iciembre |
2018 _J&

g i

P
e Yot Z _~|3 N
—% =' }_J h &\.:.‘/}“—_

440 paginas !

A

a

20 juegazos' .

]
1

s <- quy;sﬁtatitinl = Y
. Yque debessrescatar-

(VEEFER
imprescindibles




Hoy me vais a perdonar que me ponga un poco sentimental, pero es
que siempre he pensado que las Navidades son la época retro por
excelencia, si es que se puede llamar “retro” a una estacion del afio
en concreto, claro esta.

Cada afio, al llegar estas fechas, acuden a mi memoria recuerdos
enterrados en el subconsciente de épocas mejores, de los afios de la
infancia, de aquellos maravillosos afios cuando aun vivia con mis
padres y todo era diversion, emocion y descubrimiento. El mitico ZX
Spectrum de 48 k con teclas de goma en mi habitacion, las tardes
enteras cargando juegos a los que luego no dedicabas mas de veinte o
treinta minutos antes de pasar ansiosamente al siguiente, el sabor del
turrén y los mazapanes de las meriendas que con todo su amor me
preparaba mi madre mientras yo jugaba despreocupado y feliz
agarrado a mi joystick kempston y aporreaba las teclas de aquel
pobre ordenador, las visitas de los amiguetes que “curiosamente
pasaban por alli” para echarse unas partidas a dobles, el calor del
hogar, las peliculas ochenteras en casa al atardecer y por la noche
leer tebeos metido en la cama con una bolsa de agua caliente en los
pies...La Micro Hobby, después la MicroMania, afios después la
Master System y la Hobby Consolas (bendita revista, me sigue
acompafiando mas de 25 afios después), la Super Nintendo, el salto
cuantico a la PlayStation, otro salto de gigante hasta la Dreamcast...
Y asi podria seguir hasta llenar varias editoriales como esta, pero
como no quiero aburrir a nadie con las anécdotas de mi infancia,
cambio de tercio antes de caer en el sentimentalismo barato (igual ya
es un poco tarde) y paso directamente a desearos a todos vosotros,
amigos y lectores de Play Again, una muy Feliz Navidad y un
maravilloso afio 2019 lleno de paz, ilusion, alegria y sobre todo
buenos recuerdos. Los buenos recuerdos, lo retro en definitiva, son lo
mejor que tenemos para agarrarnos a lo mas noble y puro de nuestra
vida en épocas dificiles, en tiempos duros y en momentos de
incertidumbre.

Play Again volvera en Marzo del afio que viene con el nimero 5,
pero antes, como regalo de Reyes, el mes que viene en Enero
tendremos un monografico especial dedicado a la Dreamcast.

iUn fuerte abrazo a todo el mundo! Y Feliz Retro Navidad.

Enrfique Segura
et e (e Agan

PLAY AGAIN tambien
Deseaygalyiatisyvestioyoucast

PODCAST ‘aUdIOKIOSCO

Y siguenos en las redes
sociales. PLAY AGAIN
también estd en
FACEBOOK. Hazte
amigo y ten acceso a la
revista en formato digital
y otras ventajas...

A

PLAY AGAIN es una revista hecha por y para aficionados
a los videojuegos y la cultura retro, evidentemente sin
ningun animo de lucro. Todas las imagenes son propiedad
intelectual de sus respectivos duefios y empresas y han sido
usadas con el tnico fin de difundir sus productos y
publicitarlos con fines informativos.
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Personajes-RE1&0
que deben volver
19 parte

De una manera u otra, todos vivimos de la nostalgia. Echamos de menos aquellos
grandes personajes protagonistas de las mil y una aventuras que llenaron nuestra
infancia de color, alegria y diversion inocente. ;Es realmente la nostalgia lo que
nos hace verlos mejores de lo que eran, o es verdad que eran simplemente geniales?
Sea como fuere, lo cierto es que cada vez escasean mas los grandes personajes con
el carisma suficiente como para protagonizar juegos geniales como los de antes.
Hoy rendimos un sentido homenaje a algunos personajes retro que se merecen salir
del retiro forzoso al que el olvido les ha relegado. Aqui estan algunos de ellos...




SCGA

Master

Ya nadie se acuerda del pobre Alex Kidd, pero hasta 1990 era la mascota de SEGA y su
q personaje mas emblematico con diferencia. Hasta que llegd Sonic. Y ahi se acabd lo que se
] daba. Los que tuvimos una Master System pudimos disfrutar de la mejor de sus aventuras,
4 Alex Kidd in Miracle World, y de paso, uno de los mejores juegos para esa maravillosa y
w. recordada consola. Cuando estaba de moda sus juegos crecian como setas en el bosque, por
haber, incluso habia un Alex Kidd in Shinobi World, una rareza ambientada en el mundo de
_ Shinobi y su parafernalia mas distintiva.

La ultima vez que pudimos verle no fue en ningln juego en solitario, sino en el mediocre
SEGA All Stars Tennis, una suerte de Virtua Tennis venido a menos y protagonizado por un
elenco de personajes famosos de las franquicias de Sega mas conocidas y rentables. Y alli
estaba el bueno de Alex Kidd con su raqueta, aguantando el tipo.

(Por qué deberia volver?...
Es evidente. El genero de las plataformas y las aventuras tipo Alex Kidd lleva muriendo
lenta y agénicamente desde hace ya muchos afios. Sonic necesita un descanso, sus juegos ya
e ikl 1.0 sorprenden y francamente no ha vuelto a tener un juego digno desde Sonic Adventures 2
ORI e para Dreamcast, y eso fue en 2001...Alex Kidd debe saltar del banquillo y volver por la
puerta grande. Parece imposible a estas alturas, pero cosas mas raras se han visto...

Los mas viejos del lugar seguro que aln recuerdan un juego
entrafiable para el ZX Spectrum que se llamaba The Trap Door (La
Trampilla), que adaptaba una curiosa serie de animacion muy popular
en Inglaterra por aquellos tiempos. En aquel juego, controlabamos a
Berk, una especie de monstruo de las galletas regordete que se movia
© 1586 FIRCHILLAH LTD lenta y torpemente intentando tener preparadas a tiempo las

ROGRAM: DOH PRIESTLE'Y - ,
T “suculentas” recetas (sopas de alas de murciélago, huevos de dragon,

rabos de lagartija fritos y otras lindezas) que su impaciente y
monstruoso jefe (al que nunca le veiamos la cara) le ordenaba tener
listas y servidas a tiempo y antes de que se enfrien. Unos graficos
enormes y preciosistas, llenos de color y simpatia redondeaban un
titulo genial que aprovechaba como ninguno la limitadisima
capacidad del

Spectrum. Visto en retrospectiva, meter todo aquello en un ordenador
de 48k fue una verdadera proeza. Increiblemente, sigue siendo muy
disfrutable hoy en dia. Original, divertido y jugable. Bueno, bonito y
barato. ;Qué mas quieres?

(Por qué deberia volver?...
Ahora que los concursos culinarios tipo Master Chef pegan fuerte, es
el momento ideal para que nuestro cocinero retro favorito regrese de
su mazmorra y nos deleite con un nuevo juegazo que nos recuerde
porqué el ingrediente secreto para degustar un plato es siempre el
mismo: el carifio que le pones a las cosas. Si crees que un juego
relacionado con la cocina y preparar menus no tiene futuro, te
recuerdo que la saga Cooking Mama en Nintendo DS tuvo un éxito
brutal. Aflade a un protagonista con toneladas de carisma como Berk
a la receta, y tendras un exquisito y suculento plato listo para triunfar.
Ademas, y no sé si os habéis dado cuenta, pero de un tiempo a esta
parte en los videojuegos todo es violencia, sangre, tiros y desolacion,
necesitamos volver a sentir esa diversion inocente de los tiempos de
’ antafio, cuando personajes como Berk de The Trap Door nos
‘“‘\ = demostraban que no era necesaria tanta violencia para pasarselo bien.
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Este curioso personaje con cierto aire a Super Raton tuvo su momento de gloria de la mano de Taito
y una genial recreativa que recibio sus correspondientes conversiones domésticas y hasta una secuela
alla por mediados de los 80, cuando todo era imaginativo, fresco y original. Asi era el mismisimo
Bomb Jack, un superhéroe simpatico y algo infantil que debia salvar el mundo de una invasion de
alienigenas que habian sembrado las ciudades mas representativas del mundo con bombas que al
explotar dejaban un escenario arrasado. Por suerte, el bueno de Bomb Jack podia dar enormes saltos
y planear con su capa para alcanzar los rincones mas reconditos e inaccesibles de cada pantalla, para
desactivar las bombas y esquivar en el intento a los malvados alienigenas que pululaban
erraticamente por cada fase. Un auténtico juegazo y un personaje como todos los grandes personajes
retro: con toneladas de carisma e ingenio.

(Por qué debe volver?...

Porque ya no se hacen juegos asi de adictivos y divertidos. Literalmente. No vas a encontrar nada
igual en el panorama actual de videojuegos ni lo vas a hacer en muchos afios. La industria necesita
urgentemente un reseteo y volver a rebuscar entre sus cimientos para encontrar inspiracion en su
glorioso pasado.

Un personaje absolutamente irrepetible. Hoy en dia todo el mundo adora
al Tony Stark del universo cinematografico de Marvel porque es un
playboy millonario, borrachin, sinvergiienza y juerguista. Pues resulta que
ese personaje ya existia hace muchos afos y ademas inspir6 la creacion
de decenas de clones memorables. Freddy Hardest es uno de ellos,
posiblemente el mejor. Y ademas, para orgullo patrio, era una creacion
made in Spain. El Tony Stark espafol del espacio protagonizé dos juegos
geniales a mediados de los 80, el primero infinitamente mejor que el
segundo, pero nos proporcionaron horas y horas de diversion en
compaiiia de este granuja entrafiable. Su chuleria e ingenio le sacaron de
mil y un apuros, y aun hoy se hace raro entender porqué no ha vuelto a
disfrutar de otra oportunidad. Existen remakes mas oficiosos que oficiales
(Mighty Freddy), pero yo sigo echando de menos al auténtico Freddy
Hardest.

Por qué deberia volver?...

Porque ya no hay personajes de videojuegos que sonrian y se lancen de

cabeza al peligro con optimismo y alegria. Freddy Hardest siempre

sonreia y te hacia sonreir a ti al otro lado del joystick, hoy en dia todos los

. personajes de videojuegos tienen cara de estrefiidos y parecen amargados.

: Freddy rebosaba vitalidad y te contagiaba ese entusiasmo y esa alegria
==%,. que hoy en dia se ha perdido...

(O soy el tnico que se ha dado cuenta?...

La ento




El ex-alcalde de Metro City, la ciudad retro con mas
chorizos y delincuentes por pixel de la historia de los
videojuegos, fue todo un titan y un personaje explotado
lhasta la saciedad durante la primera mitad de los 90,
disfrutando de sus afos de gloria al protagonizar la
trilogia de Final Fight y alguna que otra aparicion
| como secundario en varios juegos de Capcom. El rey
de los beat'em up o “yo contra el barrio” ya lleva
4 mucho tiempo desaparecido y sus fans ya empezamos a
't._I echarle de menos...
(Por qué deberia volver?...
Los beat'em up murieron hace afos, y paradojicamente
siguen siendo un género que tiene legiones de
seguidores, hambrientos de nuevas aventuras que
repitan las viejas mecanicas con aire fresco. La mision
"™ de resucitar el género se antoja imposible, quiz4 solo al
| alcance de un gigante como Haggar y sus puiletazos de
o la vieja escuela, al estilo inconfundible de Bud Spencer
|y Terence Hill.

Lo dijimos en el primer niimero de Play Again: Mazinger necesita (todos
necesitamos) tener un GRAN juego en mayusculas que le haga justicia. Un
icono de la cultura pop como este inolvidable robot no puede caer en el
olvido y tener tras de si una historia tan pobre en el terreno de los
videojuegos. Es de justicia y es necesario que Mazinger vuelva por la puerta
grande con un juego espectacular que nos devuelva la fe en el sentido comin
y comercial de las grandes empresas del sector. No se comprende como es
posible que un personaje y una licencia tan apetitosa y con millones de
seguidores empedernidos por todo el mundo no tengan lo que llevan
reclamando desde hace décadas.

Por qué deberia volver?...

Muy facil. Primero porque venderia juegos a espuertas, segundo porque un
peso pesado como Mazinger siempre es bienvenido para darle apoyo y
soporte a la industria del videojuego, y tercero y aiin mas importante: hay
por lo menos dos generaciones de chavales que han crecido sin tener nada
decente de Mazinger que llevarse a la boca. Repito: es un pecado
desaprovechar esta licencia. Vamos a pedirlo una vez mas, alto y claro: Por
favor, sefiores programadores, queremos un juegazo de Mazinger en
condiciones.
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No nos engafiemos, Robocop es hijo de su tiempo y pertenece a su
época, no tiene mucho sentido fuera de los afios 80 y 90. De hecho,
el remake cinematografico de 2014 fue un fracaso por diversas
razones, la principal y mas grave fue su falta de humor negro y
cinismo, para convertir al personaje en un justiciero bobalicon y
plano, cuando el Robocop original era un personaje completamente
redondo y lleno de matices. E1 Robocop que aqui reivindicamos es
el de la pelicula original de Paul Verhoeven (1987), y el Robocop
' del genial arcade de Data East del que ya hablamos en el nimero
anterior, incluyendo sus respectivas conversiones a ordenadores de
8 bits, todas ellas magnificas. Necesitamos otro juego asi.

Por qué deberia volver...?

Porque como acabamos de explicar, lo de 2014 no fue un regreso, y
para colmo no vino acompafiado de un videojuego que le hiciera
justicia. Craso error. Hubiera sido un momento ideal para resucitar
la franquicia y devolvernos al mejor Robocop. Y no me refiero a
juegos para moviles, me refiero a un gran juego triple A que nos
haga olvidar su prolongada ausencia. Necesitamos que Robocop
vuelva a los videojuegos, y no cualquier Robocop. Queremos otro
juego como el de Data East pero con la tecnologia de hoy en dia. Si
algo funciona, ;para qué cambiarlo?...
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El recordado y carismatico protagonista de Ghosts n' Goblins

forma parte del Olimpo de los dioses de los videojuegos por

méritos propios. Recorrer un cementerio en calzoncillos y

descender hasta el mismisimo Infierno a rescatar a tu amada no es

tarea facil ni agradable,pero Sir Arthur lo hizo en varias

ocasiones. Todas las entregas de la saga tienen algo en comin que

hoy en dia nos sigue enganchando y que pedimos que vuelva:

diversion, sentido del humor, adiccion y dificultad ajustada.

