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jHola amigos! Bienvenidos a un nuevo numero de Play Again. Es un
verdadero placer estar aqui con todos vosotros una vez mas, compartiendo
todo lo que nos une y nos apasiona, que es mucho. Hoy me gustaria empezar
la editorial haciendo reflexionar a todos por igual en torno a un tema
siempre candente y polémico como es el de la tristemente famosa
especulacion. Mi pregunta seria mas o menos esta: ide quién es la culpa, del
especulador sinverglienza que te pide 300 euros por (digamos por poner un
ejemplo) una NES Mini, o del idiota (con perddn si ha sido tu caso) que los
paga?...En otras palabras y como decia mi abuela, mientras haya listos
seguird habiendo tontos. Con perddn, insisto, no es mi intencién insultar a
nadie, ni mucho menos, pero yo haria un poco de autocritica y me pararia a
pensar un poco sobre este azote del coleccionismo retro mal entendido.
Seamos francos, el amor por lo retro nunca deberia nublar nuestro juicio
hasta ciertos extremos. A todos nos encantaria poder tenerlo todo en su
formato original, pero no nos engafiemos, lo vas a tener realmente dificil. En
este mundillo del coleccionismo retro hay que ser selectivo, no nos queda

otra. Contra el vicio de pedir siempre estd la virtud de no dar, asi que si 4
alguna vez os encontrais con un especulador que quiera sacaros la sangre
por esa cotizada pieza de coleccionista que tanto buscas, usa el cerebro y no [N][ﬁ]m@ﬁ;@ @
el corazén y aprende a decir que no. No podemos culpar a los demas de
nuestros propios errores, asi que recordad lo que estamos comentando hoy IM@@@ ((ﬂ@ 2@2@
y seamos coherentes. Paciencia. El tiempo acaba poniendo las cosas en su

sitio, y quiza, solo quiza, todos esos felices especuladores que hoy intentan
colarte una NES Mini por 300 euros o mas, se vean obligados a comérselas
dentro de poco si las circunstancias cambian. Porque si algo caracteriza a
este mercadillo del coleccionismo retro es que se trata de algo totalmente
cambiante. Aunque si algo no cambia nunca es nuestro amor por lo retro y
por los videojuegos, y por supuesto nuestro carifio hacia nuestros amigos y
nuestros lectores, que sois lo mejor de lo mejor. Por cierto, otra cosa mas
antes de despedirnos: atencién porque el proximo numero de Play Again va
a ser realmente especial por varios motivos: no solo tendréis un nimero
especial de Verano, también es nuestro nimero 10, y para celebrar ese
numero magico y redondo os ofreceremos un volumen gigantesco con nada
mas y nada menos que 60 paginas, nuestro nimero mas extenso y ambicioso

hasta la fecha. Que ustedes lo disfruten, queridos amigos. Play Again es PLY AGAIN es una revita hecha por y para aficionados a

gratis y lo seguird siendo. los videojuegos y la cultura retro, evidentemente sin ningfin
iNos vemos en el préoximo niumero! animo de lucro. Todas las imagenes son propiedad intelectual

_ de sus respectivos duefios y empresas y han sido usadas con el
Eﬁf@@ Seg unico fin de difundir sus productos y publicitarlos con fines

1eYPIA W Am informativos.

. — i




A Revista trimestral sobre
videojuegos y cultura retro
' AY AG AI N M nR Edita: Enrique Segura
PL Y / Numero 9 Marzo 2020
\ ‘_// -
EDITORIAL: La Especulacion, un arma de doble filo......2

Reportaje Especial :'f““\’ /J?‘
PSP.zid

Diez Juegazos para tu®

B g
ReportajerPrincip
20 Caituchosinolvidab

Es%fc all*
uedos Tran

Reportaje Especial

£

Segundas Partes...;NUNCA fueron buenas?......28
Regreso al Videoclub......34

Retro Remake......35

CASI Retro......36

El Basurero Retro......37

El Correo de los lectores......38




@,

\‘
Soy;

oqealieWomsd

Phra PSP" °

Por extrafio que parezca, Sony parece haber perdido el
interés por competir en el mercado de las consolas
portatiles, quizd sea porque PS VITA no acabé de funcionar
como algunos hubieran deseado, o simplemente porque
Nintendo aguanta el tipo en este terreno y no admite
competencia. Sin embargo hubo un tiempo (no hace tantos
afios) en que nuestra querida y amada PlayStation se hizo
portatil y conquisté el mundo y, de paso, nuestros
corazones, con la PSP original, un prodigio de la técnica y la
estética que aun nos sigue emocionando y nos trae muy
buenas sensaciones y recuerdos. Hoy le queremos rendir un
pequeiio tributo recordando 10 de sus juegos, diez joyas
(algunas de ellas pasaron algo inadvertidas en su dia por
diversos motivos) que merecen ser reivindicadas y
recordadas con dignidad y con todos los honores...
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Llevarte a cualquier parte todas las grandes maquinas recreativas de Capcom
era algo solamente reservado para el mas loco de los sofiadores hace tan solo
unos afios, pero PSP materializé este bello suefio en forma de recopilacion
con Capcom Classics Collection, una coleccion de tesoros incunables que
devoraron tu paga semanal cuando eras pequefio, y que con toda seguridad y
lejos de guardarles rencor por ello, ain siguen cautivandote y emocionandote
como el primer dia. La lista es extensa y deslumbrante: desde Final Fight al
Street Fighter original, Ghouls n’ Ghosts, 1942, Gun Smoke, Forgotten Worlds,
Commando, Mercs y un largo etcétera, pero afiadidle un buen pufiado de
jugosos extras a la formula y entenderéis porqué se han revalorizado y porqué
cuestan lo que cuestan. Dos volimenes en sendos UMDs absolutamente
imprescindibles. Hazte con ellos. Ademas, se juegan de escandalo en la PSP.




Sigo sin acabar de entender cdmo lo hicieron para
meter toda la grandeza de este juegazo infravalorado
de PlayStation 3 y Xbox 360 en un diminuto disco UMD,
conservando de paso toda la esencia del juego
original...Si atendemos a las especificaciones de
manera aproximada, veremos que una PSP equivale,
con sus mas y sus menos, al potencial de una
PlayStation 2, pero es que estamos hablando de un
juego de Xbox 360/ PS3 que ya en sus soportes nativos
destacaba por hacer un impresionante despliegue
grafico y técnico, asi que imaginad la sorpresa al
comprobar que funciona (y ademas a las mil
maravillas) en una “modesta” PSP, no estamos
hablando de PS VITA. Y es que, si algo no necesitaba
ser nuestra afiorada PSP era precisamente modesta:
era una bestia parda capaz de hacer grandes cosas,
como lo demuestra este “pequefio” Dante’s Inferno,
una joya que en su dia paso injustamente con mas
pena que gloria porque muchos no supieron ver en él
mas alla de su parecido (absolutamente pretendido y
nada criticable, entiendo yo) con God of War. Sin
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embargo es todo esto y mucho mas. Adentrarse en las
profundidades del mismisimo infierno nunca fue mas
emocionante y sobrecogedor. La ambientacién es

)| soberbia, te hara creer. Creer de verdad. En Dios...y en
%l el Infierno. Aunque sea el de La Divina Comedia.
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Si antes hablabamos de una joya que fue criticada por su
parecido con God of War, ahora traemos a la palestra nada masy
nada menos que al original. La saga God of War, como era légico
y totalmente comprensible, tras su arrollador paso por
PlayStation 2 con sus dos primeras entregas numeradas, acabo
recalando en las tranquilas aguas del fondo de catdlogo de PSP
con dos entregas absolutamente miticas como lo fueron Ghost of
Sparta y Chains of Olympus. No sabriamos decirte cudl de los dos
fue mejor (¢Es mejor Messi o Cristiano Ronaldo?...Bueno,
ninguno de los dos es cojo, éno os parece?), pero de lo que no
nos cabe duda es de que el paso de Kratos por PSP fue de todo
menos aburrido. Dos aventuras colosales y de nuevo
(aparentemente al menos) muy por encima de lo que daba de si
una PlayStation portatil, aunque luego a la hora de la verdad
pudimos comprobar que los limites y las reglas estan para
romperse cuando es necesario.PSP movia (iy de qué formal!) las
andanzas de Kratos y sus espectaculares combates contra jefes
finales y monstruos mas grandes que la vida sin apenas
despeinarse, en ningin momento daba la sensacién de que
estuviera consumiendo todos sus recursos o de que estuviera
tocando techo. Incluso se sacaron varias ediciones limitadas de la
consola para conmemorar el lanzamiento de ambos juegos, una
de ellas absolutamente espectacular y muy bien arropada, ya que
venia con ambas entregas de la saga incluidas en el pack. Solo
hay que darse cuenta de una cosa para ver lo grandes que eran
estos dos juegos (y por extensidn nuestra querida PSP), y es que
afios después fueron remasterizados en HD para su explotacién
en PlayStation 3 y PS VITA. Nada de esto era necesario
realmente: los que los jugamos en su formato original ya
sabiamos que PSP era una maquina asombrosa y que estabamos
ante dos juegazos como la copa de un pino. Con HD o sin él. A
veces saber reconocer las cosas en su justo momento es la clave
para adelantarse a los acontecimientos. Imprescindibles.




Otra saga que dio el salto a PSP fue, como no podia ser de
otra forma, la saga GTA. Después de todo, uno de los
juegos mas vendido de PlayStation 2 (Grand Theft Auto
San Andreas) debia tener su extension en la hermana
pequeia de la familia PlayStation si o si, era casi una
cuestion obligada. GTA Ill, GTA Vice City y sobre todo,
como decimos, GTA San Andreas, en rapida sucesion
habian demostrado de lo que era capaz la PS2 y que los
tiempos estaban cambiando, una nueva era de juegos
gamberros y de corte descaradamente mas adulto se
habia iniciado, y la PSP no tardd en recibir su racion
correspondiente de GTAs. Hasta tres entregas de la
franquicia pudimos jugar en PSP, siendo el primero de
ellos y quiza el mejor de los tres este GTA Vice City
Stories. La duda no era si el juego seria bueno o no, era
mas bien si la nueva maquina portatil de Sony iba a poder
tirar de un juego de estas caracteristicas, y la duda quedd
mas que despejada. Mantiene y amplia la experiencia GTA
en tu PSP.
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Y otra franquicia que se dejo caer (repetidas veces) por PSP fue la
de nuestro querido amigo Snake y compafiia, Metal Gear Solid, Como ya ha quedado demostrado, PSP se atrevia con todo, y no
tras su inmenso éxito en las dos primeras PlayStation. Tras un le hacia feos a la idea de plantarle cara a su hermana mayor PS3
primer intento de llevar las aventuras de infiltracion de Snake a adaptando algunos de sus titulos y sus sagas mas emblematicas.
nuestra querida PSP con algo mds de recelo y pena que gloria con Este es el caso también de |a saga Resistance, una de las

ese invento algo descafeinado que fue Metal Gear Acid, los fans exclusivas mas laureadas del catalogo de PS3, que tuvo en PSP
mas acérrimos y entregados de las aventuras clasicas de Metal una mds que asombrosa adaptacién con este magnifico

Gear aun anddbamos pidiendo a gritos un nuevo juego para Resistance Retribution que explotaba hasta limites

nuestra PSP que demostrara si era posible trasladar la experiencia insospechados el techo técnico de la consola. Tanto sus

vivida en PS2 a nuestra nueva consola. Nuestras suplicas fueron graficos, realmente alucinantes, como su duracién y su
finalmente escuchadas y con Metal Gear Peace Walker y Portable frenético desarrollo parecen mas propios de una consola de
Ops (amén de un UMD con la novela grafica basada en el juego de sobremesa que de una portatil como PSP. Nunca una invasion
PSX) quedd demostrado que si, que PSP podia con Snake. Vaya alienigena fue tan divertida de repeler . Ademas el estilo de

que si. juego le sienta de muerte a esta consola.




