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Y Back to the Future, Street
Fighter: The Movie, el Sonic de
GBA, Charlie's Angels y Cos-
mic Carnage.
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LA CONSOLA DEL MES

VIRTUAL BOY:
EL R0JO QUE DOLIA EN
LOS 0J03

Nintendo te quiso meter en la tercera dimension con un visor apoyado =
en la mesa. En Japon duré cinco meses. La historia del fracaso y los ) h VIRTALBOL
tres que la salvan: Red Alarm, Teleroboxer y Jack Bros.

CUANDO SE TE VA LA ULTIMA
El jefe final te sacé la tercera vida y el Ba- CONSOLAS RERA® SRCANIE X PO OLVIDANOS

focera te pregunta si querés seguir. Antes FINAL FIGHT Y OUT OF GOMO SE HIGIERON LAS QUE NRDIE TUVO FICHIN Y DISQUETE
ALFAJOR TRIPLE. TRES TAPITAS, DOS CAPAS DE de apretar Start, comete Ia tercera tapita. THIS WORLD Wetal Gear Solid, GoldenEye Arcadia 2001, SG-1000, Atari Cadash, OutTrigger, Gunblade

. o . . Cada uno en tres consolas: cuil ba- 007, el primer Zelda, Phantasy 5200, CreatiVision, Neo Geo NY, Wacky Wheels, God of
DULCE DE LECHE Después, i, de vuelta al primer nivel. jar y cual borrar. Star, GTA Ill y Mario Galaxy. Pocket y WonderSwan. Thunder y Mad TV.
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OPTICA DE BARRIO - VILLA URQUIZA - DESDE 1987 BAULERAS Y GUARDAMUEBLES - LA PATERNAL CONTINUE?

dPTICA , ‘ y
- 5 ‘

TU COLECCION NO ENTRA MAS
EN EL PLACARD. TU PAREJR YA
TE LO DIJO.

CONTROL VISU. ANTEOJOS - ARREGLOS

L R \ ; | | SECA Y VENTILADA - las cajas de carton y los manuales
G 3 ¥ 2 ’ no se ondulan.
nnT H Pnnn lEEn ln v 3 v y . | L] ! : ABIERTO DE 7 A 23 - todos los dias, con tu codigo. Sin
4 | C ‘ | pedirle |a llave a nadie.
I.ETHA Gﬂlcnp “0 Es I-n i \ N | s T ‘ CAJAS Y PLASTICO BURBUJA - a precio de costo,
- = : | para que nada viaje pelado.
H 1 W SON LOS 40.

Pasa en las mejores familias: un dia el manual del juego se em- i DEL HOGAR. 1 3092 5517
pieza a leer con el brazo estirado. Veni, te hacemos el control y ) ) 1 &l

DE 1 A 12 M?2- pagas por mes y te agrandas cuando el lote
del remate te gana.

MaARIANG ¥ VERS: 214 CATAS, UNA BAVLERA DE t M Y LA PAZ WHATSAPP - VISITAS SIN CITA

te llevas anteojos que sirvan para la tele, para la pantalla y para ; X Av. Warnes 1870 - @bauleracontinue
el menu del emulador con letra de hormiga. - - -
"VINE POR EL CONTROL DE LA LICENCIA Y ME FUI
LEYENDO LOS DIALOGOS DEL PHANTASY STAR StN
"
LO QUE HACEMOS PEGARME A LA TELE.

. CONTROL VISUAL EN EL MOMENTO
Sin tuno de lunes a viernes. Con turno, los sabados. MARQUERIA - MARCOS A MEDIDA - ALMAGRO - DESDE 1964

BASTIDOR

Para leer el manual y mirar la tele sin sacarte los anteojos. Te los adaptamos
hasta que te acostumbres.
-
¢EL POSTER DEL MEDIO SIGUE PEGADO GON
CINTA? MEREGE UN MARCO.

Don Aldo enmarca desde que los afiches de cine se colgaban en el video-
club. Le traés el poster, la caja del cartucho o el diploma de la primaria y lo
hace como si fuera un Quinquela. Y si es el pdster de esta revista, antes lo
plancha: ni rastro de los ganchos de la abrochadora.

ANTEOJOS PARA LA PANTALLA

‘ Con antirreflejo, para la compu del trabajo y la del Batocera.

ARREGLOS AL TOQUE
La patilla que pisaste, el tomillito que se fue, la plaqueta que se cortd.
Mientras esperas.

LENTES DE CONTACTO
Blandas, descartables y de color. Las de color, solo si prometés no asustar a
nadie en el asado.

CETA

azul, para ver el Virtual Boy
as a reir.

DE REGALO CON TU RE

Unos anteojos de carton, rojoy
en anaglifo. No corrigen nada, pero te Vi

POSTERS CAJA PROFUNDA AL TOQUE

Marco liso negro o de madera, con vidrio Para el cartucho con su caja y sumanual, Medidas estandar en el dia. A medida, en
antirreflejo y fondo libre de acido. uno al lado del otro, como en la vidriera. una semana.

HORARIO

Lunes a viernes de 9:30 a 19:30 - sabados de 10 a 14
= OBRAS SOCIALES Y PREPAGAS
Atendemos la mayoria. Traé la orden y la credencial.

II 4862'3051 Mostra esta revista

OPTICA ESTEREO - Av. Triunvirato 4630, Villa Urquiza Gascon 1240, Aimagro - lunes a sabados de 9a 18 y el vidrio va de regalo.

A dos cuadras de la estacién Urquiza - @opticaestereo

El control visual de la dptica no reemplaza Ia consulta con tu oftalmélogo. Los anteojos de cartdn no son lentes recetados: son para jugar.
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LA CONSOLA DEL MES

NEO GEO RES: EL FICHIN EN TU
CASA, AL PRECIO DE UN AUTO

Los mismos juegos de las maquinas de la galeria, en una consola
que en Estados Unidos sali6 a 649,99 délares, con cartuchos de 200
para arriba. Quién la tuvo, qué jugar y por qué era el suefio del pibe
que gastaba las fichas de la semana en un sabado.

De a dos a distancia: vos en Lanus, tu amigo en Cérdoba, el mismo
fichin. Qué configurar y cémo no pelearse por el lag.

MAS FIRSCOS

Seis nuevos, con nombre, apellido y su historia.

MAS JOYAS

Doce que se te pasaron, de consolas que no repetimos.

Y L0 DE SIEMPRE

Otro duelo, la estanteria en el poster, los pibes del ciber y el finde.

CARTAS DE LECTORES: SUS JOYAS

LITTLE NEMO: THE DREAM MASTER (1990). Lo alquilé por la caja y no lo
devolvi en una semana. Le das caramelos a los bichos y te dejan subirte: la rana salta,
el topo cava, el gorila pega. Dificil y hermoso.

GISELA ROMANG - BaKHIA BLANCA

WILD GUNS (1994). Tiro al blanco del Lejano Oeste con robots: movés al vaquero
y la mira a la vez. Lo jugamos de a dos con mi hija de 12 y me gana siempre.
DaRIo QUIROGA - SAN MIGUEL DE TUCUMAN
Super Nintendo > Wild Guns (USA)
Lag: Una pistola de luz que no necesita pistola. Justo para este nimero.

RISTAR (1995). Lo hizo Sonic Team y pasé de largo. Una estrella con brazos que se
estiran; agarra a los bichos y les da un cabezazo. Colores que la Mega Drive no tenia

derecho a mostrar.
LELE ve > Ristar (USA, Europe)

MARIELA PONCE - PARANA

Tomads: Estiran casi tanto como la paciencia de Ana Maria con el "PS1".

Un juego escondido en tu Batocera o un fiasco que terminaste por orgullo: contanos
cudl y por qué. Los mejores salen acd, con tu nombre o tu apodo del fichin.

JUEGO SISTEMA

ARCHIvVo (como figura en tu coleccién)
¢JOYA O FIASCO? POR QUE

NOMBRE O APODO CIUDAD

P ————

> joyas@retromanija.com.ar
> Casilla de Correo 4498 . (1000) CABA
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GTE FALTA LA PRIMERR TANDR?

Los tres primeros nimeros siguen en el kiosco de siem-
pre. Son de coleccion.

PROXIMO NUMERO

EN

SUMARIO

ESTE H® ..
VIRTUAL BOY

El rojo que dolia en los ojos: el visor de Gunpei Yokoi y
sus tres esenciales, Red Alarm, Teleroboxer y Jack
Bros.

Magical Chase, Kolibri, Ninja Golf, Chip's Challenge, Ki-
lling Time y Otogi: Myth of Demons.

El primer Zelda, Phantasy Star, GoldenEye 007, Metal
Gear Solid, GTA Ill y Super Mario Galaxy: como se
hicieron.

Waterworld, Back to the Future, Cosmic Carnage, Street
Fighter: The Movie, el Sonic de GBA y Charlie's Angels.

Popful Mail, Night Stalker, Odama, Lady Bug, Bio Mira-
cle Bokutte Upa y Guardian.

Arcadia 2001, SG-1000, Atari 5200, CreatiVision, Neo
Geo Pocket y WonderSwan.

POSTER: LA ESTANTERIA DEL N° 4

Las cajas de todos los juegos del nimero, para colgar.

Cadash, OutTrigger, Gunblade NY, Wacky Wheels, God
of Thunder y Mad TV.

Controles raros: pistolas de luz, paddles, trackball y el
3D del Virtual Boy. Para probarlo: Point Blank, Kaboom!
y Marble Madness.

DUELO DE VERSIONES

Final Fight en Super Nintendo, Mega-CD y Game Boy
Advance. Out of This World en Super, Mega Drive y
3D0.

TIRA COMICA

Los pibes del ciber, 25 afios después.

¢Jugas o configuras? El diagrama de flujo que te dice la
verdad.

DE A DOS (0 DE A CUATRO)

Bubble Bobble, Gauntlet IV, Mario Party, LEGO Star
Wars, Double Dash!! y Secret of Mana.

De Pokémon Snap con resaca a Streets of Rage 2 con
los parlantes al palo, pasando por Crazy Taxi en el
asado.

Lo que viene, el staff, las joyas de los lectores y manda-
nos la tuya.

= QUE e ADENTRO s“Mnn

en una tele plana. A los diez minutos, nadie veia nada.

NI JOYSTICK K
PLANO

Arranca la segunda tanda con un visor rojo, una pistola, una pe-
rilla y una bola que se mueve con la palma. Lo raro, de vuelta en

el living.

Con el N° 3 cerramos la primera tan-
da: tres consolas que en la Argentina
casi nadie tuvo y unos 180 juegos
sacados de entre 21.000. Nos pidie-
ron que no aflojaramos con las rare-

©JO: no te prometemos que
el 3D te va a gustar. Te prome-
temos que vas a entender por —
queé no se vendio.

zas. No aflojamos: la da tanda
arranca con la cosa mas rara que
hizo Nintendo.

En los noventa, "3D" queria decir
cualquier cosa: la caja de cereales,
los anteojos de carton con un vidrio
rojo y otro azul, los afiches de la ga-
leria. Nintendo lo hizo en serio, con
una imagen distinta para cada ojo.
Funcionaba. El problema era meter la
cara en un visor apoyado en la mesa,
todo en rojo, con un juego que te
ofrecia una pausa cada 15 a 30 mi-
nutos. Vendié unas 770.000 en el
mundo y en Japén no dur6 ni cinco
meses.

En el Batocera, encima, se ve en una
pantalla plana. Se puede poner en
anaglifo, para los anteojos de carton,
0 partido en dos para un visor de ce-
lular: esta en el manual de la pag. 20.
Probalo una vez, aunque sea para
entender de qué se quejaba la gente.

El otro tema son
los controles que
no son joystick: la |
pistola del Point
Blank, la perilla del
Kaboom!, la bola
del Marble Madness. Afios los deja-
mos de lado porque "no se pueden
emular". Se puede, mas o menos,
con el mouse o con el stick analégi-
co. No es lo mismo. Tampoco era lo
mismo tirarle a los patos con la tele a
dos metrosy el perro riéndose.

¢Tenés un juego que se jugaba con
algo raro, un volante, una alfombra,
un micréfono? Mandalo (pag. 30). Lo
probamos con lo que haya en el
cajon.

MARTIN LEDESMA

DIRECTOR, POR LA REDACCION

RETRO MANIJA - N° 4 ]
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JIRTUAL BOY

VIRTUAL By

EL VISOR: unacolumna
de 224 LEDs rojos por 0jo
y un espejo que vibra.
Por eso zumba.