Cuando todo esto va de la mano es facil entender porqué ya no se

hacen héroes como Sir Arthur...Es sencillo: porque ya no hay

juegos a su altura.

JPor qué deberia volver?...

Por el mismo motivo que el de todos los personajes de esta lista:

porque el panorama actual de los videojuegos estd muy necesitado

de protagonistas con carisma y con personalidad. Ya no queda de

eso. Personajes como Sir Arthur son un bicho raro hoy en dia.

Algunos dirian que ya se han quedado anticuados. Yo digo que lo

bueno es intemporal, y por lo tanto imperecedero. Si funciond en =

su dia funcionaria hoy también. Solo necesita otro juego a su o oo o A B L
altura...;Nos escuchara Capcom algun dia? Z Q - AR NSRS o T




Nunca una simple rana (con permiso de la Rana Gustavo) tuvo tanto
carisma ni dio tanto juego como la rana protagonista del Frogger
original, uno de los grandes clasicos arcades de todos los tiempos. Con
el paso de los afos y la evolucion de la saga, supimos que seguia en una
forma envidiable, gracias a su reaparicion puntual en Frogger 2:
Swampy's Revenge, secuela del remake que ya protagonizara en 1997.
Es la demostracion clara y evidente de que con mucha imaginacion y
buenas ideas, hasta una simple rana pixelada puede dar mucho juego.
Pocas veces tan poco significo tanto trasladado al terreno jugable y en
términos de diversion. Si atin no has probado la placa arcade original o
alguna de sus conversiones, debes hacerlo, aunque solamente sea por el
reto que supone poner a prueba tus reflejos y llevarlos hasta otro nivel.
> Hay quien asegura que para superar determinadas fases o zonas de
Frogger, necesitas entrar en zona y dejar actuar a tu subconsciente para
que tome el mando. Un reto que no esta al alcance de cualquiera.

Por qué deberia volver?...
Porque la mecanica de los juegos protagonizados por Frogger son mas
sencillos que el mecanismo de un chupete, pero al mismo tiempo
enormemente adictivos, dificiles y divertidos. El paradigma de que
muchas veces, menos es mas. Sobre todo en los videojuegos. Muchos
deberian tomar nota y aprender. Frogger seguira enganchando a varias
generaciones de jugadores en el futuro, pero una nueva aventura que le
devolviera a la actualidad podria hacerle salir del olvido.
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Nos dejamos a un grande para el final. Toki, el otro gran simio del mundo de los
videojuegos ademas de Donkey Kong protagonizo un arcade genial en 1989 y gozo
de una gran fama entre los aficionados durante buena parte de la década de los 90,
para caer en el mas absoluto olvido poco después. Alli sigue, a la espera de que
alguien se le ocurra rescatarle y le ofrezca una segunda oportunidad. Cualidades no
le faltan, tiene carisma, tiene gracia, es habilidoso y su juego es una bomba de
adiccion. Si hicieran algln cesto con estos mimbres el resultado final podria ser
genial. Hace poco ha salido un remake para Nintendo Switch, pero en serio, no
queremos lo mismo de siempre con graficos mas bonitos (los originales ya lo eran,
y mucho). Queremos una nueva entrega que retome al personaje y lo lleve a nuevas
cotas de grandeza.

TAD Corporation 1986 ©
(Por qué debe volver...?

Porque Donkey Kong lleva ya desaparecido muchos afios, y King Kong hace ya
mucho tiempo que se despefié. No tenemos grandes simios que reclamen su papel
protagonista en un videojuego. Ni siquiera los monos de El Planeta de los Simios
han tenido la decencia de dejarse caer por aqui. ..

Toki debe volver si o si. Afioramos sus aventuras, y aun mas afioramos los juegos

aparentemente sencillos pero adictivos.



(Qué fue primero, el huevo o la gallina?...;Las peliculas de
muertos vivientes o la presencia de los mismos en los
videojuegos?...Todo parece formar parte de un extrafio bucle que
se retroalimenta y se apoya mutuamente, tomando como punto de
partida con toda probabilidad el éxito de La Noche de los
Muertos Vivientes de George Romero en las salas de cine de
todo el mundo en 1968. Esta magistral pelicula, rodada con
escasos medios pero con toneladas de talento y buen hacer, puso
de moda y colocé en el mapa a esos terrorificos (pero en el fondo
entrafiables) seres malvados devoradores de cerebros que son los
zombis, e inaugurd un género que, si bien es cierto que ya existia,
supo renovar y poner a punto para su reentrada por la puerta
grande en la escena del séptimo arte. El mundo de los
videojuegos nunca ha sido ajeno a las tendencias del cine y sus
caprichos, por eso cuando en 1996 irrumpi6 con fuerza Resident
Evil e instal6 de forma definitiva un nuevo género dentro del
medio (el survival horror en este caso), a nadie se le escap? el
parecido existente entre este universo de muertos vivientes que
regresan de la tumba y la cinta de George Romero. No era
casualidad. Como deciamos antes, existe un hilo conductor entre
ambos medios que ademas opera en doble sentido, de ida y de
vuelta: los videojuegos se han inspirado a menudo en el cine y,
de igual modo, el cine le ha devuelto el favor a los videojuegos
creando franquicias y sagas inspiradas en estos de manera mas o
menos oficial y otras oficiosa, como en los casos de Resident
Evil o0 The House of the Dead, por citar algunos ejemplos quiza
mas conocidos.

Hoy repasamos en Play Again los juegos retro de zombis mas
emblematicos de las ultimas décadas y tratamos de explicar el
porqué de su inclusion en esta lista, que como siempre, no
pretende sentar catedra ni ser un ranking de lo necesariamente
mejor o peor, sino mas bien un repaso general y una sugerencia.
Alla vamos. Empezamos...jCuidado!...Los zombis se acercan, y
vienen a por ti...

:

THE jew ligHTMARE
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Empezamos con la que estd reconocida de forma
unanime como la mejor entrega de esta saga, que
vivio sus tiempos de gloria en los 128 bits. Si bien es
N\ y{ cierto que en Alone in the Dark el terror procede de
otro tipo de enemigo bien distinto al zombi
tradicional, si que se pueden ver algunos
deambulando por las salas de la mansion donde se desarrolla la
primera parte de la aventura. No dan demasiado miedo y no estan
muy bien hechos, pero oye, son muertos resucitados y ademas
muerden que da gusto. Si les dejas, claro esta. Un par de tiros de
escopeta y problema resuelto...Si te quedan balas, porque una cosa
buena de este juego es que la municion no es muy abundante.

Nivel de infeccion zombi: BAJO. Ya te lo hemos advertido, aqui
los zombis no son el enemigo a batir. La verdadera amenaza son
entidades ancestrales al estilo Lovecraft. No sabemos qué es peor.

1IE

Un juego de culto de nuestra aforada
Dreamcast, una joya menospreciada y nunca
bien ponderada. Posiblemente las
comparaciones (odiosas pero inevitables) con
otros grandes del género como Resident Evil le
jugaron una mala pasada. Su look

anime, estilo dibujos animados, tampoco ayudo. Casi
eciar sus cualidades (que las tiene, y muchas) y por eso
imamos a que le deis una oportunidad si atin no lo
do. Los zombis no son el nico enemigo del juego ni
el mas importante, pero nada mas empezar la aventura
en por ahi intentando morder...M4s que muertos vivientes son
mutaciones aberrantes, pero dan bastante mal rollo. Pruébalo
sin prejuicios, te gustara.

S
BLUES GER

el de infeccion zombi: BAJO. Comparado con otros de la lista,
aqui no hay mucho bi. Pero los que salen son bastante
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Pocos juegos han sido tan polémicos (con o sin razon, aqui no vamos a entrar
en ese absurdo debate) como el Carmaggedon. ;La razén?...El objetivo del
juego era atropellar al maximo niimero de personas posible, y los combos y

acrobacias mas carniceras eran premiados con una puntuacion especial. Es
decir, mientras mas salvaje seas al volante y mas atrocidades cometas, mejor.
El problema es que eso de atropellar a seres humanos no era demasiado
ético, por lo que el problema se soluciond cambiando el color de la sangre y
retocando la apariencia de los inocentes viandantes por el de putrefactos
zombis a los que, ahora si, estaba muy bien atropellar y despedazar sin
mayores miramientos. El juego era algo cutre, pero tiene una legion de
admiradores. Ha envejecido fatal, pero atn te puede ofrecer alguna partida
interesante.

Nivel de infeccién zombi: VARIABLE. Depende de si activas el modo
zombi 0 no, si entendemos que son peatones entonces nada de nada. Si son
zombis, hay para llenar varias piscinas olimpicas.

[\ | i\ F o )R\ WV /8 e - "YW
El primer juego de la franquicia basada en la genial trilogia de EVIL DEAD
nos ofrecia todo lo que prometia y todo lo que uno podria esperarse de un
juego protagonizado por nuestro adorado Ash y su mano-motosierra:
muertos vivientes y criaturas que vuelven de su tumba incansablemente (y en
pedazos) para atormentarnos. Mas que zombis se podria decir que se trata de
espiritus malvados que poseen cuerpos de otros seres (de ahi lo del Evil
Dead del titulo, “muertos malvados”), pero la manera de destruirlos es la
misma de siempre: una buena racion de plomo o de motosierray

problema resuelto. Afiade algunas risas y algtn chistecillo a la
formula y tienes un ganador entre manos.

Nivel de infeccion zombi: MEDIO. Si, salen muchos muertos
malvados y poseidos que quieren comerse tu cerebro y tu alma, pero
nada que Ash no pueda superar sin despeinarse demasiado...

Sega© Dreamcast ; Sega© Dreamcast

RE YOU INFECTE 7

HIANHVYO

Otro juego de Dreamcast que pasé inadvertido. Lleg6 tarde, mal
y nunca, dependiendo de los casos. Un portaaviones lleno de
zombis (y cosas peores) que nos metio de lleno en una aventura
algo descafeinada y falta de ritmo. No es que fuera malo, se trata
de un survival horror tipico de aquella época (principios de la
primera década del 2000), el problema es que para esa fecha ya
existia Resident Evil Code Veronica y en comparacion con aquél
los demas parecian peores. Y lo eran. De todas formas, Carrier
te ofrece una buena dosis de zombis, mutaciones, monstruos y
otra fauna similar. Hasta tienes la posibilidad de escanear a los
personajes que te vas encontrando para ver si estan infectados o
no. Si lo estan, sera mejor que afines la punteria...

Nivel de infeccién zombi: MEDIO. No llega a estar saturado de
zombis, de hecho la mayor parte del juego la pasaras corriendo o
resolviendo puzles algo tontorrones, pero de vez en cuando te
encontraras en la molesta situacion de tener mas zombis que
balas en la pantalla. ..

TWa 7, Toemm
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El cementerio lleno de zombis mas famoso de la historia del videojuego retro. Tan famoso que siempre que se muestra una captura de pantalla o una
foto del juego, fijate en que suele ser una imagen de la primera fase en la que aparece un zombi. No es casualidad, ha terminado por convertirse en
un mito y en un icono de la cultura popular. Del juego podrian escribirse rios de tinta, pero una cosa esta clara: es el mas antiguo de la lista, y eso
siempre merece un respeto. En aquella época era un atrevimiento mostrar a muertos saliendo de sus tumbas, hoy en dia lo vemos como lo mas
normal del mundo en un videojuego. De acuerdo, no daban miedo, pero eh, eran muertos vivientes. ..

Nivel de infeccion zombi: BAJO. Una vez que pasas la fase del cementerio no veras muchos zombis. A veces parece que solo existe esa fase, pero
el juego tiene mucho, muchisimo mas que muertos vivientes.
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No nos cansamos de decirlo: Dreamcast era una grandisima consola y
muchos de sus juegos fueron infravalorados. Otra joya que pasod
bastante desapercibida entre las muchas maravillas del catalogo de la
| 128 bits de Sega a la que casi nadie jugd, y que menos gente aiin supo
valorar en su justa medida. Del mismo autor que el Blue Stinger,
Shinya Nishigaki, tristemente fallecido a los 42 afios, Illbleed nos
metia de cabeza en un genial parque tematico del horror dividido en
zonas monotematicas, siendo la primera zona la mas orientada hacia
la tematica zombi, no solo por el incansable jefe final sino por algiin
que otro muerto viviente que deambula por los pasillos de las
atracciones del parque.

EEERE:-RRl]

Dreamcast.

Nivel de infeccién zombi: BAJO. Bastante llevadero. No es un
juego dificil una vez que le pillas el tranquillo, y aparte de algin
zombi un poco pesado, el resto de enemigos no dan demasiado miedo.
Algunos dan hasta un poco de risa, y eso que la ambientacion es de lo
mejor del juego.

PREPARE S
{ORROR

El mas moderno de la lista, aunque ya
tiene casi 10 afios. Aqui debemos hacer
e 1 una importante puntualizacion: no son zombis, son “infectados”.
'S GREEN Zombis que corren. Y corren que se las pelan, como en algunas de
i las revisiones mas actuales del genero a cargo de Zack Snyder
@ (Amanecer de los Muertos). Si el clasico zombi lento y torpe ya
. 4 daba miedo, imagina cuando corren como posesos y te atacan en
. numero. Una verdadera pesadilla. Al respecto de la polémica sobre
si los infectados son zombis o no, el mitico George A. Romero
zanjo la cuestion hace tiempo al declarar: “No son zombis, son
infectados. Si fueran muertos vivientes no podrian correr, los
tendones y los musculos se pudririan y se romperian. Los zombis
no corren”. Pues diselo a los infectados de Left 4 Dead, a ver si te
hacen caso...
Nivel de infeccién zombi: MUY ALTO. Hordas de muertos
vivientes que corren, gritan y te golpean incansablemente. Un

Resulta curioso lo poquisimo que podemos encontrar ef
en las peliculas del gran George A. Romero, padre de
zombi, y este juego viene a reparar esa injusticia histérica. Land 08 Jeadk
sirve de precuela (y a la vez secuela) de la pelicula homénima, “La Tierra de”
los Muertos Vivientes”, una suerte de Resident Evil en primera persona
mezclado con shoot'em up subjetivo:con zombis hasta en la:sopa: Realmente
noes ninguna maravilla, y no.destaca especialiente pon 10 Si4
la pélicula de'Romero (a'mi nre.e )y tienes ntigua, debe : S T Ty L :
darle una dporwhidadRoad to Riddlef!s,Green. - f P  BOcos 2oMbIsyipoco | Esiverdad ue el planteamiento
“Nivel de infeccién q(’)mli’l’: ALTO! Lo iejor '%"go, Sus feroces y/ | - =\ UC1 JUEEVAUYE UCHRES maongpelizado por los muertos
n¥nero§os zombis, que'iran aumentando en nimero ys resividiid conformee) W j : A 00 'chcgpnbes de ple}tzéfor;las
\Vayas dcercando a Fldd]egslereer‘f; la ultima zoffa det;j : }‘:ﬁ g VA niyaras un buen punado de
@

ultima mision del juego,‘enf@’ que te’contratan para Bjar ificio Zombisa losTal . ! Mi\baCha' Como juego no
: 2 e Tlendde zombis. - 1mpre§<$ asiaf( miedo da son algunas de
¢ ; sus texturag, ma pias 4 Ninténdo que de consolas de
y 128 bits. Pero oye, tieri¢ sgencanto...
Nivel de infeceién zombi: BAJ O(M DIO, depende de si
consideras zombis a'dgterminada criattiras\d&la noche. La mayoria

no pasan de aspirant% a der{lo 0s, y tam| dan mucha grima.




