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ienvenidos todos a Bonus Stage Magazine nu-

mero 6.

En primer lugar quisiera dar la bienvenida a un
nuevo colaborador, NesBeer, que ha contribuido
activamente en este nUmero y ya esta trabajando

en el siguiente.

Ofra buena noticia es que hemos pasado los 10

0

fans en Facebook, quizds pueda parecer poco,

pero a nosotros nos hace mucha ilusion.

Y bueno, vamos a hablar de este nUmero que,
como se puede apreciar por la increible portada,

. tiene un Especial dedicado a Earthworm Jim, un

personaje que causd sensacion en su dia, lamen-
tablemente su trayectoria fue corta y llena de ba-
m==lches. La Medalla de Plata se la hemos dedicado
= a “la amazona” de los beat em up, (seguro que

mas de uno ya sabe de quien estoy hablando), e

n

la Vision Periférica continuamos con los Bazookas

(esta vezle ha tocado al Nintendo Super Scope), e

n

la Revision comentaremos el primer OVA de Fatal

Fury y ademds de los Andlisis, en este nimero vue
ven las guias, esta vez sobre un juego que ya sali

I-
6

analizado en el nimero anterior, Jurassic Park para

Super Nintendo.

Y ya sabéis, os podéis descargar todos nuestros nu-

meros anteriores en nuestro Blog:
http://bonusstagemagazine.wordpress.com/

Esperamos que os guste este nUmero.
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EL ATAQUE DE GAMBAMAN! (Fe de Erratas)

Nuestro temible enemi-
go ha vuelto, siempre
escondido en las som-
bras y atacando por la |
espalda, volvid a con- ™
seguir que cometiéra-
mos un error en el nu-
mero anterior. Esta vez,
ha sido un error bastan-
te pequeno, pero ha sido suficiente como para
que se dé por satisfecho.

El error ensi, es el siguiente:

En el niUmero 5, en la pagina 30 (especial Fatal
Fury) en el titulo de Fatal Fury 3: Road fo the Final
Victory, pone Fatal Fury 2: Road to the Final Victory.

Sentimos ese fallo, Gambaman se aprovechd de
que no estdbamos atentos para colar ese fallo, in-
tentaremos que no vuelva a ocurrir iNo cantes vic-
toria tan pronto Gambaman!
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A

CADILLACS
ND DINOSAURS

D

n 1992 Capcom lanz6 este titulo basado en una

serie de comics de los afios 80, Xenozoic Tales.

Alrededor del aifio 2000 el mundo estaba muy
contaminado y sufridé grandes catastrofes naturales obli-
gando a la humanidad a vivir en ciudades subterraneas.
Unos 500 afios después, los humanos deciden volver a la
superficie y se encuentran que hay dinosaurios y otros
animales desconocidos. En principio los dinosaurios son
tranquilos y la convivencia con los humanos parece ir
bien. Pero por el afio 2513, los dinosaurios empiezan a
atacar a los humanos por culpa de una banda, los “Mer-
caderes Oscuros”, que se dedican a cazar dinosaurios por
dinero y posiblemente para que el jefe de la banda, el

I - 3 JUGARADORES

BEAT EM UP

CARAPCOM ISSe2
cientifico Fessenden, haga experimentos genéticos. Asi

que los cuatro protagonistas, Jack, Hannah, Mustapha y
Mess, deciden acabar con esta banda.

Asi empieza este beat’em up que nos hara recorrer 8
pantallas llenas de miembros de la banda, dinosaurios y
ciertas aberraciones genéticas con tal de acabar con los
“Mercaderes Oscuros”.

Graficos:

Graficamente el juego cumple, los distintos personajes,
dinosaurios y otras criaturas estan bien ‘conseguidos,
dando asi bastante variedad de enemigos. Los dinosau-
rios no es que tengan unas proporciones muy. de acuer-
do a lo que se ha estudiado, pero bueno, vienen de un
comic. Las animaciones no es que destaguen pero son
correctas.

Sonido:

Los efectos sonoros estan bastante trabajados, hay gran
variedad de sonidos: sonidos de distintos golpes, armas,
disparos, explosiones... todos ellos bien diferenciados y
reconocibles, incluso las voces que hay estan muy bien
trabajadas teniendo en cuenta la época la cual es el juego.
La musica no destaca demasiado y'simplemente acompa-

La pistola ha sido efectiva
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fia al desarrollo del juego, no hay muchos temasy a veces
se repiten.

Jugabilidad:

Los protagonistas cuentan con bastante variedad de ata-
ques, todos tienen los mismos comandos, pero los ata-
ques cambian un poco, ya que cada personaje tiene una
fuerza y una velocidad distintas. Podemos dar la serie
de golpes normales la cual también la podemos acabar
lanzando al enemigo hacia adelante a atrds, permitiendo
repartir los enemigos para que no se nos ponga nadie a
nuestra espalda. Al saltar podemos pegar normal, pero
si pegamos en lo alto del salto, haremos un golpe rapido
en picado. Podemos andar mientras tenemos agarrado a
un enemigo y lanzarlo hacia adelante o atras segun con-
venga. A la hora de correr, podremos hacer un ataque
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Atropellarienemigos, buena forma de relajarse

efectivo de embestida para llevarnos varios enemigos por
delante o un ataque aéreo. Lo bueno de correr, es que se
puede correr en cualquier direccidn y.corregirla en cual-
quier momento, permitiendo asi escapar facilmente de
los enemigos y esquivar muchos ataques peligrosos. Hay
dos ataques que nos quitan a todos los enemigos que te-
nemos cerca nuestro, tanto delante, como detrds, como
encima: Uno de ellos no lanza los enemigos muy lejos y
mientras caemos somos vulnerables a cualquier ataque.
El otro lanza a los enemigos muy lejos y en todo momento
somos invulnerables a cualquier ataque, incluso mientras
caemos, lo malo es que nuestro personaje pierde un poco
de vida.

Hay bastante variedad de armas, sobretodo de fuego: pis-
tolas, escopetas, metralletas, rifles, bazucas, granadas y
dinamita. Lo bueno es que cuando se acaba la municién
todavia se puede coger el armay pegar con ella o lanzarla
al enemigo.

Maltrato de dinosaurios

Los enemigos también tienen su repertorio de ataques y
armas para intentar matarnos.

Hay una fase del juego la cual podremos conducir un Ca-
dillac, ya que nos enfrentamos a un motorista, dando asi
variedad al/juego.

Duracion:

El juego dura poco mas de una hora, aunque es bastante
rejugable, ya que aparte de ser divertido y/variado, siem-
pre estd el reto de pasarse el juego con las dos vidas que
nos dan al principio mas las dos o tres vidas que podemos
conseguir por puntos. Ademas, siempre podemos volver-
lo'al jugar con los amigos.

Conclusion:

Es un buen beat’em up, como se ha dicho antes es diver-
tido y variado, ademas de tener una buena jugabilidad. Es
un juego que a todos los.amantes del género les gustara y
siempre sirve para echar una partida y matar asi el tiempo
cuando se tiene un rato libre tanto solo como con amigos.

El Mestre

HE SO e
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Una muestra de aberracion genética
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En 1994, Sony se meteria en el mundo de losivideojuegos con su am-
biciosa perojal mismo tiempo novedosa Play Station, 'y para triunfar
en aquellos tiempos, si 0 si era necesario que la consola vaya acom-
pafiada de unjjuegos de plataformas. Este juego que Sony necesitaba
para su consola, llegd recién en 1996 gracias a la hasta entonces des-
conocida Naughty Dog con la produccion y distribucion de Universal
Studios. Mark Cerny, el productor de Sonic The Hedgehog 2, entré a
trabajar en dicha compafiia e insistié en centrar todos los fondos en
un nuevo juego de plataformas basado en Sonic que pudiera aprove-
char a fondo las nuevas caracteristicas 3D del momento, y entonces
fue asi que bajo el liderazgo de Charles Zembillas y Joe Pearson nacid
un excelente juego de plataformas en 3D, protagonizado por un sim-
patico marsupial mutado llamado Crash Bandicoot, el cual le dio el
nombre a la saga.

Si bien estamos ante un juego que claramente no destaca mucho
en su historia, un argumento base para justificar la aventura siempre
hace falta. En este caso el argumento de Crash Bandicoot nos ubica en
unas islas de alguna parte de Oceania, donde habita un malvado cien-
tifico mejor conocido como Dr. Neo Cortex propietario de tres de las
mas bellas islas del lugar llamadas Islas Wumpa, que con la ayuda del
Dr. Nitrus Brio, experimenta con todos los animales del lugar para do-
minar el mundo, transformandolos en bestias con caracteristicas hu-
manas, con la idea de ser lideradas por un bandicut. Pero como vemos
en la presentacion del juego (bastante simplona) algo sale mal, y ese
bandicut llamado Crash logra escapar del castillo tirdndose por una
ventana, aterrizando en una playa. Como objetivo, tendremos que
rescatar a Tawna Bandicoot, otra de las ingeniosas creaciones del Dr.
Neo Cortex, probablemente usada como carnada para atraer a Crash
de vuelta al castillo, aunque también se dice que es la novia de Crash.

Graficos:
Teniendo en cuenta que la historia se desarrolla en tres islas proba-
blemente australianas, desde el primer momento nos encontraremos

el

I JUGRADOR

PlayStatiop,

PLATAFORMAS

NAUGHTY DOG 1996

con un mundo muy tropical, el cual se logré casi a la perfeccion. Las
caracteristicas de juego plataformas 3D, se hacen presente en todo
momento y de todas las maneras posibles, ya sea en niveles de avance
vertical hacia adelante o contra la cdmara o en niveles horizontales. En
términos generales, los graficos de Crash Bandicoot cumplieron muy
bien, el disefio de los enemigos fueron bastantes originales y variados
entre si. No olvidemos que fué uno de los primeros juegos de Play
Station, asi que practicamente en este apartado el juego no falla. De
todos modos si se lo compara con las entregas posteriores, nos damos
cuenta que nos encontramos con unos graficos algo primitivos que cla-
ramente serian mejorados en los siguientes juegos de la saga.

Sonidos:
Los efectos de sonido cumplena la perfeccion en todo momento. Nos
damos cuenta que son muy, originales y probablemente todos los que
hemos jugado Crash, nunca olvidaremos sus gritos cuando este mue-
re, el ruido cuando rompemos!las cajas, el TNT, la presencia de Aku
Aku cuando hace su aparicion, etc.

r, .