Ty
APOLLD

Fuimos muchos los que nos sorprendimos cuando el bueno de
Stallone decidié retomar el personaje de Rocky en esa brillante
sexta entrega (no numerada) de la saga del boxeador mas
popular de todos los tiempos con Rocky Balboa (2006),
exactamente 16 afios después de su anterior entrega.. La
sorpresa fue alin mayor al comprobar que la pelicula no
solamente era buena sino que ademas fue capaz de inspirar un
videojuego basado en su licencia, cuando ya eran muchos los
que daban por muertos tanto al personaje como a la franquicia
de juegos basados en el mismo. PSP recibié ese mismo afio un
brillante juego que adaptaba toda la saga de forma espectacular
y sobre todo, muy divertida. Tras dos entregas que (sin llegar a
ser ninguna maravilla) supieron trasladar toda la épicay la
emocion de las peliculas de Rocky a la PlayStation 2, tras Rocky
(2002) y Rocky Legends (2004), la tercera entrega en discordia
salid en exclusiva para la portatil de Sony, demostrando de paso
que la PSP era capaz de emular la misma capacidad técnica de
PS2 y atiin mas, ampliarla. La prueba la tenemos en este gran
juego de Balboa (por cierto, muy posiblemente el mejor de
todos los que se hicieron hasta el momento) que nos pone en el
pellejo de Rocky y mucho mas, pues no solo deberemos superar
los combates que adaptan las seis peliculas de la saga, ademas, y
en un refinamiento de originalidad pocas veces visto en un juego
de estas caracteristicas, deberemos reinterpretar la historia de
los personajes de la saga en un modo “What if...?” que cambiara
los acontecimientos narrados en las peliculas: deberemos, por
ejemplo, derrotar a Ivan Drago con Apollo Creed para cambiar el
curso de los acontecimientos. Por supuesto, la mecdnica del
juego no se basa solamente en machacar botones a lo loco, por
lo que deberemos boxear con cabeza, usando combos efectivos
y gastar nuestra barra de resistencia con mesura e inteligencia.
Vino a demostrar que PSP aln no estaba acabada. Como Rocky.
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Algunos pensaran que para disfrutar de la experiencia Star Wars
Battlefront es necesario tener una PlayStation 4, gastarse una
pasta en el juego y, por supuesto, tener una buena conexién a
Internet para poder jugar en red (ni siquiera tiene modo offline
para un jugador). Pues no, lo cierto es que nada de todo esto
nos hacia falta hace mds de 15 afios para poder jugar y disfrutar
en nuestra PSP de ese auténtico juegazo que fue y sigue siendo
Star Wars Battlefront Elite Squadron (en su primera
encarnacion), al que le sucedieron hasta tres entregas mas:
Battlefront Il, Renegade Squadron y Lethal Alliance, si bien este
ultimo ya no guarda relacién alguna con la saga central
Battlefront). Todo el universo creado por George Lucas esta
perfectamente recreado en estos juegos para tu PSP, no falta
ninguno de los personajes, vehiculos y escenarios mas
emblematicos de las seis entregas oficiales (las tres de Disney
son un chiste, y a Rogue One la perdonamos porque sale Vader),
y su sistema de juego basado en escuadrones que se enfrentan
hasta aplastar la resistencia enemiga es sencillamente
apabullante: ver como una PSP mueve toda esa cantidad de
personajes por la pantalla sin despeinarse ni sufrir la mas
minima caida de frames es un logro técnico digno de elogio.
Pocas veces vas a disfrutar de un juego basado en Star Wars
como con las entregas de la saga para PSP. Todas son
tremendas, la primera ya era superlativa y la franquicia no paré
de crecer con las sucesivas entregas. Piensa en tu escena
favorita de la saga y...ipremio! La tienes aqui, perfectamente
recreada, ampliada y plagada de todos tus personajes favoritos
deambulando alrededor, mientras se baten en duelo a muerte.
La saga Star Wars Battlefront te arrastra hasta el mismisimo
centro neuralgico de las mas grandes batallas del universo
cinematografico de Lucas y te hace sentirte parte importante del
desarrollo de las mismas. Sigo sin explicarme muy bien como era
posible que PSP pudiera mover todo eso...




¢Coémo se puede superar lo insuperable?...Posiblemente
cuando Tekken 6 vio la luz en PSP fuimos muchos los que
pensamos, con la baba colgando, que era literalmente
imposible superar semejante hazafia en una maquina de
videojuegos portatil. Después de todo, Tekken 6 era un titulo
puntero ya en sus plataformas originales, tanto en arcade
como en PS3 y Xbox 360. Pues bien, ya en la recta final de su
vida comercial la PSP tuvo los santos bemoles de albergar en
sus tripas una auténtica bestia que desafia a toda légica: como
es posible que una barbaridad de juego como Tekken Dark
Resurrection fluya de esa forma en una PlayStation portatil es
algo que escapa a mi entendimiento. No es Tekken 7 pero
poco, muy poco le faltd. Es con diferencia el Tekken mas
grande y brutal que se haya visto hasta la fecha, y si nos
paramos a pensar en que su nivel estd muy cerca del que
exhibe una PlayStation 4 con la séptima entrega de la saga,
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entonces entenderemos que la PSP era una consola que se
retird de los terrenos de juego estando aun lejos de demostrar

todo su potencial.
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PSP no solo encierra en su interior la potencia suficiente para dar una réplica
contundente al catdlogo de PlayStation 2 (y mds aun, como ya ha quedado
sobradamente demostrado a lo largo de este articulo), también tuvo el privilegio (y la
chuleria) de dar cabida entre su ilustre catalogo a grandes glorias de Dreamcast que
volvieron en version ampliada y mejorada (y eso que mejorar a Dreamcast ya supone
de por si un logro dificil de alcanzar), como en el caso de Power Stone Collection (que
recopilaba las dos entregas en un solo UMD), Crazy Taxi Fare Wars o, sin ir mas lejos,
este brutal Virtua Tennis World Tour que ahora nos ocupa. Mejorando y ampliando en
todo la oferta de sus célebres dos primeras entregas, World Tour supone una ocasion
Unica de disfrutar en una portatil del espectaculo del mejor tenis arcade que jamas se
haya hecho, y ademas con todo tipo de mejoras y extras, nuevos jugadores (para
aquella época, se sobreentiende), nuevos mini juegos de endiablada adiccidn y unos
graficos que quitan el hipo. Virtua Tennis elevado a la enésima potencia. Y todo en la
palma de tu mano, équé mas se puede pedir?...i Mantener (y elevar) el nivel de
jugabilidad del original?...Concedido. ¢ Mejorar el control del mando de las consolas de
sobremesa?...Ahi lo tienes: en PSP se juega de escandalo. ¢ Ofrecer graficos similares a
la PlayStation 3? Venga, concedido. Ahi estan, hablan por si mismos. Y asi podriamos
seguir durante un buen rato hasta llegar a la conclusién que ya llevamos apuntando a
lo largo y ancho de todo este reportaje: PSP era una auténtica bestia, una maravilla de
consola que no llegd a emplearse a fondo y cuando estaba a punto de hacerlo se
marcho por la puerta de atras. Si nunca la tuviste, quiza vaya siendo hora de que te
hagas con una. Tener consolas técnicamente superiores no implica que sean mejores.
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Posiblemente fue la consola que salvd la n e

industria del videojuego de caer en un olvido
prematuro. Sus detractores le achacan su gl
inferioridad técnica frente a su gran '
competidora, la Master System de Sega, a la

que destrozé en ventas a pesar de todo,

pero de lo que nadie puede tener ninguna

duda es de que la primera gran consola de
Nintendo eray sigue siendo la cuna de
grandisimos juegos que suponen un antesy

un después en la industria, y que

contribuyeron a dar forma a este mundillo

hasta moldearlo y convertirlo en lo que es

hoy en dia. Su moderna “resurreccion” de la N i ntend O
mano de la NES Mini la ha hecho volver a 3 b
estar en boca de todo el mundo, y por eso

hoy en las paginas de Play Again queremos % Reportaje EspeCia/

=
devolver a la NES al sitio al que pertenece, al ’

Olimpo de las consolas retro al que
solamente acceden los mas grandes entre
los grandes. Aqui os traemos una seleccion
de 20 grandes cartuchos de NES que
seguramente recordards. Si no es asi y por
un casual nunca los jugaste, quiza aqui
tengas una buena guia para orientarte en tu
proxima “pesca” a la hora de buscar tesoros
escondidos:ii:
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La NES fue capaz en numerosas ocasiones de
ir por su propio camino ofreciendo versiones
de titulos clasicos que funcionaron muy bien
en otras plataformas, con Batman The Video
Game sucede justamente esto. El Batman de
la NES no es solo la adaptacion del juego de
la pelicula de Tim Burton, es eso y mucho,
mucho mas: un juego largo, exigente aunque
justo, variado y lleno de situaciones que
pondran a prueba tu habilidad. No tiene
mucho que ver con otras versiones.