COMPLETE
WALK
THROUGHS!

ALL THE
SECRETS!

STRATEGIES
& MUCH MORE!

Aqui esta el campeon, el que trajo de vuelta a los
zombis y el culpable de que hoy en dia proliferen
los juegos de zombis como setas en el bosque.
Posiblemente el mas famoso y el mas jugado de
toda esta lista, y el que demostro que era posible
aunar diversion con pasar miedo. De acuerdo, el
primero no daba demasiado miedo, pero la
ambientacion era opresiva y genial. Inaugur6 una
saga inmortal y abri6 la puerta a toda una pléyade
de imitadores, clones, homenajes y copias con
muertos vivientes como rivales a batir. Eso si,
aunque ha sido mil veces imitado, muy pocas
veces ha sido superado.

Nivel de infeccién zombi: ALTO. Estas
atrapado en una mansioén con zombis por todas
partes. Si esto no te parece aterrador, la escasez
de municion quiza si te lo parezca...

AN =K B A=
-

i \ AT S5
%\ ~
§ )

‘{;{'

\J N
5 ( =
S

’

El hermano feo y pequefio de Resident Evil
2. Un experimento hecho con gaseosa y
buenas intenciones pero con resultados algo
mediocres. No es (solamente) un juego de
pistola ni tampoco es (solamente) un juego

PlayStation{

=

CAPCOM '

No sabia si atreverme a decirlo, pero ahi va:
es el mejor Resident Evil de la saga junto con
Code Veronica. Ya esta, ya lo he dicho. Tu
también lo piensas pero no te atreves a
decirlo. El primero era bueno, pero este es
genial. Malas noticias: pensabas que el virus
zombi estaba contenido dentro de los muros
de la mansion de la primera entrega, pero te
equivocaste. Se ha expandido por toda una
ciudad y las vas a pasar canutas si pretendes
salir de ahi con vida. La mayor parte del
juego se desarrolla dentro de una comisaria
de policia, pero aqui ya pudimos hacernos
una idea del alcance del holocausto zombi.
Accion, supervivencia y aventura en estado
de gracia.

Nivel de infeccién zombi: MUY ALTO. La
concentracion de zombis por metro cuadrado
empieza a ser agobiante, especialmente en
algunas estanek de la isaria. Muchos
zombig\rr’iucha icj ucha diversion.

o

<

tipico de zombis y supervivencia, la verdad T ¢

es que no acaba de contentar ni satisfacer a
nadie, excepto si eres de verdad muy fan de
los muertos vivientes. Si siempre fuiste de
esos que prefieren centrarse en la faceta de
apuntar y disparar mas que de pensar y
resolver acertijos, quiza este sea tu juego,
aunque tampoco esperes demasiado.
Nivel de infeccién zombi: MEDIO.
Argumentalmente estas en medio del
holocausto zombi ya conocido por las otras
entregas de Resident Evil, pero la falta de
medios y las limitaciones técnicas hacen que
no llegues a encontrarte con demasiados
zombis en pantalla al mismo tiempo, lo que
te acaba generando cierta situacion de vacio.

]

a PlayStation.

wonershey

La culminacion técnica de la saga en 32 bits. El
espectaculo debia continuar, y vaya si lo hizo.
Nos despedimos de Raccoon City por todo lo

alto, pudiendo recorrer sus calles con mas
amplitud y libertad que nunca, y siendo testigos
de la destruccion y la locura que el holocausto
zombi iniciado en la primera entrega trajo a esta
ciudad condenada. Entre otras cosas, paso a la
historia por su mitico antagonista, el terrorifico
e incansable Némesis, un cruce entre un
Terminator y un super zombi que no parara de
perseguirnos por toda la ciudad mientras
intentamos escapar de ahi a toda costa.
Nivel de infeccién zombi: MUY ALTO. Tan
alto, que ya sabes lo que ocurre al final del
juego y cudl es la unica solucion para limpiar de
una vez por todas el virus zombi...
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Este juego siempre ha tenido un aspecto visual estilo dibujos animados que me ha
encantado desde la primera vez que lo jugué. Sus zombis son terrorificos, pero al
mismo tiempo son entrafiables y tienen carisma. Tanto, que cuando en entregas
posteriores han intentado darles un lavado de cara y un aspecto mas foto realista y
aterrador, han dejado de atraerme tanto como lo hacian en este genial juego de pistola
sobre railes, quiza el mejor de su género. Te hablamos de él con detalle en las retro
reviews de este mismo niimero de la revista. Zombis por todas partes, producto de
otra aberracion contra la naturaleza en forma de experimento cientifico que (otra vez)
salio mal. Con sangre roja o sangre verde (puedes elegir), por una ruta o por
otra (también puedes elegirlas), en The House of the Dead 2 tienes muertos
vivientes y diversion para llenar una piscina olimpica.

4 & Nivel de infeccién zombi: ALTO/MUY ALTO, dependiendo de lo rapido
y habil que seas limpiando la pantalla de zombis con tu pistola. La
concentracion de muertos canibales es a veces tan agobiante y avanzan tan
deprisa que literalmente no das a basto.
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Ligeramente inferior al anterior, al menos en mi modesta opinion, en
parte por querer sustituir la estética “cartoon” de la segunda entrega por
un tono mas “adulto” y amenazador, aparte de ciertos detalles que no
acaban de cuajar como el de imponerte la escopeta en lugar de la pistola
como arma principal (no se dispara igual de rapido y se pierde algo de
dinamismo y rapidez). Sigue siendo un gran juego de zombis y pistola
sobre railes, y si lo que te gusta es masacrar zombis sin mayores
complicaciones, aqui encontraras una buena racion de casqueria y plomo
que te tendra entretenido durante un rato, aunque no demasiado largo.
Nivel de infeccién zombi: ALTO. El planteamiento sigue siendo el
mismo: zombis hasta en la sopa y balas como para hundir un buque. Te
va a gustar si nunca lo has jugado, pero hazme caso: es mejor el 2.

Sad “tic dentist
Sadistic dentist

o

Basicamente es el mismo juego que The House of the Dead 2, pero
atencion, oh sorpresa, no se juega con pistola ni tampoco con el mando
de la consola. Se juega...con un teclado como arma. Si, ya sé que suena
raro, y es que realmente lo es. Una de esas locuras de Sega (a veces me

pregunto qué se fuman) que sorprendentemente es muy divertido.

La manera de abatir a los zombis es tecleando dentro del tiempo limite
establecido (tan solo breves segundos) unas palabras al azar con tu
teclado, asi que toca ser rapido si no quieres que te muerdan. O aprendes
taquigrafia o estas perdido. Muy didactico, muy loco y si, también muy
divertido.

Nivel de infeccién zombi: ALTO. Igual que en House of the Dead 2,
pero el ritmo es mucho mas lento porque evidentemente no es lo mismo
apretar un gatillo que apretar teclas y hacerlo en el orden correcto. Eso
si, los zombis no dejan de salir, asi que serd mejor que te des prisa...

,cOﬂELEl KHWL

Se trata de un frenético arcade en tercera persona que sirve ademds como complemento a la saga
The House of the Dead, siendo esta ultima una especie de spin off del anterior. De hecho, la
ultima fase de Zombie Revenge se titula “The House of the Dead”, y es un recorrido en tercera
persona por la misma mansion del Doctor Curien que podemos visitar en el famoso juego de
pistola de Sega. Un juego que lleva la palabra Zombi en el titulo no puede ser malo (;O si?...Sigue
leyendo, la lista todavia depara sorpresas), o al menos no deberia decepcionar a los amantes de los
muertos vivientes, y Zombie Revenge no lo hace: ofrece justamente lo que promete. Zombis.

Venganza. Sangre. Tiros. ;Qué mas quieres?...

Nivel de infeccion zombi: MUY ALTO. Todo esta zombificado en este juego. Y todo quiere
morderte o arrancarte un brazo. Zombis, plantas zombis, mutantes zombis, todo es zombi y todo

puede ser devuelto a la tumba a base de plomo. A destacar sus majestuosos jefes finales y su
endiablada adiccion,

a pesar de una jugabilidad bastante mejorable y un control algo duro.

No sé todavia si calificar a Zombie Virus como juego de culto o como
tomadura de pelo, y lo mismo es aplicable para el siguiente juego de la
lista. Aqui se trata de ponernos al volante de una ambulancia que
deberemos ir reforzando a base de mejorar sus atributos con el fin de
rescatar a todos los supervivientes que nos sea posible en mitad de un
holocausto zombi, al tiempo que destrozamos zombis a base de pasarles
por encima y tratamos de llegar a las zonas seguras antes de que el
tiempo se agote y las personas infectadas o heridas que subimos en
nuestra ambulancia se acaben convirtiendo en zombi. uerdan.
Una mezcla (fracasada) entre Crazy Taxi, CarmaWalquier

juego de zombis de estalista. Suena raro, es Taro alg.
Nivel de infeccion zo ‘1\?? ALTO. Toda la ciudad Mena de

zombis, y para colmo, n basta gon atropellarlos, ¢
que evitar que los'pasajérogise convierta

ehes /ago
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Timo, broma, juego de culto, explotaciéon zombi, qué se yo...Un poco de
todo y nada al mismo tiempo. Es una saga de culto en Japon, pero eso
tampoco es decir demasiado, teniendo en cuenta las cosas tan raras que a
veces triunfan alli y aqui no. Samurais en bikini (si, venga, riete, lo
admito, es para echarse unas risas) combatiendo a golpe de katana contra
cientos, miles de zombis que abarrotan la pantalla de sangre y visceras y
que nunca llegan a suponer ninguna amenaza: son torpes, lentos,
estiipidos y sin la mas minima inteligencia artificial. Eso si, los jefes de
final de fase son de los mas dificiles que te puedas echar a la cara.
Inexplicablemente hay montones de secuelas del Zombie Zone
(Onechanbara en Japonés) original, lo que no deja de ser curioso

temendo en cuenta lo mediocre que es.

ombi: ALTISIMO/ IMPOSIBLE. La mayor
é uertos vivientes por metro cuadrado de la lista, tan
mabarcab]e quie; ho, es imposible superar el juego si te

vael de in
concen
l n C




RETRO Reviewst'S

Bienvenidos a una nueva entrega de Retro Reviews, seccion en la que ya sabéis
que en cada numero de Play Again rescatamos una serie de juegos que por
meéritos propios merecen ser recordados y sacados del baul del olvido.
Hoy hablaremos de un juego que no por bizarro e imposible deja de ser una
maravilla y un auténtico placer culpable: STREET FIGHTER II'
~ RAINBOW EDITION. Lo de “arcoiris” (rainbow en Inglés) imagino que

venia a cuento para reivindicar el colorido y extravagante tono
pretendidamente exagerado que envolvia a esta version bizarra de un clésico en
toda la regla, nuestro querido e inmortal Street Fighter II. Seguro que todos lo
habéis jugado alguna vez o por lo menos lo habéis visto en alglin bar o salon

% chungo de recreativas de vuestro barrio, hace ya muchos afios, cuando el Mar
Muerto aun estaba enfermo. Hace ya bastante tiempo se dejo ver por nuestro
pais esta bizarrada maravillosa que nos presentaba una curiosa modificacion de

| los controles y las técnicas especiales de los luchadores del juego. Todo era
aparentemente igual a la recreativa original de Capcom, pero en cuanto
empezabas a jugar te dabas cuenta de que aquello era una absoluta paranoia.

