DREAMCAST 100% NC

>

Qs

NG FORCE-




oaremoRe

NBA SHOWTIME: NBA ON NBC game © 1999 Midway Games Inc. Allights reserved. MIDWAY s a trademark of Midway Games Inc. Used
by permission. The NBA and individual NBA member leam identifications used on or in this product are rademarks, copyrighted designs and
ather forms of intellectual property of NBA Properties, Inc. and the respective NBA member leams and may not be used, in whole or in pan, with-
oul the prior wiitien consent of NBA Properties, Inc. © 1999 NBA Proparties, Inc. All rights reserved. All NBA photographs and videos are from
the 98/99 NBA season. For PlayStation, all NBA rosters are accurale as ol 910/99. For Dreamcast, all NBA rosters are ilﬁ.:umi‘n as of 102999,
The NBC names, logos, emblems and olher NBC identifications used on of in this product are Irademarks and/or other forms of intellectual prop-
ey that are the exclusive property of the National Broadcasting Company, Inc. and may not be used, in whole or in pan, withoul ils prior written
consent. © 1999 National Broadcasting Company, Inc. < and "PlayStation” are registered trademarks of Sony Computer Enlertainment Inc
Dreamcast is a registered trademark or trademark of Sega Enterprises, Lid. Distributed under license by Midway Home Entedainment Inc

PlayStation

Dreamcast.

=
=
g
=
g
=
5
=
=2
=
=
5
B
5
=
=
2
g
=
5
2
2
<
H

READY 2 RUMBLE™ BOXING © 1999 Midway Home Entertainment Inc. All rights reserved. Likenes:

B (Wwletsumble.com). All character names are trademarks of Midway Home Entertainment Inc.

NINTENDO 64, © AND WY

a trademark of Midway Games Inc. Used by per




DC-M

TODO DREAMCAST

N°3 = 31 Marzo 2000
Edita MC Ediciones

Vic

Passeig de Sant Gervasi 16-20
08022 Barcelona Tel. 93 254 12 50

Coordinacién de Edicién: Xavi Sancho
dc@mcediciones.es

Direccion Técnica y Maquetacion: Josep Lorente

Cine y Misica: Nacho Puertas

Internet: Anna Tuca

Colaboradores: Angela Anessi, Juan Manuel Freire, Aitor
Didi, Angel Urtubi, Ruth Marriott, Anna Tuca, Nacho
Puertas, Charlotte Bates, Joan Josep Musarra, Raquel
Garcia, Eugénia De La Torriente, Marc Prades, Eva Maria
Cegri, Joan Font, Caterina Barjau, Carlos Robles, Manu
Gonzilez, Lucas Arraut.

Editora: Susana Cadena
Gerente: Jordi Fuertes

Directora de Ventas: Carmen Ruiz
carmen.ruiz@mcediciones.es

Jefa de Publicidad: Montserrat Casero
Publicidad: Pilar Gonzalez

Orense 11, Planta Baja 28020 Madrid

Tel. 91 417 04 83 Fax 91 417 05 04
comercial. mad@meediciones.es

Publicidad de consumo: Doménec Romera
Passeig de Sant Gervasi 16-20 08022 Barcelona
Tel. 93 254 12 50 Fax. 93 254 12 61

Manuel Nifez
Tel. 93 254 12 58
Fax. 93 254 12 59

Rotographik-Giesa

Tel. 93 415 07 99

Depésito Legal: B- 48684-99
Impreso en Espafia - Printed in Spain

Coedis, S.L.

Avenida de Barcelona, 225

Molins De Rei, BCN

Coedis Madrid:

Laforja, 19-21 Esq. Hierro Poligono Industrial Loeches
Torrejon de Ardoz, Mad.

Distribucidn ARGENTINA: Cede, S.A.

SUD América, 1532. 1290 Buenos Aires Tel. 301 24 64
Distribucién MEXICO:

CADE, S.A. de C/ Lago Ladoga, N° 220

Colonia Anahuac - Delagacién Migue! Hidalgo — México DF
Tel. 545 65 14 Fax. 545 65 06 Distribucion Estados: AUTREY
Distribucién DF: UNION DE VOCEADORES

El copyright de las traducciones o reproducciones de textos de la
revista DC-UK publicados en este nimero pertenece a Future
Publishing Limited, UK 98. Todos los derechos reservados. Para
mas informacitn sobre DC-UK y otras revistas del grupo Future
podéis contactar con HTTP://www.Futurenet.co.ukHOME. HTML

Editorial

El mundo de las recreativas agoniza. Ya es oficial. La enfermedad que ya se les
diagnosticara hace afios en Europa y en EE.UU. ha empezado a manifestarse
en Japon, lo que es signo inequivoco de gue la epidemia ya es casi irreversible.
El' mundo de los juegos se mueve a una velocidad tremenda y poco lugar hay
ya para el salon recreativo en la era del juego online. Muchos somos los que
nos hemos pasado la mitad de nuestra edad escolar jugando a Commando,
1943 o Out Run en un salén sucio regentado por un viejo con bata azul. A
pocas clases fuimos aquel afio. Ahora ya todo se hace desde casa y cada vez
hay menos razones para salir a la calle. Puedes comprar lavadoras, entradas
para el cine, discos y hasta fregonas a través de la red. Con un panorama como
este era inevitable que los salones recreativos fueran perdiendo peso especifi-
co. El arcade puro y duro de tres minutos y pulgares al rojo vivo se ha converti-
do en una mera opcién en la mayoria de juegos. Ya no es un fin. Y si, tenemos
perfectas conversiones arcade gracias a la famosa placa NAOMI, pero nos hace
falta algo mas que justifique las casi nueve mil pelas que nos dejamos. El mer-
cado se ha vuelto mas exigente y, aunque parezca ilégico teniendo en cuenta la
velocidad con la que se mueven las cosas, quiere algo mas perdurable. Sega ha
optado por las conversiones, lo que es un poco arriesgado si no se consigue
afadir durabilidad al producto. En un mundo perfecto esto no deberia importar,
pero es que en un mundo perfecto los juegos no valdrian lo que valen. En ese
sitio (el mundo éste, claro), no nos importaria que Virtua Striker 2 no se pare-
ciera en nada a un partido de fatbol. Lo que verfamos en el juego serfan unos
graficos magnificos, una velocidad endiablada y unas risas. En un mundo per-
fecto, ShenMue no seria un juego, sino una asignatura escolar y Crazy Taxi el
simulador oficial de las autoescuelas. En un mundo perfecto las recreativas no
moririan, por que siempre seran un buen lugar para hacer campana y para
ligar. Lo que pasa es que este mundo no es perfecto y Sega ya se esta ponien-
do a trabajar en el epitafio de las arcade. O en su resurreccién. Ya veremos.




El reportaje méas compl
més :mpreslonante

JAMHGH!
VAT

e &l o
o here CHAIN . MAG A
fupting iry W( III2 \ 4 f - eh.r @ “; e @‘d

004 DC-M 03/2000




La ciudad electrénica al descublera.
oy
DREAMCAST
|

MAGAZINE

160D DREARKCHST

Akihabara, un breve 061  Dragon's Biood
DC'M recarrido por este barrio de Tokio 062 Siunt GP
Noticias conocido como la Ciudad 063 Deep Fighter
Electrénica, lo més parecdio al 064 Dead Or Alive 2
006 Sega se reestructura para cielo en la tierra. 065 Roadsters
entrar en el nuevo milenio. 041 Shenmue 066 Soul Reaver
009 Tomb Raider IV para dreamcast. 046 Las profecias de Nostradamus 067 Deadly Skies 0380 Los clasicos basicos
091 Opinion
4 092 El mapa del tiempo
Dc 'ANALISIS A G | WA W . i 098 Ll cerebro en el bote
Reviews a go go Listas para listos Cirugia dreamcast
oto Crazy Taxi, e primer 054 Guia de Inversiones oss Shadow Man
gran juego para dreamcast de Cada vez hay mas y mejores. Se guia para jugadores. Encuentra
este afio. Esperemos que las te acaban las excusas. las 27 primeras almas oscuras. 003 CEditorial
cosas sigan igual de bien. 057 Los mas vendidos 071 Trucos 004 Sumario
A comprar. 072 Soul Calibur 094 Suscripciones
016 Fighting Force 2 096 Proximo nimero
020 Ewvolution
024 Zombie Revenge Dc "'AVA N c E i 1
030 Virtua Striker 2 ver.2000.1 Pronto en tu salén Todo dreamcast
034 Tee Off Golf
o058 Red Dog ya viene. Un 078 Entrevista Andy Davidson
shoot'em up con un gran modo 080 Entrevista Adrian Smith
DC-REPORT para cuatro jugadores. 082 |Internet
Radiografias 059 Plasma Sword 084 Mdsica
060 Rayman 2 086 Ciney video

03/2000 DC-M 005



VIVA LA

2gada de u
rarse r_,'.._..iw !
lado, pero

o LR |

ega ha anunciado
una serie de cam-
bios importantes en
su estructura y ha
presentado sus revolucionarios
planes para este 2000. En un
dossier de prensa presentado
hace un mes, la compafiia
declara que, "con la llegada
del siglo 21, llega la era de
Internet, y esto, sin duda, va a
alterar la naturaleza de la
industria del entretenimiento”.
Y, claro, Sega espera estar en
la cresta de la ola de las tele-
comunicaciones.
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La compafiia no tiene mas
remedio gue reinventarse para
la afrontar esta revelucion
online. El mundo de los
salones recreativos esta cada
dia mas a la baja, y parece
que pronto se convertira en
algo residual. Mientras, en los
hogares la idea de una consola
con la que solo Juegas parece
cada dia menos atractiva. Lo
gue se desea es Una maquina
total que te permita no solo
jugar, sino enviar emails,
escuchar musica, ver peliculas
y navegar por la red. Todo esta

e
tal Sl

cambiando. Ademas, tras
haber perdido 28.000 millones
de pesetas durante la primera
mitad del pasado afio, Sega
sabe muy bien que si se queda
estancada en un sistema de
produccion demasiado rigido,
produciendo consolas y
maguinas recreativas, lo lleva
claro

¢',Y QU@ planes tiene la
compahia para sobrevivir a la
revolucion online? Bien, para
empezar, la empresa se ha
reestructurado por completo.

REVOLUCION

El departamento de software
se va a dividir en diez
compafiias diferentes, algunas
de ellas - incluyendo Sega
Toys, Sega Muse, Nextec y
Sega Logistic Service- van a
ser llevadas a la bolsa
Japonesa para permitir [a
entrada de nuevos accionistas
Ademas, la division de
recreativas se Independiza y
sera dirigida por un equipo
autonomo.

Todo suena terriblemente com-
plicado, pero la esperanza es
que cada una de estas nuevas

miniempresas gane en autono-
mia y evite largos procesos
burocraticos. Con esto, se les
supone mayor facilidad de
maniobra para investigar en
nuevas tecnologias. Por otra
parte, todas estas compafiias
podran negociar con ctras

En el corazén de esta revolu-
cién se encuentran los planes
para afrontar el juego a través
de la red. Este ano Sega espe-
ra introducir ultrarapidos
cables de fibra optica en sus
maquinas recreativas, posibili-
tando la conexién de hasta 20

a 'En el corazdn de esta revolucion se encuentran los planes para afrontar €l
juego a través de Ia red. Este afio Sega espera introducir ultrarapidos cables
de fibra optica en sus maquinas recreativas. 'y
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salas a una central. As|, podras
jugar a OutTriggter contra veinte
diferentes personas, cada una en
una maquina diferente y sin los
problemas de pérdida de veloci-
dad normalmente asociados con
estas experiencias.

Por supuesto, los poseedores de
una dreamcast no seran dejados
de lado. Una de las nuevas divi-
siones de Sega, ISAO Corp, se ha
asociado con la empresa de tec-
nologia en la red Nortel para
desarrollar un sistema de banda
ancha especialmente disefiado
para jugar online. Los usuarios de
DC en Japon ya pueden conectar-
se al sistema prototipo (una espe-
cie de internet a pequefia escala)
y jugar Virtual On con hasta
5.000 jugadores diferentes. La
division estadounidense de la

companiia espera lanzar algo pare-

cide pronto. Europa no llegara
mucho mas tarde.

Pero esto no se acaba aqui.
Habiendo visto el mercado tradi-

cional de las recreativas agonizar
durante afios, la empresa sabe
que debe atraer nuevos clientes
tanto a sus arcades como a sus
sistemas domésticos. Este tipo de
consurnidor es lo que los japone-
ses llaman jugadores ligeros, o
sea, gente que no se pasa el dfa
en los salones comparando
Daytona con Ridge Racer o des-
cubriendo movimientos secretos
en Marve! vs. Capcom. Lo que
Sega quiere ahora son hombres
de negocios y estudiantes, vy las
criaturas mas elusivas del mundo:
las chicas. A este pablico parecen
ir dirigidas algunas de las ultimas
ediciones, juegos como Space
Channel 5, Samba de Amigo (las
chicas parecen adorar los juegos
musicales) y Seaman (cuyo fen6-
meno estilo tamagotchi es ya
imparable)

La compafiia también planea
extender sus lazos con empresas
de consolas portatiles como la
Neo Geo pocket, para asi llevarse

el dinero de los obsesionados con
cualquier cosa que quepa en el
bolsillo. Ademas, hay planes para
una camara compatible con DC,
asi podras meter fotos en la con-
sola y enviarlas a través del email.
Para terminar, parece obvio que el
objetivo primordial es la red. Para
ello se pretende crear una especie
de reino del entretenimiento onli-
ne. Asi, no van a parar de conec-
tar las (ltimas creaciones de
Naomi y se van a esmerar en
mejorar las posibilidades de DC
en este aspecto. El fin Gltimo sera
la conexién de usuarios domesti-
cos con los de arcades. Los cami-
nos ya estan abiertos para esta
nueva era de interaccion entre
arcade y domicilio con las cargas
de VM que puedes llevar a algu-
nas recreativas. Si todo esto fun-
ciona a nivel global éste podria
ser el renacimiento de la compa-
fila que todos estabamos esperan-
do. El futuro brilla, El futuro
viene conectado

s Viendo el mercado tradicional de las
recreativas agonizar durante afos, la empresa

sabe gue debe atraer nuevos clientes ' 5

. g A QUE TEMPERATURA

Arcatera

Deep Fighter

Deadly Skies (aka Airforce Delta)
Fur Fighters

Grand Theft Auto 2
MDK 2

Metrepolis Street Racer
NBA 2000

Red Dog

Resident Evil 2

Soul Reaver

Slave Zero

Vigilante 8: 2nd Offence
Plasma Sword

Wild Metal

Rayiman 2

Big Bang

Chu Chu Rocket

Croc 2

Dead or Alive 2

Deadly Pursuit

Hidden & Dangerous

Planet of the Apes

Power Smash (aka Virtua Tennis)
Sega GT. Homologation Special
South Park Rally

Space Channel 5

Street Fighter I1] World Impact
Stunt GP

V-Rally 2

Virtual On Oratorio Tangram

Black and White
Castlevania Ressurrection
D2

Half-Life

Ferrari 355 Challenge
Jet Set Radio

Max Payne

Shenmue

SNK vs Capcom
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RUMOI: castievania
Resurrection ha vuelto ha
retrasarse,

RUMON= £os va a editar

en Europa y América su
clasico Bersers.

Rumor: g supermejorado
beat'em up de Capcom,
Marivel vs. Capcom 2,
contendra la posibilidad de
pelea simultanea tres contra
tres. El juego liegara a las
recreativas japonesas esta
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RUmor: srmada no sera
editado en Espana.
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¢l lanzamiento de
Tomb Raider IV:
The Last Revelation
para dreamcast.
Tras meses de rumores, con-
firmaciones y desmentidos,
parece que finalmente Core
ha deciddio convertir a DC la
Glitima entrega de esta popula-
risima saga.
La edicion esta prevista para
esta primavera.

P roein ha anunciado

Todavia rio se han visto imége-
nes ni se saben demasiados
detatles sobre los cambios que
el juego va a experimentar al
salitar a los 128bits. De cual-
quier modo, Core ha anuncia-
do mas mapas, asl como som-
bras en tiempo real y una
mejora grafica general.
Ademas, el sonido y la
ambientacion también parece
que sufriran mejoras sustan-
ciales. En fin, que saré
mucho mas parecida a la ver-
sion para PC que a la creada
para PlayStation, lo que es
bueno, muy bueno.

Cabe recordar que Core siem-
pre ha tenido unas relaciones
inmejorables con sega y que
Lara Croft fue originalmente
disefiada para ser un persona-
je de Saturn. Finalmente,
Sony oli6 el dinero y la empre-
sa con sede en Derby acabd
sucumbiendo a la tentacién {y
a unas mayores posibilidades
de desarroltar acciones en
3D). Asi pues, esta noticta es
la noticia de un retorno espe-
rado y muy comentado.

Tomb Raider va a ser la
segunda referencia de Eidos
(tercera segin la coincidencia
con Soul Reaver) para DC.
Esta empresa es la propietaria
de Core y su producto esta
editadon en Espafia por

‘“Tras meses de rumores, conﬁrmééidnes y desmentidos,
parece que finaimente Core ha decidido convertir a DC
la Gtltima entrega de esta popularisima saga.’

Proein. Mike McGarvey, jefe
de operaciones de Eidos,
comenta que, "nuesira empre-
sa ha apoyado la deamcast
desde que se lanzd en Europa.
Aparte de lanzar titulos origi-
nales para la consola, estamos
siguiendo una estrategia de
desarroliar versiones de nues-
tras franquicias de mayor éxito
para esta consola. Tomb
Raider es una de las marcas
de mayor éxito en 1a historia
de nuestra industria y Ia
potencia de la consola enri-
quece enormemente la expe-
riencia Lara Croft para los
amantes de los videojuegos en
el mundo entero®. Por otra
parte, altos directivos de Sega
Europa también celebran la
liegada de la Croft, quien,
segln elios tendra mejor
aspecto que nunca. Pero no
Creemos que sea por eso, Sino
por el gancho comercial de la
saga. Sega Europa necesi-

ta un relanzamiento
urgentemente, pues

DC estd arrasando en

EE.UU. y Japtn, pero las
cifras europeas, aun siendo
buenas, no se acercan todavia
a las americanas. Sonic
Adventure es el juego més
vendido y solo esta en el lugar
74 de las listas genera-

les. Lara, ay(da-

nos.

>4 Tras vender mas de un millon
de copias de Soul Calibur en todo
el mundo, Namco he decidida
celebrarlo incluyende en sit web
dos minijuegos descargables en
tu VM. Los jugadores que los
ferminen podran luego accedera |
partes secretas en el juego
prineipal. Todavia no se sabe si
estos minijuegos se convertiran

al sistema europen, aunque
ciertamente o dudamos.
(http/calibur.dricas.ne jp/calibu
rivmservice/SCMINIDD)

El presidente de Sega Japén,
Shaichiro frimajiri, sera une de
los ponerites mas destacados en
&l Milia que se celebrara en la
localidad francesa de Cannes,
Mitia es esencialmente una
versicn en ordenador del festival
de Cine. Durante tres dfas, los
capitostes de la industria de los
ordenadores se reunen para
discutir sobre contratos. Ademas,
se celebran férums y charlas a
cargo de grandes personajes del
sector. La presencia de Sega en
un evento normalmente capi-
talizado por gente mas relaciona-
da con el entorne PC y Mac es tal
vez un nuevo ejemplo de la voca-
cién de |a compaftia japonesa de
presentar a OC como un aparato
ligado a internet.

i Sexa ha firmado un contrato
con ef productor de periféricos
MadCatz Por este acuerdo se les
permite crear sus prapios
productos para DC. Los primeros
periféricos en salir al mercado
seran el unlante, el controller, una
WM, ¢l teclado y fa pistola.
Whitney Peterson, vicepresidente
para desarrolle corporativo de
Mad Catz, ha dectarado,
“trabajar con Sega nos permite
aprovechar el enorme potencial
de DC, especialmente cuando fos
Juegos online empiecen a salir a
la venta. Ya estamos trabajando
en periféricos especialmente
disefiador para esta opcion”. No
sabemos exactamente a que se
refiere, pero parece
Interesarte. "

03/2000 DC-M 009




‘Sesy. . m. 'llllun " r:---lw SI0LZEl
mm
game time =

| B |
T :
51 59 === Crazy Drift!

i_;—‘ | E ¥ Bowmso

1
.
. - .

ALOLAILLAE ARNED
]_E' r Li -il-.

game time

TR mluslllllllli”“ "é




00

r

DC-ANALISIS

gamerime

REVIEWS A GO GO

AX | SRR

—

DC-M esta comprometida a ofrecer las resefias méas
honestas, precisas y completas que puedas encontrar
en cualquier lugar, de cualquier manera.

Como es de esperar, aspiramos a emplear sélo los mas
experimentados, sesudos y mejor vestidos criticos del
pais (bueno, quiza deban olvidar lo dltimo). Siendo
casi el Siglo 21 y vosotros gente inteligente,
puntuamos de cero a diez, porque es el sistema de
puntuacién mas claro y justo que conocemos. Y, como
la mitad de camino entre nada y diez es cinco, este
cinco es la nota de aprobado. No significa que un
juego no interese por obtener sélo un cinco, sino que,
bueno, es un aprobadillo. Pero éste que véis a leer es
un diez, y porque no hay mas.

62

game time

1 Seguro que en tu familia, mas lejos 0 mas

. cerca, hay un taxista. Y seguro que, cuando
eras pequeno, querias ser como €l... jPues
empieza a entrenar!

-y s
Tl
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ega esta que lo tira con sus con-
versiones! Y es que, mientras
otras firmas se limitan a hacer
versiones para todos los soportes
de los mismos jueguchos de poca monta,
Sega solo se molesta en codificar para
Dreamcast sus mejores arcades. Esta vez
le ha tocado a Crazy Taxi, una recreativa
fabulosa basada en Ia placa NAOMI, como 18 de Febrero
W Jugadores: Uno

House of the Dead o Zombie Revenge ® Extras: Volante,

W Editor: Sega

W Decarrollador: AN#3
W Precio: 8.990 Ptas.
B A la venta:

(cuya version DC est3 analizada en este
mismo nimero). Sélo con decir «<NAOMI»
ya deberias saber unas cuantas cosas: que
el juego de DC ha quedado idéntico a la
recreativa; que los graficos de ambos son
perfectos; y que Crazy Taxi funciona a la
velocidad del rayo sin el menor problema
técnico. >

Rumble pack

u A favor:
accion sin limites,
gréficos perfectos,
jugabilidad por un
tubo y muchisima
marcha.

¥ En contra:
nada, ~alvo que es
un arcade y eso es
algo que no todo el
mundo aprecia...
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01 Taxi, siga esa flecha
verde.

02 Rapido, debo llegar a la
lienda antes de que se
acaben las copias de Baby
one more time.

03 Lacarrelera giaala
izquierda, 1a flecha, ala
derecha. ;Qué hago?

426,

game time

» Del mismo modo, saber que el
equipo responsable del juego es AM#3
también es una garantia de calidad.
Entre AM#3 y AM#2 se han repartido
todos los grandes éxitos de las consolas
de Sega desde tiempos inmemoriales:
Daytona, Sega Rally, Virtua Fighter,
Virtual On, Panzer Dragoon... Vamos,
que Crazy Taxi tiene todas las papeletas
para ser un exitazo... jo no?

Crazy Taxi deberia ser un exi-
tazo, si, perc no todo el mundo pensaré
igual. Como le sucedi6 a House of the
Dead 2y como mencionabamos en el
andlisis de Zombie Revenge en este
misme ndmere, el problema de los arca-
des es que no convencen del todo. No
fuera de Japén, al menos. En Europa
nos gustan tanto los simuladores, que
cuando probamos un juego en el que no
se puede configurar el motor de un

coche, ponemos mala cara. Y Crazy Taxi,

Tower Records

416m

para bien o para mal, es arcade hasta la
médula. De hecho, si has visto la recrea-
tiva, ya sabes como es el juego de DC,
porque ha quedado idéntico.

Se sSupone que eres taxista. Te
ganas la vida en una ciudad estilo
Miami-San Francisco-Los Angeles, llena
de playas, cuestas terribles, tiendas de
meda, sol, autopistas, dinero... Tu tra-
bajo consiste en dar vueltas por la ciu-
dad y parar el coche cuando un cliente
te lo solicite (lo hace casi todo el
mundo), esperar a que monte y llevarle
al lugar que te indique. Para hacerlo,
cuentas con un determinado tiempo. Si
se te acaba el tiempo, se acaba el
juego; si llegas pero te sobran pocos
segundos, apenas obtienes dinero; y si
llegas al lugar indicado en un tiempo
récord, el cliente te paga una pasta.
Cuando te has deshecho de ese cliente,
vas a por otro, y asi sucesivamente. De

‘Los clientes sueltan la pasta al legar
a su destino, y tienen una cuenta atras pro-
pia que, digamos, es su paciencia.

012 DC-M 03/2000

lo que se trata es de correr como un
demonio, recoger a todos Ios clientes
posibles antes de que se acabe el tiem-
po y ganar la méxima cantidad de dine-
ro (el que te paga la gente por tu servi-
cio). Suena facil, ;eh? Pues no te hagas
ilusiones. EI tiempo con el que cuentas
oscila entre los cuarenta y los setenta
segundos, pero este tiempo sigue
corriendo lleves o no pasajeros. Cuando
recoges a un cliente, obtienes unos
segundos mas para compensar, pero
siempre son menos de los que necesi-
tas.

Los clientes sueitan ia pasta
al llegar a su destino, y tienen una
cuenta atrés propia que, digamos, es su
«paciencia». Si chocas mucho, su
paciencia disminuye y ellos protestan;
si tardas demasiado y la paciencia se
les agota, saltan del coche y has perdi-
do todo ese tiempo para nada; y si lle-
gas justo a tiempo para que no salten
del coche, en lugar de pagarte, te pro-
pinan una patada en el coche al bajar.
Son realmente exigentes. Cuando el
reloj llega a cero (y te prometemos que,
por muy bien que conduzcas, lo hard),

i

T O AL B ARKED
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01 Giraa la izquierda, gira
a la derecha, acelera, frena,
y asi hasla que el cliente
saca el desayuno.

{Te imaginas lo que puede ser llevar a cinco enamorados —ramo de rosas en mano— hasta Ia otra punta del escenario, en menos de un minuto y de uno en
uno? ;O saltar rampas con un punki en el asiento de atras? Los nueve mini juegos incluidos en el modo Crazy Box te volveran loco (crazy). Si crees que no eres
un mal conductor, vas a defraudarte mucho a ti mismo... Todos los subjuegos requieren una conduccion excelente, una ejecucidn de piruetas perfecta y, lo
mejor de todo, una velocidad extrema para llegar a tu destino en poquisimo tiempo. ;Serds capaz?

A Terribtemente dificil, necesitaras utilizar con precisitn los frenos. B Ademds de que el tiempo es escaso, estos tipejos no paran de contarte sus penas. Qué trabajo tan duro.
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» se acaba la partida. En el mend, la

CPU calcula cuanto dinero has ganadoe
y qué carnet obtienes con ese dinero.
Los carnets estan ordenados por letras y
son, de mener a mayer: E, D, C, B, Ay
S. Pero no suefies siguiera con conse-
guir un «S» en toda tu vida.

El tréfico, los obstaculos, las
calles de doble sentido y las casi infini-
tas rutas posibles pueden hacerte un
verdadero lio cuando conduces a toda
velocidad. Por suerte, cuando llevas
atras a un cliente, aparece en la parte
superior de la pantalla una flecha de
color verde que te indica la direccién
en la que esta el lugar de destino, simi-
lar a la del tercer juego de Die Hard
Trilogy en PlayStation. Cuando ese lugar
esté cerca, la flecha se torna roja y el
area en el que debes parar se ilumina
en verde. No obstante, si te aproximas
demasiado répido, es posible que te
pases de largo y tengas que dar marcha
atras, perdiendo unos segundos muy
valiosos.

La cantidad c atajos, secre-
tos, rutas y curiosidades de Crazy Taxi
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parece no tener fin, si bien el juego es
tan exageradamente répido que apenas
te da tiempo a fijarte en nada que no
sea la carretera. Los destinos a los que
va la gente a veces son tiendas y esta-
blecimientos reales, como el Kentucky
Fried Chicken o el Levi's Store. Es
genial. Y todo esto aderezado con la
marcha incomparable de Offspring y
Bad Religion, musica de moda que
reconoceras nada mas empezar el
juego. Conducir como un loco cantando
como un loco y sin gastar dinero como
un loco en el saldn recreativo. Mola.

Por suerte, Am#3 ha dotado
al juego de Dreamcast de algunos ele-
mentos propios ademas de todo lo que
aparece en la version recreativa. Las
ciudades son mas, y accederas a ellas a
medida que adquieras carnets (los car-
nets se consiguen con sumas de dinero,
por lo que deberas correr mucho en la
primera ciudad para conseguirlos); tam-
bién hay algunos personajes secretos y
unos cuantos subjuegos extra. En todo
caso, los personajes disponibles desde
el principio son nada menos que cua-
tro: Axel, B.D. Joe, Gena y Gus. El tipi-

'"ﬂ:nﬁll g

CO guaperas, con una especie de
Mustang descapotable; el tipico mucha-
cho de color con camisas hawaianas y
voz ronca; la chica, no podria faltar; y
el taxista de toda la vida, calvo, algo
barrigdén y con un coche pesadisimo.

En todo caso, estaclaro
que el modo Arcade es lo mejor de
Crazy Taxi, por lo que te aconsejamos
que vayas a dar una vuelta a |la sala de
arcades mas préxima, pruebes el juego
y decidas ti mismo si quieres tenerlo
en tu casa. Velocidades de vértigo, sal-
tos increibles, graficos de stper lujo,
marcha en todos los poligonos, una
conduccion fabulosa, piruetas, dinero,
buen humor... ;Te imaginas tener todo
eso sin necesidad de volver a echar
monedas, en tu propia casa? Es algo
gue no deberias perderte. Puede que
los arcades no acaben de convencerte,
pero desde luego nosotros te lo aconse-
jamos encarecidamente. m

ARCADISIMO
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A pesar de tener la apa- ‘ Gena

riencia de un hombre —> a3 &7 3 Estaes para los fans
que no ha tenido un S f' : de Lara Croft. El desca-
empleo honesto en toda ____\__y : potable deportivo de

su vida, el surfista Axel ! Gena es de lo més sexy
es un verdadero animal et el ! que vas a ver en tu

de calle y una muy calle. Con la chicay su
buena opcidn para aquellos coche no deberias tener ningln problema en
principiantes que quieren dinero rapido. llegar a tus destincs con el tiempo correcto.

|
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BD Joe K-4:%.4 Gus
Joe posee el mas extra- Hacia falta un taxista
vagente de todos los N n con apariencia de eso,
carros que se ofrecen b 4 de taxista. Este es Gus, e
s : en el juego, asi que é| = un conductor malha- <
TR ] es el hombre que nece- %ﬁ“ S " blado y chulo capaz de
AT L sitas para hacer pirue- s T levantar el polvo de
|| tas y otros actos de g cada esquina. Con &,
RIB Throughy conduccién extremadamente temeraria. Ademas, en evitar los obstaculos es mas dificil, pero siempre
los juegos de la Crazy Box, é| es el mejor. sabes que ningln cliente se te quejara. Asusta.
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game time

Los cuatro personajes disponibles te permiten conducir cuatro coches en teorfa diferentes. Bueno, si, son diferentes, pero no tanto como

nos habria gustado. Uno corre mas porque cuenta con una mejor aceleracion; otro es mas pesado y alcanza mayores velocidades punta;

ofro es mas maniobrable... No ebstante, lo mejor es que cada uno es conducido por un personaje completamente diferente, y sdio par sus
comentarios merece la pena usarlos todos.
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Fighting Force 2

¢Resucitara Core la afieja formula del
beat'em up de cruzar pantallas?