EL TRIiPODE: se juega
sentado y agachado. E|
arnés para jugarla parado
nunca salio.

VIRTUALBOY.

ds en cruz, uno por
mano, y atras las seis pilas AA.

FICHA VIRTUAL BOY

EMPRESA Nintendo (pantalla de Reflection Technology)
SALIDA  Japdn, 21/7/1995; EE.UU., agosto de 1995; Europa, nunca
PRECIO  ¥15.000; US$179,95 (0 179,99) con Mario's Tennis

CPU NEC V810 de 32 bits

PANTALLA dos de 384x224, una por ojo, cuatro tonos de rojo

JUEGOS 22 (19 en Japon, 14 en EE.UU.)

ENELNAS 20 en la carpeta virtualboy

7 70-000 consolas

En todo el mundo, seg(n lo que Nintendo le informé a Famitsu en junio
de 1996; 140.000 en Japon. Nintendo of America esperaba vender 1,5
millones sdlo en 1995. Es, lejos, la consola que menos vendi6
Nintendo.

El cable para conectar dos consolas: Waterworld perdié su modo de a
dos y Faceball se canceld, asi que el puerto EXT de abajo nunca se usg.
Y la demo de un Star Fox que se mostré en el E3 y el CES de 1995.

Nintendo, el inventor de la Game Boy y una pantalla en
3D de verdad: ¢;qué podia salir mal? Casi todo. Duré cin-
co meses en Japon, a Europa no llegé y es la consola que
menos vendio Nintendo en su historia. En el Batocera,
por lo menos, la jugas sin torticolis.

UN INVENTO DE
MIASSAGHUSETTS

a Virtual Boy es de Nintendo, pero
L la idea vino de afuera. Reflection

Technology, una empresa de Mas-
sachusetts, desarrollaba desde 1985 una
pantalla para visores llamada Scanned
Linear Array: una sola columna de 224
LEDs rojos que un espejo oscilante barre
a toda velocidad, tan rapido que el ojo
cree ver la imagen entera. Con eso armé
Private Eye, un prototipo estereoscopico
con seguimiento de cabeza, y salio a
golpear puertas. Lo vieron Mattel y Has-
bro. Sega lo rechazé por el color tnico y
por miedo a los mareos, y tenia razén en
las dos cosas.

En Nintendo lo agarré Gunpei Yokoi, jefe
de R&D1y padre de los Game & Watch
y la Game Boy, que le vio algo que la
competencia no iba a poder copiar. Nin-
tendo firmo una licencia exclusiva, le
puso VR32 de nombre en clave y le de-
dico unos cuatro afios, con fabrica pro-
pia en China.

¢POR QUE ROJO?

Porque el LED rojo era el mas barato,
gastaba menos pila y daba un negro per-
fecto, ideal para que la profundidad pa-
reciera infinita. Segln Nintendo y Re-
flection, una pantalla a color la habria lle-
vado a mas de US$500. Después vinie-
ron los miedos: mareos, 0jo vago en los
chicos y una ley japonesa de responsa-
bilidad por productos recién estrenada.

cha. Cuatro centavos que a nadie le
cambiaron la decision.

Después del Shoshinkai, Next Gene-
ration escribié: “;Pero quién la va a

no le agrega nada al juego”.

En EGM, Ed Semrad pronosticd ven-
tas flojas por el color, el precio y los
juegos. Acertaron tados.

POR QUE SE cAY0

Por todo junto. Imagen roja y negra, un
3D que no impresionaba tanto como la
publicidad, dolores de cabeza, mareos y
nauseas que la prensa contd con lujo de
detalle, y un aparato que se usa encor-
vado sobre la mesa como un relojero.
Sumale el precio y un catalogo flaquisi-
mo: 22 juegos en total, 19 en Japon y 14
en Estados Unidos. Y Nintendo la sacé
sin terminar, porque tenia la cabeza en
la Nintendo 64.

En Japén la discontinuaron el 22 de di-
ciembre de 1995, a cinco meses del lan-
zamiento. En Estados Unidos ni el final
estd claro: la Wikipedia en inglés dice
agosto de 1996 y la espafiola, 2 de mar-
zo de 1996, y se fue apagando sin anun-
cio oficial. El dltimo juego fue 3D Tetris,
el 22 de marzo de 1996, y a mediados
de ese afio Blockbuster liquidaba conso-
las a US$50.

Nintendo le saco el de ca-
beza, la convirtié en un aparato de mesa
con patas y le puso a cada juego una
pausa automatica cada 15 a 30 minutos.
Pocas consolas te piden por favor que
dejes de jugar.

SALIO (SEGON A QUIEN LE
CREAS)

Se present6 en el Shoshinkai de no-
viembre de 1994 a ¥19.800, pero llegd a
las casas japonesas el 21 de julio de
1995 a ¥15.000. A Estados Unidos fue
en agosto, con Mario's Tennis en la caja,
y ahi empiezan las diferencias: Wiki-
pedia dice que el 14 y virtual-boy.com, el
sitio de la comunidad que la tiene catalo-
gada al milimetro, que el 21. Con el pre-
cio, lo mismo: US$179,95 en el articulo
de Wikipedia y 179,99 en su propia fi-

EL FINAL DE YO

Dejé Nintendo el 15 de agosto de
1996, después de 31 afios. Nintendo
dijo que la Virtual Boy no tuvo nada
que ver, y un ex colaborador contd
que pensaba retirarse a los 50 y lo
habia postergado. Fundé Koto, empe-
z6 a disefiar la WonderSwan para
Bandai y muri6 el 4 de octubre de
1997, a los 56, atropellado en la auto-
pista Hokuriku cuando se bajd a revi-
sar un choque menor del auto en el
que viajaba. La WonderSwan salié en
1999, sin él.

B e lISTns Pnnn El FI“ nE

Tres mas, para el animo que traigas: con ganas de pensar,
con frio o con ganas de que se entere toda la cuadra. Si no
te identificas con ninguna, volvé a la pagina anterior.

Y UNO PARR GADA HUMOR

Situacion

PARA SENTIRTE YN GENIO (Y DESHACER
CUANDO LA PIFIAS)

chnnP GAME BOY

1990 - ASK KODANSHA | ASMIK - 1 JUGADOR

Cien pantallas de mover blogues y escaleras hasta patear a todos los monstruos fuera
de la pantalla. Lo genial es un botdn que rebobina tus movimientos paso a paso cuan-
do te encerraste solo, asi que se prueba sin miedo hasta dar con la solucién. Destruc-
toid le reconoce ese "rebobinado" mucho antes que Prince of Persia: The Sands of
Time o Braid. Naci6 en 1985 como un programa en BASIC de Yutaka Isokawa para la

Game Boy » Catrap

computadora Sharp MZ-700, trae editor de niveles y en Japdn se llamé Pitman.

PIDE: un café y paciencia de ajedrecista

Situacién

TARDE DE INVIERNG CON ESTUEA Y FRAZADA
160

2001 SCE JAPAN STUDIO (TEAM ICO) / SONY - 1 JUGADOR

Un chico con cuernos y Yorda, una chica a la que tenés que llevar de la mano para es-
capar de un castillo enorme y vacio. Casi no hay didlogo ni nada escrito en pantalla, y
en muchas partes no suena masica: el viento y los pasos. Para guardar, los dos se
sientan en un banco de piedra. Dura entre siete y diez horas, o sea, una o dos tardes
de frio. Fumito Ueda lo disefi¢ "por sustraccion”, vendié poco (unas 700.000 copias
hasta 2009) y se volvio de culto. En Estados Unidos salié en septiembre de 2001; en

IN2-N

l

&Y qué juego? Los tres de al lado. Y
para ver el 3D en serio en el Batocera, el
Manual (pag. 20).

RETRO MANIJA - N° 4

LA CONSOLA DEL MES

Japon, en diciembre.

PIDE: estufa, frazada y la luz apagada

NOTA
10 MANIJA PlayStation 2

Situacion

CON LOS PARLANTES AL PALO

STREETS OF RAGE 2 pzmyzry

1992 - ANCIENT / SEGA - 1-2 JURADORES

La pelea es de las mejores, pero aca va por la masica. Yuzo Koshiro la compuso (con
tres temas de Motohiro Kawashima) en una vieja NEC PC-8801 con un lenguaje de
programacion musical propio, y la llend de house, techno y breakbeat que salen del
chip FM de la Mega Drive desde "Go Straight", el tema del primer nivel. Gusté tanto
que a Koshiro lo invitaban a pasarla en boliches, y en 1993 la revista Electronic Ga-
mes la cont entre las mejores bandas sonoras que habia escuchado. Enchufé el Ba-
tocera al equipo de musica, no a los parlantitos de la tele.

NOTA
MANIJA Hega

Streets of Rage 2

PHESS P SYAar]

PIDE: vecinos comprensivos

LISTAS PARA EL FINDE

RETRO MANIJA - N° 4




LISTAS PARA EL FINDE -----

L% T il ln co“soln nEl M Es

Seis situaciones de fin de semana y el juego justo para cada
una. No hace falta leer todo: busca la tuya, cerra la revista y
prendé el Batocera, que el menu de 21.000 juegos no te vaa
ayudar.

EL FINDE, RESUELTO

Situacion

DomMInGo con rESACA, TIRADO EN EL siLén

POKEMON SNAP prrerrrrrry

1999 - HAL LABORATORY / NINTENDO - 1 JUGADOR

No hay que manejar ni pelear: el carrito Zero-One va solo por los rieles y vos sacas fo-
tos, hasta 60 por recorrido, a 63 Pokéman en siete escenarios, de la playa al volcan.
Al final el profesor Qak puntia cada foto por tamafio, pose y encuadre, y te va dando
manzanas, Pester Balls y una flauta para volver a los mismos niveles y hacer salir a
los que faltaban. Cero estrés, mucho color, y la cabeza no tiene que hacer nada. En
Japon salié en marzo de 1999; en Estados Unidos, en julio.

Esen
PIDE: el pulgar derecho y nada mas
—_— PARA EL AMIGS QUE DICE QUE LOS JVEGSS
a DE ANTES ERAN FACILES

NINJA GAIDEN gy

1989 - TECMO / TECMO + 1 JUGADOR

Seis actos, 20 niveles, pajaros que te tiran a los pozos y enemigos que reaparecen
apenas retrocedés. Los continues son infinitos, pero si perdés con cualquiera de los
tres (ltimos jefes te manda al principio del Acto 6: era un bug y Tecmo lo dejé a propo-
sito. El director, Hideo Yoshizawa, contd que en la empresa creian que "el usuario tira
un juego si no es lo bastante dificil". En 1994 EGM lo puso cuarto entre los mas difici-
les de la historia. Dale el joystick al amigo y sentate a mirar.

PIDE: humildad (y nada de guardar estado)

Situacion

EN EL ASADO, MIENTRAS SE HACE EL FUEGO

CRAZY TANI

2000 HITMAKER / SEGA - 1 JUGADOR

Se entiende en diez segundos: levantas un pasajero, seguis la flecha verde y lo dejas
donde va, cuanto antes mejor. La de Dreamcast deja elegir tumos de 3, 5 0 10 minutos
ademas de las reglas del fichin, asi que el joystick rota solo: cada uno hace lo suyo
mientras el asador da vuelta las brasas, y gana el que junta mas plata. Suenan The
Offspring y Bad Religion. Salio en arcades en 1999, la de Dreamcast suma un segun-
do mapa y los minijuegos de Crazy Box, y en Estados Unidos vendié mas de 1,1

millones.
A amcast » Crazy Taxi

PIDE: un joystick que rote y manos sin grasa

LISTAS PARA EL FINDE

pLiJl RETRO MANIJA - N°4

vnl E “ De los 22 juegos de la Virtual Boy, en el NAS hay 20, y muchos
son para mirar un rato y dejar. Estos tres no: uno muestra el 3D,
otro el joystick raro y el tercero es, sin vueltas, un buen juego.
Rojo sobre negro, como en el visor.

1995 - T&E SOFT / NINTENDO - 1 JUGADOR
RED ALARM

Shooter espacial en 3D con modelos de alambre, a lo Battlezone, y
un disefio que mira de reojo a Star Fox. Seis niveles con jefe, cuatro
camaras para elegir y, al final de cada nivel, la repeticion desde otros
angulos. Es el que mejor muestra lo que la consola podia hacer con
profundidad de verdad. El problema es el mismo alambre que lo hace
lindo: cuando se llena la pantalla, no sabés qué estd adelante y qué
atras.