Musica:

Si hay/algo que ayuda muy bien en la ambientacion del juego, esla
musica. Claramente tenemos una especie de musica tropical que hace
muy buena combinacion con el escenario, pero no todo'se limita ailo
tropical, yal que al tener escenarios que varian mucho, el OST sabe
variar. muy, bien, siempre combinando y ambientando muy bien el
escenario. Cabe destacar que en la versidn japonesa del juego, nos
vamos a encontrar con una musica alternativa a la. que conocemos en
occidente por una decisién que aparentemente tomo en aquel tiempo
Sony Japon.

Jugabilidad:

En este apartado Crash Bandicoot se destacé bastante, ya que se con-
siguié una original jugabilidad. La movilidad de Crash estd muy bien
lograda, y no/es dificil dominar al bandicut. Si bien no es un juego tan
complicado, tampoco se puede decir que es facil, ya que para supe-
rar algunos obstdculos necesitamos un poco de paciencia y ademas el
mas minimo contacto con un enemigo significaba la muerte.

El Dr. Nitrus Brio y el Dr. Neo Cortex experimentando con Crash.
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Como formas de ataque teniamos el clasico salto sobre los enemigos
(el cual también en la mayoria de los casos sirve para derrotar a los
jefes), y un torbellino que de paso ayudd bastante a darle un carisma
y un reconocimiento mds que importante a Crash. Otra cosa que se
destacé mucho por su originalidad, fueron los niveles en los cuales
el juego se desarrollaba con Crash mirando hacia nosotros, en donde
somos perseguidos por una roca y al mismo tiempo teniamos que sor-
tear varios obstaculos. (En entregas posteriores también se uso esta
caracteristica, pero incluso con ideas mas variadas).

En otros niveles, también nos toca montar a un jabali, el cual proba-
blemente nos cueste dominar un poco al principio ya que su movilidad
y su salto son bastantes limitados, y todo transcurre a una velocidad
mayor a la que el juego nos acostumbra.

Si en Mario teniamos la estrellita dorada que nos ayudaba, en este
caso tenemos una mascara de vudu llamada Aku Aku creada aparen-
temente por un viejo doctor. Aku Aku se encarga de cuidar y proteger
las tres islas, y cobra un papel muy importante en la aventura, ya que
nos facilitara en varias ocasiones, llegar mas facil a nuestro objetivo.
Aku Aku esta oculto en cajas. Si conseguimos agarrarlo una vez, vere:
mMOos que nos seguird y nos salvara de un golpe, pero si lo conseguimos

Los gréficos son muy llamativos y coloridos.

en una segunda oportunidad (siempre y cuando no/nos hayanitocado
los enemigos), la mdscara cambia de color y nos protegera en dos oca-
siones. Si finalmente la conseguimos 3 veces, Aku Aku de 'seguirnos
pasa a cubrir la cara de Crash en su totalidadly nos dara la posibilidad
de hacernos invencibles por un tiempo limitado, eliminando a todo
enemigo, caja de Nitro o TNT que se nos cruce en el camino. Finalmen-
te cuando el tiempo se acabe y la musica de Aku Aku deje de sonar, la
madscara volverd a su forma de “fase 2”

Existen todo tipo de cajas; algunas simplemente contienen frutas,
otras vidas, otras a Aku Aku, y también la cara de Tawna, la de Brio,
y en algunos casos la del Dr. Neo Cortex. Consiguiendo 3 caras por ni-
vel, seremos directamente teletransportados a un nivel bonus que en
general son todos muy parecidos, salvo que el tipo de escenario varia
segun la cara del personaje que el juego nos proponga en cada nivel.
Si perdemos el bonus (en general porque caemos al abismo) seremos
transportado al ultimo checkpoint donde habiamos quedado. Es muy
importante conseguir las 3 caras y completar la fase de bonus de los
niveles que contienen estas fases, ya que es el Unico lugar donde po-
demos grabar nuestra partida, y perder todas las vidas, significa “Game
Over” y volver a empezar desde el ultimo lugar que habiamos guarda-
do.

También hay cajas de TNT las cuales saltando encima explotaran en 3
segundos eliminando todo lo que esté cerca (incluye otras cajas, ene-
migos o a ti), y cajas de Nitro que lo mejor sera mantenernos bien ale-
jados ya que explotan con el mas minimo contacto que hagamos. Por
ultimo, las frutas en Crash serian a lo que las monedas son en Mario.
100 frutas, significa una vida.

Uno de los tantos “Bonus Stage”

Duracion:

Existe un total de 28 niveles muy diversos (de playa, junglas, tumbas,
laboratorios, etc) repartidos en 3 islas, y un total de 6 jefes: Papu Papu,
Ripper Roo, Koala Kong, Pinstripe Potorro, Nitrus Brio, y el Dr. Neo Cor-
tex,.

La cantidad de horas, normalmente va a depender de nuestra habili-
dad y de querer o no completar el juego al 100%, pero si todo nos sale
bien sin margen de error, no nos tomara mas de 2 o 3 horas de juego
(algo que tampoco es tan sencillo de lograr la primerajvez, lo que le da
mas horas de juego). Normalmente uno queda satisfecho cuando lo
termina, yi/rara vez existen las ganas de rejugar el juego una vez termi-
nado, a no'ser que ya haya pasado mucho tiempo desde!la Ultima vez
que lo jugaron.

Conclusion:

En resumen, pienso que Crash Bandicoot fue el inicio del éxito de
Naughty Dog. Con una excelente propuestaide Sony como'juego base
de plataformas acompariado también por Spyro the Dragon,y pese a
saliren el mismo afio que salié uno de los mejores juegos de la historia,
Super/Mario 64, no pasé para nada desapercibido, tal vez porila ayuda
de sus secuelas y de ser la mejor opcion para Play Station como juego
de plataformas lineal en 3D.

En el afio 99/2000 Naughty Dog perderia los derechos de Crash Bandi-
coot, pasando a manos de Vivendi Universal (y posteriormente a otras
empresas). Una verdadera lastima para todos; Sony perdié la exclu-
sividad de una saga que prometia mucho y por ende a varios de sus
personajes mas carismaticos que incluso hasta hoy en dia creo que no
han podido ser superados, y nosotros también perdimos porque desde
ese entonces todos los juegos de Crash han sido bastante pobres.

NesBeer

Crash |e hara la vida imposible a sus enemigos.

BOHUS STAGE ¢



be’s' Oddysee fue un juego muy llamativo por su

original planteamiento, pues era una especie de

juego de plataformas con algunos componentes
de aventura y puzzle. El protagonista (Abe) podia hacer
un gran numero de acciones diferentes, como poseer a
sus enemigos, saltar, rodar, andar sin hacer ruido o comu-
nicarse con el resto de compaieros de su especie, todo
con el fin de intentar salvarlos de la esclavitud a la que
se ven sometidos y de su mas que posible extincion. Tras
el éxito en PlayStation, hubo una versién del juego para
Game Boy. Obviamente del paso de la 32 bits de Sony
a la veterana portatil de Nintendo se perderian muchas
cosas, veamos en que quedd todo.

Graficos

Aunque en la pantalla principal se puede ver a Abe con
un aspecto bastante bueno, una vez entramos al juego
vemos que los graficos se han convertido en pequefios y
minimalistas. Cualquiera que haya jugado a la version de
PSX reconocera a Abe y los enemigos, pero el que no los
haya visto nunca, tendra que echarle imaginacidn. Si bien

GAME

I JUGRDOR
PLATAFORMAS

SAFFIRE 1998

es cierto que el pequefio tamafio de los personajes nos
deja una vista mas amplia de la zona donde nos encontra-
mos (y eso es de agradecer).

En cuanto a los escenarios, son bastante sencillos, aun-
que lo mas chocante es que han dejado todos los fondos
del juego de color blanco, y eso da una sensacién de va-
cio y de producto poco'trabajado. Es cierto que resaltan
mas los sprites, pero podian haber usado al menos uno
de los colores mas claros para darle algun tipo de textura
al fondo.

Por cierto, aunque enla caja pone que el juego esta adap-
tado al'Super Game Boy no'hay ni un solo cambio, el jue-
g0 no posee marco, ni paleta propia, ni nada.

Sonido

La musica del juego es bastante “ambiental” 'y eso hace
que no sobresalga, simplemente esta ahi para darle algo
de tension al asunto, la verdadies que es/muy simple. Los
sonidos del juego son bastante variados, ademas de los
tipicos de saltar, caer, y coger objetos, nos encontramos
con sonidos propios para los enemigos, aunque de mane-
ra escasa. Algunas de las voces que poseia Abe en la ver-
sién original siguen estando (pausad el juego y tocad las
direcciones o los botones y las oiréis) aunque con una ca-
lidad bastante baja (bueno, es una Game Boy), pero tam-
poco les daréis uso, ya que las pocas veces que tengais

&

W

Alimenta a los Paramites para entretenerlos
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gue comunicaros con otro Mudokon, lo haréis mediante
silbidos y pedos.

Jugabilidad

Hay bastante variedad de acciones, podemos agachar-
nos, rodar, saltar hacia adelante, saltar verticalmente
para agarrarnos a algun saliente, andar lentamente (pre-
sionando la diagonal adelante-arriba de la cruceta) para
no despertar a enemigos dormidos, coger y lanzar ob-
jetos, poseer a los enemigos (con el botdn Select), usar
palancas, subir y bajar por los “ascensores de cuerdas” y
usar los silbidos (con Select y las direcciones) para comu-
nicarnos y abrir puertas.

Debido a la gran cantidad de_acciones, y los pocos bo-
tones de la Game Boy os puede llevar un rato acostum-

Lista'de comunicaciones de Abe

braros al control, que es bastante mejorable, ademas Abe
corre bastante rapido y eso hay que tenerlo en cuenta ala
hora de saltar, pues en las partes de plataformas el juego
se puede poner exigente (muy al estilo Prince of Persia).
Como curiosidad, decir que el juego tiene un bug bastante
grande, del cual el jugador se puede aprovechar descara-
damente, y es que si pausamos el juego mientras salta-
mos, y al quitar pausa volvemos a saltar, Abe saltara en el
aire. En muchas situaciones este fallo no vale para nada,
pero hay otras en las cuales podemos ahorrarnos un buen
trozo de nivel y evitar peligros.