[ | ace muchos afios, cuando
| Pac Man seguia siendo el
| rey de los arcade y Mario
no era mas que un exdtico
pufiado de pixeles rojos y azules, un
juego llamado Double Dragon nos
introdujo en el feliz mundo de los
beat’'em up horizontales. Se situaba
en realistas escenarios urbanos y con-
sistia en despanzurrar a una serie de
viscosos monstruos, de uno en uno y
utilizando cualquier objeto a su alcan-
ce. Final Fight, de Capcom, y el clasi-
co de la Mega Drive Streets Of Rage
Ilevaron el género a sus limites incor-
porando jefes de nivel, muchos perso-

najes y un amplio repertorio de armas.
El primer Fighting Force fue un inten-
to de poner al dia el género, en 3Dy
en la flamante PlayStation. Su éxito
fue moderado. Fin de la historia.

Bueno, MO del todo. Fighting
Force 2 es un intento de recuperar el
viejo género afiadiéndole elementos
inspirados en la serie Tomb Raider. No
solo se trata de resolverlo todo a cula-
tazo limpio, también deberas utilizar
el cerebro. Tu personaje es un soldado
de elite llamado Hawk, y te enfrentas
a la perversa compafifa Nakamichi.
Puedes saltar, correr, escalar y todo lo

DC-ANALISIS
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w Editor: Progin

® Desarrollador; Core

= Precio: 8,290 Ptas.

m Alaventa: Ya

» Jugadores: Uno

® Extras: 60 Hz

¥ A favor: Facil de
aprender. Violencia
satisfactoria

® En contra; Poca
profundidad. Jefes
demasiado dificiles.

demas, como en cualquier moderno
juego de plataformas, y exploras un
laberinto de habitaciones comunicadas
por pasillos y ascensores.

Aunque los puzzles abundan, la solu-
ci6n a la mayorfa de tus problemas
sigue siendo la violencia. Después de
todo, tu personaje es un superviviente
de Fighting Force con un par de pal-
mos de cuello y cuatro o cinco de
biceps. Asi que cuando encuentres
una puerta cerrada, lo méas probable
es que la forma de abrirla sea destro-
zar el panel de control mas cercano o
exterminar a todos los enemigos del
nivel. Soluciones expeditivas que
hacen de este juego lo que es: una
brutal carniceria en 3D no apta para
espiritus sensibles.

Los enemigos suelen presentarse en
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01 El jefe del nivel
selvatico cuenta con un
poco de ayuda extra de
SUS amigos no muerios.
iMenuda injusticia!

02 El tipo al que acabas
de cargarte era un experto
en armas marciales, asi
que has hecho bien en
rehuir &l combate cuerpo a
CUerpo.

'

» grupos de hasta
cuatro, perc a la
hora de la verdad
te atacan de uno
en uno par riguro-
so turno. Su estu-
pidez puede resultar irritante, hasta el
punto que después de lanzar su ata-
que se quedan inmoviles unos segun-
dos, mientras sus compafieros toman
el relevo. Por supueste, tiempo mas
que suficiente para que Hawk, con su
impresionante gama de movimientos
basados en simples combinaciones de
botones, los destroce sin piedad. Cada
vez que utilizas tus pies y tus pufios
sube tu barra de Ira. En cuanto llegue
al tope, disfrutaras de unos pocos
segundos de slper poderes estilo
Power Stone con los que podras tum-
bar a casi cualquiera de un solo golpe.

Pero no siempre va a ser igual
de facil. Los grandes monstruos suelen
jugar limpio, se acercan a ti y pelean a
pecho descubierto. Pero no puede
decirse lo mismo de los tipos armados
que les‘acompafan. Estos bribones

018 DC-M 03/2000

“Encontraras nueve niveles, cada uno de ellos
dividido en tres o cuatro zonas de
con un jefie esperando al final de cada una”.

utilizaradn contra ti su arsenal de gra-
nadas y ametralladoras. Antes de que
los alcances tu barra de energia puede
haberse reducido a la mitad. Lo mejor
que puedes hacer es esquivar sus dis-
paros y buscar las areas secretas en
las gue se esconden armas. Si lo con-
sigues, el juego entrara en una breve
fase de shoot'em up: extermina prime-
ro a los guardias armados vy luego
dedicate a despellejar al resto de ene-
migos a pufietazo limpio, sin desperdi-
ciar con ellos municién que puede
serte (til mas adelante. Un error de
juicio puede suponer la muerte y un
viaje de vuelta al principio del nivel.
Sélo dispones de tres vidas, asi que el
margen de error es muy pequefio.
Encontraras nueve niveles, cada uno
de ellos dividido en tres o cuatro
zonas de combate, con un jefe espe-
rando al final de cada una para robar-

te lo poco que queda en tu barra de
energia. Los jefes haran que todo lo
que has pasado anteriormente te
parezca un simple picnic de fin de
semana. El guardian de la fabrica de
tanques, por ejemplo, es un ciborg
electrificado con alas de acero y una
variedad casi inagotable de movimien-
tos de ataque. Si solo te sobra una
vida, puedes jurar que no llegards mas
lejos.

Fighting Force 2esun
juego lineal, simple y algo irritante.
Pero a nosotros nos gusta. Es un digno
continuador de una tradicién de jue-
gos basados en la violencia a escala
industrial y te permite destruir sin pie-
dad a un montén de enemigos despre-
ciables. Tampoco estd nada mal la
posibilidad de destruir todo lo que ves,
vehiculos y piezas de maquinaria



©1 Un poco de accion
estilo Jackie Chan servira
para que no te aburras
mientras avanzas hacia el
jefe de nivel.

02 Es curioso, pero los
barriles de productos
quirnicos altamente
inflamables siempre tienen
dentro paquetes de
curacion de heridas.

03 Hawk recibe una
descarga eléctrica justo
donde més duele.

incluidos, ya que el escenaric es com-
pletamente interactuable, a diferencia
de los beat’em up clasicos. Puedes
incluso destruir el cuartel general de
tus enemigos, lidndote a hachazos
con sus archivos o ametrallando sus
patéticos ordenadores. Es una terapia
tras un duro dia de trabajo o un par
de intentos fallidos con el jefe de las
alas metalicas.

Aun asi, si esperas que el pri-
mer beat'em up de Core sea uno de
los tftulos estrella de la Dreamcast te
llevaras una decepcion. Tomatelo
como lo que es, un titulo modesto
que proporciona diversion instantanea
y visceral, y seguro que te gusta. No
es Shadow Man, pero es mucho méas
divertido que Sou/ Fighter. Nos tendra
entretenidos mientras llega Streets of
Rage 30. @

|
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PIEDRA, PAPEL Y TIJERA
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Es el primer RPG para dreamcast. La cuestion es, /es suficiente-
mente bueno para entretenerte hasta la legada de Shenmue?

™ Editor: Ubi Soft
¥ Desarrollador: Sting
¥ Precio: 7.990 Ptas.
B Alaventa:
Febrero
B Jugadores: Uno
o A favor:
El primer RPG
editado en Europa. Y
muy japonés
N En contra:
Pobre usc del
de juego. Necesila
més aspectos
originales.

volution es un juego de forma

y disefio impecables. Es japo-

nés, por lo que mas o menos

ya debes saber como anda y
como habla. Entonces, ;jqué sentido
tiene este review? Bueno...

Acabamos de hacer un par de llama-
das y nos han informado de que todavia
hay una pequefia minoria de jugadcres
que nunca han experimentade un RPG
japonés, Asi que, para su informacion,
aqui va una pequefia lista de lo que te

puedes encontrar en un producto de

este tipo:

Controlaras a un ser humano de peque-
fias dimensiones {normalmente un nifio
o un estudiante) pero enormes cjos. El
individuo no tendra ni idea de como
combinar los colores a la hora de vestir-
se y hablaré idiomas con bastante
menos habilidad de Abel Matutes.
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Te enviaran a realizar una serie de
misiones surrealistas, el propésito de las
cuales es demostrar de lo que eres
capaz.

Lucharas en muchas (demasiadas, para
algunos) batallas contra objetos extrafios
y criaturas no menos raras.

Te compraras un juego de estos.
Jugaras. Después de comprarés otro y
creeras que es el mismo otra vez. Y esta
secuencia continuara hasta que tu con-
sola se rompa, te quedes sin dinero o

"No hay nada malo en los RPG's, 0 que
pasa es gue, como en casi todos los géne-
ros, tc encuentras con um par de clasicos y

un monton de

mueras... No importa lo que venga pri-
mero.

Asi que aqui lo tenéis. Todo es estricta-
mente verdadero, y lo sabemos porque
durante muchos afics nosotros hemos
sido asi. Claro esta que no hay nada
inherentemente malo en los RPG's, lo
que pasa es que, como en casi todos los
géneros, te encuentras con un par de
clasicos y un monton de mediocridades.

Imitaciones, aqui tenemos
muchas, y Evelution es la Ultima en lle-
gar. Si, el juego tiene unos graficos deli-
ciosos, los personajes estan perfecta-
mente pixelados y, vale, durante una

* tarde es bastante divertido de jugar.

Pero, aparte de esto, lo que aqui nos
encontramos con una jugabilidad mala,
unas batallas aburridas y una linea argu-
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'El primer problema es darke este
juego a alguien que acaba de
terminar Final Fantasy VIII'

01 Esperemos que la
traduccion al espafiol no
contenga estos
americanismos

02 Los RPG te ofrecen
emocion sin limites. Tarde
de locura en Capbrabo
03 Para darle un toque
adulto han afiadido
prostitutas en las esquinas

mental floja. No mucho mas.

El primer problema es darle este juego a
alguien que acaba de terminar Final
Fantasy VIII. Vale, sélo hay un Final
Fantasy Vil y aqui las comparaciones
son crueles con este pobre juego, pero
lo que pasa es que Evoluticn es tan
mediocre que el 5 de nuestros ordena-
dores esta ya amarillo de tanto presio-
narlo al hablar del juego.

El principal punto de interés
en Evolution es la manera en la que el
random funciona. Escoges una mision
en tu pueblo (escoge una de las seis rui-
nas con las que puedes empezar), acu-
mulas provisiones, re(ines a tu equipo y
all vas. Cada ruina tiene diez pisos y
cada uno de ellos est4 lleno de mons-
truos con tentaculos, tesoros y un mon-
tén de sorpresas mas. Lo mejor: nunca
son iguales. >

n t even b
ng my work!

can 1 | ive

Y ahi estés ta,
decidido a enfren-
tarte en tu primera
batalla en
Evolution cuando
descubres que el
primer jefe se
parece sospecho-
samente a Hoover.
Te acercas al siste-
ma de pela. Te
deprimes un poco
porgue es de lo
mas estandar, sélo
con un pequefio
detalle, el avanzar
y retroceder. Lo pri-
mero incrementa tu
poder pero te pone
en una posicién de
riesgo, lo segundo
te sittia en una
posicion defensa. Y
ahi se acaba la ori-
ginalidad.

here

y it + <
houd
wilhout mv hvm
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Movimientos aleaforios

La parte principal de Evolution se centra en la serie de
ruinas a las que te envian. Debes explorarlas, robar los
tesoros y luego venderlos en el museo local. Cada locali-
zacion tiene diez niveles y el random hace que cada vez
que los visites sean diferentes.

En teoria esto estd bien, pero es que acabas viajando por
pasadizos eternos y habitaciones aburridas. No importa
en qué tumba, ruina o templo te encuentres, al final casi
cada cosa de éstas es igual.
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"Estamos seguros de que

apareceran
para dreamcast, incluido el Phantasy

mejores para
Star Online de Sonic Team y, claro, un juegue-
Shenmue"

cillo que parece llamarse

> Esto estarfa muy bien si te apeteciera
volver a alguno de ellos por segunda
vez. E|l problema es que tienes tantas
ganas de hacer eso como de que te qui-
ten una muela.

Habras ya ganado a los malos y al jefe
del final y querras seguir adelante.
Volver atrés es initil, por lo que este
detalle se convierte en tan agradable
como incomprensible.

Pero no es todo malo.
Evolution es suficientemente jugable y,
de alguna manera, recoge todo lo que
este tipo de juegos deben ser, por lo que
s tiene un atractivo para los fans del
género. De cualquier modo, estamos
seguros de que apareceran RPG's mejo-
res para dreamcast, incluido el Phantasy
Star Online de Sonic Team y, claro, un

jueguecillo que parece llamarse
Shenmue. Entonces, Evolution se queda
en algo que coger si te encanta el géne-
ro, si no puedes esperar y si tienes
mucho dinero.

La segunda parte ya ha salido a la venta
en Japdn y parece ser que es una ver-
sién bastante mejorada de esto, lo que
pasa es que a los que el juego aburra
ahora, la secuela ya no les va a intere-
sar. Y es una pena, pues hay cosas en
esta primera versién que maquilladas
podrian acabar dando un juego cierta-
mente notable, y no sélo lo que ahora
es: uha creacién de género para fans
desesperados. m

= = .}
:QUIEN ES DARWIN?
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RPG's

01 Enemigos
sofisticados. En vez de
simplemenle golpearte, le
atacan con pociones y
ofras lindeces.

02 Cuidado con la oveja
gigante.

03 Gra Nada. Premio
para el que sepa QuEé se
esconde tras tan
enigmatico nombre.
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Decir «plan secreto del gobierno» ya es casi lo mismo que
decir «ciudad llena de zombis y olor a Burger King».

¥ Editor: Sega

® Desarrollador:
AM#2/Sega

¥ Precio: 8.990 Pias.

B Alaventa: Ya

¥ Jugadores: De uno
ados
Extras: Rumble pack
A favor: Gréficos
fabulosos, una con-
versién perfecta del

arcade, accion a rau-

dales, enemigos
inmejorables,
movimientos y armas
para parar, literal-
mente, un tren.

B En contra: Tiene
zombis, perc es
cualquier cosa
meno: un juego de
terror. No lo compres
para pasar miedo.

e llama NAOMI, y es la placa

base en la que estan susten-

tados algunas de las mejores

recreativas de Sega. De
hecho, la placa NAOMI es la que Sega
tomé como «inspiracion» para crear la
Dreamcast, cuya placa madre funciona
practicamente igual y ofrece las mismas
prestaciones.

Eso, en un idioma humano, guiere decir
algo asf como que «cualguier juego para
recreativa basado en NAOMI queda per-
fecto en su versién para Dreamcast». En
realidad, ese cualquiera es relativo, por-
que Virtua Fighter 3tb estaba basado en
NAOM! vy, aungue en DC es una pasada,
en arcade es aiin mejor. Crazy Taxi,
House of the Dead y Zombie Revenge
son los mejores ejemplos de cédmo con-
vertir una recreativa Sega a Dreamcast:
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quedan exactamente igual, y es esta
muy, muy, muy bien.

Ademas, AM#2 ha reciclado el
motor grafico de House of the Dead —y
algunas cosas mas, te las explicamos
mas adelante— para crear Zombie
Revenge, con lo que se ha conseguido
un entorno visualmente perfecto, enor-
me, variado y creible. Graficos en alta
resolucién que siempre funcionan a 60
cuadros por segundo, texturas de alta
calidad, animacién suave y dinamica,
una |A estupenda, infinidad de efectos
de luz, humo, brillo, reflejos...

‘“Graficos en alta

Imaginate un House of the Dead en ter-
cera persona pero con total libertad de
movimiento, ;qué tal? Pues afiddele una
lista de movimientos como la de un per-
sonaje de Virtua Fighter a cada persona-
je y un montén de armas que para si las
hubiera querido Die Hard Arcade. Si,
eso es Zombie Revenge.

Como ves, poco tiene que ver
lo nuevo de Sega con los juegos de
aventuras/terror que tan de moda estan
en los demas soportes. Nada de sustos,
pasillos oscuros, escuelas abandonadas,
zombis que gimen a lo lejos, etc. En
Zombie Revenge no tienes ni un respiro:
hay zombis por todas partes, que vienen
de todas las direcciones y atacan de
todas las maneras desde todas las dis-
tancias. Nada que ver con Resident Evil,
Silent Hill, Alone in the Dark y compa-
fila >

resolucion gue siempre
funcionan a 60 cuadros por segundo, texturas
de alta calidad, animacion suave y dinamica’.
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©1 El primer jefe es facil
de vencer. Lo eliminas con
{us manitas.

02 Anies de empezar el
nivel del tren, salla al
vagon aculto y recoge
bonos.

03 Simpre es
recomendable evitar
cualquier cosa que vomite
fuego.

BULLETS

MAS FEOS QUE NUESTRO JEFE
A

Pocas cosas en el
mundo hay tan
horribles como el
Editor Jefe de OC
Magazine, y la
mayoria de ellas son
los jefes de final de
nivel de Zombie
Revenge. {Qué
bichos tan repug-
nantes! Aqui tienes
algunos ejemplos de
lo que munca te que-
rrias encontrar en un
callejon oscuro..

A Una especia de
cangrejo semihumana con
una especie de alien que le

[
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01 Antes de enfrentarte
al jefe final debes acabar
con esie horrible
menstruo

02 En la habitacién
escondida en el nivel de
The House of the Dead es
donde se encuentran las
mejores armas

03 Cuando un grupo de
zombies le ataca en
familia, lo mejor es
meterte entre ellos y
presionar hasta el enchufe
de la lavadora

04 Se necesita
interiorista.

» El argumento esmaso
menos el de siempre: el gobierno ha
estado haciendc experimentos con un
virus y la cosa ha salido mal. En esta
ocasion, los conejillos de indias eran
difuntos y la intencién del experimento
era convertirlos en soldados. Insensibles
al dolor, sin sentimientos, sin honor,
entrenados para matar... Unas tios
majos, vaya. El resultado del experimen-
to también es el de siempre: una ciudad
atestada de muertos vivientes de todos
los tipas, con animales y monstruos de
tamanios diversos y habilidades variopin-
tas. Los primeros malos atacan con los
tipicos «Dame un abrazo y un beso con
lengua... y dientes», pero enseguida te
darés cuenta de gue los hay mucho mas
listos. La mayoria de ellos son capaces
de recoger las armas que hay en el
escenario para dispararte con ellas o, si
no hay armas, quitartelas a ti a base de
mamporros. Los monstruos de final de
nivel son mucho mas originales: escu-
pen fuego, embisten con los hierros que
llevan clavados en la espalda, sueltan
descargas eléctricas, desaparecen para
aparecer de repente en otra parte del
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escenario, escupen visceras verdes... En
fin, esas cosas que todos solemos hacer
cuando nadie nos mira.

La mecanica de juego es del
estilo de Die Hard Arcade o Dyinamite
Cop. Escoges a uno de entre tres perso-
najes —a dos, si juegas con un amigo—
y sales a la ciudad. Todos los niveles se
componen de muchas pequefias areas,
siempre llenas de enemigos. Cuando
has dejado bien limpia una zona, apare-
cen unas flechas azules en la pantalla
gue indican por dénde debes continuar.
Las secuencias de video —generadas
con los graficos de la propia consola—
son muy abundantes, y nunca conllevan
tiempos de carga extra. Vaya, que ni
siquiera vas a tener tiempo de respirar
durante los videos.

ﬂﬂ
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‘d_as secuencias de video —generadas con los
graficos de la propia consola— son muy abmdal-
tes, y numca conllevan tiempos de carga e

Cuentas con un surtido
interminable de movimientos, combos y
[laves con las que hacer papilla —nunca
mejor dicho— a tus enemigos, ademds
de una gran variedad de armas. Sin
embargo, al igual que en Die Hard o
Fighting Force, las armas tienen una
ubicacién y municion determinadas. Si
ves una ametralladora en el sueloy la
recoges, no podras disparar con la pisto-
la que usabas hasta ahora. Para volver a
usar la pistola, tendras que gastar la
municién de la ametralladora o esperar
a que un enemigo te la quite de un
guantazo. En todo case, la municién
nunca dura mas de cuatro o cinco ata-
ques (ya sean rafagas de Uzi, chorros de
lanzallamas o tiros de escopeta). Esto es
algo a lo que estarén acostumbrados los
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jugadores asiduos de maquinas recreati-
vas, especialmente los aficionados al
arcade original del juego; pero a los
amantes de los arsenales, la estrategia,
los menUs de armas, el ahorro de muni-
cién y demés, Zombie Revenge les vol-
vera locos.

El sistema de control es bas-
tante sofisticado, pero a veces también
resulta frustrante. EI problema reside en
el botén X, que sirve al mismo tiempo
para cubrirse de los atagues enemigos y
para correr. Si lo pulsas cuando estas
quieto, te cubres; y si lo aprietas mien-
tras caminas, echas a correr. Puede que
esto resulte muy facil de enlender, pero
durante el juego uno no tiene tiempo de
pararse a pensar en como se hacia para
salir pitando de un nido de zombis. Te
costard mucho acostumbrarte a este sis-
tema, y mas de una vez te mataran por
su culpa.

El modo para dos jugadores es
sin duda el mayor aliciente del juego.
En realidad, se trata del mismo que
para un jugador, como en cualquier
arcade que se precie; pero es que,

El virus que ha converti-
do a todo el mundo en
zombi no sélo es conta-
gioso: jencima actia en
un tiempo récord! Al
poco de comenzar el
juego, te encontraras con
un sefior que intenta
explicarte algo antes de
expirar... pero antes de
acabar la frase, un
estertor de muerte le
hace temblar en tus
manos y jse convierte en
zombi! Tendrés que tala-
drar a sangre fria al ser
en el gue se ha converti-
do el pobre hombre que
tan amablemente hablas
cuidado un momento
antes. Nadie ha dicho
que ser héroe matazom-
bis sea facil.

A Este potre sefior estd apunto de morir en tus brazos. B ;_potie sefior? iPero si es una bestia inmunda! € Usa la taladradora de 20mbis que hay

justo a su lado para acabar con su sufrimiento_ D
Gar 1a vara al jugador que ha sobrevivido.

¥ N defes de tomar hierbas curafivas para no infectart. Si t2 matan, te conviestes en 2ombil para
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“Un juego brillante en todos los aspectos, aunque dada su pair-
ticular naturaleza —arcade puro y duro—, no resuita

recomendable para quienes no tengan mas juegos.”

cuando juegas con otra persona, resulta
mucho mas divertido. Los enemigos no
son muchos mas, pero si debes dispa-
rarles méas veces para que mueran. Lo
que ocurre es que, con un segundo
jugador, los personajes pueden avanzar
«espalda con espalda» al més puro esti-
lo Abierto hasta el Amanecer. Repartir
las armas con tu compafiero, distribuir
los enemigos de cada lado del area, sal-
var a tu compafiero de las garras de un
monstruo... Por fin conseguiras estre-
char lazos con esa hermana pequefia
que tanto te suele dar la tabarra.

También hay agunos modos
alternativos para complementar el de
aventura, como el Battle, en el que pue-
des luchar contra el segundo jugador .
como si fuera un Virtua Fighter en plan
tétrico. No es especialmente divertide
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porque, en cuando pillas la ametrallado-
ra del suelo, se acabo el combate...
Pero va muy bien para ensayar los movi-
mientos y combos que més tarde aplica-
ras contra los impertinentes zombis.

En general, Zombie Revenge
es un juego brillante, variado, divertido
y bastante largo. No faltan los guifios
tipicos de AM#2, como la palabra
«NAOMI» en la maquina del tren, el pri-
mer escenario de House of the Dead
hacia el final del juego. Algunos perso-
najes de House of the Dead 2 por aqui
y unos cuantos «Sega» por ahi.
Naturalmente, los movimientos de los
tres personajes disponibles son en su
mayoria herencia de Virtua Fighter. Ya
sabemos cuanto le gusta a Sega hacerse
honores a si misma. Pero en todo caso,
Zombie Revenge es original y muy dife-

rente a cuanto has visto.

Especialmente, en lo que a consolas se
refiere. Un juego brillante en todes los
aspectos, aunque dada su particular
naturaleza —arcade puro y duro—, no
resulta recomendable para quienes no
tengan mas juegos, porgue a los quince
minutos ya necesitaras imperiosamente
descansar con algo mas relajado.
Altérnalo con otro arcade, por ejemplo:
quince minutos ZR y otros quince Crazy
Taxi, ;qué tal suena? Pues ya sabes,
invierte en tu Dreamcast todo lo que
hasta ahora te estabas gastando en sus
correspondientes recreativas. No te arre-
pentiras. W

FRENETICO
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01 Seguimos sin
comprender por qué las
chicas en los juegos
llevan ropa més corta,
pero nos sigue
pareciendo bien...

02 Cuando limpies una
zona de malos, sigue las
flechas azules.

03 jArded en el infierno,

malditas hamburguesas
con patas!

YOU FOOLS!H

Personajes

Un arcade sin diferentes persona-
jes para elegir, seria una birria,
ino? Por eso Zombie Revenge pone
tres a tu disposicidn: el guaperas,
el duro y la chica de turno. El pri-
mero es el mas equilibrado de los
tres: rapido, facil de manejar, fuer-
te, resistente. La chica es mas
rapida pegando, pero se queda
hecha polvo con un par de guanta-
205 zombicos. Y el tipo duro...
Bueno, es tan duro, que lieva
gafas de sol por 12 noche. Por
supuesto, tiene sus razones: espe-
ra a que los zombis se le acerquen
para preguntarle por qué lleva
gafas de sol siendo de noche y,
cuando estan aturdidos por tan
irresoluble incognita, les atiza con
una tuberfa. Duro y listo...

A Aunque durante el juego stio se ve alia
los personaje/s que juega/n, en las
secuencias de video aparecen los tres.

B La chica, como en todos los juegos con
chica, es la exparta en ordenadores.

© B més duro del barrio, con sus
correspondientes cicatrices y gatas.

>
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= ' bastante bueno UEFA Striker y el algo
mejor WWS 2000. Lo que pasa es que
mientras sacidbamos nuestra sed de

halén con estos dos titulos, en secreto,

en nuestras habitaciones sofabamos
va con aquel juego que tenian en el salén
B de la esquina. Querfamos ese plato

exquisito que debia ser Virtua Striker 2.
Pues vale, ya esta aqui, y la verdad es

El legendario arcade de futbol de Sega due con todoel respeto para las

hamurguesas, es un Big Mac méas que

llega a la consola mas potente del mundo.  nouelie cuisisne.
? "
¢Debes creer a tanto anuncio? gon un JUSLO del que so
habla tanto y se espera tanto como de
éste, lo mejor que se puede hacer antes
a percepcidon general del Los equipos de desarrollo de empezar a diseccionarlo es advertir
mercado europeo de conso- comprometidos con dreamcast lo han de que esta bastante lejos de ser una
W Editor: Sega las es que si quieres real- tenido claro desde el principio. Sabifan  obra maestra. Sabemos que tenemos
u Desarrollador: Sega mente tener éxito debes que debfan darnos algo bueno y pronto,  parte de culpa, pero es que veiamos la
5 freclo BI90PIES. Garle al pablico un buen juego de fat-  por lo que se dieron prisa en editar el posibilidad de sacar pecho ante los

L] -éugadof% Uno o bol. Algo que pueda reventar las listas
108

LR i v b s L i "Los jugadores responden con una lenti-

b obras maestras de la jugabilidad como

arificos sobeiios. 1SS, Con esto, ya tienes al piblico con- f ﬂ X Y ue
B En contra: tento y calladito. Asi que, si quieren e asperante eS q mtes & q'e

Demasiado simple y

limitado. Cualquier.  tentarnos con una consola nueva ya nos m a

parecido con el % 5 z rd

St efst.?n dando el juego de fiithol, bueno y

pura coincidencia rapido. lmlh d . . nv. l H Ito
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"Deberian echarie un vistazo a las
series de ISS'y ver como Konami convir-
ti® un juego mediocre cn ¢l mejor

simullador de |a historia.

stick digital, entonces, en la version DC
no puedes mas que utilizar el control
digital, cuando el analégico es mucho
més Util en cualquier simulador depor-
tivo. El nimero de movimientos que
tienes a tu disposicion es extremada-
mente limitade. No hay habilidades
manuales, no puedes esprintar y no
puedes cambiar el jugador que contro-
las, elementoes éstes que son ya un
estandar en cualquier juego de fatbol.
Lo de no poder cambiar de jugador
seria aceptable si la IA lo hiciera por ti
con cierto criterio, pero no es asi. En
més de una ocasién te veras controlan-
do un jugador que corre en direccion
contraria al balén. Cosa que claro a la
CPU no le pasa, ganandote siempre
unas décimas de segundo en cada
accion.

Los controles de los jugadores, ade-
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mas, responden con una lentitud exas-
perante. Y es que antes de que reac-
cion a tus érdenes, deben realizar el
movimiento prefijado. Esto es muy
molesto, ya que recibes la entrada y te
quitan el balén, no por tu culpa, sino
porque el jugador decide que antes de
pasar debe darse la vuelta, saludar a
su madre y tomarse una cana.

Como va era de esperar, Sega no tiene
licencia, por lo que no esta el nombre
correcto de los jugadores (aunque grafi-
camente algunos son terriblemente
parecidos). Los efectos de sonido son
también malos de narices, no puedes
cambiar el angulo de la camara, que-
dandote con el original, que es desde
demasiado cerca y te impide el realizar
combinaciones. Nunca sabes donde
estan fus jugadores.

Todas estas iimitaciones

serian perdonables si Virtua Striker 2
tuviera una gran jugabilidad. Lo que
pasa es que no es ni suficientemente
rapido como para hacernos olvidar su
falta de realismo. A veces es cierta-
mente divertido, pero la falta de con-
trol hace que el juego aparezca dislo-
cado. La posesion del balén cambia de
manos constantemente y se pueden
ligar dos pases seguidos no mas de un
par de veces por partido.