COMO SE HIZO
Lo hizo T&E Soft, la de los juegos de golf, una de las pocas third par-
ties que Nintendo convocd para la consola; en Japon lo edito ella mis-
may en EE.UU., Nintendo. Se mostrd en el CES de invierno de 1995
y fue de lanzamiento. La critica se partio: Next Generation le puso 1
sobre 5 y GameFan, 90 y 95 sobre 100.

TELEROBOXER

te ocupa media pantalla y vos ves tus guantes desde atrds. La gracia

LA CONSOLA DEL MES

1995 - R&D1/ NINTENDO - 1 JUGADOR

Boxeo contra robots en el siglo XXII, pariente de Punch-Out!!: el rival

estd en el joystick: cada uno de los dos pads maneja un brazo, asi
que pegas con la izquierda y con la derecha por separado. Retro Ga-
mer e IGN dijeron que eso le da otra dimensién; al principio te enre-
dés, después le agarrds la mano. Los gréficos, de lo mejor de la con-
sola. Eso si: es dificil, y no poco.

COMO SE HIZO

Lo dirigié Yoshio Sakamoto, el de Metroid, con Gunpei Yokoi de pro-
ductor, y en el CES de 1994 se llamaba "Teleroboxing". Salié con la
consola y es el cartucho mas comun del sistema. Chris Kohler, de Wi-

red, lo llamé "demasiado dificil para su propio bien". {Japan, USA)
apan, US

1995 - ATLUS - 1 JUGADOR
JAGK BROS.

Accion de laberintos vista desde arriba. Tres hermanos duendes,
Jack Frost, Jack Lantern y Jack Skelton, tienen que volver al mundo
de las hadas antes de que se cierre el portal de Halloween, y para
eso hay que juntar las llaves de cada piso contra reloj. El 3D casi no
se usa, y no hace falta: es de lo mas jugable del catélogo, y la critica

de hoy lo pone entre lo mejor de la consola.

COMO SE HIZO
Spin-off de Megami Tensei que empez6 llamandose "Devil Busters", y
el primer juego de la saga que salio de Japon (alla el 29/9/1995; en
EE.UU., en octubre). Nintendo Power criticd la traduccion. En 2003,
Tips & Tricks lo sefiald como el lanzamiento norteamericano menos
comdn de la consola.

RETRO MANIJA - N° 4 BEY




QUE CAIGAN LOS PRIMOS DE n nus

Una consola que se apago en dos aos, otra que Sega aban-
dond en uno y una Atari en las ultimas: los tres de esta pagi-
na salieron tarde y para pocos. Los otros tres, del otro lado.

Un kart para dos, un rol para tres y unos mufiequitos que
aguantan a cualquiera. La la de verdad cobraba peaje
por cada jugador de mas; en el Batocera, un joystick USB

6

e [
= 0n Sl

TURBOGRAFX-16

1993 - QUEST / TURBO TECHNOLOGIES - 1
JUGADOR

MAGICAL CHASE

Ripple es una bruja aprendiz que abrié un li-
bro prohibido y solté a los demonios que ha-
bia adentro. Ahora tiene que volver a ence-
rrarlos, montada en la escoba y con dos es-
trellitas, Topsy y Turvy, que la acompafian a
los costados.

Es un shooter horizontal de los clasicos con
una vuelta de tuerca: vas juntando cristales
y, entre fase y fase, los gastas en tiendas flo-
tantes para comprar magias. Colorido como
dibujito japonés de la tarde, rapido y con
una masica de Hitoshi Sakimoto y Masaharu
Iwata que esta entre lo mejor de la consola.
Esos dos, afios después, hicieron la de Final
Fantasy Tactics.

RAREZA: |a japonesa (Palsoft, 1991) fue
una tirada chica que se agotd el mismo dia,
y la norteamericana salié en julio de 1993,
en pocas cantidades y con la TurboGrafx-16
en las dltimas. Hoy es de los cartuchos més
raros y caros de la consola.

LA BRUJITA QUE
VALE ORO

» Magical Chase (USA)

RETRO MANIJA - N° 4

EL ESTHNTE

1995 - NOVOTRADE / SEGA - 1-2 JUGADORES

KOLIBRI

Sos un colibri. Uno chiquito, que dispara la-
ser por el pico. Mitad shooter y mitad labe-
rinto, con llaves, puertas y predadores que
te quieren de almuerzo: ranas, viboras, ca-
maleones. Son 19 fases y no hay un solo
marcador en pantalla, asi que el paisaje,
pintado y enorme, es todo tuyo.

Lo hizo la hingara Novotrade y lo disefié Ed
Annunziata, la misma dupla de Ecco the
Dolphin, y se nota en el control y en esa
sensacion de andar perdido por la naturale-
za sin que nadie te explique demasiado. Las
primeras fases piden paciencia; después
engancha.

POR QUE NO LO JUGO NADIE: sali6
en noviembre de 1995 para el 32X, que tuvo
apenas 40 juegos y que Sega abandond a
principios de 1996. Criticas tibias y una
consola en terapia intensiva: lo vio muy
poca gente.

NOTA ECCO, PERO CON
LLUIBLS ALAS

Todos valen la buisqueda en el menu.

ATARI 7800

1990 - BLUESKY SOFTWARE | ATARI - 1
JUGADOR

NINJA GOLF

Golf y pifias en el mismo cartucho, y no es
chiste. Un ninja juega nueve hoyos: pega el
tiro y después tiene que ir a pie hasta donde
cayd la pelota, peleando contra otros ninjas,
tiburones, viboras y topos. Llega, pega el si-
guiente, y otra vez a las pifas. En cada
green lo espera un dragoén que escupe
fuego.

Las peleas son simples y el golf es mas sim-
ple todavia, pero la mezcla tiene algo de
idea de pibe a la hora de la siesta que no se
le puede negar. Ideal para mostrarselo a al-
guien que cree que ya vio todo.

A FAVOR Y EN CONTRA: salid a fines
de 1990, entre los dltimos juegos de la
7800. Las criticas fueron mixtas y Hardcore
Gaming 101 lo encuentra repetitivo. Tienen
razén, pero ;cudntos juegos de golf con
dragones conocés?

SCORE —— &
9150  HEALTH ¥

HIGHECORE ®

EL MAS RARO DEL
NUMERO

Ninja Golf

JOYAS OCULTAS

sale lo que una pizza.

JOYSTICKS
A LA YEZ

-EN LA Ps2: los l-ix-;; -p-u-enns de fabi
hace falta multitap.

PLAYSTATION 2

2005 - TRAVELLER'S TALES / EIDOS
INTERACTIVE - 1-2 JUGADORES

LEGO STAR WARS
[ 1oear con ww P1BE ve 7 |

Los episodios | a lll contados con mufiequi-
tos de LEGO, a puro gesto y golpe de sa-
ble. Se juega de a dos en la misma pantalla
y el segundo entra y sale cuando quiere:
mientras no estd, la maquina maneja al
compafiero. Los puzzles piden combinar a
los personajes (uno salta, otro usa la Fuer-
za, el droide abre puertas) y todo lo que
rompés larga piezas.

Si te matan, perdés unas piezas y seguis;
nadie se queda afuera. Por eso es el ideal
para jugar con alguien que nunca agarra un
joystick, o con un chico que todavia no
sabe leer los mens. Para el adulto que lo
acompaha, la gracia es ver la saga en mi-
niatura y con chistes.

EN EL BATOCERA Dos joysticks en
PCSX2. El segundo aprieta Start y entra
en cualquier momento.

DE A DOS

JOYSTICKS
A LA YEZ

EN LA GAMECUBE: cuatro puertos de
fabrica; por LAN, hasta 16.

2003 - NINTENDO EAD / NINTENDO - 1-4
JUGADORES

MARIO KART: DOUBLE
DASH!

mm. coN TV HE&MMLI

La vuelta de tuerca de la saga: dos perso-
najes por kart, uno maneja y el de atras tira
los items, y se cambian de lugar en plena
carrera. De ahi sale el mejor invento del
juego: el Grand Prix en cooperativo, dos en
el mismo kart, uno con el volante y el otro
con las cascaras. Se discute mas que en un
rally.

Hasta cuatro en todos los modos menos
contrarreloj, y con varias GameCube y el
adaptador de banda ancha llegaba a 16 por
LAN, cosa que casi nadie armé nunca. Tie-
ne 87 en Metacritic y casi siete millones
vendidos.

EN EL BATOCERA Cuatro joysticks en

Dolphin. Para manejar de a dos el mismo
kart, elijan el modo cooperativo al armar
la partida.

9 NOTA

Mario Kart
N}

JOYSTICKS

el segundo, de fabrica; el
tercero pedia el Super Multitap.

SUPER NINTENDO

1993 - SQUARE / SQUARE SOFT - 1-3
JUGADORES

SECRET OF MANA

Un rol de accién con un chico, una chica y
un duende, y lo raro para la época: los tres
pueden ser personas. Cada uno maneja a
uno del grupo y entra o sale cuando quiere;
si no hay nadie, lo maneja la maquina. Se
pelea en tiempo real y un anillo de mends
congela la accion para elegir magia, armas
o items.

Es largo, asi que conviene armar el grupo
para varias noches y que nadie avance sin
los otros. En Japdn se llamé Seiken Den-
setsu 2y sali en agosto de 1993. La mUsi-
ca, de Hiroki Kikuta, sola ya vale el
cartucho.

Guarda estado al cortar: si una noche falta
el tercero, la maquina le cuida el lugar.

EN EL BATOCERA Dos andan solos.
Para el tercero, en el menii de RetroArch
poné el puerto 2 como "Multitap".

RETRO MANIJA - N° 4
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JOVYSTICKS
A LA YEZ

10710

1988 - TAITO / TAITO - 1-2 JUGADORES

BUBBLE BOBBLE

IDEAL CON TV PARETA

Bub y Bob, dos dinosaurios, encierran bi-
chos en burbujas y las revientan de un ca-
bezazo. Cien pantallas fijas, frutas que dan
puntos y unas rondas secretas para el que
sabe buscar. Fukio Mitsuji disefid el fichin
en 1986 pensando en parejas: si lo termi-
nas solo, el juego te avisa que ese no es el
final de verdad y te pide que vuelvas con un
amigo. El final bueno es para dos, y no hay
vuelta que darle. La musica de la primera
pantalla se te va a quedar pegada una
semana.

La version de NES salié primero en el Fa-
f— micom Disk System, en octubre de 1987, y
trae passwords. En el Batocera casi no ha-
cen falta: guardas estadoy a otra cosa.

EN EL BATOCERA Juegana la vez, no
por turnos. Enchufen los dos joysticks
antes de arrancar.

HAGE LUGAR EN EL SILLON

Seis juegos para no jugar solo, con la cuenta hecha: arriba de
cada uno dice joysti
pedia la consola de verdad, donde un adaptador para cuatro

al y qué

era regalo de cumpleanos.

JOYSTICKS
A LA YEZ

EN LA MEGA: adaptador para cuatro;
aceptaba el Team Player de Sega y el 4 Way
Play de EA.

1993 - M2/ TENGEN - 1-4 JUGADORES

GAUNTLET IV
[ 1oear con Los DEL czee |

Guerrero, valquiria, mago y elfo, los cuatro
del fichin de Atari, bajando a laberintos don-
de los fantasmas no paran de salir de los
generadores hasta que alguien los rompe.
La pelea de verdad es por la comida: el que
agarra el pollo cuando al otro le queda un
hilo de vida no tiene perdén.

Ademas del modo Arcade trae Quest, con
niveles de personaje y compras; Battle, to-
dos contra todos en arenas; y Record.
Mean Machines le dio 94%, y lo merece.
Con cuatro en el sillén es un quilombo her-
moso; con dos, igual rinde. Y cuidado con
disparar: los tiros propios rompen la
comida.

EN EL BATOCERA Con dos anda solo.
Para el tercero y el cuarto, en el menui de
RetroArch (Controles > Puerto 1) elegi un
tipo "MD Joypad + 4-WayPlay" o "+
Teamplayer".

Gauntlet IV

JOYSTICKS
A LA YEZ

ca;
faltan jugadores, la maquina completa.

1999 - HUDSON SOFT / NINTENDO - 1-4
JUGADORES

MARIO PARTY

EAL CON LA FAMILIA

Un juego de tablero con dados, monedas y
estrellas, donde cada vuelta termina en uno
de sus 50 minijuegos: todos contra todos,
dos contra dos o uno contra tres. Se puede
jugar con la maquina, pero la gracia es que
se rompan amistades en vivo, en el living.
Las estrellas cambian de mano hasta el (lti-
mo tumo, asi que el que va ganando nunca
estd tranquilo.

