﬂ!“!

R

.!“!'ﬂ! HH 4 b
R E A E .’!‘ J!".’&':"ll =
' A R T TS TR T T
B E B Ear B EAr PR 8

Beprvmg AR AR
5 R T N T T T

NOTA: Date una pausa entre el
tiempo que giras la direccion y
el momento en que das el salto,
o no funcionara el truco: si lo

haces casi simultaneamente no
funcionara.
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River €ity
Rensom

-]

McPato (o Gilito) tiene su ca-
beza por las nubes nomas oye
que hay dinero y riqueza de
por medio, por ejemplo en la
foto al final de esta columna.

Pregunta: ¢écomo se le hace

para que alcance a subir hasta
el marcador?...

# EEEDDDE TDTH@%

| i

W

v . i rl . i r rl
e e T

R= Comienza a subir por la lia-
na (izquierda) que ves en la foto
(que no te toquen los enemi-
gos), y como a media pantalla
déjate caer en medio de las dos
lianas. Antes de tocar el extre-
mo inferior de la pantalla opri-
me arriba y mantenlo.

Si lo haces bien, entonces no
caeras una pantalla hacia aba-
jo, sino que apareceras por la
parte de arriba, donde esta el
marcador.

Inténtalo varias veces, pues no
es tan facil como parece (y con
esas abejas menos). Ya domi-
nado Usalo como mini-atajo.

e e




ACERTIJOS DE...

<yl
LOS LOKOS DE L0OS 8-BITS 44

A

=] =]
=] =]
-] -]

Commando

Te gustaron las tomas de foto-
grafia de é"La Guerra™... por-
que ahora tenemos un acertijo
poco comun del juego Com-
mando.

Al iniciar una misién (cuando
estan poniendo en pantalla el
numero de la fase, y tl no pue-
des moverte), écomo se le hace
para que caiga una granada en
algun lado de la pantalla?.

Pista 1: Piensa un poco en lo
que estoy escribiendo, y ten-
dras una pista acerca de cémo
conseguirlo, incluso ti decides
ddénde caera dicha granada.

Pista 2: Se puede hacer en cual-
quier fase del juego, excepto en
la primera.

Mickey
Moewuse 111

Super Mdarie
Bres 3

¢A quién no le han molestado
los Mini Goombas de ladrillo en
el desierto del mundo 2?2...

Bueno, pues el acertijo de

hoy es: estando como Mario
chiquito écomo eliminas a los
Mini Goombas de ladrillo sin
pisarlos, y solo tocandolos POR
ABAJO? (mira la foto)

Pista 1: Hay un truco para eli-
minarlos sin moverte, buscalo
en la seccién 1492, eso puede
darte una pista.

Pista 2: Debes estar en chiquito
tangible, no funciona si estas
invisible luego de ser revertido
de Mario Grande.

= b= 5=
m OEEEEEID OEEE
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Esto es D
jes, cliché

eje de pc

iQue monstruosidad las

l‘ataS!, pero si no estu-

viesen en los videojuegos, qué
aburridos serian. Déjenme les
cuento este cuento de ratas.

¢Por donde empezar?, écon la cadena
diverticia-alimenticia de gatos y pe-
rros?, o quizas deba decir algo solemne
de ellas, como la familia de asquerosi-
llos roedores a la que pertenecen, o sus
habitos alimenticios, o... naaaa!, eso es
aburrido, mejor vayamonos de pinta, y
empecemos hablando de ratas y rato-
nes en el ambito donde también son
divertidos: las caricaturas.

Super Ratones

Mickey Mouse es el
personaje ficticio mas
conocido en el mundo
entero (Superman le
muerde la cola). Creado
en 1928 por co-autoria

de Walt Disney, yo no

creeria que un raton

asi de simple pu-

diese llegar a ser tan

querido por las mujeres. Se dice que
inicid como un reemplazo de “Oswald, el
conejo de la suerte”, para luego quedar-
se con toda la fachada de la firma WD.
Este raton Miguelito (como algunos lo
conocemos) fue, durante el siglo XX, un
producto de consumo sumamente exito-
so, archireconocido por sus caricaturas.

Otro ratén que se gano su queso a la
fuerza fue Super Raton. Nacido como
una parodia del ese
entonces recién
aparecido Super-
man, sorpren-
deria a propios
y extrafos con
un éxito que
se prolonga-
ria ipor mas
de 4 décadas!.
Panzoncito, y con
casi las enaguas
escurridas, es en su
Ultima etapa de vida, con el traje
roji-amarillo, que algunos lo recorda-
mos en todo su esplendor, volando, y
con esos pufios capaces de pararle unas
tranquizas a los gatos malandrines.

Speedy Gonzalez es otro de esos jus-
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RatoNES
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Tygrus
ﬁﬂ Un raton muy jugueton

Con Tom & Jerry, la tipica persecucién del gato
y el ratén con cacero-
las, ratoneras, y has-
ta las cuerdas de un
piano volando detras
de ellos, llegd al NES,

lugar donde descu-
brimos que en la casa
de Tom ihay un NES!

Ahora sabemos por-
qué tanta pachanga 9 oo100  uroH
cuando el gato sale.




OcoenlaR.d

Ya hemos comenzado a hablar de los sitios de NES con contenido suma-
mente interesante, y ahora quiero continuar con otro de esos grandes
sitios, 100% retro, con informacion, capturas, un foro, y mucha actividad
en colecciones y subastas, la mayoria de ello ligado al mundo del NES:
Nintendo AGE.

La pagina esta en inglés, pero confio en que su contenido sera compren-
sible para la mayoria (ojala todos) de nosotros. iAnimate a echarle un ojo!

Nintendo Age

URL: http://www.nintendoage.com/
Y que hay de interesante en Nintendo Age~...

En primer lugar su acervo, pues es un sitio con miles de capturas de juegos de NES: caratulas de cajas, cartu-
chos, e incluso capturas de juegos piratas y no licenciados. Asi también puedes ver manuales de NES en pdf.
Todo en constante actualizacion.

En segundo plano tenemos una lista de precios muy dinamica, la cual se actualiza al menos una vez al mes, en
base a sitios famosos de subastas, y otras fuentes de informacion. Esta lista sirve sobre todo para los coleccio-
nistas, quienes pueden saber como se estan moviendo sus adquisiciones, algo asi como un corredor de bolsa
que te pone en una direccion adecuada sobre cuando y qué vender, y cuando y qué comprar.

En tercer lugar, el sitio se complementa con informacion de otras consolas, de la familia Nintendo, por el mo-
mento (en un futuro habra Arcade, y quizas otras marcas), un foro, blogs que se enfocan al coleccionismo, y
otros apartados afines.

Finalmente, el sitio cuenta con algo sumamente atractivo: una
revista electronica llamada Nintendo Age e-Zine, la cual se
publica mensualmente, enfocada al contenido de actualidad de

la consola NES, seguido de entretenidas columnas editoriales del
coleccionismo, consejos, anécdotas, algunos chistes, ademas de
recomendaciones, revisiones, y avisos de lo que ocurre u ocurrira
en el ambito.

Esta publicacion tiene la ventaja de que es hecha por gente
que ha vivido en Estados Unidos toda su vida, lugar donde tuvo
lugar el Nintendo World Championship, o el Campus Cha-
llenge, y otros eventos de la estirpe, asi que toda

esa experiencia se vuelve un tesoro invaluable para

los que no vivimos ahi, gracias a este comodo com-

pendio de lectura agil y concisa. ¢Sabes que son los

5 tornillos en NES?... quizas sea hora de que te des

. . una vuelta por Nintendo Age, y descargues un e-
Nintendo Age E-zines Zine para que hagas la prueba y lo averigues.

En los ultimos meses ha habido unos dias de retraso en los e-Zines mensuales de Nintendo Age, pero no ha
pasado un solo mes en que nos falte la susodicha publicacion, siempre con algo interesante para comentar, y
como Ultima actualizacion (antes del cierre de este nimero), se le ha hecho una buena mejora al disefio.

Visita Nintendo Age, y créeme, no te arrepentiras.

Nintendo’ |-]12 1=
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Mickey Mousecapade

Moonwalk

Inicia un juego,
ahora oprime vy
mantén la direc-
cion izquierda en
el control 1, y la
direccion  dere-
cha en el control
2, y con esto ve-
ras como Mickey
y Minnie hacen el
Moon Walk.

Ahora que si in-
viertes las direc-
ciones antes ci-
tadas, entonces
Mickey y Minnie
se separaran,
pudiendo con-
trolar la distancia
por la que estan
separados. Re-
cuerda que el
que recibe dano
es Mickey, por lo tanto puedes ir avanzando con
Minnie por delante: las damas primero.

Battletoads

Intocables

Hay un modo de hacer que las molestas descargas
eléctricas de cualquier robot no te hagan dafo. La
mala noticia es que solo se puede hacer con dos
jugadores, pero la buena es que aunque ambos ju-
gadores pierdan una vida seguiran siendo “intoca-
bles”.

Empieza porque un jugador levante al otro, ahora
ambos dejen de preocuparse y permitan que las des-
cargas vengan como les plazca (pero aléjense del
dron que pueda ser inestable y explotar), esto hasta
que el jugador que esta siendo levantado reciba un
toque que le reste tres cuadritos, luego de eso se
le puede aventar... con cuidado, que somos
sapos, no piedras. Luego de eso hay que
repetir el procedimiento con el otro sapo,

y listo.

Ahora ambos sapos son a prueba de
descargas eléctricas.
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Super Mario
Bros 3

La flor Magica

=)

o

Cuenta la leyenda que existe un te-

soro muy raro en el Reino Seta. Este

tesoro no es otra cosa que una flor,

pero no una flor cualquiera, sino una

peligrosa flor de fuego, ya que se

dice que quien la come comenzara

a sentir un ardor en el vientre que .
lo consume, y que solo los elegidos ———

podran superar este calor, y con ello D
ganar la habilidad de lanzar bolas de

fuego por las manos.

