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Y Cool World, Mortal Kombat
Mythologies, Last Action Hero,
el Alone in the Dark de PS2 y
¢l Superman de GBA.

JOYAS OCULTAS - 12 JUEGOS

L0 QUE SE TE PASO

The Guardian Legend, Demon's Crest, Alisia
Dragoon, Toy Commander, Okami, MadWorld y
seis mas.

» PASADO - PRESENTE - FUTURO - EN UN SOLO DISCO

SONIC CD: LA MEJOR EXCUSA PARA COMPRAR EL CD

LA CONSOLA DEL MES

EL CD QUE LE PUSIMOS ABAJO A LA MEGA

Prometia cine interactivo y entregd video granulado. Pero también trajo un se-
gundo procesador, misica de CD y unas cuantas joyas. La historia y los tres
que hay que poner a girar: Sonic CD, Lunar: Eternal Blue y Silpheed.

EL MADEL 2 YA NO 1BA ABATO:
|BA AL COSTADO

1991 - JAPON US$ 299 EN EE.UU. 12,5 MHZ OTRO 68000 +200 JUEGOS

CONSOLAS RARAS ARCADE Y PC OLVIDADOS

COMO SE HICIERON LAS QUE NADIE TUVO |l FICHIN Y DISQUETE

Super Mario World, Resident 3D0, PC Engine, PC Engine Turtles in Time, Virtua Cop 2,

Evil 2, Mario 64, Sonic 3, Virtua CD, Famicom Disk System, Zombie Revenge, Cannon Fod-

Tennis y Resident Evil 4. Atari 2600 y Game Gear. der, Ultima Underworld y Betra-
yal at Krondor.

JURRSSIC PARK Y CHUCK
ROCK

Los dos en Mega-CD y Mega Drive;
uno contra la Stper, el otro contra la
Game Gear.

POSTER: LA ESTANTERIA DEL N° 7 DE A DOS: BOMBERMAN 64, MARVEL VS. CAPCOM Y TEKKEN TAG Y MANDANOS TU JOYA



e LA GALERA

IMPRENTA DE BARRIO - TRES GENERACIONES

EL SCRAPER TE LLENO EL BATOCERA DE CARATULAS. EL
ESTANTE SIGUE LLENO DE GAJRS MUDAS.

Los discos que grabaste en el 2000 con un fibrén, los casetes de la Commodore del tio, |a pila de revistas atadas con hilo. Don Aldo
imprime desde que las letras se armaban a mano, y su hija Romina maneja la maquina nueva. Traés lo tuyo, lo diseiamos con vos y

sale cortado a medida.

CARATULAS Y
ETIQUETAS

Para cajas de CD, DVD y casete, con tus
fotos o tus dibujos. Papel ilustracion, cor-
tadas al milimetro.

DESDE DIEZ UNIDADES

AFICHES DEL TORNEO

El campeonato de pelea en el quincho
merece su afiche. A3 y A2, en papel
grueso.

TELEFONO Y WHATSAPP

11 4911-3086

ENCUADERNACION

Junta los ndmeros de tu revista de pibe y
te los devolvemos en un tomo, con lomo
de tela y el afo en dorado.

UN TOMO POR ANO

TARJETAS Y CALCOS

Para el cumple de 40 con tematica de fi-
chin. Calcos de vinilo que no se despe-
gan con el primer verano.

DISENO CON VOS

"Eucmbsmz L&s 36 NUMERSS DE MI
QEVISTA DE TVEGOS. Ml Mum ptTo
QUE POR FIN PARECEN Ligros."

DARIO, 44, BOEDO

Lunes a viemnes de 8 a 18 - sabados de 9 a 13

Llama antes de las 11y lo tenés a la tarde. Lo de Romina, no
lo de Don Aldo.

- Av. Caseros 3214, Parque Patricios

Frente ala plaza - @lagalera.imprenta

No imprimimos tapas originales de juegos ni nada con marcas de otros: si no es tuyo, no sale de esta imprenta. Disefio sin cargo en pedidos de mas de 50 unidades.



EN ESTE N* ;..

LA CONSOLA DEL MES: MEGA-CD

El CD que le pusimos abajo a la Mega, y sus tres esen-
ciales: Sonic CD, Lunar: Eternal Blue y Silpheed.

! Tlie.Guardian Légend, Demon's Crest, Brigandine, Ali-

sia Dragoon, Toy Commander y Baten Kaitos.

| EXITOS CON HISTORIA

" Super Mario World, Resident Evil 2, Super Mario 64, So-

nic 3, Virtua Tennis y Resident Evil 4: como se hicieron.

Cool World, Mortal Kombat Mythologies, Corpse Killer,
Last Action Hero, el Alone in the Dark de PS2 y Super-
man: Countdown to Apokolips.

Méga Man Zero, Zelda: Oracle of Ages, Hybrid Heaven,
Okami, MadWorld y Final Fantasy Legend Il

Gex en 3DO, Bonk's Revenge, Ys lll en PC Engine CD,
Doki Doki Panic en el Disk System, Pitfall Il y Shining
Force |l de Game Gear.

POSTER: LA ESTANTERIR DEL N° 7

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

Turtles in Time, Virtua Cop 2, Zombie Revenge, Cannon
Fodder, Ultima Underworld y Betrayal at Krondor.

Scraping: caratulas, videos y descripciones. ScreenS-
craper, TheGamesDB, Skyscraper, cuentas, limites y
nombres que se scrapean mal. Para probarlo: Fatal Fury
Special, Pokémon Yellow y Wing Commander lil.

DUELO DE VERSIONES

Jurassic Park en Mega-CD, Mega Drive y Stper Ninten-
do. Chuck Rock en Mega-CD, Mega Drive y Game Gear.

TIRA COMICA

Los pibes del ciber, 25 afos después. Episodio 7, "Todo
en japonés": Pato scrapea la coleccion y le salen las ca-
jas al revés.

Hordscopo retro: Madame Cartucha te dice qué consola
rige tu signo.

DE A DOS (0 DE A CUATRO)

Battletoads & Double Dragon, Micro Machines V3, Bom-
berman 64, Marvel vs. Capcom, Mario Power Tennis y
Tekken Tag Tournament.

LISTAS PARA EL FINDE

&% Wario Land, Kirby's Adventure, Mr. Driller, PaRappa the

SUMARIO

Rapper, Advance Wars 2 y Endless Ocean 2.

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

LO QUE HAY ADENTRO

EDITORIAL

EL DISGO, LA GAJA Y
EL NOMBRE

Arrancamos la tercera tanda con la consola que se ponia abajo
de otra consola y un manual para que cada juego de tu colec-
cion tenga su cara.

Heman, con la caja de discos que lraju para la foto del manual, tratando de adivinar
cual es cual. Camila tiene la lista y no lo ayuda.

El Mega-CD lo conocimos por las re-
vistas de afuera, como casi todo lo
que valia la pena en esa época. Una
bandeja motorizada que se atornilla-
ba abajo de la Mega Drive y la deja-
ba como un electrodoméstico de dos
pisos. Salid en Japon en diciembre
de 1991 y en Estados Unidos en oc-
tubre de 1992, a 299 ddlares, que
para un pibe de acd eran afios de
cumpleafios juntos. Lo que veiamos
en las fotos era video: actores, explo-
siones, cine interactivo. Lo que habia
en el disco era otra cosa, y a veces
mejor.

Lunar: Eternal Blue,
por ejemplo, frae
unos cincuenta minu-
tos de animaciones y [y
un RPG que no termi-
na mas. La version @
americana fe cobra
puntos por guardar la partida. Asi
eran los noventa: hasta guardar
costaba.

En el Batocera el Mega-CD no cuesta
nada, pero pide su BIOS:

STEMeMINST, |2 europea o la ja-
ponesa, en la carpeta bios. Sin eso,
el disco no gira.

Y después esta la cara. Bajas los jue-
gos y la lista es una pared de nom-
bres de archivo. Hernan, que arma
esta revista y es un obsesivo de las
tapas, se pasé un mes scrapeando la
coleccion entera: cajas, videos y des-
cripciones. Aprendié que sin cuenta
en ScreenScraper el Batocera te avi-
sa en francés, que hay sets de fichin
con dos titulos y un cédigo de placa
en el nombre, y que un archivo mal
nombrado te trae la tapa de otro jue-
go. Lo escribié todo en la pag. 20.

0JO: el scraper baja image-
nes y textos, no juegos. No nos
pidas ROMSs ni links; si un jue-

£0 no encuentra su tapa, man-
danos el nombre del archivo.

¢ Tenes todavia la caja de algin jue-
go de pibe, sin el disco o sin el cartu-
cho? Contanos cual es (pag. 30). La
mia es de un juego que nunca tuve:
la cambié por figuritas.

MARTIN LEDESMA

DIRECTOR, POR LA REDACCION

RETRO MANIJA - N° 7 q




MODEL 1 - 1991 -

ATRAS: fuente propia y dos con estéreo aparte. Un

enchufe mas debajo de la tele.

UN GD PARA ALCANZAR A NEC

EC ya vendia su lectora de CD para el PC En-
N gine y en Sega no querian quedar atras. El en-

cargo cayé en el laboratorio de preductos de
consumo de Tomio Takami: un CD-ROM que se en-
chufara a la Mega Drive, a la par del de NEC pero
con el doble de RAM. Después le fueron colgando
chiches: un segundo 68000, escalado y rotacion por
hardware como en los fichines de Sega, un chip de
sonido de Ricoh. La RAM pasé de 1 a 6,5 Mbit, JVC
entrd de socio y el costo estimado se fue a unos
US$370.

GARA EN JAPGN, ALQUILADA EN
ESTADOS UNIDO

Sali6 en Japén el 12 de diciembre de 1991 a 49.800
yenes, con dos juegos en la gondola. Vendio
200.000 en tres meses y otras 200.000 en los tres
afios siguientes: alla la Mega Drive nunca fue mayo-
ria y Sega tardd en darles los kits de desarrollo a las
otras empresas. En Estades Unidos, ya como Sega
CD, llegé el 15 de octubre de 1992 a US$299. Habia
50.000 para el lanzamiento y a fin de afio iban mas
de 200.000; hasta Blockbuster compré para alquilar.
Inglaterra lo tuvo el 2 de abril de 1993 a 269,99 li-
bras, con Sol-Feace y Cobra Command en la caja, y
Brasil en octubre de ese afio de la mano de Tectoy,
que le dejé el nombre yanqui.

MiAS MAQUINA ABAJO QUE ARRIBA

Su 68000 ibaa 12,5 MHz, 5 MHz mas rapido que el
de la consola que tenia encima. Sumaba 6,5 Mbit de
RAM, un ASIC gréfico que escalaba y rotaba como
el Mode 7 de la Siper pero con mas objetos a la
vez, sonido Ricoh RF5C164, memoria interna para
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EL CD QUE LE PUSIMOS ABAJO A LA MEGA

Un piso mas para la Mega Drive, con otro procesador, un chip que
giraba sprites y mas de 640 MB por disco. Lo llenaron de pelicu-

las granuladas, salio caro y llego tarde. Pero adentro tiene a So-
nic CD, a Lunar y a Snatcher.

68000 A 12,5 MHZ

+~ MODEL 1: bandeja motnri;ada
al frente. La Mega se apoya arriba y
se enchufa por el costado.

| MODEL 2: va al lado, con tapa
arriba y sin motor en la bandeja,

para abaratar.

las partidas y discos de mas de 640 MB, mas de
320 veces un cartucho de Mega.

EL GUE LO PROBO

“Cerca del lanzamiento, control de calidad empe-
20 a encontrar problemas graves en muchas uni-
dades. Y cuando digo graves, digo unidades que
literalmente se prendian fuego.”

Scot Bayless, productor de Sega of America. Al-
gunos juegos saltaban tanto de pista que reca-
lentaban el motor del laser.

LA MALDICION DEL VIDED

Con tanto lugar, Sega of America aposté al video
con actores: Night Trap, Sewer Shark, Dragon's Lair,
Space Ace. Con la paleta de la Mega y una compre-
sion pobre, Tom Zito, el fundador de Digital Pictures,
admiti6 que se veia "horriblemente granulado”.
Night Trap termind en el Congreso de Estados Uni-
dos en diciembre de 1993 y de ese lio sali6 la
ESRB. Lo que vale la pena es lo pensado para el
CD: Sonic CD, los dos Lunar, Snatcher, Popful Mail
y un Final Fight mas fiel al fichin.

Afines de 1993 Sega ya no aceptaba proyectos in-
ternos para el Mega-CD en Japén, en Europa vendia
mas juegos el CD32 y la 3DO lo dejaba viejo. En
1995 Sega se dio vuelta hacia la Saturn y lo discon-
tinué en el primer trimestre de 1996; Myst y Brain
Dead 13 quedaron sin salir.

EGM lo eligié el mejor periférico de 1992 y en 1995
le puse un 5; GamePro lo despachd como "una me-
moria grande con sonido de CD". Injusto con lo
bueno, justo con el precio. Los tres para empezar, al
lado.

MODEL 2 - 1993 - USs229

EMPRESA Sgga, con JVC de socio

SALIDA  japsn 12/12/1991; EE.UU. 15/10/1892; R.
Unido 2/4/1993; Brasil oct. 1993 (Tectoy)

PRECIO w49 800 - US$299 - £269,99

CPU 68000 a 12,5 MHz; 6,5 Mbit de RAM

DISCO  CD-ROM de simple velocidad, mas de 640
MB

JUEGOS  Mas de 200; en el NAS, 171

LCUANTOS VENDIO?

2,24 millones

O un poco mas: es el total de Wikipedia, pero las ci-
fras regionales de la misma pagina (1,5 millones en
EE.UU., 415.000 en Europa Occidental, unos 400.000
en Jap6én) suman algo mas.

MODELOS ¥ PARIENTES

CDX [ Multi-Mega: Mega y CD en uno; también era
discman.

Wondermega: de JVC, 1/4/1992 en Japdn; en
EE.UU. fue el XEye.

LaserActive: el de Pioneer, con el médulo Mega-LD.

Aiwa CSD-GML: un equipo de misica con Megay
Mega-CD adentro (1994).

EN EL BATOCERA: carpeta roms/megacd (antes
de la v42, segacd), cores genesisplusgx o picodrive,

en cue, iso, chd o m3u. En bios: bios_CD_U.bin, _E
y _J, segin la region.