Salié en Japon en diciembre de 1998 y en
América en febrero del 99. Tiene antece-
dente médico: los minijuegos de girar el
stick a toda velocidad dejaron palmas pela-
das, hubo unas 90 quejas por ampollas ante
el fiscal de Nueva York y Nintendo termind
ofreciendo guantes.

EN EL BATOCERA Cuatro joysticks y
listo. Los analdgicos de hoy son mas
blandos, pero no lo giren con la palma.

DE A DOS

P/l RETRO MANIJA:N°4

1989 - EPYX/ ATARI- 1 JUGADOR

CHIP'S CHALLENGE

Puzzle de casillas puro y duro: 148 niveles
en los que tenés que juntar todos los chips
para que se abra la salida. En el medio, blo-
ques para empujar, llaves de colores para
las puertas del mismo color, bichos que pa-
trullan y, casi siempre, un reloj que corre.
Cada nivel es un acertijo distinto, y alguno
te va a tener un buen rato mirando la panta-
lla con cara de nada.

Hay contrasefas para saltear los que te tra-
ban, asi que no hay excusa para dejarlo. Lo
disefié Chuck Sommerville y salié en 1989,
entre los primeros juegos de la Lynx.

&< TE SUENA? Seguro lo jugaste en
Windows: venia en el Microsoft
Entertainment Pack 4, de 1992, y asi llegé a
muchisima més gente. El original de la
portétil de Atari quedé a la sombra.

NOTA EL DE WINDOWS,
LLUIRLS PERO PRIMERO

JOYAS OCULTAS

1995 - STUDIO 3DO/ THE 3DO COMPANY - 1
JUGADOR

KILLING TIME

Shooter en primera persona en una isla em-
brujada de 1932. Los fantasmas de los invi-
tados de la heredera Tess Conway aparecen
como actores filmados en medio del juego,
sin cortes ni pantallas de carga: estds a los
tiros por un jardin y de golpe tenés una es-
cena de teatro adelante.

Next Generation lo definié como "el hijo bas-
tardo de Doom y The 7th Guest", y no hay
mejor resumen. Gand el premio de 3DO a la
aventura del afio, pero quedd atado a una
consola que vendié poco: Acclaim compré
los derechos para llevarlo a otras consolas y
nunca lo sacé.

DATO DE COLECCIONISTA: el disco
original tenia un error en el nivel del payaso
y 3D0 mandaba uno corregido por correo.
Como lo pidieron pocos, el arreglado es el
raro.

DOOM CON
Il FANTASMAS DE
CARNE Y HUESO

Killing Time (USA)

Un puzzle que casi todos jugaron en Windows sin saber de
ddnde venia, un shooter con fantasmas filmados atado a la
3DO0 y un FromSoftware de Xbox, mucho antes de que ese

nombre le dijera algo a alguien.

EEZ [FuerADEL NAS

2003 - FROMSOFTWARE / SEGA - 1 JUGADOR

0T0GI: MYTH OF
DEMONS

Accion en tercera persona en el Japén de
los mitos. Raikoh Minamoto es un guerrero
muerto que vuelve para pelear contra demo-
nios, con una vuelta: la magia se le va gas-
tando sola, asi que quedarse quieto no es
opcion. Casi todos los escenarios se rom-
pen a golpes, algo raro para la época, y los
bichos son enormes.

Salié en Japon en diciembre de 2002 y en
Estados Unidos y Europa en 2003, sélo para
Xbox. Lo hizo FromSoftware, afos antes de
que todo el mundo supiera quiénes eran.

LO QUE DIJERON: promedio 80 en
Metacritic y GameSpot lo nominé como "el
mejor juego que nadie jugd” de 2003. Las
capturas son de la contratapa de la caja
norteamericana.

NOTA EL FROMSOFTWARE
LLUISES QUE NADIE JUGO
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EXITos 00“ H ISTo nln s e — @ @ EEblse = REE REDACCION, =

Una que se grababa en un disquete, un RPG con chica
ln HIGIEH““ PHIMEHU protagonista y calabozos en 3D en una Master System, y un jue-
[ ] go de pelicula que nadie esperaba. Los tres ensefaron algo que

v lu HIcIEnn“ BIE“ después copio todo el mundo.

1 MILLONES NINTENDO R&D4 / NINTENDO - 1 JUGADOR

ialo o pun O THE LEGEND OF ZELDA 100 vo newsersy

Link aparece en el medio de Hyrule sin espada, sin mapa y sin nadie que le diga adénde ir. Veintitin mil juegos, una noche y un sillén. Poné el dedo en el inicio, contesta con la
Entrdsala prl_mera cueva, el viejo te da Ig espada y de ahi en més el mU[IdO es tuyo: ocho ca- verdad y mira donde terminas. Mafiana capaz que sos otro: el diagrama no juzga, la re-
labozos para juntar los pedazos de la Trifuerza, un noveno en la Montafia de la Muerte para daccién si

Ganon y, al terminarlo, una segunda vuelta mas brava. Este es el original japonés, en disco
para la Famicom: los carteles estan en japonés, pero son pocos y se juega igual. Con una hoja
cuadriculada al lado, como corresponde.

VALE UNA SOLA PASADA. SIN REBOBINAR.

Fig. 1: lector tipo B, 01:20. El
juego, sin abrir.

NOTA
9 MANIJA Famicon Disk System > Zelda no Densetsu - The Hyrule Fantasy (Japan)

4 ~ K . . i . L INICIO Martes, 22:30. Cenaste, lavaste los platos y
cuMu SE leu Arrancé en otofio de 1984, a la par de Super Mario Bros., y no lineal a propésito. Miyamoto le cont6 a David Sheff que se inspir6 en prendiste el Batocera.

sus excursiones de chico por los bosques y cuevas de los alrededores de Kioto, y los calabozos, en los laberintos de puertas corre-
dizas de la casa familiar. Fue al Disk System porque el disco guardaba 128 KB, caros en cartucho, y permitia grabar. Al Pols Voice

se lo vence gritando en el micréfono del segundo joystick. ;La princesa? Por Zelda Fitzgerald.

¢SABES QUE VAS A JUGAR?

1 MEGAS « PILA SEGA/SEGA- 1JUGADOR

m camrionon PHANTASY STAR

Alis ve morir a su hermano Nero a manos de los guardias del rey Lassic y sale a vengarlo por
tres planetas: Palma, Motavia y Dezoris. En el camino se le suman Myau, un gato que habla, el
grandote Odin y el mago Noah. Peleas por turnos con monstruos animados, pueblos, naves es-
paciales y unos calabozos en 3D, en primera persona, que en 1988 parecian imposibles para
una Master System. El RPG con el que Sega le salié al cruce a Dragon Quest. Pide paciencia
y papel para mapear los laberintos, y lo devuelve con creces.

EL FIEL

Master System » Phantasy Star (USA, Europe)

c(]Mu SE HIle Unas diez personas: Kotaro Hayashida en el disefio, Yuji Naka en la programacidn, Rieko Kodama en los gréficos y Chieko Aoki en
el guion. Naka hizo los calabozos con alambres para ahorrar memoria, y como las contrasefias no entraban, pusieron pila. Kodama
probd una docena de disefios hasta dar con Alis; a Odin lo dibujé Naoto Ohshima, el futuro creador de Sonic, porque a ella no le
gustaba dibujar musculosos. En Japén salié dos dias después de Final Fantasy.

GES EL MISMO DE SIEMPRE? GAPRETAS <JUEGO AL AZAR»?

EL LECTOR

Abris esta revista en la
pagina 6y elegis una joya ocul-
ta. Gran decision. De nada.

Es uno nuevo.

¢élo EIEIIIFIGUMS AINTES

Te tocé un mahjong japonés.

¢L0 JUGAS IGUAL?

Una hora al de siem-
pre, el mismo nivel, el mismo
atajo. Sos felizy no lo sabés.

PRONGSTICO AMAUANA,

[No | PRONGSTICO LECTOR
6vAaL.

ETEMPLAR.

RARE | NINTENDO - 1A 4 JUGADORES EL INGENIERO e EL QUE JUGO EL AVENTURERO =3 EL TRHOR

ﬁwyﬁno MAs VENDIDO DE LA N64 GﬂlnE“EYE 007 Ala 1:20 tenés los bo- iJugaste! Asi nomas, Alas dos horas enten- Tiras otravez. Y otra. A
tones perfectos, el shader cali- con el joystick como vino. Se- dés las reglas. Joya oculta des- la tirada 37 te dormis en el
Un juego de licencia que salié dos afios después de la pelicula y que nadie esperaba que fuera brado y el juego sin abrir. Ma- gUn nuestra encuesta, llega aca cubierta: mandala a la Casilla mend, con el joystick en la
bueno. Bond salta de la represa, se mete en la planta quimica con Trevelyan y persigue a Ou- Nana s{, seguro. uno de cada veinte. 4498. mane;
rumoy en tanque por San Petersburgo..Cafia.mlspn cambia de ob!etlvos segln la dificultad, y PRONGSTICO TNSOMNMIO PRONGSTICO L0 CONTAS PRONGSTICO MONOTEMA ]
conviene pensar antes de entrar a los tiros: silenciador, alarmas, camaras. Apuntar con un solo CON BOTONES., EN EL ASADO. POR UN MES. PRONGSTICO TORTICOLIS.

stick hoy cuesta, pero se aprende en una tarde. Y el multijugador de a cuatro en pantalla parti-
da, con Oddjob prohibido por petiso, sigue siendo ley en cualquier living.

FAMIGOM DISK SYSTEM - MASTER SYSTEM - NINTENDO 64

Encuesta interna de un
martes cualq' ra. Nadie n NACHO "TINTA" FERREYRA E HERNAN KOWALSKI ANA MARIA VIDAL
mintié (eso dicen). El de siempre, desde 1998. Ni El mahjong. Ahora no habla de Corrigid el diagrama, le puso tilde

Nintendo 64 > 007 - GoldenEye (USA)

cf]M“ SE leu R_a_re_ queria un pla_taforr_nas 2D z_ie S_uper Nin{endo alo ponkey Kor!g Country; Ma(_tin Hollis propusz_) un shooter 3D para I_a N64y lo
dirigié con un equipo sin experiencia: dos afos y medio, US$2 millones. El multijugador entrd seis meses antes de salir, armado
casi solo por Steve Ellis. Y Miyamoto mandé un fax: muy tragico, que al final Bond saludara a los enemigos en el hospital. De aht,
los créditos con los personajes como elenco de pelicula.

mira el mend. otra cosa. a «S» y se fue a dormir.
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Un juego pensado para la 3DO que terming en la Play, una ciu-
dad que arranco en una Dreamcast y un Mario con planetitas

mﬂ% “ncIEnn“ que venia de una demo de GameCube. Los tres se mudaron an-
%M @E? NacHo "Nt FERREYRA E“ uT nn cunsnln tes de salir, y les vino barbaro.
GUION Y DIBUJO

NES ] i KCEJ (HIDEO KOJIMA) / KONAMI - 1 JUGADOR
_‘!‘I'I‘l'm"“ T METAL GEAR SOLID

Solid Snake se mete solo en Shadow Moses, una base de Alaska tomada por FOXHOUND,
para frenar a un tanque nuclear con patas. Aca no se entra a los tiros: te escondés, miras el ra-
dar, esperas que el guardia se dé vuelta y, si hace falta, te metés abajo de una caja de cartén.
Entre una cosa y otra, charlas eternas por el cédec. Dos discos, jefes que no se olvidan (Psy-
cho Mantis, Sniper Wolf, el Ninja) y una historia que te trata como a un adulto. Para nosotros,
el mejor juego de la Play, y no se discute.

- ma’ym;m PlayStation » Metal Gear Solid

cﬁMu SE leu Kojima lo pens6 en 1994 para la 3DO; el desarrollo arrancé en 1995, se demor6 por el terremoto de Kobe y pasé a la PlayStation:
20 personas y unos £10 millones. Le puso "Solid" y no "Metal Gear 3" porque los de MSX2 casi nadie los conocia. Yoji Shinkawa di-
sefld a casi todos (Snake: fisico de Van Damme, cara de Christopher Walken) y el equipo SWAT de Huntington Beach les hizo una
demostracion de armas y explosivos. Y Psycho Mantis te lee la memory card.