Bueno, pues gracias al analisis me-
ticuloso de Arturo Macias, se ha
descubierto esta extrafia flor, que se
encuentra en el mundo 5-7 de Super |
H [
Mario Bros. 3 D
Lo que tienes que hacer es llegar
como Super Mario a esta parte del es-
cenario, enseguida descubrir la flor de este bloque sélido, luego de
eso dejar que un enemigo te haga mini Mario, y ahora viene el truco:
golpea el bloque de interrogaciéon que esta junto a la flor, y con eso
veras que la flor comienza a brillar. Tdmala, y en lugar de convertirte
solo en Super Mario, te convertiras en uno de los héroes de la leyen-
da: Super Fiery Mario.

Para un mini Goomba, un mini Mario

Estando como Mini Mario colécate debajo de un
lugar donde caera un mini Goomba de bloque,
no te muevas, y si todo sale correcto entonces el
bloque (y su inquilino) sera destruido cuando te
caiga encima.

Te parecera que esta es una nimiedad, por eso
anda a mirar el acertijo de Los Lokos de los 8-
bits, para otros detalles de interés.

Wi ] m N e
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Seal /
e

Rico Mc Pato (o Tio Gilito) ha tenido la buena fortuna
de criar a 3 sobrinos, y junto a otros amigos de la
gran Patolandia, se daran a la tarea de buscar por el
mundo entero los tesoros que haran que su fortuna se
vaya hasta la Luna.

L
)

En pato-transilvania, en las Amazonas, y en otros
lugares recénditos y (afortunadamente) peligrosos,

Si no crees en Dicen los malos habra de valerse de su super (y envidiable) baston-
fantasmas ni en picos que en la Luna pogo para darle su coscorrén a todo aquel que quiera
monstruos, entonces hallaras la mas adelantarsele.
ve por el tesoro de preciada joya del
Transilvania Universo

iTambién hay tesoros ocultos, asi como piedras
preciosas que haran que esto sea mas divertido!

Para tu Nintendo Entertainment System




g Saltémonos la justificacion sobre

lo abyecta que es la Guerra y las
Armas, y considerémoslas SOLO

para este pasatiempo.

Arma S Deva Stad Ora S En este TOP estan tomadas en

cuenta aquellas armas que son
portadas por un hombre, nada de
vehiculos como super tanques, jets,
ni “metal yirs”.

En fin, aqui un el TOP de Armas
10. Flinstones Devastadoras.

Garrote

o 8. Captain America and the Avengers
Tan primitivo como la rueda, tenemos

el garrote de los Picapiedra. Escudo del Capitan America

A la par del descubrimiento del fuego,
los taparrabos, y los troncomaviles, el
garrote permitié a Pedroir al rescate de
. sus queridas mascotas Dino y Hoppy.
Lngrey-vwecotlill corn us Lo mejor de todo es que tanto en la
prehistoria pasada como en pleno siglo

XXX, es tan efectivo para aplacar grandes brontosaurios, como
maquinas malvadas y futuristas de mentes depravadas. POW!

Creado para defender al pueblo
Estadounidense (y como em-
blema capitalista, of course), el
Escudo de adamantium es toda
una arma boomerang en manos
del Capitan América. Con esta
arma de doble funcion (ataque-
defensa), estd asegurada la democracia, la soberania,

Y subiendo de categoria tenemos | | |3 |ibertad. Y un lugar en el Monte Rushmore de NES.
una par de objetos de uso comun y

corriente, pero que por ocurrencia de
algun diablillo se les di6é un uso bélico
(eso lo escald al 9).

9. Yo! Noid / Monster Party

Yo-yo / Bat

“Don’t worru!"”
“With your wearon.
you' Il be able to
destroy them easily

Estos dos inocentes juguetes son
dos armas de cuidado en NES, sobre A
todo cuando son portadas por un
maniatico por las pizzas disfrazado de conejo, y por un chiquillo
fusionado con una Gargola. Ellos son los buenos por cierto, pero
las armas son armas, y ya.

En vista de que Megaman no podia
7_ Ninja Gaiden / Castlevania ll almacenar las armas de entregas

pasadas (adiés fenomenales
Magnet missile y Metal Blade), el
Dr. Light hizo una mejora al cafion
de plasma, y con la capacidad de

Dos armas legendarias no podian faltar en esta coleccion de  [ehdEREEECIEEREIEEE R
un poderoso cometa lo llamé Mega

- "‘ armas devastadoras. Las he puesto en esta categoria pues por Buster
L] .- Jy. “ si solas no son tan tronadoras, asi que estan condicionadas por
| sus portadores: el ninja Ryu Hayabusa, y Simon Belmont. El Mega Buster es tan formidable

que el Dr. Light ya ha guardado
uno en una capsula, para el futuro.

Dragon Sword / Flame Whip

1
f 1_ ¢ Dijiste Vampire Killer?... Simon prefiere jugar con fuego.
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= 3. Guerrilla War
S il B

“Mendoza”

4. Commando

Super Granada

Las granadas en Commando como arma, fue bien acogida en
se toman vacaciones para el mundo de los video juegos.
estallar, pero silogras descubrir En Contra y en Super C, el laser
el pertrecho de la Super atraviesa hasta los muros para ir
Granada, haras calaquita a a impactarse en los enemigos, y
todos los soldados en pantalla. si haces un tiro limpio escucharas
No que no tronabas pistolita. como se inyecta todo su poder.

Laser

El descubrimiento de la emision
de luz concentrada para ser usada

Mas detalles sobre el Laser en
MagazinNES No. 8.

T "W " T " e

Heavy Barrel

T FFFF

1Px2 32400 B19 avYa9 '!'!'!E

Desmantelada en 7 partes, y cada una de ellas guarecida por una llave, se
encuentra el arma mas devastadora del Sistema NES: E| Heavy Barrel.

Mas traspasante que el laser, mas ardiente que el lanzallamas, y mas grande
que las agallas de un NARC, esta rafaga plasma hara que tanto humanos
como maquinas huyan despavoridos ante el “resplandor de la muerte”.

Su uso esta limitado por el tiempo, pero créeme: cada segundo
sera una eternidad para los desafortunados (tanques, torretas,
helicépteros, y fortalezas incluidos) que se encuentren cara
a cara con tremendo pistolén, cuyo rango de expansion y
velocidad superan al mortifero “Spread” de Contra.

A la fecha, no se sabe el modo de contrarrestar un arma tan
perfecta, increible, y devastadora como esta.
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(CUA., CUA.. CUANTOS TESOROS
RANISOLITO

El Pato mas rico no es el pato a la naranja, sino el
magnate de Patolandia Mc Pato (Tio Gilito), quién se
ha enterado que siguen habiendo tesoros sin duefio, y
sin dudarlo se dice que puede darles un buen hogar.

Official
(Nintendo)

Seal

Junto a su viejo camarada Joe Mc Quack, los sobrinos,

y su pogo valuado en oro, Mc Pato te llevara a nuevas
LA cumbres, y a lejanos abismos, con tal apropiarse de

Este jefe estira iAl agua patos!, su color dorado favorito, prometiéndote muchos ratos

la pata... que ahi también hay de divertidas aventuras.
icuac, cuac, cuac, tesoros ocultos
cuac, cuac! El dinero lo es todo, la juventud como quiera va y

viene.

Para tu Nintendo Entertainment System
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No es que yo me perfile por los grandes
juegos que hacen alharaca por todo el atico
del recuerdo, pero es que, de tanto y tanto
juego emulado, ocasionalmente uno se da
de bruces con cosas interesantes en ese: el
baul de los titulos Japoneses.

Un raton llamado “Oswald”

Como decia, si a esa suerte de hallarse un
titulo con buenas notas, se le acompana
por uno de los personajes que mas resona-
ra de nuestra infancia (Mickey Mouse, aun-
que mas se parezca a “Oswald, el Conejo
de la suerte”), entonces estamos a la vista
de algo interesante. Y bueno, para ya dejar-
me de nifierias, este rencuentro se llama:
Mickey Mouse Ill: Yume Fuusen.

Para comenzar a describirlo imaginemos
una paleta de colores pastel (con azul y
rosa predominando), enseguida pongamos
a una caricatura con habilidades afines a
Kirby, es decir, poco vistas para tratarse de
un titulo de plataformas muy ensayadas, y
finalmente impregnemos el firmamento con
formas y figuras escolares que se cohesio-
nen a este brillante cuadro, infantil, y su-
gerente sobremanera a los cuentos de ha-
das, y con eso ya tenemos la primera foto.

Muchos diran que es una copia del fan-
tastico Castle of lllusion de Sega Genesis

gL
FaB TT-m MBI HCAT
Frarht TEEHTES! 1y

Algo tiene enferma a Mimi
iBusquemos la forma de curarla!

/” = Juego No Encontrado

(Megadrive), pero luego de descubrir que
aqui no funciona “pisar” o “sentarse” en los
enemigos, yo agradeci que los retos, de-
safios, y adversarios deban ser superados
de un modo mas ingenioso: con globos in-
flables. Ese es un ENORME acierto, y se
lo debemos a KEMCO, el autor intelectual.

iGlobos!... é¢es una fiesta?

Los globos podran ser lanzados como pro-
yectiles, o Mickey podra tomarlos en-sus
manos para caer lentamente (como lo hace
Kirby cuando aspira aire, o Mario cuando
usa su cola de racoon), o dejarlos en tierra
y usarlos como resortes para evadir abis-
mos, o0 para otras bajas argucias, en fin,
parece que no hay limitantes:si tienes tiem-
po libre que dedicarle, y lo mejor es que el
control es amigable para que experimentes
a tu antojo: palabra de estudiante pobre.