La frustracion ante o que
no puedes hacer gana por goleada a
las posibilidades que te ofrece. Estaria
muy hien romper el fuera de juego con
un pase al espacio, pero el juego no
tiene esta opcién. Serfa bonito poder
esprintar para ganarle la partida a los
defensas y enfrentarse en un unc con-
tra uno con el portero, pero es que no
se puede esprintar. Asi, solo te queda
perseguir a los defensas y esperar a
quitarsela cuando se dan la vuelta.
Esto no es fatbol.

Pero la verdadera decepcion es el
saber que este juego podria haber sido
mucho mejor si se hubieran dedicado
a convertir el juego a consola, pues no
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@1 Ahora metes un baldn
al espacio y esprintas. No,
esto es Virtua Striker 2.
Chutay reza.

02 Unaleman en el
suelo, qué falta de
realismo.

03 Despidete de regatear.
Suelta el balén y
escondele, es la Gnica
manera de sobrevivir.
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‘“La frustracion ante lo que no pue-
des hacer gana por goleada a las
posibilidades que te ofrece.”

es lo mismo un salén recreativo que
el salon de tu casa.

La prisa con la que se han hecho las
cosas provoca que este juego no tenga
el nivel de adiccién que deberia pose-
er. La préxima vez deberian echarle
un vitazo a las series de /1SSy ver
como Konami convirtié un juego
mediocre en el mejor simulador de la
historia.

Las cosas estin asi: dream-
cast tiene tres juegos de fltbol bue-
nos, pero ningun clasico. WWS 2000
ofrece la versién mas realista, Virtua
Striker 2 la experiencia de saldn
recreativo y UEFA intenta conseguir
el equilibrio entre los dos. Todos son
disfrutables, pero cual es el mejor ya
es una cuestiéon de lo que cada uno
busca en este tipo de juegos.

De momento, nuestro preferido es

WWS 200, ya que aunque mas lento
es mas creativo y realmente te sien-
tes jugando un partido. UEFA esta
bien, pero a veces parece fltbol sala,
para acabar esta esta recreativa de
pinball que es Virtua Striker 2.

Resumiendo, vs 2es un
simulador futbolistico entretenido,
pero no es ni siquiera el mejor en
DC. Pero todavia es pronto, esperare-
mos a la préxima temporada para la
llegada de los verdaderos clésicos.
De momento, /SS Evolution es el
mejor de entre todos los sistemas.
Gracias a Dios Konami parece estar
trabajando en una version para dre-
amcast. m

LIGERAMENTE DESVIADO

El juego de fitbol arcade que mas pulgares ha hecho sangrar
es, sin duda, Virtua. Desde 1995 han aparecido 5 versiones
diferentes del juego. La Glitima, Virtua Striker 2 ver.2000.1 utili-
za |a placa naomi, el mejor sistema para recreativas.
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Editor: Acclaim
Desarrollador:
Bottom Up

Precio: 8.990 Ptas.
Ala venta: Ya
Jugadore:: De uno a
cuatro

Extras: Opcién 60Hz,
rumble pak

A favor: Facil de
coger y empezar a
jugar. Buena
aproximaciéon arcade
al juego. Lleno de
satisfacciones.

En contra: Lieno
de momentos
frustrantes. Angulos
de camara muy
restringidos. No hay
agujero 19

Tiger y Sergio saltan la banca en los greens
de medio mundo. Mama, quiero ser golfista.
Mama, quiero tener mucho dinero.

| golf mola. Es oficial.

Cuando Nike se empieza a

gastar a cifras que no caben

en este review en esposorizar
un deporte, ya sabes que éste estd a

punto de hacerse horriblemente popular.

Para acabar de arreglarlo, Sergio Garcia
lo lleva a la juventud y Tiger Woods se
enrolla con Tyra Banks, llevandolo, bien,
a las modelos afroamericanas y a los
que sélo miran tennis por la tele para
ver a las mujeres de los jugadores.

Lo aclaramos antes de que pueda
haber ninguna confusién: Tee Off Golf
no te harda irresistible ante las modelos
afroamericanas (ni ante las de ninguna
raza, la verdad), pero es un buen
gjemplo del atractivo del nuevo golf.
Tiene muchos colorines, es simple y es
divertido. A diferencia de los miles de
juegos de golf qgue aparecen en PC, Tee
Off no es un simulader, asf que no
esperes jugadores reales, campos de
verdad y estadisticas varias. Aqui

"Tee Off no es un simulador, asi que

esperes jugadores reales, CampOs
de vgrdad y estadisticas varias'.
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escoges las bolas segln la velocidad
que quieres darles y los palos a peso,
como el pescado. Tus golfistas llevan
mas colorines que un modelo de Lacroix
y sus estadisticas incluyen cosas tan
poco habituales como la sabiduria o la
suerte.

Antes de seguir, cabe apuntar que Tee
Off no es el primer juego de golf de este
tipo en aparecer en una consola. Fue el
mismo equipo que disefiara esto
(Bottom Up) quienes crearan el magnifi-
co Everybody's Golf para PSX. Parte del
equipo también trabajo en el desarrollo
de Mario Golf para N64. La influencia
del juego para PSX es grande, tanto que
esto se podria llamar facilmente
Everybody's Golf 2. Nos encontramos de
nuevo con los persoanjes animaditos, la
misma harra de energia (aunque ahora
muestra esta energia a través de un por-
centaje) y la misma manera de jugar.

Pero existen algunas diferen-
cias esenciales entre los dos juegos. La
mas clara es, sin duda, la camara. Uno
de los mayores aciertos de Everybody’s
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01 Las celebraciongs iras
embocar se parecen
mucho a las de
Everybody's Golf

02 Esla barra es igual
que la del Tiger Woods
para PC, lo que pasa es
que aqui no sale la piel
de tigre

03 La opcion del
handicap te permite no
hacer el ridiculo en tus
primeras partidas

03 Si se pudiera ver la
caida del green, el putt no
serfa lan jodi. .., perdén,
dificil
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Golif era que podias maniobrar la cdmara
a tu gusto, lo que realmente te acercaba
al hoyo, dandole al juego todo el realis-
mo que un dibujo animado se puede
permitir. En Tee Off sdlo tienes tres
angulos extra. Esto ciertamente limita tu
apreciacion del desarrollo del juego.
Ademas, y para acabar de arreglarlo, no
puedes mover la camara de izquierda a
derecha sin cambiar la direccion de tu
golpe. Otra crisis de nervios te ataca
cuando llegas a los greenes. Cuando te
dispones a realizar tu putt, el green apa-
Iece en escena, pero, en vez de poder
ver con claridad toda su topografia, tu
mismo jugador te tapa. Parece una ton-
teria, pero es imposible alinear un putt
si no eres capaz de ver con claridad la
situacién del hoyo y la calda del green,
El efecto que le das a |a bola también
es mucho més dificil de controlar que
en Everybody's Goif. En aquel s6lo debi-
as pulsar arriba o abajo para conseguir
un efecto a la izquierda o la derecha.
Aqui la cosa es algo distinta: esta
maniobra se lieva a cabo con el control
analdgico, lo que complica el proceso de
manera bestia, aunque se agradece, ya
que le da algo de longevidad. Con este
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mismo control tu diriges una cruz roja
que llevas a cualquier punto de la bola,
lo que ofrece una inmensa variedad de
golpes. Es dificil en un principio el pre-
sionar tres botones a la vez que sostie-
nes el control analégico, pero cuando lo
dominas la experiencia es magnifica.

Podria parecer injust:
tanta comparacién con Everybody's Golf,
pero lo que pasa es que las similitudes
son tantas que es casi obsceno no
hacerlo. EI problema es que la férmula,
en vez de mejorar, se ha empeorado en
ciertos aspectos. De cualquier modo,
aparte del problema de los angulos de
camara y otras cosillas, Tee Off es un
buen juego y, sobre todo, convierte a
uno de los deportes més aburridos en
algo ciertamente entretenido. Unas risas
y una buena jugabilidad. En fin, un
juego notable que podria haber sido fan-
tastico si se hubieran esmerado un poco
mas. |

Visionarios
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Aparte del juego principal
(el tour mundial) y las
opciones para mas de un
jugador, Tee Off contiene
un futurista juego de cro-
quet,

Con mas luces de netn que
Sunset Boulevard y una
estructura visual parecida
a Tron, aquella peli en la
que se metian en un juego
de carreras en el futuro.
Todo un clésico todavia no
superado en el cine de ins-
piracion videojueguil.
Bien, pues este juego se
liama G-Ball y si juggas
con tus colegas es real-
mente divertido.

Sélo debes ir con cuidado
al darle a la bola.

Si te pasas con la fuerza
puede acabar entrando en
Grbita.
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kihabara es mas conocido por el

sobrenombre de Ciudad Eléctrica.

De hecho, la estacion de tren del

eva este nombre. Se trata de un merca-

d6 de electronica impresionante, algo que no
tiene comparacién en el resto del mundo. Los
grandes centros tecnoldgicos del mundo occi-
dental parecen un Pryca comparado con esto.
Akihabara empezd a gestar su fama y a ser lo
que es hoy tras la Segunda Guerra Mundial,
cuando en sus calles se empezaron a vender
componentes electrénicos basicamente piezas
de radio) de contrabando.
Durante mas de un kilometro y medio, cada
portal, cada tienda, cada nedn indica la venta
de algo relacionado con la tecnologia (nueva y
de segunda mano). Sistemas de juego y com-
ponentes, alguncs que te suenan, otros de los
que no tenias ni idea de su existencia se agol-
pan en todas [as tiendas y los Otaku (como se
conoce a los gamers japoneses) se pasean
teléfono movil en mane. Estanterias con cien-
tos de componentes para PC, piezas de televi-
sion, reproductares de Minidisc recién descar-
gados de camiones, todo ello a mitad de pre-
cio gue en occidente y seis mese antes de su
distribucion.
Se te van los ojos, se te cae la baba. Si tienes
un minimo de interés en lo que es la cultura
de la electronica y tienes la oportunidad de
cruzar los Urales, entonces Akihabara es una
visita obligada. De hecho, una vez lo pises, ya
no querras nunca dejarlo.
Para aquellos que tal vez nunca tengais la
suerte de verlo con vuestros propios 0jos, 0s
ofrecemos esta pequena guia. Na es para nada
completa, pues necesitariamos un nimero
entero de la revista para conseguir abarcar
todo lo gue la €iudad Electronica es, pero lo
hemos intentado.

O Try-inc

Emplazado en el primer piso de un edificio de
la zona que lleva el mismo nombre, Try-Inc
esté especializada en sistemas que te permi-
ten jugar con arcades verdaderas en casa.
Olvida aguel tdpico de perfecta conversion
arcade. Aqul puedes tener el verdadera por un

AKIHABARACIUDAD ELECTRONICA
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JR LINE

precio que oscila entre las 25 y las 50 mil.
Estas cajas adaptadoras de dimensiones nota-
bles traen dos controles arcade con sus res-
pectivos botones, aparte de una serie de
cables que se utilizan para la conexién.
Subiendo por la estrechas escaleras de Try-Inc
te encuentras con una seccidn en la gue se
amontonan cientos de juegos de segunda
mano. Desde clasicos como R-Type |l por
11.000 hasta creaciones mas recientes coma
marvel vs. Capcom (45.000). La variedad es
espectacular y si eres muy fan y tu economia

JR LINE

va bastante bien, te puedes conseguir todas
las lltimas novedades en Naomi.

O Laox

Laox es la cadena de tiendas mas grande y
mas conocida de Akihabara, A lo largo del dis-
trito existen una dacena de tiendas, algunas
de ellas verdaderos monumentos de neodn al
mundo de los videojuegos. Una vez dentro de
una de ellas, lo gue te encuentras es incluso
mas espactacular, con piscs enteros dedicados
a una sola consola. Cada periférico imagina-
ble, cada juego, cada sistema, todo esta aqul.
Hay que decir que los precios no son los mas
baratos de la zona, ya que acostumbran a ser
exactamente el recomendado por la compania.
De cualguier modo, fo gue se valora de |a

£C6mo se dice DVD-Video en japonds?
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cadena es el tamano y el esfuerzo por tenerlo
todo. En una de sus tiendas tncluso se
encuentra un piso entero dedicado a la expor-
tacion de juegos.

O Softmap

El principal competidor de Lacx en el barrio es
Softmap, una cadena de similares dimensio-
nes'y en las tiendas de la cual también te
puedes encontrar cualguier cosa relacionada
con el mundo de los videojuegos. Desde fuera,
Softmap no es tan impresionante camo Laox,
pero en su Interior descubriras que los precios
son mas bajos que en las tiendas de su com-
petidor. En Japén, lo que pagas por un juego
oscila entre £.500 y 10.000 pesetas, pero [0
que cuesta las consolas es bastante menos
que en Espafa, ya que se venden al médico
precio de 27.000 pias.

O Softmap 13

Si subes al tercer piso de la tienda nimero 13
de Softmap te encuentras uno de los numero-
sos tesoros que esconde Akihabara: una tienda
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de segunda mano fantastica. Para el verdadero
fan de Sega hay un mentén de juegos de
Saturn y Mega Drive, todos ellos en unas con-
diciones impecables (no como la mayoria de
los juegos viejos que te encuentras en nuestro
pais). También hay consolas. Por ejemplo,
puedes encontrarte un montén de saturns vie-
Jas, desde la version limitada de la translucida
por 13.000a la mas normal (9.000). Los jue-
gos oscilan entre las 2.200 y las 4.500.
Discount Satums at Softmap 13 29,

@ Messe Sanoh

Al igual que 1a mayoria de |as tiendas mas
grandes, ésta esta plagada de productos que
se apilan desde el suelo hasta practicamente
el techo. Sobre algunos montones de juegos
se pueden encontrar monitores de TV en los
que se proyectan las tltimas novedades.
Mientras, fuera, en la calle, colocan maguinas
de demostracion (a veces las cubren de plasti-
co para protegerlas de al lluvia) en 1as gque se
muestran juegos gue todavia no han sido edi-
tados. Comparada con Softmap y Laox, Messe
Sanoch es algo mas occidental. Algo.

Durante el ltimo Tokio Game Show, Sega hizo
una demostracion de sus juegos en estas
maquinas colocadas ante la puerta y atrayendo
a una gran multitud. En domingo, la policia
local clerra el trafico en |a calle principal de

Esto, ni un Barca-Madrid en PPV

1 - y

AKIHABARA

Akihabara (seis carriles) debido a la gran can-
tidad de gente que se concentra en la zcna
para celebrar el dia del Sefor.

(@ Second-hand
game store

Situada en uno de los callejones de esta
Ciudad electrénica, la tienda en cuestion se
dedica al controvertido {(al menos en Japdn)
negocic de la venta de juegos de segunda
mano. Lo que esta claro, de cualguier modo,
es que cuandp los japoneses se refierena
ajuegos usados, el usado significa algo
bastante diferente que en el mundo occiden-
tal. Los titulos se califican por S, A, By C,
dependiendo dele stado en el gue estén.
Durante nuestra estancia alll, nos agenciamos
una copla de Pata Pies por 2.500 ptas y un
novisimo Gundam Side Story (/levaba pocas
semanas a la venta) por 4.500. Ambos juegos
estaban en practicamente perfectas condicio-
nes. La verdade s que parece que los japone-
ses son tan cuidadosos con Sus juegos como
lo son con todo lo demas. No es un estereoti-
po, es la verdad,




O McDonalds

Una vez los placeres de Akihabara te hayan
dejado exhausto, lo mejor que puedes hacer es
acercarte a este MacDonald's. Ya sabemos que
tal vez puede sonar como un sacrilegio el cru-
zar el mundo para acabar comiendo un Big
Mac. Pero es gue los MacDonald's en Japon
tienen unos toques especiales que les hacen
Unicos. Asi, en el menu se encuentran cosas
del tipo Teriyaki MacBurger, Chicken tatua y
un Smile (sonrisa), este Gltimo, por el médico
precio de, esto, nada. Y para acabar, busca el
Mos Burger, y ya tienes la competicion local de
la gran cadena americana. Como lo nuestro del
Monopoly, pero ciertamente algo diferente.

Q@ T-Zone

Un verdadero coloso dentro de |a Ciudad
Electrénica, T-Zone es un tienda estilo Corte
Inglés tecnolégico que lo tiene literalmente
todo, desde peceras digitales que cuestan 3
millones hasta sillas con masaje. Pero la plan-
ta baja es para el fan de los videojuegos. Se
trata de una tienda con el logo de Ia revista
todopoderosa por antonomasia, Famitsu, Esta
revista semanal vende 400.000 copias de
cada nimero, lo gue significa 1,7 millones
cada mes. Esta tienda esponsorizada por esta
publicacion tiene un montén de ¢camisetas de
disefios espectaculares, asf coma cualquier
pieza de merchandisisng relacionado con el
mundo de los juegos que tu cabezita pueda
imaginar. Y es aqui donde te das cuenta de
que la industria de los videojuegos reaimente
es la que conduce a la juventud japonesa. En
el mundo occidental lo intentan, pero nada

AKIHABARACIUDAD ELECTRONICA
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como en el lejano oriente. Nos compramos un
traje completo de Final Fantasy VII.

O Yamagiwa Soft

Si lo que ahora necesitas como el agua es

un pequeno descanso del mundo de los
juegos, acércate a esta tienda. En ella podrés
hallar todas las Ultimas novedades discografi-
cas a precios razonables y, claro, en edicion
japonesa, [o que significa algdn tema extra.
Interesante.

O Hi-Tech Land

Situado muy cerca de la estacion de trenes,
Sega Hi-Tech Land es utilizado por fa marca,
en muchas ocasiones para presentar nuevos
productos. Durante nuestra estancia alli, el

JR LINE

foco de atencion era Ferrari 355 Challenge,
mientras que en nuestra visita anterior la estre-
lla fue Ring Out 4X4, el loco juego de camio-
nes de Sega. Si bajas por las escaleras, lo que
te encuentras es una habitacion plagada de
viejos clésicos, sobre todo beat'em ups en 2D,
que todavia son muy populares en Japén.

Ofamesal v

Dos tiendas mas de gran atractivo para cual-
quier gamer. Ambas tienen departamentos
interactivos. En el interior descubriras que las
magquinas de Nintendo Famicom y Super fami-
con (NES y SNES} todavia estan disponibles
en grandes cantidades (también hardware y

Cudintas veces aparece Ia palabra Sega en esta foio?
- .

i} [
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software). Ademas, compruebas aqui que la
Saturn no fracasd en Japdn, ya que vendid mas
de 5 millones de unidades. Como en todas las
otras tiendas, hay una gran variedad de |uegos
a la venta.

O Ishimaru

Si lo gue buscas son reproductores de
MiniDisc, discmans o cualquier fipo de mate-
rial portatil, entonces Ishimaru es el lugar que
te conviene. Hay productos de todos los colo-
res, formas y precios, y todos ellos a unos pre-
cios increiblemente baratos. Paor ejemplo, un
reproductar de CD de Sony de altisima calidad
no cuesta mas de 10.000 ptas. El staff de la
tienda es muy simpatico y paciente con el
turista. Ademas, venden cables y adaptadores
occidentales y, extrafio en |a zona, aceptan tar-
jetas de crédito.

Q Station Market

Esta coleccion de estands y tiendas diminutas
es lo primerg que ie choca al llegar al area.
Incontables vendedores ofrecen piezas electro-
nicas en grandes cantidades y a precios ridicu-
los. Equipos de hi-fi para coches, televisiones,
torres, etc.

O Estacion de la
linea JR

Llegar hasta Akihabara a traves del monumen-
tal sistema de fransporte publico de Tokio
puede parecer mas complicado de lo que real-
mente es. Lo 1nico que debes hacer es tener
mucho cuidado a la hora de leer los mapas del
metro. Y es que hay paradas que no Ilevan su
nombre en caracteres arabicas, por lo que te
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puedes facilmenmte sentir como un extrano en
una tierra muy, muy extrafia. De cualquier
modo, la linea JR es muy facil de comprender
v, ademas, no va bajo tierra. La alternativa al
metro es, obviamente, el taxi. Lo que pasa es
gue en Tokio el taxi es uno de los lujos mas
caros. Y esto lo ves comparando las 200 pese-
tas que cuesta un billete de transporte publico
comparado las 15,000 que puede costar cual-
quier carrera. Avisados estais.

©® Piratas

Las calles de Akihabara estan plagadas de
vendedores piratas. Ofrecen desde discos
duros de PC hasta portatiles enteros (con
demostracion en vivo sobre cajas de carton).
Cuidado, pues los piratas son iguales en todas
partes, y ya sabeéis a lo que nos referimos. De
cualquier modo, algunas de las cosas que

# No queremos ni ver la factura de In huz

na
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oftecen estos peguefios delincuentes son alu-
cinantes (un pack con veinte juegos de Game
Boy por 11.000).

@ Juegos/Cd’s/LD’s
Videos

Ahl van mas estanterias con millcnes de jue-
gos para Neo Geo, dreamcast, SNES, NES,
PSX, Saturn, etc. Ademas, CD's de musica,
LaserDiscs y DVD's. Si a estas alturas todavia
te guedan fuerzas, visita este lugar {su nombre
estaba en japonés solo, por lo que no pudimos
descifrarlo). Gran variedad. Buenos precios.

© Centro Macintosh
de Laox

Los japoneses, en una decision que les honra,
son grandes fans del Apple Mac. En el area te
encontras con bastantes tiendas dedicadas a
|a creacion de Steve Jobs, y esta torre de Laox
es una de ellas. Actualmente, el iMac es un
gran éxito en este pais, tanta [a maquina en sf
como los accesorios de colores que la acompa-
fian. Ademas, los monitores LCD fambién se
estan haciendo muy populares allf.m

Esto es solo una pequefia muesira de lo gue
Akihabara es. Y se trata solo de una de las mil
maravillas que Tokio ofrece a sus visitantes.
No te lo pienses dos veces, vende tu coche, tu
coleccion de discos de grunge y a tu abuela y
vuela hacia la Tierra Del sol Naciente,
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| juego mas grande de todos los iempoSHner
pecial. Aqui comienza un viajé alucina ited
y futuro de Shen Mue, el mejor juegoHde

Shen Mue es mucho mas que un juego: es la culmina- estructurar nuestro repy

cion del trabajo de Yu Suzuki, posiblemente el mejor cre-  a lo lareo de dos igIero

ador de juegos de la historia, un cerebio coh,patas, un de Shen Mue. Este mesf

dios de la innovacion al qué Sega debe & b}'amente del presente (e} juego propigme

todo su &xito. No seria justo hablarte deSHeal/ M{ mos mas detalles del juego yie &
sin contarte quien es su creador, ciial es st equipod g; futuras continuaciones. jEstas i
c£6mo y desde cuando se ha hechp el juego... Asipi N\
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mundo fantistico pero real? Pues a il
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YU SUZUKI

&Y cuién es él?
Disefiador de juegos por antonomasia. Actualmente,

Jefe Ejecutivo del Departamento de Creacion de
Software de Entretenimiento de Sega.

:En gué lugar se enamoré
de ti?

Mas bien, nos enamoramos nosotros {y Sega) de él. Fue
en Tokio, cuando Yu Suzuki entrd a formar parte de la
plantilla de Sega justo después de graduarse en la
Universidad de Ciencias de Okayama. Su primer juego
vio la luz en 1985, Hang-On. que dispard la fama y las
ganancias de Sega hasta puntos completamente desco-
nocidos entonces. Hang-On obtuvo un exito sin prece-
dentes en todo el mundo, incluido nuestro pais. Y lo
mismo sucedio con sus sigulentes trabajos

Pregiintale...
Hay tantas cosas que preguntar

¢ A qué dedica el tiempo
libreeee?

A revolucionar todos los géneros habidos y por haber
Como programador y creador de videojuegos, es respon-
sable de los mayores éxitos arcade de Sega: Hang-On
(julio de 1985), Space Harrier (diciembre de 1985),
Out Run (septiembre de 1986), After Burner (julio de
1987), Power Drift (agosto de 1989), G-Loc Air Battle
(mayo de 1990), Virtua Racing (agosto de 1992), Virtua
Fighter (diciembre de 1993), Virtua Fighter 2 (noviem-
bre de 1994) y Virtua Fighter 3 (septiembre de 1996).

Todos estos juegos, de una u otra forma, revolucionaron
el mundo de los videojuegos. Hang-On y Out Run fue-
ron los primeros arcades de carreras contrarreloj (padres
del modo Time Trial de todos los juegos actuales); After
Burner es el papa de los simuladores de vuelo (si echas
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un vistazo a Ace Combat, de PlayStation, entenderas de
donde ha aprendido Namco todo lo que sabe); Space
Harrier era el primer shoot ‘em up en el que la accién
era tridimensional, aunque los gréficos todavia fuesen
en 2-D; Virtua Racing, el primer Virfua de Sega, fue el
descubrimiento de los poligonos en un juego de carreras
verdaderamente 3-D; Virfua Fighter, lo mismo en el
género de la lucha... Todos los juegos de Yu Suzuki han
creado, en mayor 0 menor grado, los fundamentos de los
juegos actuales. jSega debe a este buen sefior cas! toco
su dinero!

ShenMue no es ninguna excepcion: la aventura de Ryo
Hazuki sera el juego a imitar por los desarrolladores de
RPGs, aventuras y peliculas interactivas durante
muchos, muchos, muchos afos.

:De donde es?

Japonés, claro.

iEs un ladréon!

No, no, no. Ni muchisimo menos. Podria parecer que el
aspecto de pelicula interactiva de ShenMue tiene algo
que ver con futuros proyectos para PS2 anunciados ya
hace tiempo, como Dark Cloud, pero la realidad es bien
distinta: son los juegos de PS2 los que han mamado a
base de bien de las ideas de Suzuki, como lo han hecho
todos los desarrolladores a lo largo de la historia de
Sega, y como lo seguirdn haciendo durante muchos
afios con ShenMue.

Yu Suzuki habfa proyectado y predisefiado ShenMue
hace va cinco afios, mucho antes de sofiar siquiera con
una consola como la Dreamcast. Lo que ocurre es que
el proyecto ShenMue era demasiado grande para los
soportes anteriores a la DC, y Yu no ha podido dar forma
a su proyecto hasta ahora. La intencion de Suzuki con
Shen Mue era cambiar para siempre el concepto de

«aventuras en 3-D». Puedes jurar que lo ha conseguido

Project Berkley

Con el juego Virtua Fighter 3tb venia de regalo un GD
extra. Este GD no era de demos, como suele suceder,
sino una entrevista a2 Yu Suzuki acerca de su proximo
proyecto, el denominado por entonces Project Berkley
(al que ahora conocemos como ShenMue). En el video
de este GD-ROM tambien aparecian algunos videos que
mostraban las anteriores creaciones de Yu Suzuki, y su
autor nos contaba anécdotas y detalles sobre ellos

«No es un RPG, sino un “FREE"», dice Suzuki. El autor
de ShenMue insiste en que su proyecio es algo més que
un juego de rol. El «<FREE> parece ser un nuevo género,
y son las siglas de «Full Reactive Eyes Entertainments.
Una especie de juego de rol en el que, a diferencia de
los demas, puedes hacer cualquier cosa aunque la
inmensa mayoria de ellas sean Innecesarias. «Nunca
antes en un videojuego se habian pedido hacer cosas

ShenMue es un mundo alternativo en el que puedes
pasear
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Innecesarias, como descolgar cuadros, por ejemplo, por
el mero hecho de ver qué hay detras», dice Yu.

Las metas de Suzuki con el denominado entonces
Project Berkley eran muy diferentes a las de los jugado-
res normales: «Project Berkley es un ejercicio de realis-
mo. Mis anteriores juegos eran muy divertidos, pero lo
que es muy divertido no puede ser real, porque la reali-
dad es pocas veces divertida. Con el reciente incremen-
to de la calidad en los procesadores, los juegos por fin
pueden ser tan realistas como yo quiero.»

Suzuki cuenta que su obsesion por el realisimo nacié un
buen dia en que oyd a un jugador exclamar gritos de
dalor mientras jugaba a Virtua Fighter. <A aquel chico e
dolia lo que pasaba en la pantalla. Si podia conseguir
eso, podia conseguir cualguier otra sensacion real.» El
resultado de esta ambicién es ShenMue, un juego
100% interactivo en el gue el jugador se mete de lleno,
un mundo tan grande como el real y con la misma cali-
dad de detalle. Un universo alternativo.

AMi#2

AM#2 es el equipo de desarrollo capitaneado por
Suzuki. En realidad, actuaimente Yu Suzuki esta a la
cabeza de todos los juegos de Sega, ya sean de AM#2 o
AM#3 —los dos departamentos de desarrollo de ia
empresa—, porque este es su trabajo (Jefe Ejecutivo del
Departamento de Creacién de Software de
Entretenimiento de Sega). Lo que ocurre es que, antes
de ser Jefe, Yu Suzuki fue programador de AM#2, inde-
pendiente de AM#3. En general, todos los juegos de
ambas compafiias han sido, desde siempre, fos mejores

arcades y titulos para las consolas de Sega de la histo-
ria. A la larga lista de los juegos ideados por Yu, antes
citados, deberiamos sumar los que ha creado AM#2 con
ayuda del sefior Suzuki y los que ha supervisado v diri-
gido desde su cargo para AM#3. Juegos de la talla de
Daytona USA'y sus continuaciones, Sega Rallyy SR2, |a
serie Panzer Dragoon, Scud Race, Touring Car
Championship...

El Juego

Antes de ShenMue, Sega lo bautizd como Project
Berkley, pero antes de eso, los primeros rumores sobre
el juego lo llamaban «Virtua Fighter RPG». Esto no es
ninguna locura, si tenemos en cuenta unas cuantas
€0sas:

1. Los modelos que AM#2 utilizé para empezar a dar
forma al juego fueron personajes de la serie Virtua
Fighter, ya que en Virtua Fighter 3 se habian modelado
perscnajes lo suficientemente avanzados y detallados
como para hacerse una idea de cémo deberian ser los
del juego final.

2. ShenMue se proyecta desde el principio como un
RPG en el que las artes marciales y las peleas serian una
parte fundamental.

3. El arte marcial dominante es el Hakkyoku-ken, de ori-
gen chino, como el que practica Akira Yuki (protagonis-
ta de la serie Wirtua Fighter).

Sega ha recurrido a los mismos luchadores de Budo
para capturar el movimiento de los personajes en
ShenMuey, ademas, Ryo se parece un poco a Akira, por

lo que la asociacion esta méas que justificada.

4. Las peleas en ShenMue son similares a las de Virtua
Fighter 3: escenarios en 3-D por los gue puedes mover-
te con libertad, pero sélo hasta un determinado punto.
La CPU traza una especie de «barrera invisible» duran-
te las peleas y los entrenamientos, v no puedes salir de
la zona estipulada hasta que no haya finalizado el com-
bate.

