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:Te has parado a pensar alguna vez en
la trama de algunos de los juegos de la
N64? Nosostros si...

iensa en la ditima pelicula que
hayas visto y pregintate lo
siguiente: ;Era coherente el
argumento? ;Tenia logica o que
pasaba? Seguro que habia cosas que
quedaban sin justificar y vacios narrativos a
go-gb, ;o no? La mayoria de las peliculas de
Hollywood tiene esos problemas. ;Por qué
fallan siempre los malos? Ya sabes ¢l dicho:
weres mas lento que el caballo del malos.
Los juegos para la Nintendo 64, por
supuesto, son harina de otro costal. Cerebros
privilegiados, como el de Shigeru Miyamoto,

se vuelven locos para intentar que las cosas
cuadren, que no haya malentendidos ni
absurdos. ¥ se nota, las historias que hay en
los juegos Nintendo son irreprochables.

O por lo menos, deberian serdo... Empieza
preguntindote cosas acerca del mis sencllo
de los juegos y pronto te dards cuenta deé que
las cosas no encajan tanto como debieran, De
hecha, si las historias de fos juegos N64 de
mayor Exito fuesen presentadas en forma de
guitn cinematogrifico a cualquier productor,
éste saldria aullando de su despacho. jNo te
lo crees? Lee, lee.

jefe de programacidn de juegos en Nintendo,

El Resumen

Con muchas pistolas y cautela, un agente secreto de
alto standing evita que unos terroristas destruyan
Londres con la ayuda de un arma controlada por
satélite.

Campo de aviacién de Arkangalensk, Rusia
Bond entra en un cobertizo y encuentra
al Soldado Uno v al Soldado Dos.

i Si tuvieses un avién

i carisimo, pero carisime,

i ;donde dejarias las llaves?
i ¢las llevarias contigo todo
! el rato? glas guardarias

: bajo ofra llave? ;Las

i dejarias encima de una

i mesa, 2 pocos metros del

: con dos soldados
: vigilandolas y Bond al

i acecho? jExacto!

Bond: ;Dénde esta la llave del aeroplano?

Soldado Uno: jJa! ;Crees que la ibamos a
dejar a tu alcance?

Bond: jMirala! Encima de la mesa...

Soldado Dos: Hmm... 5i.
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Biinker de Severnaya, interior

Bond entra por la izquierda, pelin
asustado, moviéndose con cuidado. Lleva
consigo la pistola con silenciador y
destruye tranquilamente una cimara de
seguridad que hay en una de las paredes.

(Suena la alarma). ;Oh, no!

Bond: (susurrando) jJe. je! Ya no pueden verme. Soy genial,

¢; Perdon?

i Estd muy bien eso de amastrarse por el
: suelo, pero disparar sobre una cimara
i de seguridad es buscarse problemas

: seguros. Para empezar, el ruido de L2

¢ camara al explotar alertard al mas

i adormecido de los guardias. Ademis,

: donde hay cimaras hay una habitacion
¢ con alguien controlando lo que

: muestran. ;Y no es sospechoso un tipo
i que dispara a una cimara?

Montecarlo, fragata, interior

Bond aparece de repente en el puente. da
un susto de muerte a un rehén v
neutraliza a un terrorista.

Bond: jSuelta la pistola!
Terrorista: Ni hablar del peluguin.

Bond: Me obligas a hacerlo. (Dispara la
pistola y mata al instante al terrorista.)

Rehén: (Presa del panico). jAaarrggghhh!
(Mueve los brazos. grita. corre.)

Bond: Se acabé mi tarea aqui.

¢ Perdon?

ond no se dedica a rescatar a los
rehenes aqui, los deja en el barco con
un ataque de nervios de aqui te espero.
& hecho. luego no se les vuelve a ver.
Creemos que saltan al agua con tal de
o seguir a bordo. Eleh, James, eres
: 3 todo un
héroe.

=

San i San Petersburgo, archivos militares,
Petersburgo, | interrogatorio

Parquedela ; Bond es observado por dos guardias.
Estatua, :
exterior
Bond v
Valentin
hablan.

Primer Guardia: Dinos todo lo que
i sepas, Bond.

i Bond: Bien, podria contaros todo o
i hacer otra cosa... (Toma una pistola
i ¥ municién de encima de la mesa y

Seais ; i
Valentin: Janus te espera al pie de la | dispara a los guardias.)

Segundo Guardia: (Gastando su
! dltimo aliento). Habil... muy... habil.

estatua de Lenin.
Bond: Gracias. companero.

Valentin: Bien, me voy. (Se aleja.) :

= Guard: So Mr. Bond, what do you know
Bond: jAdids! jAh. espera un i ab of the
momenta! i

Valentin: ;Qué?

Bond: (Dispara
su pistola v mata
a Valentin.) jJa.
ja. jaaaa!l

Vale, todos lo hemos hecho. Todes hemos
disparado a la cabeza de Valentin por la

i Vozde

i Janus: jQue
! tenga suerte §
i con el suelo,
; James!

P Vaya

i salida! jQué
i suerte! jQué
i suerte!