El juego esconde innumerables
secretos, como las vidas ocultas

El juego se compone de 8 escenarios, to-
dos ellos esplendorosos: el pantano o bos-
que (con sus arenas movedizas, arafas y
plantas carnivoras), el hielo, la enredadera
(no esperes encontrar al final de ella a la
gallina de los huevos de oro, pero si al jci-
clope gigante!), una fabrica de juguetes, o
la fiesta de pasteles (con muchos helados,
chocolates, bizcochos, y letras danzando),
y al final: la madriguera del hechicero, que
por cierto tiene j4 transformaciones!, ade-
mas de que debemos enfrentar de nueva
cuenta a todos los jefes. Hay también esce-
narios de bonus, donde las fresas que ha-
yas recolectado te serviran como disparos
en lo que parece una galeria de tiro, y don-
de los premios son contenedores de cora-
zbn, vidas, energia, y otros mas.

Otra parte divertida del juego son los ite-

Mhkey Mouse M.
JUme FOUSsEN

Por: Tygrus

AR R R |
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Este escenario recuerda a Megaman 2

ms, los cuales vienen ocultos en cajitas, pu-
diendo ser premios o castigos, por ejemplo
el rayo, que te dara invisibilidad por tiem-
po limitado, o el inversor, que hara que las
funciones del control se inviertan y, jqué di-
vertido sera!, ya que dichos items salen al
azar. La musica se columpia en el mismo
sentido que la aventura, y hasta se siente
caramelosa, muy afin a todo ese derroche
de inocencia y corazones.

Los efectos sonoros son de cuestionarse,
pues siendo buenos parecen copia de otros
juegos (como el patinado que se oye en los
juegos de Sonic). Entre lo destacable de los
efectos visuales, el del camaledn y el modo
en como te ataca se llevan mi atencion.

Me complace decir que hay mini niveles
ocultos (algunos acantilados son pasadi-
Zos), items y vidas escondidos, y jmas!.

El juego salié de Japon (un poco diferente)
bajo el nombre de Kid Clown, pero créeme:
ver a un “Oswald in Technicolor” mutado en
Mickey Mouse es impagable.

Si el juego se te hace facil, introduce el co-
digo para acelerarlo, y haz que Mickey y
Mimi sigan viviendo felices... hasta que el
reset los separe.

Cadigo para jugarse en modo experto:
MY E>6> OB en la presentacion.
El globo verde se hara rosa.
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INTRODULL IO :

conocida como NES. A partir de ahora caminaremos solos. Los que gusten podran suceder sus
onsolas con el Super Nintendo, o todos podemos dedicarnos a otro pasatiempo. Pero por al- .
guna misteriosa razon, al salir de casa nos encontramos al sonriente Dr. Emmett Brown, quien nos da
la oportunidad de un breve paseo en el DeLorean desplazador de tiempo; y como estamos inmersos
(jcegados!) en la emocion de este pasatiempo, tontamente le pedimos hacer un recorrido solo hasta
" el afo 2010, y asi comprobar; si el mundo es como CAPCOM nos lo vendi6 cop Street Fighter 2010,

y de paso ver qué ha ocurrido con nuestros juegos de NES desde 1985. Ten en cuenta que algo de
estatica puede alterar nuestra maquina del tiempo (y hacer que las fechas no sean tan precjsas), sin
contar el hecho de que el tiempo es inversamente e infinitesimalmente proporcional a... algo.

% anuncio nos ha impactado: ha llegado el momento de decirle adiés a la videocassettera

Llegamos a la primera parada, y es aqui donde comienza el Reportaje Especial de hoy.

. : YYGRUS
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El desplazamiento Espacio-Tiempo nos ha traido a un afio caprichoso, donde la consola comienza a tener sus ultimos
albores y sus primeros tumbos de vejez, pero también sus ésperadas reingenierias.

Por fin el grueso de Id poblacion sabe que lo que parecia una videocassettéra gris era en realidad un accesorio del
tercer infierno para que los nifios no hicieran la tarea: un sistema de video juegos easero, o “Nintendo”, como a partir
de esta vispera se le llamaba a todo juego, fuese o no de Nintendo. En vista de que muchos de nosotros sacabamos

el juego sin apagar el sistema (lo que ne es recomendable, ciertamente), se decide hacer un nuevo y ultimo modelo de =
NES, donde los cartuchos se inserten y retiren por la parte de arriba, como

una cuestién de seguridad mediana.

Por este simple razonamiento se le apodo “Top Loader” o “NES 27, quizas m

para hacer sentir seguridad a los consumidores, dados los ru-
mores infundados de su proxima desaparicion, y que como en
respuesta a ello se mostrara que el sistema se revolucionaba.
Si algo era evidente para uno que dos listillos, era que solo se
trataba de uno mas de los esquemas de negocio de la empresa,
y desd€e*luego: como negocio es entendiblg toda esa profusion.

Técnicamente este es el NES-101, una copia del Famicom,
con los controles también modificados para que pareciesen de
Super Nintendo. Su color fue gris/blancuzco, aunque llegé a
haber en color café/dorado. Cabe aclarar que era 100% compa-
tible con juegos y periféricos pasados.

Cdmo |13 pirateria estaba en boga, hubo que hacerle discernir a
la gente que este si era el sistema original de Nintendo, y no un
“Family’ pirata como esos que no dejaban de mutarse y repli-
carse. -

: 1994

. " EI Super Nintendo viene pisando fuerté, y el sistema
NES, andando a 3 pies, ya no se puede sostener por mas
tiempo, de hecho asombra ver que a 3-4 afios de su suce-

. Sién siga habiendo huevos juegos.

Para 1994 se programa el ultimo juego para Famicom:
= Adventure Island 4, el ultimo para el mercado Japonés
quiero decir, pues nunca arribaria al resto del mundo.
Para los Occidentales, el marrullero de Wario’s Woods
es quien viene a clausurarnos el sistema; arribando a
América en diciembre de 1994, pero hasta 1995 en Europa. Wario’s Woods para
SNES aparece simultaneamente, tdl vez con la intencion de que el vulgo compren-
diera “dénde” continuaba el legado.

Hay que agradecer que, pese a este escenario esperado, juegos como Megaman
VI, TMNT Tournament Fighters, Kirby's Adventure, y Star Tropics Il, fueran
como una justa prima de retiro.

Aunque el ultimo juego para Europa fue Wario’s
Woods, en 1998 arribaria Tiny Toons 2. Yo
pienso que Spaco queria experimentar con

el mercado, y ver la reaccion del troglodita
Nesero.
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] El Super Nintendo tiene unos zapatos muy grandes
por llenar, pues ¢cémo hacer el cruce de’la tecnolo-
gia que se poseia con ese ingrediente magico que el

Y AY S Y~AYNTT Y Nintendo llevaba?...

- = r ]

e La correccion y mejora grafica, asi como la sonora

= (o ) N parecen ser la solucién, llevadas de la mano con las =
secuelas. Con eso se pensd/piensa/pensara (fallas
técnicas: esta saltando el indicador del tiempo) que la
memoria terca y razonadora con base a un arreglo de
e e pixeles, tendria un desahogo a sus penas.

Sagas como Castlevania, Contra, Mario Bros, Megaman, fueron las que formaron parte del conciliabulo, y ciertamen-
te lograron cosas soberbias, tanto por sus graficos como por el entretenimiento que daban, pero... ; fueron realmente la
panacea esperada?...

Los grdficos, como dije, es bien cierto que, consiguieron colar al jugador a una nueva géneracién de juegos, con nuevas
expectativas ya no evolutivas, sino definitivas: se queria realismo a como diera lugar, o realidad virtual, algo enredddo el
término para el cual no habia un silogismo como tal, y de esa contemplacion se,pdso a cuestlonar graficos, comenzan-
do a perderse la “esencia” vivificadora de lo que era el NES, donde los

graficos solo eran®"como un brazo derecho.

El sonido también fue parte fundamental para cuajar cualquier formula SEORG QOO | & | BLOEk,_ 3%
0 quimica que se quisiese hacer, incluso al comprar el Super Ninten- B :
dd se tfene un manual sobre coémo conectarlo al estéreo, no obstante B, V. Lrie. 2ree
que el “MONOAURAL” fuese/sea disfrutable. o AR e

Podria decirse que esa voragine de ideas/propuestas, perceptibles - o2,
mayormente por los sentidos, habian pervertido lo que tiempo atras T i

se esperaba del Sistema NES (y como que por aqui empieza la pelea o) : Lt B8 -
generacional de consolas): magia. Y asi, seguia faltando “algo”. o —

Ladeémonos un poco, para no mirar esos gogglezotes rojos ‘con tripié, B R, -TE. e, R
y veamos que pasa con la consola. Bt 2
]

4]
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Haremos la parada en un evento que nos pide aventon: la guerra de las consolas.
u

¢ Por qué habria de ser importante citarlo?... porque un evento con tanta ficcion

y caracterizaciér (como la legendaria saga de G&orge Lucas) también afecto el
futuro del sistema, o digamos su pasado... otra vez esta chiva, digo, el condensa-
dor de flujo esta fallando. Veamos.

El decenio noventero fue clave para hundir,"levantar, cambiar, pisotear, piratear,
retocar, imitar, y hasta gimotear por las consolas: mas alla de la evidente batalla
éntre Sega y Nintendo, competidores"como Sony, y su propuesta de Disco Com-

pacto, habrian de agitar las aguas, sin citar otro avidén que se aproximaba por el
horizonte: Microsoft y su caja negra.