5. Los movimientos de lucha son similares a los de
Akira, muchos practicamente iguales; y la naturaleza de
las llaves, la camara durante las peleas, el sistema de
control, etc., se parecen también.

Después de los rumores que impulsaron las razones
anteriores, Sega presenté por primera vez el juego en el
GD-ROM que venia con Virtua Fighter 3tb para
Dreamcast, en el que como deciamos se llamaba al

an o
ShenMue, rey indiscutible del
Tokyo Game Show del 99.

el Blter)

Juego Project Berkley. Un poco mas tarde, en el dltimo
Tokyo Game Show, se presentaron los primeros videos y
demos jugables de ShenMue, ya con su nombre corres-
pondiente. ShenMLvie fue el protagonista absoluto de la
feria, y desde entonces Internet esti saturado con los
videos que los asistentes grabaron con videocadmaras
portatiles, las capturas que Sega distribuia con cuenta-
gotas, rumores, entrevistas, noticias, teorias...

Sega pensaba lanzar el juego en julio o agosto de 1999,
pero Yu Suzuki no acababa de retocarlo y al final se pos-
tergd hasta el 28 de octubre. Por entonces, Sega con-
firmo los rumores de tedo el mundo: que no seria un
Juego, sino una serie. El primer capitulo de ShenMue
debia aparecer en octubre, y el segundo en enero del
2000. Todavia no se sabia si el segundo juego seria el
Gltimo o no, porque estaba en pleno desarrolio.

El calendario siguié corriendo hasta que, por supuesto,
hubo un nuevo retraso y més confirmaciones: finalmen-
te el Capitulo 1 de ShenMue apareceria el 23 de
diciembre de 1999 (asi fue), el segundo capftulo lo
haria en el primer trimestre del 2000 (esto esta por ver)
y habria, como minimo, una tercera parte. ;Tres juegos
en total? Podria ser. Pero si el primer capitulo se com-
pone de tres discos, unc de complemento y otro de rega-
lo con la mdsica del Yokosuka Bar, jcuantos discos ten-
dra la serie en total? Sera, sin duda, el juego mas largo
y rico de todos los tiempos.

Aun asi, los rumores y especulaciones no paran. Se sabe
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——esto esta confirmado— que Yu Suzuki esta trabajan-
do en el argumento de muchos mas capitulos, hasta
completar un total de oche. Otra cosa es que se estén
desarrollando © no. Por ahora, nos conformaremos con
los tres seguros, por si acaso.

(Que te ha parecido el pasado de ShenMue? Pues vas a
alucinar en colores con el presente...

PRESENTE

Una sola cifra

Una cifra bastara para que entiendas, al menos lejana-
mente, lo que significa ShenMue en el mundo de los
videojuegos: 10.000 millones de pesetas. Eso es, justa-
mente, lo que ha costado hacer y distribuir en Japén
ShenMue. Pero claro, a lo mejor esto de las cifras en
miles de millones te deja igual. Bueno, pues para que te
hagas una idea, ahi va una buena comparacion: Es lo
misme que costd Waferworld cuando fue la pelicula mas
cara de la historia (tanto, que arruind a Kevin Costner,
su principal productor ademés de protagonista). Es
mucho mas de lo que cuestan el 95% de las peliculas
de Hollywood y unas diez veces mas de lo que cuestan
las mayores superproducciones cinematograficas. Un
récord mundial que no se batira en mucho tiempo.

Hay muchas razones por las que ShenMue es el juego
mas caro de la historia, aungue todas se resumen en
una: Yu Suzuki es un poco perfeccionista. Presta aten-
clom:

Ceramica

Yu Suzuki queria personajes perfectos, y para la perfec-
cin gue él buscaba no servian las técnicas de disefio
habituales. Ademas de los dibujos sobre papel de toda
la vida, las animaciones y los cémics para reproducir las
escenas de las secuencias de video, antes de modelar

Nada como el papel para disefiar, eso es verdad.

nada en 3D se han hecho estatuas de todos los perso-
najes. Si, como lo lees, estatuas, Bustos de las cabezas
de todos los personajes importantes del juego. Las cabe-
zas de los personajes se han modelado en arcifla hasta
ser perfectas y después se han digitalizado con un esca-
ner laser 3D para introducirlas el motor grafico del
juego. Increible.
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Aqui estan los resultados de tanto esfuerzo.
Merecia la pena.

Geografia

El juego se desarrolla en entornos reales. La historia
comienza en Kanagawa, un pueblo de fa ciudad de
Yokosuka, Yokosuka es una ciudad pesquera e industnai
de la provincia de Yokchama, en ia peninsula de Miura.
Ryo, el prota, vive en una zona bastante limpia, en la
montana, pero despues bajara a la zona del mercado.
Mas tarde viajara hasta el puerto para encontrar un tra-
bajo que le de el dinero suficiente para irse a Hong
Kong, China, en busca del asesing de su padre. Al final
de su aventura, ya en el tercer juego (suponemos), Ryo
llegara al castillo Kowloon, cerca de Hong Kong, donde
esta el malo malisimo.

Pues bien: no sélo todos estos sitios existen en la reali-
dad, que ya es una burrada de documentacion, sino que
ademas jestan reproducidos tal y como eran en el afio
86, fecha en la gque comienza la historia! AM#2 ha esta-
do estudiando libros, periodicos, documentales, fotogra-
fias... Cualguier cosa gue pudiera aportar informacion
sobre como eran todos los escenarios hace 13 afios. Tan
solo hay una cosa que, en el juego, no responde a la rea-
lidad: el castillo Kowloon. Sega se ha tenido que «inven-
tar» este castillo, mas o menos, porgue el de verdad fue
derruido muchos anos atras por problemas de espacio
edificable.

Sociedad

Mo solo la geografia es perfectamente compatible con la
realidad, sinc también todo lo demas, incluse las
«rodas». Los teléfonos en ShenMue —porgue puedes
llamar por teléfono, siempre que guieras y tengas una
moneda para la cabina— son analogicos, porgue en
aguella epoca los digitales fodavia no estaban extendi-
dos.

En fos bares y cafeterias hay maguinas de discos de
vinilo, en fugar de CDs; y el sistema de audio mas
comiin es el cassette de cintas magnéticas. De hecho,
tl tienes un cassette para oir musica cuando quieras, y
puedes comprar cintas nuevas.

Pero donde Yu Suzuki se ha tomado serias molestias es
en los videojuegos, En ShenMue aparecen los juegos de
moda de la época, tanto en formato arcade como... jen
Saturn! Y es que, por st ya lo has olvidado, 1a consola de
moda en el 86 era la Saturn. Ryo guarda una Saturn en

el armario dabajo de la tele, y puedes conseguir [uegos
para Jugar con ella en casa. En el salon recreativo
encantraras los de moda: Hang-On, con la moto y todo;
Space Harrier o, 5! buscas algo mas senciliito, ia diana
con dardos. Pocos metros mas alla del salén recreativo
ericontraras una sala de maqguinas tragaperras, donde
puedes forrarte o arruinarte dependiendo de tu audacia
y tu suerte. No te pigues demasiado...

Climatologia

Dado que ShenMue despliega ante tus ojos un mundo
virtual basado en la realidad, el clima y la meteorologia
deben ser lo mas reales posibles, ;no? Pues esto mismo
debid pensar el sefior Suzuki, porgue no falta el menor
detatle. En el juego se suceden los dias y las noches en
tiempo real-acelerado. Esto quiere decir que el tiempo
pasa, sale el sof, atardece, se pone el sol, se encienden
las luces de la ciudad, te vas a dormir... pero un poco
mas rapido que en 1a vida real. Mas o menos un dia dura
una hora y media, v las noches no duran nada (un /oa-
ding, cuando fe metes en la cama, hasta que suena el
despertador al dia siguiente).

Tu personaje lleva su correspondiente reloj en la mufie-
ca, y puedes mirario para saber qué hora es en cualquier
momente del juego. Esto es clertamente importante, ya
que todos los establecimientos tienen un horario deter-
minado (lo encontraras en la puerta de cada uno), la
gente trabaja hasta una determinada hora, los pubs sélo
abren por la noche, etc. Mas de una vez tendras que
quedar con alguien o estar atento a la hora en la que cie-
rra un establecimiento para hablar con un determinado
personaje. Si el momento se pasa, deberas esperar al
dia siguiente.

A su vez, el calendario transcurre. Segiin el mes en el
que estes, las lluvias o nevadas seran mas frecuentes o
menos. jPero espera, que esto no acaba aqui! AM#2 ha
consultado los informes meteorologicos de Yokosuka
desde el ano 86 para comprobar que efectivamente llue-
ve con la frecuencia real, durante las horas reales; o que
nieva uno de cada X dias, etc. Frecuencia de dias de sol,
de lluvia, de viento, nublados... Todo esta perfectamen-
te documentado y basado en la realidad. No obstante,
recuerda gue el tiempo en Shen Mue pasa muche mas
rapido que en ia realidad. Lo que en el juego pueden
parecerte cinco minutos Hloviendo, seran un par de horas
si miras el reio] y observas el «tiempo virtual» que ha
transcurrido.

La vegetacion, el aspecto dei campo y fos arboles o las
flores gue se venden en las floristerias tambien depen-
den de |a estacion del ano. Yokosuka es famosa por con-
tar con una ampiia variedad de floresta, seglin ia esta-
cion del afio, y en la zona del mercado encontraras tan-
tas fioristerias como restaurantes. Pues si, también eso
esta basado en la realidad. Come todo.

Equipo de desarrollo total

Aungue no tenemos cifras (Sega no guiere revelarias,
posiblemente porque nadie las creeria), AM#2 asegura
que en ShenMue ha participado mas gente que en nin-
glin otro juego de la historia. Esto es perfectamente
comprensible, si tenemos en cuanta lo que ha costado,
el equipo de personas necesario para documentarse en
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Almendros y flores primaverales en la Yokosuka real.

todas las areas mencionadas, el equipo tecnico necesa-
rio para escanear con laser estatuas de arcifia y un lar-
guisimo etc, Pero piensa tan sélo una cosa mas: si en el
Juego aparecen alrededor de 320 personajes diferentes,
S| puedes hablar varias veces con ellos sin que repitan
la misma frase, v si todos ellos hablan con voces distin-
tas... jcuanta gente ha doblado el juego? ;320 perso-
nas? Pues otras 320 personas que han tenido que
cobrar por realizar su trabajo. Y lo han hecho de mara-
vilta, por cierto.

Cuenta después a |os actares para la captura de movi-
miente, a los disefiadores gue ha dado forma a los esce-
narios con toda fa informacion real obtenida, a los
luchadores profesionales de Budo que se han utilizado
para capturar los movimientos de las peleas... No pares
de contar. Y piensa que fodo, fode el mundo, ha cobra-
do por su trabajo. jEs normal gue se hayan gastado
10.000 millones de pesetas! jIncluso nos parece bara-
to!

La Historia

insistimos en que el juego que hemos probado es |a ver-
sidn Japonesa, y nosotros de japonés andamos algo fio-
jos... Pere aigo si gue sabemos de la historia que sirve
como hilo del juego. A grandes rasgos, algo como esto:

Al comenzar el juego, en la secuencia introductoria, Ryo
llega a casa. Es invierno, esta nevando. Ryo vive en una
casa amplia con Jardin propio y, al lado, hay un dojo que
pertenece a su padre. Ryo encuentra en la entrada de Iz
casa el cartel del doje, roto, en el suelo. Frente a la
entrada, un coche negro bastante sospechoso...

Una vez en el jardin interior, Ryo ve tumbacda en el suelo
a Ine, fa anciana mujer gue hace las veces de criada en

iNo puido hablar, no puido, no puido...!

la casa, a falta de una madre (porque Ryo, como cual-
quier heroe manga, es huérfano de madre). Cuando Ryo
comprueba que Ine esta viva, se dirige ai dejo, donde la
anciana dice gue hay problemas. Al acercarse a la puer-
ta, un tipo fa atraviesa volando v cae al suelo, a los pies
de Ryo. Se trata del aprendiz de su padre, y muestra evi-
dencias de haber recibide una buena tunda.

Ryo entra en el dojo y dos matones clerran la puerta tras
él. En el centro de la habitacion, dos personajes pri-
maordiales: Iwao Hazuki, padre de Ryo, v Souryu, el malo
de la historia. Iwac parece malherido, y discute con el
misterioso tipo vestido de verde intentado atacarle sin
éxito. Al final, lwap recibe un golpe mortal. Ryo intenta
ayudar, pero no es capaz siquiera de rozar a Souryu. Al

Un coche negro. Mal rellito... de primavera,

parecer, Souryu busca algo gue Iwae tiene y que no le
quiere dar. Al amenazar Souryu con matar a Ryo, lwao
accede a darle el preciado objeto al malo. Ryo es libe-
rado, el mala se fleva ef misterioso artilugio —un preci-
so medailon de jade— e lwao muere en brazos de su
hije. ;Que tal? Pues este es s6lo el principio, la secuen-
cia de introduccion. Bueno, la primera parte de la
secuencia de introduccion. Después, el juego se basa en
lo gue cabe esperar: hijo que busca venganza y quiere
Cargarse al asesino de su padre, que no aparece par nin-
guna parte.

Ast sera como Ryo llegard a la ciudad, ira a Hong Kong
y ilegard a Kowloon, siempre en busca del malo. Por
supuesto, a lo largo del camino se encontrara con todos
los personajes del juego, entre los que destacan
Shenmua (la chica, gue en el primer juego sélo aparece
una vez, un momento), Shuel Kou (otra chica), Ren
Wein (su amigo americano en la gran ciudad) y Shai (el
Jefe repugnante de una banda repugnante de tipos
fepugnantes, que intentara hacerle la vida imposible a
nuestro héroe). ;Y poce mas es o que sabemos del argu-
mento! Por ahora.

QTE

Se llama «Quick Time Event> -—algo asi como
«Eventualidades en Tiempo Rapido»—, y es el sistema
que Yu Suzuki ha elegido para dar forma a las «secuen-
cias de videos, por lamarias de alguna forma.
Basicamente son secuencias de video, generadas con
los graficos del juego en lugar de por ordenador. Sin
embargo, hay algo que diferencia estas secuencias de
las demas: que son Interactivas. O sea, gue puedes
intervenir en ellas con una determinada acion.

Es el mismo sistema gue va utilizaba Die Hard Arcade,

Pulsa los controles que aparezca en pantalla lo mas
rapido posible.

y censiste en acclonar un determinado boton para hacer
«alge» durante una secuencia. Si, por ejemplo, en un
video tu personaje va corriendo para perseguir a un per-
sonaje y vienen coches de frente, pueden aparacer en ia
pantalla flechas de direccion que parpadean. Deberds
pulsar la flecha gue aparezca en pantalla tan rapido
coma puedas, o de lo contratio tu personaje serd atro-
pellade, Este sistema sirve para muchas secuencias de
video: para esquivar el balén de un nifio al principio del
juego (si no lo esquivas, fe rebota en el cuerpo y golpea

Durante las persecuciones también deberis esquivar
a personas, caches, bicis, etc. cuando lo indique el
sistema QTE.

a una nifia en fa cara); para atizar un par de mamporros
a dos matones que te intentan atracar, etc.

Si crees que necesitas mejorar tus reflejos, puedes acu-
dir al salén recreative: alll hay dos arcades que te ayu-
daran a controlar el sistema QTE. Uno de ellos se llama
Excite QTE, y el otro, QTE Title. No tienes pérdida. Las
dos consisten en lo mismo: pulsar el botén indicado en
pantalla en el menor tiempo posible. QTE Excite en
forma de recreativa con pantalla normal y QTE Title en
forma de maquina de boxeo. Original, ;no? O aprendes
rapido, o te fundes la pasta en los recreativos.

Y el mes que viene...

Nos quedan un montén de cosas que contarte
sobre el presente y el futuro de ShenMue: como
funciona el sistema de control, la cémara, los

menus, las peleas, el sonido... Y todo lo que te
encontrards a lo largo de la trilogfa. Vamos, que
nos vemos el mes que viene, ;verdad?
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nostradamus:

las profecias dreamcast

Predijo la guerra civil inglesa, el ascenso de Napoledn y el intento de asesinato

de Reagan, pero, ¢qué juegos de dreamcast predijo Nostradamus para este
milenio’? DC-M examina os archivos de este gran hombre en busca de pruebas.

as previsiones
de cédmo va a ir
el afo se alar-
gan practica-
mente hasta le
mitad de éste.
Es casi obligacion el
no parar de dar listas,
calendarios y otras
previsiones.
Nosostros, la verdad,

€S gque No nos veiamos
capaces de hacer todo
esto solos, por lo que
hemos recurrido a un
hombre de solvencia
contrastada. El ocul-
tista y profeta Michel
De Nostredame, en
cuyo curriculum se
incluye la prediceion
de algunos de los

eventos clave de los
lltimos siglos, ha sido
el hombre que nos ha
ayudado.

Vale, tal vez
Nostradamus no vio la
llegada de las conso-
las al igual que tam-
poco fue capaz de
predecir a Jestis Gil,
PEero nosotros nos

hemos encerrado con
sus libros en busca de
connotaciones video-
JUgUEscas en sus cien-
tos de cuartetos, A
veces, la busca nos ha
parecido de lo mas
futil, Nos hemos visto
atrapados en el con-
cepto y hemos estado
a punto de tirar la

toalla. Pero, al final,
todo ha cobrado senti-
do y estamos en dis-
posicion de afirmar
que si, que
Nostradarmus predijo
toda una serie de titu-
los que este 2000 van
a hacer que dreamcast
sea la mejor consola
del mundo.
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shenmue

profecta

)

gaor todaAsia proscnmg ggsta on Misia, Lisia y Vanfifia:

angte vertida por absoteion,

02 Hay mas de 200 personajes inteligentes
De foda raza y condicon

03 Este es Ryo, el profagonista. Guapo,
(_,Eh"

04 Qué gréficos mas impresionantes. Qué
fio mas feo

05 Ryo puede entrar en los salones y juger
£0n una sere de juegos clasicos

Aventura y RPG de origen aleman,
este juego parece ser que sera edi-
tado por Ubi Soft. La verdad es que
no se sabe mucho de él, aparte de
unas cuantas ir nes que han lle-
gado a la prensa. y bonitas, por
cierto. Esperaremos.
A la venta: Desconocido
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Un joren negro repleto d¢ fefonta.”

Y e (€5 Q6o)

anafists:
| profeta galo se acerca bastante a

. describir 1a historia detras de esta

ambiciosa creacion de Yu Suzuki
Shenmue es una historia que gira alrededor de
Ryo Hazuki y su busqueda del asesinc de su
padre, El juego tiene lugar en Asia (Rio viaja
de Jap6n a Hong Kong y a China). Al ser este
un titulo de aveniuras, la sangre, claro, esta
presente. Tanto, que Shenmue hasta incluye
un modo especiai de batalla. Finalmente, la

felonia que llena al hombre joven es, por
supuesto, la venganza de un crimen.

nuestra pison:

ste es un proyecto para el cual |a pala-
. bra épico se queda mas gque corta.

Para la realizacion de este juego han
hecho falta 200 trabajadores de Sega y
10.000 millones de pesetas y ha sufrido
mucho para ser finalmente editado. Para algu-
nos, todos estos retrasos se deben a probiemas

de desarrollo debido a los ultrarreafistas deco-
rados y a los cambios meteorologicos. Algunos

Los jugaderes de PC han sufrido
mucho a la espera de esta creacion.
Promete ser una mezcla de animal
de compania virtual, simulacién
celestial y juego online. Prometen
que esta creacién de Lionhead
reventara el mercado este 2000.

A la venta: Otono

PlayStation.

El clésico de terror de Konami
llega por fin a Dreamcast.
Todavia no se sabe mucho sobre
esta secuela, por lo que solo
gueda rezar por gue sea tan
buena como la aparecida en

A la venta: Otofio

¢ditor: sega
desarrolfador: sega

a {a venta: otofio

01 La animacion faclal es absolutamente
increible, 1o que es muy bueno, ya que Ryo
se pasa medio juego hahlando

apuntan tambien al hecho de que hay mas de
200 personajes Interactuables. Mas alla de
estas Impresionantes estadisticas, pocos hemos
sabtdo dei juego hasta hace bien poco. De
cualquier modo, con todo lo que se ha hablado
de él no puede defraudar. Serfa casi ridiculo
No os preocupels, no defrauda. m

Este plataformas adorable llega
a dreamcast después de una
exitosa vida en el reino Sony.
Esperemos que Argonaut trabaje
més la jugabilidad y actualice los
gréficos en la version para la
maquina de Sega.

A la venta: Verano

Fox se inspira en un programa de la
tele en el gue se retransmiten per-
secuciones reales y cre ta juego
de conduccion. Estructurado alrede-.
dor de una serie de misiones, esto
puede hacer tus suefios paliciales
realidad.

A la venta: Primavera



profecia

cuatro,”

{€o. Qoo)

03 Claire siempre ha tenido problemas
echéndole ketchup a la hamburguesa

04 No me importa que conozcas a Brigitie
Bardot, perro. Has sido malo y pagards

05 Eslo es por tu ultimo disco Claire se
encuentra con Noel Gallagher

06 Perdone, PRIO CTE0 qUE Me va pequeno
(Tieng una talla mas?

Juego de lucha de presentacion
impecable y con un detalle que
seguro dispara sus ventas: cada
luchadora femenina tiene sus
pechos animados individualmente.
Que recuerden que ya hemos visto
Soul Calibur. Necesitamos algo mas
A la venta: Noviembre

COOC: VETON

"oﬁija_ del Aura, asilo del ;hag&né,gi&ﬁagt&?f_a%_se veclanfiteatio: &N
Prodvigio visto, tu mal esta mugy eereano, s caution,  de vees mas d

' +

andfisis:

a hija de la primera linea es, obvia-

mente, Claire Redfield, la heroina de

Resident Evil 2. Sigue buscando a su

hermano y esta busqueda le lleva
ahora a Europa . El anfiteatro que hay en el
horizonte es, ni mas ni menos, el laboratorio
que ella descubre. La Umbrella Corporation
son los que lo han creado (tu mal estd muy
cerca). Finalmente, en algin punto de Code:
Veronica, Claire es capturada por los de
Umbrella, lo que también se predice en la Glti-
rna linea.

mrstra pision:

pesar de que la version para DC de
Resident Evif es ciertamente nimia, es
dificil imaginar que esta nueva entrega

nostmdamus; las profecias dreamcast

resioent enil

vaya a decepcionar. Las imégenes que tenemos
nos muestran un juego muy atmosférico y con un
detalle grandisimo en los decorados, que en esta
ocasion son interactivos y en 3D. También se ha
afiadido un modo en primera persona para las
peleas (que sera parecido a la vision para dispa-
rar de Zeldaj, lo que puede ser cuestionable.
Aunque, si los disefiadores son capaces de traba-
jar en mas escenarios y sorpresas que afiadir a
este clasico de zombies, el resultado final puede
ser un juego brutal. m

Sega se ha dado cuenta con el
tiempo que Death Tank, un minijue-
g0 para Saturn se ha convertido en
objeto de culto. Para recrearlo ha
creado esto. Sera uno de los prime-
ros juegos online. Claro, es incluso
més simple que Worms.

A la venta: Primavera

Por el momento no se sabe
demasiado sobre la secuela del
primer RPG aparecido para
dreamcast. S6lo cabe esperar
que sea algo mas creativo que el
original, que es una pieza bastante
aburrida.

A la venta: Desconocido

Este espectacular juego para recrea-
tivas ya llega a DC y nosotros esta-
mos muy contentes. Las dos panta-
llas laterales extra no estan inclui-
das, pero esperemos que si el modo
para mas de un jugador. Uno de los
grandes para este 2000.
A la venta: Verano

¢ditor: pirgin
desarrollador: capeom
a [a venta: verano

14

O1 Agata Ruiz de fa Prada presenta su nueva
coleccidn de sombreros en Designer Evil
Code: Pedro J

02 Claire tieng un encanto especial Todos
acaban rendidos a sus pies

Juego de lucha con robots altamente
animados cortesia de las prolificas
mentes de Capcom. El original de
este juego era la recreativa Tech
Romancer (en el mundo occidental)
y no fue exactamente un éxito.
Esperemos que le vaya mejor en DC.
A la venta: Desconocido
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eottor: sega
desarralfador: warp
a (a venta: por confurmar

editor: proein
desatrollavor: value
a [a venta: otofio

falf-tfe

profecia

"ﬁ?’nan ciidad a (o5 s0ldades a aﬁmbonaba, ruaa vio mortal bt

rofecia _______ i

" Lo naturaltan affo no Oaja, e tardio reqreso :jara Mardis con-
tentos: G Recloing no estara stn debates, empleando y perdiendo

£000 Su tiempo”
anafisis:

ste cuarteto ha
dado muchos
dolores de cabe-

Z3 a todos los expertos
durante siglos, lo que no
es de extrafar, si tene-
mos en cuenta que, cla-
ramente, hace referencia
a la proxima edicion de
D2, secuela del clasico
juego de vampiros en
32b, D (serio aspirante a
peor nombre de video-
juego de la historia). La
natural chica de la pri-
mera linea es Ia heroina
del juego, Laura, quien
contiene mas de cien
poligonos y, claro, parece
hastante natural. El
juego se Inicia con Laura
acercandose a las mon-
tafias canadienses (tan
alto). El avidn en el que
viaja se estrellay la
chica se queda sola ante
una pléyade de mons-
truos extrafios que
poblan el paraje. Aqui
Nostradamus no acerto,
cosa extrafia, s| tenemos
en cuenta que el avion
cae derribado por un
meteorito y el genio galo

un largo proceso de
desarrollo. En teoria
deberfa haber salido en
el 97 en una consola ila-
mada Maysushita M2
(64bits). Segun
Nostradamus, quienes
han estado esperando
esta secuela sera recom-
pensados, pero no perdo-
naran el largo proceso de
desarrollo.

nuestra visiom;

| hecho de
que D2 haya
estado desarro-

llandose durante tantos
afios no predice nada
bueno, la verdad. Una
vez vistas algunas image-
nes, éstas solo pueden
ser calificadas de pasa-
bles si {as comparamos
con las de Shenmue. De

(G0 ©84)
cualquter modo, el modo
de jugar parece mas que
interesante, incluyendo
elementos de Tomb
Raider al mezclar aventu-
ray puzzle. Al igual que
en Shenmue, cuando
Laura llega a la batalla,
un nuevo método de con-
trol se utiliza. La linea
argumental parece algo
extrana, pero eso tampo-
¢o es demasiado raro sl
consideramos la excentri-
ca naturaleza de Kenjl
Eno. En fin, que si la
historia de terror es
atmostérica y absorbente,
y la jugabilidad es alta,
nos podriamos hallar
ante el juego de aventura
que todos esperabamos. m

O1 Abrigale, que nos vamos a dar un
paseo por 1as nieves canadienses

tan proxumo: jO
sa{fggrd pméiomba

anaflisis:

qui
Nostradamus se
acercé de

manera escalofriante al
describir a la perfeccion
la naturaleza de este
shoot'em up en primera
persona. A pesar de que
el hombre o tenia
obviamente un gran
cenocimiento del
mundo tecnoldgico, via
con claridad a la gran
ciudad gque es esa base
secreta bajo tierra
donde al protagonista,
Gordon Freeman, se le
asigna esta mision. Ef
experimento no sale y
clentos de alienigenas
viclosos acaban salien-
do de debajo de las pie-
dras. Los soldados
abandonan la base
matando a todo lo que
se mueve para asi
cubrir el error. La cala-
midad de la que
Nostradamus habla es
ia posibtlidad de una
invasion alienigena a
gran escala. La misma
que Gordon debe parar

(€6 Q98)

nuestra vision:

estas alturas
todo el mundo
sabe que Half-

Life es un Juego impre-
sionante: atmosferico,
dificil, con momentos
increibles, criaturas
bestiales y muchas
armas. Parece que el
equipo que se encarga
de la conversion para
DC esta actualizando

los graficos en vez de Ir

por el camino facil y

hacer una version exac-
ta a la de PC. Tambien

se rumorea que estan
disefiando algin area

) que od0sa mortandad se aproximal A una ofen-

equipo lo hace bien,
éste seria uno de los
grandes acontecimien-
tos del afio. m

era fan de tan magnifi-
cos objetos de destruc-
cion. La segunda linea
alude al hecho de que
esta secuela ha tenido

Bizarre combina en este juego
plataformas, con personajes

monos y elementos de shoot'em up.
Los gréaficos estilo comic son cier-
tamente atractivos. Este juego
deberia ser, como minimo, intere-
sante.

A la venta: Marzo

050 DC-M 03/2000

Mas adictivo que una bolsa de
basuras llena de drogas duras, este
racer ilegal de DMA Design se acer-
ca ati. Lieno is malos, perse-
cuciones y dilemas amorales, esta
joya, con la posibilidad.de jugar
online, puede ser otro clésico.

A la venta: Abril

claro.

Juego de estrategia situado en la |l
Segunda Guerra Mundial. Aqui
escoges a tu equipo segin la misién
que hayas elegido y te dispones a
llevarla a cabo con un montén de
armas y vehiculos. Ya es un gran
éxito en PC.

A la venta: Junio

viajando al planeta de
estos bichos. Lo que

dice en la ultima linea
no acaba de estar muy

Juego de estrategia militar en el
que diriges equipos de tanques,
aviones, barcos y te enfrentas a una
panda de dictadores cuya ambicion
es destruir la paz mundial. El con-
trol directo sobre cada nave le da
un toque de acci6n al juego.

A la venta: Otofio

nueva, nuevas opciones
y mas armas. Tambien
seria genial si anadieran
la opcion online, como
en el original. Si el

& Ta

O1 Parece que en este juego |2 caes
mal a toda el mundo. Cuidado

B

Con una técnica de definicién de
gréficos de lo'més innovativo, éste
promete ser el préximo Shenmue.
Poco mé&s que decir, pues Sega se
mantiene muda con respecto a
cualquier otro detalle sobre esta
creacion.