LA CONSOLA DEL MES




e i ln cu“suln nEl MES
En el NAS hay 171 discos de Mega-CD y una buena parte es video
con actores. Estos tres no: un Sonic que viaja en el tiempo, un
l RPG de los que a la Mega le faltaban y un shooter que en 1993 pa-

Y L e IEEEEEEY) 1991 - SEGA (SONIC TEAM) | SEGA - 1JUGADOR sou"q—)
ilﬂjEEn sg?:gg ' ‘ ¥ ” 4 EL MOTIVO PARA COMPRARLO —_— )@
LR SONIG GD | |

RINGS

L& Cada zona existe en pasado, presente y dos futures. Pasas un cartel de PAST o FU-
TURE, agarras velocidad y el nivel entero cambia de época; si en el pasado rompés
el generador, el futuro sale lindo y no un basural. Aca debutan Metal Sonic y Amy
Rose. Es mas de explorar que de correr, y los jefes son flojos, pero la musica japone-
sa esta entre lo mejor que sond en el CD. Fue el mas vendido de la consola y se ban-
ca el paso del tiempo mejor que muchos de cartucho.

COMO SE HIZO
Lo dirigié Naoto Ohshima; arrancé como un port mejorado del primer Sonic y termind
siendo otro juego. Salié en Japon el 23 de septiembre de 1993 y en Occidente el 23
de noviembre, dos meses tarde porque Sega of America le encargd otra banda sonora
a Spencer Nilsen, David Young y Sterling Crew. Vendid mas de 1,5 millones, el récord

e AA | i
: del sistema.
Mega-CD » Senic CD (USA) :

IR 1995 - GAME ARTS | WORKING DESIGNS - 1 JUGADOR %@m m— ) Y TR T ”
4 ; ' r i ——
- P
LUNAR: ETERNAL BLUE —

[ EL RPG QUE JusTIFICA EL CD |

Hiro, Lucia y compafiia contra Zophar, en un JRPG larguisimo con peleas por turnos
donde importa dénde esta parado cada uno, mucha voz y unos 50 minutos de anima-
ciones. La traduccién de Working Designs mete chistes yanquis y rompe la cuarta pa-
red: a unos les encanta, a otros los saca. Es la secuela de Lunar: The Silver Star y se
juega mejor de lo que sufama de pieza cara hace creer.

Para arrancar con tiempo: son decenas de horas y valen la pena casi todas.

COMO SE HIZO

Game Arts, con Studio Alex supervisando; en Japdn salié en diciembre de 1994. Wor-
king Designs, con Victor Ireland, lo publicé en EE.UU. en septiembre de 1995, con las
peleas reequilibradas y un costo en puntos para guardar. Alld vendié poco, y Ireland le

echd la culpa a los 32 bits; EGM lo eligid el mejor juego de Mega-CD de 1995. 9 NOTA Mega-CD » Lunar - Eternal
Lol Elue (USA)

SHIE . m 1993- GAME ARTS/ SEGA-1JUGADOR 31 =
e =
SII_PH EEn | PELICULA CON GATILLO |

Shooter espacial con la camara atrds y arriba de la nave: tu caza es de poligonos y
vuela sobre fondos de video pregrabado, con supefficies de planetas y estructuras
enormes pasando abajo. Esquivas, elegis el arma segln lo que venga y le das. Es
corto y el video esta comprimido, pero para mostrar qué podia hacer el CD sin acto-
res de por medio, es de lo mas digno del catalogo.

Ojo al buscarlo: no es el Silpheed de PS2, que es otro juego y salié ahos después.

cOMO SE HIZO
El original es de 1986, para la PC-88, disefiado por Takeshi Miyaji en Game Arts. La
version de Mega-CD sali6 en Japon el 7 de julio de 1993 y en EE.UU. en octubre, con
un prototipo mostrado en el CES de enero. MegaTech le dio 94 % y Consoles+ 93 %;
EGM fue mas tibio con los jefes y los power-ups.

YA Mega-CD > Silpheed (USA)

LA CONSOLA DEL MES RETRO MANIJA - N° 7



Jnvns nc“lTns LO BUENO QUE NADIE JUGO

NES - SUPER NINTENDO - PLAYSTATION

| e
SC____ 820 _CHIP O
AREA O %11 vip

AGUARDIAN LEGEND

=)

1989 - COMPILE / BRODERBUND - 1 JUGADOR

THE GURRDIAN
LEGEND

Dos juegos en uno. En la superficie del pla-
neta caminas con una chica robot en vista
cenital, tipo Zelda: mapa enorme, tiendas,
llaves, armas para juntar y disparos para to-
dos lados. Cuando encontras la entrada de
un corredor, se transforma en nave y el jue-
go pasa a ser un shooter vertical, con jefe al
final.

Graficos y masica muy por encima de lo que
daba la NES en el 89, y passwords para se-
guir otro dia.

POR QUE SE LO PERDIERON: |0
edité Broderbund, una empresa de
computadoras sin chapa en Nintendo, y
nadie sabia si era shooter o aventura. Es
de Compile, los de Zanac; en Japén fue
Guardic Gaiden (1988). Segln EGM, el
password TGL saltea los laberintos.

ZANAC Y ZELDA EN
UN CARTUCHO

n Legend, The

RETRO MANIJA - N° 7

E NADIE SUPO
EN QUE ESTANTE PONER

SUPER NINTENDO

1994 - CAPCOM - 1 JUGADOR

DEMON'S GREST

Firebrand, el gargola rojo que te amargaba
la vida en Ghosts 'n Goblins, protagoniza su
propio juego en un mundo 0Scuro que se re-
corre como un metroidvania liviano. Juntas
crestas que te cambian la forma y te dan po-
deres, volar, nadar, romper paredes, y con
eso volvés a zonas que ya habias pasado.

El arte y la musica estan entre lo mejor del
Super Nintendo, y la dificultad es la justa:
exigente, no cruel. Si vas derecho es corto;
la gracia esta en volver a buscar lo que te
falto.

MALA SUERTE: salié en noviembre del
94, con todos mirande Donkey Kong
Country, y el protagonista era el villano de
otra saga. En Japdn vendio 26.245 copias
en total y Capcom lo dio por fracaso.
Produjo Tokure Fujiwara y dirigié Ryo
Miyazaki.

CAPCOM EN SU
PUNTO MAS NEGRO

ide » Demon's Crest

Un shooter que de golpe se vuelve un Zelda, un plataformas
protagonizado por el malo de otra saga y un juego de estrategia
en la consola de los RPG con video. En el videoclub no entra-
han en ninguna goéndola. Los otros tres, del otro lado.

PLAYSTATION

1998 - HEARTY ROBIN / ATLUS - 1 JUGADOR

Estrategia por turnos con alma de rol tactico.
Elegis uno de los seis reinos del continente
de Forsena y salis a conguistar castillos.
Cada mes tiene dos fases: en una reclutas,
entrends a tus caballeros de la runa e invo-
cds monstruos; en la ofra peleds sobre un
tablero de hexagonos.

Sin cinematicas ni charlas eternas: gestion y
tactica pura, y se rejuega seis veces, una
por reino. De esos gque arrancas con "un
turno mas" a las once de la noche y te aga-
rra la mafana.

POR QUE SE LO PERDIERON: era un
genero de nicho en una consola donde
todos esperaban el préximo RPG con
videos. Hearty Robin todavia se llamaba
Easlystaff en el Tokyo Game Show del 97;
Atlus lo sacé en EE.UU. en noviembre de
1998. Lo disend Yoichi Kawade.

PARA LOS QUE

NOTA A
UPUIREN SUENAN CON MAPAS

en » Brigandine - The

Legend Of Forsena

JOYAS OCULTAS




Lo Jnvns ncl“.lllns

Una heroina a la que la caja yanqui hacia parecer de juego be-
rreta, uno de autitos que parece para nenes y un RPG de carti-
tas que asusta de entrada. Los tres son bastante mejores de lo

npn que prometen.

JOYAS OCULTAS

1992 - GAME ARTS / SEGA - 1 JUGADOR

ALISIA DRAGOON

Alisia tira rayos con las manos y apuntan so-
los, con una vuelta: cada descarga seguida
pega menos, y si dejas de tirar la energia se
recarga; llena del todo, larga un ataque que
limpia la pantalla. Eso te obliga a pensar
cuando disparar.

La acompana uno de cuatro bichos, que
cambids cuando quieras: un dragoncito que
escupe fuego, un lagarto de boomerangs, un
cuervo del trueno y una bola de fuego. Ocho
niveles, con jefe al final de cada uno.

POR QUE NO LO JUGO NADIE: la
caja. Para Occidente redisefiaron a Alisia
como una barbara en bikini dorada, a lo
Boris Vallejo, y parecia un juego berreta.
Es de Game Arts, con Gainax (los de
Evangelion) en el arte y la historia, y
musica de Mecano Assacciates. En Japén
casi no vendio.

DREAMCAST
1999 - NO CLICHE / SEGA - 1-4 JUGADORES

TOY GOMMANDER

La casa es el campo de batalla: la cocina, el
bano, el cuarto, cada ambiente gigante es
un nivel. Manejas autos, tanques, aviones,
helicdpteros y camiones en misiones cortas
y muy distintas, de combates aéreos a em-
pujar huevos con un autito hasta una olla
hirviendo. Enfrente estan los juguetes viejos
del nene, rebelados detrds de su osito de
peluche; cada jefe es uno de sus generales,
duefio de un ambiente.

El modo batalla para cuatro se come tardes
enteras. El control pide paciencia, pero es
una rareza francesa que nadie repitio.

POR QUE SE LO PERDIERON: salid
en los primeros meses de la Dreamcast,
entre lanzamientos mas ruidosos. Es
francés, de No Cliché, con Frédérick
Raynal (el de Alone in the Dark) de
director creativo. En EE.UU. vendié unas
188.000 hasta 2003.

NO MICRO MACHINES
LELIELSE CON ALAS

2004 - MONOLITH SOFT Y TRI-CRESCENDO /
NAMCO - 1 JUGADOR

BATEN KAITOS

Aca todo son cartas, las Magnus: atagues,
objetos y hasta piezas de la historia. Hay
mds de mil y algunas cambian con el tiem-
po: la leche se corta y pasa a ser queso. Vos
no sos Kalas, el protagonista, sino un espiri-
tu guardian que le habla desde afuera.

Los fondos pintados son una belleza y la
musica de Motoi Sakuraba, enorme. Pide
unas 60 horas. El mazo lo armas vos y en
cada turno elegis qué cartas jugar de la
mano.

MALA SUERTE: Namco esperaba
medio millén de copias; vendid unas
80.000 en Japdn en dos semanas y
161.000 en EE.UU. en seis. Las voces y
parte del guion, de Masato Kato, cayeron
mal en la critica.

NOTA EL RPG DE CARTAS
LELIBESE QUE NO CONOCIAS

GameCube » Baten Kaitos -
Eternal Wings and the Lost

Ocean

RETRO MANIJA - N° 7
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SUPER NINTENDO - PLAYSTATION - NINTENDO 64

Un plomero que aprendid a volar ¢on una capa, una comisaria
To n os lEs cuplnnon llena de zombis que Capcom tiré a la basura cuando estaba casi
o terminada y el mismo plomero, cinco afos después, ensefan-
dole al mundo coémo se camina en 3D. Si nunca los jugaste, em-
peza por aca.

m'&! W&LI)'“E“L A a TR g [T Bl NINTENDO EAD /NINTENDO - 1 0 2 JUGADORES
EL MAS =

‘_' | SUPER MARIO WORLD

Mario y Luigi se van de vacaciones a la Isla de Dinosaurio y, cuando no, Bowser se lleva a la
princesa. Lo nuevo: la capa, que te deja planear y volar si agarras carrera; Yoshi, que se come
todo lo que se le cruza y escupe fuego si tiene un caparazoén rojo en la boca; y un mapa lleno
de niveles marcados en rojo, que esconden una segunda salida y abren atajos hasta el Mundo
Estrella. Controla como un guante: lo termina tu sobrino de ocho afos, y encontrarle todo es
otro juego. La vara de los plataformas en 2D.

1 Super Nintendo > Super Mario World (USA)

cf]Mu SE HIZII Lo dirigié Takashi Tezuka y lo produjo Shigeru Miyamoto, con un equipo de unas quince personas en Nintendo EAD; el trabajo
arranco en octubre de 1988. A Yoshi lo querian desde la época del NES, pero aquella consola no daba. Lo disend Shigefumi Hino, y
Tezuka le pidié que lo hiciera mas tierno. Koji Kondo se tomé un afio y medio para la misica. Salié en Japon el 21 de noviembre de
1990 y en EE.UU. el 23 de agosto de 1991.: en los dos casos, el mismo dia que la consola.

3M'|l.‘|;ﬂll':'$ . L IWNZS FN IVl CAPCOM / CAPCOM - 1 JUGADOR
EN SEMANA -
L RESIDENT EVIL 2

‘“r f’“ . Leon Kennedy, policia novato en su primer dia, y Claire Redfield, que busca a su hermano, lle-
{ gan a Raccoon City la noche en que ya no queda nadie vivo. Hay que cruzar una comisaria to-
A mada por los zombis con las balas contadas, cintas de tinta para poder guardar y puzzles de
estatuas y medallones. Cada uno tiene su disco y, terminado uno, el escenario B te cuenta la
misma noche desde el otro lado: cuatro recorridos distintos. Los controles de tanque y las vo-
ces dan risa; cuando aparece el grandote del sobretodo, se te va.

PlayStation » Resident Evil 2

PlayStation

GI‘IMU SE leu Arrancé a mediados de 1996, con 45 a 50 personas y unos 21 meses de frabajo. Lo dirigié Hideki Kamiya, con Shinji Mikami de su-
pervisor. La primera version, la que los fans llaman "Resident Evil 1.5", tenia de protagonista a Elza Walker y estaba hecha entre un
60 y un 80% cuando Mikami la encontré aburrida y la descartd. Yoshiki Okamoto trajo a Noboru Sugimura para reescribir el guion, y
Elza paso a ser Claire. Salio en EE.UU. el 21 de enero de 1998: mas de 380.000 copias el primer fin de semana.

NINTENDO EAD / NINTENDO - 1 JUGADOR

[CooEEmen]
SUPER MARIO 64

Bowser tomd el castillo de Peach y cada cuadro de las paredes es una puerta a otro mundo:
una colina con bombas que caminan, una bahia con un barco hundido, un desierto, una monta-
fia nevada. En cada uno hay estrellas para buscar en el orden que se te cante. Lo que hizo his-
toria es el stick analégico: caminas despacito o corrés segin cuanto lo empujes, y el friple sal-
fo, el salto largo y la patada confra la pared se aprenden solos en el patio del castillo. La cAma-
ra, un Lakitu con filmadora, a veces se traba en lugares cerrados. Se le perdona.