Asi que podriamos decir que el esfuerzo por pasar casi to-
das las acciones de Abe a la Game Boy lo han hecho bien,
pero que no esta pulido del todo y eso puede fastidiarnos
mas de una vez.

Duracion

El juego se compone de 3 zonas diferentes. La primera
se podria considerar un tutorial, la segunda es la mayor y
mas larga, pues hay una gran cantidad de fases diferentes
para completar, y una vez terminada podremos acceder
a la tercera y Ultima zona, que esta formada por varias

SNEaK

Y A

iNo despiertes al enemigo!

partes seguidas bastante complejas. El juego tiene vidas
ilimitadas, y podemos seguir donde lo dejamos gracias a
los Passwords.

Hay que tener en cuenta que aungque no es muy largo,
puede llevaros bastante tiempo completarlo, debido a lo
exigente que es, podemos morir decenas de veces en al-
guna parte concreta hasta que sepamos lo que hay que
hacer o como hacerlo. Si somos muy buenos, o se nos dio
bien el titulo original quizds se haga un poco corto.

Conclusion

Oddworld Adventures es un juego que se podria conside-
rar.regular, aunque ha conseguido con bastante éxito tras-
pasar el juego de PlayStation a Game Boy, tiene también
varios puntos negativos, es muy simple visualmente, su
control no es del todo fiable y podria haber sido bastante
mas largo o haber usado'mas la comunicacién de Abe con
sus compafieros. En cualquier/caso es un juego recomen-
dable a quien le gustara mucho el original o a quienile
gusten los juegos meticulosos al estilo Prince of Persia. Y
si 0s quedais con ganas de mads, hay una segunda parte

para Game Boy Color.
okullo

Mide bien los saltos
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RIVER CITY RANSQOM

STREET GANGS

ablar de River City Ransom, es para muchos ha-

blar de uno de los mejores juegos de NES, pero

para otros no es mas que un desconocido de la
consola de 8 bits. Tal vez su falta de fama se deba a que
otros juegos del mismo género en la NES lo hayan eclip-
sado como podria ser el famoso Double Dragon (también
desarrollado por Technos Japan), o simplemente la falta
de publicidad en occidente por parte de Technos, suma-
do a que en Europa vio la luz en 1993 gracias a Infogra-
mes (aunque por alguna extraiia razén le cambiaron el
nombre a Street Gangs), dejan parado al titulo de Kunio,
como una de las joyas desconocidas de la NES.

Sin embargo, en tierras orientales, River City Ransom (co-
nocido como Downtown Nekketsu Monogatari) es uno
de los juegos mas aclamados de Japon, tuvo un éxito muy
grande y fue continuado por muchos spin-offs (en su ma-
yoria juegos deportivos) para la misma Famicom los cua-
les muy poco vieron la luz en la NES e incluso hubo varios
remakes (PC-Engine Super CD-ROM, Game Boy Advance,
y la home computer Sharp X68000). River City Ransom,
es el tercer juego de la saga de Kunio-Kun y la secuela

I - 2 JUGARADORES

BEAT EM UP

TECHNOS JAPAN 1989 1990 1993

directa de Renegade (uno de los precursores del género
beat‘em up) y de Super Dodge Ball, un divertido juego,
gue como dice el titulo es de dodgeball. No se trata de
otro simple beat’em up; River City Ransom mezcla este
género con algunos toques RPG que lo hacen ain mucho
mas rejugable y un titulo' muy original y divertido, ya sea
jugandolo solo o con'algln colega gracias a su modo co-
operativo.

La historia transcurre en la ciudad River City, la tranquili-
dad predomina de punta a punta, hasta que el mds mal-
vado'y poderoso jefe de las pandillas de River City co-
nocido como Slick, toma la ciudad poniendo en panico a
todosisus indefensos habitantes. Todo quedarad en manos
de nuestros protagonistas Alex (Kunio'en Japdn) y Ryan,
que tendran que rescatar a todos sus companeros de co-
legio y:a la novia de Ryan.

Si bien la historia claramente no es el punto fuerte del
juego, desde el inicio el juego se nos presenta con una
nota de Slick a nuestros protagonistas que en espaiiol
dice:

“Tengo a su ciudad cautiva y a la novia de RYAN como
rehén. Con mis pandillas de estudiantes y malvados je-
fes, inadie me puede detener ahora!. Cumplan mis de-
mandas o sino preparense. PD: ALEX y RYAN, si ustedes
interfieren en esto, jse meterdn en la pelea de susividas!
Atte,

SLICK”

Con esto queda mas que demostrado que la historia no

i
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ALEX

i
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3 22 i
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|

“BARF!” La palabra mas usada por nuestros enemigos
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Una buena forma de juntar plata, es volver a pelear contra los jefes

parte de una base mas alla de lo que son la mayoria de
los beat’em ups, pese a tener varias caracteristicas de un
RPG.

Graficos:

Los graficos son uno de los puntos mas destacables de
este juego. Si nos ponemos a observar sus antecesores,
vamos a llegar a una sencilla conclusién. Por,unilado tene-
mos Renegade, que tiene un estilo grafico mds parecido a
Double Dragon, y por el otro Super Dodge Ball, con unos
personajes pequefios y cabezones. River City Ransom si-
guid con esta tendencia que empezd con Super Dodge
Ball, pero eso no significaitampoco que se aleje tanto de
Renegade, ya que los personajes y las pandillas enemigas
en general van vestidos practicamente igual. Como curio-
sidad en la versidn japonesa, al igual que en Renegade los
enemigos y nuestros protagonistas parecen llevar como
una especie de uniforme mas al estilo japonés, en cambio
en las versiones occidentales esta tendencia se cambio,
posiblemente porgue Technos pensd en “occidentalizar”
a los personajes no solo cambiando los nombres. Todos
los personajes tienen el mismo cuerpo, pero muchos se
diferencian por/sus caras, y las diferentes pandillas por
su coloride ropa. Los escenarios son variados y llevan ese
estilo ciudad japonesa con todos sus detalles muy bien
cuidados. En cuanto a las animaciones, le dan mucha vida
a los graficos, ya que cuando no estamos en movimiento
el juego nos/hace dar como una sensacion de que el apar-
tado técnico no es de lo mejor. Ver las caras de nuestros
oponentes cuando son golpeados es de lo mejor, en gene-
ral el disefio cumple a la perfeccidn en todo sentido, no es
de los juegos mas poderosos del catdlogo, pero no quita
que sea agradable para nuestra vista.

Sonido:

Los efectos de sonido, si bien no son malos, tampoco des-
tacan en si, y se repiten mucho. Quizas el Unico sonido
que sobresale es el del tubo de metal al caer, o el de las
monedas, pero en general se nota que no se preocuparon
mucho en este aspecto.

La musica es bastante pegadiza y quienes hayamos re-

jugado varias veces este juego probablemente no nos
podamos despegar la mayoria de las melodias. No digo
tampoco que recordemos la musica del juego por el resto
de nuestras vidas como Mario o Zelda, pero en general
cumplen bastante bien.

Como curiosidad, en Street Gangs la musica suena un
poco mas lenta y con un tono mas grave, pero esto pro-
bablemente dependa en que consola/televisor/emulador
juegues, aun asi pude comprobar que por el lado de las
versiones americanay japonesa, practicamente no hay di-
ferencia en el tono.

Jugabilidad:

Y llegamos al punto mas fuerte del juego. Claramente Ri-
ver City Ransom toma prestado muchos aspectos de Do-
uble Dragon. Practicamente todo aquel que haya jugado
a los Double Dragon sepan mas o menos como viene la
mano, con B pegamos patadas, con A golpeamos, y apre-
tando los dos al mismo tiempo saltamos; la novedad radi-
ca en que en este juego presionando dos veces |a cruceta
hacia adelante podremos correr. Pero no todoise limitaia
un beat’em up, si presionamos START nos vamos a encon-
trar con una gran sorpresa. Un menu con 5 opciones: Be-
longings, Password, Level, Status, y una pantalla de ayuda,
llegando a la conclusion de que estamos frente a un juego
con varias caracteristicas de un RPG. Cuando vencemos a
los distintos pandilleros, estos nos van a dejar una mone-
da, que sirven para compraralgunos items (comida, libros
con técnicas, etc). La moneda en América y Europa serian
délares, pero enla version japonesaila moneda es el Yen,
por lo que si comparamos un ltem que vale $20, en la ver-
sidn japonesa saldra ¥3000 (aproximadamente), y como
curiosidad enila version japonesa cuesta un poco mas jun-
tar la plata para comprar los items que nos interesan ya
que los enemigos sueltan menos dinero. Nuestro Status
nosaumenta matando enemigos como lo seria en un RPG
estandar, aqui es necesario comprar comida u otros obje-
tos que venden en las tiendas. Si compramos helado o un
pollo’o alguna otra comida, veremos que algunas de las
tantas caracteristicas de nuestro personaje (Punch, Stami-
na, Max Power, Agility, etc) van a mejorar dependiendo de

HRERREN
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En la version japonesa visten ropa diferente
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la comida/item que hayamos consumido. Esto da infinitas
posibilidades, de armar un personaje diferente, que nos
facilitara el camino (o no tanto) hasta llegar a Slick. Tam-
bién existen técnicas muy utiles que se venden en libros
(aunque algunos libros también sirven para mejorar las
estadisticas de nuestro personaje), como Stone Hands o
Dragon Feet, probablemente las dos mas indispensables
del juego.

No hay que olvidar de que también podemos usar objetos
que tienen nuestros enemigos o que estan tirados, exis-
te mucha variedad, desde tubos de metal, pufiales y pa-
los, hasta llantas y barriles. Los jefes varian mucho entre
si, algunos tienen como especialidad usar algln tipo de
arma, otros una patada mas desarrollada, y otros tienen
mayor resistencia, por lo que podemos optar por distintas
estrategias para vencerlos, aunque tampoco hay mucho
misterio en esto. El mapa semi 3D (como en la mayoria
de los beat’em ups) nos ubica en la ciudad de River City
Ransom, con varios mini-escenarios, como: una fabrica o
la escuela River,City High School, dando un total de 32 mi-
ni-escenarios (contando también las ciudades). Se podria
decir que hay vidas infinitas, solo que cuando perdemos,
perderemos la mitad del dinero que teniamos (lo cual a
veces molesta bastante)'y volvemos'a empezar desde la
ultima ciudad en la que habiamos quedado. Por otro'lado
los enemigos'y jefes cuando volvemos a visitar una panta-
lla reaparecen. Me atrevo a decir que River City Ransom
dentro del catdlogo de NES tiene un modo cooperativo
simultaneo bastante envidiable del que deberian haber
aprendido muchos juegos de la época. Desde luego que
jugar de a dos nos facilitard mucho la tarea de completar
el juego, pero aun asi hay que hacer un buen equipo por-
que hasta nuestro propio compafiero puede ser quien nos
compliqueilas cosas... NO SE PELEEN ENTRE USTEDES!!