De acuerdo, todos sabemos que las Battletoads no eran mas que una
copia muy descarada de las Tortugas Ninja, que estaban en pleno apogeo
de su fama por aquellos primeros afios de la década de los 90, pero lo
que quiza no todo el mundo sepa es que estos tres sapos ninja tuvieron
en la NES su primera (y mejor) aventura, un beat’em up de corte clasico
en el que hasta las formas y el contenido fueron una vuelta de tuerca
mas a lo que ya pudimos ver con el popular arcade de las Tortugas Ninja,
pero eso si: a pesar de todo tiene personalidad propia. Es largo, dificil (a
veces demasiado, la tercera fase en la que manejamos a las Battletoads a
lomos de sus vehiculos es una de las mas dificiles de la historia) y
adictivo, y estd plagado de grandes momentos y gags comicos de todo
tipo, que nos hacen darnos cuenta de que la franquicia nacié como una
burla o un chiste privado que no se tomaba en serio ni a si misma. Sin
embargo, las Battletoads habian llegado para quedarse: tras este juego
llegd su serie de animacion, un crossover con Double Dragon, etc.
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Tampoco lo pretende: tiene personalidad
propia como para ser un juego diferente y
genial, con una jugabilidad y un nivel de
adiccion a prueba de bombas,
convirtiéndose en uno de los mejores
juegos jamas protagonizados por el hombre
murciélago, y en esta lista estoy metiendo a
los mas recientes. Eso es mucho decir, pero
primero deberéis probarlo para daros
cuenta de que quiza no estoy exagerando.
Pocas veces 8 bits dieron tanto de si.
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De todos los juegos de Castlevania que
salieron para la NES, realmente cuesta
bastante quedarse solamente con uno, asi
que este apartado esta dedicado mas bien a la
saga entera que a un solo cartucho en
concreto. La evolucién de la franquicia le
sentd de miedo a nuestra querida NES, viendo
como las sucesivas entregas de la saga iban
ganando en complejidad, potencia graficay
duracién. Aun bastante lejos de lo que afios
después nos quitaria el hipo con Super
Castlevania IV en Super Nintendo (1991), lo
cierto es que, en honor a la verdad, no se le
podia pedir mas a una consola de 8 bits. Antes
de dar el salto a los 16 bits, Dracula y su
ejército de vampiros, brujas y trasgos se
pasearon a sus anchas por la NES haciéndonos
darle al latigo a base de bien, primero en
Castlevania (1986), un afio después en
Castlevania II: Simon’s Quest (1987) y por
ultimo, cerrando una suerte de trilogia en 8
bits, Castlevania Ill: Dracula’s Curse (1990), ya
con la consola a punto de terminar su ciclo
vital.
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Terminamos con una saga mitica de Konami para empezar con otra, y no es por pura
casualidad, ya que es mucho lo que la compaiiia nipona hizo por engordar el nutrido
catalogo de joyas de la NES: Contra es otra franquicia que dio unos frutos
extraordinarios a su paso por la consola de 8 bits de Nintendo. Arrancando en 1987
con su primera y mitica entrega, Contra (1987) tuvo su perfecta continuacién un afio
después con Super Contra (1988), versién ampliada y mejorada del anterior, que
afiadia nuevos elementos a la mitologia, culminando tardiamente la “trilogia” de 8
bits con Contra Force (1992), justamente el mismo afio que la saga dio el salto a la
generacion de los 16 bits con Contra Ill: The Alien Wars, un gran salto cualitativo en la
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El planteamiento de los juegos de la
saga es bien conocido por todo el
mundo, y es precisamente su espiritu
arcade y aventurero facilmente
accesible para casi cualquier tipo de
jugador lo que a la postre acabd por
convertirse en una de sus credenciales
mas representativas, algo que Konami
intentd mantener a lo largo de toda la
saga, casi siempre con bastante
acierto. Hace ya muchos afos que no
nos llevamos un buen Castlevania a la
boca, por lo que quizd sea hora de
mirar para atrds y volver al inicio de
todo, para redescubrir estos tesoros
que en su época pasaron,
especialmente aqui en Espaiia,
practicamente desapercibidos. Y no
sera porque no tengan calidad...
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franquicia. Si por algo destacaron los cartuchos de Contra en nuestra amada NES es
por hacer uso de un ritmo frenético (no puedes pararte ni tres segundos, todo es
avanzar y disparar sin parar), un despliegue técnico bastante notable para el techo
técnico con el que trabajaba, y unos escenarios llenos de colorido que sacaban un
provecho bastante impresionante de la limitada paleta de colores de la consola. El
término run’ n gun (corre y dispara) quedd consolidado para siempre y tuvo su mejor
exponente en esta saga para NES, antes de que mucho después SNK lo cambiara para
siempre con Metal Slug (no son pocas las similitudes entre ambas franquicias). Las
referencias populares y culturales de la época también estan muy presentes en la
franquicia, y es dificil no ver a Rambo, Alien y Dutch (protagonista del film Predator)
en la caratula del cartucho que lo empezd todo: Contra es hijo de su época y marcé
un antes y un después. Hazte con él y entenderas porqué...
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No es dificil entender el motivo por el que este cartucho ocupa un lugar de
privilegio en el catdlogo de la NES, y es que el peso de Donkey Kong y el
personaje de Mario para comprender el desarrollo de la industria del
videojuego tal y como la conocemos hoy en dia es demasiado grande como
para ignorarlo. Donkey Kong supone no solo la primera aparicion del mitico
abuelo de todos los monos protagonistas de videojuegos famosos sino también
(y quiza mas importante todavia), la primera aparicion de Mario como
protagonista de un juego, aun alejado de su propia franquicia. Es, ademas, una
conversién perfecta de una de las maquinas recreativas fundacionales de la
historia de la industria, hasta tal punto que sin el tremendo éxito de la maquina
original en 1981, la historia y el devenir de las recreativas podria muy bien
haber sido completamente diferente. Se trata del mismo juego arcade de las
magquinas recreativas, manteniendo intactas todas las virtudes que le
consagraron como un titulo absolutamente mitico: dificultad endiablada y
ritmo frenético, personajes con un carisma arrollador y un nivel de adiccién
que roza peligrosamente en la enfermedad. Si quieres saber de qué pasta
estaban hechos los grandes mitos del videojuego en tiempos mejores, regresa
al pasado con este cartucho inmortal que jamas pasara de moda. ¢Ha sido
capaz de terminarte el Ultimo Call of Duty?...Eso no es nada. Prueba Donkey
Kong.
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La NES era una consola increiblemente popular fuera de Espafia. Mientras que aqui los
ordenadores de 8 bits (y de forma muy concreta el ZX Spectrum, “el ordenador del
pueblo”) reinaban con total predominio, en otras partes del mundo Nintendo tenia en su
preciada consola el principal pararrayos y el centro de atraccién de todo tipo de licencias,
franquicias y sagas. El mitico arcade Double Dragon, el rey del beat’em up en los salones
recreativos, no dudo en tomar por asalto la NES aportando una secuela un tanto bizarra
pero impagable, que a veces se nos suele olvidar entre los mejores juegos de esta consola.
El juego no tiene desperdicio: mejorando y ampliando al original en todos y cada uno de
sus apartados, Double Dragon Il The Revenge (La venganza) es una bomba lo mires por
donde lo mires. Si te gustd el primero con este vas a alucinar. Vuelven las partidas
frenéticas a brazo partido en compafiia de un segundo jugador, pero el espectaculo en
esta ocasion es superlativo: nuevos ataques, nuevos enemigos, escenarios llenos de color
(algo raro en la NES, que cojeaba un poco en este aspecto) y una adiccidn enorme. Es tan
bueno que parece mas un juego de 16 bits que uno de 8.




Puede que actualmente no parezca gran cosa,
pero los que lo jugamos en su dia fuimos
testigos de la valentia de Nintendo al asumir un
reto superlativo como lo era el intentar mejorar
lo inmejorable: o en otras palabras, cdmo darle
otra vuelta de tuerca a un concepto sagrado
como Tetris e intentar darle un lavado de cara
para relanzarlo de cara a una nueva década. Si
los 80 fueron del Tetris original, los 90 fueron de
Dr. Mario. La idea es tan loca como
sorprendentemente adictiva: en lugar de piezas
que encajan haciendo lineas, aqui de lo que se
trata es de alinear cépsulas de colores para
aplastar y vencer a los virus.

Su aspecto inocente esconde una peligrosa bomba de
adiccidn que te costara bastante soltar, y es que pocos
juegos suponen un reto semejante a tus reflejos y ain
asi siguen manteniéndose frescos y originales a pesar
de tomar como inspiracion un juego mitico y
consagrado. Hacer algo nuevo partiendo de lo ya
inventado no es tan facil de conseguir como pudiera
parecer, y Dr. Mario es un ejemplo de ello. No es Tetris,
pero tampoco lo pretende, aunque lo sugiere. Tanto si
eres un experto jugando al Tetris como si no, en Dr.
Mario tienes la oportunidad de redimirte jugando a un
gran clasico que sabra atraparte sea cual sea tu
situacion de partida. Un imprescindible para tu NES, no
puedes dejar de probarlo.
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Muchos tuvimos nuestro primer contacto con un juego de pistola en la era de los 32
bits con clasicos como Time Crisis en la primera PlayStation, o incluso después, con
Dreamcast en estado de gracia y trayendo hasta el saldn de nuestra casa toda la
grandeza de maquinas recreativas como The House of The Dead 2, pero si nos
atenemos a los hechos y a la verdad, nuestra modesta NES ya hizo posible todo esto
muchos afios antes, y lo cierto es que no lo hizo nada mal. Se trata de uno de los
juegos mas vendidos de la historia de la consola, nada extrafio si tenemos en cuenta
que venia de regalo en un pack mitico gracias al cual fueron muchos los afortunados
que tuvieron acceso a su primera NES. Muchas cosas han cambiado desde aquella
época, pero las mecanicas y los principios que sostienen tanto a este genial Duck
Hunt como a otros juegos de pistola posteriores siguen siendo los mismos: tener
buena punteria, un pulso contundente y una rapidez de reflejos y una coordinacion a
prueba de balas (nunca mejor dicho). Si aqui se trata de dispararle a los patos que
cruzan la pantalla revoloteando de un lado a otro (parece sencillo pero no lo es), en
otros juegos similares se trata de disparar a muertos vivientes o pistoleros con sed de
sangre, pero el concepto, ademads de ser genial, es inalterable. Duck Hunt supuso
ademads un intento revolucionario de derribar la cuarta pared recurriendo ademas a
un sentido del humor envidiable. Lo tiene todo, no te dejes engafiar por su aspecto
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e @ = Antes de que Disney se dedicara a comprarlo todo y vivir del cuento, hubo un tiempo en que
(3{% vivian de los cuentos, que no es lo mismo aunque se parezca. Los cuentos protagonizados por
los personajes mas emblematicos de la casa, como las Pato Aventuras (Duck Tales), una de sus
miticas y mas entrafiables producciones propias de animacion. En esta serie el Tio Gilito y los
sobrinos del Pato Donald eran los protagonistas indiscutibles, viviendo las mas estrafalarias y
divertidas aventuras en cada episodio. Pues bien, la NES tuvo un magnifico juego que
.3 adaptaba a las mil maravillas todas las locuras de esta serie, muy en la linea del Mickey Mouse

}'{1 T TI sy Castle of lllusion de la competencia (Sega Master System, 1990), en este cartucho la
Ilm'{ll ¥ espectacularidad grafica y los escenarios llenos de colorido eran la sefia de identidad del
! |,'t_'r{ juego, junto con fases de plataformas y exploracion que nos daban en conjunto y como
{ resultado un juego redondo y divertidisimo. Al igual que sucede con todos los juegos de
Disney basados en sus franquicias de animacién, su aspecto infantil puede echar atras al
jugador mas avezado, pero es una trampa en la que no debemos caer: Disney’s Duck Tales es
un juegazo como la copa de un pino y un exponente de una forma de hacer videojuegos que
por desgracia se estd perdiendo. Vuelve a ser nifio y atrévete con él, veras qué gozada...

REFPRODUCTORCD

Como hemos sefalado anteriormente, la NES
puede considerarse una consola absolutamente
privilegiada y bendecida por tener literalmente
cientos de joyas en su catalogo, provenientes,
ademas, de las mas diversas fuentes: ports de
recreativas, secuelas de juegos consagrados,
producciones propias y, como en este caso que nos
ocupa, conversiones de juegos de PC para consola.
LucasFilm Games (posteriormente Lucas Arts)
produjo auténticas maravillas para PC en su dia,
como The Secret of Monkey Island o este genial
Maniac Mansion: una verdadera locura que,
sorprendentemente, en su salto al formato
consola, funciona a las mil maravillas. El formato
de aventura grafica, bastante abandonado hoy en
dia, tuvo su época de esplendor gracias a juegos
como este, en el que una galeria de personajes
chiflados y miticos deambulan por una mansién de
un cientifico loco que ha secuestrado a la novia de
nuestro protagonista. El juego esta lleno de guifios
y gags para los amantes del cine de serie B. Todo
un regalo para la NES...
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ENTEUSTEM

State-of-the-Art

One Megabit Memory.

High Resolution Graphics

No suele ser habitual que un mismo juego tenga hasta seis
entregas y que estas vean la luz en la misma consola, mas
gue nada porque el ciclo de vida de una consola media no
es muy elevado. En el caso de la NES estamos ante una de
las consolas mas longevas y prolificas d la historia, gozando
de un periodo vital de mas de 10 afios desde que aparecio
en Japon hasta que desaparecié como producto comercial
coincidiendo practicamente con la llegada de la Super
Nintendo. Solamente asi se explica que pudiéramos
disfrutar de 6 juegos de Mega Man en una misma consola,
y lo cierto es que los 6 son una maravilla. Ya el primer Mega
Man apunté maneras y fijo las bases de los que vendrian
después, pero lo cierto es que la saga fue creciendo de
manera espectacular a menudo que se iban sucediendo las

secuelas. La premisa es siempre la misma en todos los
juegos: saltar, disparar y esquivar, al estilo de la vieja
escuela de las aventuras de plataformas tan de moda en la
era de los 8 bits, y enfrentarse al final de cada fase con un
villano que tenia un poder especial. Por el camino,
deberemos superar a unos esbirros que estan cortados por
el mismo patrén que su correspondiente jefe de final de
fase. Personajes con toneladas de carisma y escenarios
llenos de colorido y dinamismo, una dificultad elevada que
te obliga a hacerlo todo perfecto y aprenderte cada salto al
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METAL GEAR
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milimetro son solamente algunas de sus cartas de
presentacion mas destacadas, y aunque ya tuvimos la
oportunidad de rescatar las seis primeras entregas
recopiladas en Super Nintendo, si quieres saborear la
inimitable esencia de los cartuchos originales de Mega
Man, no te quedard otra que jugarlos en la NES para saber
lo que es bueno. Ninguno de estos seis juegos miticos
deberian faltar en tu coleccion de favoritos de la 8 bits de
Nintendo.