Nintendo €4 > Super Mario &4 (USA)

cﬁMu SE leu A Miyamoto se le ocurrié mientras hacia Star Fox, y lo dirigio y produjo él mismo. La produccion corrié del 7 de septiembre de 1994
al 20 de mayo de 1996, con 15 a 20 personas. Takumi Kawagoe programé la camara con lo que habia aprendido en Star Fox 2, y la
disfrazaron de Lakitu, un camardgrafo que sigue a Mario. Salié en Japon el 23 de junio de 1996, con la consola, y en EE.UU. el 29
de septiembre: mas de 2 millones en tres meses, unos 140 millones de délares.

RETRO MANIJA - N° 7 EXITOS CON HISTORIA
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Un Sonic que iba a ser en 3D, un tenis que nacié de un proyecto

de basquet rechazado y un Resident Evil que se tiré a la basura EM P Eznn 0 N SI EN no
cuatro veces. Los tres terminaron muy lejos de donde arranca-

ron, y menos mal. uTnn cnsn

SEGA TECHNICAL INSTITUTE / SEGA - 10 2 JUGADORES SCORE: f
56

LT
TIME 0
SONIG THE HEDGEHOG 3 Aikgs 26

Sonic y Tails caen en Angel Island, una isla que flota, y se topan con Knuckles, un equidna co-
lorado al que Robotnik engafid para que les haga la vida imposible. Seis zonas de dos actos,
escudos que tiran fuego, hacen burbujas o atraen los anillos, y bateria para guardar la partida.
Camival Night, con aquel barril que sube y baja, trabd a una generacion entera: no habia que
saltar, habia que apretar arriba y abajo. Y hay un modo de a dos en pantalla partida, con pistas
propias.

g ¢

"R

Lo hizo Sega Technical Institute en California desde enero de 1993, con Yuji Naka y Hirokazu Yasuhara en el disefio. Empezd como
un prototipo isométrico en 3D para el chip Virtua Processor; el chip no llegd y lo rehicieron en 2D (la idea terminé en Sonic 3D
Blast). Con Sonic & Knuckles eran un solo juego: lo partieron por el costo del cartucho de 34 megas con memoria y para llegar a
una promocidn de McDonald's. Y la musica: Sega negd que Michael Jackson haya compuesto temas; gente del equipo dice que si.

9 :‘;I,?JA Mega Drive > Sonic the Hedgehog 3 (USA)

SEGA AM3 | SEGA - 1A 4 JUGADORES

Un botdn para el golpe normal, otro para el globo, y la direccion la das con la palanca. Con eso
alcanza para que cada punto se sienta de verdad: corrés, llegas estirado, devolvés cruzado y
subis a la red. Los tenistas son de verdad, de los de aquella época, y en el World Circuit, que
el fichin no tiene, arrancas en el puesto 300 del ranking y subis con torneos y entrenamientos
medio delirantes. Pero lo mejor es el dobles de a cuatro en la misma consola: cuatro joysticks,
una tarde, y nadie se acuerda de comer.

NOTA . .
9 MANIJA Dreamcast » Virtua Tennis

Salié primero como fichin en 1999 (en Japén, Power Smash). La productora, Mie Kumagai, habia propueste uno de basquet y se lo cﬁmu SE leu
rechazaron; el tenis pasd. Probaron un control con paleta para el drive y el revés, resulté dificil y lo cambiaron por palanca y boto-
nes. La conversidn al Dreamcast llevo siete meses y subid de ocho a dieciséis los tenistas. Salio en EE.UU. el 11 de julio de 2000 y
en Europa debutd primero en la lista inglesa. Unas fuentes lo firman AM3 y ofras Hitmaker: es el mismo estudio, con otro nombre.

CAPCOM [ CAPCOM - 1 JUGADOR

RESIDENT EVIL 4

Leon, ahora agente del gobierno, viaja a un pueblo perdido de Espana a rescatar a Ashley, la
hija del presidente. Los aldeanos no son zombis: corren, se organizan, te rodean con horguillas
y motosierras y te gritan en castellano. La camara va pegada al hombro y apuntas con mira la-
ser: un tiro a la rodilla y una patada para rematar. Entre medio, un mercader de capucha que te
compra tesoros y te vende armas, un castillo y jefes que no te vas a olvidar. Con el joystick del
cubo le queda pintado.

GameCube > Resident Evil 4

Arrancé en 1999 para PS2 y se descartd al menos cuatro veces: la primera version, de Hideki Kamiya, cambio tanto que termind cf]MU SE leu
siendo Devil May Cry. La "de la niebla" se anuncié en noviembre de 2002 como exclusiva de GameCube, y la del "Hook Man", con
fantasmas, se vio en el E3 2003 antes de que Mikami la tirara. Mikami tomd la direccién y escribid la historia nueva en unas tres
semanas. Salié el 11 de enero de 2005 en EE.UU.; ese mismo afio llego a la PS2, la consola para la que habia nacido.

MEGA DRIVE - DREAMGAST - GRMEGUBE

EXITOS CON HISTORIA RETRO MANIJA - N° 7 9




NES - NINTENDO 64 - 300

10

Frank Harris contra los "doodles": colores de
cotillon y ni una idea nueva.

m 1993 - OCEAN / OCEAN - 1 JUGADOR

COOL WORLD
UN MUNDO NADA €OOL

El detective Frank Harris tiene que juntar
los pedazos de un mapa de tuneles para
cerrar el paso entre nuestro mundo y Cool
World, el de los dibujitos, y frenar a Holli
Would. Caminas por calles de colores chi-
llones, repartis pifas a los dibujos que se
te vienen encima y vas sumando lapicera,
goma y bombas. Cuatro niveles, mas uno
que se abre al final, y todos con la misma
cara. Llego casi un afo después de la pe-
licula, que para entonces ya se habia
hundido sola.

LA HISTORIA

Lo hizo y lo edité Ocean, en junio de
1993. La pelicula de Ralph Bakshi (Pa-
ramount, julio de 1992) costd unos 28
millones de dolares y recaudd 14,1: la
mitad. Bakshi la habia pensado de terror
y el estudio se la reescribié para mayo-
res de 13. Roger Ebert le puso una es-
trella de cuatro y la llama "sorprendente-
mente incompetente". Al cartucho, All-
Game le dio 2 de 5. El de Super Ninten-
do, que es otro juego, sacé 75% en Po-
wer Unlimited, que igual aclaré que no
era "realmente bueno".

JUGALO si tenés curiosidad por la
pelicula y no te da el estdmago para verla.

NOTA
MANIJA

Una estrella mas que la
que Ebert le dio a la peli.

Cool World (USA)

RETRO MANIJA - N° 7

La licencia de una pelicula que no fue a ver nadie, un ninja
de hielo al que pusieron a saltar plataformas y zombis fil-

mados en Puerto Rico con mascaras de goma. Los tres tie-
nen algo de cine. Del que pasaban a las tres de la mafana.

Sub-Zero a las pinas en un templo: lo que
mejor le sale, y lo que menos hacés.

AVALANCHE [ MIDWAY - 1 JUGADOR

MORTAL KOMBAT
MYTHOLOGIES: SUB-ZERO

SALTA COMO UNA
HELADERA

La pista de aterrizaje: video en una ventanita y
un zombi que se acerca sin apuro.

m 1994 - DIGITAL PICTURES / DIGITAL
PICTURES - 1 JUGADOR

CORPSE KILLER

Antes de los torneos, Sub-Zero era un
ninja a sueldo, y aca lo mandan a robar
un amuleto para Quan Chi. Caminas de
costado por escenarios en 3D, repartis
combos de a dos botones, sumas expe-
riencia y saltas sobre pinches y abismos.
El problema: lo de Mortal Kombat era pe-
lear, y aca pelear es lo de menos. Los sal-
tos piden una precision que el control no
te da. La de N64, encima, perdié los vi-
deos y suena peor que la de la Play.

LA HISTORIA

Lo pensé John Tobias, cocreador de
Sub-Zero, para contar el pasado del per-
sonaje; unos 14 meses en Midway
Chicago, con actores digitalizados y es-
cenas filmadas sobre fondo verde. Salid
en la Play en octubre de 1997 y en N64
el 11 de diciembre. GameRankings:
45% en N64. IGN le puso 3 de 10: "pue-
de haber sido buena idea en papel, pero
como juego es terrible".

JUGALO Sl querés una excusa para
gritar "jFatality!" cada vez que te caés a
un pozo.

N El hielo congela. El juego,
MANIJA | también.

4 : Mortal K at
ies - Sub-Zero (USA)

ZOMBIS DE COTILLON

Una isla del Caribe, un cientifico loco, el
Dr. Hellman, que fabrica muertos vivos, y
VOS con una mira. La camara avanza sola
por la selva, aparecen zombis filmados
con actores de verdad y les tiras, como
en Lethal Enforcers. Juntas balas espe-
ciales para asaltar la base y medicina
para la vida. El video es chiquito y granu-
lado, los zombis tienen mascaras de
goma y los dialogos son de pelicula de
tfrasnoche. Diez minutos tiene gracia.
Después, no.

LA HISTORIA
Es de Digital Pictures, la de Night Trap,
y salio en 1994 para Sega CD, 32X y
3D0; en 1995 volvié en Saturn como
Graveyard Edition. Lo filmé John Lafia
en el Caribe, sobre todo en Puerto Rico.
GamePro dijo que "parece y se siente
como una mala pelicula de accidn real",
y Next Generation le puso 1 de 5 a la de
32X: la mejora sobre el Sega CD era
"tan chica que sdlo un experto la
notaria".

JUGALO si extranas las de zombis que

daban de madrugada en el cable.

NOTA
MANIJA

Los zombis actian mejor
que los vivos.

300 » Corpse Killer (USA)

FIASCOS




Schwarzenegger a las pinas sin disparar un tiro, un clasico
del terror que volvid partido en dos juegos distintos y un
Superman que vuela como cartero en bicicleta. Tres nom-

bres que se vendian solos, y se nota.

SCORE
EHVIZ

—K
m GY:

Jack Slater en la calle: el mismo matdn de
campera, una y otra vez.

STUDIOS / SONY IMAGESOFT - 1 JUGADOR

LAST ACTION HERO
SOLO PARA ALQUILAR

En la pelicula, un pibe con una entrada
magica se melia adentro de una de Jack
Slater. Aca no hay pibe ni magia: Slater,
el policia que hacia Schwarzenegger, ca-
mina de izquierda a derecha y le pega a
todo lo que se le cruza: tipos de campera,
matones con palos, mas tipos de campe-
ra. No hay armas de fuego en ninguna
version, cosa rara para un juego de Ar-
nold, y el reloj de cada nivel te apura
como si hubiera algo para ver. Las piias
no pesan, los enemigos se repiten y el
mufieco responde cuando quiere. Lo me-
jor que se puede decir es que se termina.

LA HISTORIA
La hizo Bits Studios y la edité Sony Ima-
gesoft. Salid en EE.UU. el 26 de enero
de 1994, el mismo dia que la pelicula en
video (el catalogo del Batocera dice
1993, pero no). Cada cartucho le costa-
ba al negocio entre 60 y 70 ddlares y al
publico unos 100, asi que al principio
casi solo se alquilaba. Vendid unas
100.000 unidades. AllGame le dio 1 de 5
y Game Players, 33%.

JUGALO sI querés saber qué se siente

ser Arnold sin el arma, sin lafrase y sin la

FIASCOS

PARA EL ARCON DEL HORROR Flnsco

o
¥

Edward Carmby se despierta sin memoria. A
veces lo envidiamos.

2008 - HYDRAVISION |

ATARI- 1JUGADOR

ALONE IN THE DARK
EL HERMANO POBRE

Ojo con la version: la de PS2 no es la de
Xbox 360 y PC, sino otro juego, de otro
estudio, con niveles distintos y sin la ex-
ploracion libre. Edward Camby se des-
pierta sin memoria en un edificio de Nue-
va York que se cae a pedazos, entre grie-
tas que se tragan a la gente y fuego por
todos lados. De ahi en mas, correr, apa-
gar incendios con el matafuego y pelear
con una camara que nunca esta donde la
necesitas. Todo oscuro, todo marron.

LA HISTORIA
Salié en junio de 2008 con Afari de edi-
tora. Eden Games hizo la de PC, Xbox
360 y PS3; la de PS2 y Wii, Hydravi-
sion. Metacritic: 47 la de PS2 y 39 la de
Wii; IGN le puso 3 de 10. Atari llegd a
amenazar con demandas a sitios euro-
peos por sus resefias, aunque no lo
cumplié. Entre todas las versiones,
igual, vendid 1,2 millones en un mes y

JUGALO si sos fan de Carnby desde la
PC y te falta este para la coleccion. O si
necesitas practicar con el matafuego.

El matafuego anda. Lo
demads, que se prenda
fuego.

NOTA
MANIJA

PlayStation 2 : Alone In The
Dark

CON LIGENGIR PARA ABURRIR

Vision caldrica contra un maton de traje: lo mas
divertido del juego, y dura un segundo.

SOFTWARE / INFOGRAMES - 1 JUGADOR

SUPERMAN: COUNTDOWN
T0 APOKOLIPS

MAS LENTO QUE EL
CARTERO

Sale de la serie animada y va en vista
isométrica: volas por la ciudad, tiras vi-
sion caldrica y soplido helado y le pegas
a Livewire, a Metallo y a una fila de mato-
nes, mientras Kalibak tiene secuestrada a
Lois. Los dibujos son lindos y los perso-
najes se parecen a los de la tele. El resto,
no: las misiones de "salva a este, rompe
aquello" se repiten, y volar en diagonal
con la cruz de la GBA es un ejercicio de
paciencia. El mas fuerte del universo, con
la moto en reserva.

LA HISTORIA
Lo empezd Crawfish Interactive y lo ter-
min6 Mistic Software, un estudio cana-
diense; lo editd Infogrames con la marca
Atari en marzo de 2003. Es la precuela
de Superman: Shadow of Apokolips. Me-
tacritic 47, GameRankings 45% y AllGa-
me 2 de 5. Craig Harris, de IGN, lo resu-
mié en tres palabras: "mediocre action

JUuGALO si de pibe te atabas una toalla
al cuello y saltabas de la cama.