A la venta: Desconocido

.




nostmdamus; las profecias dreamcast

alone in the Oark 4

profecia

coitor: infogrames
desarroflavor: Sarkworks
a {a venta: otofio

o)

Besos a (os pics, Brazos enternados. ~Lacasa pcmmnm Xshabita-
Od. . . COM SUCTIOS qUE MUY PLonto seran reafidad.”

analisis:

squeletos escon-
didos en una
casa que berma-

nece deshabitada, esto
solo puede hablar del
gran éxito de

Inforgrames Alane in
The Dark. Se trata de
una trilogia de juegos de
aventuras y accion en
tercera persona gue tie-
nen como escenario una
setie de mansiones
encantadas. El original,
gue aparecio para PC en
1992 fue un juego revo-
lucionarig, pues se trata-
ba de la primera mezcla
de personajes en 3D con
escenarlos precodifica-
dos (esto luego lo utiliza-

(&1, ©s1)
ria Resident Evil). La
linea final del cuarteto
se tefiere a las ganas de
Infogrames de repetir el
exito con este nuevo
titulo.

nuestra vision:

pesar de que las
. series de Alone
In The Dark sen-
faran un precedente en
fa historia de las aventu-
ras arcade, actualmente
los juegos parecen algo

pasados de moda. La
compariia debera esfor-
Zarse mucho para recor-
dar al plUblico que antes
que Resident Evi/ estaba
esto. Las tmagenes que
nos han llegado son
OSCUras y con reminis-
cenclas de Lovercraft
(grandes bibliotecas,
enormes corredores,
arquitectura gotica...).
Estas dos en concreta
recuerdan a las atmosfe-
ras conseguidas en el
primer par de titulos.
Llene de sustes, viene
este ano. m

O1 Parece Resident Evil, pera Alone
in e Dark ya mataba 20mbies antes
que Capcom supiera de su exisicia

eottor: sega

eternal arcadia

profecia

vesarrollador: sega
a fa venta: por confirmar

"Waidio, canto, batalla af Cielo banr apcm&bo

y bestias brutas ablando s otran.

anafisis:

n pareado algo
vago, pero lleno
de inequivocas

referencias a este RPG
desarrollado por Sega
Eternal Arcadia esta
situado en una alterna-
tiva edad de la explora-
cion, donde galeones,
aventureros y piratas
pilotan barcos que vue-
tan. En vez de islas hay
nubes. TU eres un pira-

!';

;‘H
-
ﬂh»

Las imégenes hasta ahora vis

LAt
!:’

(&1, Q64

ta explorador en busca
de nuevas tierras y nue-
vas civilizaciones, pero
tu empresa se ve cons-
tantemente amenazada
por piratas con los que
debe combatir con mas
regularidad con la que
Salva mete un penalty
Esto es un RPG y,
claro, hay especies
inteligentes, algunas de
ellas comunicandose a

W
:ﬁl

s
-
-~

lo Tolkein (elfos, salen
eifos). jPodrian se res-
tas las bestias que
hablan a las que se
refiere Nestradamus?
Sin duda.

nuestra viston;

esarrollado ep
casa por Sega y
con un equipo

con mucha experiencia
al frente (el productor

trabajara ya en
Phantasy Star), éste va
a ser un titulo clave en
este 2000. Los barcos
tienen unos graficos
fabulosos (cada carrera

tiene sus propios barcos
¥ los de los piratas se
parecen a los buques
de la | Guerra Mundial).
Se puede navegar sobre
un mapa enorme en 3D,

habran grandes efectos
de batalla y ya solo nos
queda rezar por un
buen argumento.m

O1 (bviamente, las condiciones
fisicas de los barcos facilitan la
reproduccicn de los caracoles
Métalos y luego cocinalos a la
cazuela

nos muestran un juego que real-

mente puede ser un clasico. Se
trata de un RPG de los que nos
ofendieron a tedos con Blue
Stinger. Cierta-mente, esto promete
ser otra cosa.

A la venta: Verano

Oscuro, violento y cinematografico,

esta es |a aventura en tercera perso-
na de Max Payne, un periodista que
ha sido acusado del asesinato de su
mejor amigo. Dulce venganza, mon-
tones de sangre y drama de propor-
ciones biblicas.

A la venta: Otofio

Prometedora secuela del clasico de
aventuras de Shiny Entertainment.
Contiene un robot con seis patas
entre los personajes controlables,
por lo que seguramente sera fantés-
tico. El disefio de las naves también
€S muy bueno.

A la venta: Marzo

Juego de conduccién urbana noc-
turna con elementos de Rally. In-
cluye gran variedad de modelos,
desde Alfa Romeo a Honda, pasan-
do por Ferrari. También incluye
modos de campeonato y, claro,
arcade.

A la venta: Desconocido

Se trata de un juego de carreras
que se desarrolla tan lejos del asfal-
to como sea posible. Con buggies y
coches de rallies empantanados y
llenos de barro, buen control (muy
realista, afirman los creadores) y un
montén de opciones,

A la venta: desconocido
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¢ t

profecia

"Elgran
fagr

{amentad, fovard, de faer efegido, equivocados

SCaN en

edad: Apenas con ¢flos quend estar, engafiado serd por 05 ¢ su fengua”

anafisis:

tro dia en el
que el profeta
se sentia algo

obtuso. De cualguier
modo, parece que hay
ciertas pistas que nos

& 7% e g 4

{levan a Ecco The
Dolphin: Defender Of
The Future. Este juego
es una secuela de Ecco,
una creacion en 2D
para Mega Drive. Como

5K

»”)

(C7. Q)

se ve en el juego, Ecco
es un pez de tomo y
lomo, inteligente y muy
bien animado. A pesar
de que el argumento de
Ecco se mantiene toda-
via en secreto, parece
claro gue unas cuantas
criaturas submarinas
vana a aliarse contra
Ecco, lo que explica la
Ultima linea. ;No?

fic Sobphjin

nuestra vision:

odavia es muy
pronto, pero
tras io visto en

la demo que se presen-
to en la E3, Ecco The
Dolphin va a ser una
verdadera joya. Los
escenarios acuaticos
Son preciosos, con ban-
cos de pescado, coral y
todo tujo de detalles de
arquitectura organica. Y
en 3D, claro, lo que da
a los jugadores un vasto
y realista escenario para
expiorar. Este juego

deberia ser una tranqui-
la alternativa a otras
aventuras obsesionadas

cOitor: sega
desarrollador: appaloosa interactive
a la penta: perano

s

con zombies, armas y
mujeres gque ensenan
las bragas. m

Q1 Mares que ni disefiados por Norman Foster 02 *0ue tal, Ecce?” "Han
secuestrado a Tommy  lo han llevado  fa antigua refinadora’ "A mi que me

explicas, yo soy una tortuga®

O3 Aqui esta mono/a, pero cuando se mueve es poesia

mettopolis sty

profecta

"Dentro & s isfas tan fonibfe tumutko Bien pronto 1o fabrk mas

que Béfica fuchja. Ean grande serd O (03

vendrd a afinear en a gran figa”
(ln(iﬁSiS: se atisban detalles

qui hay que ser
COmMprensivo
con el francés,

pues el hombre no
sabia mucho de video-
juegos de conduccion
A pesar de ello, sus
referencias a este juego
en concreto son mas
que cbvias en este
cuarteto. Solo hay que
echarle un vistazo y ya

inconfundibles de la
nueva creacion de
Bizarre. Para empezar,
dos de las localizacio-
nes son Gran Bretafia y
Japon, y ambas son
islas. El tumulto puede
ser el ruido de los
motores de los coches
det juego, mientras que
la Gltima linea referen-
cla al hecho de gue ef

predadores el nsuffo, que s¢
(€2 Oro0)

juego tendra un modo
de campeonato. Parad
de reir, esta todo alli y
bien claro.

nuestra vision:

| las imagenes
de este juego no
te han emociona-

do es porque esias muer-
to o formas parte del
equipo de desarrollo. Los
escenarios {Tokio,

f ey

34.354

Londres y San Francisco)
estan recreados con un
realismo que casi asusta.
Podriamos decir que es el
primer juego de fa nueva

generacion, de la basque-
da del realismo fotografi-
co. Ademas, la solvencia
contrastada de Bizarre
con respecto a la jugabili-

editor: sega
desarroflador: bizarve
a {a venta: septiembre

01 In MSRmost of (he vehicles are
mass-manufactured giving the game
a more street-level feel. This goes
weil with the MSHs recognisible
urban setiings

dad (F1 para PlayStation
es el ejemplo mas claro)
asegura que éste sera un
juego con algo mas que
una cara bonita y un par
de... En fin, que es casi
imposibie no pensar que
Metropoliis va & ser uno
de los Juegos clave de
este 2000, compartiendo
honores con Ferrari 356y
Sega GT. Si, esta claro
que va a ser un siglo de
racers. m

Mezcla de accion y aventura en ter-
cera persona en la que te encuen-
tras en un planeta deminado por
conejos. Buena, monos, Debes
resolver puzzles, peleas y localiza-
ciones alucinantes. Ademds, sin el
pesado de Charlton Heston

A la venta: Verano

052 pC-M 03/2000

Los reyes del beat'em up en 2D se
encuentran para la pelea definitiva.
Este juego sera compatible con la
Neo Geo, afiadiéndole més atractivo
a una propuesta que ya es interesan-
te de por si. Esperamos que mejore
lo visto en Marvel vs. Capcom

A la venta: Desconocido

Una nueva locura mezcla de ritmo y
animacion cortesia de Tetsuya
Mizuguchi. Aqui tomas el control de
una supercool reportera televisiva
del cercano siglo XXV llamada
Ursula. Ella brilla mientras se pasea
por una espectacular nave espacial.
A la venta: Primavera

Esta nueva versién de esta eterna
saga lleva el breve titulo de Street
Fighier Ill W impact. A parte de
ar los nombres hasta lo ridicu-
com ofrece nuevas animacio-
rsonajes y posibilidad de

A la venta: Otoilo

que es el sno ing. El desarro-
|lo lo lleva a cabo Housemarque y
promaten para este Supreme
Snowboarding ultrarrealismo, mon-
)5 modos de

A la venta: Otofio




crazy taxi

a [a venta: ya a la venta

profecia

edttor: sega
desarrollador: sega

“Wuchos Yaceran confuisos en suespera . .. obros se wgoctiaran
porfagﬁespcra ﬁaﬁersopoﬁtrstgsbo apesarpebreque POco timpoergtsus
1A

anafisis:

primera vista,

MANos queds
parece bastante

. improbable que

Nostradamus, un hombre
del sXVI, hubiera alguna
vez sufrido la escasez de
taxis un sabado de
madrugada, este cuarteto
expresa a la perfeccion la
experiencia. Pero, claro,
la otra interpretacion
insiste en gue el francés
se reflere aqui a lo duro
que ha sido el tener que
esperar tanto para que
saliera a la venta esta joya
arcade de Sega. Ademas,
ahora tenemos menos
tiempo, pues la escasez
de juegos de carreras se
acaba en un mes. En
cuanto a los aspectos
inherentes del juego,
Impepinable es que
Nostradamus conocia a la
perfeccion el hecho de
que ¢l juego te da pocos
segundos para recoger a
tu siguiente pasajero. El
hombre es un verdadero

(8 Bup)

destrozar cabinas teleféni-
cas, ir en contra direc-
cion, todo ello es una
experiencia dnica en este
Juego. Si a esto le afiadi-
mos unos graficos sober-
bios, una buena anima-
cion delos personajes y
una banda sonora llena
de punk rock, tenemos
esta joya. Las tnicas
dudas se ciernen sobre la
longevidad del titulo.
Cualquiera gue haya juga-
do a Driver sabra que tras
mas de diez misiones fo
que realmente apetece es
bajar al bar a echar unas
cafas, Menos mal que
aqul Sega ha afiadido una
nueva localizacion y unos
cuantos minijuegos. ;Y
funciona? No lo sabemos,
pues Nostradamus ne nos
lo ha dicho, pero nuestra
portada si. m

s

1_1_'0 .

07 Algunas imagenes (como ésta)
sugieren que hay un minijuego de
gimnasia dentro de Crazy Taxi

02 Como en Driver, 1e puedes mover
como y por donde quieres

O3 Si llega tarde at vuelo, sdlo hay
que glevarse un poco dejarie sobrg el
ala zquierda del 747 quevaa LA

genio de los videojuegos.

nmrstra vision:

odo el mundo
sabe ya que
Crazy Taxi es un

arcade magnifico. Chocar,
saltar sobre camiones,

o\

sy
"l

Shoot'em up en primera persona
producido por Red Lemon en el que
te pones al frente de un equipo de
guardaespaldas de élite. Las prime-
ras imagenes nos dejaron mas que
frios. Ahora parece que ha
mejarado.

A la venta: Otofio

nostmoamus: las profecias dreamcast

profecia

anafisis:

odavia no se
i sabe mucho
sobre esta futu-

ra aventura en alta mar
de Confounding factor,
pero Nostradamus pere-
ce estar en la pista
correcta. La historia
parte de un curandero
que descubre una mis-
teriosa nave fantasma.
No esta muy seguro de
que hacer con el bote,
por lo que se pone en
contacto con un aventu-
rero para que este des-
cubra los origenes de
tan enigmatico bugue.
Esta busqueda le lleva
a través del mundo. Se
trata de una aventura
en tercera persona en la
que la lucha es un fac-
tor predominante, mas
sl tenemos en cuento
como esta de Ileno de
bucaneros el mar.

nuestra vision:

eniendo en
cuenta a los
dos personajes

que han creado Galleon
-Toby Gard y Paul
Douglas, responsables
de Lara Croft-, no

podemos esperar mas

Juego en el que controlas un roboty  Conversién de la excelente recreati-

la visién es en tercera persona. En
un ring enorme te peleas con otra
bestia metélica, le golpeas y le dis-
paras misiles, Tan grande que hasta
llega con sus propios periféricos
{controller especial).

A la venta: Desconocido

gafeon

" L0 nare extrafia pot (0 tormenta maring, abordard cerca o¢
puerto desconocido: Mo obstante o3 signos &
pating, despugs d¢ muerte (ega Huen

¢ditor: virgin

desarrollador: confunbding factor
a {a venta: desconocido

(€1 Cs0)

que algo brillante. E|
equipo se ha pasado
méas de dos afias desa-
rrollando el juego, cre-
ando un enorme mundo
en 3D y llenandolo de
detalladisimos artefac-
tos técnicos y arquitec-
ténicos de |os siglos XV
y XVI. El disefio de los
personajes y la anima-
cion también prometen
mucho, por lo gue,
Como casi siempre, el
exito final yace en la
calidad de Ia historia,
como en el caso de

1ama O¢
CONse)o tarde venido.”

Tomb Raider -un guién
lleno de claustrofabia,
tuneles y multitud de
niveles diferentes. El
caso es, ;se puede
hacer lo mismo con
mites de millas mari-
nas? m

O1 Corre gracil por verdes campos,
tu doncella partic en brazos def
bucanero. Qué tonterta

0Z Muchas escenarios que explorar
O3 "canfio, me voy a dar una vuelta
por el mundo, snecesitas algo?”
*Hmmm, un sujetador estaria bien,
gracias”

P—

P} WU 13

va que tan cara nos esta saliendo.
Escoge alguno de los mejores juga-
dores del mundo y juega. Gran mé-
todo de animacién y modo de juego
muy intuitive. Poco més en el cam-
po de los simuladores deportivos.

A la venta: Verano

te simulador de rallies para
PlayStation y PC. A no ser que
Codemasters finalmente se decidan
a convertir el Colin McRae 2, éste
serd el titulo de rallies del afio. El
tinico, tal v

Juego ultraviolento de tanques crea-
do por DMA Design en el que con-
duces a través de enormes mapas y
le disparas a todo lo que se mueve.
Vale, a versién para PC era bastan-
te floja, pero debemos mantener las
esperanzas.
A la venta: Primavera
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DC-TOP

LISTAS PARA LISTOS

GUIA DE
INVERSIONES

CADA VEZ HAY MAS Y MEJORES JUEGOS. SI A ESTAS ALTU-
RAS YA NO TIENES LA MAYORIA DE LOS TiTULOS AQUI
COMENTADOS, MEJOR TE BUSCAS UN TRABAJO NUEVO O
ATRACAS UN BANCO. DATE PRISA.

Soul Calibur es, por ahora, el Unico
juego absolutamente imprescindible de
la maquina de Sega. Se puede sobrevi-

vir sin Sega Rally 2, sin Sonic

Adventure, sin Virtua Fighter 3tb...

Pero si conoces a alguien que tenga

una Dreamcast y no quiere comprar
Soul Calibur, matale de nuestra parte.

POWER STONE

% g 1 1 B wise e y‘a‘b ‘ I PRES R, U?J
Durante los primeros meses de vida Distribuidor: Eidos ' -y ‘*W I r r | : j pec
de DC ha sido un éxito de ventas, asi Desarrollador: Capeom ; m

v - - ‘ 3
como un favarito de gran parte de [a z[f’;;?io?ﬁﬁ _l;ias. 4 Ul
critica. Fower Stone es un juego de i \ :
> 5 5 Extras: VM vy -
pelea en 3D. Con escenarios extranos A Favor: ‘ g, - ‘ 4

vy pérsanajes curiosos. Falto de longe- Extremadamente original. ) p
vidad en el modo para un jugader, Facil de jugar y muy

pero adictivo en famtlia. Este es uno benito

de aquellos juegos que son muy faci- En Contra:

les de empezar a dominar, pero difi- Den{;mlado facil de com

cilisimos de llegar a dominar por plear

completo.

88 MPH
28 YLS
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VIRTUA FIGHTER 3TB

No es la mejor. conversion de la his-
toria, la verdad. No obstante, Sega
tampoco ha pretendido disimularle, y
por eso ha incluide un modo historia
que te permite ver cémo ha evolu-
cionado la serie. Los escenarios del
Jjuego no son los mismos que los de
la recreativa y los personajes estar
modelados can algunos poligonos
menos. Estos detalles carecen de
importancia porgie el resultado es
magnifico.

Distribuidor: Sega
Desarroliador Sega
Precio’ 8 890 Ptas.
Jugadores: 1-2

Extras: Ninguno

A Favor:

Rapide, dinamico, infuitivo,
estratégico, realista, cormi-
plefo, large, complejo.

En Confra:

No es gréficamerite exacto
al arcade; la jugabilidad
no se diferencia fo sufi-
clente de fa de VF2,

L VALENTINE '

SONIC ADVENTURE

La mayor virtud de Sonic Adventure
€S (e son sels jueges en uno, Al
principio solo esta disponible Sonic,
pere a medida que avances en el
juego con él, te encontraras can los
olres cinco personajes, que pasaran
a estar accesibles en el menu princi-
pal. Lo gue queda es pura explo-
racion. Se mantiene el aspecto gen-
eral de los escenarios, pero la dis-
tribucién de los elementos y los obje-
tivos se transforman completamente.

Distribuidor: Sega
Desarrollacior: Sega
Precio: 8.990 Pias.
Jugadores: 1

Extras: opcion 60Hz

A Favor:

Gréaficos fabulosos, seis
juegos en uno, durabli
dad y vanedad

En Contra:
Problemillas con la
c¢amara; sensacion de
espectador en los
primeros niveles.

X 4

“ép

—»

\
0
»
i

PAFSS START RUTTON
eermnsh &
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DC-TOP

LISTAS PARA LISTOS

SEGA RALLY
CHAMPIONSHIP

La mejor conversion de un arcade
que se ha hecho jamas. La version
para Dreamcast de Sega Rally 2 no
tiene nada que envidiar al arcade
original. Mas bien todo le contrario:
el arcade tiene cosas que envidiar al
juego de consela, porque nuestro gd-
rom cuenta con 40 circuitos dis-
tribuidos en sefs escenarios dife
rentes.

NORVIS ARMAGELDON

\WW SOCCER 2000

De entre todos los juegos de fithol
hasta ahora aparecidos para dream-
cast, éste es el mas real y, por consi-
guiente, nuestro preferido. Para los
que s6lo buscan un juego rapide en
el que puedas marcar de chilena
desde el corner, WWS 2000 no es
recomendable. En cambio, si fienes
el tiempo y la paciencia que el juego
requiere, las gratificaciones son nota-
bles. Dominarlo es amarlo.
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Distribuidor: Sega
Desarrollader: Sega
Precio: 8.490 Ptas.
Jugadores: 1-2
Exiras: Volante

A Favor:
Graficos inmejoratles,

multitud de circuitos,
infinidad de coches

En Contra:

Carreras al estilo arcade
100% con todo fo gue
eso conlleva (no hay
dafies, ni direro...)

DC-M 8/10

DC-M ©/10

Distribuidor: Sega
Desarrollador: Silicon
Dreams

Precio: 8.990 Ptas.
Jugadores: 1-4

Extras:

A Favor:

Gran sistema de pase y
disparo, realista, grandes
graficos y un monton de
equipos y competiciones
En Contra:

Demasiado lento.

ARGENTIRA

2°41"531
B0"13"733

BARCELONA

11t /16

110320}
1'05242
w1'g7tte2s
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www.centromail.es

Soul Calibur

) Visto el panorama, y hasta la llegada de

Crazy Taxi, era inevitable que Sou/ Calibur
montara el chiringuito en la primera posicién

“Sonic Adventure

No sabemos si tal vez todavia queda algin
propietario de dreamcast que no tenga una

' copia de esta ultraveloz y adrenalinica aven-

Shadow Man

Ya os lo dijimos el mes pasado, y nosostros
nunca fallamos. Vale que ha sido un mes no
demasiado bueno en cuanto a juegos, pero

~— Sega Rally 2

Parece ser que Sega esté sacando el maximo
partido a sus juegos estrella. Con Sonic

" Adventure vendiendo mas que Celine Dion y

House Of The Dead 2

Se han acabado las pistolas. Unos dicen que
han sido un boicot de los pacifistas, otros
que este juego vende mas de lo que cual-

| Blue Stinger

¢C6mo narices se lo ha hecho este juego

b para volver a las listas? ;Por qué no nos

hacéis caso? Nosotros sélo queremos lo

Soul Fighter

Esto si que ya es demasiado. A ver, ;qué os
pasa? ;no estaba la cosa clara en el review
del mes pasado? Bueno, igual os sobra el

UEFA Striker

Habia un grupo de grunge llamado
Mudhoney que era mucho mejor que
Nirvana, pero a la gente le gustaba Kurt

WorLDWiDE Soccer 2000

Si hubiera un FIFA o un ISS Pro estarian
arriba peleandose con Sou/ Calibury Sonic

| Adventure. Las bajas posiciones de estos dos

Ready 2 Rumble

Midway es una de las compafifas que més
caso le estan haciendo a dreamcast. Este
juego es divertidisimo, a pesar de que le

del ranking. Va a ser el Alejandro Sanz de las
listas de DC. Tardaremos mucho en ver otro
10 como éste.

tura. Largo, dificil y bonito. EI buque insig-
nia de Sega es el (inico juego que ha entrado
en las listas europeas M

esta oscura y tétrica aventura se lo ha gana-
do a pulso. No hay nada mejor que una
buena pesadilla pixelada. B

Sega Rally 2 demostrando quien manda en
los racers. Al menos, hasta la llegado de
Sega GT y Metropolis &

quiera podia creer. Nosotros sabemos que es
porque el mes pasado os dijimos que se
puede navegar por internet con ella. |

mejor para vosotros. De cualquier modo, el
mes que viene sacaremos unas fotos de
algunas victimas del juego. @

dinero. Entonces, vale. No, no vale. Comprad

Worms, comprad Re-Volt, pero no les animéis

a hacer cosas como ésta. B

Cobain porque era mono, y la banda se tuvo
que separar porque no vendia nada. ;UEFA
Striker después de Blue Stinger? Ay.

son una llamada de ayuda a Konami.
Queremos /SS Pro Evolution ya. Queremos
un juego de fatbol que sea un clésico. M

falta algo de profundidad. Una creacion que
es ya un clasico y que ha marcado los prime-
ros meses de vida de dreamcast. &

HIT PARADE

DCM... j;a jugar

Este mes trabajamos menos gracias a..

B Crazy Taxi

Es que no podemos parar. La copia de preview no
nos permitia guardar partidas y, ademas, le falta-
ban mapas y opciones. Nos Ilegé la copia final y
a tres dias del cierre nos faltaba mas de media
revista por hacer. Eso si, no hay quien nos gane a
esto. Esperamos que Sega haga una competicion
de Crazy Taxi, pues nos la llevamos de calle.
Cuando ganemos, os enviaremos una postal desde
Cancdn.

sl )-)l'ﬁgy' s !\.*dl 3

PRV

H NBA 2K

Llego el preview de esto y pasamos media hora
intentando averiguar para qué sirve cada botén
del pad. Media hora méas para descubrir que tam-
bién se deben utilizar los gatillos. Y un par de
dias en conseguir vencer nuestro primer partido.
Eso si, éramos los Lakers y jugabamos contra los
Clippers. Una vez dominado, esto es mas real que
las retransmisiones del Canal +. Un suefio para
los bajitos. Gracias, Sega.
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RED DOG

Modo canino para cuatro jugadores al estilo
GoldenEye. Viva el surrealismo.

01 ;Sabiais que los
perros nunca tienen

frio? Primer escenario:

el hielo, claro

02 ;Sabiais que los
perros son daltonicos.
Nivel verde: siga la
hoja

03 ;Sabfais que los
Perros no son
conscientes de su

tamafio? Juego online:

no te enfrentes a
ningdn japonés.

_ " onde esta nuestro
| GoldenEye? El 99 ha

' sido un gran afio para
____ los beat'em ups y el
2000 parece que sera el de los
racers (Sega GT, Metropolis,
Ferrari 355...), per todavia anda-
mos algo escasos de shoot'em ups
para mas de un jugador. Vale,
Quake IlI: Arena, Hidden &
Dangerous y Half-Life parecen ya
estar en camino, pero sélo debe-
mos reccordar como subieron las
ventas de N64 cuando editaron
GoldenEye. Dreamcast necesita
una obra maestra propia. Nada de
pistolas alquiladas.

Hay, bueno, dos aspirantes al
trono. Se trata de Red Dog,
producido por Argonaut y de
Bullet, obra de Red Lemon.
Ambos han sido desarrollados
bajo la financiacién de Sega
Europe. Bullet te pone al mando
del equipo de guardaespaldas del
presidente, lo que pasa es que
Red Lemon ha tenido problemas
en el proceso de desarrollo del
juego, por lo que, de momento,
Red Dog se queda solo para
defender la plaza.

El juego parte de una premisa
realmente simple: conduces un
tanque y disparas a cosas. Obvio
es a estas alturas que el aspecto
multijugador es cada vez mas
importante en los shoot'em up
modernos. Por eso nos alegramos
de poder comunicar que la dltima
demo que ha llegado a nuestras
manos posee doce escenarios
jugables. Los tanques son bastan-
te faciles de manejar (recuerdan
a buggies), por lo que el juego,
en algunos puntos parece una
mezcla de GoldenEyey Super
Mario Kart. Y eso es algo bueno,
sin duda. El modo para cuatro
jugadores puede resultar absolu-
tamente delirante, con un gran
arsenal a tu dispiosicion para que
te puedas cargar los tanques de
tus colegas con toda la tranquili-
dad del mundo.

Al igual que el Perfect Dark para
N64, el modo multijugador de
Red Dog es muy variado. De
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deathmatch a bomb tag, pasando
por torneo. Ademas, segln como
te sientas aquel dia, puedes
variar la seleccién de armas adi-
cionales, asi como el color de tu
tanque. Y cuando cambies el
color de la maquina, el de los
lasers que dispares también lo
hara. Detalles, amigos, detalles.
Todavia con algo méas de un mes
para darle los Ultimos togues,
sblo esperamos que el modo para
un jugador pueda estar a la altu-
ray que la posibilidad de death-
match online se haga finalmente
realidad. m

B Editor: Sega

B Desarrollador: Argonaut
B Origen: Gran Bretana

B Qué vida: Mas perra

| A la venta: Marzo
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"Bl juego, en algunos puntos, pare-
ce una mezcla de GoldenEyey

PLASMA SWORD

Soul Calibur es actualmente el beat'em up intoca-
ble de DC, pero Capcom no se dan por vencidos.

5}’ ¢ ‘W ntes del esplendor en 3D
! ' de Power Stone, los
=i beat'em ups de Capcom
estaban encerardos en el esplen-
dor de las 2D y Street Fighter.
Sus anteriores aventuras en 3D
han sido bastante desafortunadas
- redordad la triste historia de
Star Gladiator para PlayStation.
Si, el juego tampoco es que fuera
tan horrendo, pero ni de broma se
acercaba a la magnificencia de
las obras de Namco.

Pero como la historia es
circular, ahora Capcom se
encuentra de nuevo luchando
contra la todo poderosa Namco.
El fracaso de Star Gladiator debe
dar pesadillas a los responsables
de la compafiia que ahora se
puede dar de bruces con Sou/
Calibur. Y, la verdad, es que el
(nico juego que podria ser capaz
de competir con Soul Calibur
seria, claro, Soul Calibur 2. De
cualguier modo, esto no significa
que toda la oferta de beat'em ups
debe ser despreciada de
inmediato. Plasma Sword
promete ser un completo juego de
lucha con una jugabilidad y unos

ARy

w1

gréficos calcados a los de la
recreativa.

Se trata de una experiencia de
mamporros mas tradicional que
Power Stone. Aqui son peleas de
uno contra uno con armas enor-
mes y movimientos especiales
espectaculares. Seguramente, no
bajara a Sou/ Calibur de su trono,
pero sera una buena alternativa
para todos los fans del género. m

B Editor: Virgin

B Desarrollador: Capcom
B Origen: Japon

B Espada: Chin

B A la venta: Marzo

cmeee =

Ani van unas imégenes de la recreativa de Plasma Sword. Las de la versién para DC prometen ser

igual de atractivas. Y el nombre igual de feo.
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La Gran Evasion. Qué pelicula mas buena. Steve
MacQueen, Charles Bronson, Rayman... ;Quién?

1 quellos de vosotros que
! | habéis terminado Sonic
Adventure y esperais
impacientes la llegada de un
nuevo plataformas a dreamcast ya
podeis hacer la ola, pues Rayman
2: The Great Escape cada vez
esta mas cerca, cortesia de Ubi
Soft.

Ya publicado y loado en N64,
la secuela de este plataformas en
2D ha ganado una dimensién con
aplomo y gracia. Y, al hacer esto,
ha extendido su jugabilidad
convirtiéndose en una aventura
extensa que atraerad
irremisiblemente a todos los fans
de Sonic Adventure.

El juego se inicia con el capitan
Razorbread y su ejército de robots
invadiendo el mundo de Rayman.
Encarcelan a toda la poblacién de
personaijillos adorables y les roban
sus poderes. Rayman consigue
escapar y (con tu ayuda) se enca-
mina a liberar a sus colegas y a
forzar a estos piratas desalmados
a volver por donde han venido. Tu

tarea primordial para que la ope-
racion sea un éxito es recoger los
ingredientes necesarios para
cocinar una sopa (esto parece
Astérix) que destruira a los malos
y traerd la paz al mundo.