Domingo. Don vuelve del ‘

depésito del viejo ciber. ZUN VISOR DE ACA DICE QUE EL JUEGO TE OFRI

UNA PAUSA CADA QUINCE O
TREINTA MINUTOS.

'“2 |

105 MILLONES ; DMA DESIGN / ROCKSTAR GAMES - 1 JUGADOR

EL’MAS VENDIDO DE 2001 EN EE. Gnn“n THEFI' n“Tu III

%3 Tu novia te traiciona en el asalto a un banco, caés preso y te escapas en el traslado: asi arran-
cas en Liberty City, sin nombre, sin plata y con una ciudad entera en 3D para hacer lo que
Playstation2 = quieras. Las misiones te las dan mafiosos, yakuzas y gente peor; entre una y otra robas el auto
] que pasa, prendés la radio y te perdés. Hoy apunta mal y la cdmara es dura, pero la libertad si-
gue intacta. En Australia lo prohibieron hasta que salié recortado; GameSpy lo eligié el juego

mas ofensivo del afio.

PlayStation 2 » Grand Theft Auto 3 u

cﬁMﬂ SE HIle La primera demo técnica corrid en una Dreamcast en 1999, al terminar GTA 2. Take-Two comprd DMA Y a los cuatro meses el equi-
po, unas 23 personas en Edimburgo, se pasé a la PS2: segln Obbe Vermeij, la Dreamcast no daba comercialmente. Después del
11 de septiembre lo atrasaron tres semanas: cambiaron los colores de los patrulleros, que imitaban a los de Nueva York, sacaron
una mision que hablaba de terrorismo y un avién que parecia chocar contra un edificio, y cambiaron la tapa.

Minuto 47. |
CELESTE ¥ BLANCA,

- PATO. TODA LA UIDAL
LUCiA.. ZUOS SIEMPRE
FUISTE ROJN?

PLAYSTF

12.8 M“_n“ m NINTENDO EAD TOKYO / NINTENDO - 1 O 2 JUGADORES

LT C :( SUPER MARIO GALAXY

Bowser se lleva a la princesa al espacio y Mario sale atrds. Cada nivel es un racimo de planeti-
tas, cada uno con su gravedad: das la vuelta caminando a una esfera del tamafio de una plaza,
saltas a la siguiente, caés para arriba. Se sacude el Wii Remote para girar y con el puntero
juntas los fragmentos de estrella (un segundo jugador puede ayudar con otro control). Rosalina,
los Lumas, una orquesta de verdad y 120 estrellas, que destraban a Luigi. Si de la Wii vas a ju-

Continuara... cuando a Pato
se le vaya el color.
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MANUAL DE USO: EL Se juega en la mesa, agachado como relojero. 6 ¢Ves doble? Perillas de foco y de distancia de ojos. A garuno solo, que sea este.
Hﬁlﬂlﬁnl an E“ EI' Si el juego te ofrece la pausa, aceptala. 7 Prometieron un amés para jugar parado. Nunca salié. 2001

Diez reglas de la redaccion, que
lo probé entera y todavia
parpadea en rojo.

Todo rojo: no esta roto. Era el LED mas barato. § En el Batocera: anteojitos rojo y azul, y tele grande. "
GGMU SE leu Las plataformas esféricas venian de Super Mario 128, una demo técnica que Nintendo mostré para GameCube en la Space World

de 2000. El desarrollo arrancé a fines de 2004, cuando el equipo de Yoshiaki Koizumi terminé Donkey Kong Jungle Beat y Miyamo-
to propuso un Mario grande. La misica de Mahito Yokota y Koji Kondo, 28 temas, la grabé una orquesta sinfénica de 50 misicos.
Fue Juego del Afio para IGN y GameSpot, y el primero de Nintendo en ganar el BAFTA a mejor juego.

Seis pilas AA, atras del joystick. De las buenas. 9 Se presta sin drama: vuelve a los diez minutos.

Dos crucetas en el joystick: una por pulgar. 10 :Que lo tenia de pibe? Preguntale quién se lo trajo.
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MISMO JUEGO, TRES CONSOLAS

nscos LO QUE SALIO PARA ATRAS

Cuatro de los seis fiascos de este nimero salieron de una
pelicula. No es casualidad: con la licencia pagada y el es-
treno encima, el juego era lo de menos. Los otros dos: un
lanzamiento apurado y un Sonic, que duele mas.

Un fisico pelirrojo, un experimento que sale mal y una pi-
leta en otro planeta. Eric Chahi lo hizo casi solo, en Ami-

ga, y llego a consolas con otro nombre y con retoques.

L}
Para compararlas sin trampa elegimos la misma pantalla -
en las tres: la de la bestia mirandote desde la roca. Mira
L

USRS el 1992 - DELPHINE SOFTWARE / INTERPLAY (REBECCA HEINEMAN) - 1 JUGADOR

POGHOGLO QUEMADO

BOY - NES - 32X

[

!

JUGADOR

WATERWORLD
[ COSTNER EN ROIO ¥ NEGRO |

La pelicula carisima de Kevin Costner,
hecha juego de Virtual Boy: manejas el
trimaran del Mariner y le tirds a los Smo-
kers antes de que se lleven a los Atollers
que nadan por ahi. Después, otra vez. Y
otra. Controles flojos, choques que no se
entienden y la critica en contra: 1 sobre 5
en AllGame. Lo (nico que se salva es la
misica.

LA HISTORIA
Ocean lo mostr6 en el E3 de 1995 y sa-
lié sélo en EE.UU., el 21 de diciembre,
con la consola ya en caida libre. Iba a
tener multijugador, pero el cable link de
la Virtual Boy nunca salié. En 2004 Ste-
ven L. Kent lo puso primero en su lista
de los peores juegos de la historia. Por
llegar tarde quedd como rareza de
coleccion.

JUGALO si estas completando la Virtual
Boy (pag. 4) y ya te duelen los ojos de
todos modos.

RETRO MANIJA - N° 4

m 1989 - BEAM SOFTWARE | LIN - 1
JUGADOR

BACK TO THE FUTURE

VOLVE AL PASADO, Y
QUEDATE

Marty camina por las calles de 1955 jun-
tando relojes para no borrarse de la foto
familiar, y cada tanto cae en un minijjuego
sin gracia: la pandilla de Biff, los besos de
Lorraine, la guitarra en el baile. Todo con
dos temas de la pelicula, acelerados, en
loop eterno. Bob Gale, el guionista, lo lla-
m6 "uno de los peores juegos de la histo-
ria". Coincidimos.

LA HISTORIA
Lo programé Beam Software, de Mel-
bourne, y lo editd LIN, que desde 1985
era casi tada de MCA, la duefia de Uni-
versal: de ahi la licencia. Segln Gale,
LJN no dejo opinar a los cineastas vy,
cuando por fin se lo mostraron y pidié
cambios, ya era tarde. En 2015 la culpé
directo: "nunca hicieron un buen juego".

JUGALO si activas el rebobinado del

Batocera. Viajar en el tiempo, justamente.

NOTA Un punto por el DeLorean
MANIJA | e |a tapa.

NES » Back to the Future (USA)

m 1994 - ALMANIC | SEGA-102
JUGADORES

Ocho sobrevivientes de un motin espacial
se pelean por la tltima capsula de escape
de la nave. El zoom de cémara a lo Sa-
murai Shodown y las armaduras livianas
0 pesadas que eligen cuatro de ellos pro-
metian algo; los golpes sin peso y los
controles duros se encargaron del resto.
Next Generation le puso 1 sobre 5. Fue
uno de los cuatro juegos con que sali6 la
32X en EE.UU.

LA HISTORIA
Lo hizo Almanic, de Tokio, la del EV.0.:
Search for Eden. Seglin Takayuki Kawa-
goe, de Sega, empezo en Mega Drive y
pasé a la 32X a (lltimo momento para
engordar el lanzamiento: los kits llega-
ron tres meses antes. Michael Latham,
productor de Sega of America: "Cuando
llego, ni siquiera queriamos sacarlo". En
Japén salié como Cyber Brawl.
JUGALO sl querés entender en diez
minutos por qué la 32X duré lo que duré.

NOTA
MANIJA | Elzoom, que algo

Cosmic Carnage (Japan,

FIASCOS

< IFim =~
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»

Super > el azul de verdad

Mega Drive » 1

s 3 e,

3D0 > fonde pintado a

GANA LA SUPER,
CON TIERA ¥ TODO

Aun censurada, la de Heineman es |a que me-
jor conserva lo que Chahi dibujé. Si la tijera te
molesta, la de Mega Drive tiene todo, pero
destefiido. La de 3DO, para cuando ya la ter-
minaste y querés verla con otros ojos.

10 SNES 20 MD 32 3DO

DUELO DE VERSIONES

OUT OF THIS WORLD . »zv.

La programé Rebecca Heineman, que segun ella hizo los poligonos por software porque Interplay no
quiso pagar un chip Super FX. La de mejor imagen y sonido, con el azul melancdlico de los fondos.
Como las otras de consola, suma musica durante el juego (Chahi peleé para salvar la de Jean-Fra-
ngois Freitas en la intro), un guardia mas en la cércel y chorros de vapor mortales en los conductos.
La contra: Nintendo of America hizo sacar todo lo que pareciera sangre (la baba rosada de los bi-
chos pasé a verde) y achicar tres pixeles la raya del trasero de las extraterrestres del bafio.

+ Elazulyel sonido - Censurada, pixel por pixel

NOTA

MANIJA Super Nintendo » Out of This World (USA)

1993 - DELPHINE SOFTWARE | INTERPLAY; EN EE.UU., VIRGIN GAMES - 1 JUGADOR

LELLLIE]
OUT OF THIS WORLD s s nieen

Port de Interplay que en Estados Unidos editd Virgin Games, en marzo de 1993. Misma contenido y
misma dificultad aumentada que la de Super; la musica del juego son arreglos de la de Super firma-
dos por Tommy Tallarico junto a Freitas.

Pierde en lo técnico: menos colores y mas claros, que le borran el azul (mira la captura: la misma
pantalla, destefiida), y peor sonido. Segtn Chabhi, los recortes de sangre y desnudo los pidié Ninten-
do of America: si la tijera te molesta, ésta es la alternativa.

+ Sinlosrecortes de Nintendo - Colores y sonido de segunda

::L‘,‘JA Mega Drive > Out of This World (USA)

m 1994 - INTERPLAY PRODUCTIONS / INTERPLAY PRODUCTIONS - 1 JUGADOR

OUT OF THIS WORLD s riwmivs

Interplay la hizo sin Chahi, que estaba con Heart of Darkness. Cambia los fondos por mapas de bits
pintados, muy detallados, sobre los que los personajes de poligonos quedan chatos y despegados,
como figuritas pegadas en un cuadro. Y misica nueva, desde el CD.

De yapa: al final, un pedazo de la intro de Heart of the Alien, la secuela que salié sélo en Mega-CD;
algunas copias traen el minijuego Stalactites y hay un huevo de pascua con Rebecca Heineman de-
capitada. Chahi dice que los fondos le restan.

+ Lamasvistosa - Laque mas se aleja del original

NOTA
MANIJA 300 » OQut of this Werld (USA)

A DRIVE - 300

NDO - V

GARA A GARA
SALIO (EE.UU.)
EL PORT
FONDOS

MUSICA
JUGANDO

SANGRE Y
DESNUDO

EXTRAS

NOTA MANIJA

SUPER MEGR DRIVE
1992 Marzo 1993 Febrero 1994
Rebecca Heineman Interplay Interplay, sin Chahi

Poligonos, azul pleno Poligonos, mds claros Pintados a mano

Si Arreglos de Tallarico y Freitas Nueva, desde el CD

Recortados Sin los recortes =

Guardia y vapor nuevos Intro de Heart of the Alien

Los de la Super

RETRO MANIJA - N° 4




PARA EL MUSEO DEL HORROR Flnscn

n“ Elu DE VERSIUNES MISMO JUEGO, TRES CONSOLAS

« FIGHT! En la galeria era una ficha cada tres minutos y la patota de

Mad Gear no se terminaba nunca. Después llego a casa, y

Van Damme digitalizado, un Sonic que no corre y
tres Angeles encerradas entre paredes invisibles.

MEGA-GD - SUPER NINTENDO

GAME BOY ADVAN

22

FINAL FIGHT: METRO CITY EN
TRES CONSOLAS

cada version trajo algo de menos. Las tres estan en tu Ba-
tocera: las pusimos en la misma calle del primer nivel, una
al lado de la otra, y contamos cuantos enemigos te tiran
encima.