Vuela. Despacio, pero

Game Boy Adva Superman -
Countdown to Apokolips (USA)

RETRO MANIJA - N° 7
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Un Mega Man que te hace transpirar en la Game Boy Advance, el Zelda de bolsillo
que piensa mas de lo que pelea y un bicho raro de Konami en la 64. Tres que salie-
ron cuando todos miraban para otro lado.

2002 - INTI CREATES | CAPCOM - 1 m

JUGADOR

MEGA MAN ZERO

Zero, el rojo de la serie X, se despierta cien anos después y sale a pelear con-
tra el ejército de Neo Arcadia con sable, pistola y lo que se le cruce. De los
Mega Man mas dificiles que hay: cada mision te pone un rango segin el tiem-
po, los enemigos que bajaste y el daho que comiste, y los jefes te dejan chips
elementales.

Lo hizo Inti Creates, un estudio de ex Capcom, y fue Inafune el que pidié a Zero
de protagonista. Lo vieron pasar como "otro Mega Man", y las resefias hablaron
mas de lo dificil que de lo bien que se maneja. Un consejo: los cyber-elves sir-
ven una sola vez; no los gastes al pedo.

SI TE GUSTO Mega Man X, Contra lll

NOTA Game Boy Advance > Mega Man Zero (USA,
MANIJA Europe)

2001 FLAGSHIP (CAPCOM) /

NINTENDO - 1 JUGADOR

THE LEGEND OF ZELDA: ORACLE OF AGES

Link cae en Labrynna y tiene que ir y venir entre el pasado y el presente con el
Harp of Ages: lo que tocas hace siglos cambia lo que encontras hoy. Aca se
piensa mas de lo que se pelea, y las mazmorras estan entre lo mejor que tuvo
Zelda en una portatil.

No lo hizo Nintendo sino Flagship, la filial de Capcom, con Hidemaro Fujiba-
yashi de director. Salié el mismo dia que su hermano, Oracle of Seasons, el de
accion: terminas uno, te dan una clave, la cargas en el otro y ves el final verda-
dero. Con la Advance a la vuelta de la esquina, quedd tapado. IGN le puso 10.

S1 TE GUSTO Link's Awakening, A Link to the Past

9 NOTA Game Boy Coler » Legend of Zelda, The -
MANLIA Oracle of Ages (USA)

UL Ry T2 1999 - KONAMI COMPUTER ENTERTAINMENT

OSAKA [ KONAMI - 1 JUGADOR

HYBRID HERVEN

Recorrés pasillos en 3D como en una aventura, con tiros y puzzles, y cuando
aparece un monstruo se cierra el cuarto: la pelea corre en tiempo real hasta que
alguien ataca, y ahi se congela para que elijas el golpe. Hay estadisticas por
cada parte del cuerpo, y las heridas te siguen a la pelea siguiente.

Konami Osaka lo armé en unos tres afios como respuesta al Metal Gear Solid
del otro estudio de la casa. Quedd en tierra de nadie, ni RPG ni accion, y las

notas fueron de un 30/40 en Famitsu a un 4,1 en GameSpot. Es incomodo, s,
pero en la 64 no hay ofro igual.

GAME BOY ADVANGE - GAME BOY COLOR - NINTENDO 64

S1 TE GUSTO Parasite Eve, Metal Gear Solid
e 88 NOTA ; e 3
Llega el golpe y todo se congela: guardia, paso o contra. 4 . Nintende &4 » Hybrid Heaven (USA)
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CON MALA SUERTE

Una loba que pinta el mundo con un pincel, un tipo con motosierra en un programa
de tele y un "Final Fantasy" que en realidad es otra cosa. Las tres vendieron poco y
las tres merecian mas.

Amaterasu, la loba blanca: lo que toca el pincel vuelve a tener color.

2006 - CLOVER STUDIO | CAPGOM - 1

JUGADOR

Sos Amaterasu, la diosa del sol con forma de loba blanca, y te toca
devolverle el color a un Japdn de leyenda que se tragd la oscuridad.
La gracia es el Pincel Celestial: frenas la pantalla, dibujas un trazo
y cortas a un bicho al medio, hacés florecer un arbol seco o llamas
al viento. Se juega como un Zelda de los grandes, con mazmorras,
pueblos y gente que te pide favores, y es larguisimo: tenés para se-
manas. Te acompaia Issun, un bichito del tamano de una pulga que
habla hasta por los codos.

Esta hecho como una pintura sumi-e que se mueve y sigue siendo
de lo mas lindo que corre en una PS2. Lo dirigié Hideki Kamiya en
Clover Studio, y vendié poco: mas de 200.000 en Norteamérica y
unas 66.000 en Japoén ese afio, y el mismo Kamiya lo llamé un fra-
caso. En octubre de 2006, semanas después de que saliera en Es-
tados Unidos, Capcom anuncio el cierre de Clover.

El mismo afio, IGN lo eligié juego del afo, y en 2007 se llevod pre-
mios BAFTA, el de mdsica original incluido. Tarde, como siempre.
Si tenés una sola PS2 cargada en el Batocera y un finde libre, em-
peza por aca.

0JO CON EL CATALOGO

Dice 2007 porque toma la fecha europea (9/2/2007). En Japén salio el
20/4/2006 y en Estados Unidos el 19/9/2006. Después hubo versién de
Wii (2008) y remaster en HD (2012).

S| TE GUSTO Zelda: Ocarina of Time, lco

NOTA . .
PlayStation 2 » Okami

JOYAS OCULTAS Il

m 2009 - PLATINUMGAMES / SEGA

MADWORLD

Blanco y negro, con la sangre en rojo, a lo Sin City. Jack, un tipo co-
mun con una motosierra, cae en una isla convertida en jaula para un
torneo de muerte televisado, y la gracia esta en los remates. Wiimo-
te y Nunchuk en mano. Es muy violento y es para adultos: si no te
cabe, pasa de largo.

Fue el primero de PlatinumGames, la gente que salié de Clover (si,
los de Okami, aca al lado), y lo escribié Yasumi Matsuno. En una Wii

de juegos familiares vendié 123.000 copias en Norteamérica hasta
agosto de 2009. Fracaso, y de lo mas original de la consala.

S| TE GUSTO God Hand, No More Heroes

NOTA .
8 MANIJA Wii » Madworld

1991- SQUARE -1
JUGADOR

FINAL FANTASY
LEGEND I

Ojo: no es un Final Fantasy, es un
SaGa (en Japén, SaGa 2) con el
nombre cambiado para venderlo en
inglés. Armas un grupo de cuatro
entre humanos, mutantes y mons-
trues y subis por el Pilar del Cielo,
de mundo en mundo. Los stats
suben al azar después de cada
pelea.

Famitsu le puso 33/40 y vendio
unas 850.000 copias hasta 2002,
pero todos se quedaron con el pri-
mero. Es el mejor de los tres
Legend.

Arriba, un pueblo; abajo, la pelea.
Los monstruos cambian segtin la
carne que comen.

S| TE GUSTO Final Fantasy Legend, Final Fantasy Adventure

NOTA
MANIJA

Fantasy Legend

RETRO MANIJA - N° 7
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300 - PG ENGINE - PG ENGINE GD

EL LUJO DEL VEGINO

La consola m

En la foto, la de Goldstar: una de las tantas 3D0.

300

PANASONIC, GOLDSTAR Y OTROS - 1993
- US$699,99

La inventd Trip Hawkins, el fundador de Electro-
nic Arts, y no la fabricaba nadie en particular: se
licenciaba a Panasonic, Goldstar y al que qui-
siera. ARM de 32 bits a 12,6 MHz, 2 MB de
RAM y lector de CD. Los editores pagaban ape-
nas 3 ddlares por juego, pero los 700 de la con-
sola la dejaron afuera de casi todas las casas.
Unos 2 millones vendidas; en 1996 la bajaron.

1995 - CRYSTAL DYNAMICS - 1 JUGADOR

Un gecko que trepa paredes y techos, lati-
guea con la cola, se come las moscas y no
para de hablar: la voz y los chistes son del
comediante Dana Gould. Plataformas 2D de
niveles largos y algo repetidos; lo que mejor
envejecio es la voz. Jugalo en la 3DO: las
versiones de PlayStation y Saturn tuvieron
peores resefias.

LA HISTORIA

Lyle Hall lo pens6 en 1993 en Crystal Dyna-
mics, y se iba a llamar Gecko X. Salio el
7/4/1995 y GamePro lo premié como mejor
juego de 3DO. Las revistas hablaron de
més de un millén de copias, cuando Next
Generation contaba 750.000 consolas en el
mundo: tomalo con pinzas.

EN EL BATOCERA sistema 3do, core

Opera; pide panafzl.bin, panafz10.bin o
goldstar.bin en bios.

300 » Gex (USA,
AN Europe)

RETRO MANIJA - N° 7

La consola

Enlafoto, la Core Grafx, un modelo posterior de la
japonesa.

PG ENGINE

NEC /| HUDSON SOFT - 1987 - JAPON

La disefid Hudson y la fabricd NEC. Salié en Ja-
pon el 30/10/1987, y en Estados Unidos, en
1989, como TurboGrafx-16. CPU de 8 bits a
7,16 MHz, 512 colores de paleta y juegos en Hu-
Card, una tarjetita del tamafio de una de crédito.
Se vendieron unos 10 millones de HuCards,
pero en Estados Unidos la consola no pasé de
750.000 a marzo de 1991.

=

1991 - RED COMPANY PARA HUDSON SOFT / NEC -
1JUGADOR

El cavernicola cabezon vuelve a pegar con la
frente: salta, cabecea, gira en el aire para
planear y se cuelga de las paredes con los
dientes. La carne le da poderes, como nubes
de hielo o fuego. Niveles lineales a lo Mario,
jefes ridiculos y humor desbocado. Corto, fa-
cil y simpatiquisimo: la mascota que NEC
nunca terminé de imponer.

LA HISTORIA

En Japdn fue PC Genjin 2 (19/7/1991) y en
Europa, PC Kid 2. Bonk sale a recuperar la
mitad de la Luna que le robd el rey Drool Il
Fue el mas vendido de PC Engine en el
Reino Unido en septiembre de 1991 y la
francesa Joypad le puso 97%. Tiene
passwords.

EN EL BATOCERA sistema pcengine, cores
pce o pce_fast. No pide BIOS: enchufas y
jugas.

PC Engine » Bonk's
MANLIA B pavenge (USA)

La consola de 700 ddlares que fabricaba cualquiera, |a tarjetita de NEC y el lector
de CD que costaba el doble que la consola. Tres aparatos que por aca se vieron
en alguna vidriera, si se vieron, y el juego que hay que cargar en cada uno.

El aparato

En la foto, la TurboGrafx-CD americana, enchufada
atras de la consola.

PG ENGINE CD-ROM?

NEC - 1988 - US$399,99 EN EE.UU.

El 4/12/1988 la PC Engine (acé al lado; fue con-
sola del mes en el N° 2) se volvio la primera
consola con juegos en CD. Era un lector aparte
que en Estados Unidos salia el doble que la
consola, y pedia una System Card con el BIOS.
Con el Duo, vendi6 1,92 millones hasta 1996.
Sin la System Card no arranca nada, tampoco
en el emulador.

HP 020 EXP 00000 RIHNG 255 GOLD 0000C

1991 - NIHON FALCOM / NEG - 1 JUGADOR

;g [ii: WANDERERS FROM

Ys de costado: Adol se va a Felghana a dar
una mano a un amigo, y la vista de arriba de
la serie pasa a ser de scroll lateral, a lo Zelda
I, con espadazos en pantallas de platafor-
mas. Por eso es el hijo raro de la saga. En
CD, con misica de verdad, que en 1991 te
dejaba con la boca abierta.

LA HISTORIA

Falcom lo sact en 1989 para las PC-8801 y
PC-9801 de NEC, y hubo versiones de
MSX2 y X68000. La de CD salid en Japon
el 22/3/1991 y en Norteamérica en noviem-
bre; las pistas de audio las arreglé Ryo Yo-
nemitsu. EGM le dio 30 sobre 40.

EN EL BATOCERA sistema pcenginecd,

cores pce o pce_fast, y el syscard3.pce en la
carpeta bios.

PC Engine CD » Ys

IIT - Wanderers from

Ys (USA)

CONSOLAS RARAS




El lector de disquetes que la Famicom tuvo solo en Japan, la abuela
de todas las consolas de cartucho y la portatil que se comia seis pilas
en una tarde. Tres mas, cada una con el juego que la justifica.

CONSOLAS RARAS

El aparato

Enlafoto, la Famicom montada arriba del lector rojo.

FAMICOM DISK'SYSTEM

NINTENDO - 1986 - 15.000 YENES

Salid en Japdn el 21/2/1986 y se enchufaba
abajo de la Famicom. Leia disquetes de 112 KB
por cara y le sumaba RAM y un canal de sonido
extra. Tuvo unos 194 juegos y vendid unos 4,4
millones, entre disquetes fragiles, cargas lentas
y una pirateria feroz. Afuera casi no existid: la
salida en Estados Unidos se canceld.

FAMICOM DISK SYSTEM

1987 - NINTENDO R&D4 (CON FUJI TV) | NINTENDO
+ 1JUGADOR

YUME KOUJOU: DOKI DOKI
PANIC

Si jugaste Super Mario Bros. 2, ya lo jugaste:
arrancas verduras del piso, se las tirds a los
bichos, cargas cosas y subis por lianas. Pero
en vez de Mario hay una familia de cuatro y
todo es mas infantil. El esqueleto es idénti-
co, y compararlos es la gracia. El del NAS
viene traducido al inglés por fans.

LA HISTORIA
Era un juego de publicidad de Yume Kojo
'87, la feria de Fuji TV, y los personajes de
la feria pasaron a protagonistas. Salid el
10/7/1987. Nintendo of America pidié una
secuela basada en este y en 1988 llegd
como Super Mario Bros. 2: unas 7,46 millo-
nes de copias.
EN EL BATOCERA sistema fds, fceumm o
Nestopia, con disksys.rom en bios.

Famicom Disk System »
Yume Koujou Doki Doki

Panic (Japan)
(Translated En)

La consola

En la foto, la de frente de madera, con su joystick.

ATARI 2600

ATARI + 1977 - UNOS US$199

Salié en septiembre de 1977 como Video Com-
puter System: un MOS 6507 a 1,19 MHz y 128
bytes de RAM (bytes, si), con el chip TIA de Jay
Miner para video y sonido. Estuvo mas de 14
afos en venta, hasta 1992, y vendid unos 30 mi-
llones. Rara no es: rara es hoy, en una coleccion
de 21.000 juegos donde nadie baja tan atras.