Lo primero que te llamaba la atencion era que todos los luchadores tiraban bolas (mas tarde
descubririamos que tirar bolas se llamaba “hacer un Ha-do-ken”), y no una ni dos, sino una auténtica
ensalada de bolas de energia. Por supuesto Ryu y Ken lanzaban bolas (muchas), pero es que hasta 'y
Zangief lanzaba bolas, Chun Li tiraba bolas al hacer la patada relampago y todo el pufietero mundo
tiraba bolas. Pero esperad, no hemos acabado: las bolas eran teledirigidas, si sefior, habéis leido bien,
con Ryu y con Ken podias decidir la direccion del ataque, y algunos personajes como Vega, nuestro
acrobata torero o Blanka, volaban en todas direcciones y hasta podian ejecutar sus caracteristicos
ataques en el aire. Esto daba pie a situaciones tan inverosimiles y ridiculas como ver a Vega
encaramarse en el aire o a Blanka rodando por el escenario en todas direcciones como si fuera una bola
de pinball. Todo muy ridiculo y divertido, pero no se vayan que ain hay mas, lo mejor viene ahora: al
apretar un boton, el personaje que controlabas se transmutaba al azar en otro cualquiera, lo que queria f
decir que si te hartabas de pegarle a Chun Li manejando a Ryu, podias transformarte en Sagat en pleno
combate y terminar de reventarla. Como suena. Por arte de magia. Como digo, todo era muy loco y
sorprenderte, pero desde luego no te dejaba indiferente. Si ademds tenemos en cuenta que esta version ./
también te permitia jugar con los cuatro jefes finales y que por aquella época algunos atin no habiamos
}f visto tal posibilidad en la placa original de Capcom, la sorpresa era superlativa en algunos casos. Toda
%

una rareza que se merece ser rescatada del olvido y volver a disfrutarla como lo que era: algo totalmente §
imposible, descompensado y muy loco, pero ante todo, enormemente divertido.
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A veces, las historias que estan detras de los videojuegos acaban
resultando casi tanto o mas interesantes que los mismos juegos.
La historia de Final Fight 2 es una de esas. Por todos es sabido

que el Final Fight original es una joya retro que justifica en gran

medida y por si sola nuestro amor por los beat'em ups en
particular y por las recreativas en general, sus méritos y virtudes
son de sobra conocidos y ahora no vamos a ahondar en el tema
para no cansar a nadie, pero si es oportuno recordar que su
adaptacion para Super Nintendo fue una de las jugadas maestras
de esta consola en su exitosa campafia de lanzamiento. Por
aquella época Final Fight arrasaba en los salones recreativos y
en los bares de medio mundo, su espectacular acabado grafico y
su colorida y formidable apariencia le habian granjeado toda una
legion de seguidores. No es de extraiiar, pues al fin y al cabo
todos los juegos de Capcom desarrollados bajo la placa CPS
comparten estas virtudes. El caso es que tener Final Fight en
casa en aquella época era todo un suefio hecho realidad, maxime
cuando las distancias entre las consolas domésticas y las

recreativas eran aun insalvables en términos de calidad grafica y
espectacularidad. Super Nintendo hizo ese suefio de llevarnos
una recreativa a casa realidad con su conversion de Final Fight,
si bien se dejo por el camino al personaje de Guy (muy querido

por los fans), una fase entera (la de la fundicién) con su
correspondiente jefe final Rolento y lo mas sangrante de todo, el
modo cooperativo para 2 jugadores. Limitaciones técnicas, se
podria pensar. Pues no. De eso nada, amiguetes. Final Fight 2 es
una patada en toda la boca para todos aquellos que pensaban que
Super Nintendo no era capaz de desplegar en pantalla toda la
parafernalia del Final Fight sin sacrificar algunas de sus piezas
elementales. En 1993 Capcom y Nintendo nos decian «Perdon,
no volvera a ocurrir» como mejor supieron hacerlo, y es
ofreciéndonos en exclusiva el Final Fight que siempre habiamos
merecido en Super Nintendo. Final Fight 2 no existe en
recreativa, ni falta que hizo, porque exprime el potencial de la
consola de manera extraordinaria.

RETRO

2 jugadores simultaneos (esta vez si), tres personajes
seleccionables (vuelve Haggar, por supuesto. Sin Haggar Final
Fight no es Final Fight) y esta vez en lugar de seis fases que se

desarrollaban en distintos lugares de la ciudad de Metro City,
nuestros héroes se embarcaban en un completo tour por Europa y
Asia que nos hacia visitar Hong Kong, Italia, Inglaterra, Francia,
Holanda y Japén, recreando visualmente a la perfeccion la
idiosincrasia y el folclore tipicos de cada pais. Jefes finales
brutales y llenos de carisma como el payaso Philippe, el gigante
Bratken o el monstruoso Won Won, Rolento en su regreso a la
saga por la puerta grande, y codmo no, el enorme y temible jefe
final en la ultima y larga fase de Japon, el malvado Retu, que ha
recompuesto y reagrupado a la banda Mad Gear, los malos del
primer Final Fight. Guy sigue sin aparecer y Cody se qued6 por
el camino, pero lo cierto es que gracias al carisma de los
secundarios de Final Fitht 2 que les sustituyen (ademas con
idénticos atributos), no se les echa demasiado en falta. Maki no
deja de ser una version femenina de Guy, y Carlos viene a ser un
Cody con espada y aires de samurai. Final Fight 2 es un juego
redondo, una verdadera delicia, claramente superior al original y
en mi humilde opinion el mejor de los tres que vieron la luz en
Super Nintendo. Tuvo una secuela mas en 1995, Final Fight 3,
pero otro dia hablaremos de él. Si quieres jugar al Final Fight
que siempre quisiste éste es tu juego. No solo es una recreacion
(ahora si) completa y mejorada del arcade primigenio, sino que
atesora cualidades y caracteristicas originales que le confieren
personalidad propia y le encumbran de manera merecida como el
mejor Final Fight al que puedas jugar en consola o plataforma
alguna.




., ! q = < o) = & -
= - =) .. 0. X i S o o ¢ C @)
= ¥ - €9 =t o S 2 g 1) = d
@] Q S o = O q
- 4 S S ) ) a o o2 b f
o ¢ (@] (@] .l. q o @] )
“I ¢ a Q o q
Q - L A i...!.. 32 : .l q S ¢ o a
K = © o® o ¢ 9 5 : 3 @ 4 o o 2 S 2 = bbb
| ™ [ - o &8 S e - <, a O Lo 35 o) e o
=y o L o o a o S o<
Q I ¥ §e 5208389 Sy SEBZgoER 05 E g
a ,l__ ) - o o 3 : > ..000 S :
o q o |®] Qg @) q
i T , ¢ o S 2 : S s O = .l 52
P~ - ol ol e O QR = a l.c. < 5 ; = g 0... o
@ llll” ¢ & o O.Ol = 2 O q .00 d
el o o e 55 € % S X< S)
- =RoBe TR T T T T T A T S o S a ¢ ¢ e £ =
- - { q
u -. A
[ K — -
¥ " .
K ¥
) i1 o g
" wa—" o,
- — C—
\ - .
' o
o s = z o _ :
“P— 5252%88 < %98 228853
o S S £ £ g - 3 ; : s
Q % o . .l.. S5 g S S 2 g
=g © 5 : S 0 Ou O o b
® o S Y 5 O S S o g 5 00O
0 S IOU a S d O = a o J
= S o8¢ V'S S 52888 EE .
o o o Hl = S O a = e = ‘ . R
W e , = SgsifooTizifpieTeitigst .
0 — TR O HEERT L H | \
- 2 & .l" = o “- Y g s S =
& 4 O-I = 8 o ) = o .a % .|
%2, U ‘ S EeSEEEL EEEEREREEE SR8,
.N\ 3 a2 3 DEZ S 3 S 27T i

17



. - e
1\\ 1o d
. m_'“ lﬁ e
Si en el anterior nimero de Play Again os hablabamos de una de
las entregas de la saga Resident Evil mas interesantes y curiosas,
en este no nos vamos a quedar atras. Hace unos meses os
deciamos en las paginas de esta misma revista que Resident Evil
Code Veronica fue muy posiblemente el ultimo gran Resident
Evil al estilo clasico, si bien aun nos quedaba el canto del cisne

reservado para otro momento, y ese momento es ahora. Hoy

traemos a la palestra al magnifico y popular Resident Evil 4, el

que se disputa junto con Code Veronica el titulo del Resident
Evil mas querido por los fans, dejando a un lado las entregas de
32 bits que logicamente y por cuestiones técnicas compiten en
otra liga diferente. Intentemos dilucidar porqué Resident Evil 4
es tan bueno y tratemos de dar con las claves que hacen que siga
estando mas de moda que nunca en parte debido a sus constantes
revisiones y remasterizaciones.

Lo primero que 1lama poderosamente la atencion al jugar a
Resident Evil 4 es que estamos ante un juego que técnicamente
sirve de puente entre dos generaciones, tiene lo mejor del sabor
retro de las entregas anteriores de la saga, pero al mismo tiempo

y ya desde los primeros compases en esa magnifica fase de
introduccion en el bosque te hace darte cuenta de que estas ante
algo realmente grande. Sus potentes y preciosistas graficos, que
van mejorando a la par que el nivel de detalle y barroquismo en

sus trabajadisimos escenarios nos sumergen en una historia

digna de pelicula, la banda sonora es angustiosa, tenebrosa,
épica cuando necesita serlo y dindmica cuando las situaciones lo
requieren, ajustandose como un guante al ritmo narrativo, quiza
uno de los mayores aciertos de este grandisimo titulo. Da
exactamente igual en qué consola o a qué version estés jugando,
hasta la version para teléfonos moviles conserva ese espiritu de
pelicula de intriga mezclado con horror de serie B, pero todo a la
vez salpicado de tintes dramaticos que te hacen sentir empatia
con sus protagonistas como muy pocos juegos han conseguido
hacerlo hasta la fecha. Su duracion es mas que satisfactoria,
siendo uno de los Resident Evil mas largos y gratificantes,
llegando a hacerse corto por pura intensidad, nunca porque
sientas que las situaciones se repiten, si algo le sobra a Resident
Evil 4 es frescura y originalidad a raudales. Por ser original hasta
se trata del primer juego de la saga sin zombis, ya que por
primera vez nos enfrentamos a un nuevo tipo de enemigo que
dista mucho del torpe y lento zombi de las entregas clasicas,
ahora los infectados no dejaran de perseguirte y hasta insultarte,
porque ahora hasta hablan, y para colmo, te hablan y te insultan
en Espafiol.

La ambientacion de este juego llega a unos niveles asombrosos,
querras volver a visitar sus escenarios una y otra vez, intentando
hacer cosas diferentes en cada partida, y aunque evidentemente
se trata de un juego lineal, te da cierta sensacion de libertad para
que te muevas de forma alternativa y trates de resolver las
situaciones a tu aire. Para cuando quieras darte cuenta ya estaras
irremisiblemente enganchado, y es entonces, a partir de la
segunda o tercera hora de juego cuando empiezas a apreciar la
verdadera grandeza y la magnitud de esta obra maestra que te
hara desear que nunca se acabe. Cuando creas que lo has
dominado y que nada puede sorprenderte ya, entonces Resident
Evil 4 se rie de ti y te da un sopapo que te deja sin respiracion,
especialmente con unos giros argumentales y unas sorpresas que
te dejan pidiendo mas y a veces (literalmente) con la boca
abierta. Es un juego en el que disfrutas hasta muriendo, porque
en un alarde de crueldad y genialidad sin parangon, los
programadores han incluido escenas de video en las que moriras
de cien formas diferentes si no te andas espabilado. Yo he
llegado a dejarme matar para ver mi propia muerte y he sonreido
y me he emocionado viéndolo. Cuando un juego te hace sentir
este tipo de sensaciones es cuando te das cuenta de lo mucho que
te gustan los videojuegos y de la suerte que tienes por tener una
joya como esta en tu coleccion.




Si todo esto que te comentamos te sigue pareciendo poco, afiade los modos | . -
adicionales de juego una vez que te pases la historia principal y simale los | WAL . ¢ TG
objetos coleccionables que puedes conseguir realizando entretenidas
misiones secundarias (como esas figuritas de accion con los personajes del
juego que puedes conseguir en una galeria de tiro) y los distintos extras
que a Capcom siempre le gusta meter en sus mejores juegos, y tendras un
producto absolutamente redondo que, hayas pagado lo que hayas pagado
por él, sea la version que sea, comprenderas que vale hasta el tltimo
céntimo y atin mas. Un juegazo de los de 10 (y eso que ya sabéis que yo ! N
no soy de los que le ponen nota a un juego) que ademas por su naturaleza, | -
su argumento y su factura técnica resulta atemporal y eternamente ‘
disfrutable. Es tan condenadamente bueno que las entregas posteriores
palidecen ante él, dando la impresion de ser peores (no es cierto), pero en
parte es debido a que cuando has puesto el liston tan alto como con
Resident Evil 4 ya s6lo te queda intentar igualarlo, porque superarlo es
imposible. Si solo pudiera tener diez videojuegos, este seria uno de ellos.
Y creedme, yo soy de los que no me conformo ni con 500 juegos. Los
quiero todos. Y Resident Evil 4 siempre esta en mis listas. ;Conoces a
alguien que te haya hablado mal de este juego?...Pues eso. Es imposible. Y
si alguien lo ha hecho, es que no tiene ni idea de videojuegos, de cine ni de
nada. Deja de hablarle y en su lugar prueba (otra vez) Resident Evil 4.
Saldras ganando. Con las amistades, al igual que con los videojuegos, es
imprescindible saber elegir bien.




Las MeniGiadtde Mura’oc OCHRN

Son las diez de la mafiana, hoy me he levantado mas tarde de
lo habitual porque ayer viernes me quedé hasta el final del
“Un, dos, tres”. Suelo acostarme antes pero ayer lo alargué
hasta casi las once de la noche. La parejita de concursantes
me cayo6 bien y esperé para ver si les tocaba algo gordo.
Perdieron el Seat Ibiza pero ganaron 400.000 pesetas.
Bueno, algo es algo...
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de las Olimpiadas de Los Angeles 84. ; 4

Consegui tres atletas...

Me encanta desayunar los sabados por la mafiana viendo
“La Bola de Cristal”. La parte de los Electroduendes me carga un
poco pero hoy ha habido un teatrillo delirante entre Alaska, Pedro
Reyes y Pablo Carbonell con el tema de Moby Dick y el capitan
Ajab. Luego, han puesto un video de Jermaine Jackson y Pia
Zadora, con una cancion bastante rompedora. Después de ver el
capitulo de “La Pandilla”, ha terminado el programa con la
actuacion de Los Rebeldes. Los sabados para mi no empiezan
hasta las doce y media, cuando acaba La Bola de Cristal.

Justo a esa hora, me han tocado en el porterillo mis amigos
Marcos y Quique. Hoy tenemos un partido contra los de la calle de
atras en la explanada de tierra. La rivalidad futbolera en mi barrio es
tremenda. Llevdbamos varios partidos perdiendo pero hoy hemos
ganado por fin. Yo juego de defensa y ha costado pero sélo hemos
encajado un gol, siendo el resultado final de 3-1. Desde la Eurocopa
del 84, siempre me pido ser Maceda, el jugador que nos metio en la
final. Nada més terminar, hemos salido embalados a beber agua en la
fuente recién estrenada que han puesto al principio de la avenida.
Entre empujones, codazos y alguien que nos ha regado con una goma
llena de agua, he conseguido beber algo. Después de los partidos, la
rivalidad sigue en la fila de la fuente, algunas veces ha terminado en

més que palabras. Gran Seleccion la de: Espana, 84

comMaceda a la cabeza,

Después del partido nos hemos sentado en un banco
y hemos estado repasando la pelicula que vimos en el cine la
semana pasada, la impresionante “Terminator”. Todavia
estamos alucinando con algunas escenas, como cuando él
mismo se repara su brazo cibernético y se le ven sus
“tendones” de acero. Cada vez hacen mejores efectos
especiales en las peliculas, estos americanos son la leche. El
mes que viene estrenan una que tiene muy buena pinta,

" A - =
Esto - fedaba asco ym IZY:f) Superdetective en Hollywood”, de un tal Eddie Murphy... Bl
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Después de comer, han echado en la tele una pelicula
de piratas bastante entretenida y eso me ha llevado a sacar mis
Famobil (en 1985 se llamaban asi, ;ya no te acuerdas?) con su
flamante barco. Me he tirado toda la tarde enfrentando a mis
temidos corsarios contra los casacas rojas ingleses. Aunque han
fusilado a algunos al final, el capitan Pata Palo y sus secuaces
han logrado escapar en un bote hacia alta mar, llegando a una
abandonada isla paradisiaca. Me encanta siempre acabar la
aventura de mis mufiecos de esta manera, los malos siempre
molan mas que los buenos.