Duracion:

Bastante decente este punto, si hacemos un speed run
puede durarnos de 16 a 30 minutos, pero si es la primera
vez que lo jugamos es muy poco probable que lo pasemos
a la primera ya que se trata de un juego No-Lineal y en
general es facil trabarse. Dependiendo de qué tan fuer-

FSauna
Ne Thanks

F'Cll'-"
Heal th
Club

Uno de los pocos desnudos permitidos por Nintendo América

En las afueras de River City High School

te queremos que sea nuestro personaje, el juego puede
llevarse tranquilamente hasta 3 horas de juego. La contra
es que la falta de una bateria en el cartucho, hace que
como sistema de salvado de partidas tengamos que usar
unos password exageradamente largos que encima varian
entre letras minusculas y mayusculas y numeros, eviden-
temente una pesadilla para todo gamer. Y cuando digo
pesadilla me refiero a algo como esto: “sD2asglkriOP3d-
NN1zZ4RifJW6WzOKff2”. Encima cuando ponemos este
password de 33 caracteres, no vamos a empezar desde
donde quedamos la Ultima vez, empezaremos desde el
principio (con'todas nuestras caracteristicas como habian
quedado por supuesto), lo cual puede ser bueno si que-
remos juntar dinero, o malo si solo! pensamos en llegar
como sea a Slick.

Conclusion:

Es una lastima que lo tengamos que incluir dentro de las
joyas escondidas de'Nintendo NES, porque River City/Ran-
som/Street Gangs no flaguea en ningln aspecto. Es de los
mejores Beat’em ups que he probado, uno'de mis/juegos
preferidos, y la razén principal por la que soy fan de kunio.
Quien no!lo probo, que se anime que le aseguro al 100%
que no se decepcionara par nada... BARF!.

NesBeer

Estos dos seran una sorpresa para muchos —--
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Star Wars no es uno de ellos. Desde la Introduccion,
hasta el ultimo nivel escucharemos las diferentes
musicas del film, incluyendo temas tan memorables
como la cantina o la simpatica musica de los Jawas.
Los efectos de sonido son muy abundantes y con
una gran calidad, los multiples disparos, las ex-
plosiones, los ruidos de los Jawas, el rugido de
Chewbacca, o el tipico'sonido del sable de luz de
Luke, todo suena casi igual que en la pelicula.

Jugabilidad

El juego combina de manera eficiente niveles de
plataformas y accion (donde podremos manejar a
Luke, Han Solo o Chewbacca), con fases.en modo 7
donde pilotaremos diversas naves.

En las primeras tendremos un botdn de salto, otro
de disparo, otro para cambiar de arma, y uno para
usar el detonador, los gatillos L y R se usan para
mover la camara en las partes mas tediosas de
plataformas.

na de las sagas cinematograficas con mas

videojuegos a sus espaldas es Star Wars, en

este analisis hablaré del primer titulo de la
genial trilogia que vimos en la Super Nintendo.

Graficos

Los personajes son perfectamente reconocibles,
desde el propio Luke hasta los Jawas, soldados del
imperio y moradores de la arenas, todos con un
disefio y colorido practicamente idéntico al de la
pelicula. Los enemigos finales son impresionantes,
no solo tienen un aspecto fiero, si no que muchos

Ademas de esto, Luke (y los otros personajes) ten-
dran que combinar direcciones de la cruceta con los
botones para poder avanzar en las situaciones mas
dificiles, pudiendo disparar a diferentes direcciones,
el saltar con voltereta para llegar a zonas mas altas
(arriba y B)'o el deslizarse por el suelo (diagonal

de ellos son enormes. abajo-
. L = adelante
Los escenarios también estan muy bien hechos y e & v B)para
nos recordaran a diferentes partes de la pelicula, el -] M pasar
Sandcrawler, Mos Eisley, el interior de la Estrella de rapida-
la Muerte, practicamente todas las localizaciones mente
importantes tienen su fase. por zonas
Un detalle muy bueno de este juego es que vere- peligrosas
mos muchas imagenes que nos contaran la pelicula 0 estre-
representando diferentes escenas de la pelicula, . chas.
todas ellas con un nivel bastante alto. ¥ Las fases

Sonido L2 D205T JIZNSD de naves
Hay muchos juegos de peliculas que no poseen la i il se suelen

banda sonora de estas, afortunadamente Super Uno de los enormes enemigos finales Leduar a
estruir
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un nu-
mero de
enemigos
concretos,
: con lo

~ cual sim-
plemente
move-
remosy
disparare-
mos en la
mayoria
de los
€asos,
aunque
también tendremos opcion de usar turbos y cosas
por el estilo. El Ultimo nivel de todos (visto desde la
cabina del X-Wing) tan solo moveremos el punto de
mira para disparar a los enemigos, y usaremos los
botones Ly R para soltar los misiles cuando llegue-
mos al punto final del juego. Pese a la variedad de
situaciones, los controles son bastante sencillos y
muy fiables. La Unica pega que se le puede sacar en
cuanto a jugabilidad, es que en algunas situaciones
habra un alto nimero de enemigos en pantalla 'y
veremos ralentizaciones.

Dura-
cion

El juego
consta

de 15
niveles,

y cOmo
no hay
opcion de
Password,
tenemos
que com-
pletarlos
de una
sentada.
Afortu-
nadamente tendremos continuaciones y podremos
encontrar vidas extra, ademas de poder elegir el
nivel de dificultad, para que podamos ir avanzando
sin terminar frustrados en un nivel concreto.

Cazando Jawas con el LandSpeeder

Llegd el turno de Han Solo

La mayoria de niveles son de plataformas y de

accion, de manera que cogeremos bastante practica

para las situaciones dificiles como los saltos compli-
cados o estar rodeados de enemigos. Pero la parte
mas dificil suele venir con algunos jefes finales, y

es que si hemos llegado a ellos sin llevar el arma
potenciada, nuestros disparos les haran muy poco
dafo y nuestras posibilidades de supervivencia se

veran muy reducidas.

Las fases de naves no son muy complicadas, pero
tampoco podemos distraernos demasiado, ya que
podemos perder las vidas muy rapidamente.

Conclu-
sion
Super
Star Wars
es un gran
juego, su
apartado
. B técnico, su
YOU CAN'T WIH. DARTH. IF YOU Variedady
STRIKE ME DOMN I SHALL EBECDME SUjUgabi'
MORE POMERFUL THAN YDOU CAHN Ildad son
POSSIBLY IMAGIME!
sobresa-
lientes, y
Estas escenasinos iran contando la historia ¢, repre-
sentacion de la pelicula es muy fiel, tanto en la

localizacion de los niveles, como en las escenas que
nos cuentan la historia de Luke.

La ultima fase del juego

Skullo

SCORE = W IME: =3¢S

CHERIE
[ s rl_l_i- AR Y]

sy

Chewbacca en la Cantina
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SUPER SCOPE

Con el paso de las consolas de 8 a 16 bits decidieron cambiar las pistolas por enormes bazookas, y
asi nacieron el Menacer para Mega Drive (Genesis) y el Super Scope (también conocido como Nintendo
Scope) para Super Nintendo. Tras haber comentado en el nimero anterior el bazooka de la consola de
Sega, ahora toca el de Nintendo.

El Super Scope era un trasto enorme (en aquella época eso era genial) que funcionaba sin cables y
por lo tanto tenias que colocar un receptor encima de la televisién y ponerle unas cuantas pilas.
Debido a su apariencia, a lo novedoso que fue y a la publicidad que se le dio, mucha gente sintid
curiosidad por este bazooka y quizds por eso muchos le tenemos cierto aprecio, pese a que (como
suele pasar con estos periféricos) no era excesivamente preciso y consumia bastantes pilas, ademds
su tamano era excesivo y se hacia pesado jugar mucho rato.

El Super Scope venia con un cartucho que incluia 6 minijuegos para que pudiéramos probarlo nada mas
sacarlo de la caja. Esos sencillos pero entretenidos juegos eran los siguientes:

Super Scope 6: Blastris A Super Scope 6: Blastris B Super Scope 6: Mole Patrol

Blastris A: Este juego se podria definir como una especie de Tetris en el que las piezas caen de
izquierda a derecha y nosotros con el bazooka debemos destruir los bloques que nos sobren para
que encajen entre si y hagan “lineas”.

Blastris B: En este juego tenemos que ir disparando a las piezas que caen para hacerlas cambiar
de color y asi formar lineas de 3 o mas cuadros iguales para que desaparezcan. El objetivo es
eliminar todos los bloques “gelatinosos” que hay en la pantalla.

Mole Patrol: Este juego es una especie de “dispara a los topos” pero protagonizado por marcianos,
tenemos que disparar a un numero determinado de ellos antes de que se acabe el tiempo. Posible-
mente es el juego mas recordado del pack, no porque fuera superior al resto, si no por lo gra-
ciosos que eran los marcianos.

Intercept: En este juego tenemos que disparar a una serie de misiles que veremos pasar por la
pantalla, tenemos disparos limitados por lo tanto hay que intentar no fallar o se nos escaparan
muchos objetivos hasta que recarguemos. Como curiosidad decir que aparecen Mario y Lemmy Koopa
de vez en cuando y si, puedes freirlos a tiros.
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Super Scope 6: Intercept Super Scope 6: Engage Super Scope 6: Confront

Engage: Aqui tenemos que disparar a naves enemigas que nos vendran de frente y también a
los misiles que nos disparan antes de que nos golpeen y terminen el juego. Al igual que en
Intercept, hay un numero limitado de disparos seguidos que se pueden realizar, asi que con-
viene no fallar.