*

LN EInON

ATARI 2600

1984 - ACTIVISION (DAVID CRANE) - 1 JUGADOR

PITFALL II: LOST CAVERNS

Pitfall Harry deja la selva y se mete en caver-
nas enormes, con rios, murciélagos, céndo-
res y un globo para subir. Hay que encontrar
el diamante Raj y rescatar a la sobrina. Sin
vidas ni reloj: si te tocan, perdés puntos y
volvés al tltimo checkpoint, asi que se explo-
ra tranquilo. El botén Unico se siente duro,
pero esa mlsica en una 2600 no tiene
explicacion.

LA HISTORIA
Para que entrara, David Crane le metid al
cartucho un chip propio, el Display Proces-
sor Chip: mejores graficos y musica, y mas
de un 40% menos de trabajo grafico. Salid
en febrero de 1984 (el catalogo dice 1983),
debutd noveno en Billboard y Retro Gamer
lo puso primero entre los de 2600.
EN EL BATOCERA sistema atari2600, core
Stella. No pide BIOS.

Atari 2600 » Pitfall
IT - Lest Caverns
(USA)

9 NOTA
MANIJA

La portatil

SEGA - 1990 - US$149,99 EN EE.UU.

La respuesta en color de Sega a la Game Boy:
Z80 a 3,5 MHz, pantalla retroiluminada de 3,2
pulgadas y 32 colores a la vez. Se comia seis
pilas AA en 3 a 6 horas, y ahi perdid contra la
gris. Sali6 en Japdn el 6/10/1990 y en 1991 en
Norteamérica y Europa. Unos 14 millones vendi-
das y mas de 300 juegos; Sega la bajo en 1997.

points of damaze!
CAWH

1993 - SONIC! SOFTWARE PLANNING / SEGA - 1
JUGADOR

SHINING FORGE: THE
SWORD OF HRJYA

RPG tactico por turnos en la palma de la
mano: moveés fu tropa por una grilla, peleds y
en el nivel 10 cambias de clase. Qjo, el ar-
chivo dice "lI" pero no es el de Mega Drive:
es la continuacién del Shining Force Gaiden,
dos meses después. De los pocos RPG se-
rios de la Game Gear.

LA HISTORIA
En Japodn salié el 25/6/1993 y en Norteamé-
rica en 1994. La version americana toco los
hechizos Blaze y Freeze de nivel 3, que
quedaron mucho mas fuertes. Famitsu fue
tibia (7, 5, 7 y 6), pero VideoGames lo eligid
mejor juego de Game Gear de 1994,
EN EL BATOCERA sistema gamegear,
GenesisPlusGX o Picodrive, sin BIOS.

Game Gear » Shining
Force II - The Sword
of Hajya (USA,

Europe)
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LA ESTANTERIA
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Ordenado como en el videoclub: por seccién, con la cinta de papel en el estante. EI = 1991
redondelito amarillo es la pagina del juego. Los fichines van con su volante, que caja
no tuvieron nunca. Arriba, la consola del mes, con la Mega encima comeo
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IGHINES QUE
UGASTE EN GASA

Lecnardo, el de la vincha azul, contra los soldados
del Clan del Pie.

LULT AL S 1991 - KONAMI - 1A 4 A LA VEZ

TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES

TURTLES IN TIME

Krang se roba la Estatua de la Libertad en
pleno noticiero de April, Shredder se rie en c&-
mara y las cuatro tortugas salen a la calle. En
el mueble de cuatro cada una tiene su lugar
fijo en el panel: Leonardo, Michelangelo, Do-
natello y Raphael, de izquierda a derecha. La
pelea por el joystick azul se resolvia antes de
poner laficha.

Después Shredder los manda a viajar por el
tiempo: la prehistoria, el Far West, un Nueva
York del futuro. Es el mismo machaque del pri-
mer fichin de |as tortugas, mas lindo y con me-
jor misica, la de Mutsuhiko Izumi. Fue el arca-
de mas vendido de Konami y Play Meter le
puso un 9. Todos lo jugamos en la Super Nin-
tendo, que llegd en el 92 con etapas de mas; el
original es este, y de a cuatro es otro juego.

CPU Motorola 68000 a lh MHz :
SONIDO, 280, YM2151 y K053260,
PANTALLA, 304 X 224, sprites

LEE EL NOMBRE

tmnt2 es el set padre: el de cuatro jugadores
de Estados Unidos (la U de UAA). En MAME
estan también los de dos jugadores, y los
europeos dicen Hero Turiles.

N
MANIJA

Arcade » Teenage Mutant Ninja

Turtles - Turtles in Time (4
Players ver UAA)

RETRO MANIJA - N° 7

Los tres tuvieron version hogarefia (Super Nintendo, Saturn, Dreamcast)
y por eso el original del salon quedo tapado. Uno de Konami para cuatro
amigos codo a codo, uno de Sega con dos pistolas colgando del mueble
y uno de NAOMI que mezcla pifias con tiros. Cada uno pide su emula-
dor: abajo de cada ficha va cual.

1263
JUSTICE SHOL ——

.

nenir 0 INSERT COINIST

Arriba a la izquierda, «Justice shot»; el tiro a la mano
que desarma sin matar.

m 1995 - SEGAAM2 /| SEGA-102

PISTOLA DE LUZ

VIRTUA COP 2

El juego te lleva solo por la ciudad, sobre rie-
les, y vos te ocupas de bajar a los delincuentes
antes de que se acabe el tiempo y te tiren, sin
tocar a los civiles. Pegarle en la mano del
arma da el justice shoty suma mas. La nove-
dad respecto del primero: en algunos cruces
elegis por cudl de dos caminos seguir. Son
tres niveles, cada uno con su jefe, y uno mas
al final de los tres.

Lo hizo AM2 con Yu Suzuki de productor, so-
bre la placa Model 2A, y fue el gabinete dedi-
cado que mas recaudd en Japdn en 1996.
Casi todos lo conocen por la Saturn, que lo
tuvo a fin de ese afo y se lo criticé por corto;
en PC salié como Virtua Squad 2. La gracia
era el mueble con las dos pistolas: en el Bato-
cera, con mouse, pierde bastante.

CPU Intel 'iE!GOja N MHz:
3D, . TGP de Fujitsu : :
PLSTOLAS ,dos, per,la placa, de E/S

CALIBRA LA MIRA

Va por Model 2, bajo WINE: el primer arranque
necesita internet y puede tardar diez minutos.
Con F2 entrds al ment de servicio: GUN
SETTING » PLAYER1 GUN ADJUSTMENT.

NO
MANIJA

Virtua Cop 2

00000640

Pifas, tiros y un camion cruzado en la calle: el
primer callején de la ciudad tomada.

1999 - SEGA AM1Y DATAEAST/SEGA-102
PRIMO DE THE HOUSE OF THE DEAD

ZOMBIE REVENGE

Un plan secreto del gohierno para usar muer-
tos como soldados sale maly, un afio después,
la ciudad est4 llena de zombis. Es un beat 'em
up en 3D sacado de The House of the Dead:
en vez de pistola de luz, un joystick y tres bo-
tones, y a los zombis se los baja a pifias, a ti-
ros o con lo que haya tirado en el piso. Hay
tres agentes para elegir, Stick, Linda y Rikiya,
cada uno mejor en el mano a mano o en el tiro.
Los zombis suenan y se ven como los del pri-
mer House of the Dead, y la mansién Curien
aparece como etapa.

‘eooe
|

Corre en la NAOMI, la Dreamcast hecha placa
de fichin, y en abril del 99 fue tercero en la ta-
bla de Game Machine. A la Dreamcast llegé
con un modo de pelea para dos; la de PS2 se
canceld. Se termina en unatarde y no preten-
de ofra cosa.

‘CPU *

Hitachi SH-3 = ° i
30, PowerVR2, comp la Dreamcast
JUEGD en,placa (e, ROM, sin, GD-ROM

VA SOLO, SIN DISCO

Es de los NAOMI de cartucho: el zip anda sin
CHD. Batocera lo corre con Flycast, y la BIOS
naomi.zip en bios/de/ es opcional pero
recomendada.

NOTA
MANIJA

NAOMI ; Zombie Revenge (Rev. A)

ARCADE Y PC OLVIDADOS




Nada de reflejos: tres juegos de PC en los que se gana pensando.

Una guerra de soldaditos que se mueren de un tiro, un calabozo en

3D de verdad que salio antes que el Doom y un RPG de novela que

en disquetes vendid poco y recién despego en CD. Pn Bn P “snn

BRIl 1993 - seNsiBLE SOFTWARE | VIRGIN - 1JUGADOR CANNON
FODBER
CAMHNON FODDER

Un pelotdn de hasta seis soldaditos con el mouse: un botdn para mover- 2
los, el otro para disparar, y granadas y cohetes contados para volar las =)
casillas que escupen enemigos. Son 24 misiones en 72 niveles y cada ==
soldado se muere de un tiro, asi que se avanza despacio.

Es de Sensible Software (Jon Hare en el disefio) y salié en Amiga afines del 93; la de
DOS la convirtié Audio Visual Magic. Entre misidn y mision, una colina se llena de lapi-
das con el nombre de cada caido: ese era el chiste antibélico, y no todos lo entendieron.
El Daily Star se quejo de la amapola de la tapa y Virgin la cambié por la de los soldados,
la que ves aca.

oA MOUSE, si O si
9 MANIJA En Batocera va en el sistema dos, cada juego en su carpeta, con DOSBox
o0 DOSBox Pure. Con el joystick se sufre.
P 0S| odc

» Cannon

VGA COLOR 14" 000

e J
El pelotdn cruza el rio en fila: dos clics y todo el juego.

")

IEEDN 1992 BLUE skv PRODUCTIONS / ORIGIN - 1JUGADOR b Ui
| uhGerwond
ULTIMA UNMDERWORLD |

Sos el Avatar, te acusan de secuestrar a la hija del barén y te tiran al
Gran Abismo Estigio hasta que la encuentres. Se recorre en primera per- ¥
sona y en 3D de verdad: miras arriba y abajo, saltas, tirds cosas que re-
botan y el mapa se dibuja solo. Abajo viven los sobrevivientes de una
colonia que fracasé.

Paul Neurath lo imaginé en 1989 y Origin, al ver un prototipo en el CES del 90, le pidid
que fuera parte de Ultima. Salio el 21 de marzo de 1992, vendid casi medio millon y
gand un Origins. Lo taparen los Ultima numerados y el Doom, que llegé después y se
llevé la fama. Los controles son duros: Computer Gaming World ya se quejaba.

ey VIENE EN CASTELLANO
9 MANIJA La carpeta de la coleccién dice (Castellano): es una traduccion. El VGA COLOR 14" 000
scraper la encontrd igual, con la ficha en inglés (pag. 20).
e

PG (D0S)

p
y Ultima lerworld - The S‘tygian Abyss Un ojo flotante y un goblin: no todos te quieren matar.

m 1993 - DYNAMIX / SIERRA - 1 JUGADOR

BETRAYAL AT KRONDOR

RPG en el mundo de las novelas de Riftwar de Raymond E. Feist: Go-
rath, un elfo oscuro que cambia de bando para avisar de una invasién,
viaja con Locklear y el mago Owyn en nueve capitulos. Se camina en
3D, se pelea por turnos en un tablero y los cofres se abren adivinando la
palabra del candado.

El texto no es de Feist sino de Neal Hallford y John Cutter; Feist aprobaba. En disquetes
vendid lento, Sierra le devolvid a Feist los derechos, y recién con el CD del 94 fue un
éxito: Computer Gaming World lo eligio RPG del afio y o metié en su salén de la fama.
Sandy Petersen, en Dragan, lo encontré lento, y algo de razon tenia.

NoTa ES LA DEL CD
8 MANIJA La campeta dice (I50+0GG): trae la imagen del disco con su .cue y 28
pistas de musica en OGG.
P 05)

VGA COLOR 14" [eNsRo]

EE——

Arriba el mundo en 3D; abajo, Locklear, Owyn y Gorath. 3 Betrayal At Krondor
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Mn“ “nl it
Copiaste miles de juegos y el Batocera te muestra una lista de nombres de archivo: sin tapas, sin
videos, y los fichines con nombres como «fatfursp». Scrapear es pedirle a una base de datos de

internet la ficha de cada uno. Aca va qué baja, como se hace en Batocera y en RetroPie y qué
NG n su c n n n base conviene; en la pagina de al lado, por qué algunos salen mal, como se arreglan a mano y
tres juegos para practicar.

- -
1 QUE Es scnnPEnn Y qu Bndn UNA FICHA REAL DE LA COLECCION DE LA REDACCION, ARCHIVO POR ARCHIVO

EL ARCHIVO, EN ROMS/GB/ SCREENSCRAPER F F género
Pokemon - Yellow checksum o nombre = Ee— Adventure
5 : exacto =

Version - Special PIIE | endl desarrolla

Pikachu Edition (USA, THEGAMESDE %’Z’f{; oy W LT Nintendo

Europe) .7z G PIKA Enemu PIDGEY fecha 1333

’ ARCADE ’ — used THUNDERSHOCK ® used GUST?
El scraper calcula el checksum del DATABASE
archivo (una huella de su contenido) i L CAPTURA VIDEO MARQUEE :gfr‘g X
o lee el nombre, y con eso pregunta Latapa, en 2D o en Una pantalla del Un clip corto, al El logo; sin fondo se
i i [»]:] 3D. juego. pararte encima. llama wheel. Y la resefia, sila
en una base de datos de intemet. Si e o
ase (a liene.

lo encuentra, baja la ficha. Batocera 42 en adelante

roms/gb/ Todo termina en la carpeta del sistema: un gamelistxml con los datos de cada juego y las rutas a sus ima-
CEUEISE STV DERCER G R AN EE R cenes, v las carpetas images y videos al lado. En Batocera es UG EACVALTICL YA Fijate dos co-
images/ Ll =S PR Ta T P BV LI 545 en esta ficha: dice Nintendo como desarrolladora (fue Game Freak) y el afio de América, no el de Ja-
videos/ « los clips pon. Lo arreglamos en la pag. 21.

2 BnTocEnn EL SCRAPER VIENE ADENTRO

n Hacete usuario en screenscraper.fr (es gratis). Sin cuenta, Batocera
te contesta con un mensaje en francés.

H R v en e elegi la base: ScreenScra-

per, TheGamesDB, Arcade Database o, desde la 42, IGDB (pide un
Client ID y un secret que se sacan con cuenta de Twitch).