Todo esto me ha servido para que pasase mas
rapido el tiempo, en espera del segundo capitulo de una
serie que tiene a toda mi clase en vilo. La serie la
estrenaron la semana pasada, después de casi un mes de
suspense, a través de intrigantes cufias publicitarias en
TVE. La serie se titula “V” y trata sobre la llegada de seres
extraterrestres a la Tierra, para cooperar con nosotros. El
primer capitulo fue espectacular, con naves nodrizas por
todo el cielo terraqueo y esos visitantes con sus relucientes
1 trajes rojos y sus avanzadas armas laser.

Parece que hay algo raro en ellos, ha desaparecido un cientifico y el
periodista Mike Donovan estd investigando. Son las siete menos veinte, ya
empieza la serie. Me pongo mi buen vaso de Mirinda de naranja, abro mi
Tigreton y a disfrutar...Ya ha acabado el segundo capitulo y atn estoy en shock.
Donovan se ha infiltrado en la nave nodriza de la comandante Diana y ha
descubierto que...No, no puede ser. Alin estoy asimilando las imagenes, no sé si
podré dormir hoy. Estoy deseando que saquen el siguiente niimero de la revista
Tele Indiscreta para poder conseguir las pegatinas. jTengo que forrar toda mi
carpeta con ellas! Madre mia, cuando llegue el lunes al colegio y comentemos el
capitulo en el recreo... Estoy nervioso ya porque llegue el sabado siguiente, no sé

si podré contenerme. En la serie han salido unas naves y figuras de juguete, tengo
——— L que llegarme a Galerias Preciados o Simago para ver si las venden alli. Acaba de
Las pey atir 135' o superar en mis preferencias a la coleccion de Kenner de Star Wars. He variado
de /a T@/e/ndlscr eta mi deseo de compra del Halcon Milenario a una nave nodriza de V. ;Cuanto
costara? ;Traerda luces?;Y sonido?...Esos uniformes, esas armas....todo era
fascinante en “V”. Aparecieron en la propia serie figuras y naves de juguete que
nunca se comercializaron. Uno de los mayores misterios de la historia de la
humanidad...

Ya estoy en la cama. Guardo la tapa del Yoplait de la cena porque me ha
tocado por fin, un juego de mesa magnético. Me pongo en el walkman la casette
de Thriller de Michael Jackson, el sonido es alucinante. Me encanta dormirme
con la canciéon “Billie Jean” de fondo, es tan especial como los pases de Magic

Thriller-de Michael Jackson |t
Imposible serrmas; mitico CO i tln uar...
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Dark IV una copia de Resident Evil, cuando lo cierto es que
estamos ante un auténtico juegazo que tiene méritos y valores
propios como para considerarlo una obra maestra con entidad
suficiente que, ademas de exprimir las capacidades de nuestra
querida consola de 32 bits hasta limites increibles, supuso un punto
de inflexion en la franquicia del que aun a dia de hoy no ha podido
recuperarse. Y es que cuando has hecho un juego tan redondo
como éste, es realmente dificil igualar (y no digamos superar) el
liston. Sigue siendo el mejor titulo de la saga con diferencia y un
prodigio técnico para PlayStation. Dos discos con sistema cruzado
al estilo Resident Evil 2, que garantizaban la diversion durante
largas horas. Terror al mas puro estilo H.P. Lovecraft en estado de
gracia.

PlayStation.
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En Japon es una franquicia con numerosas entregas y bastante
solera, aqui pas6 un poco inadvertido en parte por una
distribucion algo limitada y discreta, y en parte porque Bishi
Bashi Special se recrea en un tipo de humor completamente
absurdo y delirante que aqui en Occidente no hace tanta
gracia. Bueno, depende de a quién se refiera, porque yo me
partia de risa jugando a sus (literalmente) cientos de mini-
juegos totalmente locos y ridiculos, desde construir un robot
gigante en el menor tiempo posible a imitar ridiculas
coreografias de baile, todo ello multiplicando la diversion por
mil jugando a dobles.
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Si siempre te has =
preguntado qué hizo
‘Capcom antes de crear sus
grandes éxitos de
PlayStation® como Dino

Crisis y Street Fighter Alpha
3, éstaes tu
de tener en 4 CDs los 13
mejores juegos clasicos como Ghouls n’ Ghosts,
942, Commando y Gun Smoke. Disfruta de estas o
perfectas conversiones de los arcade originales, contempla las galerias 304) (1114
de arte y descubre trucos y 1)
secretos especiales.

Esta es la coleccion
B completa de juegos
% clasicos de Capcom en
<, un paquete exclusivo
A B para el mercado 3
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CAPCOM nos encanta en Play Again, prueba de ello es el reportaje que le hemos

" dedicado en este mismo numero y que podréis leer a continuacion de este. Una
compaiiia con una tradicion y un catdlogo tan extenso como el de Capcom no
necesita presentacion, pero aquellos que por edad o falta de oportunidades nunca
hayan podido disfrutar del glorioso pasado de esta compaiiia nipona, tenian en
Capcom Generations un auténtico tesoro compuesto por 5 discos repletos de
éxitos pertenecientes a varias de las franquicias mas clasicas y que mas gloria le
han dado a Capcom, desde algunos de los mejores titulos de la saga Ghosts and
Goblins hasta Street Fighter (éste ultimo fue el quinto disco recopilatorio que no
sali6 de Japon, por cierto). Un auténtico lujo de recopilacion que trasladaba toda la
emocion de los salones recreativos a nuestros hogares, con unas conversiones
perfectas con respecto a los arcades originales y que ademas, y como viene siendo
marca de la casa desde que Capcom recopila sus grandes éxitos, venian cargados
con suculentos extras como arte conceptual, ilustraciones, bocetos de disefio y

. hasta reproducciones de las marquesinas de los muebles arcades originales. Alin

SERCON D hoy merece la pena buscar este gran tesoro y guardarlo como oro en pafio.

ENGLISH

fans de Oliver y Benji hubieran dado un rifién y parte del otro por poder hacerse en aquellos dias con Captain Tsubasa J Get in the
Tomorrow, una adaptacion del anime del mismo titulo que se centraba en revisar desde una perspectiva actual las viejas aventuras
de estos queridos personajes y en la que esta considerada como la parte mas conseguida y emocionante de la serie: los
emocionantes partidos de Oliver, Mark Lenders y el resto de personajes con la seleccion nacional juvenil de Japén frente a los
grandes combinados nacionales del mundo entero. Graficamente parecia de Super Nintendo, pero lo cierto es que una vez que le
pillabas el tranquillo a su peculiar sistema de juego era un verdadero pique y una gozada. Las animaciones de video ayudaban a dar
espectaculo.

T . ..
- .| Muchos aun recuerdan Dino Crisis, y

muchos otros ain nos preguntamos
porqué Capcom tarda ya tanto en
resucitar la saga. Lo que quiza no
recuerden tantos es que ya en su recta
final PlayStation recibi6 una auténtica
bomba de accion y jugabilidad: Dino
Crisis 2 era (y sigue siendo) la mejor
entrega de la saga, mejor incluso que el
posterior Dino Crisis 3 que apareciod
exclusivamente para la X Box original,
y un logro técnico dificilmente
explicable y repetible para una consola
de 32 bits. Es genial, tinico y toco el
techo de las capacidades de PSX como
pocos juegos lo hicieron.



Si ya hemos hablado varias veces de este juego en Play Again (y fijo que volveremos a hacerlo) es porque realmente lo merece,
hacednos caso. Frogger 2 es una bomba de adiccion y un juegazo para la PSX, pondra a prueba tus reflejos y te hara entrar en zona
para poder superar sus complicadas pantallas, consiguiendo hacerte olvidar el clasico Frogger original y llevando el concepto de
dificultad un paso mas alla. Que su aspecto infantil no te engane, Frogger 2 no es para nifios. S6lo un Jedi tendria esos reflejos...
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En una época como ésta en la que muchos atin
echamos de menos los juegos tipo Final Fight en los
que todo era tan sencillo y divertido como machacar a
cientos de tios chungos a base de puiietazos y patadas,
Gekido es todo un hallazgo para los que quieran
rescatar joyas del baul de los recuerdos de la PSX.
Accidn simultanea para hasta 4 jugadores en 3D,
al mas puro estilo del beat’em up tradicional.
Lamentablemente la franquicia muri6 con esta
entrega, a pesar de ser un proyecto ambicioso.

' Como anécdota, decir que
8 conto con el trabajo de Joe
Madureira en sus disefios y
artes conceptuales.
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Ahora que todavia seguimos llorando y pidiendo a gritos que el Pro
Evolution vuelva a ser lo que fue en el pasado, quiza sea un buen

N momento para desempolvar la PlayStation y recordar disfrutando de ISS

porqué se nos caia la baba jugando a esta maravilla. Atin en sus versiones
mas primitivas para la 32 bits de Sony ya apuntaba maneras y por lo
menos a mi, me sigue pareciendo mucho mas divertido y dinamico que
las entregas para las generaciones actuales. Por algo sera. Lo bueno es
atemporal e imperecedero. Pro Evolution empez6 con ISS y su espiritu
seguira aqui por los siglos de los siglos. Métele un golazo al
aburrimiento.

Antes de dar el salto a otras
generaciones de consolas y
cambiarse el nombre por el de
Fight Night, la saga Knockout

' Kings de EA Sports nos hacia
vibrar en PlayStation con sus
juegazos de boxeo, a los que se
les perdonaba su excesiva
pixelacion y su falta de realismo
y perfeccion grafica. No le hacia
hg falta para ofrecer unos combates
Y llenos de emocion. Sudabas de

| verdad dandole a los botones. En
serio.

@l Ahora que Hollywood lleva

P8 varios afios viviendo de los
superhéroes y nos parece que

% siempre fue asi, me llena de
nostalgia recordar aquellos dias
en que juegos como MARVEL
Superheroes hacian que se nos
acelerara el pulso y se nos
abriera la boca a los fans de los
comics de toda la vida. Un
espectaculo visual y grafico que
= fue creciendo poco a poco hasta
convertirse en ese placer
audiovisual que es la franquicia
Marvel VS Capcom. Aqui
empezo todo. Buscalo y

S rescatalo.
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La costumbre de Konami de sacar una version ampliada de cada
una de sus entregas numeradas de la saga Metal Gear no es un
invento de tiempos relativamente modernos, ya lo hicieron en su
dia con el Metal Gear Solid original para PlayStation, y era
toda una experiencia aumentada que prolongaba la vida del
juego de manera espectacular. Todo un bonus track para los
amantes del genial e irrepetible juego de Kojima que se
quedaron con ganas de mas tras acabar los dos discos del juego
principal. En VR Missions, adelantandose bastantes afios a su
tiempo una vez mas, el amigo Hideo Kojima nos sumergia en un
mundo de realidad virtual en el que superar mas de 100 fases de
entrenamiento en las que, entre otras muchas lindezas, podiamos
jugar no s6lo con Snake sino también con el ninja, ademas de
desbloquear numerosas sorpresas. Para completistas y fans de
Snake.

f PlayStation [i¢

Omega Boost deberia figurar entre los mejores titulos para
PlayStation en casi cualquier lista que se haga con tal fin, si

o si. Sin paliativos. Es un juegazo y técnicamente es una
hazafia para una consola de 32 bits, va ganando con el

tiempo, como los buenos vinos, y a pesar de que en algunos

aspectos ha envejecido regular, nos sigue pareciendo un

juegazo redondo que merece ser rescatado del olvido. Muy

posiblemente uno de los shooters de mechas (robots

gigantes) mas logrados de la historia y al mismo tiempo uno

de los mas subestimados. Tienes que jugarlo, fan de
Mazinger Z.

Nightmare Creatures fue un juego para PSX bastante
entretenido que pasé con mas pena que gloria, a pesar
de aportar algunas ideas originales al género de terror,
pero fue con su segunda entrega, Nightmare Creatures
2 donde se sublim¢ la formula y se logré plasmar en un
juego una experiencia tétrica y muy digna para una
consola de 32 bits. Si, es cierto que los graficos son
toscos, excesivamente alargados y deformados (y
pixelados, porqué no decirlo), pero si sabemos
perdonarle estos defectos tendremos un juego de terror
diferente que no estaba nada mal para una consola de las
caracteristicas de la PSX original. Estd mejor en
Dreamcast, l6gicamente, pero la version de PlayStation
tiene cierto encanto kitsch que lo hace tnico y diferente
dentro de su género. Que el protagonista fuera un loco
desfigurado que se escapa de un manicomio con un
hacha ya hace que merezca la pena darle una
oportunidad...