En algin lugar cercano a San
i Petersburgo, tren, interior
i Bond y Natalya estdn atrapados en

un vagdén sellado.
Una bomba
cuenta atrds
muy cerca.

Natalya: jJames!
¢ Qué hacemos?

: Bond: Para serte franco. no tengo ni
i idea. Estamos atrapados.

: Revelando la situacién de la salida al vagén
: sellado, Janus se une a la lista de tipejos

espalda... Lo malo es que luego, cuando Bond
liega a San Petersburgo a pasearse con su tanque,
se vuelve a ver a Valentin, radiznte y sano como
una manzana. Alge no ha funcionade.

i MNuestra enhorabuena a los guardias por haber

: conseguido atrapar al més famoso de los espias
i briténicos, pero nuestras condolencias por haber
i dejado delante de sus narices armas y municién.

i despreciables que hablan demasiado y nos dejan
; sin aventuras. Bond tenia su reloj liser para esta
i misidn. ;Es que no va 2 utilizarlo nunca mds?

Octubre 1999 “!! - '
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El Resumen

Con sus orejas puntiagudas y sus mallas, un infante magico se
pone 2 busear piedras brillantes. Lo dnico que conseguird es
embarcarse en un viaje en el tiempo en el que debera salvar la
migjca tiema de Hyrule de las garras de un despiadado dictador

The Legend of

7elda i

Escena 2

I EE TR R I

é Perdon?

Las andanzas como ladronzuelo de Link muestran
su total impunidad ante la ley. £ valor del dinero
que puedes tomar de las huchas o del suelo es
nulo. ¢Para qué vender tus posesiones cuando
puedes recolectar dinero del jardin?

de aire porcing.

Escena :

;Perdén?

i Alo largo de su periplo, Link se encuentra

i espadas, escudos, catapultas, ganchos,

! bumeranes, bombas, ecarinas y caballos, Desde el
i primer instante los maneja con maestria. Vamos,

i que seguro que no tenia ruedecillas en su bici de
i pequefio...

Bosque de Kokiri, Campifia de Hyrule, exterior, noche | Lago Hylia, luz de dia
tienda, interior Link y un esquelético Staichild i Zoran se x
El vendedor discuten. i aproxima
abla co : : ink.
e i : Stalchild: jLuchas como un guerrero! -
Link. : e i
i Tu dominic de la espada se ha i Zoram:
Link: He i incrementado con anos de practica. i Llevo
venido a i Seguro que tu conecimiento deriva de  : buscando a
comprar el i las ancestrales ensenanzas de tu : la princesa
Escudo : familia. i Zora desde ; ar
Deku. : - . i hace . o=
TE® Link: SN e
Vendedor: ;De dénde has sacado el POIIIS Bueno.en ¢ ;ﬁgﬁiﬁgﬁfé{‘nmde xS G paet
dinero para pagarlo? realidad he ¢ :

s ‘. . : = encontrado  Link: Buenoc. segin la botella que
lj';'::é.g?r;'hp?; 'EL;::TTPF?}%:" ;i . laespada  : encontré en el fondo del lago, estd en
I £ o e e I hace un i el estdmago del rey Jabu Jabu.
o MOMENtO Zoran: ;Si? ¢Dices una botella? Debo

Vendedor: jPolicia! en un cofre. s 217 glices un f

¢ de haber pasado por alto esa area del
! Jago. Supongo.

; Perdon?

i Los Zorans pasan la mayor parte de sus vidas

i debajo del agua. 5i en su wexhaustivas bisqueda
i de la princesa Zora no se han enterado de que hay
i una enorme botella en el fondo de un lago casi

; vacio es que no lo hacen muy bien...

Escena 25

Molino de viento del pueblo Kakariko,
interior
Link. adulto. v el Chico del Molino.

Chico del Molino: 5i. es verdad, pero

R R TR
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Escena 3

. Enla cima de la Montana de la Muerte,
i exterior dia
¢ El Gran Gor6n y Link.

Escena 42

i En el Castillo de Ganondorf
i Link entra en la habitacién del érgano
i de Ganondorf.

Chico del Molino: Te voy a ensenar la ! Gran Gorén: Te tendré acabada esa Link: jHola!
Cancién de las Tormentas. gran espada en tres dias. G dorf:
Link: De acuerdo. i Link: ;Qué? Todo el mundo en Hyrule jAh, hola! No

: fino: Td mi . hace lo mismo dia tras dia, ni siquiera § te habia visto.
famnfgﬁ?:]cﬂar do e:l:.;ls Tzfgﬁ‘gm 3 envejecen. Todos tienen todo lo que : Estaba muy

) " ¢ necesito al instante. ;Por qué tengo que ocupado
Link: ;Qué? Si nunca antes la he oido... | esperar tres : tocando el
{ dias? ;Tres dias drgano.

cuando te la ensefie va la sabras. i g:r:diga i Link: ;Te has dado cuenta de que he
L £ S pade: ! matado a todos tus acolitos?
= Link: ;Cdémo puedes saber la cancién st | o Gordn: Es )
nunca te la ensené? : una espada i Ganondorf: Escichame. puedo tocar a
:'=' Chico del Molino: Pues también es Pomuy Y omuy R Sele St
. verdad. i grande.