3 RETROPIE: SKYSCRAPER - oos pasos

RetroPie trae el scraper de EmulationStation (TheGamesDB o ScreenScra-
per), pero el que manda es Skyscraper. Se instala saliendo de EmulationS-
FEV O R (FAREINELI Y retropie_setup.sh B

MANAGE PACKAGES » MANAGE OPTIONAL PACKAGES » SKYSCRAPER §

P , : 1. JUNTAR 2. GENERAR
ﬂ Elegi qué baja: imagen, caja 2D 0 3D, logo con fondo (marquee) o sin baja todo S
fondo (wheel), notas, videos, fanart y manuales. a un cache propio (~/.skyscraper ). el gamelist.xml mezclando lo mejor
] En CEETIE va tu usuario de ScreenScraper, no tu mail. Si la cla- Se puede repetir con otras fuentes y | | del caché.
ve tiene signos raros, poné una BY delante de cada uno. s€ va sumando.

E T S A Trabaja de fondo; cuando termina,
GAME SETTINGS » UPDATE GAMELISTS FENEGCHUIEERETEES

0JO CON LOS VIDEOS

Ocupan ancho de banda y alargan muchisimo el scrapeo de una coleccian
grande; en una placa chica, mas todavia. No hay forma de scrapear por linea
de comandos: es parte de EmulationStation. El usuario y la clave también se
cargan en es_settings.cfg , con EmulationStation parado.

$ Skyscraper -p shes -s screenscraper
$ Skyscraper -p shes

Fuentes del mend: screenscraper (la de fabrica), openretro, thegamesdb,
worldofspectrum y arcadedb, mas dos locales para importar lo que ya tenés.
Los videos vienen apagados. La cuenta va en config.ini:

¢Uno solo salié mal? No rescrapees todo: [{S02w g sobre el juego» [screenscraper| |userCreds="usuarioiclave"

IR RV T AY 70N Lo vemos en la pag. 21.

CERRA EMULATIONSTATION ANTES DE GENERAR
Al salir, EmulationStation escribe sus gamelists y te pisa lo que acabas de
generar.

A4 SCREENSCRAPER O THEGAMESDB c.curas, vivos v imires

SCREENSCRAPER THEGAMESDB

MANUAL BATOGERA / RETROPIE

como BuscA  Porchecksum del archivo o por nombre exacto. Si el archivo es el de siempre, acierta. Por nombre: puede traerte otro juego parecido. Skyscraper filtra,
pero no hay garantia.

CUENTA Gratis en su sitio. Batocera no anda sin ella; Skyscraper la recomienda. No hace falta, aunque desde febrero de 2026 te pueden pedir
una clave propia para pasar el limite.

LIMITE Por dia. La doc de Skyscraper habla de 20.000 pedidos para un usuario registrado; la wiki de 1.000 pedidos por IP por mes. Alcanza para rellenar huecos,
Batocera, de 50.000. Contd con el mas bajo. no para una coleccion entera.
HILOS Uno o mds, segln tu cuenta; con mas hilos va mucho mas rapido, y ScreenScraper da més a Sin limite de hilos.

quien colabora con datos o plata. Skyscraper usa 4 y baja solo al maximo que te dejen.

FUERTE EN Logos, marquees, videos, manuales y fanart, para casi todas las plataformas. Juegos mas nuevos. La doc de Skyscraper aconseja: primero
ScreenScraper, después TheGamesDB para lo que falte.

Cada imagen «mix» de Batocera (captura, cajay logo compuestos en una) son tres descargas: con una coleccion de miles de juegos, el tope diario se va rapido. Parti el scrapeo en
varios dias, sistema por sistema.

20 RETRO MANIJA - N° 7 MANUAL BATOCERA /| RETROPIE



BATOGERA Y RETROPIE M n““ nl

Scrapeaste todo y aun asi hay juegos sin tapa, con la ficha de otro o re- c“n“ nn sn lE
petidos cuatro veces. Casi siempre la culpa es del archivo, no de la

base. Aca van las cinco causas, como se corrige a mano y tres juegos

de la coleccion que salieron torcidos, para practicar. c“ n ln“l E n cﬂs n

-
5 Pnn u“E SE scnnPEn Mnl CINCO CAUSAS, CON EJEMPLOS DE LA COLECCION
NOMBRES RAROS IEI*]_ OTROSET ) VARIOS DISCOS I.'LEE_

e (Castellano) i tmnt2, 21p de otro MAME ! {D.I.SG 1) = (DISC 4) (USA, Europe)

w fatfursp 72

i

En Ios flchlnes el zm Ileva un CDdI- Una traduccién oun hack cambian Lus sets de MAME se curngen de Cada dlscu sale como un Juego Skyscraper Iee la regién del nom-

go corto que NO SE RENOM- el contenido, y con él el checksum: version en version: un zip de ofra  aparte. Batocera esconde los suel-  bre y la suma a su lista (de fabrica:
BRA. Si el checksum no coincide, la base ya no lo reconoce y queda  version no es el que conoce la tos conun .m3u que los nombre  eu, us, ss, uk, wor, jp...). De ahi
ScreenScraper no puede decidir solo el nombre. base, y vuelve a depender del tal cual ( juego.cue si, salen la tapa y el titulo.

por el nombre (el mismo codigo QUE HACER Que el nombre nombre corto. Jjuego.cue no). QUE HACER region="us" en
95“'? en varias placas) y devuelve  aranque como el original. Asise  QUE HACER Scraped el set que  QUE HACER En Skyscraper, config.ini la pone primera.

vacio. salvd nuestro Ultima Underworld ~ usas, sin renombrar. keepDiscinfo deja el nimero de

QUE HACER Arcade Database,  en castellano. disco en el titulo.

gue es de fichines.

6 nnnEGlnlo n Mn“n' EI- GAMELIST-"ML EL DISCO 2 DEL WING COMMANDER IIl, TAL COMO ESTABA EN LA COLECCION

» PRIMERO, CERRA EMULATIONSTATION. Al salir escribe su
copia del gamelist y te pisa lo gue cambiaste. En Batocera, el apa-
gado rapido no guarda los cambios del gamelist: apaga normal.

» SIN TOCAR EL XML. En Balocera,

SELECT » EDIT THIS GAME METADATA ROEEEEWGELRELIECE]

juego el botan de abajo (la B del joystick de Super Nintendo).

» MUCHOS DE UNA VEZ. La wiki de Batocera sugiere ARRM o el
Gamelist Manager de RobGE6. Y ojo: rating vade0a 1

s¢ 2].cl'u:|{/pat b
\nam-ﬂWlna Comman der III (disce 2 -Ie 4"/nc<me) e
L 3 (GPI'II‘F’qlmLI].ad:}E‘ espacial{/genre}

\devnlaperfOrlgln'/:ievnlaperf (3]
{pub her?} Elnc*romc Artsi/pu*‘

0 » BASURA DEL SCRAPER. En nuestros DOS queds
ery{'id': '189', 'text': 'Dynamix'}{/developer’
Se arregla dejando IIEUEEE v nada mas.

. (Dise 2).png{/inage} @)
(= 2‘P-|narql.lee.png(‘-"i el
/

» EL QUE NO APARECE. Skyscraper acepta

o el titulo a mano, y con EEREY]

gis vos entre lo gue encuentra.

interactive EEH

@path: el archivo. No se toca. @ name: lo que ves. Libre. @ Lo hizo Origin; EA lo edito.
@Aﬁo, mes, dia, Ty hora. @ Rutas con ./ desde la carpeta.

GAME BOY

POKEMON
YELLOW

FATAL FURY
SPECIAL

o

P s PIKA
LG

ARGADE - GAME BOY - 300

:
1993 -SNK-102 o v 1998 - GAME FREAK
28,30 NINTENDO-1,0 2
8 Mania P THNDERSHOOK CON CABLE 1995 - ORIGIN /EA - 1
ez Wiaavon
— 7 NOTA
El Fatal Fury 2 corregido: mas rapido, con combos MANIJA

encadenados, los jefes jugables y Ryo Sakazaki es-
condido. Fue el tercer fichin gue mas recaudé en
Japén en 1994

PROBA - EL NOMBRE RARO

Quedd con logo y video, sin caja ni texto: los
fichines no venian en caja (Skyscraper pone el
flyer). Scrapealo con ScreenScraper y con
Arcade Database, y compara.

Pikachu es el inicial obligado y te sigue por el
mapa, contento u ofendido segtn lo trates. Japon,
septiembre de 1998; América, octubre de 1999; Eu-
ropa, junio de 2000.

Combate espacial en cabina con peliculas enire mi-
siones y Mark Hamill de piloto. La de 3DO (julio de
1995) recort6 cosas de la de PC; Next Generation
le dio 5 de 5.

PROBA - LOS CUATRO DISCOS

Cuatro entradas con la misma ficha torcida.
Opera no lee .m3u : renombralas como arriba y
activi NVRAM STORAGE compartido (v34 en
adelante) para usar una sola partida.

PROBA - LA FICHA DOELE

La coleccion dice 1999 y Nintendo: fecha
americana y editora. Corregi developer a Game
Freak; para la tapa de Estados Unidos,
region="us".

Arcade > Fatal Fury Special /

* Game Boy : Pokemon - Yellow
Garou Densetsu Special (NGM-058 ~

Version - Special Pikachu Edition

NGH-058, set 1) {Usa, ELII‘{IPE)

MANUAL BATOCERA | RETROPIE RETRO MANIJA - N° 7 2]



Sega pago cerca de un millon de délares por la licencia en
enero de 1992 y Ocean se quedd con la de Nintendo. Re-
sultado: tres juegos que sdlo comparten el logo y la isla.
Uno de plataformas, uno visto desde arriba y uno de apun-
tar y clickear. Aca no se elige la mejor conversion: se elige
qué tenés ganas de jugar.

ROU . FIGHT!

JURASSIC PARK: UN LOGO.
TRES JUEGOS

LADO A LADO - LA MISMA ISLA, TRES JUEGOS

MEGA DRIVE - SUPER NINTENDO - MEGA-GD

MEGADRIVE| Acd jugis de raptor.

DARGER®

SUPER Picana contra raptor.

1993 - BLUESKY SOFTWARE /
SEGA -1 JUGADOR

JURASSIC PARK

LA AVE TE DETA SER EL BICHO
Salid en agosto de 1993 y es la (nica donde
elegis: Alan Grant o un Velociraptor. Con
Grant cruzas siete zonas de Isla Nublar hasta
el helicaptero, con municién contada; con el
raptor saltds mas, corés mas y esquivas
guardias hasta acorralar al doctor.

Es dura, de morir y volver a empezar, pero
tiene tres dificultades y passwords. El artista
principal fue Doug TenNapel, el de Earthworm
Jim, y los dinosaurios salen de digitalizar
stop-motion y un titere de raptor de la
pelicula.

+ Jugar de raptor, y rapido
- Oscuray dificil de entrada

NOTA
MANIJA

Mega Drive » Jurassic

CARA A CARA  MEGA DRIVE

SALIO (EE.UU.) Agosto 1993

LA HIZO BlueSky Software
VISTA De costado

JUGAS CON Grant o un raptor
GUARDAR Passwords

RITMO Répido y duro
ARMAS Con municidn contada

NOTA MANIJA 8
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1993 - OCEAN SOFTWARE /
OCEAN - 1 JUGADOR

JURASSIC PARK

LA DE DOS TVEGOS EN VNO

Ocean la armé como aventura: afuera ves a
Grant desde arriba, con mapa cenital, y cuan-
do entras a un edificio pasa a primera perso-
na con Mode 7. Arrancas con una picana y
hay cinco armas mas, tarjetas de acceso y vi-
sores nocturnos.

Gréficos, sonido y variedad, de primera. Lo
que la hunde: no guarda ni da passwords, asi
que se termina de una sentada, y se dan mu-
chas vueltas sin rumbo. Nintendo le hizo sa-
car un crujido de huesos por demasiado real.

+ Variaday linda de ver
- Sin guardado: de un tirdn
7 NOTA Super Nintendo
MANIJA Jurassic Park

MEGA-CD
Octubre 1993 Comienzos de 1994
Ocean Sega Multimedia Studio

Desde arriba y 1% persona 1? persona, de clickear

Grant Nadie de la pelicula
No hay Si, en la consola
Explorar y tirar Lento, con cargas

Picana y cinco mas Ninguna mata

1994 - SEGA MULTIMEDIA
STUDIO /| SEGA - 1 JUGADOR

JURASSIC PARK

LA DE APUNTAR Y CLICKEAR
El primer juego de Mega-CD hecho entero en
Estados Unidos por Sega of America, y no se
parece a nada: tenés doce horas reales para
juntar huevos de siete especies y llevarlos a
la incubadora, con armas que no matan: para-
lizante, dardos y gas.

El paleontélogo Robert Bakker te da pistas en
video desde unos kioscos. Tiene encanto,
pero cada zona nueva tarda en cargar y se
vaga mucho. Guarda partida, eso si, y se
come buena parte de la memoria de la
consola.

+ Rara, franquila, con Bakker
- Cargas lentas y vagabundeo

NOTA
MANIJA

GANA LA QUE TE
DEJA SER EL RAPTOR

Para un rato de accion, Mega Drive: rapida,
dura y con passwords. Si querés explorar, la
Super, pero sentate con tiempo porque no
guarda.

La de Mega-CD, para una noche de lluvia y
curiosidad.

19 MD 29 GNES 32 Mega-CD

DUELO DE VERSIONES




Un cavernicola panzon, con hojas por calzoncillo, que re-

parte panzazos y piedrazos para rescatar a su mujer, Ophe-

lia, de manos de Garry Gritter, el patotero del barrio. Core GH “GK noc K. Pn“zn
[

Design lo hizo en 1991 para Amiga y Atari ST y lo mandé a

casi todo lo que tuviera enchufe. Las tres de Sega: misma
panza, distinto envase. PIED n n v c

GO0l A¥55

m 1892 - CORE DESIGN | VIRGIN GAMES - 1 JUGADOR
cHucK BOGK LA DE REFERENCIA

Cinco mundos (selva, cuevas, agua, hielo y un cementerio de dinosaurios), de tres a cinco nive-
les cada uno y un jefe al final. Chuck empuja con la panza, patea en el aire y levanta piedras
que sirven de arma, de escalon y de paraguas contra lo que cae de arriba.

Mean Machines elogid el port por rapido, fluido y de pantalla grande, con scroll parallax. Tres vidas y un con-
tinue: no regala nada, pero tampoco te maltrata.