La mayoria de nosotros tuvimos contacto por primera vez con
la saga Metal Gear a raiz de su moderna resurreccion en la
primera PlayStation, cuando en 1997 Hideo Kojima,
aprovechando el potencial y las posibilidades de la genial
consola de 32 bits de Sony se sacé de la manga el mitico
Metal Gear Solid. El resto es historia. Sin embargo, para
conocer los origenes de esta historia es necesario remontarse
diez afios atrds, hasta 1987, cuando la primera entrega
histérica oficial de la saga aparecio, primero en MSX-2, y
posteriormente en la NES, cuya versién tiene no pocas
divergencias y elementos propios como para estar
considerada como una entrega Unica y absolutamente
memorable. El cartucho que rescatamos hoy aqui es
precisamente ese juego Unico y diferente que marcé un antes
y un después en la industria del videojuego. Se acabd aquello
del ejército de un solo hombre que entra pegando tiros a
golpe de metralleta contra doscientos enemigos: eso solo
funciona y es (poco) creible en las peliculas de Rambo, lo
Iégico seria recurrir, tal y como ocurre en Metal Gear, a la
infiltracidn y el sigilo para destruir al enemigo desde dentro.
Snake tiene aqui su debut y una de sus mejores y mas
arriesgadas aventuras, y aunque ya conocemos por encima lo
que sucedid en esta entrega gracias a los flashbacks y los
resimenes que se nos ofrecieron en el juego de PlayStation,
no deja de ser curioso que todo aquello que hizo grande a la
saga ya estaba aqui muchisimo tiempo atras: la infiltracion, las
técnicas de camuflaje, las potentes maquinas de guerra Metal
Gear y los mil y un guifios que nos encantaron y nos siguen
fascinando de este juegazo, todo ello, lo tienes aqui
perfectamente funcional e igual de efectivo en un juego de 8
bits que por su original planteamiento y su rompedora
propuesta muy bien podria haber sido un juego mas
moderno. Indispensable.




Metroid es otro de esos juegos miticos de NES que inventaron un género
por si mismos, algo que no debemos desestimar a la hora de entender su
importancia y la enorme influencia que ha tenido en juegos posteriores.
Nuestra cazadora de recompensas favorita, Samus Aran, lleva ya casi 35
afios disparando caflonazos contra la peor escoria alienigena de la galaxia
desde que en 1986 protagonizara esta genial aventura en la NES, uno de los
juegos mas inolvidables y emblematicos de la consola de 8 bits de Nintendo
y al mismo tiempo uno de sus personajes insignia, presente en todo tipo de
remakes, homenajes y cameos en una larga lista de juegos posteriores. El
estilo de juego de Metroid esta a caballo entre el run’ n gun, la exploracion
y los juegos de plataformas que se estilaban en la época, aunque tiene
elementos propios absolutamente originales que lo elevan de categoria
hasta limites insospechados: para abrir ciertas zonas (en un principio
inaccesibles) deberas completar en orden una serie de tareas preliminares
y patearte sus amplios pero claustrofébicos escenarios una y otra vez hasta
encontrar la forma de avanzar, mientras disparas sin parar y eliminas
enemigos. Genial.
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Ninja Gaiden (Shadow Warriors en o Si en el Ninja Gaiden original lo que primaba era
Occidente) es una mitica maquina recreativa ; el combate por encima de todo lo demas, en su
que curiosamente tuvo en la NES una mas i ; E version para NES, y especialmente en sus dos

que aceptable conversion y su prolongacion ¢ secuelas posteriores, la rapidez para esquivar y
en forma de trilogia, aunque lejos de : saltar evitando a la muerte de forma constante es
limitarse a adaptar al pie de la letra lo que ya y algo que fue cobrando cada vez mayor

vimos en el arcade original, se opto por importancia. Tuvo un importante, muy notable y
introducir elementos novedosos que lo dificilisimo reboot en la Xbox original, pero tal vez
hicieron un juego distinto, y que con sus dos ; los que ya lo cataron en la NES sabian que la
secuelas siguid creciendo alin mas. e \ \ \ dificultad era una de sus sefias de identidad...




p!. L R N N sl B n- -_'_l'

Una de las (escasas) recreativas de Nintendo que merecen la pena ser recordadas tuvo
su correspondiente traslacion en la que por entonces era su maquina insignia, la 8 bits
de la casa. Fruto de esta mitica conversiéon pudimos disfrutar del mitico Punch Out!!,
uno de los mejores juegos de boxeo de la historia de los videojuegos. Manejando a un
verdadero “paquete”, debiamos ir derrotando a toda una serie de adversarios cazurros
(a cada cual mas bestia y descerebrado) hasta enfrentarnos en el combate final por el
titulo de los pesos pesados con el mitico (y mil veces imitado/ homenajeado) Mike
Tyson. Si bien los primeros pugiles eran relativamente sencillos de derrotar, conseguir
que nuestro arbitro invitado especial, el mitico Mario (en uno de sus mas memorables
cameos) finalizara la cuenta de 10 segundos para decretar el KO de tus enemigos era
algo que costaba Dios y ayuda. Sigue siendo una delicia de juego, y si eres capaz de
aguantar la risa al tener que enfrentarte a semejantes individuos descubrirds un juego
de boxeo lleno de posibilidades, que lejos de su aspecto jocoso te hara sudar.

LICENSED BY NINTENDO® FOR PLAY ON THE
ENTERTAINMENT
swsTEM

River City Ransom (Street Gangs en Europa) es una
auténtica bomba de adiccién que pese a palidecer de
forma clara si lo comparamos con Final Fight, que salié
en su formato original de maquina recreativa el mismo
afio (1989), tiene una serie de caracteristicas Unicas que
lo hacen grande y uno de los juegos mas miticos del
beat’em up de 8 bits. Es, tal vez, junto a Target Renegade
(con el que guarda algun parecido) el mejor “yo contra el
barrio” de su generacidn. Dos jugadores simultaneos
pegando palos en un juego de 8 bits es algo que no se

™ IT'S A LONG ROAD TO THE TOP!

&= Slick's managed to make himself king of the hill, but that doesn't mean he should
. start throwing his weight around. He's taken Ryan's girlfriend and is holed up in
the High School just waiting to see what Ryan will do. Better grab your map and
your bruising buddy Alex ‘cause there's work to do. Slick's gotta learn, there're
ALEX some people that you just don't mess with!

THINK YOU'RE GOOD ENOUGH TO TAKE US ON?
WE'LL SEE. : } 4
(20 Sicks takinga breatn-
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gangs that he controls all over town.
You're gonna have to start with the
small fries and work your way to the
top, but who are these guys?
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These guys control the Territory
Bosses and know what's going down.

Eind them if you can,
o) BLADE M moJo

puede rechazar facilmente. Si ademas tenemos en
cuenta que en su adaptacion al mercado occidental
recibié varias modificaciones para hacerlo aiin mas
interesante y accesible al publico “local”, entenderemos
que estamos ante un beat’em up imprescindible que te
cae simpatico desde el minuto uno y te hara dudar de
que se trata de un juego de NES. Es tan bueno que
incluso hoy en dia sigue siendo un placer culpable.




La recta final de la década de los 90
trajo consigo un buen pufiado de
obras maestras para la NES, que
tenian en comun la caracteristica de
exprimir casi al limite las posibilidades
técnicas de la maquina, algo que no
era de extrafar porque entre otras
cosas el ciclo vital de la NES ya tocaba
a su fin, y esto hizo que los ultimos
juegos en aparecer tuvieran ya una
calidad casi mds cercana a la
inminente Super Nintendo de 16 bits
que a una simple consola de 8 bits,
como era el caso. Super Mario Bros 3
es, muy posiblemente, el mejor juego

de esta consola, lo cual es mucho decir

y mas aun teniendo en cuenta el
tremendo catadlogo que atesora. Los
que alucinaron en su dia con el mitico
Super Mario World de Super Nintendo
quiza olvidaron que esta maravilla de
juego ya apuntaba casi todo lo que
hizo grande a la saga.
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Rutas alternativas, escenarios secretos,
mapas dividido en zonas
interconectadas y agrupado por
subniveles con una tematica comun,
ocho enormes mundos incluyendo el
mundo final (el reino de Bowser) y una
jugabilidad que roza en la perfeccion,
mas la introduccién de todo tipo de
items nuevos para hacer de esta tercera
aventura de Mario una experiencia
dificil de olvidar. También en el
apartado técnico y estético el resultado
estuvo en lo mas alto, llevando los
limites de la NES hasta cotas nunca
antes alcanzadas, y es que realmente
parecia mas un juego de 16 bits que
uno de la generacion de esta consola.

e gusten o no los juegos de Mario éste
tienes que probarlo. Si solo puedes
jugar a un juego de Mario en tu vida,
que sea éste. Es tan condenadamente
bueno que hace parecer peores a los
dos anteriores, y eso es lo Unico malo.
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¢Quién dijo que una humilde NES no era ya capaz de ofrecer grandes conversiones de
maquinas recreativas? Qué demomios, si hasta un Spectrum ya era capaz de brindarnos
algunos ports considerablemente decentes de arcades miticos, una consola como la NES no
iba a ser menos. Tras una primera entrega que no tenia nada que ver con el mitico arcade de
Konami, los programadores de esta auténtica joya retro se liaron la manta a la cabeza 'y
aceptaron el reto de meter toda la grandeza de una de las mejores y mas divertidas
recreativas de la historia en un cartucho de 8 bits para nuestra querida NES. Y vaya si lo
hicieron bien. Nadie notaria que estamos ante una tecnologia tan primitiva a juzgar por los
méritos de que hace gala este auténtico juegazo. Todos nos viciamos con la maquina original
en los bares y en los salones de recreativas de nuestros respectivos barrios cuando éramos
nifios, pero tan solo unos pocos afortunados pudieron llevarse a casa la experiencia, y no
eran otros que aquellos afortunados poseedores de una NES y de este cartucho prodigioso
en el que no falta absolutamente nada de lo que hizo grande al arcade de Konami. Afios
después pudimos ponerle la guinda al pastel al disfrutar (ahora si de forma mucho mas
mayoritaria) de su secuela, el excelente Turtles in Time para la Super Nintendo, otro port que
roza peligrosamente la perfeccion. Sin embargo, aqui en la NES y explotando el techo técnico
de los 8 bits hasta limites increibles, ya teniamos todo lo necesario para saborear y disfrutar
de la grandeza de tener una mdaquina recreativa en casa. Por supuesto a esta conversion hay
que perdonarle ciertas adaptaciones algo libres (pero necesarias), aunque una vez que le
cojas el pulso te enganchara irremisiblemente. Los que dudaban de las capacidades de la
NES o creian que la Master System superaba ampliamente a la consola de Nintendo
(personalmente asi lo creo yo) tienen con este Turtles Il The Arcade Game un argumento en
contra. Pocas veces 8 bits dieron tanto y se estiraron de esta forma.
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Hay pocas cosas comparables a poder jugar al Tetris de la Game Boy llevandote el juego a tu
lugar favorito, y poder hacerlo con este cartucho de NES es una de ellas. Es una de las mejores
y mas divertidas versiones de Tetris que puedas encontrar (y te aseguro que puedes encontrar
muchas), pero es ante todo la demostracidn de que un buen juego es igualmente disfrutable
en cualquiera de sus conversiones si la calidad del original es lo suficientemente brillante
como para no verse entorpecida por las limitaciones técnicas de las plataformas que lo
adaptan, y en este caso, se puede decir que el Tetris de la NES es bueno, es muy bueno.
Muchos lo incluyen en el ranking de los 20 o 30 mejores juegos para esta consola, y yo soy de
la misma opinion. Y si lo soy es porque tanto el colorido, la adiccién y la simpleza (en su
desarrollo, no confundir con su elevado nivel de dificultad) del Tetris original de Pazitnov esta
perfectamente contenido y recreado en este cartucho. Nintendo sacé un gran provecho de
sus dos miticas versiones del cldsico ruso para sus consolas, una fue la de Game Boy por
razones obvias (el juego venia de regalo con la consola en uno de los packs mas extendidos y
populares), y la otra fue este cartucho que todo el mundo queria jugar en su consola favorita
de aquellos tiempos. Como tener la recreativa en casa, o incluso mejor. No son pocos los que
prefieren la version de NES al propio arcade original, y es que si por algo destacaba la 8 bits de
Nintendo era por ofrecer en casa una experiencia de juego familiar Unica y muy personal.
Hacia suyas las licencias ajenas y las llevaba a su terreno ofreciendo versiones de calidad que
rivalizaban con cualquiera. Jugar a este cartucho de Tetris es como una peligrosa adiccion:
sabes que es malo pero no puedes dejar de hacerlo. Esto es exactamente igual...
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Hablar de The Legend of Zelda sin caer en tdpicos ya vistos una y mil

veces es realmente complicado, y estoy seguro de que no voy a

descubrir nada nuevo si digo que es uno de los mejores cartuchos

de la NES y uno de los mejores videojuegos de la historia por +
extension. Las aventuras de Link a su paso por la 8 bits de NES no

dejaron a nadie indiferente, incluso habiendo transcurrido tantos

afios desde su lanzamiento sigue deparando sorpresas a los

nostalgicos que aun se acuerdan de él y se atreven a adentrarse de nuevo en sus
laberintos y mazmorras. De hecho, recientemente se han descubierto nuevas
sorpresas y pantallas ocultas en el codigo del programa original, lo que nos puede dar
una idea de la inmensidad y la complejidad de este titulo claramente adelantado a su
tiempo. Quiza hoy en dia, y tras la saturacidn y el empacho de las mil entregas de
Final Fantasy y otras tantas sagas cldnicas del mismo estilo, hablar de las cualidades
técnicas y las caracteristicas de Zelda ya no resulta sorprendente, pero de lo que no
cabe duda es de que estamos ante un verdadero juegazo de rol, exploracion y
aventura que marcé un antes y un después muy claramente definido en la historia de
los videojuegos. Habra quien piense que exagero, y que por supuesto Sega hizo lo
propio con Phantasy Star en la consola de la distinguida competencia, y quiza lo
hiciera hasta mejor, pero lo que no podemos negarle a esta absoluta joya es que
rompié moldes e introdujo novedades en el género que no han dejado de imitarse
(pero nunca superarse) una y mil veces desde entonces. Es tan bueno como
cualquiera de sus secuelas en tiempos modernos. Es tan grande como la vida misma.
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The “#1 PSX game of all time” just got better.