Confront: Este juego tendremos que eliminar una flota de naves enemigas (similar a Engage),
pero esta vez disparamos desde una “posicién fija” y podemos hacerlo todas las veces que
queramos sin necesidad de recargar, si el enemigo nos alcanza unas cuantas veces habremos
perdido.

Ademas de este cartucho también salieron unos cuantos juegos mas que usaban el Super Scope,
ya fuera de manera total o parcial, sumando una docena de titulos compatibles en total.

Battle Clash y Metal Combat: Estos dos juegos se centraban en derrotar a una serie de ro-
bots gigantes a disparos, la verdad es que eran bastante impresionantes y entretenidos.

Bazooka Blitzkrieg: Este juego era el tipico “shooter sobre railes” en el que tendremos que
eliminar a todos los enemigos que salgan a nuestro paso.

Battle Clash Metal Combat: Bazooka Blitzkrieg
Falcon’s Revenge

Hunt for Red October: En este juego podemos usar el Super Scope para las fases en las que
se apunta en primera persona, para el resto del juego se usa el mando.

Tin Star: Un extrafno Shooter sobre railes protagonizado por Robots pero ambientado en el
salvaje oeste.

Terminator 2 The Arcade Game: Clasico juego de Arcade basado en la famosa pelicula. Uno de
los mas recordados para el Super Scope.

X-Zone: Otro shooter sobre railes, donde tenemos que enfrentarnos a un ejército formado por
robots.
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Hunt for Red October Tin Star T2 Arcade Game

Yoshi’s Safari: Posiblemente el mejor juego del Super Scope, es otro shooter sobre railes
basado en el universo de Mario en el que iremos a lomos de Yoshi enfrentandonos al ejercito
de Koopa y a sus propios hijos.

Operation Thunderbolt: Es un shooter sobre railes, en el que tenemos que disparar a soldados
enemigos.

Lamborghini American Challenge: Pese a ser un juego de carreras, es compatible con el ra-
tén de Super Nes y con el Super Scope, si los usas puedes jugar a un modo en el que hay que
disparar al resto de coches que hay en la carretera.

Lemmings 2 The Tribes: Al parecer en este juego se puede usar el Scope para disparar y hacer
explotar a los Lemmings, no creo que sea muy util pero seguro que es muy divertido. La ver-
dad es que yo desconocia que este juego fuera compatible con el Bazooka y aun no he tenido
posibilidad de comprobarlo.

)

X-Zone Yoshi’s Safari Operation Thunderbolt

Y bueno, con esto termina el rapido repaso al Super Scope y los juegos compatibles (muchos
de ellos bastante desconocidos).
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EATAL FURY:
LA LEYENDA DEL
LOBO HAMBRIENTOD

En este nimero voy a comentar el primer
OVA que se hizo de la saga de lucha de
SNK, Fatal Fury, que fue seguido por una
segunda parte (narrando los hechos de
Fatal Fury 2) y una pelicula.

Ficha de la Pelicula:

Titulo: Fatal Fury: La leyenda del

lobo hambriento

Direccién: Hiroshi Fukutomi
Pais: Japdn

Ano: 1992

Duracion: 46 minutos

Historia del videojuego:

Geese Howard, el duefio de la mafia de
South Town, maté al maestro de artes
marciales Jeff Bogard. Aflos mas tarde sus
dos hijos adoptivos (Terry y Andy) acom-
pafiados de su amigo Joe, participaran en
el torneo King Of Fighters para conseguir
venganza.

Historia de la pelicula:
Geese Howard mata a su excompanero Jeff
Bogard por el hecho de que el maestro de
ambos (Tung Fu Rue) eligié a Jeff para en-
sefiarle una técnica secreta. Este hecho es
presenciado por los hijos adoptivos de Jeff
(Andy y Terry) y por el propio Tung, que no
pueden hacer nada por evitar su muerte.
Anos mas tarde, los hermanos Bogard y

un amigo de ambos (Joe) deciden presen-
tarse al torneo quelestelonganiza (King of
Fighters) para yencejlo¥

Bueno, se podﬁ
ambas adaptacignestes]la Misma,
na ligera diferenciafimagi
original eralo. suﬁelentemente sencilla y
directa como para-adaptarla facnlmente sin
neces@aﬂl?m“&fl:ﬁcarla—-——“
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R esumen de la pelicula
(cordtiene Spoilers)

Jeff Bogardses-asesinado_por Geese Howard, su anti-
guo companero Su maestro ungFu Rue y los dos hijos
adoptlvos de Jeﬁ no pueden hacer’ nada.por impedirlo,
asiiquesTung’ les promete que.cuando sean'mayores, les

~ensefara la técnica secreta por la cual Geese mato asu

padre.

Muchos afios mas tarde, vemos como Geese, que es '

practicamente el duefio de South Town, esta preparan-
do un torneo de lucha llamado The Kingi@ffFighters,
pero justo en ese momento aparecealguien preguntan-
do por él. La mano derecha de Geese|(Billy Kane) parece

\reconocer a esa persona, un luchador con gorra'y cha-

queta rojas, pero antes de que pueda hacernada, enel
bar se lia una pelea por recibirel'afecto de una preciosa
chicajllamada Lily, que aliparecer, también trabaja para

Geese.

Terry gana a‘todos los borrachos del local, pero se en-
cuentra conique uno de los tipos es un tal Joe Higas:
hi que se di'spone aipelear contra él, pero justo.eniese
momento la‘intervencidon de la policia les hardihuir. Al
parecer Joe conoce.a Andy Bogard, y entabla amistad
con Terry proponiéndole queiparticipenlositres en The
King Of Fighters. Tras esto/Terry'decide dar una vuelta
por la ciudad, volviéndose'a encontrarcon Lily, a la que
intenta convencer que se aleje/de Geese'antes de que
sea demasiado tarde, mas tarde se reencuentra con su
hermano y pelean para ver cual es el masifuerte, pero el
maestro Tung les interrumpe y les explica que/dentro de
poco tendrd que elegir a uno de los dos para ensefiarle
la técnica secreta.

Tras enterarse de esto, Geese descubre que Terry, Andy
y Joe se han inscrito al torneo y ordena a sus guardaes-
paldas (Ripper y Hopper) que los maten.

Empieza el torneo, y tras unas rapidas escenas de pelea
(en las que vemos a otros personajes del juego) llega
el combate entre Terry Bogard y Richard Meyer, Geese
convence a Lily para que envenene a Terry, pero ella no
es capaz de hacerlo y Terry gana el combate con mucha
facilidad.

Tras esto llega el momento del enfrentamiento entre
Terry y Andy. Geese tiene preparados a sus hombres
para que les disparen, pero la intervencion de Joe evi-
ta un fatal desenlace (aunque él termina herido). Lily
ayuda a los protagonistas a huir, pero antes de que ella
escape Geese la mata delante de Terry.

Mientras huyen son atacados por los hombres de Gee-
se y Tung Fu'Rue resulta mortalmente herido, tras esto
Andy y Joe van a buscar a Geese para ajustar cuentas,

mientras queiTerry se queda con Tung en el hospital, en
ese momento decide ensefarle’la técnica secreta a Te-
rry, pues dice;que él.esila,persona idénea, y tras hacerlo,
Tung muere. iy

Mientras tanto Joe'y/Andy.hanrfacabado con'los hom-
bres de Geese y se estan'enfrentandora Billy Kane 'y Rai-
den, a los que también venceran,;aunquejcon algunas
dificultades, pese a todo nolson'rivales'para‘Geese, que

los vence sin esfuerzo alguno. En ese‘momentorllegat +

Terry que, tras descubririque sus técnicas no'son lo sus
ficientemente fuertes|para vencerle, decide usar laitéc-
nica secreta, que alifinal termina acabando con Geese,
tirandolo a un rio (la verdad es que es mucho menos
épico quetirarlo desde la Geese Tower).

Tras esto, los tres protagonistas deciden seguir entre-
nando y separan sus caminos, para volverfaiverse en un
futuroe: FIN .
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Los personajes

Terry Bogard: Tanto en el juego como en la peli-
cula, Terry se muestra como un personaje fuerte,
bueno y solitario, ademas utiliza algunas de las téc-
nicas del juego y eso siempre se agradece. El prin-
cipal cambio con el juego, es que se lo muestra mu-
cho menos obsesionado con acabar con Geese.

Andy Bogard: En la pelicula Andy se muestra como
un personaje muy agresivo y ansioso por acabar
con Geese, mientras que en el juego normalmen-
te esa actitud era la de Terry. Este cambio quizas se
hizo para tener un motivo por el cual Tung ensefiase
su técnica a Terry en vez de Andy. Por cierto, no se
porque decidieron ponerle el pelo azul en el anime.

Joe Higashi: Lo poco que se dice de este perso-
naje es que es campedn de Kickboxing y que co-
noce a Andy. En realidad, su historia es bastan-
te similar al juego, ya que en el primer Fatal Fury
tan solo era el “amigo de los protagonistas”.

Tung Fu Rue: Maestro de Geesey Jeff, el hecho de elegir
a este ultimo como sucesor provocé el enfrentamiento
entre ambos. Tras la muerte de Jeff cuidd de Terry y
Andy.Eneljuegotambiéneseltipico“maestroanciano”
aunque no muere a manos de los secuaces de Geese.

Geese Howard: Jefe del crimen de South Town, asesino de
Jeff Bogard y creador del King of Fighters. Se podria decir
que es exactamente igual que en el juego, incluso sale con
la misma ropa y hace algunas de sus técnicas especiales.

son casi idénticos a los del juego y usan
algunas de sus técnicas mas conocidas:#
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Condusid n:

Bueno; hayi que dec1r que mas o menos la pelicula cuenta la his-
toria del juego'y: eso siempre hay que valorarlo, es cierto que
/“podia haberse hecho mejor;‘que algunos personajes salen muy
poco y que es todo muy atrdpellado, pero hay que tener en
cuenta que la peliculadura menos de una hora, asi que tampo-
co habia para mas:

"Por ese motivo creo que es bastante buena, no es la maravilla
de pelicula que podiahaber sido y quizas decepcione a los se-
guidores mas fieles de la saga, pero en general estd bastante
blen

Skufio

VALORACION:

BUENA
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Quizés el nombre Tyrls Flare no sea demaslado conocido,
sin embargo pertenece aun personoue que yue muchos j juga-
dores recuerdan, y,queles cominmente]conocido como
“la amazona” del Golden Axe.