+ Rapidaysinesperas - Masica de chip, sinlaintro

- APy AR 8 Mariaa B Mega Drive s Chuck Rock (USA)

1% 10 ; Piedra arriba, ojo al ciele.

1992 - CORE DESIGN / SONY IMAGESOFT - 1 JUGADOR

CHUCK ROCK .- ove suzus

Es el mismo juego, nivel por nivel; lo que cambia es el envase. Los mismas temas, pero con la
banda sonora mejorada que da el CD; vuelve la intro animada del original y antes de cada etapa
aparece un mapa del mundo, para saber donde estés parado.

En el Batocera pide el BIOS de Mega-CD y, como todo CD, te hace esperar alguna carga. Si la musica te da
igual, no hay motivo para elegirla; si no te da igual, es ésta.

+ MasicadeCD,introymapa - EIBIOS ylas esperas

- s

<= T Warisa [ Mega-CD 5 Chuck Rock (USA)

1992 - CORE DESIGN | VIRGIN (O SEGA) - 1 JUGADOR
GHUCK ROCK . oz zocs10c0

El mismo cavernicola, con la misma panza y las mismas piedras, metido en la pantallita de la
portatil de Sega. Salio en septiembre de 1992 en Estados Unidos, con masica de Matt Furniss,
de Krisalis, el mismo que hizo la de Master System.

Se juega bien, pero en 160 x 144 pixeles ves menos de lo que viene y los fondos se van a negro. Va en la
portatil china con core de Game Gear, no en la tele grande. Y ojo con el editor: Wikipedia dice Virgin en el
texto y Sega en la ficha.

+ Paraelcolectivo - Pantalla chica, fondos negros

m'. 66 » La selva, en .clwiquito. Game Gear > Chuck Rock {World)

GARA A CARA  MEGA DRIVE MEGA-CD GAME GEAR

Gﬂ”ﬂ lﬂ MEG” SALIO (EE.UU.) Enero 1992 1992 Septiembre 1992

ol LA EDITO Virgin Games Sony Imagesoft Virgin o Sega
POR ””ﬂ PANZA muUsica Chip de la Mega CD, mejorada Matt Furniss
Para jugarlo, Mega Drive: el mismo juego, sin EXTRAS — Intro animada y mapa —
iaai o B L PANTALLA  Grande, en la tele Grande, en la tele 160 x 144, de bolsillo
tro y el mapa. CARGAS Ninguna Las del CD Ninguna
La Game Gear, para el colectivo. BIOS No hace falta La de Mega-CD No hace falta

19 MD 22 Mega-CD 32 GG

NOTA MANIJA 8
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25 AN0S DESPUESY
LOSIPIBESIDEIRCIBER o Ty s
GUION Y DIBUJO

Sabado. Pato descubrioé el I Tres horas después. |
scraper.

Y en el medio de todo... )
REGION: USA. IDIOMA:
ESPANOL. ¥ QUE 1O BUSQUE

JCHUCK ROCK! /EL DE _ L e

EN E CIBER ESTO 1O
ARREGIABAMOS CON UNA

TIRA GOMIGA

Region e idioma, antes de arrancar. Los videos ocupan: mira el disco antes.

SCRAPEAR SiN
TERMINAR EN
JAPONES

Diez reglas que la redaccion

aprendio a la fuerza. El manual
completo, en la pagina 20.

ScreenScraper pide cuenta: hacela antes. Las cajas van a images/, junto a las roms.

Nombres limpios: «chuk final 2» no existe. Los textos, al gamelist.xml del sistema.

También reconoce el juego por su hash. Tope de pedidos por dia: de a un sistema.

&l & D N -
s ® o N o

¢Tapa equivocada? Se corrige de a una. ¢ Te gusto en japonés? Es mas auténtico.
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HORGSCOPO PERMANENTE

Los astros giran mas lento que un Mega-CD cargando, asi que estas predicciones valen

para siempre, como los cartuchos. Busca tu sig

Si no se cumple, la culpa es de Mercurio retrogrado o del joystick, nunca de la

redaccion.

MADAME CARTVCHA

Astrologa de la redaccion. No tiene titulo;
tiene una Atari y mucha fe.

HO WEHNCE

LO QUE DICEN LOS ASTROS (Y EL SCRAPER)

HUNCA

no, leé tu destino y prendé el Batocera.

Madame Cartucha consulta [a bola. Dice que
ve «un continue».

ARIES -.:. 20

REGENTE: MEGA DRIVE

Arrancas todo a fondo y sin leer el manual. Se viene
un juego gue te mata en el primer salto y vas a jurar
gue el control anda mal. No anda mal. Buen momen-
to para averiguar para qué esta el boton C.

Numero de la suerte: 3 vidas

TAURO - 20

REGENTE: NEO GEO

Te gustan las cosas pesadas y caras, y no las soltas.
Unaficha que guardaste desde la secundaria vuelve
a tus manos. Cuidado con el sillén: tu espalda ya no
se levanta sola para el cuarto continue.

Color: el negro del cartuchén

-
GEMINIS .. 26

REGENTE: EL DUELO DE VERSIONES

Tenés dos de cada jusgo y no sabés con cual que-
darte. Los astros te recomiendan la pagina 22. No la
vas a leer: vas a bajar las tres versiones y probar
cada una un minuto.

Nimero de la suerte: 3 consolas

-
GANGER :::.2r

REGENTE: GAME BOY

Sos de quedarte en casa, bajo la frazada, con la
pantallita verde. Alguien de tu familia va a encontrar
tu cartucho de Pokémon con la pila muerta. No llo-
res: la partida se fue, el recuerdo no.

Color: verde Game Boy

I.En 247 al 23/8

REGENTE: PLAYSTATION

Necesitas publico. Vas a mostrar tu coleccion en sl

grupo y alguien va a preguntar por qué las cajas es-
tan en japonés. Respira hando, no contestes con un
audio y anda a la pagina 20.

Numero de la suerte: 2 DualShock

VIRGO 2246

REGENTE: EL GAMELIST.XML

Ordenas todo: nombres, regiones, carpetas. Vas a
pasar seis horas scrapeando y cero jugando. Los
astros lo ven bien; tu pareja, no. Hay una tapa equi-
vocaday la vas a encontrar.

Numero de la suerte: 21.000

LIBRA 2. 2210

REGENTE: SUPER NINTENDO

Equilibrio: buscas el juego justo, ni muy facil ni muy
dificil. Lo vas a encontrar a las tres de la maiana y
te vas a ira dormir igual. Evitd discutir Mega contra
Super en asados familiares.

Color: el gris de la Super

ESCORPIO ... -2

REGENTE: VIRTUAL BOY

Intenso, misterioso y rojo. Te atraen las consolas
gue nadie entiende. Un juego raro esta por cruzarse
en tu camino; el dolor de cabeza también. Cuida la
vista y la billetera.

Celor: rojo schre negre

SAGITARIO . .i2.

REGENTE: MEGA-CD

Aventurero: le enchufas cosas abajo a ofras cosas.
Un juego con video te va a enamorar cuatro minu-
tos; después viene la pantalla de carga. Paciencia,
que los astros también cargan.

Nimero de la suerte: 2 lectoras

CAPRICORNIO ... 0

REGENTE: ATARI 2600
Clasico, serio, de los que dicen «antes era mejor».
Tenés razon la mitad de las veces. Un sobrino te va
a ganar a un juego de paletas y le vas a echar la cul-
pa al control.

Color: imitacién madera

FAMILY GAME
Sabés soplar cartuchos.
Te protege del «no lee»

y de las mamas que
desenchufan.

ﬁ'Y EL
SCENDENTE?

Se calcula con la primera
consola que tuviste. Sin hora
de nacimiento.

HUMOR

ncunnlu 21/1al19/2

REGENTE: DREAMCAST
Adelantado a tu época, como tu regente, y con el
mismo final: te entienden veinte afos después. Vas
a tener una idea genial para ordenar la coleccion.
Anotala, que manana no te acordas.

Color: naranja espiral

LA DEL PRIMO
Nunca tuviste: jugabas
de visita. Ascendente en

«una mas y nos
vamos».

EL CIBER

Te criaste de a media
hora. Ascendente en
ficha. Todavia miras el
reloj cuando jugas.

Plscls 20/2 al 20/3

REGENTE: EL JUEGO AL AZAR
Te dejas llevar. Vas a apretar «juego al azar» y te va
a tocar un mahjong japonés. Jugalo: el destino no se
discute. Y si no te gusta, apretd de nuevo, que el
destino tampoco se ofende.

Niamero cde la suerte: el que salga

UNA PC CON
DISQUETES
Instalabas mas de lo
que jugabas.
Ascendente en
configurar.

NINGUNA

Llegaste de grande,
directo al Batocera.
Ascendente en 21.000.
Bienvenido.

RETRO MANIJA - N° 7
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E n n ns (O DE A CUATRO, O DE A OCHO)

e
Seis juegos para no jugar solo, con la cuenta de joysticks he-
cha arriba de cada uno: cuantos enchufar al Batocera y qué pe-
dia la consola de verdad, que a veces era un adaptador y a ve-

ces compartir el pad con el de al lado.

JOYSTICKS JUGADDORES

CON 4 PADS

JOYSTICKS
A LA VEZ

EN LA NES: los dos puertos de fabrica. Sin
adaptador, pero con paciencia.

EN LA PLAY: dos puertos; con multitap y dos
por pad, se llenaba el living.

EN LA N64: cuatro puertos de fabrica; la
excusa era comprar los otros tres joysticks.

PLAYSTATION

1997 - CODEMASTERS / CODEMASTERS
(MIDWAY EN EE.UU.) - 1-8 JUGADORES

MICRO MACHINES V3

[ ioear con &L LiviNG LLENO

Autitos de juguete corriendo sobre una
mesa de pool, un desayuno o un escritorio,
vistos desde arriba. El que se queda atras y
sale de la pantalla pierde la vuelta, asi que
no hay forma de ir quinto tranquilo: o estas
adelante o estas afuera. Por eso funciona
en fiesta y no como juego de carreras serio.
Con multitap y dos jugadores por joystick
llega a ocho.

1993 - RARE / TRADEWEST - 1-2 JUGADORES

BATTLETOADS &
DOUBLE DRAGON

IDEAL CON ALGVIEN QVE TE
BANAVE

Los sapos de Rare se cruzan con Billy y
Jimmy Lee contra la Dark Queen y el Sha-
dow Boss. Es un beat 'em up de los que te
hacen putear, con la musica de David Wise
y unos efectos de nave que la NES no tenia
por qué hacer. Lo bueno es que se elige: un
modo donde las pifias al compafero pegan
y otro donde no. Lo malo: si uno pierde fo-
das las vidas, reinician los dos el nivel. El
que juega mal arastra al otro, y eso des-
pués se discute en la cena, con testigos.

1997 - HUDSON SOFT / NINTENDO - 1-4
JUGADORES

IIEAI. CoN LOS PRIMOS

El Bomberman pasado a 3D, con bombas
que explotan en esfera y movimiento en
ocho direcciones. El modo Battle es todos
contra todos, de a cuatro, sin cooperativo;
gana el (ltimo en pie. Y el que muere no se
va: vuelve de fantasma y puede apoderarse
un rato de otro, que es cuando arrancan los
gritos.

La critica de la época prefirid la aventura
para unoy le bajé el pulgar al multijugador;
aca no coincidimos. No es el Super Bom-
berman, pero cuatro primos con un joystick
cada uno se divierten igual. Hudson tird los
primeros seis meses de disefo porque ya
habia juegos 3D mas avanzados y empezo
de nuevo.

Es el tercer Micro Machines y el primero en
3D. Salio en Europa en marzo de 1997 y,
segln Wikipedia, a los dos dias estaba pri-
mero en las listas inglesas. La versién de
. Satum se mostro en el E3 de 1996 y nunca
Rare lo hizo por encargo, con el motor del )
Battletoads original. Electronic Games le salid.
dio 91 %. Nintendo Power lo puso segundo
entre los mejores de NES de 1993, y des-
pués salio para Mega Drive, Super Ninten-

do y Game Boy.

La critica se dividio: IGN lo llamd excelente
juego de fiesta y otros se quejaron de que
con tanta gente en pantalla no se entiende
nada. Las dos cosas son ciertas.

NES - PLAYSTATION - NINTENDO 64

En Japon se llam6 Baku Bomberman. Los
disfraces del Battle son pura facha, no cam-
bian nada, y se guardaban en el Controller

Pak para llevarlos a la casa de otro.
EN EL BATOCERA En el core Beetle
PSX o PCSX ReARMed activa el multitap
(puerto 1, 2 o los dos) en las opciones del
core.

NOTA
MANIJA

0J0 Empiecen con el modo sin pinas
entre ustedes. El otro es para hermanos
que ya no se hablan.

NOTA
MANIJA

EN EL BATOCERA Los cores de N64
toman cuatro joysticks sin tocar nada.
Que tengan analdgico.

Machines

mberman 64
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Tres de la generacidn que ya traia cuatro puertos (o casi): dos
juegos de pinas donde cada jugador maneja una parejay un te-
nis que se juega en dobles. Ninguno es cooperativo; los tres

terminan con alguien pidiendo revancha.

JOYSTICKS
A LA VEZ

EN LA DREAMCAST: cuatro puertos de
fabrica; el modo de a cuatro es exclusivo de
esta version.

. W 15TU0N i
iu . el

Nl
1

DREAMCAST

1999 - CAPCOM | CAPCOM (VIRGIN EN EUROPA) -
14 JUGADORES

MARVEL VS. GAPGOM

IDEAL CON EL AVE SE CREE

BUENOC

VERSUS, QUE ES OTRA FORMA DE QUERERSE DE n no

JOYSTICKS
A LA VEZ

EN LA GAMECUBE: cuatro puertos de
fabrica: dobles sin comprar nada.

2004 - CAMELOT | NINTENDO - 1-4 JUGADORES

MARIO POWER TENNIS

IDEAL CON TV PARETA, EN I
DOBLES

Dos contra dos, con cambio de compaiiero
en cualquier momento, asistencias y el Va-
riable Cross, que mete a los dos personajes
a la vez para un combo de locos. Spider-
Man, Wolverine y el Capitdn América contra
Ryu, Mega Man y Strider. Es rapidisimo y
estd muy bien animado, y de a dos en ver-
sus ya vale la pena.

Pero lo que lo trae aca es el Cross Fever,
que sélo tiene la de Dreamcast: cuatro per-
sonas, dos por equipo, cada una con su
personaje, todos en pantalla al mismo tiem-
po. Un quilombo hermoso.