Para el'NES, eso significo que las consolas piratas aprovechaban de algin modo las fricciones b Q

entre fabricantes, de tal suerte que como ya no “tenian” de donde sacar juegos, lo que hacian . \i(

era inclinarse por compilar multijuegos, hacks, y otras cosas de pantano, y de ese modo ya no

teniamos que ir comprando juego por juego (cada vez mas dificiles de conseguir), sino que era )

mas facil comprar una consola pirata, y con ella algunos multijuegos para asi abarcar los 999

del sistema con menos jalones al bolsillo. Amén de ello, es por estos afios que la Emulacion m
entra al campo de juego... y las PC’s pasaron a ser articulos de primera necesidad.
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Un punto resuelto y poco evidente de ese tiem-
po, era que un tifon de entretenimiento como el mm
que generaba el NES, no podia quedarse sin
una masa en la cual impactarse... es mas, la

pregunta a formular seria: ¢ seguimos teniendo
una fuerza edlica de este volumen?...

Como los graficos, sonido, y las secuelas, parecian no impactar lo que se dice
impactar {como acabamos de hacerlo con esa boya antigravedad), la siguiente
correctiva a aplicar obedecia-al redisefio de grandes juegos, una ligera reingenie-
ria que “mejorara” el producto, y que obedecia al nombre de “Remake”.

i
(@)
m
g

Desgde Super Mario Bros. All-Stars, el esfuerzo parecia valerlo, no solo conjun-
tando 4 juegos, sino mejorando su calidad visual. El resultado fue bueno, pero pi-
llabamos a mas de un jugador traidor regresando al NES, a jugarlos por separado.

Y es que el mercado es demandante y suuuuumamente caprichoso, al punto que si a alguno de estos juegos se le qui-
taban aunque sea los mas minimos errores en su programacion, perdia atractivo.

¢Y silo hacemos portatil?... Super Mario Bros. Deluxe para el Game Boy Color, considero que fue lo mas parecido a
un loabfe Remake, donde los gréaficos (por ser igualmente de 8 bits) lucen idénticos, pero ademas el juego reunia mini-
juegos entretenidisimos, y algunos extras que lo-hacen tan divertido como el primer Super Mario Bros.

Aln con las cosas buenas que lleguen a tener los Remakes, no podemos detenernos aqui, ya que no se ha esclarecido
” . re , . . n
“es0” que tenia el NES, asi que veamos mas cositas de este futuro/pasado que puedan ponernos en el camino correcto.

: Si el sintoma se llamaba nostalgia NES, y Dr. Mario no
e- READ 33 podia detectar la enfermedad, pronto otro miembro de la

familia caeria enfermo: el Game Boy.

= = = Na es que el sistema fracasase, no sefior, recuérdese que
hablamos del paso del NES por los sistemas portatiles.

Digo esto porque fue un hijo muy gastaldn, pues le rascaba al bolsillo con versiones promete-

doras que en teoria continuaban con el sentimiento del NES, .pero como dije, nhada en claro, o

en color, salvo poquisimos juegos, entré los cuales he citado Super Mario Bros. De-cache.

[ | n

Esa cara no parece de convencimiento, por eso entraré en'detalles: lo primero que se le recetd a este sistemita fue

lo mismo que al Super Nintendo: sobredosis de graficos, lo mejor que se pudiera, que por lo diminuto de la pantalla

hacian un buen trabajo. Hubo momentos de jubilo, como la llegada del GBA, sistema que en su version SP al menos
yo respete como al mismo NES. En él, ya no
habia un SMB All-Stars, sino que ahora habia
un cartuchito por capitulo, ademas de que por =
un tiempo se probd con un invento llamado
“e-Reader”, que era un lector de tarjetas tipo
naipe, las cuales o se compraban por separa=
do, o venian como bonus en la compra de tus
juegos. En ekcaso de Super Mario Bros. 3,
que diga, Super Mario Advance 4, se tenian
niveles extras, demos, power-ups, etcétera.

Hubo otros juegos que dieron el salto estu-
pendamente, pero como lo hice notar en algun
momento precedente: se turba esa voluta de
humo etéreo . que solo el NES sabia formar.
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MEGYVAMODERNIDAD -
VANIASTE RIARING |

La Sociedad ha evolucionado: los cuchillos son eléctricos, las teles planas
(ups!, ni me habia fijado que la mia era ovaladita), y los video juegos ya no
son solo para “callar nifiatos”, ya que se les concede el honor de ser instructo-
res perfectos de mentes privilegiadas.

Y bueno, a la ecuacion de todo lo pasado en el pasado, se le suma un simu-
lador de vida. La serie Game Center (0 Retro Game Challenge), relata la
enfermiza obsesion de un chiquillo, de nombre Arino, por los Video Juegos
Retro (breviario cultural: Arino existe en la redlidad, y participa en un progra-
ma Japonés de la misma categoria). En este juego, o mejor dicho, en esta pa-
radoja temporal, Arino se hace de unsamiguito con quien comparte todas sus
adquisiciones de juegos “Retro”. Claro, eres tU quien jugara el papel protagéni-
co: interactuando con tu amigo, comprando
y leyendo revistas de Famicom, siendo
regafiado por los mayores, dispersando

NINTENDEDS' ]

"[ cOY-LicHkBEL! ,W
LaN

235420, POYRY, LU=2 ELTRPG~
— LR =]

rumores y mitos, y por supuesto: jugan- Haggle Han
do los juegos que a Arino le iran comprando seguin el momento de la historia, 2 SN REvn O chomesl
juegos con todo el esqueleto de los clasicos de NES, muy recomendables por . 1* e protect this ward...”
ciertq, incluso con detalles como que dichos juegos tendran-parpadeos y glitches : ' Coe T
visuales, que tendras que soplarles para volverlos a la normalidad. = s 4 ?‘. Y;a

B e B 2 0 2 bt o Gt it 2 it e 2

Haggleman Lady

Estelmodo d_e vivir los juegos es mte_resante,_y sobre tc?do es lo que yo cqn5|dero e o
lo mas parecido a un vida extra del sistema, incluso mas alla de la mayoria.de los making a difference.”
Remakes y otros intentos de emulacion.

CONSOIAWIRTUATS

Finalmente, si no puedes contra la ingrata multitud, unete a ella: Nintendo,
viendo que los graficos 3D y ultra-texturizados, los juegos innovadores, los
juegos especializados (y de géneros algo extrafnos), los remakes, los relan-
zamientos edicion limitada, las cartas, los sistemas portatiles, el sonido ultra
limpio, y las consolas revolucionadoras, no hacian aquella malévola quimi-=
ca, se dice <<vamos a revivir al Sistema>>, o mejor dicho: sus juegbs.

Esto claro, siguiendo el paso de la modernidad, pues valiéndose de la
. . conexion por internet, los juegos pueden ahora ser descargados directo a tu
" consola, pagando por ello con puntos que se compran con dinero.

La pregunta acerca de donde quedé el manual Y las cajas, y toda esa parafernalia que usualmente iba a dar a la basu-
ra, la discutiremos en otro momento, ahora aprovechemos que estamos mirando el futuro para saber lo que es clave del
sistema, no sea"que el viejo Biff ande por aqui y nos quiera robar esta informacion de almanaque.
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Mientras tanto, en un momento inestimado m .
del tiempo, los piratassiguen tirando de "

las riendas de sus programadores: ya no

querian que solo cambiaran el personaje =
primario por otro mas atractivo... querian

mas progreso al respecto. Algunas yeces vémos que los juegos que conocia-
mos vienen con opciones extra (elegir vidas, niveles, etcétera), que era como
incorporarles un Game Genie, pero hay otros trabajos igualmente resaltables
om GAHE que iban por el crecimiento tanto en vertical como en horizontal.

Algo de eso se te tiene reservado paraun =
Reportaje futuro de MagazinNES, pero por
N ahora no puedo dejar de citar a Super Mario
., m__v———-—_q_\——Adventure, o su secuela Luigi VS Mario, ni
o i 1 . . .

tampoco juegos como Super Shinobi o Super
Contra 7: juegos dignos de ser congideradds
parte de toda una nueva legion de titulos que
prolongarian el sentimiento, ese mismo que

hasta alhora no he sabido definir, pero para el cual es menester seguir hurgando en los

columpios del tiempo.

Y bien, como tedo lo probado no aligeraba el sindrome nostalgico acom-
pdfiado de paranoia depresiva B, se vuelve imperativo suministrar un
remedio casero.
u u
. = Juegos como Grandtheftendo, Neptoxin, y otras promesitas de una
nueva era morlock de NES, vienen a avivar las ascuas de esperanza que
algunos de nosotros guardabamos en casa, y gracias a la emulacién se
puede tener un resultado, digamos, algo pobre, pero respetable, siempre y cuando
hdblemos de improvisacion y creacion con creatividad (no simple hack). = =
[ | n
Dado el auge de la serie de robo de autos, una morbosa version paraNES es
aguardada ansiosamente (so pena que para los sistemas portatiles de la gran “N”
ya haya capitulos violentos de la grar“P”), una promesa que se mantiene en pie,
pero que hizo palpitar miles de corazones. =

Neotoxin por su lado inicia con demos = AR I S R L -
@ LRney a aipes an the adge descargables, en donde artes de veral  * "
where we can ay fow, @ . ,
recio soldado de esta captura, teniamos a
un gato anaranjado alzando las manos y Uuisi oy =

lanzando bombas...

Los parches que traducian los viejos jue'-

o gos japong&ses no aparecidos en Occiden-
te, asi como las conversiones de formato -f
& fds a .nes, entran en esta categoria. " N
u /(--\\
u
P P . e
: : bigoe || SemMics 9
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Hemos llegado al 2010, afio que no sera de .Ken de Street Fighter 2010, sino un
afio mas promisorio para el robot del “Gomputador Encapsulado”. Megaman en sy
episodio 10. " . .

=Si bien las sagas X y Zero fueron todo un hito para la casa, el resentimiento porsno
ver a un Megaman en pixeles era grande.

Un brebaje experimental se tuvo que hacer para la “nostalgia” (palabra que cada
vez me qfieda menos clara, por la costumbre de a todo decirle “nostalgia®), algo
que de algun modo podriamos llamar “Renacimiento”.