Siendo un personaje de un juego tan claslco es curioso
ver como sus;apariciones son bastante limitadas inclu-
so dentro dela]propia saga, eso se debe alque;a veces
ha sido sustituida por otros personaijes similares (como su
descendiente Milan Flare) y porque la saga Golden Axe
ha tenido un{camino muy irregular dentro delalindus-
tria, pasando ‘de’ser un juego tremendamente popular a
caer en el olvido;

Golden Axe: Beast Rider

TFWUS
SFILAIRAE

La historia de Tyris se podria resumir a “Death Adder
maté a mi familia, quiero vengarme”. Es simple, pero no
se necesita mucho mas para un beat em up.

La habilidad magica de esta amazona esta relacionada
con el fuego, llegando incluso a poder invocar a un gran
dragon para que arrase con todo lo que pille.

Tyris aparecié en Golden Axe, Golden Axe Il y en el re-
ciente Golden Axe: Beast Rider, siendo en este dltimo jue-
go la protagonista. Lamentablemente, el juego no fue
demasiado bueno y no pudo resucitar a la saga Golden
Axe. Aungue al menos tuvo su oportunidad de ser pro-
tagonista y por ello, le entregamos su medalla de plata.

Skulio

PHRESS START

Golden Axe (PlayStation 2)
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una lombrizjunfsuper traje espacialfy;
un'monton detvacas? Esta estupida pxe:
gunta se vio respondida a mediados]de]

los 90 con un juego de plataformas y'ac:
cion llamado Earthworm Jim.

Esta saga fue creada por David Perry,

fundador de Shiny Entertainment y

nos ponia en 1a piel de una lombriz que

habia encontrado un traje espacial y.al

ponérselo ganaba unas increiblesjhabisl

lidades con lo cual decidejirfenibuscalde]

; aventuras. Solo con leer; ibreyv.ehis:

itoriajnos damos cuenta que todo lo que rodea al juego tiene un pasticularfsentido)
del humor y una falta de logica que sololse,puede catalogar de genialidad?

A partir de ese momento viviriamosfayventuras con Jim, lo que nos llevaria a en-
trar enfjuna competicion de puentingf{contrajuna bola de mocos, convertirnosjen)
junajsalamandra o proteger a losfcachorrosfde Peter Puppy (un perro amigolde]
Jia) iparafevitaifser apalizados;porfel¥mientras observamos como unos platillos
volantesfabducenjun montonjdelvacasiquelnecesitibamos para continuar el nivel
fTras}losiprimerosjjuegos empezaronfafaparecer algunos productos de merchandi:
mm&?@ figura de accion encontrariamos tanto a Jim como a sus amiz

-'pnh'ruh i

2 FinaT q-! =

QR innue A
0

'ﬁ..m“m. e = |
Figura de Accion

Earthworm Jim obtuvo una,fama y; enseguidajselcodeo con los
grandes juegos de plataformasldelaquellalépocal(algo que pocos juegos pueden
decir), dejando claro quelalipublico}le}habialencantado la propuesta de Shiny.
Pero ;Qué le esperabajenfelifuturofainuestrajquerida lombriz?
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EarthwormiJiminosicuenta la historia
[delcomojunajylombriz)llamada James
encuentrajuniSsuper:-ciber-traje-espa-
cial-indesthuctible:ultra-supra-moder;
no’’ (cream profesor Monkey-
for-a-head) y tras ponérselo obtiene
unos increibles poderes que 1o conver:
tiran en un alocado héroe. Con sus nue
vas habilidades intentara seducir a la
princesa Whats-Her-Name, aunque no
le sera facil, pues el malvado Psy-Crow
ha sido enviado para detenerle.

Shiny Entertainment, con DayidjPe:]
rry al mando, nos trajojeste

juego en 1994 tomandolcomojprimeral
plataforma la Mega Driye®

El juego mostrd unos graficos muy;
coloridos y tenia una gran jugabilidad
loJque le hizo destacar rapidamentefen|
lelfcatalogo de 1a 16 bits de SEGA. Boco
tiempo despueés saldria también una
V.ersion para Super Nintendo en la cual

e llé\un llt‘m m o

Mega Drive s ANCaNL S
Super Nmtendo

B3 0202 TI0E95

* i - ]
;&E’S’ d&ﬂﬁﬁﬁa @:’.ﬂm

Game Boy
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DiTi ONIEURI5)
‘Traslellexitoldeliprimer titulo, aparecid
lunagversiongmejorada para Sega Mega

y'PCl(estalveziemWindows) titulada
EarthwormlJimlSpecial Edition.

El juego en cuestion era el mismo quelel
de las consolas de 16 bits pero con algu:
nos cambios, como por ejemplo queXse]
anadieron mas voces, se mejoraron las
musicas, habia un nuevo tipo de arma
disponible y algunos niveles eran mas
largos que en la version normal.
Aunque la principal novedad degesta
edicién era la inclusion de_un tO:)
talmente nuevo (Big Bruty)Ydondelapaz
recia una especie de dinosauriolquejtras)
olisquear a Jim lo perseguiajconplagina
tencion de devorarlo, y gracias'a¥eso pox;
diamos completar el nivel, atrayéndolo
hacia donde nos interesaba para quelnos)
permitiese avanzar rompiendo obstacu-
)los§o activando trampolines paraTque
Jimfalcanzara sitios mas elevados.

KB TD ADILTE

Spefaal Tdition

T Gy “
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ARTHINORM

MIRYR95: 1996)

Sifconfelfprimer juego Shiny
Entertainment nos sorprendio
delmanerajmuy positiva, con 1a
secuelagpodemos decir que Su:
peraron®las expectativas. Ear:
thworm Jim 2 nos narrabajen)
una breve (y comica) introducs
cion, que la princesa Whats:
her-name (la amada de Jim)
era secuestrada por el malvado
Psy-crow lo cual nos daba la
excusa perfecta para volver a
manejar a nuestra lombrizjfa3
vorita en su traje super;

so, que ahorajteniajaySnotf(un

personajeiviscoso) acoplado en su espalda dandole nuevas habilidades¥como}por;
ejemplo pegarse en el techo o hacer de,paracaidas.

En este juego decidieron seguir adelantelcon las ideas alocadas que hicieron gran-
de al original, cambiando la jugabilidadf{entmuchos de los niveles para ofrecernos
cosaslinesperadas (como los clasicosinivelesfdonde tenemos que evitar que 1oslca;)
ichorrosldelBeterjPuppy se aplastenfcontralelfsuelo, o el que nos hemos convertido
[enjunafsalamandra ciega que nadandolporjuninivel lleno de peligros hasta llegar}a)
jJunafespecieldelconcurso dejteleyision nos haran extraiias preguntas).

lUna}vezimasYelltitulo llegofalcasiftodas)lasiplataformas disponibles saliendo para

SupeniNintendoly Mega Drive3BCYSegalSaturn y PlayStation. Esta segunda parte

nosldemostrolque el éxitoldellprimerjjuegoinolhabia sido casual, y que Earhtworm
Jimgteniajun futuro prometedorfenfelimundo de los videojuegos.

————

Sega Saturn

BOHUS STAGE 27



EARTHWORIEIAEEDY({1)229)

mmm——_Trasllosldosiprimeros titulos, Jim

preparado para una nue-

Va que esta vez seria en

3dWyajquefdurante la etapa [de]

los 32-63%its los juegos en dos]di

mensiones no eran excesivamente

populares y casi todas las sagas

clasicas tuvieron que dar el sal;

pore to a las 3 dimensiones con mas o

menos acierto. Lamentablemente,

los desarrolladores de este jue-

. go no iban a ser los mismos que

/e M, ¥ MNinlendo§ habian creado a Jim. Intexnplay,
:hi‘,;{_ .3 \ T ] habia comprado ShinyjEntextain:
- ment y tuvieronjlal

'deldarjlaYcontinuacion de Earthworm Jim a otros desarrolladores?

El'juego en si, trataba de que a Jim sejlelcaia una vaca encima y lo dejabafenfcoma)
tras esto, despertaba dentro de su mente, donde sus enemigos de otros
juegos, también se habian introducidolJcon}la intencion de dejarlo en coma paxa'
siempreJEBara recuperarse, Jim debeJcoleccionar las Ubres Doradas de Lucidez}y;
faysusfenemigos.

Elfresultadolfuelun juego que’ toques muy tipicos de 1a saga, no 1le;
'gabalallalgrandeza de los primeros tituloslyitampoco llegé a tener la misma reper;
[CuSion esto tambiényse) alquefaparecié solo para PC y Nintendo 64,
limitando}mucho su llegadaYalfpublico

n-: pis BEPEFDE, £LoSF FAMILY
AMD cELERRITY BUDDTES FENT
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EARTHIIORM JiM

G uevaloportunidad)

[estajvezienjun clasico juego en

‘(Pn.. fluenciado por®la serie de animacion®

‘ N, Una vez mas, este juego no seria desa:
= rrollado por Shiny.

En este titulo una version malvada de
Jim ha raptado a la princesa What’s-
Her-Name, y el verdadero Jim sale va
a rescatarla. Tras esta historia nos en-
contramos un juego plataformas, enel
cual para avanzar tenemos quejrecolec
tar las monedas que haygreparstidasipor;
el nivel. Aunque en algunosfaspectosfel
juego cumplia bastante}bien{(alffin}ygall
cabo era un juego de Game Boy) no llegd)a ser tan bueno como se esperabayjques
dando una vez mas, por debajo de loJquelJim se merecia.

O VR

Jist o o

A

¥F E53 EI0F aOsSE7s

L
o]

N

LLLERREE!
LLEEEREE!

= o P e ,‘-.._.-_..I".‘_I_.d'*_.','
HUF BWO1I5 &035o W53 @O0 A0S

LLEERLLS

—
LSS L il L= =05
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’ & [estasfalturas) claro que los

juegosimaslqueridos de la saga fue-
gontlosjprimerosiyde manera que

fueron lanzadosjpara Game Boy
A'dvance, aunque una vez mas el
resultado no fue el esperado. Pesela)
que esa misma consola tuvo grandes
titulos en 2d, muchos de los ports

.--"1'.

e Rk que se hicieron de juegos de 16 bits
- e e vance no dieron la talla a nivel técnico, ni
,::: mp\ n jugable, y lamentablemente los dos

Earthworm Jim son un buengejems:
plo de ello.