La version para DC es un gran
salto adelante con respecto a la
creada para N64 y PC. Tiene
grandes gréficos y realmente
parece un dibujo animado inte-
ractivo. La manera de jugar no es
nada lineal. Cada nivel es un reto
absolutamente diferente y contie-
ne un montén de secretos y
bonos. Con todo esto, podemos
afirmar sin equivocarnos que
Rayman 2 estaréa entre lo mejor
de este género. m

H Editor: Ubi Soft

H Desarrollador: Ubi Soft
B Origen: Francia

B No sale: Steve McQueen
H A la venta: Marzo

Si, Rayman no ha ido a Corporacién Dermoestética. Todavia no tiene ni brazos ni piemas y sus gran-
des orejas siguen siendo el mejor helicoptero que hay en el mercado.
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“Puedes escoger entre dos
jes para adentrarte en un
mundo de maldad medieval.”

PRIMERCONTACTO

DRAGON’S

BLOOD

Criaturas malvadas, armas descomunales,
hechizos perversos. Dragon's Blood es una
pesadilla hecha juego.

ahi estas td, tranquilo
en tu mundo de fantasia
mistica hasta el dia en
que, sin saber muy bien
por qué, aparece este dragén y
empieza a complicarlo todo. Le
das las llaves de tu futuro y le
dices, "ala, chaval, sirvete ti
mismo". No, coges tu espada, tu
escudo y tu chaqueta de cuero y te
preparas para ensefiarle un par de
cosas a este maleducado.

Asi empieza Dragon's Blood,
un juego de inspiracién RPG con
lucha cortesfa de los
desarrolladores Treyarch. Puedes
escoger entre dos personajes
diferentes (Cynric el guerrero o
Aeowyn la bruja) para adentrarte
en un mundo de maldad medieval.
En él te encontraras insectos de
mas de tres metros, caballeros
dragén y perros infernales. Cada
uno de ellos utilizara diferentes
armas y tacticas para acabar
contigo. Ademas, hay un malo
como postre de cada nivel. Al
vencerles, tu personaje consigue
nuevas habilidades y la
oportunidad de personalizar sus
armas.

Todo esto, ciertamente, parece algo
familiar. De cualquier modo, el
productor Chris Busse afirma que
el equipo de desarrollo ha buscado
una nueva aproximacién al mundo
al estilo D&D. "A pesar de que
algunos de nuestros personajes
pertenecen a algunos tipos ya
conocidos, los aspectos visuales y
sociales de nuestros conceptos se
apartan bastante de lo visto hasta
ahora. Un ejemplo claro de esto es
nuestras sociedades de hombres
lagarto, que se llaman Sossians.
Ellos son una cultura avanzada con
un gran nivel de desarrollo y de
conocimiento de la magia y la
astronomia. Son supersticiosos,

pero no son una banda de perso-
najes primitivos con cola. Ademas,
tienen una imagen bastante perso-
nal".

El aspecto tactico del juego tam-
bién es interesante. No se frata de
ir cargandote monstruos en serie a
la Soul Fighter, sino que aqui hay
personajes inteligentes y con
recursos. Debes averiguar las debi-
lidades de cada uno de ellos y
explotarlas, ya sea con magia o
con armas. Segln Busse, el siste-
ma de combate es intuitivo y facil-
mente comprensible, alejdndose
un poco de las generalidades de la
mayorfa de beat'em ups. Ademas,
los escenarios son atractivos y
atmosféricos. Este juego promete
ser un buen RPG ligero, perfecto
para prepararse para aventuras
mas complicadas (aquf todos pen-
samos en lo mismo). m

® Editor: Virgin

¥ Desarrollador: Treyarch
B Origen: US

W San: Jorge

B A la venta: Marzo

01 "Vuelven los
ochenta, por eso me he
conseguido estas
hombreras”. ;Llevard el
dragén torera y
calentadores?

02 Los gigantes
hombres hormiga son
un rival terrorffico.
iDénde dejé yo el
Raid?

2 El juego no
descuida el comentario
social, He aquitu
héroe luchando contra
|a anorexia
04 Laimagineria
sacada de D&D es més
que obvia en este
pentdgono luminoso
05 Lo que puede
hacer este monstruo
con el cuemno puede
doler muchsimo.
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PRONTO EN TU SALON

NUEVAS IMAGENES

STUNT GP

Con mas piruetas y trucos que un camello,
Stunt GP cada vez parece mas espectacular,

W | asbro parece que juega a

l I I quién lleva la peste con este
juego. Ahora lo ha pasado a

su colega de Micropose, Atari, para
que lo saque al mercado. Nosotros ya
nos mareamos intentando cada mes
averiguar el editor. Pero esto poco
importa, pues tenemos nuevas image-
nes. Y os las vamos a ensefiar.

Stunt GP es un juego de coches
dirigidos por control remoto. Ofrece 16
vehiculos diferentes divididos en
cuatro clases. Hay varios modos para
uno o dos jugadores, con 24 pistas,
cada una con un montén de armpas y
loops, saltos y otras animaladas. Cada
vez que realizas una pirueta con
sabiduria y control, te dan millas
aéreas. Con ellas compran piezas que
mejoraran tu coche. También puedes
esperar que hayan un montén de
efectos especiales, con mucho humo,
mucho. Sin duda, Stunt GP parece un
juego lleno de color y variedad, con
buenas ideas y, esperemos, con un

buen sistema de manejo. Nos
prometen un buen cumplimiento de
las leyes de la fisica. Lo que, no nos
engafemos, sdlo en los videojuegos
puede ser atractivo. m

| Editor: Viigin

B Desarrollador: Team 17
W Origen: Gian Bietana

B Pequeiio: Peio rmaton
H A la venta: Marzo

e
e

Team 17 ha intentado recrear con toda la exactitud posible los coches de control
remoto. Fijaos en esa antena, si vas muy rapido puedes escuchar a Supergarcia.
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PRIMERCONTACTO

DEEP

FIGHTER

Mantente alejado del agua, esta llena de

bichos que muerden. Y de submarinos.

iempre has querido

emular a los Beatles y

experimentar la vida en

las profundidades del
océano navengando en un subma-
rino de dudoso color. Si, eres un
personaje muy triste, pero la Glti-
ma creacion de Criterion realmen-
te saciard tus deseos.

El juego se sitta en el
espacio exterior, en un lugar en el
que la guerra estallé hace mas de
diez afios. La accién se desarrolla
en una serie de localizaciones
submarinas de un pequefic
planeta minero. TU eres parte de
la fuerza defensiva, y debes
proteger el planeta de la amenaza
tanto humana como ambiental.
Basicamente, esto es un shoot'em
up con bastante mas profundidad
(en todos los sentidos) que la
mayorfa de los juegos de este

género. A pesar de que el propd-
sito basico del juego es la pelea
submarina contra otras naves y
monstruos gigantes, también se
incluyen elementos distintos,
como la resolucién de puzzles o
la exploracidn.

Como Jim Hill, de Criterion
Studios, explica, "el juego se divi-
de en 50 misiones diferentes,
tanto en objetivos como en
estructura. Por ejemplo, en una
misién de acci6n tendras que
escoltar a un vehiculo aliado
hasta una destinacion predeter-
minada. En el proceso deberas
mantener alejados a tus enemi-
gos utilizando tus armas. Una
misién mas cerebral, por ejem-
plo, incluye localizar objetos con
un buen control de la nave y
unas buenas dotes de explora-
cién. Ademas, también hay
misiones en las que deberas solu-
cionar puzzles".

Esta gran variedad de misiones
deberia asegurarnos que el juego
no tan repetitive como la mayoria
de los creaciones de este tipo. Si,
ademas, le afiadimos un escena-
rio submarino tan bien resuelto,
nos podemos mas que esperar lo
mejor. Esperemos, entonces. m

B Editor: Ubi Soit

B Desarrollador: Criterion Studios
B Origen: Gran Eistana

B Profundo: Ccéanc

M A la venta: Marzo

"TU eres parte de la fuerza defen-
siva, y debes proteger ¢l planeta
de la amenaza tanto humana
como ambiental."

01 Hay cinco
submarinos diferentes
en el juego, adsmds de
algunos escondidos.
Algunos tignen armas
especiales y
movimienios propios.
02 Hay cinco
ambientes diferentes
para explorar: El
paraiso, la ciudad
perdida de Atlanlis,
Rockpaol y el Abisma.
Adorable, ¢no?

03 Como es normal,
a visién desde la
cabina es la mejor para
observar la‘accion y
para destruir a tus
enemigos.
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PRONTO EN TU SALON

PRIMERCONTACTO

ROADSTERS

Un descapotable recorre las carreteras de Malibu.
El sol en la cara y ella sonrfe. Bonito, ¢no?

-y onducir cada mafiana por

u las calles de Los Angeles
debe ser infernal. Mil atas-
cos, polucion y mas gangsters que
en una peli de Pacino. Este
ambiente parece que ha afectado
mas de la cuenta a los desarrolla-
dores californianos Player 1, ya que
su ultima creacidn es una simula-
cion, con un par de licencias poéti-
cas, de la experiencia en la carrete-
ra de L.A.. El juego ofrece 12
coches, todos ellos descapotables,
peleas en ruta, conduccién violen-
ta, etc. Todo lo que puedes esperar
cuando coges tu coche en la ciu-
dad mas demencial del planeta.
Parece broma, pero la verdad

es que los disefiadores tardaron
bastante en saber qué tipo de racer
querian crear. Asi que los probaron
todos. Hay un poco de simulador
(los vehiculos se dividen en depor-
tivos, formula y utilitarios, y todos
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pueden ser adaptados). Ademas,
las carreteras le dan un toque arca-
de glamuroso a lo Ridge Racery,
finalmemente, los obstaculos pro-
vocados por desastres naturales
{tornados, rios de lava...) son una
risa y recuerdan a las pistas de
Speed Devils. Tal vez esta excesiva
mezcla de elementos hiciera que
las versiones para PlayStation y PC
editadas hasta la fecha pasaran
con mas pena que gloria. La cues-
tion es si Player 1 seran capaces
de pulir el juego y afiadirle un poco
de brillo de 128bits. Si el juego
consigue aportar un modo para 4
jugadores decente puede convertir-
se en la alternativa perfecta a
Speed Devils. Ya veremos. m

| Editor: Virgin

H Desarrollador: Player 1
™ Origen: EE UU

MW Sin: Capota

2 A la venta: Abril




ALIVE 2

Esas seforitas entrafiables con anatomias silico-
nadas y ganas de pelea ya llegan. Qué guapas
estan cuando se enfadan.

uando el original Dead

or Alive salié en 32b

su mas que decente

jugabilidad quedé
totalmente eclipsada por los gra-
ficos y, sobre todo, por sus perso-
najes femeninos y sus pechos
mdviles. Para esta tan esperada
secuela, Tecmo ha mantenido el
esplendor grafico del original, lle-
véndolo al maximo y dandole vida
propia a esos legendarios pechos.
Ademds, parece que la jugabili-
dad es también soberbia.

Dead or Alive 2 acaba de ser
editado en recreativas en Japén.
La version para DC est4 a la
vuelta de la esquina. Teniendo en
cuenta la relacion casi simbiética
de la placa Naomi y dreamcast,
uno ya sabe que la conversién a
consola sera de la misma calidad
que la versién recreativa,
Entonces, Soul Calibur ya tiene
un rival,

La calidad de los gréficos es ver-
daderamente impresionante. Los
personajes sen verdaderas mara-
villas realistas, Ilenos de texturas
¥y sin ningln resto angular. Nada,
que no parecen para nada perso-
najes de videojuego.

Por otra parte, la animacién es
clara y fluida. Al igual que con
Soul Calibur, el sistema de cap-
tura se ha mantenido al minimo
para asi permitir una gran fluidez
en el movimiento de los persona-
jes.

Por lo que se refiere a las peleas
en si mismas, Dead or Alive 2 ha
tomado buena nota de lo desarro-
llado en otros juegos y lo ha jun-

tado para acabar dando con algo
glorioso. Aqui estan los escena-
rios interactivos de Power Stone,
pero |levados al extremo. Con
vastos campos de batallas, multi-
ples plataformas. Puedes lanzar
a tu oponente cascada abajo
para acabar [a pelea en el lago al
que lleva, puedes pegarle una
patada a través de un cristal,
salir y acabar con el pesado
fuera.

Hay peleas estilo Tekken Tag
Tournamnet con hasta cuatro
jugadores en pantalla. Ademas,
las zones de peligro que ya exis-
tian en el juego original se han
mantenido.

Con ello se asegura que las pele-
as no se acabaran en un segundo
¥ que los jugadores més cobar-
des no podréan escapar.

Cada dia que pasa parece mas
claro que dreamcast se esta con-
virtiendo en el hogar de los
beat'em ups.

Hay ediciones de juegos de este
estilo cada mes, y méas que se
anuncian. La verdad es que con
Power Stone, Soul Calibury
pronto Dead or Alive 2 ningiin
fan del estilo se va a poder que-
jar. Con grandes graficos y un
modo de lucha ciertamente origi-
nal, DOA 2 promete ser un clasi-
¢o instantaneo. m

B Editor: Tecmo

B Desarrollador: Tecmo
W Origen: Japén

B Pechos: Fuera

H A la venta: Verano

01 Lazonade
peligro en el
laboratorio biol6gico
BS 65 drea
electrificada en la que
se ha enredado el
infeliz que se enfrenta
con la adorable
Kasumi

02 Bonila camisa,
Dero, ;o crees que
no es demasiado
apropiada parairala
iglesia?

03 Unos dicen que
esto es el modo de
batalla multijugador al
estilo tag, otros dicen
Qua es una practica
sadomasoquista muy
popular en Jap6n.

“Cada diia que pasa parece més claro
que dreameast se esta convirtiendo en
el hogar de los beat'em ups.”

03/2000 DC-M 065



PRONTO EN TU SALON

YA VIENEN

SOUL
REAVER

Encerrad a vuestras hijas y tirad la llave, pues IIega una
escalofriante aventura de vampiros. Se buscan virgenes.

01 El disefio de los
bichos es realmente
interesante. 0 sea, no
s como Soul Fighter
02 Los efectos de luz
y sombras han sido
mejorados para la
version dreamcast.
Parecen los fuegos
artificiales de fin de
afo

03 No es publicidad
subliminal de
dreamcast, es tu
medidor de energia
04 Sile inyectas ajos
Bn vena, lo empalas, lo
llevas a las playas de
Cancn, le lees el
Evangelio segin San
Mateo y, el final, le
prendes fuggo, el
vampiro muere.

ras el anuncio el pasado

afio una nueva version

de Soul Reaver para dre-

amcast, nos llegan las
primeras imagenes. Y son impresio-
nantes. Esta aventura de sustos y
demas ha vendido ya millones de
copias en PC y PSX. Ahora se dis-
pone a provocar que los jugadores
de DC duerman con la luz encendi-
da.

Para aquellos que no sepais
demasiado sobre el juego, sélo
deciros que Sou! Reaver es una
aventura en tercera persona situada
en un paraje mitico gobernado por
un algo psicético rey vampiro de
nombre Kain (como Cain, pero en
okupa). Tras mas de un milenio de
dominio tirdnice y sed de mal, el
mundo es un sitio en el que te chu-
pan la sangre a la mas minima.
Existe un ser llamado Elder que
habita en un foso. A él llega Raziel,
un vampiro que ha sido condenado
al jergdn por un intento de alza-
miento contra el vampiro okupa.
Elder le recluta para acabar con el

"Soul Reavercs una aven-

tura de exploracion con

una aimdsfera tremenda’
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reinc de Kain. Toma.

Lo que viene a partir de ahora es
una aventura de exploracion con
una atmésfera tremenda. La
accion se divide en dos escenarios,
el sitio de los espiritus y el mundo
fisico. La Unica diferencia entre
ambos es que el primero es una
copia oscura del primero. En este
aspecto, la habilidad de Raziel
para navegar por ambos parajes es
determinante en el desarrollo del
juego, ya que esa habilidad es la
que le permite acceso a una serie
de lugares reconditos. Ademas,
nuestro héroe también pega mam-
porros y recoge armas por el cami-
no (las mejores son unas estacas
para empalar vampiros). A medida
que progresa también ira hacién-
dose con nuevas habilidades,
como balancearse o subir por mon-
tafias (con esto, ademas, abres
nuevas areas). Y, claro, esta la
Soul Reaver, una espada magica
que, una vez descubierta, te ofrece
un considerable poder inflamatorio
contra tus enemigos.

Vale, ya sabemos que todo esto ya
estd en la versién para PSX.
Entonces, ;qué hay de nuevo,
viejo? Bien, pues para la version
DC nos prometen 60fps, una reso-
lucién més alta para los personajes
y los entornos y un montén de
efectos especiales inéditos.
También estaria bien que afiadie-
ran armas y/o localizaciones nue-
vas. Pero no lo puedes tener todo,
hijo mio. Y tampoco hace falta.
Soul Reaver ya tiene unos escena-
rios alucinantes y violencia sufi-
ciente para contentar a todos los
fans de Charles Manson. No nos
podemos quejar. m

M Editor: Froen

B Desarroolador: Crystal Dynamics
B Origen: EEUU

B Caza: Vamplios

N A la venta: Mario




DEADLY SKIES

El shooter aéreo Airforce Delta cambia de
nombre para su versién PAL.

! ‘ ver, ;qué habia de malo

en Airforce Delta? Bien,
pues parece que obviamente
habia algo que no estaba del todo
bien con aquel titulo, ya que
Konami ha decidido cambiarlo
por terriblemente grafico Deadly
Skies. Tal vez el problema fuera
que el original no parecia sufi-
cientemente violento para atraer a
los sadicos jugadores europeos.
Lo que pasa es que, ya puestos,
por qué no optaban por algo tipo
Nubes ensangrentadas, Muerte a
10.000 pies o Cuando el cielo
vomita cadaveres.

De cualquier modo, para
aquellos que se perdieron el
preview del mes pasado, Airfor...
perdén, Deadly Skies es un
shoot'em up aéreo basado en
misiones. T eres un piloto
mercenario que lleva a cabo una
serie de acciones bélicas sobre un
estado llamado Laconia. Entre las
tareas que debes completar esta
el destruir bases enemigas,
defender ciudades y escoltar a
otras naves. Cada vez que
termines una de ellas con éxito se

te dara dinero. Con esta pasta
puedes irte de copas y comprarte
el tltimo disco de Qasis, pero se
recomienda que seas sensible y
te lo gastes en mejorar tu avién o
en comprar nuevos (hay mas de
30, algunos de ellos se
desbloguean a medida que
avanzas en el juego).

Parece ser que la conversién de
la version japonesa sera practica-
mente calcada, por lo que ya nos
podemos despedir de la opcién
60Hz, asi como de nuevos avio-
nes o modos de jugar. Lo dltimo
lo podemos entender, pero la ver-
si6n PAL de este modo serd méas
lenta y los bordes de pantalla
bastante molestos. De cualquier
modo, sdlo alegrarnos de que
Konami llegue per fin a dream-
cast. Con ellos, ;quién necesita a
EA? m

N Editor: Konami

B Desarrollador: Konami
¥ Origen: Japon

H Levéntate: ¥ vuela

¥ A la venta: Febrero

Los gréficos de fondo son impresionantes, casi realismo fotografica. Vuendo esto declaramos
amor eterno a Kenami. Ahora queremos /S8 Fra, por favor.
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CIRUGIA DREAMCAST

SHADOW
MAN

LAS PRIMERAS 27 ALMAS OSCURAS

mpecemos dejando claro

que Shadow Man no es

exactamente el juego mas

facil del mundo. Ademas,
resulta que es enorme, por lo que
parece obvio que vas a necesitar mas
de una ayuda para moverte por este
soberano pedazo de oscuridad elec-
trénica. Y agui es donde entramos
nosotros. Te ofrecemos una guia a
través de los primeros niveles, te indi-
camos donde recoger las almas y te
desvelamos unos cuantos extras que
te haran la vida mas facil. &

A Las puertas del ataad

El Lado Muerto es un lugar muy
vasto, y las puertas del ataud son una
la manera de entrar en algunas partes
de este enorme campo. El problema
es que cada una de estas puertas
solo la abriras si tienes un cierto
numero de almas oscuras. En tu sha-
dowmetro se indican cuantas tienes a
tu disposicidn.
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0" Cadeaux

Estas cosas con forma de concha
pueden ayudarte a afadir mas bolas
al medidor de salud de Shadow Man.
En el altar del templo de la vida pue-
des cambiar 100 ante el altar de Loa
y subir tu salubridad. El templo esta
en Wasteland.

', PARAISO BAYOU,
LOUSIANA, EE.UU
E! nivel de apertura es un nivel de
aprendizaje en el que debes acos-
tumbrarte a los controles. Lo unico

B Almas Oscuras

En Shadow Man, |las almas oscuras
se encuentran en potes estilo crisa-
lida que se conocen como Govi. Te
los encuentras escondidos por todas
partes a lo largo del Lado Muerto.
Lo que pasa es que necesitaras de
unas habilidades para poder coger-
las. Estas habilidades Ilegan a ti a
través de los tatuajes gad. Hay
muchos Govi en el lado vivo, pero
solo accederas a ellos una vez hayas
localizado las tres partes de
L'Ecclipse. Con ellas ya le puedes
decir adios a la oscuridad y entrar
en el mundo de la luz.

que debes hacer es dirigirte hacia la
colina y encontrarte con Nettie. Ella
te dara una pistola, utilizala para
destruir el bote y se abrira un drea
secreta.

EL LADO MUERTO: LAS
PUERTAS DEL TUETANO
Encontrards a Jaunty, el informador de
Nettie en el lado muerto. Cada vez
que lo veas fe dara consejos, aunque,
al igual que los de Nettie, en ocasto-
nes son excesivamente vagos. Sigue
adelante hasta enconirar la primera
puerta de ataiid. No te hacen falta
almas oscuras, asi gue entra directo.

=1 CAMINOS DE SOMBRA 1
La primera puerta te lleva aqui.
Coge el libro de profecias del altar
(es increiblemente til, esté lleno
de pistas y trucas sobre el juego) y
dirigete a la puerta de ataud que




hay encima. Enfrente encontraras
la primera alma oscura. Disparale
con la pistola shadow y recégela.
Te hara falta el gad Toucher -se
encuentra en el templo de fuego-
para abrir la puerta

\!i) EL TEMPLO DE LA VIDA
Dirigete directamente al puente que
hay en la sigulente seccién. En la pis-
cina, sumergete, encontraras un
tinel. Dale a un interruptor que hay

alli. Sal afuera otra vez y cruza la
puerta. Hacia la siguiente seccién ya
vas. Golpea el interruptor que hay
detras del pitar para extender una
cuerda hacia la siguiente seccion. Ves
a traves de la pasarela y de las pie-
dras a tu izquierda. Cruzas la cueva y
bajas por un pasaje para encontrarte
€on una nueva alma. Vuelve a través
de la cueva, arriba por la pasarela y
balancéate en la cuerda hasta dejarte
Cder en una nueva cueva. Sube por el
agujero que hay en la roca y, bingo,
ctra alma. Ahora te toca saltar sobre
las plataformas que hay mas adentro
n [a caverna. Desplazate hasta fa
escalera, negociala y vuelve atras a Ia
platatorma. El altar que ahora tienes
enfrente contiene el Asson, un arma
que dispara bolas de tfuego. Continta
hasta que llegues al mismo lugar
desde el que empezaste, salta por
encima del puente, déjate hacer
hasta otra puerta de atand.

TRUCOS Y CONSEJOS

"2 ASILO: PUERTA

Sigue adelante y dirigete hacia el
asilo. Déjate caer sobre |a tuberia,
evita el fuego y sigue a través de las
habitaciones utilizando las platafor-
mas y las otras tuberias para avanzar
Explora el drea que hay enfrente del
pasadizo naranja y alli hallaras otra
alma. Ahora dos veces hacia atras y
entra en el pasaje. En la esquina de
la habitacién mas grande hay unas
cajas que debes utilizar para llegar al
pasaje superior. Déjate caer para

recoger la llave del ingeniero (la utili-
zaras para abrir cerraduras). Abre la
puerta naranja grande y coge el
alma. Corre a través del pasillo
naranja para conseguir otra alma
Vuelve hacia atras para desbloquear
la puerta del Asilo. Con la llave del
ingeniero volveras al tranvia. Stbete.

ASILO: CATEDRAL DEL
DOLOR
Baja por {a pasarela que hay a la
izquierda. Salta a través de carbon y
pilla otra alma. Vuelve hacia arriba,
atraviesa la otra puerta para entrar en
el templo propiamente dicho.
Desciende hacia los caminos de la
sombra. Ahora cruzas otra puerta de
ataud gue se encuentra bajo el puen-
te en estos caminos de sombra. Abre
una de estas nuevas puertas de
ataud para alcanzar la primera parte
de L'Eclipser. En la otra puerta esta
el camino hacia el Templo de Fuego.

sy

LFf TEMPLO DE FUEGO
Encuentra la piscina y sumérgete en
ella. Nada hasta el templo. Sigue el
pasaje hasta llegar a la escalera,
donde debes darle al primer inte-
rruptor. Las puertas de |a pasarela
que hay alrededor de las cascadas
contienen todas interruptores,
Disparales. Recoge una nueva
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CIRUGIA DREAMCAST

SHADOW MAN

GUIA it o)
LAS PRIMERAS 27 ALMAS
OSCURAS

» alma en la cuarta puerta. Si eres
listo, podras recorres los costados de
los escalones y ahi encontraras dos
almas més, una a cada lado. Para
hacer esto necesitas bastante practica
con los controles, por lo que tampoco
es cuestion de que te lances a un sui-
cidio. Mejor te diriges a la puerta del
templo y coges un alma de alli. Ahora
atraviésalo, evitando todos los obsta-
culos que se te pongan por en medio,
hasta llegar a la camara principal.
Dale a todos los interruptores que hay
a lo largo de una de las paredes

Mata a las Hermanas de Sangre,
luego dirigete al centro. Empuja el
bloque de fuego a un lado, luego
hacia las plataformas de madera,
donde debes recoger la escalera de
fuego. Coge otra alma de alll y ves
hacia el final del pasillo. Ahora vuelve
sobre tus pasos hasta la camara prin-
cipal y sube a la escalera de las lla-
mas. Sigue adelante, detras del blo-
que de fuego a tu jzquierda hallaras
otra alma oscura. Ahora ya puedes
volver a los Caminos de Sombra.

2] CAMINOS DE SOMBRA
Coloca el fuego justo dende encon-
traste el alma. Abf encontraras ia
quinceava. Media vuelta y otra vez al
Templo De Fuego. Sube por la pasare-
Ia a través de las cascadas que fienen
espinas en el suelo. Pasa por el fuego
y abre las puettas del ataud.
Encontraras los bracaletes con espi-
nas, que te avudaran a subir por las
cascadas. Hacia atras donde las puer-
tas y sube por al primera cascada que
encuentres: hay un alma ep la cima.
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Sigue adelante hasta llegar al lugar
en el que encontraste la profecia.
Aqui veras otra cascada a tu izquier-
da y en su cima cira alma. Ahora
debes retornar de nueve al fugar
donde hallaste tu primera alma,
sigue adelante y desbloguea la puer-
ta del atadd.

W10 ASILO: LAS JAULAS

Sigue hasta llegar al aire libre. Con
la cuerda y cualquier otro artilugio
para subir por los muros. Una vez
arriba entra en la torre y coge otra
alma. Pasa un tren, debes subirte.
Cuando el trayecto haya finalizado,
utiliza la llave del ingeniero para
salir. Dirige tus pasos hacia los tam-
bores en llamas hasta llegar a una
habitacion que contiene jaulas y otra
alma. Una vez recogida, vuelve atrés
en esta especle de tranvia.

ASILO: LA HABITACION DEL
MOTOR/LA HABITACION DE CONTROL
Caorre a traves del area principal, diri-
gete hacia la puerta que hay a tu
{zquierda y cruzala. Balancéate por la
cuerda hasta el otro lado de la habita-
cion. Encuentra la habitacion de con-
troi y utiliza la lfave del ingeniero un
par de veces en cada valvula. Parards
uno de los pistones, {os otros no
podras detenerios hasta mas tarde, asi
que tampoco te preocupes. Yuelve a
las jaulas.

ASILO: JAULAS 2
Abre la machacada puerta naranja
que hay al lado del tren y encontraras
una nueva alma. Ves a traves de las
puertas de cargo, cuando veas llegar a
una Jaula, sube por las escaleras
hasta llegar & otra jaula que hay col-
gando de una cuerda. Cuando la cuer-

da se acerque, salta y balancéate.
Déjate hacer al otro lado. Haz lo
mismo, esta vez deiras de la jaula, y
déjate caer. Coge otra alma. Cruza el
espejo ensangrentado, mata a tus
enemigos y hazte con otra alma
Ahora dirigete hacia la puerta princi-
pal del Asilo

"1 ASILO: PUERTA 2

Deslifzate tuberia abajo y, al llegar, ves
hacia la izquierda. Sigue hacia delan-
te a través de los tambores y a io
largo dei pasilio. A la derecha encon-
traras un alma. Gira hacia la derecha
y explora, seguro que aqui hay un
alma. Una vez cogida, gira a [a
izquierda al final del pasillo y sube.
Ahi hay ofra aima. Baja por la pasare-
la vy llega hasta un cruce. Sigue hacia
delante evitando a tus enemigoes y
veras un cabte metalico. Camina con
culdade sobre el y déjate caer con
cuidado sobre una jaula, donde hay
ofra alma.

Llegados a este punto, ya deberias
tener una idea de cémo funciona
Shadow Man, aparte de poseer ya 27
almas. Hay otras 97 que debes
encontrar y Los Cinco deben ser dete-
nidos, pero todo esto ya te lo dejamos
para ti. Ah, una ultima pista: ahora
dirigete hacia la entrada de las Jaulas.
Abre la puerta de ataid que hay al
lado y recoge la segunda de las tres
partes de L'Eclipser. &



CIRUGIA DREAMCAST

TRUCOS

TRICKSTYLE, SPEED DEVILS
Y TOY COMMANDER

Editor:

pistas, trucos y tablas que hay en el
juego.

TRAVOLTA - Todas fas piruetas y
movinentoes especiales

INFLATEDEGD - Daie al fueraborda

frontales enormes

1WISH — Tiempo sin iimite para cada
carrera individuai

TEARBUND - Siempre ganas, no

importa en que posicion finalices

Para aguellos de vosotros que todavia
0S parece que este racer es demasia-
do dificil, aqui tenéis unos cuantos
sepretos desvelados. Con elfos vues-
tras vidas seran algo mas faciles, aun-
que sea a base de hacer trampas.
Pulsa pausa y entra los siguientes
codigos en el ment de trucos.

CITYBEACONS — desbloguea todo.
Si el codigo se introduce con éxito,
aparecera la frase "gana todo" a la
derecha de la pantalla, Vuelve al
mend principal y reinicia el juego.
Veras que has desbloqueado todas las

Editor:

ok
S 0006 00

t.ur“]('!'e/DCIGD

10 hendawlifch

Estos son los codigos que debes intro-
ducir para tener acceso a los trucos.