En el nimero anterior de Play Again ya te hablamos en
las Retro Reviews de este juego, un raro prototipo de
Resident Evil 2 que se quedo en la mesa de operaciones
hasta que unas almas caritativas acudieron en su rescate
y lo resucitaron. Este mes esta aqui porque entre los 20
juegos que hemos seleccionado tenia que haber un
Resident Evil obligatoriamente, y resulta que Resident
Evil 1.5 dej6 de ser una leyenda urbana para ser una
beta jugable de libre distribucion hace muchos afios,
aunque aun a dia de hoy mucha gente sigue
ignorandolo. Si puedes conseguirlo no te pierdas la
oportunidad de darle de comer a tu PlayStation con algo
realmente inico. No es Resident Evil 2 pero tampoco lo
necesita, es un juego diferente que disfrutaras
enormemente si eres muy fan de la saga, y atin en el
caso de que no lo seas. Si ya te has jugado todos los
survival horror del catdlogo de PSX (cosa que dudo),
tirate a por éste de cabeza.
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Antes de Soul Calibur siempre existio y existira Soul Blade,
aunque a muchos ya se le haya olvidado. Haciendo un poco de
historia y mirando atras, resulta que el juegazo de Dreamcast que
todos tenemos grabado a fuego lento en la memoria, Soul Calibur
(y que ya va por su sexta entrega para plataformas de nueva
generacion, por cierto), tuvo una primera entrega, algo asi como
un “falso inicio” de la saga que peg6 fuerte en los salones
recreativos y que nuestra querida maquina de 32 bits recred lo
mejor que pudo en su version doméstica. Evidentemente las
comparaciones entre Soul Blade y Soul Calibur son, ademas de
absurdas por el desfase técnico entre una y otra, totalmente
injustas, pero lo cierto es que en Soul Blade ya tenias casi todo lo
que afios después hizo grande a la saga y asombro al mundo:
combates con arma blanca entre personajes bien detallados que se
mueven con soltura en entornos 3D, espectacularidad y
numerosos combos que convertian la experiencia jugable en algo
realmente distinto y nunca visto hasta la fecha. Si, realmente era
como un Tekken con espadas (de hecho yo siempre he pensado
que Soul Calibur es justamente eso), pero a la vez tiene algo
distinto que lo hace especial. Cervantes, Mitsurugi, Voldo y otros
grandes personajes de la saga ya aparecen aqui repartiendo
estopa. Consiguelo, es historia viva.
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Spiderman 2: Enter Electro es un caso raro y
excepcional dentro de las franquicias del Hombre
Araia. Su primera parte fue un bombazo y marco un
antes y un después en las adaptaciones de personajes de
comic a videojuegos, y disfruté de fama y prestigio y
(entre otras) una gran adaptacion para la Dreamcast. Sin
embargo, esta secuela algo mas floja que el original,
dicho sea de paso, permanecio exclusiva para la PSX,
algo raro como digo porque nunca vio la luz para otras
plataformas mas potentes que nuestra querida Play, en
las que sin duda habria lucido un poco mejor. Es un
buen juego empafiado por la sombra alargada de su
primera entrega. Este no era malo, es que el primero era
brutal.
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Con diferencia uno de los mejores juegos y mas divertidos
(sobre todo jugando a dobles con un amigo) que se hayan
hecho jamas sobre la franquicia Star Wars. En Jedi Power
Battles asistimos a una mezcla imposible entre beat’em up
estilo Final Fight y el tipico juego basado en el universo
creado por George Lucas. Es precisamente en esa extrafia
mezcla donde reside su encanto y su genialidad, porque aqui
vas a encontrar de todo, desde combates a pie con sable laser
en mano hasta fases de conduccién de vehiculos, combates
con jefes finales de fase y la posibilidad de desbloquear al
mismisimo Darth Maul. Sélo por eso ya merece la pena.
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La historia de Thrill Kill es cuando menos curiosa. O muy
curiosa, segun se mire. Programado inicialmente para ser lanzado
como juego independiente, acab6 quedandose en el cajon de los  [F 2 . TR AT
proyectos cancelados hasta que un trabajador de la propia ,
compaiiia decidi6 “compartirlo” libremente por Internet, quiza
algo enfadado por la decision de verlo cancelado por su excesiva
violencia y sus fallos técnicos. Acabo viendo la luz totalmente
retocado (aunque aprovechando el mismo motor del juego) bajo
el titulo Wu Tang Shaolin Style, pero desde aqui te proponemos
que pases de esa mamarrachada y que consigas esta joya. Porque
Thrill Kill es justamente eso, una joya: un desfase absoluto de
violencia gratuita, combates de todos contra todos en entornos
cerrados tridimensionales con personajes dementes. Una pasada.

R BENZTIINE Y S OSIRENT DL

Lo dir¢ alto y claro: ya no se hacen juegos como WipeOut. Hace ya mucho tiempo que no juego a algo que me transmita verdadera
sensacion de velocidad, y eso es algo que recuerdo perfectamente conseguir con cada partida a Wipe Out 3 de PlayStation. Nada de
lo que he probado después me ha hecho sentir igual esa curiosa sensacion de estar centrado en la partida pero pensando al mismo
tiempo “me voy a dar un castafiazo a mas de 300 km por hora y voy a morir de un momento a otro”. Si lo has jugado sabes
perfectamente de qué te estoy hablando, y eso es algo que ya no se ve con facilidad. Ni se siente, porque en definitiva jugar a los
videojuegos es justamente una busqueda de sensaciones, algo que de otra manera seria realmente dificil experimentar. Sublimado
en su version Special Edition con nuevos circuitos y naves adicionales, Wipe Out 3 es quiza la recreacion més perfecta de carreras
de naves futuristas (con permiso de F-Zero y Star Wars Racer) que puedas encontrar en el mundo de los videojuegos. Hay una
version igualmente excepcional para PSP, pero el control en una portatil es frustrante. Las vibraciones constantes del Dual Shock de
la PSX te hacian darte cuenta de que quiza, solo quiz4, esta vez te estabas acercando demasiado a ese muro de contencion que se
acerca a tu cara a casi 400 kilometros por hora...No, no se trata solamente de llegar el primero. Se trata de sobrevivir. No vas a
probar nada igual, créeme. No me explico que tantos afios después sigamos sin tener noticias de una nueva entrega. Que vuelva
WipeOut. Ya.

J: ] ' M El catdlogo de PlayStation est4 abarrotado de
atlieRAR 79\ ’ i buenos (y no tan buenos) juegos de lucha 2D y
(] t}' ' XX / Y 3D, pero los que somos muy fans de los comics
de superhéroes agradecemos muy
especialmente cuando ambas circunstancias se
dan al mismo tiempo: un buen juego de lucha
p3ll basado en un buen comic. Este es el caso de X-
Men Mutant Academy 2. Tras una primera
entrega oportunista que salio justo a tiempo
para coincidir con el estreno de la primera
pelicula de los X-Men, en Activision se
4 pusieron las pilas con la segunda entrega para
XS corregir los defectos del primero, y de paso
meter como extra desbloqueable al mismisimo
Spiderman, entre otras agradables sorpresas. Es
cierto que los graficos han envejecido mal y la
jugabilidad esta desfasada, pero te hara
recordar los buenos viejos tiempos. Muy
recomendable.



108 SAGAS Imprescindibles

“CAPCOM

Lo tienen todo. O casi todo. Son los duefios de las franquicias mas deseadas del
mundo de los videojuegos. Has pasado literalmente cientos de horas frente a la
pantalla jugando a sus legendarias aventuras, arcades, shooters, beat’em ups y obras
de arte. CAPCOM ocupa un lugar de auténtico privilegio en nuestros corazones, y
aunque solamente sea por sagas como Resident Evil y Street Fighter ya se¢

merecen que les dediquemos este reportaje. Bgro pasen y vean, damas y caballeros.
Hay maés, mﬁiho mas. Les proponemos u \i al pas
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CARCOUYS, SNK
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CAPCOM VS SNK es una de las apuestas mas locas,
arriesgadas y al mismo tiempo exitosas por parte de
Capcom que se hayan visto en la historia de los
videojuegos. ;Como se puede elevar la apuesta cuando
ya tienes sobre la mesa las mejores cartas
ganadoras?...Pues juntando tus cartas con las del otro
gran jugador de pdoker que hay en la mesa. Si al plantel
de personajes estrella de Capcom le unes el plantel de
viejas glorias de SNK y lo metes todo en una tnica
mano ganadora, el resultado solo puede ser
excepcional. Es una digna muestra del caracter
asociativo de Capcom, siempre dispuesta a cooperar
con otras compaiiias y franquicias con vistas a
conseguir la excelencia y (por suerte para nosotros los
fans) hacer realidad nuestros suefios mas locos.
Capcom VS SNK enfrenta a los mas populares
personajes de juegos de lucha 2D de ambas
compaiiias, pero al mismo tiempo va mucho mas alla
creando un producto redondo y con entidad propia. No
parecia facil hacer encajar ambos universos pero
Capcom lo hizo posible. Y ademas muy bien.
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DEVIL MAY CRY no es solamente una de las sagas de Capcom mas espectaculares y divertidas de
la compaiiia, es también una de las mas queridas por los fans, no solo porque nos trajo a otro
personaje emblematico e inmortal que afiadir a la larga e ilustre galeria de personajes miticos de
Capcom (hablo de Dante, aunque también, porqué no, del resto de secundarios incluyendo a Vergil),
sino que ademas, y curiosamente, esta saga surgio casi por pura casualidad. Mientras Capcom
trabajaba en un prototipo para lo que tiempo después seria Resident Evil 4, desarroll6 una beta que no
acabo de convencer a los responsables creativos, quedando en suspension y siendo rebautizada
posteriormente como la primera entrega original de Devil May Cry para PlayStation 2 que todos
conocemos y adoramos. Lo que en principio iba a ser la nueva entrega de Resident Evil acab6 siendo
una franquicia propia con un tono completamente distinto y un arco argumental diferente que
afortunadamente nos dio a conocer a Dante, un héroe mitad humano y mitad demonio con poderes
sobrenaturales que hasta la fecha ha protagonizado una trilogia para PlayStation 2 (remasterizada en
HD para Xbox 360 y PlayStation 3), amén de una cuarta entrega para estas mismas plataformas y un
*, reboot que no acabd de convencer a los fans mas tradicionales de la saga, entre otras cosas por el
“redisefio de los personajes en un intento de actualizar la franquicia a estos tiempos méas modernos.
“La segunda entrega fue con diferencia la mas floja, entre otras cosas porque era demasiado facil en
, comparacion con las otras, pero Capcom tomod buena nota de las criticas y se redimi6 con la tercera
| parte. Si te los perdiste en su dia, quiza vaya siendo hora de que los rescates en HD ahora que puedes.
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Ya lo hemos dicho antes: echamos mucho de menos a Haggar, el
Bud Spencer del mundo de los videojuegos. Y no es por
casualidad: pocas cosas pueden compararse a la diversion sencilla,
contundente y directa pero a la vez frenética que ofrecian las
primeras entregas de la saga Final Fight. Su prolongada ausencia
tan solo se ha visto periddicamente mitigada por una entrega para
PlayStation 2 que intent6 (sin éxito) actualizar la franquicia a
tiempos mas modernos con Final Fight StreetWise y con las raras
apariciones de Haggar en experimentos y spin-offs derivados de la
franquicia como Marvel VS Capcom 3 y Saturday Night Slam
Masters, aunque por supuesto no estamos hablando del mismo
concepto de juego que tanto nos atrap6 en las tres entregas de Final
Fight, y muy especialmente en la version arcade original. Para
rememorar tiempos pasados y jugar a algo parecido, lo que mas se
le acerca es recurrir a las mil y una versiones del BOR (Beats of
Rage), el motor de codigo abierto para disefiar juegos de estilo
beat’em up inspirado en grandes del género com Streets of Rage de
Sega y éste Final Fight de Capcom. Por supuesto que Capcom no
invento el género, pero si que cred una saga que inmortalizé a una
serie de personajes (los Haggar, Cody, Guy y compaiiia) y al
mismo tiempo perfecciono la formula y sento las bases de lo que
vendria después, hasta la casi practica desaparicion del género hoy
en dia. Como decimos, la primera entrega quiza fuera la mejor,
aunque como te contamos en las Retro Reviews del numero de hoy
de Play Again yo casi que me quedo con la segunda parte,
exclusiva de Super Nintendo.

Ya no se hacen juegos como Final Fight, es un estilo que hoy en
dia no atrae el jugador medio, pero de lo que no cabe duda es del
carifio que le tienen al juego dentro de la propia Capcom: no dejan
de incluirlo practicamente en todas las recopilaciones de juegos
que sacan al mercado. El tltimo de ellos, Capcom Fighters.
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Una de las sagas con mas solera de la casa, y al mismo tiempo
un referente constante cada vez que se habla de retro y de la
historia de los videojuegos. Ghosts ‘n Goblins siempre acaba
por salir por ahi de alguna manera. Es inevitable. Como la
musica de la primera fase en el cementerio, esta grabada a
fuego lento en nuestra memoria y en nuestros recuerdos de
tantas y tan buenas partidas en el arcade original, ya sea a
través del MAME, de versiones domésticas o del mismisimo
arcade original en el que tantas y tantas monedas te dejaste
cuando eras pequefio y eras tonto y te mataban a los dos
minutos. Sea de la forma que sea, la saga Ghosts’n Goblins ha
permanecido en el inconsciente colectivo y es, como digo, una
constante referencia para intentar explicar todo tipo de cosas
de esas de las que la razén no entiende.

Superando lo insuperable y rizando el rizo, en Capcom
destrozaron el dicho popular de “segundas partes nunca fueron
buenas” sacandose de la manga una secuela que super?6 al
original en todos los aspectos, sublimandolo ain mas con la
version para Super Nintendo, muy convenientemente
rebautizada como SUPER Ghouls ‘n Ghosts. Tras una
entrega genial para PSP (Ultimate Ghosts ‘n Goblins) hace
ya bastantes afios, no hemos vuelto a saber nada de Sir Arthur,
aparte de apariciones esporadicas en otros juegos de la
compaiiia como cameos o guifios al fan mas incondicional. En
PS2 disfrutamos (y mucho) de dos entregas de la saga
Maximo: Ghosts to Glory, un claro homenaje al clasico y a
la saga en general, pero no era exactamente lo mismo.
Capcom deberia despertar de una vez y traer de vuelta a uno
de sus personajes y sagas mas geniales, por si no se han dado
cuenta tienen a una legion de seguidores ahi fuera esperando a
que vuelva Sir Arthur. Y no, no me olvido de Loco Malito,
ese gran genio patrio y de su obra maestra Maldita Castilla.
No es un homenaje, es una obra de arte.
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Como hemos dicho antes, a Capcom nunca le ha importado asociarse con
otras franquicias y empresas con tal de dar un paso al frente y hacer realidad
todo tipo de suefios locos. Enfrentar a los personajes mas emblematicos de
= su universo con los del universo de los comics Marvel era algo
aparentemente imposible, al fin y al cabo, ;qué opciones podian tener en
una pelea personajes como Ryu de Street Fighter, un simple karateka, con
personajes super poderosos como Lobezno o el mismisimo Hulk?...Los
enfrentamientos no podian estar mas desequilibrados, y ni siquiera en sus
sueflos mas optimistas se le podria ocurrir al fan empedernido de Capcom
que alguno de sus personajes favoritos pudiera tener la mas minima
posibilidad contra un stiper héroe como Spiderman. Sin embargo, el
resultado no pudo ser méas equilibrado y ajustado. Si por algo destaca esta
saga de MARVEL VS
Capcom es por la sensacion de equilibrio y de creerte que es posible que
cualquiera pueda ganarle a cualquiera en un combate justo. Tras cuatro
entregas de esta franquicia, Marvel VS Capcom 2 nos sigue pareciendo el
mejor de todos (ese plantel de méas de 50 personajes es dificil de superar),
pero aparte de traernos esta franquicia imprescindible tanto para fans de
% Capcom como para fans de Marvel, nos quedamos con la agradable
A constatacion de que en el mundo de los videojuegos, al igual que en otros
medios narrativos como el cine o los cémics y la literatura, todo es posible.
El hecho de que Chun Li pueda darle una paliza a Hulk es prueba de ello...