© Works with US and PAL versions of MGS
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Estrenamos nueva seccion, amigos del misterio. Bienvenidos a la investigacion
sobre lo mas recondito, escondido y loco de este mundillo del coleccionismo de los
videojuegos retro. Sigue siendo una de las preguntas mas intrigantes, inquietantes
y recurrentes entre los aficionados: ¢ Qué pasé con Bleemcast?...é Existio
realmente? ¢Dénde puede conseguirse? éEs legal? ¢ Funciona con todos los juegos
de PlayStation?...Demasiadas preguntas y pocas respuestas. Hoy trataremos de
responder algunas de ellas, arrojando de paso algo de luz sobre un asunto que ha
permanecido como parte de una leyenda urbana durante casi dos décadas.

Antes de entrar en materia nos detendremos en estudiar de cerca la relacién
existente entre nuestra querida y afiorada Dreamcast y su primera gran
competidora alla por los inicios de su carrera, la veterana PlayStation de Sony, la
consola de 32 bits mas vendida de la historia. Una relacidn, dicho sea de paso, que
como ahora veremos es mas estrecha de lo que pudiera parecer en un principio.
Como muchos ya sabréis, y como resulta evidente tras echar un vistazo al catdlogo
de juegos comerciales de Dreamcast, en esa lista hay montones de juegos que
previamente salieron para PlayStation, y todos se juegan bastante mejor en
Dreamcast por motivos evidentes. Ahora bien, lo que quiza no sepa tanta gente es
que la practica totalidad del catdlogo de juegos de PlayStation se pueden jugar en
Dreamcast simplemente mediante un disco de arranque que emula la consola de
Sony en nuestra querida consola de 128 bits: me estoy refiriendo a un invento
singular, nada mas y nada menos que Bleemcast, la hibridacién perfecta entre
PlayStation y Dreamcast. jUn momento!...éSignifica esto que la Dreamcast puede
emular a la PSX de Sony?...Pues si y no. Intentaré contar la historia desde el
principio.

Anunciado a bombo y platillo incluso en revistas de la época y gozando de una
amplia cobertura mediatica, Bleemcast iba a ser un producto oficial destinado a
venderse de forma legal para todos aquellos afortunados poseedores de una
Dreamcast que quisieran rescatar los mejores juegos de PlayStation con mejor
calidad, un considerable lavado de cara y una espectacular mejora en las texturas.
En un principio el invento progresaba adecuadamente, como suele decirse, hasta
que de buenas a primeras resulta que (evidentemente) Sony reacciond y se dio
cuenta de que tenia algo que decir en todo esto. Mucha gracia no le hizo que sus
juegos pudieran ser cargados en la consola de la competencia y que, para colmo,
se vieran y se jugaran mejor que en su plataforma de origen. Como es légico Sony
interpuso una demanda judicial e hizo lo imposible por frenar el lanzamiento de
Bleemcast, a pesar de que en cierto modo ya era demasiado tarde: tres de los
mejores juegos de PSX (Tekken 3, Gran Turismo 2 y Metal Gear Solid) ya se habian
difundido (de manera mas oficiosa que oficial) y era imposible parar su difusion por
todo el mundo. Bleemcast ya estaba plenamente operativo y bajo su software sin
licencia oficial era posible emular la practica totalidad del catdlogo de PlayStation
en Dreamcast, con resultados sorprendentes, ademas.
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PLAYSTATION® BLEEMCAST!

Actual graphic data taken directly from PlayStation® and Dreamcast® video memory. And to shut up all the lawyers: what you
end up seeing will depend on your TV, whether you use RCA, S-VHS, RF or VGA output, whether you're color blind, need glasses, etc.
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Como era de esperar, al poco tiempo Bleemcast fue retirado del
mercado y el proyecto fue cancelado. Violaba de manera flagrante
todos los derechos de explotacién que obraban en poder de Sony,
por lo que pas6 a mejor vida cuando el invento no habia acabado
de perfeccionarse. Prueba de ello es que pese a que es posible
encontrar discos individuales que emulan un solo juego en
concreto de PSX en Dreamcast con bastante buen resultado, hay
muchos otros tantos juegos que no funcionan y es imposible
emularlos en nuestra Dreamcast. Lo que ha sobrevivido de este
curioso experimento mitad emulador, mitad hibridacién entre
ambas consolas, es el programa original que aun puede
encontrarse en formato de disco de arranque individual, y que
posibilita mediante la técnica del «cambiazo» el meter la copia de
Bleemcast en tu Dreamcast para posteriormente sacar el disco e
introducir el juego de PlayStation que desees emular. Cruza los
dedos y toca madera, porque dependera de la suerte que unos
juegos carguen y otros se queden congelados en una bonita
pantalla negra. Asi era Bleemcast, impredecible e inverosimil,
como la idea misma de fusionar en uno solo dos conceptos tan
diferentes como son los juegos de PlayStation y Dreamcast.

Si tienes acceso a una copia de Bleemcast siempre puedes intentar
hacer funcionar tus juegos favoritos de PlayStation en la
Dreamcast, pero claro, no esperes nada mds que un simple lavado
de cara. Lo suyo es que recurras a aquellos juegos que vieron la luz
de manera oficial en ambas plataformas para que puedas
comparar y apreciar las diferencias. La relacién entre estas dos
geniales consolas, como vemos, es mucho mas que tangencial.

Sega© Dreamcast Sega@Dreamcast @
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Calmate, no eran cosas tuyas: efectivamente
siempre hubo (y habrd) juegos que te hacian
trampas, que se reian de ti a tus espaldas de
forma descarada e inmisericorde, y lo peor es
que siempre lo has sabido y al comentarlo
con tus amigos era aun peor, se reian de ti
aun mas. Han pasado ya varios afios (muchos, |8
en algunos casos) desde que juegos como
Street Fighter Il salieron al mercado, pero no
3l ha sido hasta hace relativamente poco
b] cuando se ha demostrado de forma empirica
y cientifica que juegos como este te hacian
trampas sin tu saberlo, pero sabiéndolo en el
_‘ fondo. éLo has entendido?...éQue no?...Pues
| en este articulo sensacional y en clave de
humor te lo explicamos. Pasa la paginay
\ disponte a darle un puiietazo a la pared del
| cabreo...
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Pocas formas mas tontas de hacer trampas puede haber en esta
vida como la de hacerse trampas a uno mismo. Me explico: como
seguramente recordaréis, el gran Alex Kidd in Miracle World tenia
unos curiosos enfrentamientos con jefes de final de fase (si se les
puede llamar asi) un tanto peculiares, en los que debiamos jugar
a “papel, piedra o tijera” para vencerles y poder avanzar en el
juego. Pues bien, el “truco” en esta ocasion, o la trampa, si asi se
quiere, te la estaba haciendo la consola al hacerte creer que el
rival era tan tonto como para no darse cuenta de cual era tu
mano ganadora en el dichoso juego. A fin de cuentas, no olvides
que la consola detecta automaticamente todas y cada una de las
secuencias de botones que activas al pulsar el control pad, por lo
que la sensacién de aleatoriedad y de engafiar al rival sacando
papel, piedra o tijera era un absoluto fiasco. Una trola descarada.
Y lo peor es que era el propio juego el que se engafiaba a si
mismo: estaba claro que la maquina sabia en todo momento cual
iba a ser tu préximo movimiento, pero eso si, estaba muy bien
disimulado...Seguro que tu hasta te lo creiste. Bendita inocencia...
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Arkanoid era otro gran tramposo. La prueba la tienes
en ese regalo envenenado que te hacia el juego cada
vez que cogias un bonus que triplicaba la pelota...
“iQué bien, con esto me cargo el muro de ladrillos en
tres segundos!”, pensarias...

Error. Craso error. Lo cierto es que esta trampa para
golosos te hacia creer que triplicando el nimero de
pelotas también triplicabas tu poder destructivo,
cuando lo Unico real y definitivo a la hora de la
verdad era que la historia siempre acababa mal: la
avaricia rompe el saco, y por intentar mantener en
pantalla las tres dichosas pelotitas y sembrar el caos
entre los ladrillos del muro, al final se te iba la ollay
acababas perdiendo las tres pelotas. Resultado:
muerte por avaricia. La verdad es que si te paras a
pensarlo se trata de una broma muy cruel, porque al
depender de la aleatoriedad del rebote no de una,
sino de tres pelotas al mismo tiempo, esto generaba
situaciones imposibles en las que no te daba tiempo
de llegar a ninguna de las tres pelotas, causando todo
este embrollo la pérdida de una de tus escasas y
valiosas vidas. No era la Unica trampa cruel de
Arkanoid: a veces te daba la sensacién de que
aumentar el tamafio de tu nave era una garantia de
aprovechar mejor el rebote de la pelota, algo que
tampoco era exactamente cierto (a veces se jugaba
mejor con el bate corto que con el bate largo), y otras
veces el poder disparar rayos laser para destruir
directamente los ladrillos te hacia susceptible de
despistarte y perder de vista a la pelota. Si es que
somos tontos...




Otro ilustre tramposo en nuestra lista de hoy
es Marvel VS Capcom 2, aunque en realidad
lo que vamos a explicar ahora también seria
4| aplicable a tantos otros juegos de corte
similar, porque el principio es el mismo:
-.-:,.i increibles y coloridos combos de mas de 50
golpes (literalmente) que son capaces de
devorar media barra de energia de tu
.Suena bien, éiverdad?...Y se ve aln
, desde luego. Pues ahora ponte y hazlo
tu. Dificilillo, éeh?...Pues fijate tu qué cosas
que a la maquina no le cuesta absolutamente
| nada hacerlos, es mas, te encadena uno
detras de otro sin despeinarse y encima no
falla ni una sola vez. Ponte tu ahora y trata de
hacer aparecer toda esa parafernalia de
rayos, centellas, flashes y personajes de
apoyo que entran y salen como una
exhalacion para darte la paliza de tu vida en
cuestion de segundos.
La mayor parte de las veces, de hecho, te
acabas enterando de que existen
determinados combos cuando te los han
hecho a ti y te han dejado sin dientes
chupando un bordillo, pero no intentes
hacerlos tu, porque no solo no te van a salir
(son super dificiles), lo que es aun peor: al
| fallar quedaras desprotegido y te van a
reventar a palos. Ya ves que no eres el
unico...