Juegos como Contra y Castlevania probaron la formula, pero Megaman puso
un ifigrediente especial llamado pixelidos-pixelis, y asi, no solo se respetaron.los
valores del juego (por muy tontos u obtusos que pareciesen), incluida su dificul-
tad, sino que también se conservaron los bixeles o figuras muy aserradas, sin
omitir todos esos argumentos y dramas “de la cafia” que los video jugadores retro
gusta(mos) de platicar hasta el hartazgo. & &

-

Contabilizando rapidamente, las primeras 6 partes apa-

= recerian para NES, la 7 para SNES, y la 8 para Play
Station, era la hora de reincorporar la saga pero con
los elementos que He citado, y asi fue como Mega-
man 9, descargable para censola Wii via WiiWare, se
arriesgo al pixeél.

Como decia, estamos en 2010, un momento en el
tiempo donde la supersticion nos augura éxito para *®
Megaman 10, que se descargara por el mismo medio
que la novena parte, éxitos probables para los dque
. incluso se ha respetado
i el “original” tratamiento

. __- grafico de=los “peculiares”
- Box-Art.

-

u u ]
Bueno, el DeLorean.ha consumido casi todo el suministro de combustible, quedando.apenas el suficiente para regresar a los 80’s,
lugar donde aterrizaremos en un momento mas para seguir disfrutando de MagazinNES, y de todas las delicias que el mundo de
este entonces ofrece, por supuesto: el Sistema incluido.

Quizas en un futuro préximo, en que el Doc pueda hacer que las cascaras de platano y las latas hagan correr la maquina del
tiempo, podamos hacer otro tour, uno mas alla de este 2010, para asi mirar al rostro del destino manifiesto, y quizas ahora si dar
con el secreto fantastico del Sistema NES, secreto que sigue bien guardado bajo candado de 8-bits. Mientras tanto (en que tam-
bién podamos manipular sus juegos con el cerebro, o
verdadera realidad virtual) tendremos que hacer algo
tan primitivo como presionar botones rojos y negros,
pero tan novedoso y anti-modal como divertirse.
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Licansed by Ninlenda “tor Play on the

ENTERTRINMENT
SWSTEM"

UNGRUPO DE RESCATADORES
COMONUNCALOHA HABIDO

e

Gadget esta perdida, pero por suerte los detectives y

rescatadores (y sus fervientes admiradores, hay que Official
decirlo) Chip & Dale, Montoya, y la libélula Zipper no a5
se quedaran de brazos (y extremidades) cruzados. infendc }J

Pero hay algo igual de extrafio en el caso del queso
perdido: los 10 niveles de este juego se han visto
rondados por Raquet Roo, Buzzbomb, Hawk Bomber,

Una pequeiia La persecucién del ~ Perros mecanicos, ratas robots, y otros bichos de

Aventura de gato y la ardilla debe Z00l6gico, lo que nos hace creer que Fat Cat esta
grandes tener un final felizz  detras de todo.

proporciones icaptura a Fat Cat!

Ya sabes tu objetivo, asi que une al equipo de
rescatadores, en esta bonita blsqueda con campo
para 2 detectives simultaneos.

Para tu Nintendo Entertainment System
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comcebido en:

EL LABORATO
Duck (Maze)

> i
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« Nombre: Duck (Maze)

. Categoria: Clon sin licencia
Sistema: NES

Fecha: 1990
Desarrollador: Bit Corp
Publicista: HES Interactive

Trabajando de la mano con TENGEN, HES Interactive es
una compafiia Australiana de la era NES que public6 Duck
Maze. Pero lo particular de “"Duck”, es que en realidad fue
desarrollado por Bit Corp, siendo su Unico trabajo para NES,
y comprenderas la razén de esto cuando leas lo que sigue.

En 1985, SEGA lanz6 un juego para Master System de nom-
bre Doki Doki Penguin Land Uchuu Daibouken (basado,
como se supondra viniendo de SEGA, en un Arcade de igual
nombre), titulo que para 1990 seria clo-
nado por Bit Corp para NES (como dato
de trivia, hubo una versiéon para GAME
BOY en este mismo afio), cambiando al
pingliino por “Jack EI Pato”, y el nombre
del juego por Duck (Maze).

W
W

i

Duck Maze (o Duck, como mejor se le
conoce) es un juego de género puzzle es-
telarizado por un pato y su huevo del ta- 2E2Esy
mafio de Adventure Island. De lo que se
trata es de arrastrar dicho huevo por un
descenso de varias pantallas en vertical,
para llevarlo hasta la mansién del pato,
valiéndose para ello de empujones, y de
picotazos a las partes blandas del piso
para asi abrirle camino.

Las reglas son que no debes tirar el hue-
vo por mas de 3 bloques de altura o se explotara, para ello
hay una pequefia barrita que se mueve paralela al huevo,
y que te mide los tres bloques. Otra regla es que cuando
el huevo cae en un hoyo del
tamafio de un bloque, no
habra poder humano que lo
pueda desatorar, quedando-
te solo la opcién de pisarlo
para hacerlo un gran huevo
estrellado. En el descenso
hay enemigos, como el gato
o perro (no le veo muy bien

® © &6 6 0 0 &6 & 0 0 0 0 0 0 0 o o
i X3
l]l]bﬁl]la

g

}-} la forma), a quien si nos lo
W EEEEEEEET ~ J@ encontramos de frente nos
| e IS dard un empujén de varios
tesissiiiiiiiils . cuadros de distancia para
- Repitan conmigo: * aturdirnos (ilibérate estilo
°, [Zomo,notelolleves”  ° sgtreet Fighter II!), y ense-

MUewvasS arFrav i CiocmeEss
secuelas revrdidaoas:
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El pato Jack no se conforma *
con un nido: debe criar a sus .
patitos en una lujosa mansion *

e © 0 0 o o 0o ¢ o o

o5

® & 06 06 06 06 06 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

guida festejara lo fuerte que
es, pero si llega al huevo lo

te demoras aparecera junto
al blanquillo para tronarlo.

reventara. También hay un <= = i .
zorro, al cual (por suerte) °__§§ ;Erg

podremos ahuyentar a pi- :.-"r"[rr’i{ ....gjﬁfffff# E:
cotazos, aunque también .= fﬁ?‘ .
él puede ocultarse entre las rr‘rrr‘f‘rrr‘rrr‘fr‘rr‘rfrr‘;ﬁf ff[f; e I
plataformas (cosa que el - S Erfré ﬁ_:
perro no puede hacer), y si Kl giri;;rrﬁg: = gé“fﬁ;.

e N
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Si te demoras, de entre los
ladrillos emergeré el zorro,
rompiendo el huevo

® & 06 06 06 06 06 06 0 0 0 0 0 o o

1

Se dice que en total hay 20
niveles (luego de eso se re-
piten, segun lei, pues yo no
lo he terminado), y aunque
el primero es algo sencillo, poco a poco la dificultad comien-
za a mellar el animo, ademas de que descubres que no hay
un progresivo grado de ingenio como en
puzzles que se le parecen, digamos el
Lolo o Kickle Cubicle.

El juego es para 2 jugadores, alternando
turnos segulin se pierda una vida.

o

No hay muchos items o herramientas, de
hecho solo hay corazones que dan pun-
tos (picotear al zorro también da puntos),
y un ladrillo que se puede empujar para
aplastar al perro y/o al zorro (algo asi
como en Dig Dug o Mr. Do), o te per-
miten (mas importante) hacer un peldafio
donde podrias rodar el huevo para que no
se rompa, o cubrir huecos por donde el
huevo se te podria colar (sin ofender).

Solo hay una melodia, la cual no es mala
para tratarse de un programador que solo
hizo este juego, pero si sabes el estudio y paciencia de un
puzzle, entonces te cansas de oirla “ring” y “ring”.

e © &6 o o 0o o o 0
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. Puedes .al;u;'e;lt;r.al zorro a
« picotazos, pero el perro es de
i armas tomar

® © 06 ¢ ¢ 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 o
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El juego fue vendido de for-
ma individual, aunque poco
después la misma HES lo
comercializaria en un mul-
tijuegos de nombre “Total
Fun Pack Compilation”.

W

Bueno, pues como Sisifo de
los video juegos, creo que
rodaré por unas 18 horas
mas este huevo, como cas-
tigo por las parafilias y lu-
jos indebidos que “Jack EI
Pato” se esta dando.
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“Hubo una luz, y el mundo se
hundio en el caos”

Hoy he querido anexar a nuestro
album de recortes algunos even-
tos clave en las guerras llevadas
al Sistema; solo algunos, pues
hurgando en la biblioteca del
NES bien podrian cabernos dos
veintenas de capturas, razon por
la cual eventos como el cataclismo en Megaman, la guerra Alien
de Contra, el conflicto Norafricano de Desert Commander, o los
garrotazos en el medioevo de Romance of the Three Kingdoms, se
han hecho de lado.

RAMPAGE AND THE WORLD
FELL INTO TOTAL CHADS.

Por otro lado, hay sugerencias a la guerra esparcidas en algunos
otros juegos, las cuales también he querido poner por ese gama
bélica que manejan.

Tenia razon Jacinto Benavente con eso de que
“el pretexto de la guerra es la paz”

-Tygrus

PLATOON

La inocencia es la primera baja de la guerra

La academia lo galardono, y OCEAN no
quiso excluirlo en la introduccion del jue-
go del mismo nombre: un soldado abatido
por el fuego furtivo de los guerrilleros
Vietnamitas levanta los brazos al heli-
captero que habria de llevarlo de regreso
a casa... casa... que lejana y maravillosa
suena esa sola palabra.

RAMBO
El verdadero “One-Man-Army”

¢ Quién podria salvar a un grupo de prisioneros de guerra mejor que un
traumatizado boina verde a prueba de balas?...
You're not to

% engage the enemy.