Unos aiios mas tardejlasjconsolas
de nueva generacion y3los
como el Iphone también recibieron
algunos titulos de Jim como conte:

: : nido descargable
\Version Iphone

ARGEINORMESIMIESP (CANCELADO)

Sin habia un fuentelnumory
[quelcobrabajcada diafimasipesojun
nueyo)Eanthworm Jimlseria)
DarayPSPIdella manoYdeAtariglias
primercaslimagenes de'estejjuego}yal
dejaronjver claro que sejtratabalde
una version del primerojjperolcon!
algunos elementos mejorados}yfal
gunas novedades. Lamentablemente
el proyecto se canceld y nuncajsa
bremos hasta que punto habria¥sido)
bueno (o malo) este nuevo intento
de Jim por volver a sus dias de glo-

ria.
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EARTHWORIEIEDY0) 0)

Lras l1os rumores de un posible EarthwormiJimdienldesarrollo (que de
momento no hajaparecido por ningan}lado)) lapaseciojlunajnueva version

del primer titulolde}lafserie en 2010)parajBlayStationi3}ypXbox 360 llama-
do “EarthwormJimHD2YA'demas deljlayado’delcaralgratico, se le incluye:
ron algunas comolla posibilidad de jugarfa¥4 jugadores a la vez;
1o cual loJconyiertelenjunjjuego tremendamente alocado, muy al estilo de

que en general, nadie se ha atrevido a sacar un
[EanthwormfJimitotalmente nuevo siguiendo el estilo de los 2 primeros, a
vecesiparecelquellosiprogramadores de videojuegos han olvidado como ha-
cerdlolquelyalsehizolentlos 90, adaptandolo a los nuevos tiempos en cuanto
alnivelftécnicojydopciones de juego.

II'olquelestalclaroles que si Jim ha de volver, deberia hacerlo bajojlafsupezs
isionlde)DavidjBerry ya que nunca estara en mejores manosjquelenylasidell
que‘letvio nacer y saco lo mejor de si mismo.

Jim erajdemasiado grandelcomo)

para conformarse con aparecergsolo)
en sus videojuegos, dejmanerajque
también aparecio (directafolindirec:
tamente) en otros.

En MDK, otro de los juegos hechos PlaySt ation..
por Shiny, habia un pequeiio home;
naje a Jim. En una determinada par-
te del juego podiamos llegar a una
zona donde recogeriamos itemsjcon)
1a cara de Jim y empezarianfajlloyer;
vacas sobre los enemigos:
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IEn)DonkeydKongjCountryi2 también habiajunal
confJim. Tras comples
[tarfell lveiamosjun§podio con personajes
[de}Nintendo) segun las monedas DK
(que] junoYalflado del podio habia
lunlcuboldejlalbasuraldonde se encontraban unas
zapatillaslcomo}laslde]Sonic y una pistola como
1a¥fde EarthwormlJim¥YAl parecer los chicos]de]
Rare quisieron tener un “detalle” con la com:
petencia, aunque esto también significa [que]
Jim llegé a ser tan popular como los grandeslde]
SEGA y Nintendo.

UIM g P _._E'T'gs

T 8.

¥ 0 KEYIN

En)BattleJArenafToshindeniparalPC, Jim era un
Isecreto) peleaba con una espe-
cieldejporraYEnfrealidadfelfpersonaje no estaba
muyj ipuesfera¥solo una nueva “piel”
[delipersonaje]Rungoliron al que le habian afiadi-
[do}los]sonidos]propioslde Jim, aunque al menos
ituyieronfel detalle de poner un tema musical
propio (el genial Andy Asteroids).

En Clayfighter 63 1/3, el alocado juego dejluchaldelpersonajes de plastilina que salié para Nintendo
64, contolconldos estrellas invitadas, BoogermanlyzJim|(que fueron doblados por el mismo quejpoz
miajvoziatJimjen}layserie de animacion). Elfzesultadolfue bastante llamativo, lamentablemente}los)
(Claytightersinolsonlelimejor ejemplodeljugabilidadieniio que a juegos de lucha se refiere.

91

)Enlell juego Sacrifice de ShinyjEntertainment, el
IDioslde}la tierra es una lombriz James,
supongo que casualidad no sexa

Ngconfesto termina el especial Earthworm
Jim); uno de los personajes mas &mv diyerti-
dos que jamas han pasado porjlosivideojuegos

¥y que lamentablemente fue su brillo
hastaYcaerjen el olvidoJEsperemoslque vuelvan
llos]buenositiempos paralestallombriz, mientras
itantolseguiremos jugandojafsustjuegos clasicos.

kulio
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JURASSICPARK

(SUPERNINTENDQ)

Jurassic Park de Super Nintendo es uno de los juegos mas
complejos y complicados de pasar que he completado, sibien
la dificultad propia del juego no es muy alta, el hecho de que
no se pueda grabar o de que las misiones sean tan especificas
y no se te expliquen detalladamente hace que el juego sea un
reto enorme, quizas demasiado.

Tras completar el juego decidi hacer una guia para que las
personas que lo tienen o que lo jugaron, y no pudieron comple-
tarlo, puedan hacerlo por fin.

La guia esta dividida en dos partes, por un lado estan los
consejos, los enemigos, las armas y los mapas, (para que el ju-
gador que quiera pasarselo por si mismo, tenga algunas ayudas
para poder avanzar) y luego estara el “como pasarse el juego
paso a paso” donde directamente diré lo que hay que hacer
para completar esta aventura.

ITEMSY (OSASA TENEREN (UENTA

CERRADURAS

Para poder abrir las puertas del parque o mover los
puentes tienes que disparar a estas cerraduras. De
& las 3 puertas del parque solo podras “activar” una
4 cerradura a la vez.

SENALIZACIONES

Estan repartidas por el parque, pueden servirte
para orientarte por él y encontrar los edificios mas
rapidamente.

TARJETAS DE IDENTIFICACION

Suelen estar en interiores (aunque no todas) las
necesitas para poder acceder a determinadas zonas
de los edificios.

BATERIAS DE VISION NOCTURNA

L as necesitaras para poder entrar en las habitacio-
nes de los edificios que necesiten “gafas de vision
nocturna”

VIDAS

3 Estan bastante escondidas alrededor del juego, tan-
# to en interiores como en exteriores. Si las encuentras
8 ganaras una vida extra.

ARMAS Y MUNICION

" A parte de la Varilla metalica, puedes llevar 2 armas
-1 mas, una para el boton Ay otra para el boton Y. La
municion esta repartida por el parque y los edificios.

COMIDA/BOTIQUINES

La comida restaura parte de tu barra de vida y solo
se encuentra en interiores, los botiquines estan en

interiores y en exteriores y te rellenan la vida entera.

HUEVOS

. Una de las misiones es encontrar todos los huevos
1!5.- .~ jno te olvides ninguno!
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ARMAS

VARILLA METALICA

Inicialmente la tendras en el boton A,

y cuando consigas otra arma podras
acarla dandole al SELECT. Es ideal para
matar Compys y abrir las cerraduras.

BOLAS

Posiblemente la mejor arma del juego, no solo tiene
un gran area de efecto, si no que mata a los ene-
migos de un solo golpe y encima puede traspasar a
arios de un solo disparo.

DARDOS TRANQUILIZANTES
Es la Ginica arma efectiva para parar al T.Rex, asi
que generalmente los encontraras en zonas donde
aparezca.

ESCOPETA .

r— 1Este arma tiene la ventaja de ser de disparo rapido,

i pero también es bastante floja en comparacion con

JI': “otras, por lo que requiere darle a los enemigos varias
veces. . l

GRANADAS DE GAS

Las granadas de gas crean una nube que aturdeilos
i,_ dinosaurios, pero son tan lentas y poco fiables que

¥ ¥les mejor ignorarlas. Desde mi punto de vista, la peor
= arma del juego.

ROQUETES (COHETES) :
Un solo disparo valdra para matar a los enemigos,
ademas tienen bastante municion repartida por el
juego. Es una de las mejores

(ONSEJOS$ BASICOS PARA PROGRESAREN JURASSIC PARK

MISIONES

Para completar el juego has de
cumplir una serie de misiones
que tienen un orden especifico.
Conforme avances mira los
mensajes que salen en los sen-
sores de movimiento, estos te
# iran diciendo que has de hacer
% (ignora los de Dennis Nedry).
quitar los mensajes rapidamente, presiona Lo R.

RECARGATE

Los items de los edificios (comida,
armas) reaparecen cada vez que

1 sales de ellos o cambias de planta
con el ascensor. Asi que cada vez

Tu tarea.
Poner en marcha
eL generador en
el corbertizo de
de HubLar .

IAH HALCOLH

JURASSIC PARK

& Algunos objetos no se veran del
® todo, asi que fijate en tu sensor
de movimiento para localizar-

¢ los. Gracias al sensor tambien
encontraras pasadizos ocultos
entre los arboles que te llevaran
hasta huevos o vidas extra.

CHECKPOINTS

Cuando te quede poca vida toca
los sensores de movimiento o

. entra en el edificio mas cercano,
ya que si te matan, reapareceras
desde el ultimo sitio de esos
que hayas tocado.

ORDENADORES

Una vez hayas reiniciado el sistema informa-
tico, los ordenadores seran una parte vital
del juego. Desde ellos tendremos que activar
los sensores de movimiento, y también abrir
y cerrar las 3 puertas principales del parque,
- ademas de tener que detener el barco, pedir
M1 losniveles de seguridad y pedir ayuda a tierra
a firme. Por lo tanto es importante que te

e ]|l| @puntes 0 memorices donde estan y sobreto-
—— I doque sepas que no todos valen para todo,

==50  muchas cosas solo se te permitiran desde
uno concreto, de manera que te tocara ir probando.

SALTOS

uando las parras venenosas

|y las rejillas electrificadas te

| corten el camino o cuando veas
~ que el rio es lo suficientemente
- estrecho, salta por encima para
~ seguiravanzando.

-

ol 2

PUENTES

Para poder mover los puentes

cuya “cerradura” esta fuera de
tu alcance tan solo tienes que

disparar con algunas armas

: (escopeta, roquetes)

EDIFICIOS

Los edificios son muy liosos, ves
apuntandote en un papel donde
encuentras cada tarjeta y donde

4] te las piden. También deberias
: ‘.-;; buscary anotar donde estan las
] baterias de vision nocturnay los
ordenadores.
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ENEMIGOS (EXTERIORES) .