¢ Perdon?

Hay tantos problemas de este tipo en los viajes
temporales que hasta tienen un nombre: paradojas.
Link no sabe la cancion hasta que se la ensefia el
Chico del Molino, pero el Chico del Moling no se la
puede ensefiar hasta que & la haya aprendide, del
mismo Link... ;Entiendes algo?

A

¢ Perdon’

i Miyamoto demostrd ser muy valiente al intreducir
: gl etiempo real» en The Legend of Zelda. Es un

i gusto ver las puestas y salidas del sol de Hyrule,

: pero Link parece Atrapado en el tiempo. Todo el

i mundo hace lo mismo cada dia...

;Perdén?

i La disposicion de la habitacion del érgano en el

¢ Castillo de Ganondorf implica que desde ese punto
i puede verse todo lo que sucede y 2 todo el mundo
i que pase por alli. ¥ en vez de lanzar 2 todos sus

i hembres contra Link para acabar con él de una vez,
i Ganondorf prefiere tocar una macabra melodia en

¢ su honor... Vaya un tipo extrafio.

&
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El Resumen

| ] Un humilde fontanero italiano se presenta en
- el castillo de una amiga para merendar. Las
malas noticias llegan ceando descubre que un
espantoso dinosaurio [a ha secuestrado.
Muestro fontanero inicia un surreal epopeya
para salvar a su dama y cargarse al dinosaurio.

el

Castillo de la Tercer mundo de Bowser,
princesa Peach, Q ! plataforma suspendida en el
interior i espacio

Mario esta ante

: Mario v el rey Bowser.
tres pasillos.

! protagonistas.

Mario: Mamma mia! ;Por cual de i Bowser: jMario! Nos
ellos voy? (Se dirige a un cuadro). i encontramos por tercera
iMamma mia! ;Me estoy haciendo i vez, ;Como vas a vencerme

més grande? jMamma mia! ;Me estoy i ahora? jJa, ja. jaaal
. . h

Snboghencia; i Mario: Bien, ;jrecuerdas la

Un-fisico-que-pasa-por-ahi: Lo siento, | Gltima vez. cuando te

Mario. Es sélo un efecto éptico, i agarré por la cola, te di

i unas cuantas vueltas, cada vez mds rapido, vy te lancé

i a una de las bombas que habias puesto en la

! plataforma?

Mario: ;Mamma mia!

Bowser: 5i.

i Mario: Creo que lo haré otra vez.

¢ Perdon?

i Bowser: Bueno, admitiré que puede funcionar.

£Ves si en realidad el tamanio de Mario cambia? Si
censigues mover |2 cdmara alrededor de Mario
mientras éste se acerca a uno de los cuadros,

puedes ver que todo lo gue pasa es un efecto &Es que Bowser no va 2 aprender nunca? Tras su humillante segunda derrota, se supone que va 2
dptico creade por la distribucién del suelg, los i poner las bombas en el suelo. O por lo menos enganchar su cola 2 su espalda para que el fontanero

mures y el techo. ‘ no pueda agarrirsela...

Lylat Wars

El Resumen

Un variadisimo conjunto de peludos superhéroes inicia Iz liberacién
de un planeta, Los malos: unos extratemestres. El problema: se
monta un pollo considerable; vames, una guema intergalictica. €l
objetivo: liberar la galaxda Lylat de su simiesco dictador.

- Sistema Lylat, drea Zoness
¢ Cinco misiles gigantes se dirigen a la
i nave nodriza, Great Fox.

Sistema Lylat, drea Sector X

Fox: Muy bien, Slippy.
escucha. Creo que crees
demasiado en ti mismo v...

Fox: jActiva los escudos, ROB!
Slippy: {Mira, un planeta
como un robot! Voy para
allé! jArghhhh! jLa mano

gigante del robot me ha atacada! jSe ha cargado la nave!
iMe voy a matar! jAyudal

ROB, el Robot: Fox. la Great Fox no tiene escudos.

Fox: Bien. entonces. lanza misiles anti-misil,
! ROB: {Ojald pudiese! ;Tampoco tenemos!

i Fox: Bien, entonces activa los laseres v lanza aquellos misiles.
Fox: ;Qué. Falco, rescatamos a Slippy? G

i ROB: ;Léseres? Los busco, los busco... No veo ningtin laser.
Falco: ¢Slippy? ;Quién es Slippy? i ¢Los olvidaste?

Fox: Asi se hace. Vamonos a casa.

¢ Perdon?

£Qwé es lo primero que se te ccume? jRascacielos? jAutobuses enormes?
i ¢Elefantes? En la Great Fox hay espacio para casi cualquier cosa que se te

¢ Perdon?

Se supone que la Starfox es una escuadra de pilotos de elite, pero resulta
que incluye a un loco como Slippy, que estd a punto de hacer fracasar varias i ocurra, pero no hay espacio para una seola arma defensiva. Como no podia ser
de sus misiones. ;Por qué aceptd Fox a este tipejo? i de otro modo, en el siguiente nivel, Arez 6§, ROB encuentra el botén del liser
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