Photos? Not rescue

Todo parece correcto, hasta que el muy
bruto acepta ir nomds a tomar fotos.

Si el Capitan América lo viera, seguro le Proto -
gritaria a la cara su frasecita “;crees que g
la “A” de mi frente significa Francia?”
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OPERATION WOLF

Felonia

Operation Wolf es un titulo que
busca de algiun modo vestirte con el
verdadero espiritu patriota etcétera,
etcétera, etcétera.

=

Esto lo hace desde el momento don-

de te dice que irds a rescatar a unos
prisioneros de guerra: nifios, mu-
Jeres, y viejos, ya sabes. Pero si con
eso no te sientes sediento de sangre,
entonces el juego se pondra mas grdfico: el rehén que huye del campo
de prisioneros, siendo perseguido por un felon (con “f”): ;lo ayudards
aunque tengas que quitar una vida?... cuestion de escripulos.

SCORE 08012668
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DAMAGE!

Y es que solo podras obtener un buen final (y tu reclutamiento oficial,
asi como condecoraciones) si acabas con un ejército a cambio de (como
madximo) 5 prisioneros.

Fé de erratas: ;también hay soldados gordos y feos y sin rasurar escu-
ddndose con inocentes!, y hasta por ahi verds a un soldado soplon muy

parecido a Fidel Castro.

No hay duda: la guerra es un asco.

TMNT 3
El proyecto Manhattan

“Nueva York ha sido destruida’...
eso en el mundo de la ficcion pasa a
cada rato, pero lo aterrador es lo que
le sigue a la frase: “Manhattan esta
suspendida en el aire”.

SCEHE 4

HEW YORK HAS BEEH
DESTROYED! MERAHHWHILE
MHHHATTAH 15 SUSPEHDED
IH THE SKY.

Como olvidar al Little Boy: la primera

bomba atomica del proyecto Man-
hattan, en la segunda guerra mundial.

Y si seguimos infiriendo, tenemos que
Oroku Saki (alias Shreeder o “Des-
tructor”) simbolizaria el eje Berlin,
Roma, Tokio.

Y aunque en la guerra y el amor todo
se vale: ese fue un golpe bajo mis
tortugas.
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MAD MAX
El Oro Negro

“Para entender hay que ir atrds, a
cuando el mundo era alimentado
por el combustible negro”

To understand you must

go bac %@ the world
==
was powe e :

fuel.

forgotten. two

tribes went jto war and
touched off'a blaze which
engulfed them all.

“Por razones hace mucho olvidadas,
dos tribus iniciaron una guerra,
creando un incendio que acabaria
con todo...”

Solo preguintate porqué el poseedor

de un veloz V8, llamado el guerrero

de la carretera, es visto frecuente-
mente solo y a pie... ;serd una profecia, o mera ficcion?...

Lo mas notable es que hasta un barbaro como Humungus tiene su filo-
sofia para la guerra al decretar que “se ha derramado tanta sangre, que
nadie puede decirse inocente”. Y eso, hasta el chico bestia lo entiende.

GODZILLA 2

La guerra de los Monstruos

Como icono Japonés, “Godzilla: El
Rey de los Monstruos” (o la iguana
nuclear), es la representacion y
reproche de toda arma nuclear, asi
como el recuento de los daiios de
una de las guerras mds cruentas y
perversas del hombre, rememorada
tristemente por las bombas atomi-
cas que destruyeron Hiroshima y
Nagasaki.

T WAR OF THE MOMSTER:

Mira qué bonita foto aérea de la presentacion: digna de un Pulitzer.

Por cierto, hasta donde sé, todas las guerras son de monstruos.

P.O.W.

Escape de prisién

Utilitarismo: no vayas por un prisionero

si perderds dos soldados (diga lo que diga

Spieldberg y su soldado Ryan). Conocedo-

res de esta teoria, nuestros protagonistas:

prisioneros de guerra, saben que tendrdn
que rascarse con sus propias ufias, y sin explicarnos como consiguieron
tremendo trinitrotolueno (foto del escape), abren santo cielo boquete en
a prision, donde inicia el juego.

Y bien, olvidando como otros juegos representan a los prisioneros (ha-
rapientos sin rasurar, por lo comiin), aqui tenemos un par de fornidos
comandos mds que listos para vender caro el pellejo.

En el mundo de la guerra de SNK, hay de todo: hasta super soldados
con listones “junta-pulso”, comprando dinamita con cigarrillos.

JACKAL

Perros de guerra

Todo parece de lo mds normal en
Jackal (destruccion y matanza en
un endiablado Jeep), pero si con-
sigues pasarte un nivel sin perder
una vida (recuerda que en los video
Jjuegos la vida retofia), entonces ob-
tienes esta foto, donde los soldados
hacen ver la guerra como todo un
paseo dominical.

Yeahhhhh!

TERMINATOR 2

.Génesis u Apocalipsis?

Una guerra por el futuro es también
una guerra con sus causales pre-
sentes.

Y eso no es tan importante como el
Juicio final, donde si la justicia es
ciega, entonces no sabemos si serd
el nacimiento de la humanidad o de
la mdquina, y ni siquiera si es mejor
lo uno o lo otro.

NORTH & SOUTH

La guerra si tiene ganadores

Una guerra no tiene que ser entre
naciones para que sus estragos
sean notables, pues aiin con un
Norte y un Sur en pelea, las uni-
cas ganadoras son las aves carro-
fieras... y uno que otro caballo.

;Brutal toma!, seguimos buscan-
do al fotografo.

MagazinNES
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CABAL

El crdaneo alado, pero el corazon purpura

En el nombre de la paz la muerte
se regocija cuando hay guerra. El
nombre le va perfecto al juego, en
cuya presentacion podemos ver la
metdfora de la misma guerra: una
gran calavera con alas, entre las
llamas azules del infierno.

Como me fascina el simbolismo
de todos estos artilugios y oropeles
bélicos hechos videojuego.

COMMANDO

Rescate de prisioneros

Commando es otro de esos hombres
que ha de arregldrselas solo para
orinary al mismo tiempo hacer
disparos.

En esta toma al menos se dio el

tiempo de rescatar algunos prisio-

neros, aunque si piensas que una

captura como esta no tiene relevan-

cia en un juego de NES, recuerda

que estamos en el aiio de nuestro

seitor de 1984, cuando a la gente no le importaba siquiera si el juego
tenia una historia escrita, mucho menos ocupaciones de tercer orden.

STAR WARS (Namco)
Padre VS Hijo

Star Wars es épica en si misma,
mas aqui tenemos uno de los
momentos cumbre que definirdn
el curso de esta guerra entre Ga-
laxias, cuando el joven Jedi Luke
Cielo Andante (o sea Skywalker)
es retado a duelo por el lado oscu-
ro: Darth Vader.

LUKE. THIS
HILL BE
OUT FINAL
BATTLE,

Gane quien gane, el Imperio siem-
Dpre estd en posicion de contraata-
car. Que la fuerza nos acomparie.
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NARC

Guerra contra las drogas

Y en un campo de batalla urbano
se libra una guerra muy distinta:
contra de las drogas.

Afortunadamente, en NARC existe Bt / E—
N )
un Super Computador que nos A\

*
. FAAR
permite tomar fotos ultra secretas, 3
algunas tan importantes como esta 57 T .

de aqui, donde descubrimos que
7 Mr. Big vive aun después de que le
arrimamos tres tremendos cohetes!

¢ Te imaginas si el Narcmovil cayera en manos enemigas?...

THE HUNT OF THE RED OCTOBER
Sabotaje

Entre River Raid y Jungle Strike,
existio un simulador de batallas na-
vales que también hacia “touuuu’,
protagonizado por un submarino:
El Octubre Rojo.

En este simulacro se tiene el con-
trol del sumergible, luego de que
su capitdn decide que ya no juega
para el equipo de casa, sino que
traiciona al viejo hoz y martillo.
Pero el destino es gracioso, porque
en pleno viaje se descubre que ;el
submarino ha sido saboteado!.

Siendo los rusos los inventores de
este artefacto, uno de los episodios
del juego se firma con “sabotaje”.

En realidad la captura del “sabota-

je” es buena, pero existe una mas
interesante: un “salvavidas” llamado CCCP, en una pantalla de GAME
OVER.

Si desde tu campo de batalla tienes algunas capturas mds que agregar,
estamos a tiempo de hacerlo, todo sea porque ni una guerra mds tenga
lugar. ;La paz del mundo?... ;;;por qué no?!!




State-of-the-Art High Resolution Graphics

(ﬁﬁ‘.m?ﬂ b ,JMJ ﬂ"l'_'llmq -u‘lﬂ%

Licensed by Nintendo® for Play on the GAME PAK BY

IMENT
m'

One Megabyte Memory

UNCABALLERO QUENOSE
OXIDAALAPRIMERA LAVADA

Es Arthur un caballero de plateada armadura quien,
al dar un paseo con su chica, es emboscado por un
travieso y espeluznante diablo. Sin alas para seguirle
el paso, tendrd que cruzar por las mas tétricas “bocas
de lobo” de ultratumba para ir al rescate.

Lanzas, antorchas, dagas, y todo tu aplomo de plomo

que debe responder con agilidad al control, sera lo
iEpa rufian!, ioh-oh!, esta turba  que te llevara al cuartel del mal para darle una tunda

ibascate a tu propia de zombies me ha a quien quiere comerte el mandado, y que de ese

princesa! sorprendido en modo puedas terminar tu dia de campo en calzones.
calzoncillos

iDe prisa caballero! ies hora de atajar el mal en
nombre del bien y la decencia!