COMPSOGNATHUS (COMPY)

Estos pequefios dinosaurios te acecharan en gru-
po, cuando les des la espalda iran a por ti y cuan-
== do les persigas huiran. Pueden llegar a ser muy
molestos de manera que matalos en cuanto los
veas, no gastes municion, usa la varilla eléctrica

DILOPHOSAURUS

Estos dinosaurios son los (inicos que te atacaran
a distancia, en caso de darte, ademas de perder
vida perderas el control de Grant durante unos
- segundos. Pese a no ser muy agresivos, no te fies

de ellos, matalos desde lejos nada mas verlos.

PACHYCEPHALOSAURUS

Estos pequerios dinosaurios son muy molestos,

£ ]

mpmg  en cuanto nos vean cargaran con su cabeza con-
:E@,g tra nosotros, y aunque los evitemos nos persegui-
ran, matalos antes de que empiecen a moverse
hacia ti.
TYRANNOSAURUS REX

EI T.Rex aparece en un par de zonas del
parque (sabras donde porque sonara una
mdsica muy particular) si te viene de frente
lo mejor que puedes hacer es correr para
escapar de él. EI Rex es inmortal, asi que
no pruebes a dispararle salvo que tengas
los dardos tranquilizantes, que lo haran retroceder.

ENEMIGOS (INTER

VELOCIRAPTOR

Los Raptors irdn movién-
dose en linea recta de

un lado a otro, si estas

lo suficientemente cerca
saltaran hacia ti. Otros
Raptors se quedan quietos
y hasta que no estés cerca
no se moveran. En ambos
casos matalos de lejos
antes de que te “vean”.

VELOCIRAPTOR

Los Velociraptors son los (inicos enemigos que
siempre reapareceran en los exteriores; suelen

salir de puntos especificos de la jungla, y muchas l
veces saltan hacia la parte superior de edificios y
montaiias, asi que ves con cuidado.

GALLIMIMUS

Los grupos de Gallimimus se encuentran en dife-
rentes zonas del parque, al estar cerca os saldra un
mensa{e que dice que no les dispares o provocaras
una estampida, la verdad es que lo hagas o no, haran
una estampida asi que siéntete libre de disparar para

hacerte un camino entre ellos.

2

DINOSAURIO LIBELULA MORTIiFERO

Estos enemigos se mueven rapidamente de un
lado a otro y luego se paran unos segundos, ahi
es cuando debes atacarles, de lo contrario puede
que pierdas municion tontamente.

TRICERATOPS

En algunas partes de la jungla veremos
unos pasillos verticales estrechos, y por
ahi es donde suelen salir los Triceratops, lo
tnico que puedes hacer para evitar perder
una vida es pegarte a la pared en cuanto
veas que pasan, pues al igual que el T.Rex,
los Triceratops no se pueden matar.

DILOPHOSAURUS

Los Dilophosaurus suelen
quedarse quietos esperando
que pases por delante para
dispararte, si pasas muy
alejado no te “veran” y no te
dispararan, sin embargo en
muchos casos los encontra-
ras enfrente a una puertay
te dispararan rapidamente.
Matalos lo antes posible.
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MISIONES A CUMPLIR (

El objetivo de Jurassic Park es completar una serie de misiones que tendremos que cumplir. En el juego te las iran
diciendo en los sensores de movimiento pero sin especificar demasiado, de manera que aqui las comento brevemente y
en el orden en el que te las mandan.

Mision 1 Encontrar todos los huevos de dinosaurio

Esta mision la iras haciendo conforme vayas cumpliendo las demas y avances en el juego, ya que mientras recorras

la isla te iras encontrando con los huevos. Todos estan en las zonas de exteriores, y cada vez que cojas uno saldra un
mensaje indicandote cuantos te faltan. En tu sensor de movimiento (el que aparece en pantalla todo el rato) los huevos
seran de color amarillo (al igual que los otros items) fijate bien y que no quede ninguno.

Mision 2 Encender el Generador Principal

Para poder reiniciar el sistema se ha cortado la luz del parque, tu mision es encontrar el Generador Principal (que esta
en uno de los edificios) y activarlo.

Mision 3 Reiniciar los ordenadores y activar los sensores de movimiento
Te toca ahora buscar el ordenador donde se pueda reiniciar el sistema, y una vez hecho esto, activar los Sensores de
Movimiento de todo el parque.

Mision 4 Asegurar el centro de visitantes

Al parecer los Raptors consiguen entrar desde el Corral de Raptores hasta el Centro de Visitantes. Te tocara buscar por
donde lo hacen y taponarles el camino de alguna manera.

Mision 5 Acabar con los dinosaurios del barco y detenerlo

Te tocara buscar el barco y eliminar todos los dinosaurios que hay en cada uno de los niveles. Conforme los vayas
matando te saldra un mensaje con los que te faltan. También tendras que usar los ordenadores correspondientes para
pedir los niveles de seguridad y para comunicarte con el barco y detenerlo.

Mision 6 Destruir los huevos del nido de Raptores

Tendras que conseguir una bomba de gas Neurotoxico y luego buscar el nido de Raptores, una vez dentro de él, te toca-
ra buscar donde tienen los huevos y soltar la bomba.

Mision 7 Pedir ayuday huir de laisla

Ahora tendras que pedir ayuda a tierra firme (desde el ordenador correspondiente) para que te vengan a buscar, una vez
lo hayas hecho tendras que ir al Helipuerto y por fin habras terminado el juego.

DONDEENCONTRARLAS TARJETAS DE IDENTIFICACION

John Hammond Techo del Centro de Visitantes

Dennis Nedry Barraca Playa de Utillajes (Planta baja)

Alan Grant Centro de Visitantes (Planta baja)

Robert Muldon Corral para Raptores (Sub Nivel 1)

lan Malcom Corral para Raptores (Nivel Superior)
Donald Genaro Barraca Nublar para Utillajes (Subnivel)
Ray Arnold Barraca Playa para Utillajes (Subnivel)
DrWu Barco (Subnivel 1)

Ellie Sattler Barco (Subnivel 3)
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5- Ahora ves hacia el Corral para Raptores (Raptor Pen) y busca la bateria para las gafas de vision nocturna, ahora -3
tienes que buscar el ascensor que te llevara al Sub Nivel 1 para buscar la tarjeta de ROBERFTMULDON. Busca ahora

el otro ascensory baja al Sub Nivel 2 y una vez en el busca una sala con un ascensor y una caja de madera, mueve la
caja para taponar la puerta (te saldra un mensaje cuando lo hayas hecho).

6-Vuelve a entrar en el nivel principal del Corral de Raptores, toma el ascensor para ir al nivel superior y consigue la
tarjeta de IAN MALCOM.

7-Vuelve a la Barraca Nublar para Utillajes (Nublar Utility Shed) y busca la tarjeta de identificacion de GENARO en el
subnivel.

8- Ahora ves a la Barraca Playa para Utillajes (Beach Utility Shed) toma el ascensor para ir al Subnivel, busca la bate-
ria para las gafas de vision nocturna y luego la tarjeta de identificacion de RAY ARNOLD, luego sal del edificio.

9-Ahora es turno de ir al barco, que esta en la parte derecha del parque (tras pasar una gran montana) entra en él'y
mata todos los dinosaurios de ese nivel (saldra un contador diciendo los que quedan) toma la bateria de las gafas de
vision nocturna.

10-Ahora coge el ascensory baja al siguiente nivel del barco (el subnivel 1) vuelve a matar todos los dinosauriosy
busca la tarjeta del DR WU, después de eso, sal del barco.

11- Vuelve al Centro de Visitantes toma el ascensor y ves al primer nivel, una vez en él, tienes que buscar un ordena-
dor (el que usaste para reiniciar el sistema no vale, has de buscar otro) y pedir el Nivel de Seguridad 1.

12- Ahora vuelve al Corral de Raptores (Raptor Pen) coge el ascensory ve a la planta baja, busca el ordenadory entra
en el meni de comunicaciones de barcos para pararlo.

13-Vuelve al barco y baja al tercer nivel (que seria el Subnivel 2) mata a todos los dinosaurios y ve al ordenador a
pedir el nivel de seguridad 2. Ahora busca el ascensor que te lleve al siguiente nivel (el subnivel 3) mata a todos los
dinosaurios de ese nivel y busca la tarjeta de ELLIE SATTLER.

14- Ahora te toca bajar al dltimo nivel del barco (el Subnivel 5) mata a todos los dinosaurios y sal del barco.

15-Ves al Centro de Visitantes y busca el ordenador para abrir la puerta 1 del parque, luego sal del edificio y dirigete
hacia esa puerta para llegar a la Barraca Norte para Utillajes (North Utility Shed)

16- Entra en la Barraca Norte para Utillajes (North Utility Shed), busca la bateria de las gafas de visidn nocturna en la
primera planta y luego toma el ascensor para bajar al Subnivel para encontrar la bomba de gas Neurotoxico, cuando
la tengas sal del edificio.

17-Ve al Centro de Visitantes, busca el ordenadory ahora abre la puerta niimero 2, luego ve hacia esa zona y busca
entre los arboles la entrada al nido de raptores. Dentro del nido tendras que buscar una zona que esta llena de hue-
vos azules, cuando pases por encima de ellos soltaras la homba de gas neurotoxico, y ya podras irte del nido.

18-Vuelve al barco, toma el ascensor, baja al subnivel 2, busca el ascensor de la zona a oscuras para llegar al Sub-
nivel 3, una vez en él busca el ordenador (esta en una sala a oscuras) y isalo para pedir ayuda (a través del meni de
comunicaciones)

19-Ve hacia el Helipuerto, al llegar a €l te saldra un mensaje de los huevos de dinosaurio que te faltan, si has reco-
gido todos los que estaban por las zonas visitadas antes te faltara 1. Ese huevo esta escondido a la derecha del he-
lipuerto (por donde pasa el Triceratops) busca en la pared de arboles un camino falso por el que puedas pasar entre
ellos y encontraras al huevo, también hay otro camino falso donde encontraras una vida.

20- Cuando tengas todos los huevos, vuelve al Helipuerto y por fin, habras terminado el juego.
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