Una de las trampas mas legendarias de los videojuegos la-
tenemos en el mitico Metal Gear Solid de PlayStation, nuestra
querida maquina de 32 bits que cambié el mundo. ¢ Os acordais

de Psycho Mantis, ese carismatico hijo de su madre que era capaz
de leer tu memory card y tu “mente”?...Desde luego, pocas veces
se han vuelto a hacer cosas asi de originales, interactivas y
sorprendentes en un juego desde entonces, pero lo que esta claro
es que aqui habia més trampa y mas cartén de la que parecia. Por -
supuesto que Psycho Mantis era capaz de leer tus pensamientos, -
de hecho, ya lo hemos comentado antes al hablar de Alex Kidd,.
todos los juegos te “leen” el pensamiento, en realidad, pero
mediante el autoengafio que se hace la maquina y a base de

mirar para otro lado y hacerse el tonto, te permiten dar con la
soluciéon ganadora. Para que luego digas que la maquina-es

mala...
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Need for Speed es en realidad el abanderado y el mejor exponente de tha una\vserie de juegos
que se rien'en tu caray te llaman idiota asi como.el.que no quiefe la cosa: me refiero a los
juegos de carreras de coches. {Por qué?, os estarei untando...Pues bien, la respuesta estd
en el hecho innegable de que tu habilidad al voIa/ntaorp‘o simple humano nunca'podra
competir con la maquina. Asi de simple. Por m eno que seas«Si recuerdas a saga.Need for
Speed, te,acordaras también de la importan tenia en estejuego (yen sus secuelas
~= posteriores).el hecho de hacerlo todo per asta flegar alalinea de meta. No basta con
llegar el prlmero-ademastendras que hac con estilo! P uid de | i6n: no
&lmporta‘f‘men que lg'hagas, no |mpoﬁ§\‘que de cinco vueltas lo hagas todo perfe€ rﬂas
» cuatrofPrimeras, porque al mas minime error.que cometas en una curva de la tltima vuelta,

fado: por.un minimo error, te adelantaran y adiés a ser
acticamente ganada. Y aqui es donde nos preguntamos
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Te ha pasado mil veces y seguias pensando que eran cosas tuyas:
“Esto no puede ser, acabo de ganarle el primer round...éComo es
posible que M. Bison me acabe de pegar semejante paliza?”, te
preguntabas mientras no sabias si reir o llorar o estrellar el mando
contra la pared. Pues recientemente se ha descubierto que
efectivamente habia gato encerrado. Y lo mismo pasaba cada vez
que te enfrentabas a Blanka y salia disparado como una bala hacia
tu cara, o ese Guile que te tiraba varios ataques Sonic Boom sin
apenas detenerse o retroceder. La solucidn al enigma estd en que
la maquina no necesita ejecutar los combos de la misma manera
manual y torpe en que lo haces tu: por no necesitar, no necesita ni
dejar pulsadas las teclas direccionales, y aumenta la velocidad de
los ataques y reduce el tiempo de reaccién a su antojo, cosa que
evidentemente tu no puedes hacer. Qué injusta es la vida...
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Es dificil imaginar un juego mas tramposo que uno que no tiene
final, después de todo, lo minimo a lo que uno puede aspirar
después de pegarse la paliza de vencer todos los obstaculos
imaginables y atravesar un auténtico infierno, es regodearse
con una buena escena de créditos que culmine nuestro titanico
esfuerzo. Pues bien, hace ya bastante tiempo (algunos de
vosotros quiza aun ni habiais nacido), algunas mentes
perversas en el mundo de la programacidn y los videojuegos
tuvieron a bien inventarse el tristemente famoso “infinite
mode” o modo de juego infinito: en otras palabras, el juego no
tiene final, simplemente se repiten las pantallas una y otra vez,
cada vez mas rapido y dificil, a menudo con leves e
imperceptibles variaciones, con la unica finalidad de hacer que

mueras en el intento.

No hay manera de ganar, es un combate que no puedes
vencer. Y sin embargo, tu vuelves a intentarlo una y otra vez sin
rendirte...Hasta que te cansas y te rindes. Qué tonteria, ¢no?
Pues asi somos los seres humanos. Tetris es quizd uno de los
exponentes mas famosos de este tipo de juego, pero no por
ello dejamos de jugarlo. Otra trampa es hacerte creer que por
chivarte cual sera la siguiente ficha que te va a caer del cielo
serds capaz de hacerlo algo mejor: falso. El sistema de juego de
Tetris se basa en un 90% en tu habilidad para improvisar sobre
la marcha, asi que de poco te va a servir el saber con antelacién
la ficha que te van a dar. Cosas de los videojuegos viejunos...
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Con The King of Fighters (en realidad nos vale casi
cualquiera de sus entregas) pasa algo parecido
como con el Street Fighter Il y M.Bison: su jefe
final sale a escena absolutamente dopado cuando
le sale de las narices. Insisto, no son cosas tuyas:
Rugal, el simpatico personaje (si, estoy siendo
irénico) de esta mitica saga de juegos de lucha, se
mete de todo detrds de las cdmaras. Es la Unica
explicacidn para entender cdmo es posible que
cuando menos te lo esperas barra el suelo
contigo de esa forma. Tus ataques no le hacen ni
cosquillas (suponiendo que llegues a tocarle), se
mueve a la velocidad de la luz y en cuestion de
segundos (literalmente) es capaz de beberse tu
barra de energia como si fuera un Aquarius en
una tarde de verano. La pantalla se llena de
explosiones, destellos de luces de mil colores y tu
0 sabes ni qué esta pasando..éiéQué es esto??...

Bienvenido al timo del tocomocho mas
explotado y antiguo de la historia de los
juegos de lucha: ya te lo hemos explicado
al hablar de Street Fighter II: la maquina
no necesita introducir los comandos de
los combos manualmente, ni se atiene a
tiempos ni espacios. La CPU juega en
otra liga, no eres torpe, asi es la vida...

La trampa que te tiende ese gran tramposo que es
Virtua Tennis es, en realidad, la misma trampa que
te tiende el tenis mismo en la vida real: hay bolas a
las que es sencillamente imposible llegar. Ni el
mismisimo Flash seria capaz de llegar a tiempo para
devolver ciertas bolas inalcanzables, hay puntos
muertos de la cancha a los que no merece la pena ni
intentar llegar: no vas a llegar a tiempo, ya te lo digo
yo. Sin embargo, y quiza resida aqui uno de los
puntos fuertes de Virtua Tennis, esa es
precisamente la grandeza de este juego: refleja a la
perfeccién la misma dinamica del deporte real al
que rinde homenaje. Sin embargo, tu sigues
dandole ahi al mando y dejandote los pulgares (los
mios siguen pegados en la cruceta del control pad
de mi Dreamcast) en un vano intento por llegar a
esa pelota envenenada que te ha disparado el rival.
La cosa adquiere tintes realmente dramaticos
cuando se trata de un partido contra King o contra
Master, los dos personajes ocultos del juego, a los
que te va a costar sudor, sangre y lagrimas derrotar.
Es en esos partidos finales en los que se hara mas
evidente que nunca tu manifiesta inferioridad. ¢Es
justo? Desde luego que no, pero cuando consigues
vencer (tras perder las treinta primeras veces) la
sensacion de victoria es indescriptible. Dicen que
Dios aprieta pero no ahoga, Virtua Tennis hace
exactamente lo mismo. Hay amores que matan, y el
nuestro por los videojuegos retro no conoce limites,

\ solo asi se explica este masoquismo...
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Seguramente lo has escuchado unas mil veces, y no por ello deja de
ser verdad: segundas partes nunca fueron buenas. O por lo menos
en la mayoria de las ocasiones. O por lo menos en el cine...

¢Es esto también aplicable al mundo de los videojuegos? En Play
Again pensamos que no, y hoy te traemos a la palestra diez buenos
ejemplos de segundas partes que superaron ampliamente a sus
predecesores y dejaron en ridiculo esta famosa afirmacidn acerca
de la supuesta falta de calidad y originalidad de las secuelas. | bien
es cierto que cuando hablamos de peliculas resulta dificil negar la
evidencia, en lo que a videojuegos respecta vemos que la cosa es
bien distinta. Al fin y al cabo y aunque comparten muchas cosas,
una pelicula y un videojuego no son lo mismo. A continuacion, diez
joyas (casi perfectas) ain mejores que sus primeras partes...




No resulta muy dificil darse cuenta de porqué Marvel VS
Capcom 2 es mucho, muchisimo mejor y mas grande que
su primera parte. Y ojo, porque no es que la primera
entrega fuera mala, de hecho erra un grandisimo juego, es
que esta es una auténtica bomba y un 10 lo mires por
donde lo mires: sigue siendo el mejor de toda la saga 20
afios después y varias secuelas (en teoria) mejores y mas
avanzadas tecnoldgicamente después. Es realmente dificil
resistirse a su enorme roster de 56 jugadores
seleccionables, una auténtica plana mayor plagada de los
mejores y mas ilustres personajes de ambos mundos,
haciendo posible que tanto los fans de Marvel como los de
Capcom encuentren uno o varios alicientes para jugar una
y otra vez, probando diferentes combinaciones de
personajes en equipos inverosimiles y enfrentamientos
imposibles que solo aqui pueden hacerse realidad. Por
supuesto el hecho de estar apoyado en una franquicia
atractiva no seria por si solo una garantia de calidad, lo

P -’; cierto es que todo raya a la altura de la excelencia en esta

=" ' secuela que dejoé en evidencia mas que nunca que aquello

) ersonas de todas las edades, aunque por supuesto cada
“- tipo de jugador sabrd encontrar personajes, combos y
. Eotrate que se adecuen a su nivel. Seas como seas, y te
guste‘n o no los juegos de lucha, no te quedara otra que
rendirtf&e las bondades de esta maravilla del
Qntsterﬁrﬁfnm,electrénico. No es perfecto, pero le falta

Los mas viejos del lugar (como yo) seguro que ahora mismo estan
soltando una lagrimita de complicidad y nostalgia al recordar este
maravilloso Match Day 2 del genial Jon Ritman. Y es que fuimos muchos
los que pasamos horas y horas delante del ordenador, imaginando que
aquella triste y primitiva emulacién deportiva era lo que hoy en dia
millones de afortunados jovenzuelos deben haber experimentado por
vez primera al jugar a un FIFA o un Pro Evolution Soccer: esto es, la
traslacion literal al mundo del videojuego de las emociones reales que
sentias al correr detras de una pelota de futbol y chutar a porteria. Siya
en su dia Match Day nos hizo sentir por primera vez la emocién de
simular la épica del deporte rey en un ordenador, afios después, y ya
con el ZX Spectrum reinando como el ordenador de 8 bits mas
extendido y popularizado a lo largo y ancho del universo conocido, con
su estupenda segunda parte nos dimos cuenta de que, milagrosamente,
aun se podia exprimir aln mas la escasa memoria de aquél bendito
ordenador. Lo grande se hizo inmenso: mejores graficos, mas equipos,
mas colores, mejores animaciones, movimientos mas fluidos...iUn
auténtico golazo al dicho de que las segundas partes no eran buenas!




Nadie duda de que la primera parte de Mortal Kombat era genial,
pero tampoco duda nadie de que habia bastantes cosas
mejorables de cara a una hipotética (pero mas que previsible)
secuela. Midway no se hizo de rogar y poco después de arrasar el
mundo con el tremendo impacto a escala mundial que supuso el
lanzamiento del primer Mortal Kombat, nos alegré la vista (nunca
mejor dicho) con su excelente y brillante secuela Mortal Kombat I,
qgue mejoraba en todo al original sin ningun tipo de discusidn ni
género de dudas. Mas luchadores, mejores animaciones (esto
ultimo le estaba haciendo falta como el respirar a la primera
entrega), mas ataques demoledores y mortales, nuevos fatalities,
nuevos escenarios alin mas interactivos y deslumbrantes, una
mayor jugabilidad (también fue especialmente bien recibida) y una
notable mejora en la deteccion de colisiones (ahora ya no pasaba
aquello de dar un pufietazo a tres metros y que el rival lo encajara
de forma inexplicable, todo encajaba a la perfeccion, por fin)
hicieron posible el milagro de superar al original y ofrecernos un
secuela que rayaba la perfeccion. Para muchos sigue siendo una de
sus entregas favoritas de toda la saga (y mira que hay), y sera por
algo. En plena efervescencia del fendmeno Mortal Kombat, el
estreno casi simultaneo en las pantallas de cine del primer
largometraje de imagen real de la franquicia (Jean Claude Van
Damme siempre sera nuestro Johnny Cage, aunque no pudo ser)
vino a reforzar ain mas el impacto del juego. Sigue siendo genial.