LADO A LADO - ROUND 1, LA MISMA CALLE

Ty R
SUPER NINTENDO V.

2001 - SUN-TEC / CAPCOM - 1-2
JUGADORES (CON CABLE)

FINAL FIGHT ONE

LA QUE PAGS LA DEUDA

Salié en mayo de 2001 en Japon y arregla
casi todo lo que la de Super hacia mal: vuel-
ven Guy, el Industrial Area de Rolento y las
transiciones entre pantallas, y entran mas
enemigos a la vez. Encima, para desblo-
quear: colores alternativos y Cody y Guy
como en Street Fighter Alpha 3.

Los graficos son los de la Super, no los del fi-
chin; la musica quedé recortada y los retratos
de los didlogos nuevos antes de cada jefe
son flojisimos.

+ Los seis niveles y los tres personajes
De a dos, sélo con cable link

Game Boy Advance »
Final Fight One
(UsA)

CARA A CARA

SALIO EN

Recortada
Sid y Billy

MUSICA

CENSURA (USA)

NoTamanwa  §

MEGA-CD

Arreglada, en CD
Poison y Roxy, tapadas

1993 - AWAVE [ SEGA - 1-2
JUGADORES

FINAL FIGHT CD

LA DEL LiViNG
La hizo A Wave para Sega, con licencia de
Capcom, y recupera lo que le faltaba a la de
Super: los tres personajes, el Industrial Area
y el modo de a dos simultaneo. Suma la mi-
sica arreglada en audio de CD, voces en la
intro y el final, y un Time Attack que no esta
en ninguna otra.

Contras: con 64 colores se ve granulada,
nunca hay mas de cuatro enemigos y las pi-
fias de Cody y Guy salen mas lentas. En la
americana, Poison y Roxy siguen, pero mas
tapadas.

+ Dos joysticks, una tele
- La paleta lavada del Mega-CD

NOTA
MANIJA

Chip de la Super
Sid y Billy

1991 - CAPCOM [ CAPCOM - 1
JUGADOR

FINAL FIGHT

LA recorm™dA

Fue de lo primero de la Super Famicom (di-
ciembre de 1990 en Jap6n) y se nota en lo
que le falta: no hay modo de a dos, Guy no
estd y volaron el Industrial Area. Muestra tres
enemigos como mucho, cuando el fichin tira-
ba nueve o diez, asi que agrega paradas y
mueve a los enemigos de lugar.

La americana viene censurada: Poison y
Roxy son dos hombres (Sid y Billy), no hay
alcohol y la silla de ruedas de Belger parece
de oficina. Se ve y suena bien; trae poco.

+ Lindade very de escuchar
- Solo, sin Guy y con un nivel menos

NOTA
MANIJA

Mega-CD: segundo joystick y listo.
La de Super, para ver qué se podia en el 90.

10 GBA 20 Mega-CD 30 SNES

RETRO MANIJA - N° 4

DUELO DE VERSIONES

Si te quedaste con ganas de sufrir, hay mas.

Station
atior

% Play

ACCLAIM - 1 0 2 JUGADORES

STREET FIGHTER: THE
MOVIE

[ HADOUKEN CON DELAY |

Los actores de la pelicula, digitalizados,
peleando con un sistema parecido al de
Super Street Fighter Il Turbo, mas un
modo historia con escenas del film. Llegd
con cargas largas, errores, controles que
responden tarde y sprites que ni se pare-
cen a los actores. Van Damme hace de
Guile, con el mismo fisico que le presté a
Snake (pag. 9).

LA HISTORIA
No es la conversion del fichin (ese lo
hizo Incredible Technologies, en Chica-
£0): es otro juego, de Capcom, que en
Japon salié como Real Battle on Film.
En EE.UU. lo edit6 Acclaim y acompaiid
el lanzamiento de la PlayStation. Radl
Julia, muy enfermo, no pudo hacer de
Bison y lo reemplazé su doble, Darko

JUGADOR

SONIC THE HEDGEHOG
GENESIS

['sSoNic, EN CAMARA LENTA |

ENTERTAINMENT / UBI SOFT - 1 JUGADOR

CHARLIE'S ANGELS

TRES ANGELES, CERO
GRACIA

El primer Sonic en la Game Boy Advance,
por los 15 afos de la saga, con spin dash
y grabacién agregados. Tenia que ser un
tramite. Salié con cuadros que se caen en
cualquier lado, la pantalla recortada (ves
venir las cosas tarde, y en un Sonic eso
es todo), la fisica cambiada y la misica
peor convertida. 33 en Metacritic.

LA HISTORIA

Salid el 14/11/2006, sélo en EE.UU., a
US$19,95. Para demostrar que la culpa
no era de la GBA, Simon "Stealth"
Thomley, un programador aficionado,
armo por su cuenta Green Hill completo,
con dos etapas especiales y Tails y
Knuckles jugables. Anos después hizo
con Christian Whitehead la remake para
celulares de 2013.

abajo de todo.

Advance > Sonic the
og - Genesis (USA)

Natalie, Dylan y Alex contra patotas de
matones, encerradas por paredes invisi-
bles hasta que cae el dltimo. Pocos gol-
pes, graficos pobres y las voces de Ca-
meron Diaz, Drew Barrymore y Lucy Liu
que casi no se entienden, en personajes
que apenas se les parecen. 23 en Meta-
critic; GameSpot le dio 1,9 sobre 10.

LA HISTORIA

Fue el primer juego de Neko Entertain-
ment, un estudio de las afueras de Pa-
ris. Salié en julio de 2003, colgado del
estreno de la segunda pelicula: juntando
rollos de pelicula se destraban trailers y
fotos. En GameCube salié en Norteamé-
rica y Europa; en PS2, sélo en Europa.
GamesRadar lo puso 50° entre los peo-
res de la historia.

JAPON Mayo2001 Abiil 1993 Dic. 1890 Gn”n ln a”E Tuscan. Igual seagotd al mes. [ | t-ooomooe e | P
4 ~ JUGALO sI quereés valorar el cartucho JUGALO si perdiste una apuesta. No se
PERSONAJES  Cody,Guy,Haggar Cody,Guy,Haggar  CodyyHagsar  H EBRITZY N /i1 |- b » Al b
CHMYGUYHazear Couy G HagEAr Cady Y Higear ll EGO D’Ez n Nos JUGALO si te acordas de la pelicula en de Mega Drive que tenés en el mismo nos ocurre otra razon.
et Si No T n R p E el cable un sibado a la tarde y la extrafids NAS.
un poquito.
DE A DOS Por cable link Si, en la tele No pod
Para jugar solo, Final Fight One, la mas f f
ENEMIGOS A LA - NOTA El juego de 1991, intacto
VEZ Més que la Supar hastad Hasta3 completa. ¢ Viene alguien al sillon? Manda el MANIJA

NOTA
MANIJA

El1es por el disco, que
gira bien.

GameCube > Charlie's Angels

RETRO MANIJA - N° 4

FIASCOS

YSTATION - GAME BOY ADVANGE - GAMEGUBE
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o
Una elfa cazarrecompensas en el Mega-CD, un laberinto de la Intellivision El Virtual Boy se veia en 3D porque cada ojo miraba su propia
que da miedo en serio y un flipper de samurais que se maneja a los gritos. pantalla. En una tele hay que hacer trampa, y el emulador trae

Ninguno te lo recomend6 nunca nadie. dos.

PRESET
CORE BEETLE VB APAGADO

EL CORE. Los dos usan Beetle VB: en Batocera figura como libretro: vb y en RetroPie
como Ir-beetle-vb . No pide BIOS; las ROMs vanen b, .zip 0 .7z.

POR QUE LO VES CHATO. E| 3D mode viene en anaglifo, pero el Anaglyph preset

viene apagado, y asi sale una sola imagen. En Batocera esta en las opciones del

sistema como ANAGLYPH PRESET (3D); en RetroPie, en Quick Menu — Options . Elegi el

par de colores de tus antecjos (rojo y azul, rojo y cian, verde y magenta, amarillo y azul) | gype-gy-stoe
y reinicid el juego.

PARA UN VISOR. En 3D mode elegi side-by-side: el ojo izquierdo a la izquierda, el
derecho ala derecha, para un casco o un celular en un visor de carton. Side-by-side
separation (de 0 a 256 pixeles) las separa hasta que calcen con tus lentes. En Batocera
no esta en el mend: entra al Quick Menu con HOTKEY + el botdn de abajo.

LA PALETA. En Palette (en Batocera, COLOR PALETTE (2D)) el rojo y negro es el black &red | M | black & white black & blue black & eyan

original; hay siete més. Para jugar en 2D un rato largo, el blanco y negro no tiene nada B | clectric cyan | | black & green black & black &

de malo. magenta L™

LAS DOS CRUCETAS. El control tenia dos. Right analog to digital pasa la derecha al
stick derecho.

m 1995 - SEGA FALCOM | WORKING DESIGNS

- 1JUGADOR

POPFUL MAIL

Plataformas, espadazos y un mapa que se abre a medida que con-
seguis cosas: un metroidvania de antes de que existiera la palabra,
firmado por Falcom, la de Ys. Working Designs trajo la de Mega-CD
a EE.UU. con escenas habladas, una traduccion que llevé cuatro
meses a dos equipos y la dificultad subida.

Sega habia pensado convertirlo en un spin-off de Sonic, "Sister So-
nic". Hasta 2024 fue la Gnica version que sali de Japdn.

SI TE GUSTO Wonder Boy in Monster World, Ys

8 momsa W mega-cd 5 Popful Mail (USA)

m 1982 - MATTEL ELECTRONICS

(STEVE MONTERO) - 1 JUGADOR

NIGHT STALKER

La respuesta de Mattel a Berzerk. Arrancas desarmado en un bin-
ker, en el medio de un laberinto sin salida, y salis a buscar un re-
vélver de seis balas que aparece al azar en uno de cinco lugares.
Te corren murciélagos, una arafa y robots cada vez mas bravos:
algunos te rompen el binker y hay uno invisible.

ﬁusan 1 - PISTOLA EUEBR 2 - PADDLE

200000000

No tiene musica, sélo un golpeteo de fondo que no para. Jugalo
con la luz apagada. En la 2600 salié como Dark Cavern.

SI TE GUSTO Berzerk, Wizard of Wor

7 NOTA Intellivision » Night Stalker
MANIA R (World)

—
—
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PLAYSTATION

1998 - TOSE / NAMCO - 1A 8 POR TURNOS

POINT BLANK

El fichin de tiro al blanco de Namco, con dece-
nas de pruebas cortas, un modo historia tipo
RPG y hasta ocho por turnos. Pedia la GunCon,
que se enchufa también al video y apunta con el
barrido del tubo: en una tele plana, nada. Por
eso hoy se juega con Sinden, Wiimote o mouse.
En EE.UU. salié en abril del 98; en Japén se lla-
mé GunBullet.

ATARI 2600

1981 ACTIVISION (LARRY KAPLAN) - 10 2 POR
TURNOS

El Bombardero Loco tira bombas cada vez mas
rapido y vos las atajas con tres baldes de agua.
Vendié mas de un millén de cartuchos y Kaplan
admitié que se copié del Avalanche, un fichin
de Atari de 1978. Con la perilla es otro juego: la
mano va solay en diez segundos ya estas
enganchado.

ARCADE

1984 - ATARI GAMES (MARK CERNY)-102
JUGADORES

MARBLE -
MADNESS

Una bolita, seis pistas isométricas y el reloj en ”
contra. Fue el primer juego de la placa System 1

y el primero de Atari escrito en C. Se jugaba

con trackball (Cerny habia pensado uno con =
motor, que se descartd) y con el pad es una

tortura. m

PROBA
En Batocera, emulador MAME y ENABLE
MOUSE : el MAME arranca con

= 11_device mo
RetroPie, MAME 2003-Plus lee el mouse o el
stick izquierdo; Mouse Device en mouse, 0 en
pointer para pantalla tactil.

m 2006 - VIVARIUM / NINTENDO - 1

? What!? I'm deaf! JUGADOR
You've forgotten t 2
ophone into SI DDAMA
" 2 Flipper con guerra feudal japonesa. Con las paletas largas una
bola gigante que aplasta enemigos (y a tu propia tropa, si la
dejaste en el medio) mientras le das drdenes a los soldados

por el micréfono que venia en la caja: once comandos de voz.
Lo inventé Yoot Saito, el mismo delirante de Seaman.