El fichin salié en Japdn en 1998 sobre pla-
ca CP System Il. GameSpot le dio 9 a la
conversion y Game Informer la llamé tra-
duccion impecable; GameRevolution le re-
proché que no sumara nada nuevo.

EN EL BATOCERA Flycast toma los
cuatro puertos. Para el Cross Fever, los
cuatro joysticks enchufados antes de
arrancar.

» Marvel vs. Capcom

- Clash of Super Heroces

DE A DOS

Tenis con dieciocho personajes de Mario,
seis estilos de juego y canchas tematicas
con trampas. De a cuatro en Exhibition son
dobles, y ahi esta la gracia: el que no sabe
jugar al tenis igual devuelve, y el que sabe
se pone nervioso. Los Power Shots, los gol-
pes especiales, deciden puntos, aunque tie-
nen animaciones que no se pueden saltear
y cortan el ritmo. Cuando el tenis aburre,
estan el ltem Battle y el Ring Shot.

Lo hizo Camelot, los de Mario Golf: un equi-
po de unas treinta personas tird un Mario
Tennis anterior para GameCube y arrancd
de nuevo con la tecnologia de Mario Golf:
Toadstool Tour. Lo dejaron sin online por
miedo al lag. Metacritic: 80. En 2009 volvid
en Wii, con el control de movimiento.

EN EL BaTOCERA Dolphin toma cuatro
joysticks como cuatro controles de
GameCube, en el orden en que estén
enchufados.

NOTA
MANIJA

GameCube »

Mariec Power Tennis

DE A DOS POR BANDO

JOYSTICKS

EN LA Ps2: dos puertos; con dos joysticks
alcanza, que cada uno maneja a dos
peleadores.

2000 - NAMCO / NAMCO (SONY EN EUROPA) - 1-2
JUGADORES

TEKKEN TAG
TOURNAMENT

[ 1oear con &L DEL FICHN

Cada jugador elige dos peleadores y los
cambia cuando quiere: el que descansa re-
cupera algo de vida y, si su companero esta
por caer, entra con un empujon. Mas de 35
personajes de Tekken 2 y Tekken 3, todos
juntos. Es versus puro, uno contra uno en el
sillén, pero con equipos de dos, y por eso
las revanchas se arman solas: “dejame
cambiar a Paul”.

Fue juego de lanzamiento de la PS2 en
América y Europa, y era el disco que se po-
nia para mostrar la consola nueva. La de
PS2 suma Team Battle y el Tekken Bowl, un
bowling que casi tapa al juego. Famitsu le
dio 38 sobre 40 y vendié mas de 2,36 millo-
nes. El fichin, que habia salido en 1999, fue
el que mas recaudd en Japén en 2000.

proBA El Tekken Bowl, a la hora del
café. Nadie sabe jugarlo y todos creen
que si.

Tournament
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LISTAS PARA EL FINDE - -

Seis momentos del fin de semana y uno para cada uno. El Ba-
tocera tiene 21.000 juegos y el finde, dos dias: no los gastes
9 mirando caratulas. Fijate en cual estas y anda derecho.

Situacion

DIEZ MINVTOS EN LA COLA DEL BANCO, SIN WIFL Y
CON LA BATERIA AL 0%

WARIO LAND
1994 - NINTENDO R&D1/ NINTENDO - 1 JUGADOR

Acd Wario deja de ser el villano de Mario y se queda con el juego: un plataformas por zonas,
cada una partida en cursos cortos que terminan en un jefe. Wario no salta encima de los
enemigos, los embiste con el hombro y rompe bloques a cabezazos, y eso le da otro ritmo.
Cada curso se hace en un par de minutos y se corta sin perder el hilo, que es justo lo que
pide la cola. Si el cajero tarda, hay cuartos del tesoro y finales distintos segiin las monedas
que juntes. Lo produjo Gunpei Yokoi y fue el Game Boy mas vendido de Estados Unidos en
marzo y abril de 1994.

PIDE: pulgares, y nada de volumen Game Boy : Wario Land - Super Marie Land 3 (Werld)

Situacion

DOMINGO DE LLVVIA, CON EL MATE Y SIN
GANAS DE PENSAR

KIRBY'S ADVENTURE =y

1993 - HAL LABORATORY / NINTENDO - 1 JUGADOR

Kirby se traga enemigos y se queda con sus poderes: fuego, espada, rueda, pa-
raguas. Son 41 niveles en siete mundos y el juego te guarda al terminar cada
uno, asi que se avanza de a uno, mate en mano, sin acordarse de nada del do-
mingo anterior. La critica lo marcé corto y facil; un dia de lluvia eso es un elogio.
Para ser de NES se ve increible, con colores y jefes enormes. Lo dirigié Masahi-
ro Sakurai y es el primer Kirby que copia poderes; aca aparece por primera vez KIRBY : ODDDDD

Meta Knight. Si te aburre lo facil, proba cada poder en vez de pasar volando. SC0ORE ¢ 0005100

NOTA I s .
9 MANIJA NES » Kirby s Adventure (USA) (Rev A) PIDE: mate, frazada y cero apuro

Situacion
DESPVES DEL ASADO, CON LA PANZA LLENA
Y UN S6LS JoYsTIck

GAME BOY - NES - DREAMCAST

MR. DRILLER
2000 - NAMCO { NAMCO (VIRGIN EN EUROPA) - 1 JUGADOR

Un perforador que cava para abajo rompiendo blogues de colores mientras se le
acaba el aire. Los blogues del mismo color que se tocan caen juntos, y si no mi-
ras para arriba te aplastan. Se aprende en un minuto, la partida dura poco y al-
canza con un joystick: se lo van pasando mientras se levanta la mesa, y el que
llegue mas hondo no lava. La de Dreamcast suma Survival y Time Attack al modo
del fichin, que Namco habia sacado en 1999. GameRankings le da 82 %; afuera
de Japdn paso medio desapercibido.

NOTA .
8 MANIJA Dreamcast » Mr. Driller

PIDE: un joystick que pase de mano en mano
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Y PARA EL RESTO DE LA

SEMANA

Tres mas, para los momentos que no son tan de fin de sema-
na pero igual caen: la visita que no juega, la noche que no se
duerme y el dia que te dejo tirado.

Situacion

VIENE LA VISITA QVE DICE QUE NO TVEGA A
NADA Y "BUENO, PROBEMOS UNA"

PARAPPA THE RAPPER

1996 - NANAON-SHA / SONY - 1 JUGADOR

Un perro de papel que rapea: el maestro canta una linea y vos la repetis apretan-
do los botones que marca la pantalla, a tiempo. No hay que saber jugar, se en-
tiende en una cancidn y el que mira se rie aunque no tenga el joystick. Son seis
temas, todos pegadizos, y se pasan en una tarde, asi que la visita no se siente
obligada a volver. Ojo con el puntaje: si caés en Bad o Awful, se repite el nivel.
Lo cred Masaya Matsuura con los dibujos de Rodney Greenblat, y en Japon ven-
dié 1,47 millones.

NOTA _
PlayStation > Parappa The Rapper PIDE: volumen alto y nada de vergiienza

Situacion

GUARDIA DE NOCHE, CON LA LVZ DEL
VELADOR Y EL CARGADOR A MANO

ADVANCE WARS 2
2003 - INTELLIGENT SYSTEMS / NINTENDO - 1-4 JUGADORES

Estrategia por tumos: movés tanques e infanteria, capturas ciudades y le to-
mas el cuartel al ofro. Va en la guardia porque, al ser por turos, el juego te
espera: suena el teléfono, lo dejas y lo retomas sin castigo. Las misiones se
eligen en un mapa y se miden con rango, asi que entra una sola en un rato
tranquilo o cinco si la noche esta muerta. Los poderes de comandante dan
vuelta las batallas. La critica le reproché parecerse al primero; igual sacd 89
en Metacritic.

Game Boy Advance » Advance Wars 2 -
Black Hele Rising (USA, Australia)

PIDE: un veladory que no suene el teléfono

Situacion

DESPVES DE WN DiA DE MlE’QDA EN EL
LABURS, CUANDS NO QUVERES QAVE
NADIE TE DISPARE

ENDLESS OCEAN 2 g

2010 - ARIKA [ NINTENDO - 1 JUGADOR

Bucear y nada mas: doce lugares, unas 400 especies, un delfin que
te acompafa y una herramienta para calmar tiburones en vez de
pelearlos. No se pierde y no te pasa nada. Eurogamer le puso 7 y lo
llamé genuinamente relajante: para el que busca accion es un plo-
mo, y para esta noche es justo lo que hace falta.

PLAYSTATION - GRME BOY ADVANGE - Wil

NOTA Wii » Endless Ocean 2 -
MANIJA

Adventures of the Deep PIDE: apagar el celular y la cabeza
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LA CONSOLA DEL MES

MASTER SYSTEM: LA QUE GANO

PROXINMO NUMERO
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EN BRASIL Y EN EUROPA

Nacio en Japon en 1985 como Mark lll. En Estados Unidos la aplastod la NES,
pero en Europa fue la mas vendida hasta 1990 y en Brasil Tec Toy la siguid fa-
bricando décadas. Qué tiene que jugar en tu Batocera.

MAS FINSCOS

Seis nuevos, con nombre,
apellido y su historia.

Logros en juegos viejos: la cuenta, el modo
hardcore y cémo se ve tu medalla de Sonic de
1991

GARTAS DE LECTORES: SUS JOYAS

ROBO ALESTE (1992). Lo encontré scrapeando: el video de
la ficha me engancho. El Japon de los samurais, pero con robots a
vapor: sos Kagerou, el tltimo ninja robot de Oda Nobunaga, y tirds
cuchillos que se multiplican a medida que juntas chips. La midsica

del disco es una bestia.

SoFin PAREDES - ROSARIO Mega-CD > Robo Aleste (USA)
Tomas: Es de Compile, los del Power Strike de la Master System.

BODY HARVEST (1998). Unos bichos vienen cada 25 afios a
cosechar gente y vos viajas en el tiempo para pararlos: Grecia, Java,
Estados Unidos, Siberia. Te subis a lo que encuentres, del auto al

tanque, el bote o el avion. Mundo abierto, en 1998.

UFOURIA: THE SAGA (1991). Un Metroid tierno que nunca
salié en Estados Unidos. Arrancés con Bop-Louie y los jefes se
vuelven amigos: Freeon-Leon nada y camina por el hielo, Shades
salta alto, Gil bucea. Lo terminé con mi hija de 7.

MicAELA FVNES - TANDIL NES » Ufouria - The Saga (Europe)

Camila: De Sunsoft. En Japon los pdjaros te tiraban otra cosa; en Europa, pesas.

Un juego escondido en tu Batocera o un fiasco que terminaste por orgullo. Los mejo-
res salen acd, con tu nombre o tu apodo del fichin.

JUEGO SISTEMA

ARCHIVO (como figura en tu coleccion)

¢JOYA O FIASCO? POR QUE

NOMBRE O APODO CIUDAD

L L T e —— |

> joyas@retromanija.com.ar
> Casilla de Correo 4498 . (1000) CABA

RETRO MANIJA - N° 7

' (7
Y ALEX KIDD, ADENTRO DE LA MEMOR .

MAS JOYAS

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

Y LO DE SIEMPRE

Otro duelo, la estanteria, los
pibes del ciber y el finde.
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LA PREGUNTR DEL N° 7
¢ Tenés la caja de un juego y no el juego?
Mandanos la foto y la historia.

¢LLEGASTE EN LA TERGERA TANDA?

Los seis anteriores siguen en el kiosco de siempre. Pedi-
selos al canillita por la consola de tapa.

[W1-300 | W2 PG ENGINE | N3 JacuaR |
N° 4 - VIRTUAL BOY | N°5 - NEO GEO AES
N° 6 - LYNX
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RELOJERIA DE BARRIO - FLORES - DESDE 1958

EL SEGUNDERO

El reloj de tu viejo estda parado
desde hace veinte anos. Le falta un
service, no una pila.

Don Osvaldo abre relojes desde que tenia catorce. Mira con la lupa,
escucha el tic y te dice qué tiene antes de tocar nada. Mecanicos, au-
tomaticos, a pila, de pared y despertadores: lo que tenga agujas o
nimeros.

G SERVICE COMPLETO - limpieza, aceite y ajuste de la marcha, con
garantia de un afo.

® PILAS Y MALLAS - en el momento, mientras esperas.

® RELOJES DE PARED - péndulos, cucus y el de la cocina de tu
abuela.

© DIGITALES DE LOS OCHENTA - el de la calculadora de la
comunion, también.

NLE TRATE EL DE M| ABVELOS SIN MUCHAS

ESPERANZAS. AHORA ATRASA MENOS QVE yo." 11 4632_7719
GERARDO, 39, FLORESTA

Av. Rivadavia 7140, local 3, Flores - martes a sabados de 10 a 19

ESCUELA DE MUSICA - CABALLITO
Taller de Musica

LA GLAVE

TARAREAS LA M{SICA DE AQUEL JEFE DESDE
HAGE TREINTA ANOS. A FIN DE ANO LA TOGAS.

Piano, guitarra y bajo para grandes que siempre quisieron y nunca empe-
zaron. Sin conservatorio, sin examen y sin verglienza: la profe Graciela tie-
ne alumnos de 70 que arrancaron de cero.

PIANO Y TECLADO GUITARRA Y BAJO
Desde cero, de a uno o de a dos. Criolla, eléctrica y de cuatro cuerdas.

LECTURA BANDA DE LOS JUEVES
Para entender esa partitura que Misica de juegos viejos, entre
bajaste. alumnos.

NEMPECE A LOS Yt CON LA MUsICA DEL PRIMER NIVEL DE MI
TJUEGS FAVORITO. AHORA MI HITE ME PIDE QVE PARE."

s i 11 4903 2258
-

José Bonifacio 1287, Caballito - lunes a sabados, con turno




Pausa
> SEGUIR DURMIENDO

COLCHONES Y SOMMIERS VOLVER A JUGAR
SALIR

L0 APAGASTE A LAS CUATRO. DORMI
COMO 51 LO HUBIERAS TERMINADO.

PAUSA CLASICO PAUSA DE A DOS TE LO LLEVAMOS

Espuma de alta densidad, 26 cm. Firme, Resortes individuales. Si el otro se da Envio en el dia en CABAy GBA. Y nos lle-
para la espalda que pasé la noche en la vuelta, vos ni te enteras. vamos el viejo.

silla.

Fabricado en San Martin, provincia de Buenos Aires. Industria argentina. Atencion al cliente: 11 4754-3390 - @colchonespausa