CAPCOM
PlayStation.2 <t i
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ot
?"f/lfé‘lﬂi\\ﬁ'- < \ El caso de Onimusha es un caso curioso y al mismo tiempo
Ay triste, por decirlo de alguna manera. Quiza el mas curioso de
todos, seglin se mire. Tras cinco titulos brillantes (especialmente
las entregas numeradas de la saga), todas ellas para PlayStation 2
aunque la primera entrega también vio la luz en Xbox), desde el
fio 2005 no hemos vuelto a saber absolutamente nada de la
nquicia, permaneciendo inédita en la generacion de
PlayStation 3 y Xbox 360 y, dicho sea de paso, las cosas no
tienen mucha pinta de cambiar por el momento. No sabemos si es
porque la saga sufrid de cierta sobreexplotacion en su dia, o es
que a algln directivo de Capcom simplemente le cae gorda la
saga, lo cierto es que excepto algiin rumor de remasterizacion en
alta definicion (que finalmente parece que se hara realidad en
2019), la saga esta en punto muerto. Y es una lastima, como
decia mas arriba, porque si algo le sobra a Onimusha es calidad
por los cuatro costados. Otra saga que surgi6 a la sombra de
Resident Evil y que acabd evolucionando hasta convertirse en
algo nuevo y completamente diferente. Las batallas de
Samanosuke y el resto de héroes de la serie Onimusha contra el
demoniaco general Nobunaga y sus secuaces surgidos del
infierno quiza se merezcan volver a la actualidad. A unas malas,
siempre nos quedard la saga original.
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En cierta forma, hablar de Power Stone supone inevitablemente hablar de Dreamcast. Pocos juegos son mas representativos del
espiritu arcade, divertido y desenfadado de esta recordada y muy querida consola que Power Stone y sus locos combates a cuatro
bandas en escenarios isométricos interactivos. Es pura diversion, sin complicaciones ni paliativos, para mi era el claro exponente de
lo que un juego de Dreamcast debia reunir. Tras dos entregas (la segunda atin mejor que la primera, y mira que era dificil superar el
liston) para la tristemente desaparecida consola de Sega, la saga qued6 unos afios a la deriva hasta que en PSP pudimos disfrutar de
Power Stone Collection, un recopilatorio con las dos entregas originales mas ciertos extras bastante suculentos.

Desde entonces, y ya ha llovido demasiado, la saga Power Stone ha caido completamente en el olvido, evidenciando una vez mas
que, lamentablemente, es muy posible que este tipo de juegos arcade ya no tengan cabida en el mundillo actual de los videojuegos.
Si bien es cierto que Power Stone no es tnico en su género (Spawn: in the Demon’s hand, por ejemplo, intentd hacer lo mismo
pero tomandose mas en serio a si mismo), si que es el mejor o por lo menos el mas divertido arcade multijugador del estilo “so6lo
puede quedar uno”. Lo mejor de todo era la sensacion incomparable de que en el fragor del combate podia pasar de todo, y en
cualquier momento se le podia dar la vuelta a la tortilla y cambiar las tornas para remontar y acabar siendo el vencedor. Aqui vale
todo, desde hacer burlas a los rivales hasta golpearles con objetos del escenario, usar tus movimientos especiales y convertirte en un
ser super poderoso tras recolectar las power stones que dan titulo al juego y barrer a los contrincantes en un abrir y cerrar de ojos.
Lamentablemente, como deciamos un poco mads arriba, ya no se hacen juegos asi. A veces creo que el buen gusto y el sentido del
humor se ha perdido. Power Stone era todo eso y mucho mas.

Si bien es cierto que Capcom tiene varias gallinas que ponen huevos de oro y no solo una,
Resident Evil seria la mas grande (o por lo menos la mas rentable) del gallinero. Muy pocas
personas (tanto fuera como de dentro de Capcom) sospechaban lo que se estaba gestando
cuando en 1996 vio la luz el primer juego de la saga, con su atrevida propuesta de hacer un
juego basado en la supervivencia y el terror, atin mas teniendo en cuenta las limitaciones
técnicas de la época, por aquello de que ciertos zombies daban mas risa que miedo. Sin
embargo, Resident Evil no fue un éxito, fue mucho mas que eso: una auténtica revolucion
dentro de la industria y el nacimiento de una de las franquicias mas lucrativas y exitosas de
toda la historia. Comics, secuelas, posters, peliculas tanto de animacion como de imagen real
(ya van 6 con la ultima entrega de Milla Jovovich), libros y un sinfin de articulos de
merchandising respaldaron inmediatamente el éxito de un fenémeno que no para de crecer.
Practicamente no hay consola que no cuente con, al menos, un juego de la saga en su catalogo
(la tinica que me viene a la memoria desde que salio la saga es la X Box original, que no tuvo
ninguno), y por el momento la cosa no tiene aspecto de cambiar: su lltima entrega hasta la
fecha, Resident Evil VII es un juegazo que ha devuelto la saga a 1o mas alto, y ya mismo llega
el remake de Resident Evil 2.




Y. como no podia ser de otra manera, otra de las gallinas de los huevos de oro
mas lucrativas y rentables de nuestra querida Capcom es la inmortal ¢
imperecedera saga de Street Fighter, por supuesto. Capcom ya tenia una rica
tradicion y un legado tras de si muy considerable cuando llegd Street Fighter,
pero desde luego no cabe duda de que esta saga supuso el respaldo y el golpe de
efecto definitivo que colocd en el mapa a Capcom de manera efectiva y
revoluciono otro género (otra vez mas) de manera irrevocable. Los juegos de
Iucha 2D no serian lo que son sin Street Fighter y, muy especialmente, Street
Fighter I, a dia de hoy la version que se ha quedado como referente en el
inconsciente colectivo. Recién cumplidos 30 afios desde que se inici6 la saga,
Street Fighter contintia imparable. Street Fighter V se ha consolidado como un
verdadero juegazo que (ahora si), solucionados sus problemas técnicos de inicio
y tras haber pulido algiin que otro fleco, viene a refrendar el éxito de una saga
que parece incombustible. Llevamos 30 afios haciendo “Hadokens” y no nos
cansamos. Un dato anecdotico y aparentemente sin importancia sirve para ilustrar
la auténtica veneracion que los aficionados sentimos por esta saga: 27 afios
después de su estreno, acaban de descubrir un combo nuevo (debido a un
pequeiio fallo de programacion casi indetectable) en el arcade original de Street
Fighter I, gracias al cual es posible golpear a Vega cuando este esta cayendo al
suelo. Todo un ejemplo de lo que he dicho antes.
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Viewtiful Joe

hero, around?
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Ahora que no nos oye nadie: jQueremos mas juegos de \\\ ' = = }
Viewtiful Joe!...superhéroes cabezones con pijamas -
ridiculos, villanos delirantes, enemigos torpes e inttiles

parecidos a los “masillas” de los Power Rangers, la capacidad

de acelerar o ralentizar hasta limites insospechados tus

ataques, y sobre todo, diversion pura y dura y sentido del

humor, ingenio y adiccion, una formula que a Capcom le ha

dado muy buenos resultados en infinidad de ocasiones a lo

largo de los afios.

Hoy en dia bastante olvidada, la saga de Viewtiful Joe supuso

en su dia un verdadero soplo de aire fresco dentro del

explotado mercado de la industria y los géneros tradicionales.

Viewtiful Joe es un arcade, un juego de lucha, un beat’em up

y ademas de todo esto deberas usar la cabeza para decidir cual

de tus habilidades conviene usar mejor en cada situacion. Es

uno de esos juegos geniales que son dificiles de etiquetar,

posiblemente porque es muchas cosas a la vez y ninguna al

mismo tiempo. Y ahi reside su encanto. Si nunca lo has

probado y empiezas a estar un poco harto de los mismos

géneros de siempre deberias darle una oportunidad, aunque

solo sea por variar y probar algo distinto y delirante. Una obra

maestra.



Vivimos tiempos dificiles, y la originalidad es un valor al alza. En
un panorama en el que ya todo o casi todo parece estar inventado,
se hace cada vez mas dificil ser original y no digamos ya crear
franquicias nuevas o conceptos realmente revolucionarios que no
hayamos visto ya otras veces. En medio de la enorme ola de
mediocridad que nos asola, es reconfortante echar la vista atras y
recordar los viejos tiempos en que un simple slasher como
Splatterhouse era capaz de tenernos enganchados durante horas a
base de ir avanzando y eliminando a todo zombi o bicho viviente
que se nos cruzara en el camino. Hoy rescatamos del batl de los
recuerdos un juego que pese a tener solamente 8 afios es, por su
propuesta descaradamente retro y su homenaje al clasico
homonimo, pura carne de cafiéon para convertirse en un juego retro
por si mismo y con todo merecimiento.
Splatterhouse (2010) es la demostracion palpable de que un juego
puede pertenecer a la generacion que sea, que cuando su mecédnica
y su planteamiento esta directamente enfocado a la diversion pura
y dura y sin complicaciones, el resultado siempre es el mismo:
puro regusto retro del bueno, del de toda la vida. Por eso este
reboot o remake o como querdis llamarlo del Splatterhouse original
rezuma nostalgia, diversion y espiritu arcade por los cuatro
costados. Aqui no vas a encontrar complicados puzles ni te vas a
liar con el mando teniendo que hacer rebuscadas combinaciones de
botones, todo es extremadamente sencillo y sobre todo muy
divertido. A veces confundimos sofisticacion con diversion, y no
es asi: un juego sofisticado no siempre resulta divertido, y este
Splatterhouse es todo lo contrario, afortunadamente.

Técnicamente es una maravilla, los graficos son una pasada y
todo tiene un estilo muy peculiar que entra por el ojo con
facilidad, y es que sabe aprovechar bastante bien la potencia
de la generacion de PlayStation 3 y Xbox 360, aderezando el
pastel con suculentas y generosas raciones de sangre y
visceras que lo salpican todo, inundando (literalmente) la
pantalla de casqueria al tiempo que destrozamos y golpeamos
con violencia sin par en un frenesi de destruccion que te hara
sentirte culpable por lo bien que te lo estas pasando. Es de
esos juegos tan violentos y divertidos que te hacen llegar a
preguntarte si eres buena persona o estas equilibrado
mentalmente, redefiniendo el término de placer culpable
como pocos juegos han llegado a hacerlo. Si quieres sentir lo
que sentias cuando jugabas a tus arcades favoritos cuando
eras mas joven pero con un juego mas o menos moderno,
prueba Splatterhouse (2010), y como siempre, olvidate de los
listos y sesudos analistas “profesionales” de la prensa
“especializada” que no supieron ver nada mas en esta joya.
Una pura bomba de diversion, adrenalina y desenfreno. ;Qué

mas quieres?...




actuales pero con un fuerte componente retro, o
bien por su vinculacion directa con algin juego
clasico o bien porque debido a sus caracteristicas y
mecanicas algo anticuadas, ya empieza a oler a
retro. Es una forma de demostrar que aqui en Play
Again, aunque nos apasiona lo retro, también
sabemos valorar lo bueno de la actual generacion
de consolas y ordenadores, no vaya a ser que nos
confundan con integristas de lo afiejo y lo antiguo.
Maravillas y juegazos hubo y seguird habiendo
siempre, no os quepa duda.
Inauguramos la seccion con un titulo que sali6 alla
por 2010 para XBOX 360, PS3 y PC y que, pese a
no ser tan antiguo (habra quien se pregunte qué
hace este polizonte a bordo de este barco), tiene una '
serie de caracteristicas muy evidentes que lo
convierten en un firme candidato a juego retro
dentro de pocos afios, de esos que ya empiezan a
oler.

Ese olor no tiene porqué ser a rancio ni a nada
desagradable, por supuesto. Si bien sus mecanicas
se han quedado anticuadas (quiza antes de tiempo),
su ambientacion, su desarrollo y su jugabilidad bien
podrian encajar en cualquiera de los clésicos retro

que duermen el suefio de los justos en el Olimpo.

Dante’s Inferno es una obra maestra de Visceral

Games (nos han traido mucho y muy bueno,
reconozcamoslo) que en mi humilde opinién no
recibid el mérito ni los honores que realmente

merecio.
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Iba a ser el primero de una trilogia que
"y desafortunadamente nunca tuvo continuacion, mas

alla de contenidos descargables que no aportaban
demasiado, las bajas ventas en relacion al dinero
invertido hicieron que se quedara en un solo juego.
Una verdadera lastima, porque el juego estaba
realmente bien: escenarios inmensos, enemigos
terrorificos, combates épicos y escenas de video
llenas de pura poesia y belleza, todo ello
envolviendo al jugador en una experiencia
audiovisual completamente absorbente y
memorable que tuvo su apoyo multimedia en una
pelicula de animacion que vio la luz en Blu-ray y
DVD y en la que se nos contaban mas detalles
acerca de los protagonistas.
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Jugar a Dante’s Inferno es lo mas parecido a estar en el Infierno
que jamas vayas a experimentar, y es que descender al mismisimo
infierno en busca de tu amada para liberar su alma eterna de las
garras de Lucifer no es algo que hayas visto en muchos juegos, y

por supuesto no de esta manera. Aqui todo es un espectaculo
superlativo, destrozando demonios y almas en pena a los que
deberas hacer frente mejorando tus habilidades y ataques, uno tras
otro en oleadas interminables hasta llegar al mismisimo Satan en
persona, al que deberemos derrotar en un combate durisimo (y
larguisimo, la cosa podia irse a la media hora con facilidad y sin
contar las veces que te mataban). Quiza una de sus sefias de
identidad propia, y al mismo tiempo una de las cosas que mas me

Incluso hubo sectores de la prensa especializada en
videojuegos que le dieron palos de todos los colores
y lo tinico inteligente que fueron capaces de ver en
¢l fue aquello tan triste y tan explotado de “es una
copia mala de God of War”. Bueno, si bien es
cierto que comparte varios elementos y ciertas
mecanicas con el gran juego de Sony, podemos
deciros por experiencia propia que tras jugarlo dos
o tres veces seguidas es cuando verdaderamente
llegas a apreciarlo en toda su grandeza, y te das
cuenta de que mereci6 otra oportunidad.