TODOS LDS COCHES Y PISTAS

Presiona: B, Derecha, B, Derecha,
Arriba, B, Arriba

DINERD EXTRA
Presiona: A, Derecha, A, Derecha,
Arriba, B, A

NITROS INFINITOS
Presiona: Abajo, Arriba, Abajo, Arriba,
A X A

ELIMINA LA GLASE ACTUAL

Presiona: Abajo, Derecha, Abajo,
Derecha, A, X, A

TOY COMMANDER

Editor:

Las misiones en Toy Commander van
de lo mas simple a lo simplemente
imposible, asi que estes trucos debe-
rian ser (ttiles. Haz pausa en &l juego
e infroduce estos cadigos. Si o haces
con exito, oiras una campana.

DESBLOGUEA TODAS LAS HABITACIONES

Mantén presionado el gatillo izquierdo

LAG RECORD
00: 00: 00

y sigue la secuencia: AY, X, B, Y, X.

MUNICION TOTAL

Con el gatillo izquierdo presionado
haz esio: A, B, X, Y, B, A.

RESTABLECE LA ENERGIA
Otra vez el gatitlo izquierdo mientras
haces: A, X, B, Y, A, B

MEJORA DE LAS AMETRALLRDORAS
Con el gatillo izquierdo presionado y
tus dedos siguiendo esta secuencia:
B,A Y XA B

MEJORA LAS ARMAS

El gatillo izquierdo de las narices bien
presionado, entonces sigue esta ruti-
na: X, A Y. B,A X
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CIRUGIA DREAMCAST

SOUL
CALIBUR

YA NO TIENE SECRETDS

STAGH

J" w

Soul Caitbur contiene une de lo sistemas de secretos mas completos y adictivos
nunca vistos en un juego de lucha. El modo de mision funciona como una bas-
queda con mas de una docena de localizaciones sobre las que luchar. Cada vez
que vences en una de estas misiones, te daran puntos que mas tarde puedes uti-
lizar para conseguir tarjetas en la galeria de arte. Algunas de estas tarjetas te
ofrecen la posibilidad de desbloquear vestidos, nuevos escenarios o nuevas
misiones en este modo

LA LISTA DEFINITIVA

La siguiente [ista muesira qué tarjeta desbloquea qué secreto.

Galeria Tarjeta Secreto desbloqueado

s El cuento empieza: Prologo (1oyB Nueva galeria de tarjetas
- El cuento empieza: Prologo DIk Mision en la ruta de la seda
i El cuento empieza: Prologo (oL 1Viision en el muelle de las almas

El cuento empieza: Prélogo (o[o] - Nueva galeria

I » El cuento empieza: Prologo (OB {0l Vision en la tierra de los muertos
Aimas guiadas por el destino (OIS Nueva galeria
Almas guiadas por el destino (W) Abre fichas de los personajes
Almas guiadas por el destino () Nueva galeria

-{" Almas guiadas por el destino (NI Viisidn en el Colosseum

| mejor juego de lucha para
DC (y para cualquier habi-
tante del planeta Tierra) lo
es por muchas razones gue
no volveremos a nombrar. Sou!
Calibur tiene un montoén de secretos,
y aqui estamos nosotros para ofrecer-

STAGE 2

ITSURUG]

="

L)
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te una exhaustiva guia a través del
lade mas oscuro de esta genial crea-
ci6n da Namco. Descubriras con qué
imagen de la galeria deskbloquearas

cada elemento, y cOmo sacar el maxi-

mo perdido a todo lo gue el juego te
puede dar. m

INSERT COIN

‘i\j?! '_3\'\"*

it
S QIDE

W" Almas guiadas por el destino 021
Almas guiadas por el destino 026
Almas guiadas por el destino 027
J Almas guiadas por el destino 031
E" Almas guiadas por el desting 032

Almas guiadas por el destino 2 Jekf
¢ Almas guiadas por el destino 2 [MOE{3
Almas guladas por el destino 2 [Kexyé
Almas guiadas por el destino 2 JekE]
Almas guiadas por el destino 2 BOZT)
" Almas guiadas por el destino 2 JEY]
Simbolo: Especial CG 054
: Sirbolo: Especial CG 055
Simbolo: Especial CG 056

Simbele: Especial CG 058

ﬁ Simbolo: Especial CG 060

Ruinas en la Ruta de la seda
Misién en el santuario de Eurydice
Misidn en el santuario de Palagaea
Misién en el santuario Kunpaetku
Escenario en el castillo Takamatsu
Mision en el jardin del emperador
La misién de Adrian y Fortress
Mision de la bolsa de dinero
Nuevo traje para Xianghua
Escenario en el castillo Takamatsu
Nueva galeria

Abre el teatro de précticas

Nueva galeria

Mision en el templo de Hoko
Traje de tres piezas de Sophitia

La misién de Adrian y Fortress (2)



Galeria

Simbolo: Especial CG 065
‘ ‘ Los elegidos: Personajes CG 068

Los elegidos: Personajes CG 070

Los elegidos: Personajes CG 079
: Personajes CG 081
: Personajes CG 082
: Personajes CG 083
: Personajes CG 084
: Perseniajes CG 090
093

094

101

103

104

"%, Retratos de las almas 106
Almas malditas 116
117

Almas malditas

L} Almas malditas

-;35\;?‘- ’ &n Almas malditas

' >3 .
¥, }, El nacimiento de un alma
o
>
< ;. El nacimiento de un alma
¥ ks

| 95 El nacimiento de un alma
X

o
e El nacimiento de un alma

i

L

El nacimiento de un aima

El nacimiento de un alma

El nacimiento de un alma

Tarjeta

Secreto desbloqueado
Misién en la ciudad del agua
Escenario deslizante

Traje de tres piezas de Maxi

Escenario de los muertos

Mision en el castillo Ostrheinsburg

Mision en la mansion Valentine

Escenario en el castiilo Takamasu

Misién en el laberinto acuatico

Nueva gaieria
Segunda mision de las almas
Traje de tres piezas de Voldo

Segunda mision en las ruinas

| Nueva galeria

Escenario santuario Kunpaetku
Mision de los muertos 2

Mision del santuario Eurydice 2

Mision en el santuario Palagaea 2

Misién santuario Kunpaetku 2
Escenario nocturno de las rnuinas
Nueva galeria

Escenario del caos

Mision del castillo Tekamatasu 2
Mision de |a bolsa de dinerc 2
Taki (teatro de demostracion)
Mision en el templo Hoko 2
Mision en el Colosseurn 2

Nueva galeria

Ei nacimiente de un alma
s Perfiles de los guerreros

Perfiles de los guerreros

Perfiles de los guerretos

® Perfiles de los guerreros

Perfiles de los guerreros
£ Perfiles de los guerreros
Perfiies de los guerreras
) Perfiles de los guerteros
Perfiles de ios guerreros
Perfiles de los guerreros 2
Perfiles de los guerreros 2

Perfiles de los guerreros 2

Perfiles de los guerreros 2

i Perfiles de Ios guerreros 2

Perfiles de los guerreros 2

Perfiles de los guerreros 2
:, i Fin de la bisqueda
ey !3 Fin de la biisqueda
L0 Fin de fa busqueda
Fin de la busqueda
Fin de la bisqueda
Fin de la busgueda
Fin de la bisgueda
Fin de la basqueda

Fin de la basqueda

Tarjeta Secreto desbloqueado

IEER Voldo (teatro de demostracion)

IERN Nueva galerfa

AV Extra supervivencia desbloqueado

=B Mision del temple Hoko 2

177

Sophitia (teatro de demostracion)

IR Vision en la mansion Valentine 2

IVE I Desbloquea direccion de apertura

IEUM Adrian y Fortress misién 2

IR Mision en la ciudad de agua 2

LEERE Nightmare (teatro demostracion)

JEEI Mision WaterVein 2

IE: B Astaroth (teatro de demostracién)

Il Hwang (teatro de demostracion)

PRI Misién en el suelo deslizante 2

POl Nueva galerfa

Al Yoshimitsu (teatro demostracion)

FALEN Mision en el castillo Ostrheinsburg

217

Nueva gaieria

LYl Seleccion de arma desbloqueado

YL Lizard man (teatro demostracion)

PEV Siegfried (teatro de dernostracion)

FEEIM Rock (teatro de demostracion)

rELBl Seung Mina (teatro demostracion)

FEDI Cervantes (teatro de demostracidn)

FEI Edge Master (teatro demostracion)

PA3 Modo Meta Model desblogueado

Nata: Escenario se refiere a escenario jugable en el modo arcade o en el de pelea indi-
vidual, mientras que mision es una localizacion nueva en el modo del misme nombre
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Cambiaria cada seccidn, el nombre de la revista tam-
POCO Me gusty, la ropa que llevais menos. Ademéas,
¢cOMO se 0s ocurre tomar café con leche’” No me malin-
terpretéis. La revista me gusta.

e regalaron una DC por Navidad junto a
m Sonic Adventure y Sega Rally 2. La consola

y los dos juegos me parecieron estupendos.
Estoy pensando en comprarme Crazy Taxi o Tokyo
Highway Challenge. ;Cuéal de los dos me recomen-
dais? ;Y cudles mas creéis que son bastante bue-
nos? R
Luis Molina (Castelibisbal, BCN)

DC-M: Cémprate Crazy Taxi,
recomendamos que te leas la gui

decidas cudles se adaptan més a tu

"R

ola: Ante todo queria felicitarcs por la revista (se
nota la influencia de la harmana mayor
Edge...genial). Me gustaria que publicarais mi
carta para exponer mi epinién de Dreamcast que lo
resumo en dos partes: Como consola, genial,
impresionante. Como Internet, fatal, pésima. Como
se ha hablado mucho de la grandeza de DC a nivel
de juegos (estoy esperando RE Code:Veronica) me
resulta extrafio que nadie hable de la conexidn a
Internet de DC: lenta, con restricciones a los Chat
ajenos a SEGA y no nos dejan elegir la compafifa
para conectarnos {(Alehop! Help me!). Me gustaria
que en la revista tratarais mas ese tema y nos die-
rais respuesta a enigmas como: ;es posible redac-
tar un e-mail sin necesidad de estar conectado?.
Muchas gracias y "pa lante".

Ivan Diez, Madrid. (email)

P.D: Entre nosotros, sois mucho mejores que
Dreamcast Revista Oficial

DC-M: Lo de Edge no io entendemos mucho, pere
& 15 de to modos, Hacemos lo que podemos.
Tienes razén con 1 lo @ la conexidn a Intet
El mod suficientemente potente y, ade
nds, estricci s del servidor son ridiculas. D
Cu f parece ser que durante > Mo
saldrd un médem de 56K como periférico. Ayudard,
dad. Re ) ) del email, sl, sélo debes
redactarlo desde Sonic Adventure.

B ola DC-M. Vuestra revista es pasote, los

comentarios, la calidad de las imagenes...Compré
una DC (desde la cual os escribo) y estoy flipando
con Soul Calibur. Pero tengo unas dudas que no

076 DC-M 03/2000

me dejan en paz:

1. ;Sacara CAPCOM su saga de Dungeons &
Dragons para DC como hizo para Saturn?

2. Me atrae mucho el Crazy Taxi, pero... ;me can-
saré pronto de él7

3. ;Para cuando un torneo de Soul Calibur?

4. i{Veremos a Goku pronto?

Jaime Garcia (email)

DC-M: 1 Es bastante posible, si tenemos en cuenta

la juegos para DC que Capcom i desarrollan

do. 2 Nunca, NUNCA te cansards de Crazy Taxi. .
iremos a flos de Sega. 4 Lo

Buena idea, se lo
1aImos

ola DC-M!
Enhorabuena por la revista, es la mas chula

que he lefdo nunca de este tema: videojue-
gos. La mayoria de las revistas de este tipo puntd-
an de mas, pero aqui la valoracién es justa. Bueno
os escribo porque tengo algunas dudas y preguntas:
1°-Soy un fan de Dragon Ball y Pokémon,;va a salir
alglin juego de estas magnificas series para DC?

Carta del mes

Q‘ ué significa que DC esta apalizando a N647
Me gustaria que me explicaseis en qué.
Veréis, yo me compré una DC pensando en
juegos diferentes a los de Nintendo y hasta ahora
solo Soul Calibur me ha demostrado hasta donde
puede llegar la consola. Si en algo gana DC a N64
es en juegos, malos, cortos, sin ninguna profundi-
dad, precariamente jugables y en precio. Os parecen
12.000 demasiado por uno de los mejores juegos
que ha salido en esa consola (sin duda DK64 esta
muy por encima de Sonic en jugabilidad, duracion y
posibilidades, sin tener en cuenta fallos como la ind-

til camara de Sonic). ;Y qué os parecen 9.000 por
un juego como Dynamite Cop que te lo pasas en una

hora? Aparte de eso, os olvidais de que WWF
Attitude es un juego de N64, antes que de
PlayStation.

2°;De qué va Chu Chu Rocket?;Cuando saldra?

3° Es una pena que se haya agotado el HOTD 2
con pistola en toda Europa,;va a salir otro pack o
la pistola a parte? ;Clando? ;Cdanto costara la pis-
tola sueita?

4°;Podéis ordenarme estos juegos de mejor a peor?
HOTD Z2(sin pistola), Power Stone,Soul Calibur,
Street Fighter Alpha 3,Shadow Many Crazy Tax/

5° Shemuey Sega GT: alucinantes.;Para cuando
saldran?

6° Respecto al que se quejaba de las criticas (no
existentes) sobre la PSX, meteros mas, porque yo
ya estoy harto de que mis amigos (que no entien-
den un carajo) digan que mi super DREAMCAST es
una mierda y que su PSX es mejor (son tontos).
GRACIAS POR TODO.

Nacho (email)

DC-M: Tranquilo, Nacho, todavia no hemos acabado
con la PSX. Espera al torneo futbol en dream-
cast que vamos a hacer en la editorial. Los de
PSMagazine ya tiembian, pobres. 1 Cierfameni
creemos que hay mas posil les de que gane la
el Sevilla de que se editen estos jueg n DC.
2 Es un puzzle en el que de meter ra 1
cohetes. Suena raro, pero ¢ 0 de /os jores
juegos jamds creados. Saldrd en verano. 3. Cuandc
Hleguen mds shoot'em ups la pistola se vendera por
separado. Los stocks ya estan repuestos cuando
escribimos esto. 4. Soul Calibur, Crazy Taxi, HOTD
2, Shadow Man, SF Alpha, Power St 5
GT en otoi Shenmue un poco mds tarde. 6.
Lectores come tii es fo que necesitam



TODO DREAMCAST

¥ EN ESTA SECCION

m 0/8

ANDY DAVIDSON
Para trabajar aqui no hace falta estar loco, pero ayuda. Andy Davidson, el creador de la serie
Wormns, abre su corazén y nos explica las connotaciones romanticas del burro de cemento.

ADRIAN SMITH

Antes de que saltara la noticia, fuimos al cuartel general de Core a averiguar qué posibilidades
habia de que Lara se convirtiera a dreamcast. No tuvimas demasiado éxito con este tema, pero
nos conto otras cosas.

INTERNET

Nos dimos cuenta de que no teniamos nada en las paredes de casa, asi que fuimos a la web de
Magnum y nos bajamos unas fotos clasicas. Ademas, la mejor revista de videojuegos en la

red (IGN).

MUSICA

Escucha misica con tu DC. No lo recomendamos si no tienes una tele estéreo y sistema Dolby.
De cualquier mado, el disco de Primal Scream suena tan sucio que siempre parece que lo estés
escuchando en la lavadora.

CINE Y VIDEO

Cuando salga el DVD para dreamcast todo esto ya estar4 disponible, aunque, al paso que vamos, '
igual ya no existe ni el cine cuando esto suceda. Id a ver Sfeepy Holfow, por si acaso.

CONCURSO VIRTUA STRIKER 2 VER. 2000.1

Sega regala diez copias de |a version dreamcast de este arcade futholero. Sélo debes responder a
dos preguntillas de nada y entrarés en el sorteo. Nuestras madres nos odian porgue no pueden
participar.

LOS CLASICOS BASICOS

Los power ups. Si, sefior. Vas por la calle tranauilo, silbando algo de Julio Iglesias, cuando, sin
esperarlo, te cae una maceta en la cabeza y te da el poder de volar y de entrar en los vestuarios
de las chicas.

OPINION

Este mes no hay criticas a la PSX, tampoco quejas sobre los precios de los juegos. No, lo que
tenemos para fehrero es una oa a las grandezas de ese gran periférico que es |a VM. No con
fies en nadie, slo en ella.

MAPA DEL TIEMPO
La reestructuracidn empresarial en Sega, los problemas en Australia y las victimas de Chu Chu
Rocket. Ah, Codemasters empieza a desarrollar y Messiah e 1SS Pro estan cada vez mas cerca,

SUSCRIPCION

De la misma manera que algunas vacunas son obligatorias en algunos paises, suscribirse a
esta revista también deberia serlo en éste. Os damos descuentos y la mejor revista sobre
dreamcast del mercado.

PROXIMO NUMERO
Konami debuta en dreamcast con Deadly Skies (aka AirForce Delta), llega Red Dog, el primer
shoot'em up original para DC'y, ademas, la esperadisima secuela del clasico de Shiny, MDK 2.

EL CEREBRO EN EL BOTE

El cerebro de las relaciones pliblicas de Eidos en Gran Bretafia escoge sus cinco juegos de
dreamcast preferidos, pero tampoco suelta prenda sobre Lara Croft., Esta mujer ya parece
Wally.
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EN LA SOMBRA

Escribié Worms para echarse unas risas con sus amigos del
colegio, pero acabd vendiendo millones. DC-M visita al
hombre de los gusanos de oro.

stamos sentados en su piso viendo
el trailer de La Matanza de Texas 3.
Por alguna extrafia razén no nos
parece nada raro encontrar una gran
coleccion de DVD's de films de terror en el
apartamento de este personaje. Cualquiera
que fuera capaz de crear unos gusanos que
luchan con Uzis, misiles o ovejas explosivas
también acabaria teniendo una fijacién por los
films de serie B de los 70. Tampoco nos es
nada raro el hallar una mesa de pinball y una
dreamcast. Esta es la habitacion de un verda-
dero gamer. Y sélo un verdadero gamer podria
haber creado Worms.

Empecemos por el principio. ;Cémo sucedid
que una idea como la de Worms acabara
publicdndose?

Fui a esta feria de juegos con un par de dis-
cos, me acerqué a los de Team 17 y les pre-
gunte si todavia miraban juegos. Les avisé que
era algo rarc y que tal vez no les gustaria.
Cinco minutos més tarde me preguntaron si
queria que se publicara.

iPor qué gusanos?

Cuando empecé con el juego eran tangues,
pero querfa que los participantes tuvieran mas
caracter. Por aguel entonces, los gusanos eran
tal vez las Unicas criaturas que no habfan
estado en ningln juego.

iPor qué crees que el juego fue tan exitoso?
Tal vez porque no me senté a escribir un
juego comercial. S6lo queria algo que yo y mis
colegas pudiéramos jugar, y seguir, ya que no
tenia fin. Hay muchos juegos que intentan ser
peliculas, pero los juegos también deben ser
divertidos, deben ser algo con lo que td y tus
amigos paséis un buen rato.

Actualmente, muchas ideas deben pasar por
un montdn de personas. ;Se resienten de esto

los juegos actuales?

Creo que es muy peligroso que los equipos de
desarrollo se hagan cada vez mas grandes. Los
mejores juegos son los que surgen espontane-
0s, con una idea o una visidn. Los mejores
salen de una sola persana. Si intentas compla-
cer a todo el mundo acabas con un juego muy
flojo.

iCudl es la mejor promocién que has hecho
para Worms?

Cuando estdbamos en la campafia de publici-
dad de Worms 2 me entrevistaron en Sky News
y empecé a argumentar la parte méas salvaje de
los gusanos (que la tienen) y el derecho del
publico a cenocerla. Y por aquel entonces
empezd |a crisis de las vacas locas, y nosotros
tenfamos vacas locas en el juego. Comenté que
estabamos haciendo un servicio social elimi-
nando a estas vacas. La periodista se quedd
quieta, mirdndome fijamente, mientras |a chica
del tiempo se estaba desternillando.

iDe donde vienen las ideas para las armas,
especialmente la del burro de cemento?
Cuando era un nifio, mis padres tenian un
burro de cemento en le jardin. Yo estaba con-
vencido de que era un burro de verdad al que
habfan cubierto con cemento. Intentaba golpe-
arle la cola, a ver si la rompia y podia ver la
cola de verdad. La historia salié en un pub
una noche y el burro se convirtid en un ele-
mento de culto. Tenia que estar en el juego.

Para acabar, ;cual es la idea de tu proximo
juego?

Basicamente, se trata de desarrollar la idea
que hay detrds de Worms, donde cada juego
es diferente y ninguno tiene un final. Es para
mas de un jugador y debe ser en 3D.
Queremos introducir nueves elementos de
jugabilidad que hasta ahora nc hemos podido
incluir en Worms.

B Nombre:
Andy Davidson

¥ Puesto:
Disefnador de
juegos

B Edad: 26

¥ Pasado:
Escribi¢ un juego
para varios
jugadores con
tanques que se
llamaba Artillery
meimtras estaba
en el colegio en
1991. Tras dejar
la escuela en el
93 empezd a
reescribir el
juego,
cambiando a los
tanques por
gusanos
rebautizandolo
Total Wormage.
Al afo siguiente
llev5 la demo a
laECTSy sela
mostré a Team
17, los cuales se
enamoraron del
juego el instante
Y lo sacaron en
Amiga, PSX y PC
cosechando un
gran éxito.
Desde entonces,
Davidson ha
trabajado en
Worms: The
Director's Cut,
Worms 2y
Worms:
Arnageddon.
Actualmente esta
disefiando un
nuevo juego sin
QgusANos.
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EN LA SOMBRA

Visitamos al director de operaciones de disefio de Core antes
del anuncio de la edicién-de Tomb Raider en Dreamcast. El no
nos explica nada pero nosotros ya lo sabemos todo.

B Nombre:
Adrian Smith
¥ Puesto:

tundar Core en
1988. Tres anos

Rick Dangerous
y Chuck Rock en
16bits y de los

éxito de Core ha
sido sin duda la
creacion de Lara

Croft.

080 DC-M 03/2000

esde gue hemos empezado a traba-

jar en la revista, las noticias referen-

tes a la futura aparicion de Tomb

Raider en dreamcast se han ido
sucediendo. Hacia septiembre la cosa estaba
muy clara: Lara venia con sujetadores nuevos
directa hacia DC. Luego la cosa se torcié y
tanto Eidos como Core negaron que tal cosa
fuera a suceder ( lo de DC, sobre el sujetador
no comentarcn nada).

el asunto.

Ahora parece que se han fijado en qué fallé y
se han concentrado en sacar una gran consola

encienden y eso les motiva a probar de desa-
rrollar para la consola. Conozco a un montén
de desarrolladores que, a pesar de que no lo
han anunciado, hace tiempo que trabajan en
juegos para DC. Creo que la plataforma tiene
un gran futuro.

Core ha desarrollado para Sega en el pasado,
icudl es vuestra relacion actual con la compa-
fiia?

Se decia hace tiempo que si nos cortabas las
piernas se podia leer Sega en el interior.
Seguramente no serfamos lo que somos hoy si
no fuera por Sega, solo per eso ya les respeta-
mos muchisimo. Hace un par de afios Jeremy y
yo fuimos a Japdn a visitar a unos amigos de
Sega, nos ensefiaron sus ideas para lo que hoy
es la DC. Ya entonces nos parecio genial. Han
frabajado muy duro, la han sacado al mercado
y nos complace muchisimo comprobar la
buena aceptacion que esta teniendo. Asi, nues-
tra relacion es tan buena como siempre, nues-
tros amigos siguen siendo los mismos y espera-

mos realizar grandes juegos para la plataforma.

Hasta ahora, sdlo habéis anunciado la edicion
de Fighting Force 2 en DC, ;esperais a ver qué
tal va el juego para desarrollar més o ya teneis
otros proyectos en la recamara?

Fighting Force 2 es el primero que saldra al
mercado, pero ya tenemos otros proyectos en
desarrollo. Todavia no lo hemos anunciado. Lo
que pasa es que todavia estamos explorando el

Director de Bajo esta oscura nube de incertidumbre y de hardware para descubrir gué es exactamente
- gﬁcgges rumores, confirm_aciones y desmentidos, deci- capaz de hacer esta méqui_na. Una vez lo ten-
® Historial: dimos que lo mejer era acercarse a Core para gamos claro crearemos un juego espectacular

?e”rg;;“g&g encontra}rse con uno de sus jefes, Adrian para Sega. De cualquier modo, durante los

Gremlin para Smith. El nos podria dar la versién oficial sobre  prdximos meses anunciaremos una serie de

lanzamientos, tanto para Dreamcast como para

més tarde Adrian ps2.

Z;g’:;as; ‘;‘en = iCual crees que es la percepcion que tiene Tenemos un compromiso a largo plazo con DC.
posicién de industria de la Dreamcast? La maquina ha sido recibida magnificamente
g;‘;‘r’;‘;’ioiees - Creo que es buena, ya que Sega ha hecho todo  en EE.UU y Europa, pero ahora Sega ha llega-
sido testigo lo que prometié que haria. La compaiia ha do al punto en el que sabe gue no pueden
ggzgﬁfoﬁglde sufrido bastantes humillaciones por parte de seguir yendo hacia arriba sin la colaboracién
juegos como Sony y ha pasado por tiempos muy dificiles. de otros desarrolladores como Core.

Ahora la gran pregunta

MAS NuUevos . -
Fghting Force 2* con muy buencs jueges. Cuando la gente de la  jNo! jParal No voy a contestar (rie)
para DC y PSX, industria ve algo como Sou/ Cafibur sus ojos se

claro. El gran

Originalmente, Tomb Raider iba a ser un juego
para Saturn. ;cuales con las posibilidades de
que aparezca en dreamcast?

Hay un montén de informaciones confusas

refiriéndose a por qué no seguimos con Saturn.

Sentimos que Tomb Raider no era una opcién
muy clara para Saturn. En aquel momento la
PlayStation, con sus posibilidades en 3D, era
mucho mas adecuada para el juego. No fue
una decisién facil, pero estaba claro que la
Saturn no nos permitia evolucionar demasiado.
En cuanto al futuro, la cosa estd muy abierta y
no puedo dar ninguna respuesta. Lara estuvo
en Sega, estan sucediendo muchas cosas con
las consolas de nueva generacién y debemos
tomar decisiones muy meditadas.

AN tenéis un contrato de exclusividad con
Sony?

El contrato caducé las pasadas Navidades, por
lo que ahora tenemos muchas posibilidades y
debemos meditar muy bien lo que hacemos.
Tendremos que esperar y ver qué pasa.
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Revista Vandal on line (http:/www.vandal.net)
La revista on line de vidojuegos que esta de tu parte /

- i la informacion es la base de todo conoci-
u miento, aqui tenéis una buena fuente. Esta
revista es de las mas completas del panora-
ma on line y esta en castellano. Puedes escoger las
noticias y novedades de fas consolas que prefieras:
N64, Playstation (2), Arcade, N.Dolphin, etc. En la
seccion de Dreamcast, teneis andlisis de: World Wide
Soccer, Speed Devils, Climax Lander... Ademas, una
base de archivos decente y actualizada, que te permi-
te buscar con comodidad todo lo que te interese (con
su fecha de publicacion en la web). Se retrasa el
juego Dead or Afive 2 (lo bueno se hace esperar, qué
se le va a hacer), y 500.000 japoneses en la red via
Dreamcast. En las “antiguas secciones” los aficiona-

comentarios, definiciones de los términos y jerga de
este “mundillo” como: el juego en cuestién ha fundi-
do todos los megas de tu HD, en un enorme archivo
SWAP de Windows, y ya no tiene donde chupar; o le
has dado una patada a tu PC y se han desconectado
todos los cables de dentro. Estos redactores de
Vandal han patentado la idea de un diario sobre la
creacion de un juego de ordenador. Patata's Revenge
(la venganza patata), escrita por un tal Berenjena
Soft, es una divertida y rocambolesca parodia, que no
tiene mucho sentido, y que refleja todo lo que conlle-
va crear un juego de ficcion. Un brainstorming (lluvia
de ideas) humoristico, pero en version "bruta”.
Ahora, una leccion de dietetica interactiva. ;En qué

se parecen el fast food y los videojuegos?. Pues en
que no aportan nada nuevo al organismo y, en exce-
so, pueden ser perjudiciales. Dicho esto, nos vamos
al mercadillo. Si tienes algo que vender o comprar, ya
sea consola o juego, mandalo, ellos te lo colocardn
sin problemas. Y si con tanta diversion te dan ganas
de comunicarte, entra en el foro, un espacio para
expresar tus ideas y tus inquietudes, en el que la
gente te da la réplica, y ti vuelves a escribir y otro se
mete, y ya séis tres que os estdis enviando mensajes
cruzados, mientras los “vandalos” de la revista van
haciendo su agosto. Se abre la veda. Un tal Xesco se
queja que hay muy pocos juegos para la Dreamcast.

dos al Manga tenéis un doble aliciente. Pero lo
que realmente llama la atencion en esta web es la
seccion de opinion. Muy original y ocurrente. En
ella podras encontrar titulares del estilo: “Lo que

nos dijeron y lo que nos dieron”, en la que se que-
jan de las falsas promesas de los fabricantes de
software, los retrasos de algunos juegos, las falsas
expectativas que se crean para fomentar este
lucrativo negocio del juego virtual...vaya, lo que te
prometen y lo que te acabas llevando . Un chas-

co.

“Con cien cafiones por vandal, y el médem a toda
vela". Muy poético para tratarse de opiniones,

;Alguien quiere contestar?. X

(i

F 7

Internet Movie Database IMBD (http:/spanish.imbd.com)
Cine digital aimacenado en la red/

as de 180.000 peliculas
“enlatadas” en Internet para
que las disfrutes. Todavia
esta en obras, en lo que a traduccién
se refiere, y es por eso gque os encoen-
trareis secciones en ingles, pendien-
tes de ser adaptadas al “cristiano”.
Pero estan trabajando para actuali-
zarlas. Eso dicen todos.