PROBA

Stella pone los paddles solo, por su base de
ROMs. Con mouse, Paddle mouse sensitivity
(viene en 10); con el stick, Paddle analog
sensitivity (20) y deadzone (15); con la
cruceta, Paddle joypad sensitivity (3).

PROBA

En Batocera, con DuckStation, PCSX-
ReARMed o SwanStation, enchufar y listo. En
Beetle PSX, Controls — tipo Guncon / G-Con
45,y en Options Gun Input Mode en lightgun
y la mira en Gun Cursor. Ese core, s6lo con
render por software.

Fue el antedltimo juego de GameCube que editd Nintendo; el
(ltimo fue Zelda: Twilight Princess. La critica se partio al me-
dio (62 en Metacritic, 31 de 40 en Famitsu), pero IGN lo pre-
mi6 como el disefio mas innovador de GameCube en 2006. O
lo amés o lo apagés a los diez minutos.
[ L V4 R 2 ‘ 3 SI TE GUSTO Pikmin, cualquier flipper
Rcsvrvc 1L (0X0) ;
eSeRA

Morale "=

Point Blank

12 RETRO MANIJA - N° 4 JOYAS OCULTAS Il MANUAL BATOCERA /| RETROPIE RETRO MANIJA - N° 4




Mn“unl BATOCERA . RETROP‘E

e | JOYASTOCULTAS

Hay juegos que con el joystick son otra cosa: el Point Blank pide una pistola, el Kaboom! una
perilla y el Marble Madness una bocha para revolear. La buena noticia es que a casi todo eso
la compu lo ve como un mouse: pistolas, trackballs y spinners por USB entran por la misma

Una vaquita de San Antonio que fue estrella en 1982, un bebé con sonajero que nunca
salio de Japon y el Defender en 3D que Amiga Power subio al podio. Abrilos esta
noche.

TODAVIA HAY MAS

CONTROLES
RAROS

puerta. Aca va qué conviene tener hoy, coémo se configura en cada sistemay, en la pagina de
al lado, el 3D del Virtual Boy y tres juegos para probar.

",

GUNCON

La de la Play calcula donde
apuntés con el barrido del tubo.
En una tele plana no anda; la
que reconoce Batocera es la
GunCon 2, de PS2, por USB.

BATOCERA

la esquina, alejate.

WIIMOTE

La pistola mds barata: un control
de Wii usado y una barra
infrarroja USB. Va por Bluetooth
y anda en cualquier tele.

] ENCHUFA LA PISTOLA. Desde la v35 Batocera elige solo el tipo
de control cuando detecta una. En las opciones glabales de juego
quedan USE GUNS y SHOW LIGHTGUN CROSSHAIRS , por si querés la
miraigual. Los juegos de pistola tienen un iconito en la lista.

2 CALIBRA UNA VEZ. Queda guardado en la pistola. Sinden:
mantené izquierda en |a cruceta cinco segundos y tirale al centro;
apaga el overscan o el zoom de la tele, que si no el borde queda
afuera. El borde, el color y el retroceso, en CONTROLLERS &
BLUETOOTH SETTINGS — SINDEN GUN SETTINGS .

3 EL WIIMOTE. Conectalo como cualquier control Bluetooth, mantené
HOME tres segundos y disparale a los blancos. Tapd con cinta un
lado de la barra: anda mejor con un solo LED a la vista. Si no llegés a

ll EL EMULADOR CORRECTO. No todos aceptan pistola. En
PlayStation: DuckStation, PCSX-ReARMed o SwanStation; el
Mednafen (Beetle PSX) sélo con render por software. En fichines,

La mas precisa para pantalla
plana.

PlsTulns, Gnﬁn n Gmm DATOS DE LA WIKI DE BATOCERA - DISTANCIA MiNIMA, EN VECES EL TAMANO DE LA PANTALLA

Una camarita en la pistola mira
un borde blanco alrededor del
juego. Batocera lo dibuja solo.

RETROPIE

PADDLE TRACKBALL Y

SPINNER

La perilla de la 2600. No hace
falta conseguir una: el core
Stella la pasa al mouse o al stick
analogico.

Este es el Trak-Ball de la 5200.
Los de hoy, por USB, se ven
como mouse; el spinner es un
mouse que solo se mueve para
un lado.

RetroPie sirve como mouse.

QUE LA COMPU LO VEA. Spinner, trackball o pistola tienen que
entrar comoe mouse USB. Probd en la consola, movelo y tienen que
aparecer caracteres:

cat /dev/input/nice

QUE MOUSE ES CUAL. Lanz el juego con log detallado desde el
Runcommand y busca los mouse# en

/dev/shn/runconmand . log MSESVICEREIN] 1

layerl_mou

FICHINES. En I-mame2003 el eje X del mouse es el DIAL (spinner,
volante) y X e Y son el TRACKBALL. Dos spinners en una misma
[UECTEEN mane2003 -plus-dialsharexy = “enabled"” OIS
apaga el mouse comin. AdvanceMAME se configura més fino, pero
no acepta punteros absolutos como la DolphinBar.

EL SPINNER GIRA AL REVES. Si |o revoleds rapido y en el
juego va para atras, es el sondeo del USB: suma

m 1982 - COLECO (DEL FICHIN

DE UNIVERSAL) - 10 2 JUGADORES

LADY BUG

Parece un Pac-Man con una vaquita de San Antonio y a los
dos minutos te das cuenta de que no: el laberinto tiene 20 por-
tones verdes que giran cuando pasas, y con eso encerras a
los bichos o les cortds el camino. Es un juego de estrategia
disfrazado de comecocos. Si completas la palabra SPECIAL,
te ganas una ronda de cosecha de verduras.

El fichin de Universal (1981) anduvo apenas bien, pero en la
ColecoVision fue titulo de lanzamiento, gand el premio Arkie al
videojuego del afio en su categoria y en 1982-83 era de los
cartuchos que habia que tener. Hoy no lo nombra nadie.

- PISTOLA COMO APUNTA PRECISION DISTANCIA LA POSTA |nj|JStO.
GunCon 2 (PS2, USB) Barrido del tubo Yk dx % 02al Solotele de tubo por compuesto o componente. En unaplana, nilointentes. B M e
Sinden Camaray borde blanco Yk kkr 15 Cualquier pantalla. Con retroceso o sin. Desde Batocera v35. SI TE GUSTO Pac-Man, Mouse Trap
= Wiimote directo + barra IR Infrarrojo 0,20 ¢ 25 Pu_r Bluetooth. Con un Wiimote trucho, activa el servicio wiimote3rdparty (v39 o ColecoVision » La«:ly Bug (UsA ,
mas). Europe)
Witmote-conDetphinBar La barra hace de mouse * 15 Tiembla, no se calibra y la mira es obligatoria. La wiki la da por obsoleta; en

1 OO0OI<00 LIFE

JUGADOR

BIO MIRACLE BOKUTTE UPA

=02 WORLD

ol LoduB

m 1994 - ACID SOFTWARE / GUILDHALL -

1JUGADOR

FAMICOM DISK SYSTEM - AMIGA CD32

MAME, FBNeo o0 MAME 2003.

5 MOUSE, TRACKBALL Y SPINNER. Para Batocera son mouses.
En el MAME de verdad: ADVANCED GAME OPTIONS — emulador

Konami para la disquetera de la Famicom, sélo en Japon (afuera
llegd recién en 2008, a la Consola Virtual de Wii). Sos Upa, un
bebé que gatea y les pega a los enemigos con un senajero: se in-

Defender en 3D, hecho en Nueva Zelanda por Mark Sibly, el crea-
dor de Blitz Basic: volas bajito sobre montafias nevadas, a los tiros,
con el radar arriba como en el fichin. Se anuncié como "SibWing"y

usbhid.mousepoll=2 EY /boot/endline.txt

5 LAS OPCIONES DEL CORE. Adentro del juego, Hotkey + X —

20

RETRO MANIJA - N° 4

MAME — ENABLE MOUSE, y arranca con

y compafifa. Si tenés trackball y
spinner a la vez, el nimero de cada uno puede cambiar entre
arranques: la wiki trae un script para fijarlo.

EL PEDAL. Desde la v40 los pedales USB andan solos: el jugador 1
pisa lateclaC,el2laV, el 3laByel 4la N. Para cambiarla, en

batocera.conf

controlle

Quick Menu — Options . Ahi estdn los ajustes de cada juego de
prueba de la pag. 21. En Batocera, el mismo mend sale con HOTKEY
+ el botdn de abajo.

PADDLE EN VEZ DE DIAL. Hay fichines que noleen el DIAL sino
el PADDLE. En AdvanceMAME, por las dudas, mapealo también en

advman c

x] mouse[1,x]

MANUAL BATOCERA /| RETROPIE JOYAS OCULTAS Il

flan como globos y los usés de escaldn o los revoleds contra otros.

Siete mundos, uno al revés, y mas dificil de lo que su cara sugiere.

No hace falta saber japonés: casi lo tnico en japonés es el titulo.

SI TE GUSTO Bubble Bobble, Kirby's Adventure

Famicom Disk System » Bio Miracle

Bokutte Upa (Japan)

NOTA
MANIJA

lo comparaban con Star Fox.

Fue de los pocos pensados primero para la CD32 y recortados des-
pués para la Amiga 1200. Amiga Power, en su antedltimo nimero
(agosto de 1996), lo puso tercero entre los mejores de Amiga de la
historia. Tercero. De todos.

NOTA
MANIJA an (Europe)

RETRO MANIJA - N° 4
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Tres disquetes que pasaron de mano en mano con la
etiqueta escrita en birome y que nadie volvié a buscar.
Uno es shareware de Apogee, otro un Zelda con marti-
llo y el tercero, una tele entera para manejar.

Una consola de Hong Kong con marca yanqui, la primera que hizo Sega y la Atari que qui-
so ser computadora. Tres aparatos que aca casi nadie tuvo enchufados, y el cartucho que
hay que probar en cada uno.

NUNGA LAS VISTE

1l 5200

I

ARGADIA 2001 - 5G-1000 -

1

La consola

ARCADIA 2001

EMERSON / UAL - 1982 - US$99

Emerson la anuncié en mayo de 1982, pero [a dise-
Ad y fabricé United Appliances, de Hong Kong. Sig-
netics 2650, 1 KB de RAM y controles fijos con te-
clado de 12 botones. Como Atari tenfa atadas las li-
cencias de los fichines de moda, se llend de imita-
ciones, y Emerson la largé a comienzos de 1984.
Tuvo mas de 30 clones en el mundo, entre ellos la
Arcadia de Bandai en Japdn.

1982 UALTD. / EMERSON
CAT TRAX

Pac-Man con un gato que come puntitos y tres perros
que lo corren. Cuando aparece el item, el gato se vuelve
camion de la perrera y los perros que levantas van a la
jaula de arriba. Suma puertas que se abren y cierran y
32 variantes. De lo més jugable de la consola: The Video
Game Critic le puso A-.

LA HISTORIA

Lo programd UA Ltd., la misma firma que disefid la consola. En Europa este laberinto salié como Crazy
Gobbler, un clon directo de Pac-Man; para Norteamérica lo disfrazaron de gatos y perros, porque Atari te-
nia los derechos hogarefios de Pac-Man y ya habia frenado a K.C. Munchkin! (te lo contamos en el N° 3).
Una versién para 2600 quedod en el freezer por el crash y aparecid recién en 1998, escondida en un multi-
cartucho pirata europeo como "Cat and Mouse".

Cat Trax

S6-1000

SEGA - 1983 - 15.000 YENES

La primera consola de Sega salio en Japén el
15/7/1983, el mismo dia que el Famicom. Espera-
ban vender 50.000 y vendieron 160.000 ese afio,
con ayuda de un retiro del Famicom por una falla
de circuito. Después el Famicom la tapd. Tuvo 51
cartuchos y 29 tarjetas My Card; de ella salieron la
SG-1000 11y la Mark 111, la base de la Master
System.

H1-SEEEE 1 esc 1985 SEGA (YUJI NAKA) - 1 JUGADOR

GIRL'S GARDEN

Papri junta flores en un campo lleno de osos para darse-
las al chico que le gusta antes de que se acabe el tiempo
y él se vaya con otra. Drama romantico en ocho bits. Es
el primer juego que programé Yuji Naka, el futuro padre
técnico de Sonic, y de los mas lindos de ver en la SG-
1000.