Si en 1998 nos hubieran dicho que Resident Evil 2 tendria
un remake (excelente, por cierto) veinte afios después, y
que dicho remake seria uno de los alicientes principales
para comprarse una futura PlayStation 4 muchos de
nosotros se hubieran reido. Otros no se habrian
extrafiado tanto, y otros (entre los que yo me incluyo), ya
sabiamos perfectamente que estdbamos ante un juego
redondo y genial que no necesitaba ningin remake ni
ninguna mejora: ya era sencillamente perfecto desde el
primer dia en que sali6 para la PlayStation de 32 bits.
Como pudo meterse semejante maravilla y un pedazo de
juego como éste en tan solo 2 CDs para una arquitectura
relativamente sencilla y limitada como la de la primera
consola de Sony es algo que aun a dia de hoy me sigue
asombrando. Superando en todo a su ya de por si
brillante precuela, Resident Evil 2 sigue siendo a dia de
hoy la entrega favorita (o una de ellas) de la gran
mavyoria de aficionados a la saga, y no es de extrafiar:
tanto su opresiva ambientacidn, su perfeccidn técnica, su
compleja trama argumental, el atractivo disefio de sus
personajes protagonistas y su endiablada adiccion hacen
de esta segunda parte la mas grande de todas las
segundas partes que se puedan concebir. Mejorar de
esta forma algo que ya era apabullante no es algo
sencillo ni que se pueda hacer todos los dias. El sistema
de intercambio de discos para poder acceder al
verdadero final del juego completando los dos escenarios
de Leon y los dos de Claire es algo sencillamente
magistral que raras veces se ha vuelto a ver desde
entonces, y toda la franquicia Resident Evil en general no
habria llegado a ser lo que es sin esta secuela.




SCORE
Muchos pensarian que el tremendo éxito de Sonic en 1991 fue algo puntual y fruto TIME 0:55
LRINGS 62
kd

del momento, y que posiblemente tendria alguna secuela oportunista que nunca
llegaria a igualar la grandeza del titulo original: después de todo, ¢como era posible
superar al rey de reyes?...Bueno, pues si fuiste de los que pensaron aquello en su dia
lamento decirte que te equivocaste rotundamente. El primer Sonic era genial (lo
sigue siendo), de acuerdo, y hasta su version de Master System es un 10 redondo en
todos los sentidos, asi que, ¢tiene sentido decir que su segunda parte fue mejor?
¢Cémo se puede ser mejor que un 107?...Pues siendo un 11. Y es que Sonic 2 es un 11,
porque volvid a traernos al mejor Sonic de todos los tiempos (el original, el clasico,
con permiso del de Dreamcast), y ademas nos dio un 2 por 1 al introducir en escena a
Tails, ese simpdtico zorrito con dos colas que nos robo el corazén. Un 10 de Sonic
mas 1 punto extra por la incorporacién de Tails (después vendrian muchos otros
personajes fabulosos mas) hacen posible lo imposible: mejorar un 10 con un 11. Sonic
2 es mejor que el primer Sonic en todos los aspectos, lo que ya de por si no era tarea
facil, pero es que ademas lo hace dando la sensacién de que atin quedaba mucho y
muy bueno por mostrar para entregas posteriores, y asi fue: La sombra de Sonic es
demasiado alargada como para que todo se hubiera reducido a una brillante y exitosa
primera parte sin secuelas que la superaran. Asi sucedid. Y ojo, porque casi 30 afios
después del primer juego de Sonic la jugada parece que se va a repetir en los cines...

THE HEDGEHOG

U

Vale, lo reconozco, antes me dejé llevar por la emocién: cuando dije que Resident Evil 2 era
la mejor segunda parte de todas las segundas partes de |a historia quizd me precipité. Antes
de todo esto siempre estuvo y estara Street Fighter Il, por delante del primero y por delante
de todos los demds. En un articulo sobre segundas partes excelentes que mejoraron a sus
precuelas no podia faltar Street Fighter Il, y es que por todos es sabido que estamos ante la
mejor entrega de toda la saga. Tanto es asi que hizo parecer inferiores al Ill, al IV y a todos
los que posiblemente le sucedan en el tiempo. Su sistema de combate esta absolutamente
equilibrado, roza la perfeccion peligrosamente y su trascendencia tanto dentro como fuera
del mundillo de los videojuegos estd sobradamente demostrada y acreditada. Una vez mas
se hace necesario incidir en la idea de que no es que el primero fuera malo, es que el
segundo fue sencillamente extraordinario. Si Street Fighter (1987) nos metia de lleno en un
mundo asombroso y lleno de posibilidades como era el de los juegos de lucha, con el Street
Fighter Il Capcom revoluciond el género y cambid la industria para siempre. Inolvidable.
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No vamos a perder el tiempo discutiendo cudl fue la mejor de todas las
peliculas de Star Wars ahora que por fin se ha terminado la saga de los
Skywalker (ruego a Dios para que asi sea, o para que Disney pida
perddn por las tres dltimas peliculas y que devuelva los derechos de la
saga, lo que antes ocurra), todos sabemos que la mejor fue y siempre
serd El Imperio Contraataca. Lo que no parece tan seguro es que su
juego oficial correspondiente (al menos el mas reconocible) sea
también el mejor de todos. Decir tal cosa teniendo en cuenta la
inmensidad del catdlogo de videojuegos que se han hecho apoyados en
la franquicia seria tal vez una temeridad, pero de lo que no cabe duda
es de que SUPER Star Wars: The Empire Strikes Back es superior a su
precuela en todos y cada uno de los aspectos imaginables. Y de nuevo
no podemos ampararnos en la idea de que su precuela fuera un juego
inferior, antes al contrario y especialmente en este caso se trataba de
un juego superlativo, pero es que motivos no le faltan a esta segunda
parte para desbancar a su predecesor a todas luces: mejores graficos, la
apariciéon en pantalla de Vader en un combate final magistral, mas
personajes y mas variedad de situaciones y fases, la implementacién de
las habilidades de La Fuerza, la batalla de Hoth contra los AT AT
imperiales y una larga lista de motivos épicos que hacen que merezca la
pena apostar por esta joya como el mejor de los juegos de Star Wars de
su era y posiblemente uno de los mejores de todos los tiempos.
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The House of the Dead 2 es quiza el caso mas evidente (de entre todos los
titulos que hemos escogido para realizar este reportaje) de que aquello de
“segundas partes nunca fueron buenas” es algo que se cumple en el ciney
poco mas. El efecto se multiplica si nos damos cuenta de que en este caso
la precuela es claramente inferior a la secuela, y es que el primer House of
the Dead, sin ser ningun desastre, no pasaba mas alla de ser un juego
curioso de pistola con una ambientacion bastante lograda y que aparecio
al rebufo (aunque casi al mismo tiempo) de la fiebre por los juegos de
zombies causada por el Resident Evil original. Ni sus graficos (algo toscos)
ni su jugabilidad, ni la factura técnica en general de aquella primitiva placa
del Model 2 de Sega hacian presagiar que unos pocos afios después
seriamos recompensados con la aparicion de una segunda parte
superlativa que dejé muy atrds a su precuela fundacional. El ritmo
absolutamente vibrante, los impactantes graficos, el nivel de adiccion que
roza lo enfermizo y el perfecto uso y medida del timing para comprender
porqué todo fluye a la perfeccidn y los enemigos atacan a un ritmo
constante y a una velocidad ideal, son solo algunas de sus cartas de
presentacidn para destrozar de una vez por todas el mito de las segundas
partes, afiadiendo ademas y por si fuera poco toda una suculenta racién
de extras y motivos adicionales en su posterior version para Dreamcast
para encumbrarlo como uno de los mejores juegos de pistola de todos los
tiempos y muy posiblemente el mejor de toda la saga, secuelas
posteriores y mas potentes incluidas.




Continuamos en el saldn de recreativas de Sega
para descubrir otro juego que pulveriza el refran
de las segundas partes. Virtua Striker 2 es, con
todo merecimiento, uno de los mejores juegos de
fatbol arcade de todos los tiempos (si no el mejor),
claramente superior a su primera parte y una vez
mas sazonado por suculentos extras en su
recordada y brillante conversién para la
Dreamcast. Jamds unos graficos de hace mas de 20
afios (se dice pronto) dieron tanto de si,
pareciendo espectaculares incluso a dia de hoy, y
nunca la épica del futbol se hizo tan evidente en un
juego de futbol como aqui. Su primera parte ya
apuntaba maneras, y de hecho fue toda una
revolucion en el mundo de las recreativas, pero no
fue hasta que Virtua Striker 2 arrasé con su
irrupcion en escena cuando se hizo evidente que
esta franquicia habia llegado para quedarse.
Desafortunadamente ya hace mucho tiempo que
no tenemos noticias de una nueva entrega.
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...Y si de recreativas de Sega hablamos, y de segundas partes excelentes que lograron rizar
aun mas el rizo mejorando lo presente, Virtua Tennis 2 nos viene que ni pintado para
ponerle el broche final a este reportaje. Seguramente habras jugado al primero, o bien en
PC, o en la Dreamcast (lo mds seguro) o en la maquina recreativa, y si la experiencia te
gusto (lo raro seria que me dijeras que no), con toda probabilidad lo disfrutaste el doble
cuando su secuela aterriz6 en Dreamcast para ponerle la guinda al pastel y asistir justo a
tiempo al canto del cisne de la Ultima gran consola de Sega. Poco después, y de nuevo con
mucha probabilidad, lo volviste a jugar cuando la saga dio el salto a la PlayStation 2, y si
me apuras, seguro que hasta te adivino que poco después también te hiciste con el Virtua
Tennis World Tour para tu vieja PSP cuando nuestra querida PlayStation se hizo portatil.
éLo ves? Virtua Tennis te lleva acompaiiando de una forma u otra desde hace mas tiempo
del que eres capaz de recordar o de admitir, y es que si a una primera parte brutal le
sumas una secuela espectacular y mejor aun que la entrega anterior, el resultado es Virtua
Tennis 2: una de las mejores segundas partes de la historia y uno de los casos en los que se
hizo mas indisimulable que el viejo refran de “segundas partes nunca fueron buenas”
habia que desterrarlo del diccionario de los videojuegos, o tal vez cambiarlo por aquél otro
de “segundas partes casi siempre fueron mejores”. En los videojuegos, todo es posible...
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Al sagaz profesor Ralph Hinkley
(William Katt) el mundo le parece
astar en orden. Su trabajo le
gusta, sus alumnos le quieren y
cuando durante una excursion
del colegio conoce en un bar al
cgente del FBI Bill Maxwell
(Robert Culp) adn ignora por
completo los truculentos aconte-
cimientos que le esperan. El
cgente ha elegido a este joven
para llevar a cabo una gran
empresa. Quiere que Hinckley
orude a frustrar un atentado
Eaneado contra el presidente de
s EE.UU. Para este fin, Hinckley
obtiene un tfraje que le otorga
leres sobrenaturales, pero sus
intentos de vuelo acaban en el

psiquidtrico en el cual nadie se
cree su extraordinaria historia.
También su amiga Pam (Connie
Sellecca) cree que a Hinckley se le
han cruzado los cables e intenta
evitar que éste abandone la cli-
nica por la fuerza. Su gran em-
presa urge, y como ha perdido el
manual de utilizacién del traje,
tiene que realizar un duro entre-
namiento hasta la hora X.

solor [_Auronizaoa vovos tos pusiicos ] E.w ] ® 90 mins.. aprox.

Todos los derechos reservados.