Para tu Nintendo Entertainment System




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

Hablalc a

L.a Mam

HABLALE A
LA MANO

] -
3 * - u ‘.“I
Terminaciones en el nombre de los juegos - e %
e
- "\.
0 )
He visto que muchos juegos tienen unas letras entre o 4
y 4 . y 4 ) V4 u
parentesis, jque significan esas letras y/o simbolos?
Promior World Wide Avcode Game Desgner @APCOMT g : ~ CApcom Al existir juegos Europeos, Americanos, Japoneses, Australianos,
5‘_‘_"‘& e g etcétera, donde el idioma es, por lo general, lo que los diferen-
R LN cia, se vuelve necesario identificar cada una de estas versiones,
. y para eso se utilizan estas letras y nimeros.
e TE Aqui tienes dos tablas con los principales simbolos y letras que

te encontraras en cualquier biblioteca de juegos de NES (donde
también haya piratas, no licenciados, y otros mas). Las termina-
ciones que van entre paréntesis se refieren al pais o region de
la version, mientras que las terminaciones en corchetes se re-
fieren a algunas caracteristicas del juego (un juego puede tener
mas de una terminacion).

S  Estos codigos vienen enlistados en el “GoodCodes (c) PsychOpho-
e [ - « . biA, 2001”

Estelesjuni Un]misme}juegelen)
lalRegicnldendelSelvendal

CODIGOS GENERALES
[a] Version Alterna a la Original, algunas ve-
ces con codigos Game Genie incluidos
. [b] Juego mal dumpeado (seguro no funcio-
CODIGOS DE PAIS na)
(1) Japén y Korea [f] Juego corregido para que pueda jugarse
(A) Australia [h] Juego Hack
- [0] Juego con informacién extra a la original
(&) China (la mayoria de las veces inservible)
(E) Europa [p] Pirata
(F) Francia [t] “Trainer”: incluye un menu previo al juego
A T T donde puedes activar trucos
(4) y oree [T] Traducido
(J) Japon [1] Juego 100% jugable (este es el simbolo
(S) Espaia e que mas debes buscar)
(U) Estados Unidos [Unl] Juego sin licencia
- - (-) ARo desconocido (sobre todo cuando se
(UNK) Desconocido ‘-.II-:-;'I-.I-T trata de hacks y homebrews)
L]
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CAPCOM’

usa

Official

Licensed by Nintendo ® for Play on the

ENTERTARAINMENT
SYSTEM"

A LLEGADO EL TERROR
QUEALETEAENLANOCHE

ege
vl

ey,

s o,

I AM THE WINBED SCOURGE
THAT PECKS AT YOUR
NIGHTMARES !

Nada como poner
nervioso al enemigo
con nuestro CV

EETT

FOWL tiene a
los patos mas
alebrestados de
toda la cuadra

M Drake Mallard (y no el chupacabras) es el terror que

aletea en la noche bajo el alias de Darkwing Duck,
en una Ciudad que ha sido tomada por Moliarty,
Eggman, Liquidator, Megavolt, y toda la pandilla de
patanes de F.0.W.L. (Federacion Organizada de
Waffleros y Ladronzuelos).

Junto al bueno para nada de Joe Mc Quack, y sus
infaltables sombrero de ala ancha, capa, y antifaz,
merodeara por el puente, las cloacas, y los cuarteles
de FOWL, donde se opondra a toda senal del mal.

Esta es una Aventura de mas de una noche de
patrullaje... itl sabes si te la pierdes!

Para tu Nintendo Entertainment System

3-_::' ]

| (NinTendc




Réquiem ¢l
AmT) 10

Aveces, para exponer un tema es necesario re-

currir al ejemplo, a la comparativa, y a otras argucias

de la exposicién para tocar un punto determinado. Hoy, ademas

de eso, quisiera hacer algo como una regresién hipnética en

la cual recordemos y volvamos a sentirnos como el héroe que

seguramente alguna vez fuimos, al superar algun juego dificil de

NES. Y si eres un miedosin que no ha jugado un titulo de esta

categoria, eres el invitado estelar a esta lectura, pues también
hay critica/regafio para ti.

Un oscurantismo que se
expandié al Sistema NES

Tocamos el limbo de la con-
ciencia, para en el subcons-
ciente recordar cual fue el
primer juego que jugamos
donde no se le veian ni pies
ni cabeza (nétese que no he
dicho nombres, debes pensar
en alguno de esta indole para
tu vida en particular), en mi
caso: King's Knight.

Veo coémo en mis primeros
intentos el juego me parecia
un muy entretenido y diverti-
do shooter... ; shooter?... en
la caja dice “Accion y Aventu-
ras”. Ahi comenzaba el primer
tropiezo, y no porque sea de
esas personas que se tome muy a pecho el que las cosas que
dice el envoltorio se tengan que respetar en el producto al cien
por ciento (al menos no en un videojuego), pero cuando llegaba
al nivel 5 (el laberinto invisible), todos los caminos se me blo-
queaban inexplicablemente.
O sea que ni shooter, ni RPG,
ni accién, pues no habia pis-
tas ni interaccion al respecto,
ni una fuente de informacion
fuera del juego que solucio-
nara mi dilema, solo mitoma-
=2 nos al asecho...

B

KNIGHT ‘RAYJACK?

DEAD

Y es que si, jugar alguno de
los viejos juegos (en un tiem-

dMuertoR:-yollolveolmuyAvivito)

mapa, sin una linterna, y con
tres alacranes caminandote
en la espalda. Y sin embargo
se aceptaba el desafio.

Los secretos de los juegos
eran otro punto particular a
destacar: algunos de ellos
no tenian sentido, y parecian
cosa absurda, pero descu-
brirlos o saberlos era toda
una explosion de emociones
que iba mas alla del secre-
to mismo (y la ventaja que
suponia), y sigo pensando
también en King’'s Knight, donde una parte de la solucién a
mi problema era el “reset”... j extrafio no?

Mas facil manejar un auto real,
que saber el comportamiento
del auto de Mad Max

No solo retos de video juego

He de disculparme por una cosa:
he pedido que recordasen un mo-
mento dificil con un videojuego,
cuando hay muchos amigos que

1 M% fuera de Mario Bros (o hasta de
ningun juego, pues solo leen esta

Ay PUSH START revista por hobby) no han jugado
T & © 1991 Warner Bros. me. un titulo de esta clasificacion; para
@ KONAMI 1991 ..,

ellos, deseo que esta Opinién pue-

7% KGNAMI =

Intercalar juegos desa-
fiantes, con titulos que te
distienden, es fundamental
para la constancia

da hacerles respirar y mantener la
constancia cuando (si llega a darse
el caso) se les atraviese un King's
Knight, o un Solstice, o un Plato-
on, o un Maniac Mansion aun de su vida diaria (¢yo dando
consejos sobre filosofia basica y como vivirla?... jguacalal).

Ten en mente que ser constante también permite que haya co-
sas intermedias que te distraigan y te motiven para mas tarde
continuar en tu propdsito: se trata de actitud, no de disciplina.

Jugar este viejo sistema no te sacara del anonimato, pero tiene
una razon de mérito, y es que la actitud demostrada en un juego
asi de intrincado, comunmente es un entrenamiento y reflejo de
la actitud ante la vida diaria.

Asi pues, te invito a que te atrevas a los retos y a los desafios
de los video juegos: los diez resabios que puedas encontrarte
seguro seran sobrepasados por una sola raiz de éxito que con
el ultimo aliento puedas obtener; al menos esa

garantia te la puedo dar en base a lo que este o T
Sistema de Entretenimiento (y King's Knight)
me ha dejado.

MagazinNES 55



Fe'de'Ratas

(Mas trapos al sol)

+ o+

¢Cémo los trata la vida mis teporingos en brama?...

Seguimos con el repason de las malas ondas, y para comenzar déjenme les chismoseo un error
humano, porque claro, las ratas no se equivocan.

En la Edicion Especial No. 3, en el miscela-
neo numero 87, dijimos que el tercer la-
berinto de Zelda es una Swastika... pero
como dirian “Barman y Droguin”: isantas

inversiones térmicas!, es que en realidad se
trata de un Manji, que seria como una hélice que LEVEL 3: MANJI

euW Sl vhe Raft i this. the Manj level

gira en sentido contrario a la Swastika, y que luego en- Tha fybtng b mach Somcer dhan brios [

and met ol the action takes plice i o of 8

tonces significaria lo contrario. Luciérganas no me faltan bt

para corregirlo, pero como (algunos) saben, este Especial - P
como que no me convencié del todo, asi que lo dejaremos ' e
con todo y ese osote que hizo. Y sorry por la metidita de

pata.

Gracias a nuestro amigo Frank por hacérnoslo saber, y a quien esta dedicado el Especial de este numero
“Viaje en el Tiempo”. Y ya que estamos en esto, quiero aprovechar para decirles a mis amigos Ale-manes y
Rusos (principalmente) que todo lo que aqui escribo no es con el afan de molestarlos, sobre todo tratandose
de cuestiones politicas: simplemente es una manera de rascarle a los detalles en la consola, y que respeto
tanto a la gente de estos paises como respetaria a cualquier otro de nuestros paises hermanos. Y si, también
lo digo en particular por ti Tobias, antes de que me digas algo como “ver que no fajen y estrujen”.

Bueno, pues como parece ser que este es el Unico resbalén que se ha dado, y dada la perfecta realizacion
y sincronia que llevamos de MagazinNES, queda espacio para contarles un detalle del Especial de Hallo-
ween.

¢Loquillo y las Termitas Espaciales?... ilo seras tu!

Ahh, pues miren, que cuando hice el primer Especial de Halloween queria que hubiera
algo de humor, pero como aparte de exuberantes chicas no se me venian muchas cosas a la
mente, me acordé de uno de mis capitulos favoritos del Pajaro Loco: Termitas de Marte.

En este episodio, a Loquillo le importa un bledo la invasion a la Tierra lleva-
da a cabo por las termitas, pues lo que él quie-
re es ver un teatro de marionetas, o la lucha
libre, o unas Hawaianas, pero no puede porque
el anunciante interrumpe todos los programas
(afitos mas tarde, el Sr. Burns haria lo mismo
en el episodio de su oso de peluche).