LA HISTORIA

Naka entro a Sega en abril de 1984 y en su primer mes de capacitacion el jefe le pidié probar un juego
para chicas; lo hizo con Hiroshi Kawaguchi, que después compuso la misica de Hang-On y Out Run.
Como la consola dibujaba sélo cuatro sprites por linea, los osos van pintados en el fondo. Se fabricaron
unas 80.000 copias y se vendio la mitad. Ni la fecha es segura: segtin quién lo cuente, diciembre de
1984, enero o febrero de 1985.

La consola

ATARI 5200

ATARI - 1982 : US$299,95

Salid en EE.UU. en octubre de 1982 y era casi una
computadora Atari 400 sin teclado. No corria los
juegos de la 2600 hasta que salid un adaptador, y
sus joysticks analdgicos, que no volvian al centra,
se ganaron todas las puteadas. El crash la liquidd:
Atari la dio por muerta el 21/5/1984. Vendic algo
mas de un millén, una fraccion de la 2600.

RETRO MANIJA - N° 4

1986 - LUCASFILM GAMES | ATARI

CORP.- 10 2 JUGADORES

BALLBLAZER

Futbol del futuro, uno contra uno y a pantalla partida: dos
naves "rotofoil" se pelean una pelota en una cancha a
cuadros que corre en primera persona. Gana el primero
que llega a 10 o el que va arriba cuando se acaba el re-
loj. Contra la maquina esta bien; contra un amigo, es un
vicio.

LA HISTORIA

Lo cred David Levine para Lucasfilm Games, y la misica ("Song of the Grid") se arma sola con la "riffo-
logy" de Peter Langston, que encadena 32 fragmentos de ocho notas. Estaba listo en marzo de 1984,
pero cuando Warner le vendid las consolas de Atari a Jack Tramiel el acuerdo se cayd: en computadoras
lo sacé Epyx en 1985 y circuld pirata como "Ballblaster". El cartucho de 5200 llegd recién a fines de 1986,
en tirada corta.

> Ballblazer (USA)

CONSOLAS RARAS ARCADE Y PC OLVIDADOS

wacky WHEELS

1994 - BEAVIS SOFT / APOGEE - 10 2
JUGADORES

El Super Mario Kart que los de PC no te-
niamos. Ocho bichos del zoolégico (pan-
da, alce, pelicano, mapache, tiburdn, ca-
mello, elefante y tigre) arriba de unas
cortadoras de pasto, con un piso que
rota como el Mode 7 de la Stiper y erizos
que se juntan en la pista y se le tiran al
de adelante.

Hay batalla, el Wacky Shoot-out, y se
juega de a dos en pantalla dividida, por
maédem o con cable serie. Salié en sha-
reware el 17 de octubre de 1994, con cri-
ticas para todos los gustos, y volvié en
GOG en 2014. Antes, sus autores le ha-
bian mandado una demo a Copysoft, que
larechazé y después sacé el Skunny
Kart. Hubo acusacion de copia, juicio no.

Curvas DE SUPER, EN DOS.

BUSCA AL PEZ

Fue el primer juego con un cameo del
Dopefish, el pescado bobo que Apogee
e id escondian en todos lados.

NOTA
MANIJA

PC (D0S) > Wacky Wheels

66D OF
THUNDER

1993 - ADEPT SOFTWARE (RON DAVIS) /
SOFTWARE CREATIONS - 1 JUGADOR

Thor tiene que recuperar Midgard, que
Loki le rob6 a Odin mientras dormia. Vis-
ta desde arriba, pantalla por pantalla, y el
martillo que tirds y vuelve solo, rompien-
do todo lo que encuentraa laiday ala
vuelta. Computer Gaming World lo com-
paré con el Zelda, y no es exagerado:
hay mas acertijo que pelea.

La salud y la magia no se recargan so-
las: se compran en los pueblos con las
joyas que sueltan los bichos (una roja
vale diez azules). Y si le pegds a un
inocente, Odin te reta. Salid en sharewa-
re en tres episodios, el primero gratis,
sin una editora grande atras, y se perdié
en el aluvién. Hoy es gratis, y en 2020
Ron Davis liberd el cédigo.

e

[ saLvp, Macia v TOyAS: ABATO BE

| e
0JO CON LAS PALANCAS
Levantan troncos con punta del piso. Si
estas parado arriba, se termino.

NOTA
MANIJA

1991 - RAINBOW ARTS - 1 JUGADOR
CONTRA DOS CANALES

Sos el programador de un canal de tele.
Armés la grilla del dia, compras peliculas
o producis lo tuyo, vendés la tanda se-
gln el rating y peleés con los otros dos
canales del mismo edificio, que te sacan
las peliculas de las manos y te sabotean
la programacion.

Para ganar hay que enamorar a Betty, la
del programa cultural del Gltimo piso: ta-
pados de piel, anillos y su programa al
aire. Pero lo cultural no mide, y sile ha-
cés caso en todo te fundis. Es aleman,
salié sélo en Europa con una traduccion
llena de errores, y en 2001 se liberd gra-
tis. Los fans lo siguen jugando en TVTo-
wer, una remake libre.

SIN MOUSE

Se juega con el mouse. En DOSBox
Pure, CONTROLLER 1 TYPE —
Keyboard + Mouse (Left An.) y lo movés
con el stick.

NOTA
MANIJA

0f Thunder

> Mad TV
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Uno con reloj de arena, otro con trackball y otro con una ametra- Una computadora disfrazada de consola que cambiaba de nombre en cada pais, la Neo Geo Pocket
lladora atornillada al mueble. En la galeria te asustaban; en el Ba- que duré menos de cinco meses y el ultimo aparato de Gunpei Yokoi. Si tenés alguna en un cajon,
tocera los jugas con el joystick de siempre, y si te agarra la mani- cuidala.

FICHINES CON CONTROLES
RAROS

ja, en la pag. 20 esta como enchufar algo mas raro.

1989 - TAITO - 10 2 (4 CON DOS MUEBLES ENLAZADOS)

Plataformas con alma de RPG, de los primeros en un fichin: subis de nivel, juntés oro,
compras hierbas y magia. Hay cuatro clases (guerrero, mago, sacerdotisa y ninja) y con
dos muebles enlazados jugaban cuatro, cada uno con la suya. La trampa es el reloj: el
tiempo se acaba y se estira comprando relojes de arena, o sea, con mas fichas.

Se olvidd porque las versiones caseras lo recortaron (la de Genesis, de 1992, se quedd
sin sacerdotisa ni ninja) y el original no se volvié a vender solo hasta 2023. En el
MAME esta entero, reloj incluido.

e ELEGi LA SACERDOTISA
8 MANIJA Su hechizo sumaun rr_unuto.al reloj en
este set (medio, en el japonés).

CREAT! (<] BN 1982 - VTECH

[
CRAZY CHICKY

Pac-Man dado vuelta: una gallina recorre el laberinto po-
niendo huevos en vez de comerlos, mientras la corren
los zorros. Rapido, simpatico y medio tosco, es de lo
mas jugable de la consola y el sobreviviente de la novela
legal mas enredada de su catalogo.

LA HISTORIA

Fue lo primero que VTech sacd para la consola, en 1981, como Crazy Pucker: un clon de Pac-Man que se
retird enseguida de las gondolas. Volvid como Crazy Chewy y Crazy Moonie, lo retiraron otra vez, y termi-
né como Crazy Chicky, con gréficos y mecanica cambiados. Billboard informé de una causa en un tribu-
nal de Hong Kong contra imitadores de Pac-Man; quién reclamé (unos dicen Atari, otros Namco) y cémo
termind, nadie lo sabe.

y (Asia, Europe)

m 1999 - SEGA AM2 | SEGA - ARENA DE TIROS

OUTTRIGGER

Shooter de arena en primera persona del equipo de Yu Suzuki, salido en Japdn a fines
del 99. El mueble se manejaba con una palanca para caminar y un trackball para apun-
tar: por eso nadie le ponia una ficha. Hay cuatro antiterroristas con armas distintas (o te
armas uno) y cada rival que bajas suelta una moneda que vale un punto extra: escon-
derse en un rincén no paga.

La de Dreamcast sumé mouse, teclado y online para seis, pero llegé en julio de 2001,
con la consola ya enterrada por Sega, y en Europa sali6 sin online.

, SIN TRACKBALL
. NOTA Con el pad se juega, pero apuntar con
i 7 MANIJA el stick es otro deporte. Dale dos
PALANCA ¥ TRACKBALL partidas.

OutTrigg

JFLEONA 41 RYO 1998-SNK
IRGN-T ) ING OF FIGHTERS R-1

El primer King of Fighters de bolsillo: peleas por equipos de a
tres basadas en el KOF '97, con los personajes cabezones y la
palanquita "clicky" de SNK, que es una delicia. Salié con la
consola y es uno de los tres juegos del modelo blanco y negro
que nunca se pasaron a color.

LA HISTORIA

Tiene cinco equipos (la mitad que el fichin), versiones Orochi para desbloguear, los modos Extra y Advan-
ce del KOF '97 y la mUsica de cada personaje en 8 bits. Las resefias |o tratan de correcto pero lento y cor-
to de plantel. Con la Neo Geo Pocket Color en camino, SNK no se gasté en convertirlo: al afio siguiente lo
reemplazé King of Fighters R-2, ya en colores.

of Fighters R-1

m 1996 - SEGA AM3/SEGA -1 02 ALA VEZ

Sos el artillero de un helicoptero que limpia de robots terroristas Times Square y la
sede de la ONU en un 2005 imaginario. No hay pistola: el mueble traia dos ametrallado-
ras M60 montadas sobre un pivote, una por jugador, con balas infinitas. El segundo se
suma cuando quiere; tres impactos y afuera.

En junio de 1996 la revista Game Machine lo dio como el mueble dedicado mas exitoso
del mes en Japon, y aun asi no tuvo versién casera hasta el Sega Arcade Hits Pack de
Wii, en 2010. Los misiles se bajan a tiros. Corto y salvaje.

CON PISTOLA
NOTA La wiki de Batocera avisa que en
1 7 MANIJA Model 2 Ia mira no sigue a la pistola:
M&O SOBRE PIVOTE apagala.

1999 - KOTO / BANDAI
GUNPEY

Puzzle de cables: subis y bajés tramos de linea en una
grilla hasta armar un trazo continuo de un borde al otro,
antes de que la pila llegue arriba. Se juega con la conso-
la parada, salié junto con ella y esté dedicado a Yokoi, el
padre del Game Boy y de la Virtual Boy (la consola del
mes, en la pagina 4). Engancha como un Tetris y es bas-
tante mas raro.

LA HISTORIA

Lo hizo Koto y el nombre es un homenaje a Yokoi; el antecedente es Henoheno, un Ilavero LCD de la mis-
ma empresa con una grilla de 4x6. Cuanto lo disefi6 él, no esta claro. Llegé a las 200.000 copias, que
Bandai festejo con un paquete con la consola, y tuvo secuelas: GunPey EX para la WonderSwan Color
(2000) y versiones de Q Entertainment para DS y PSP en 2006.

derSwan » GunPey

CREATIVISION

VTECH - 1982 - A$295 EN AUSTRALIA
VTech la lanzé en Hong Kong a comienzos de 1982
y la vendid con otros nombres por medio mundo:
FunVision, Educat 2002, Hanimex Rameses o Dick
Smith Wizzard. Mitad consola y mitad computado-
ra: los joysticks con teclado se guardaban arriba y
hacian de teclado, y con un mddulo corria BASIC.
Tuvo 18 juegos oficiales y se discontinud entre
1985 y 1986.

NEO GEO POCKET

SNK - 1998 - BLANCO Y NEGRO

SNK la lanzé en Japdn y Hong Kong el 28/10/1998
a7.800 yenes, una semana después del Game Boy
Color. Ocho tonos de gris sin luz, 20 horas con dos
pilas AAy una palanca de microswitch que gané el
premio Good Design. Duré menos de cinco meses:
€l 19/3/1999 la reemplazé la Color. En Occidente
se podia pedir por correo y, segln GameSpot, se
vendieron dos.

La consola |

a?

L)
X

WONDERSWAN

BANDALI - 1999 - 4.800 YENES

Salid en Japdn el 4/3/1999, desarrollada con Koto,
la firma que Gunpei Yokoi fundé al irse de Ninten-
do tras el fracaso de la Virtual Boy. Fue su ditimo
hardware y no la vio salir: murié en un accidente
de transito el 4/10/1997. Andaba 40 horas con una
sola pila AAy se jugaba parada o acostada. Toda la
linea vendic 3,5 millones y nunca salié de Japon.

CREATIVISION - NEO GEO POGKET - WONDERSWAN

NOTA
MANIJA

CONSOLAS RARAS
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