Pocas series se han tomado el tépico de los superhéroes y a si
mismas tan poco en serio como E/ Gran Héroe Americano (the
Greatest American Hero), una mitica teleserie de los ochenta
que rescatamos hoy en nuestra seccion mas cinéfila. Una vez
mas nos colaron el episodio piloto de una serie de TV como si
de una pelicula se tratara, y una vez mas volvimos a picar y no
solo nos dio igual sino que ademas nos la llevamos a casa
varias veces. Pudimos disfrutarla en TVE aunque no llegaron a
emitirla al completo (practica bastante habitual por aquella
época, por cierto), por aquello de que si la cosa no
funcionaba, para qué gastarse mas dinero en comprar
temporadas de mas. Sin embargo y pese a todo, eran dias de
precariedad en lo referente a las producciones relacionadas
con cémics, superhéroes y todo lo fantastico en general, asi
gue cuando el bueno del profesor Ralph Hinkley (interpretado
por el televisivo William Katt, al que seguro que también
recordaréis por su papel como protagonista de House, una
casa alucinante) aterrizé (mal, como siempre) en nuestras
pantallas, y nunca mejor dicho porque solia venir volando de
aquella manera, fuimos muchos los que alucinamos con el
invento y recibimos con los brazos abiertos aquella extraia
serie a caballo entre la comedia y la accién. Sigue siendo un
hibrido algo bizarro y muy ligado a su época, esta algo
descontextualizada y ha envejecido regular, pero sigue
teniendo un encanto inocente y naive que nos retrotrae a los
afios de nuestra infancia y adolescencia. Unos extraterrestres
le dieron un traje a nuestro protagonista que le dotaba de
poderes extraordinarios, pero por desgracia se fueron sin
dejarle un libro de instrucciones, asi que el pobre Ralph se vio
obligado a luchar contra el mal sin saber muy bien cémo
controlar sus nuevos poderes. Era una tonteria de idea, pero
lo curioso es que funciond durante varias temporadas. Como
decimos, hoy en dia estd fuera de contexto, pero
precisamente por eso es una locura absoluta que todavia
adoramos.
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Recurrir a viejas ideas del pasado dandoles una capa de chapay pintura para
intentar revender el producto a una nueva generacién de consumidores es,
quiza, una de las estrategias comerciales mas antiguas de la industria, una
practica mucho mas habitual de lo que uno podria pensar y algo que sigue
haciéndose (con mas o menos disimulo) hoy en dia. Uno de los grandes
clasicos de la industria del videojuego, concretamente con un origen
puramente arcade, fue el entrafiable Frogger (te hablamos del original en la
columna de la derecha), un mitico arcade que devoro la paga semanal de
todos los incautos que se acercaban a aquella endiablada maquina recreativa
capaz de desplumar al mas pintado. Afios después la saga experimenté un
curioso renacimiento en forma de secuelas, remakes, versiones para
teléfonos moviles y practicamente cualquier sistema de entretenimiento
electrdnico en el que se pueda reproducir un juego. Hoy nos ocupamos de
uno de sus mejores remakes, y quiza el que mas cosas nuevas aporta a la
formula original, el Frogger 2 para Dreamcast, PlayStation y Game Boy Color
del afio 2000. Ya tiene 20 afios pero nos sigue pareciendo tan fresco,
vibrante y emocionante como el primer dia. Es mucho mds que una secuela
del Frogger original, es un remake y al mismo tiempo un homenaje a un
concepto que permanece exactamente igual, congelado en el tiempo, y sigue
siendo igualmente atractivo y constituye un reto para casi cualquier tipo de
jugador que se atreva a enfrentarlo: todo se reduce, en esencia, a moverse
justo en el momento adecuado, calculando tu avance con la maxima
perfeccidn y el mayor cuidado posible, porque de lo contrario perderas una
vida. Aqui es el todo o la nada, o pasas la trampa o mueres. Como en los
viejos tiempos. Y como ya te hemos adelantado antes, en Frogger 2 ademas
tendras numerosos alicientes y novedades para hacer tu misién mucho mas
variada, divertida, actual y exigente. Nuevos personajes secundarios, mayor
protagonismo de los ya conocidos, escenarios interactivos llenos de vida y
peligros, graficos llenos de vida y carisma, y todo manteniendo intacto el
ingrediente secreto del original: el asalto épico a tus reflejos. Consiguelo, es
un reto a la altura de los titanes.

Reinterpretando
um mito legendario...

El Frogger original de 1981 es, muy probablemente,
uno de los titulos sin los que la industria de las
recreativas jamas se hubiera desarrollado hasta el
punto de ser lo que hoy en dia conocemos y
recordamos (algunos piensan que las recreativas
estan en vias de extincidn, lamentablemente me
temo que no les falta razon). No le faltaron
argumentos de peso: para superar sus frenéticas
pantallas plagadas de peligros deberas llevar tus
reflejos y tu habilidad psicomotriz hasta limites
insospechados y casi sobrehumanos. Deberas guiar
a tu carismatica rana hasta la parte superior de la
pantalla a base de cruzar la carretera en el
momento justo, evitando ser atropellado en el
intento por los coches y los camiones (toscos
rectangulos que atraviesan la pantalla, en realidad)
o morir ahogados al caer al agua (curiosamente
nuestra rana no sabia nadar). Todo ello se
complicaba sobremanera porque ademas de todo
esto también debiamos luchar contra el cronémetro
en un agonico y titanico esfuerzo por sobrevivir y
cumplir nuestro objetivo de cruzar la pantalla. Solo
por desbloquear el Frogger original de las maquinas
recreativas ya merece la pena tener este Frogger 2




Bienvenidos a la seccidn Casi Retro, la seccion en la que tienen cabida
preguntas tales como si los juegos de Xbox 360 o PlayStation 3 se pueden
considerar retro (después de todo ya han pasado unos cuantos afios, ¢no os
parece?), o directamente, ¢qué se considera retro y qué no lo es?...

Lollipop Chainsaw es una de esas raras locuras con un clarisimo e indisimulable
espiritu retro que te sabe atrapar desde el primer minuto. No disimila su
inspiracion retro ni tampoco lo pretende. En realidad, se trata de un juego que
por su desarrollo seria perfectamente posible jugarlo en una PlayStation de 32
bits 0, qué demonios, hasta en una Super Nintendo si explotara al maximo las
posibilidades técnicas de esta consola. No nos engafiemos, Lollipop Chainsaw
es simplemente un beat’em up engordado artificialmente con unos graficos
impactantes y aderezado con varios ingredientes que le hacen parecer algo
mas de lo que en realidad es. jOjo! Esto no implica necesariamente que se
trata de un juego malo, antes al contrario, es grande, muy grande: te lo vas a
pasar bomba matando zombies con tu moto sierra y de vez en cuando se te va
a escapar mas de una carcajada. Es un juego que no comete la torpeza de
tomarse en serio a si mismo, es un ejercicio de pura honestidad y no va de
tapado. Sin embargo, si lo despojamos de sus graficos de relumbron, de sus
legiones de muertos vivientes que se mueven con absoluta fluidez sin
experimentar la mas leve ralentizacion y nos olvidamos de que es un juego de
2010, cualquiera podria pensar que se trata de una bizarra secuela de Final
Fight parida a mediados de los 90. No busques nada mas en Lollipop Chainsaw
porque ni merece la pena que te rompas la cabeza, ni tampoco lo vas a
encontrar. Esto no es Death Stranding ni 2001 Una Odisea del Espacio en
elcine, olvidate de las entelequias y los complicados rompecabezas
intelectuales. Esto se trata de matar, matar y rematar, evitando que la sangre
te salpique demasiado. O tampoco, porque eso es lo de menos. Lollipop
Chainsaw es un disparate superlativo, una maravillosa ponzofa que te divertira
y te hard olvidarte de la triste realidad del Telediario. No es retro, pero casi. O
silo es...iRealmente importa?...
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De entre toda la basura infecta que se ha hecho amparandose en una
licencia cinematografica, de vez en cuando sale alguin subproducto que por
un motivo u otro te acaba cayendo simpatico y casi serias capaz de
rescatarlo del cubo de la basura. A veces hasta le darias un aprobado
raspado, aunque solo sea por la pelicula o la saga en la que se inspira, por
pura simpatia, como digo, que al fin y al cabo es una cuestion de corazény
nada racional. Terminator 3 Rise of the Machines para Xbox y PlayStation 2
es una de estas basuras a las que me refiero. Es malo desde el minuto 1, lo
sabes, eres consciente de que estas ante una estafa desde la primera fase y
desde el primer tiro que pegas nada mas empezar el juego, pero te engafas
a ti mismo (esta aficion nuestra por el retro tiene mucho de auto engafio, no
lo vamos a negar) y sigues jugando con la inocente esperanza de que a lo
mejor, solo a lo mejor, el juego acabara por despegar y ofrecerte algo de
ritmo y diversion: error. Es igual de plano, soso, poco ambicioso y aburrido
desde que empieza hasta que acaba. No hay nada (absolutamente nada) en
este juego que te incite a volver a jugarlo una vez terminado. Todo se reduce
a pegar tiros sin sentido ni profundidad alguna. Es un juego absolutamente
carente de ambicion, no da para mas. El caso es que siendo victima de esa
sensacion de dulce auto engafio de la que hablaba anteriormente, te
empefiards en buscarle algin sentido a sus mondtonos tiroteos, sus graficos
planos y bastante poco trabajados, o esos ridiculos combates uno contra uno
(que afiaden algo de variedad al desarrollo del juego) en los que parece que
manejas a un muieco con pilas mas que al bueno de Arnold. La peli no era
tan mala como algunos dicen, se merecié un juego mejor.




¢ Por que no lo hablamos?...
Correo de los lectores parasamressreocpamos pormuesosecores,

Por Enrique Segura mas cerca posible. En esta seccion contestaremos vuestros

mensajes y atenderemos vuestras dudas y sugerencias.

iContacta con nosotros!...Si quieres participar en esta seccidn y ver tu mensaje contestado en el préximo niumero
de PLAY AGAIN, no dudes en mandarnos tus comentarios, preguntas y dudas por email a
enriquesegura78@hotmail.com o manda un Whatsapp al 646603847. jTe esperamos!

Dario) Munoz (adrid)
Es un amigo y lector habitual de Play
Again que me escribe para felicitarme por
la publicacion de mi libro sobre
Dreamcast, “El Sueiio Eterno”, ¢l cual
asegura haber disfrutado mucho y me
plantea una pregunta muy directa: ;Cual es
mi juego favorito de Dreamcast?...Pues te
diré que es Soul Calibur. Llevo 20 afios
buscandole fallos y no soy capaz. Es
sencillamente perfecto. Pero es mi
opinion, que conste.

AllfiedorHarndest:(Cadiz)

Hacia tiempo que no me reia tanto
l con un email, Alfredo. jEres un
crack, amigo! Gracias por tus
palabras. Y si, efectivamente soy yo
el autor de esa revista sobre juegos
de Spectrum que te han pasado. 4
Toda Mdquina no tiene
periodicidad fija, de momento.
Estoy en ello, habra mas, por
supuesto. Un abrazo y muchas
gracias, campedn.

g )
—ictor-(Whatsapp)
Es un amigo lector habitual de Play Again que me contacta
por Whatsapp para sugerirme una nueva seccion en la que

hablemos de juegos que aparecieron para distintas

plataformas con el mismo titulo pero que sin embargo

guardan muchas diferencias, hasta el punto de ser casi juegos

distintos dependiendo de en qué consola los juegues. No es
mala idea, y desde luego hay unos pocos. Asi de memoria
me vienen a la cabeza el de las Tortugas Ninja de Megadrive
y Super Nintendo, que recuerdo que eran bastante distintos, o
el Mortal Kombat 4 de PlayStation y el de Dreamcast (que
era mucho mejor y tenia mas personajes). Hay bastantes, es
cuestion de pensarlo. En el proximo nimero haremos algo
relacionado con tu propuesta. jMuchas gracias y un abrazo!

The Battle Continues. Your Fate is Sealed.

p)

No te importara si te llamo Tony, ;no? ;-)
A ver, asi a bote pronto, juegos
protagonizados por Iron Man en solitario,
me sale poca cosa. Lo mas retro, el Iron
Man X-O Manowar in Heavy Metal de
1996, y ya en tiempos modernos, los

juegos de las dos primeras peliculas. Poca
cosa y no muy buena. A ver qué tal el VR
para la PS4...

I / 8
—JoseprPitarchr(Badalona)
No andas descaminado, hermano.

Al paso que vamos y segun

avanzan las tecnologias, los juegos
de la Xbox 360 ya casi se pueden
considerar retro. No creo que lo
sean realmente por varias razones,
pero no cabe duda de que los afios
pasan volando y lo que hoy es
rompedor dentro de unos afios sera |
(casi) retro. Y en respuesta a tu
peticion, faltaria mas, sera un placer
hacer un reportaje sobre juegos de
la 360. Quiza en el proximo
nimero, que sera bastante gordo.
Ya veremos. Un abrazo y gracias a
ti siempre.
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. TE IMAGINAS DISFRUTAR EN TU CASA DE UN
- MONTON DE VIDEOJUEGOS DE LAS RECRES?.

EN ARCADES RETROAL

. TE LO.PONEMOS AUN MAS.FACIL GRACIAS A .
NUESTROS AMIGOS DE PLAY AGAIN

(visitanos en www.arcades-retroal.com )