Y si, pues eso mismo paso en la seccion de
humor, donde este anunciante hace un cameo
para interrumpir un juego de NES (y un Zom-
bie le pone cuernos), élo recuerdas?...

LIegamos al final de esta seccién, pero aqui los invito a la proxima para ofrecerles mas “picsa con
pecsi”, y como diria el buen Samaritano: los tiros de mi pistola. Aburrrrrrr!




Castlevania: Conclert.o de casi mec||a noche

Simon sali6 a la calle y perdi6 su medalita. Ni hablar. Asi que armado solo con a Guitarraza Vampire Killer™ del lingje Bel-
mont-Manson, se dedica a combatir sin cuartel a las huestes de Lord Drécula con finos y electrizantes acordes. Esto es

"Castlevania: invéntate un nombre y funcionard..”

Previamente en "Castlevania: Rock is Death’

Acompariado por Pato y Sonic Bizkit, Simon enfrent6 a la Muerte y todo su clan Fangoria. Lo que los esbirros del Lord de fas
tinieblas no sabian es que nuestros héroes contaban con fa contramelodia perfocta para desvanecerlos del plano no astral. B
recuento de los dafios: una cuerda rota, que por suerte se pudo remediar con un cabello de la azulada crin de Sonic. Ahora, cerca
del final del inicio de los 5 minutos previos al concierto, saben que necesitan aliados para el enfrentamiento contra Drdcula.

dQuieres saber lo que hicieron en ¢l concierto pasado?.. Sigue leyendo...

Luego de vencer a
la Muerte..

Cazadores.
.z = Rl o SR S S
Antes de entrar con

, ‘“ﬁ"ﬁ"ﬁ"ﬁl..‘l*“ﬁ“ﬁ“ﬁ“ﬁ“ﬁ“ﬁ“ﬁ“ﬁ“ﬁ
Dracula debemos hacernos de ([ [T T I
aliados... jesta pelea demandara " -

. ; \1i
mas que plumas de ganso, espinas, y [

JL P ( T
-.1.&- '-ﬁi’E-:'E W OE - %
Lo que % ‘I.ﬁ: &E 1|-

usted diga jefe

Lleaa la primera ;Quién eres alma en
S EREN USRI pena que no va arrastrando

candidata cadenas? Syfa la Hechicera

;Y toda esa bio-lu-
miniscencia es pa’ espantar
mosquitos? No. Es porque mi

madre es la Luna

e m pal om m §
i T ||| i

S

Pues no creo que eso
nos sirva para cuando querramos
escondernos de las jaurias de zombies;
pero si no te dejo entrar diran que soy
sexista, asi que: jBienvenida a Bordo!

Pero antes: jPato! inspecciona aqui a Mylady
“candil de la calle oscuridad de su casa” que no ‘I
tralga necroplasma o garrapatas (esto ultimo ‘-
seria critico para nuestro amigo de rOJas
zapatillas)

Jefe, usted
es sabio como el gran
Salomon...

jor que pase el siguiente
candidato




;Quién eres
curiosa criatura?,
(Rambo?...

H bueno, el malo y..
Grant, DalNasty

Grant DaNasty, el cor-
sario que conoce los 7 mares como
la palma de su mano

Conoceras el quinto patio,
pero se nota a 20000 leguas de viaje
submarino que no conoces algo que se llama
bafo, ;verdad?, jtu olor a coctel de soba-

co llega hasta Clock Tower! i
iEstos 3 que hora van

3 cantar?

Me sorprende que en pleno siglo Xl digas tales barbaridades Sonic,
a la otra te mando a la hoguera. Y tl, bucanero de la “Atlantida-todavia-no-perdida”
;sabes poner huevos?... no, no lo creo.

i1 iNEXT!!I!

Pero Simon no
contaba con que:

et
A ver sefnorita bronceada en las
playas de Siberia, vea si no hay....
iehhh?...

j¢qué es ese warp?!

Ratapunchinchin
(sonido de warp
saboteado)

| Entra el guapetén

;Quién s.o.s., hérrido
cuervo escupido de la Rivera Plu-
tonica?

jALUCARD!,
iHijo de Dracula!

iVoooooy!. Y yo soy
el hijo de Superman

jahuecando
el ala!

Caballerang@s,

traigo noticias del futuro...
ehhh?, joh noo!, mi yo del pasado
dané el Warp con su incredulidad..

Otro de esos infer-
nales viajeros del tiempo que
no saben estarse quietos, ;que
sigue: un tipo con una motosierra
contando malos chistes?

Milord,
(qué es una “motosierra”?

Emmmm...

olvidalo.
Y no andes por ahi diciendo
tales herejias

Y asi naci6 el grupo que habria
de abrir ¢l concierto

T v

En vista de
que ya somos un cuar-
teto, quizas deberiamos
ponernos un nombre diabo-
lico como “The Beatles”, o
algo asi pa’ asustar
(que opinan?...

g

iPato!,
jdeja de jugar al
exorcista y presta
atencion a...! ...

e T
lidQuién 0sa oponerse a la marcha
nupcial de nuestros amigosfl.




E=D T o,

Iniciaremos el 4to afio MagazinNES con todo (pero an-
tes de eso, que alguien me explique qué es el “todo”):

Como ya tiene su tiempito que no tenemos guias, es "_A(,[ﬂ”'y&

momento de que nos aparejemos con una de ellas, pues %\/“«E[@
he comenzado (entre otras) las de Heavy Barrel de la
ex-extinta Data East, Hammerin = Harry, y Bump ‘n”
Jump. A ver cual cae.

A la velocidad de mach 3 tendremos a los Thunder-
birds, junto a Megaman 2, Mappy-Land, y otros
rescoldos del viejo tiempo, como Capitan América.

Y como el afio nuevo llegé con muchas sorpresas

en forma de bulto de cigliefia, sonajas, y pafales

(en el caso de algunos amigos que se estrenan como

papas y mamas, y de otros que ya lo eran), entonces les pre-

sentaré un Reportaje Especial de los juegos infantiles, con titulos como Sesame
Street ABC, Donkey Kong Jr Math, Mickey s Safari in Letterland, y Popeye
No Eigo Asobi... iseran realmente juegos para Babies Einstein (o ya de plano,
para niflos normales)?... ino te lo vayas a perder!

En el Area 404, parece ser que los juegos que quiero presen-
tar resultan siendo de Konami, y este no es la excepcién, asi
B'G que preparate: la tierra retumbara, aunque quizas un juego
L. de tablero le gane la partida...

';',ﬁ::fi'?uﬁ“ill’i":‘;’;i;{' Luego del descalabro con las ratas en el Déja Vu de hoy, para
Fromte Seprr Sl el siguiente nimero habra algo de méas seriedad y multitud,
no le pierdas la pista. Y hablando de variedad, culminaremos
el Tema de Interés de los “Cartuchos Multijuegos”.

Trucos, acertijos de los Rapa-Kun, y anécdotas no pue-

. Ve ’ %&%KKKKKKKKKKKK%&%
den ser la excepcion, con los titulos que podrian ser bue- P Boprorrrirrrrrrrrrnry PR
nos, malos, medio buenos-malos, y medio malos-bue- '
nos, total: por indiscriminacién no paramos.

Como todo me gusta celebrarlo (hasta la llegada del afio
del Tigre), comenzaremos a ver Luigi VS Mario en El gg}ﬁ}ﬁ}gﬁ%@%
Laboratorio, junto a la segunda parte de CAPCOM, que §%§%§§§%ﬁ§§§§§
se centrara en iLa Saga de Megaman! Y recuerda que

para marzo-abril viene otra gran sorpresa, asi que man-

iHASTA LA VISTA!

- -

“MagazinNES"”
Vol. 3 Num. 4

Oct-Dic 2009

“MagazinNES” es una publica-
cion trimestral de libre distribu-
cion y sin fines de lucro, la cual
promueve la cultura de los video
juegos de NES y SNES principal-
mente. Nintendo es una marca
registrada, asi como todos sus
iconos, personajes, imagenes,
logos, arte, etc., los cuales son
usados en la presente edicion
solo con fines de promocion, sin
que por ello se pretenda tener
crédito alguno sobre el disefio
y/0 propiedad de los mismos.
De igual manera, los juegos,
imagenes, personajes, iconos,
logos, arte, etc., pertenecien-
tes a otras marcas o artistas se
anuncian aqui con fines infor-
mativos, y con la finalidad de
mostrar todo el talento de esta
gente, NUNCA lo hacemos con
fines de lucro.

“MagazinNES” es una publica-
cién independiente que no bus-
ca hacerse fama con el trabajo
de otros, no obstante las fuen-
tes de informacion que pueden
llegarse a tomar de distintas
paginas web, procurando en lo
posible hacer mencion de los si-
tios y autores que intervienen
en tales oportunidades.

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

“MagazinNES” es una publica-
ciéon hecha por fans de la con-
sola de Nintendo denominada
“"Nintendo Entertainment Sys-
tem” (NES) y SNES, para fans y
para todo aquel que sienta de-
seos de conocer este rubro.

PROHIBIDA SU VENTA



iillOJQUEJESTABAS]ESPERANDO!!
Porque MegeAmNES es plural,
ahora también te ofrece:

| MagazinNES Multiconsolas |

Game Boy, Genesis/Mega
Drive, PC, Arcade, Atari...
ily muchas mas!!

En una publicacion que sera
paralela al MagazinNES
que ya conoces.

iiNOJTE{LOJPIERDAS!!

1 VOL 1NUM 1

ON, Y
VIDEOJUEGOS COMO NO SE H

MNorAl] @s dl MES dd] miney, e
aMagazinNESJMulticonsolasy

magazinnes:blogspoticom
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