\ atraen de este juego, es la posibilidad de perdonar o condenar a las
| almas en pena de personajes histdricos reales que te vas
encontrando por tu camino a través de los circulos del Infierno,
desarrollando asi tus habilidades defensivas o de ataque si te
decantas por una opcion o por otra. Olvidate de su parecido con
God of War: libérate de prejuicios. Buscalo ya y dale la oportunidad
que le negaron en su momento. Se la merece. Y si no te gusta,
siempre puedes volver al Arkanoid y al Dragon Ninja, pero luego
no nos digas que te aburres de lo mismo de siempre...




Si ahora tienes en torno a los 40 afios 0 mas, seguramente te habra
venido de repente una extrafia sensacion al recordar estas imagenes

de arriba y el nombre de El Halcén Callejero (Street Hawk). Es
normal, esta serie de television pegé fuerte cuando éramos
pequeilos (y otros que no eran tan pequefios pero se engancharon
igualmente) debido a varios factores que ahora trataremos de

analizar. Lo primero es que en aquella época sdlo habia dos canales

de television en Espafia, y en horario de maxima audiencia

(después del telediario), o veias El Halcon Callejero o te echabas la

siesta. Si eras de los que pueden sobrevivir sin siesta ahi tienes la
explicacion. Segundo y mas importante, lo cierto es que la serie

estaba bastante bien y lejos de ser un clon de El Coche Fantastico

pero con moto en lugar de coche como algunos se empefiaban en
decir en aquella época, tiene su propia identidad y supo explotar
sus cualidades para hacerse un hueco en la memoria de toda una

generacion. Algunos se estaran preguntando qué hace aqui hoy El

Halcon Callejero, si era una serie de television y esta es una
seccion donde hablamos de peliculas. Buena pregunta. La
respuesta es parecida a la que dabamos al hablar en el nimero

En la “pelicula” de El Halcon Callejero, que como ya decimos
no era tal, sino el episodio piloto de la serie, somos testigos de
la primera aparicion del policia Jesse Mach, el protagonista de
la historia (interpretado por Rex Smith) que tras resultar
herido en el transcurso de una misién, se queda impedido para
conducir su motocicleta. Afortunadamente para él, el agente
del servicio secreto de inteligencia Norman Tuttle
(interpretado por Jeo Regalbuto, habitual de otras series de
television policiales de los afios 80) se interesa por ¢l para
proponerle como candidato para el programa Street Hawk, un
proyecto ultra secreto del gobierno en el que un policia
motorizado pueda combatir el crimen montado en una moto
equipada con una inmensa capacidad de fuego y una
tecnologia punta que la habilita para correr a una velocidad
inimaginable. Como si de un super héroe urbano salido de los
comics se tratara, el Halcon Callejero surcaba las calles a toda
velocidad persiguiendo a los malvados y haciéndonos vibrar a
los nifios de los afios 80 (la serie es de 1985, afio
absolutamente mitico y maravilloso por muchos motivos,

como descubriréis si habéis leido en las paginas centrales
nuestro suplemento de “El Rincén de Murdock™).
Inexplicablemente y por lo menos aqui en Espafia nunca
llegaron a reponerla, que yo recuerde, a pesar de que tuvo
indices de audiencia irrepetibles y marco a una generacion que
aun la recuerda con nostalgia. Ni siquiera esta editada en DVD
en nuestro pais, y es casi imposible encontrar alguna edicion
extranjera que incorpore el doblaje castellano, pero en Internet
hay numerosas comunidades de fans que aun hablan de ella.

anterior de la pelicula de imagen real del Hombre Araia, y es que,
otra vez mas (y aviso: no serd la tltima, en el préximo niimero
hablaremos de Galactica, la serie y la “pelicula” del videoclub) nos
colaron un episodio piloto de una serie de television como si fuera
un largometraje y todo el mundo picéd. Vaya si picamos, yo el
primero. Y ademas tengo que confesar que la alquilé un monton de
veces, y aun mas, cuando el videoclub de mi barrio cerr6 a finales
de los 90 (como casi todos los que no dieron el salto al DVD y se
quedaron con sus viejas cintas de VHS) corri a comprar la pelicula

por una cantidad irrisoria para quedarmela de recuerdo. Era la
misma cinta que tantas veces habia alquilado y con la que sofiaba
con pilotar esa moto tan chula (el disefio es genial, hay que
reconocerlo, todo muy negro y muy sobrio) que tanto me gustaba
cuando era niflo.

Ya s¢ que ahora voy a usar una frase que muchos odian y que
estd muy explotada, pero es cierto, ha envejecido bastante mal.
Es un producto de su época y ponerse critico con ella es
absurdo, injusto y no conduce a nada. Nos quedamos con el
recuerdo. Al fin y al cabo, vivimos de eso.




V7 ﬂ&‘llb!hf\“‘\\\\

IHIF‘\ \\»\\\
.&J&/l/J Al

| Para ser justos, hay que reconocer que aqui en Play Again tenemos
debilidad por la Dreamcast y por extension sentimos algo de favoritismo
cuando hablamos de sus juegos. Sin embargo, al mejor policia siempre
se le acaba escapando un ladrén, lo que quiere decir que hasta una gran
consola como Dreamcast tiene algiin que otro excremento infumable
oculto entre su excelente catalogo de videojuegos. Uno de ellos te lo
traemos aqui hoy para recordar que en esta vida lo importante no es
como se empieza sino como se acaba: Godzilla Generations, este
bizarro simulador de monstruo gigante, tiene el privilegio de ser uno de
los primeros juegos que se lanzaron en Japon para acompaiiar a la
i Dreamcast en su lanzamiento inaugural, pero al mismo tlempo tiene
también el dudoso privilegio de ser uno de los peores (y mas aburridos)
juegos que han aparecido para esta consola, y de paso, para cualquier
[T consola imaginable. Es dificil imaginar un juego mas aburrido,
™ 0'3.5 673 mediocr.e, desesperantemente le_:nto y penoso que este Godzilla
: Generations. Imagina ser Godzilla. Guay, ;verdad?...Pues no. Te

d ﬁ o ; 2 equivocas. Si ser Godzilla implica moverte asi de despacio, no poder

hacer nada para evitar los ataques de los aviones y los tanques y
limitarte a avanzar pesadamente arrasando con todo lo que pisas hasta
que se acaba la fase y pasas a otra exactamente igual a la anterior, ser un
lagarto prehistorico gigante no mola nada en absoluto. Lo que en
principio parecia una buena idea, es decir, asumir el control de Godzilla
y destrozarlo todo a tu paso, acaba convirtiéndose en una experiencia
tosca, penosa, lenta y sobre todo muy aburrida por culpa de un control
nefasto, una dificultad absurda (por inexistente) y una falta de ambicion
e~ Y de medios que acabaron lastrando a este Godzilla Generations y
_ terminaron por arruinar lo que prometia ser un juegazo. Ni los graficos
~ R = (propios de una Mega Drive, dos generaciones por detras de lo
if‘g esperado), ni el sonido ni nada en absoluto pueden justificar que estemos
o ante un juego programado para la Dreamcast. Todo es un timo
monumental que inexplicablemente tuvo una secuela (Godzilla
i Generations: Maximum Impact) que mejoro ligeramente la experiencia,
— % 012. 297 ™ entre otras cosas porque hacerlo peor hubiera sido imposible. Es un
- ©10:51 6 4 N juego tonto, facil (no recuerdo que me mataran ni una sola vez), simplon
y ante todo aburrido, que es el peor de los pecados que puede cometer
. un videojuego. El unico atractivo, por buscarle algo positivo, es
desbloquear a los distintos tipos de Godzilla que aparecen tras completar
el juego, eso suponiendo que te queden ganas de volverlo a jugar tras
acabarlo por primera vez. Un horror que no sali6 de Japon, ni falta que
hacia. Afortunadamente para la Dreamcast, pronto quedo en el olvido.
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¢ Por que no lo hablamos?...

Correo de los lectores

Por Enrigue Sequra

iHola! Otra vez aqui, esta vez con un niimero extra de
Navidad, ha pasado mucho tiempo desde nuestro anterior
numero y por eso los mensajes, comentarios y emails se
acumulan. Vamos a ello. No sin antes agradeceros, como
siempre, vuestro tiempo y vuestros comentarios de todo tipo.
Sin vosotros esta revista no existiria, y es vuestro apoyo el
incentivo que me mueve a continuar con este proyecto.
jGracias de corazon! Vamos ya con vuestras consultas...
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Manur(Teruel)—
Tu pregunta me hace bastante gracia, no
te ofendas: ({Qué opino del famoso
emulador MAME?...Pues sinceramente
que es el mejor invento de la humanidad.
En serio, no sé qué aspecto negativo

~ podria tener. Sé que hay gente que esta
en contra de la emulacion, y los respeto.
Pero te aseguro que no es mi caso, desde
luego.
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Apunto tu sugerencia y me la tomo muy en serio, te aseguro que
personalmente me encantan los juegos retro de terror, y como es cierto que
se nos pas6 Halloween y no hubo ocasion de dedicarle espacio en la
revista al tema, en el proximo niumero de Play Again encontraras un
extenso reportaje sobre ello. Lo he llamado “Terror Retro”, y sera el tema
central de la revista. No ha podido coincidir con Halloween, pero bueno,

+| 1o bueno de los videojuegos retro es que nunca pasan de moda y son
intemporales. Efectivamente en cada nimero de Play Again siempre hay

En PLAY AGAIN nos preocupamos por nuestros lectores,
realmente nos interesa lo que pensais y nos gusta teneros lo
mas cerca posible. En esta seccion contestaremos vuestros
mensajes y atenderemos vuestras dudas y sugerencias.

SPLATTERHOUSE
Tony, Warcraft; (Email

Como habrés visto ya en este mismo nimero he tenido muy en
cuenta tu sugerencia, amigo. La seccion Retro Remakes que
arranca este mes es justamente lo que tu pedias: enlazar el
pasado con el presente mediante una seccion que se centre en
analizar juegos actuales que se basen en clasicos consolidados.
Efectivamente hay mucho donde escarbar ahi, entre remakes,
secuelas, homenajes y remasters hay mucho donde escoger.

RetrorFan-1982-(Email)
El debate que planteas me resulta
mas que interesante: la moda de las
consolas retro Mini. Lo que en su
dia me pareci6 un bonito homenaje
y algo curioso cuando sali6 la NES
clasica Mini, se ha convertido en
rechazo y cansancio. Si te soy
sincero, empiezo a estar un poco
harto de tanta consola Mini, parece
ya bastante evidente que se trata de una simple
estrategia comercial para sacar dinero. Y por lo
que se ve funciona bastante bien. A los
especuladores les encanta, desde luego. Para
gustos los colores.

Esas capturas de

=l pantalla que has visto por ahi

=8 de juegos de lucha que
enfrentan a personajes de
comic de distintas editoriales
(y hasta personajes de
peliculas famosas) son
producto de arte conceptual
hecho por fans, o directamente
son producto del MUGEN, un
software generador de juegos
de lucha 2D con el que se
hacen auténticas maravillas.

un tema central que articula el resto de contenidos, y que suele ocupar la
portada. Asi que ya sabes, en el nimero 5 toca Terror del bueno...jTerror
RETRO!

Nada oficial pero si muy
oficioso.

READY”

jContacta con nosotros!...Si quieres participar en esta seccion y ver tu mensaje contestado en el proximo numero de
PLAY AGAIN, no dudes en mandarnos tus comentarios, preguntas y dudas por email a
enriquesegura78@hotmail.com o manda un Whatsapp al 646603847. ;Te esperamos!
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LOS MEJORES VIDEOS DE

;Quieres mas?..Aquii te: proponemos algunos: videos

para que sigas disfrutando de. 4~ \
Bt U-\Y AGA

/

Un curioso homenaje retroa | «
varios personajes de juegos

Capcom vs. SNK: Mlllennlum Flght (2000)
Arcade game, PlayStation, Dreamcast

Evolution Of Capcom Games 1984 -
2019

23.848 visualizaciones

Un buen repaso a la evolucion de nuestra
querida CAPCOM desde sus inicios hasta la
actualidad. Es justamente lo que promete el
titulo: un poco de todo, variado e ilustrativo.

Danger Zone - "EAGLE EYE"
20,19 € + otros cargos

v Echa un vistazo al merchandising de..

The 10 Best Zombie Games of All
Time

antiguos de la 8 bits de
Nintendo. Seguro que a

hacen
personajes
como los de
antes. Aqui
esta la prueba.

'| organiza un curioso
| ranking con los 10

Si todavia no has tenido
suficientes muertos
vivientes con el reportaje
de este ntimero, aqui
tienes un video que

mejores juegos de
zombies de todos los
tiempos. La eleccion de
algun titulo es algo
discutible, pero estd muy
bien y te puede dar ideas
si no conocias alguno de
estos juegos.

todos los sigues echando de
menos a menudo. Ya no se

NES Characters Come Together In
this Retro Remix

49.4009 visualizaciones

caRY
CEXRECE
Capture Level 1

53. Jade Cocoon: StoMmSf e Tamamayu (1999)

100 Underrated/Hidden Gem PS1
Games In 10 Minutes

93.367 visualizaciones

Pues eso: 100 juegazos de PSX infravalorados revisitados en
10 minutos. Seguro que descubres alguna joya oculta entre
la lista. A mi me ha sorprendido, y eso que conozco muchos.

92.869 visualizaciones

IN

Este mes el premio es un DVD original de la pelicula STREET
FIGHTER ALPHA, donde se nos cuenta el origen y asistimos a
los primeros combates de los personajes mas emblematicos de
esta saga legendaria. Mira las condiciones del reto que te
proponemos y te mandamos el DVD a casa. Es fécil. Para
hacerte con la pelicula, solamente deberas derrotar a Sagat
como te decimos mas abajo...

Consiguio derrotar al jefe final de la primera
fase de Shinobi sin perder ninguna vida. Lo hizo
usando la version de Master System. Genial!

Supera nuestro reto y gana el premio!!

iDale una paliza a Sagat! en la version arcade original de STREET FIGHTER debes derrotar a Sagat
haciéndole, al menos durante algiin momento del combate, un puiietazo del dragén (Shoryuken) que le
marque en el pecho con su caracteristica cicatriz. Su derrota a manos de Ryu en la primera entrega de la
saga le hizo volver aun mas peligroso en Street Fighter II. Inmortaliza este momento historico y el premio
es tuyo. También vale si le derrotas de otra manera, pero el reto es mas interesante con el dragon punch.

Cuando lo consigas, hazte
una foto o captura la
pantalla y mandanos un
Whatsapp al
646603847...Si eres el
primero, te mandaremos el
premio a casa. jSuerte y
date prisa!




En el proximo numero...
I Especial
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