Hay paginas de busqueda, informati-
vas y de resultados; ademas de los
estrenos USA, los que estan por lle-
gar y la taquilla reciente. Cada filme
tiene una completa ficha técnica con
los lugares de rodaje, lecturas rela-
cionadas, carteles del filme, y enla-
ces (links para los entendidos), en la
seccion de Miscelania. Frases céle-
bres extraidas de los guiones,
comentarios de los usuarios, y temas
musicales (ahota que las bandas

N
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sonoras venden ya de por si una peli-
cula), criticas externas (;como van a
ser internas?) y trivialidades. En esta
seccion tienes todo el abecedario
para escoger la “peli” que quieres
ver, y “ofras letras” que resulta que
son series de televisién (la serie B).
¢Alguien sabia por qué Mel Gibson
fue escogido para el papel de Mad
Max?. Pues muy sencillo, porque se
corto la cara en una pelea en un bar,
la noche antes de ir al casting, y
resulta que los productores buscaban
a alguien con la cara hecha un mapa
para dar un mayor realismo al héroe
de este filme de culto. Y digo yo,
;para queé sirven los maquilladores
de los rodajes?. Supongo que os
sonara la frasecita de: “no contestes
al teléfono, no abras las puerta, y
hagas lo que hagas no grites”. Si. Es

Scream. Frases comerciales o eslo-
gans, como esta, las podréis encon-
trar aqui, pero si lo que queréis es
jugar a relacionar peliculas, dirigios
a “enlaces” y cuando seleccionéis
una peli os saldra una relacion de
otros filmes que tienen algo en
comiin con la que habéis escogido.
Yo puse El Club de la Lucha y me
salio The Matrix. Probad vosotres.
Ademds de imagenes también podéis
encontrar fragmentes de audio, y
tenéis dos opciones curiosas. La pri-
mera incluye las recomendaciones de
IMDB, que se permite el lujo de pre-
guntarte cual es tu pelicula favorita y
proporcionarte una lista con otros fil-
mes que pueden ser de tu interés,
en base a la que tG has selecciona-
do. Vamos, gue si pones El Padrino,
seguramente (digo yo) te propondran,

entre otras, el Padrino Il, y se queda-
ran tan anchos pensando que ya
conocen, a la perfeccion, tus gustos
cinematograficos . La segunda es
algo tanto o mas trivial. La seccién
icon quién compartes tu cumplea-
flos?. Tu pones la fecha de tu aniver-
sario y se abre una pagina con todos
los actores y actrices que comparten
contigo esta fecha tan significativa.
Pero eso no es todo, también apare-
cen los que “desaparecieron” de este
mundo este mismo dia, y los que se
casaron. Por altimo, echar un vistazo
a los créditos extravagantes. Las
imagenes que aparecen justo antes,
durante y después de los créditos,
que mucha gente se pierde porque
ya estan llegando a su casa, cuando
las luces del cine se encienden. Con
prisas no se va a ninguna parte. X



Magnum
(http://www.mag-
numphotos.com)

Sesenta fotégrafos que
han creado escuela //

No hace falta ser fotégrafo profesional
ni "paparazzi” para que te guste esta
web site. Sencillamente puedes admirar
el dominio del arte visual y la composi-
cion que caracteriza a estos reporteros
graficos, que han marcado un hito en la
historia de la imagen plasmada sobre

un papel. Quién se lo iba a decir, a
estos 60 fotdgrafos que fundaron su
pequefia cooperativa alla por el 1947
que algin dia tendrian su propia pagina
en Internet. Y es que la tecnologia avan-
za que es una barbaridad.

Os encontraréis una foto impactante
sélo abrir esta direccién. Lo de impac-
tante lo digo por el titulo “nifio juega en
la riviera” ( y se ve una bicicleta dentro
de un fago con un nifio, y cuando digo
dentro digo bajo el agua). Espero que
no la hayan sacado para que la podais
ver vosotros mismos (me parece que
esta imagen no se puede explicar con
palabras). What's new (lo nuevo) parece
la crénica de sucesos. Es como una
especie de galeria visual, en la que se
exponen una serie de imagenes que
documentan un hecho o una historia.
Como es el caso de Dennis Heiner, un
octogenario que pinté sobre el cuadro
de la Virgen Maria, en un museo de
Brooklyn. Muy ilustrativo.

Podréis admirar todo tipo de imagenes,
en blanco y negro, en color, de todas
las épocas, estilos o tendencias (su
archivo se remonta a los afios 30). Es
interesante como una imagen puede
ensefiar tanto o mds de la vida y de la
historia que las palabras hechas texto.
Ei dicho de que una imagen vale mas

Dreamcast IGN (http:/www.dreamcast.ign.com)
¢Por qué los japoneses son siempre los primeros?

No falla. Cuando entras en cualquier
direccién web dedicada a los videojue-
£0s y a la tecnologfa Multimedia en
general, casi todos (americanos y euro-
peos) se lamentan de su mala suerte,
cuando se enteran de que cuando ellos
sacan algtn juego al mercado, los japo-
neses lo han sacado antes y mejor (que
se puede esperar del Gnico pais donde
la huelga es al revés). Son los reyes
absolutos en [a cancha del entreteni-
miento on line. Si no quieren que
Japén lo compre, no lo vendan.
Lamentaciones a parte, el Imperio del
sol naciente ya disfruta de Shenmue,
Kikaioh, Cotton y Kei Sameshima. En
Estados Unidos NHL2K, Wild Metal y
Time Stalkers arrasan. El Wetrix para
Dreamcast (como el Tetris pero en ver-

sién web) ya estd disponible en el mer-
cado americano. Con unos graficos y
efectos 3D muy potentes visualmente,
este juego (segln dicen los yanquis)
pondra a prueba tu mente y tus refle-
jos. Una novedad curiosa, el archivo de
video del Sega GT, el programa de
simulacidn con el que puedes conver-
tirte en el amo de la carretera.

Las imagenes te las puedes descargar
en Internet, en formato MPEG (ardua
tarea si no tienes linea RDSL). Por cier-
to, olvidaba decir que en esta “site” hay
lo tipico de siempre: noticias, noveda-
des, lanzamientos... Y también algo no
tan tipico (pero que cada vez se ve mas
en la red), la seccién “For men" (para
hombres) con la “babe” (chica) del dia,
del mes... de cuando sea. La cuestion

what you're into

que mil palabras,
aqui se cumple a la
perfeccion. Y de ins-
tantianeas perfectas
disfrutaréis, con este
millén de “retazos”
de realidad que que-
dan fijados en la
memoria colectiva, y
que cuelgan de esta
sala de exposiciones
virtual.

Para entrar (no sé si
alguien de vosotros
tiene la mas minima
intencién), se ha de pasar un proceso
de nominacién/seleccion interna, y pre-
sentar tu trabajo, que se supone que ha
de ser el no va mas, porque no entra

es mostrar bellezones que deleiten a
los internautas y les proporcionen una
“navegacién” mas placentera. Buen
viaje chicos!. Y hablando de hombres,
también hay un chico muy simpético
que responde al nombre de: bastardo
Dreamcast, que te contestara muy
amablemente los e-mails, y te aclarara
Ias dudas que tengas sobre cédigos,

,l
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cualquiera en esta sociedad limitada de
artistas de la imagen. Tienen un bonito
detalle que consiste en que puedas
pedir las fotos que mas te gusten, en
tres tamarios diferentes, y
tambien la opcion de recibir-
las en formato digital, en la
seccion de Photo Pick-up. Ya
lo sabes, no necesitas ser un
Robert Capa ni un Henri
Cartier- Bresson para ser un
buen fotégrafo. Aunque qui-
zas si para ser de los mejores.
Desenfunda tu camara y
sigue disparando. La imagen
esta ahi fuera, sélo tienes que
“tomarla”.

conectar a tu ordenador), En
Dreamcast IGN te promsten que van a
tener copias de los juegos que ya se
han lanzado al mercado nipon, este
enero. No se puede negar que le echan
ganas al asunto.

Y para acabar una novedad. Toy Story
2, para Dreamcast, estar3 listo para el
préximo mes de marzo. Supongo que
los japoneses lo tendrdn antes. Al fin y
al cabo, ahi es donde sale primero el
sol, ;no?.




DAVID DEVANT &
HIS SPIRIT WIFE
Shiney On The Inside
Kingsize

Perder es un sentimiento tan bonito.
Te llena tanto. Perder es la culmina-
cion dltima de todas nuestras inquie-
tudes, es el armageddon de la aufoes-
tima, es lo mejor, en fin. Perder es lo
mejor que te puede pasar, de verdad.
Y dentro de ese maravilloso mundo de
luz, color y sobredosis de valiums que
es la derrota, la que reciben los crea-
dores (o artistas, vaya) es la méas
dulce. Porgue, no nos engafemos, per-
der siendo minero, empleado de banca

DAVID DEVANT & HIS SPIRIT WIFE
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NOVEDADES

Angel Urtubi

o periodista no estd mal, pero como no
le has puesto tedo tu empefio y tu
corazon a picar piedra, cobrar facturas
o0 hacer articulos sobre murciélagos,
pues la derrota es come descafeinada.
En cambio, si tienes un grupo que se
llama, pongamos, David Devant & His
Spirit Wife (cuando méas pompaso el
nombre, mas magnifica la derrota),
has hecho un par de discos fantasti-
cos, nadie va a tus conciertos y no
compran tus discos ni tus ex novias, la
cosa se forna inconmensurable. Para
acabar de rematarlo, haces glam con
tendencias a la 6pera rock, al romo y
al AOR, a los miembros de tu banda
se les conoce a todos por sus apodos y
creas una web en el portal de la cual

PRIMAL SCREAM

XTRMNTR Creation/Saony

pone "es usted el visitante nimero
14", Cuanto méas mejoras, mas pier-
des, las pocas criticas que se editan
de tus obras son cada vez peores y tu
bateria esta pensando en volver a
sexar pollos. No me negarén que esto
no es perder con todas las de ley. No
me negaran que esto debe ser uno
de los sentimientos mas completos
que se pueden tener. Hay gente con
suerte.

Aitor Didi - T

FEEDER
Yesterday went Too Soon
Echo/Universal

La historia del rock esta plagada de
casos como éste. Un grupo se pasa
viviendo en el ostracismo durante
afios. Yendo a la suya, vendiendo dis-
cos sdlo a amigos, familiares y adoles-
centes despistados. Fieles a su estilo,
aunque no sea exactamente suyo, fie-
les al fracaso, la pobreza y la derrota,
aungue no sea mas que por culpa del
destino. Pasan los afios, v la perseve-
rancia, la inconciencia y, sobre todo, la
falta de capacidad para hacer cual-
quier otra cosa les llevan al éxito. Pero
no por méritos propios, eso seria muy
facil, sino porgue aparecieron otros
que hacian algo parecido y, por arte de
magia y presupuesto, vendieron
mucho. Los Manics empezaron, siguie-

Me partirian la cara si se enteran de que he escrito esto. Pero decian las malas lenguas que Primal
Scream habia echado a perder casi toda la magia que hizo de Scremadelica un album de referencia.
Y yo estaba de acuerdo. El single, Swastika Weyes, me parecia una encomiable muestra de entusias-
mo en la ejecucion pero poca o nula inspiracion musical. Es una pena cuando un grupo de francoti-
radores pierde la punteria, pensé, pero parece que es eso lo gue les ha pasado. Por suerte para ellos,
el single es el peor tema del disco.
Exterminator suena a pelea de borrachos y a salvese quien pueda. Es desalifiado, sucio hasta la nau-
sea y le sobran urgencia y resentimiento. El primer tema se titula Kill Ail Hippies, y no puedo evitar
tomarmelo come una declaracion de principios. Bobby Gillespie y sus chicos parecen haber escrito
esta vez al dictado de una fuerza superior que los arrastraba, llamese rabia o espiritu juvenil, A ratos
suenan como unos MC5 que han encontrado un disco de My Bloody Valentine en la forioteca de la
prision y otras como unos Death In Vegas pasados de anfetas. El caso es que no encantraras seme-
jante combinacion de rabia, poderio e inventiva en ningln otro rincon del actual universo pop. Los
Primal hacen mas honor que nunca a su nambre y su reputacion de macarras arrabaleros y facturan
su album mas crudo hasta la fecha: apenas medio minuto en el microondas. Si a eso afiadimos la
complicidad y buenos oficios de remezcladores como Tim Holmes o Kevin Shields, ya tenemos un
trabajo al que solo sobra Swastika Eyes para alinearse entre los mejores del afio.

FEEDER

ron Stereophonics y llegd un momento
en el que hacian falta otros, mas que
nada para que los carteles de los festi-
vales de verano fueran coherentes y
pudieran reflejar hasta un movimiento.
Buscaron y se dieron cuenta de que
ese grupo ya lo tenfan en la seccion de
series medias de casi tedos los gran-
des almacenes. Se llamaban Feeder y,
ademas, acababan de editar el mejor
disco de su carrera. Los lanzaron al
éxito sin recalar en que el disco era
una bastante conseguida mezcla de
Hisker Dii, Nirvana, Alice In Chains,
Smashing Pumpkins y el AOR mas
ochentero. El artefacto funciongé. Todo
el mundo veia que era un disco que
nunca destacaria en la coleccion de
nadie y gue nunca saldria en las vota-
ciones de lo mejor de nada, pero ven-
dio, era de facil escucha y bonito dise-
fio. Otro mas. Siguiente, por favor.
Nacho Puertas « .



JUNGLE BROTHERS
vIP

V2-Everlasting/ Caroline

Los Jungle Brothers llevan década y
media de dificil coexistencia consigo
mismos. Lo inventan todo pero no
cobran los royalties de nada, llegan
primeros a la meta, pero con tanta
ventaja que al llegar nunca hay nadie
cronometrando. Mike G y Afrika fueron
los primeros artistas de hip hop en
superar el formato single, los primeros
en apuntarse a la honda afro que luego
paso a llamarse Native Tongues (y dio
de comer a De La Soul y A Tribe
Called Quest) y los primeros, o como
minimo segundo, en apuntarse a mes-
tizajes diversos entre hip hop, jazz,
drum’bass o electro. Pero siempre les
falta algo para hacer que se reconoz-
can sus méritos, Ildmese punteria, don
de |a oportunidad, olfato... Suerte, en
definitiva.

THE LIGHTNING SEEDS
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Con VIP vuelven a jugar al negro, y
esta vez un poco menos convencidos
de que saldréa rojo. Si todo el mundo
los proclama precursores del acerca-
miento entre negritud y moderna elec-
trénica sin fronteras, ;por qué no
subirse al carro, ahora que parece que
el momento oportuno es éste? Por eso
se han puesto en manos de Alex
Gifford, al que tanto tiempo con
Propellerheads ha ensefiado de sobras
de qué va esto, para que les cocine un
disco a medida de su talento y les
haga por fin del todo ricoes, felices y
famosos. Da igual que este V/IP lo bai-
len, lo analicen y lo disfruten chicos
blancos de una generacion en las anti-
podas de la suya.

¢Su album mas completo? Seguro, y
también el mas accesible. Y el menos
sincero. Pero cuando te graddas en
perder sin vocacién, sélo por mala
suerte y ni siquiera del todo, tal vez
mereces un respiro, algo que recuerde
al mundo que estas
VIVO Y que vas a seguir
corriendo. Aunque no
sepas en qué direccién
Yy ya ni siquiera suefies
con llegar el primero.
Angel Urtubi = &

THE LIGHT-
NING SEEDS
Tilt
Epic/Sony

Dirfa que lo mejor de
Lightning Seeds, hasta
la fecha, era que todos
sus discos se parecian
entre si. Lo dicho
puede parecer una
solemne tonteria, pero
es todo lo contrario.
Dicen que un disco
atemporal, como el
teatro de Moliére, abu-

rre igualmente en todas las épocas;
esto puede parecer una solemne ton-
teria, y de hecho, lo es. Parece menti-
ra que después de tantos afios, de
tanto efimero lifting, de tanta avanza-
dilla, tendencia y novedad (un progre-
so hacia ;donde? rematado en la hux-
leyana idea de una “nueva sensibili-
dad”), todavia muy pocos sepan que
el poder de la masica, y del pop por
antonomasia, se concentra en el cau-
dal de una buena melodia.

En otras palabras, la estética sélo
afecta cuando pesa su sentido (asi en
la vida como en Portishead, Broadcast
o Dubstar). Las chicas guapas pero
tontas no suelen durar en la memoria,
como tampoco el carmin postizo en
sus labios, y uno casi se conforma con
tener la foto y poder ensefiarsela a los
amigos. Y puede que los romances del
pasado nunca fuesen de matrimonio,
pero Momentos Kodak como Lucky
You, Pure, What If... o la maravillosa
Change bien valian conocer a sus
padres, pasear por el parque, hacerlo
con conddn y ver algln capitulo de
“Médico de Familia”. Bueno, en térmi-
nos de musica: no sé quién engafid
primerc a quién, pero Tilt es otro de
esos discos (y van...) donde los autores
han pasado mas tiempo en la mesa de
mezclas que tratando de componer
canciones perdurables. Pena me da.
Juan Manuel Freire < &

SHACK
H.M.S. Fable
London/Dro

Ah, la felicidad. La fiesta es sincera y
esta colmada casi hasta arriba de ami-
gos viejos y conocidos; todas las caras
enfrentan entre sf un reconocimiento
amargo, una identificacion agridulce,
caras con cicatrices, sonrisas que
escuecen. Con una dltima subida de
volumen, la musica acaba ahogando la
conversacién y el estruendo retumba
hasta varias manzanas mas abajo. Los
antiguos amantes se rien de sus erro-
res, los casados se entienden y besan
en publico, el soltero busca presa en
esa chica que hoy ha sido tan simpati-
ca, su sonrisa limpia, enajenante. “;Tu
y yo no ibamos juntos al instituto?
Dime que no eres...".

Firmarias por que la vida funcionase
siempre asi, gue el aburrimiento fuera
de los demas y que estar de buenas
con el mundo no resultara tan compli-
cado. Finalmente aceptamos que her-
virnos la sangre sélo provoca la pérdida
de tiempo, y para quien (como Michael

Head, lider de Shack y ex The Pale
Fountains) ha estado demasiado cerca
del final, la paciencia es la mejor de
las brijulas. La paciencia y el dejarse
llevar, el conciso ir y venir contra la
excesiva nostalgia y la prevision, reco-
rrer unos pasos de hierba y salir del
cubiculo, sentir que el aire se abre
alrededor y que las tragedias del pasa-
do pueden exorcizarse en un estribillo.
Pocos discos (y H.M.S. Fable es uno
de ellos) devuelven con optimismo la
intuicién de unos tiempos mejores, un
regreso de la pasién, de la obstinaci6n
y la embriaguez. ;jAbandonaremos
alglin dia el vicio de andar en circulos?
Juan Manuel Freire &~ @

KRUST
CODED LANGUAGE
Talkin'Loud/Universal

Esto de buscar y encontrar cada afio el
album definitivo de drum'n'bass (o jun-
gle) se ha convertido en una costum-
bre de las listas navidefias de lo mejor
del afio. Tenemos unos cuantos discos
buenos, otros incomprensibles y algu-
nas introducidos con calzador... pero
todo el mundo coincide en votar como
lo mejor del afio un disco de drum'n'-
bass conceptual y que rompa con todo
lo hecho antes. Del Timeless de Goldie
al Black Secret Technology de A Guy
Called Gerald, del New Forms de Roni
Size al Two Pages de 4 Hero. Este afio
le ha tocado el turno a Krust (sin DJ) y
a su Coded language. El factor comun
con las otras cuatro resefias es el res-
peto y la seriedad con gue trata a uno
de los géneros mas noveles de la musi-
ca electrdnica. EI compafiero de corre-
rias de Roni Size factura el disco mas
oscure de los elegidos. Ni el brillo de
Goldie y el proto-soul de 4 Hero estén
presentes en los temas de este Coded
Language. Tenebroso como los trabajos
de Groverider o Ed Rush, el reverso
oscure del New Forms tiene mucho
que contar. El single que da titulo al
album es un prodigio del ritmo, gracias
a la poderosa presencia del poeta-rap-
per Saul Williams.

S1, suena diferente, pero no fresco. Sin
tener tanto nombre hay gente como
Icarus que han vuelto de |a parte mas
oscura del jungle con mas triunfos que
Krust. Quizas sea ese tufillo cargante
de conceptualismo que envuelve
Coded Language lo que no nos deje
disfrutar de una buena coleccién de
canciones. Ya veremos que nos toca
este afio.

Manu Gonzdlez &

03/2000 DC-M 085



EL SEXTO SENTIDO
Dir.: M. Night Shyamalan
Int.: Bruce Willis, Haley Joel Osment,
Toni Collette, Qlivia Williams.

El pausado tempo de la accion, la sutil
descripcion de los personajes, los
silencios; lo que el ojo no ve y ese
nifio, abstraido en su soledad y su
secreto, si puede ver. Su soledad
nunca se resolvera, como sabremos al
final; hasta mucho después de iniciar-
se la trama y de iniciar el viaje, ni se
menciona su secreto ni se sabe adon-
de marcha la historia. El misterio ron-
dando el estdmago, la inquietud en las
sienes, las lagrimas en los 0jos v, vaya,
con la sorpresa hemos topado. No hay
prejuicio que valga a la hora de valorar
El Sexto Sentido como la pelicula de
terror mas inteligente y sensible que
recuerdo desde A/l Final de la Escalera
(Peter Medak, 79). Y, jseria hablar de
maestria tanta exageracién?

Hagamos inventario y opinen luego, ya
con los prejuicios de lado: un teno
sobrio y sombrio, nada aparateso, de
serenidad, pureza y precision budistas,
deudor también del buen hacer de
Polanski, Friedkin y el mejor
Spielberg; un horror puramente exis-
tencial, donde el gore es medio y no
final, y lo paranormal irrumpe cen ate-
rradora naturalidad en los escenarios y
situaciones més cotidianas (siempre
en momentos de absoluta normalidad,
siempre |a realidad decorande los
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NOVEDADES

Director: Tim Burton

Eugenia de la Torriente

horrores); un guién de varias lecturas,
la primera interesada, la segunda
riquisima, la tercera absolutamente
emocionada,... ;Y bien? No es tan facil
encontrar una pelicula de entreteni-
miento gue guarde tanto, pero tanto
gran cine. Rinddmonos al segundo
blockbuster “de autor” (el anterior fue
Ei Club de la Lucha) que Norteamérica
regala en muy pcco tiempo.

Juan Manuel Freire ..

GHOST DOG: EL CAMINO
DEL SAMURAI
Dir. Jim Jarmusch
Int. Forest Whitaker, John Tormey.

Jim Jarmusch vuelve a salirse con la
suya. Tras el derroche de originalidad
de Dead Man, roza el cielo con la que

SLEEPY HOLLOW

Interpretes: Johnny Deep, Christina Ricel, Miranda Richardson

puede ser recordada como su mejor
pelicula. Ghost Dog es un film atipico
(como toda la filmografia de su direc-
tor), una mezcla de western, comedia,
historias de la mafia y los films de
samurai de Kurosawa -homenaje a
Rashomon incluido. La historia de un
frio asesino (impresionante Forest
Whitaker) que sigue las normas zen de
los samurais. Se enfrenta con una
mafia decrépita cuyas apariciones
constituyen la parte mas graciosa del
film, pero esto es sélo un pretexto para
que Jarmusch nos describa una galeria
de personajes que rozan la parodia. La
direccion ajustada, elegante y el mimo
con el que trata a sus personajes hace
que Ghost Dog sea una pelicula mas
creible de lo que a priori parece.

El principio de film podra sorprender a
muchos, pero esa larga secuencia de
presentacion del personaje es el con-
trapunto perfecto ante la voragine de

situaciones que vive el héroe (o antihé-

roe) interpretado por Whitaker.
Jarmusch dirige con sensibilidad las
escenas violentas -muy afin al director

Ultimamente todo el mundo anda a vueltas con la ironia. Uno no sabe exactamente por qué, pero todo el
mundo quiere ser 1ronico y el problema es, tal vez, que la ironia esta tremendamente sobrevalorada. Y es
que cosas como el sarcasmo o la ironia no deberian ser un fin, sino un medio. £n cine, por ejemplo, |a iro-
nia debe ser una manera de contar algo y no conviene que sea la unica, deberia combinarse y alternarse
con ofros recursos expresivos. Como hace Tim Burton en Sleepy Hollow, una pelicula irénica que uno
nunca definiria como tal. Una pelicula que es tambien poética, entretenida y romantica.

Todo eso y un poco mas porque esta fabula de terror, construida a partir de un relato de Washington irving
escrito en el XIX, es fusion en estado puro. Mezcla de violencia truculenta con hrismo refinado para crear
un espacio absolutamente propio. Sleepy Hollow es una pelicula de contradicciones que te deja pegado al
asiento con su exuberancia y te deja un agradable sabor de boca con su inteligencia. Una trama que
enfrenta lo racional con lo mitico apunta ya el camino a rastrear con este film que, por cierto, ofrece a
Johnny Depp uno de los mejores papeles de su carrera. Fantasia y fuegos artificiales son sclo la primera
capa de un discurso libre e increiblemente lucido con el que Tim Burton vuelve a las alturas alcanzadas
con Eduardo Manostijeras y, mas recientemente, £d Wood. Al final, una pelicula inteligente que te hace
disfrutar viéndola ;se puede pedir mas?

japenés Takeshi Kitano-, y consigue
plasmar iméagenes fuerte mientras
juega con lo inverosimil. Al final, se
sale con la suya en un proyecto
arriesgado. Y es que Jarmusch es ya
un director imprescindible.

Manu Gonzalez - > .

SECUESTRANDO A LA
SENORITA TINGLE

Dir: Kevin Williamson
Int; Helen Mirren, Katie Holmes,
Jeffrey Tambor, Barry Watson.

De entrada, aclaremos (y aceptemcs)
que esta es una pelicula para adoles-
centes. Vale. Aceptemes también que
éste no es un plblico muy exigente en
cuanto a verosimilitud, pretensiones
intelectuales y ofras nimiedades de
semejante calibre. Vale. Digamos que
el director acierta con la premisa basi-
ca de este film y hace realidad algunas
de las mas oscuras fantasias escolares
(torturar a un profesor, tirarse a la vir-
gen empollona, etc.). Vale. Y hasta
aqui llega nuestra tolerancia con esta
pelicula. Y es que Secuestrando a la
sefiorita Tingle es una de las peliculas
més aburridas de los Gltimos tiempos.
Un bodrio que no se toma siquiera la
molestia de dar un par de sustos con-
vincentes o de tener alguna escena
torrida un poce digna. Nada.

Al parecer Kevin Williamson se quedd
tan contento con su idea del secuestro



de una profesora que no se molestd en
idear nada més. En cuanto a su debut
como director, mejor no decir mucho o,
como méaximo, sefalar que Helen
Mirren esta bien en su papel de profe-
sora, aunque no estoy muy segura de
que eso deba atribuirsele a él. Los chi-
cos son bastante sosos, la verdad y,
aunque hay quien me dice que la nifia
ya se ha convertido en un mito sexual,
yo no les encuentro mucha gracia ni
fisica ni interpretativamente. En fin,
que por mucho que la pelicula sea un
bombazo en taquilla y también le guste
a la tercera edad (a juzgar por lo visto
en la platea), no llega ni a la categoria
de entretenimiento para acompaiiar a
las palomitas.

Eugenia de la Torriente

SUENOS ROTOS
Dir: Jonathan Kaplan
Int: Claire Danes, Claire Beckinsale,
Bill Pullman

Hara unos diez afios, Nicole Kidman
protagonizé una miniserie de television
titulada Bangkok Hilton. En aquella
historia, a la Kidman le ponian heroina
en la maleta antes de dirigirse al aero-
puerto para abandanar la capital tai-
landesa. Obviamente, la policia, que
no es tonta, la atrapaba y la chica iba
directa a la céarcel. La narracion era
inteligente y fluida, dramatica y realis-
ta. No llegaba a la fuerza del Expreso
De Medianoche, pero para ser una
produccién televisiva era méas que
notable. Ahora, Jonathan Kaplan, que
debe tener menos ideas que los guio-
nistas de Médico de Familia, nos pre-
senta una historia calcada aquella. Lo
peor es que la de la Kidman no era
original, pero si era buena. Esta ni

eso. Danes y Beckinsale estan irritan-
temente estipidas, Pullman, en su
papel de abogado benefactor, es tan
creible como yo haciendo un remake
de Lo Que El Viento Se Llevoy los dia-
logos son de lo mas sonrojante. La car-
cel parece un paraiso donde paseas por
patios idilicos, pides para ir al lavabo y,
ademas, tienes drogas gratis. Visto esto,
uno se pregunta, ;y estas dos pedorras
por qué quieren salir de aqui? Pues por-
que son tontas, dicen cosas tontas y
hacen peliculas tontas. Peliculas en la
que los malos son, o asidticos, o austra-
lianos o ingleses, donde el americano
cae en la trampa vengativa del tercer
mundo corrupto y resentido. En fin,
donde espectadores como yo caen en la
trampa de un cartel bonito, un par de
buenas criticas y un reparto interesante.
Bonita fotografia, de cualquier modo.
Nacho Puertas -

Video

CRUELES INTENCIONES
Director: Roger Kumble
Intérpretes: Sarah Michelle Gellar,
Ryan Philppe, Reese Whitespoon

Que un tio haya dedicado un par de
afios de su vida a llevar adelante este
proyecto es algo que no me cabe en
la cabeza. Pero lo que de verdad me
fascina, desconcierta y (para qué
negarlo) asquea es que un productor
haya reinvertido en este aparatosc
badrio el dinero ganado con... ;Con
qué? Casi prefiero no imaginarlo.
Sélo sé que en la edad de oro de la

CRUELES INTENCE

comedia adolescente, cuando los
dinosaurios y Matthew Modine domi-
naban la tierra, esta pelicula no
hubiese sido posible porque NINGUN
productor en su sano juicio habria
comprado el guién de Krumble,
NADIE se hubiese planteado hacer
una adaptacion de Las Amistades
Peligrosas en clave de vodevil pos-
moderno, Sarah Michelle Gellar se
limitarfa a posar para algin que otro
calendario y Ryan Philippe fregaria
platos. A la que tal vez ofrecerian
algin papel seria a Reese
Whiterspoon, aunque supongo que
sin tanta ropa y sin tanto diélogo.
German Aspizu -

EL AGUADOR
Dir: Frank Coraci
Int: Adam Sandler, Kathy Bates,
Fairuza Balk.

La peor comedia de los noventa (acusa-
cién grave para un genero que ha perdi-
do la poca credibilidad que le quedaba
en la pasada década) ha sido una de las
peliculas més taquilleras en Estados
Unidos. Si te pones a recordar un poco,
llegaras a la conclusion de que no hay
tanta diferencia entre ellos y nosotros.
Hace unos pocos afios, en este pais un
humorista televisivo coloco una pelicula
suya entre las més vistas de aquel afio.
Pero comparar a Adam Sandler con
Chiquito de la Calzada, seria como com-
parar a los Maorancos con Buster Keaton.
El dltimo gran héroe de la comedia
americana se hace sus propios guiones,
se escribe los gags y se autoproduce.
Tanto derroche de creatividad se traduce
en la pantalla en forma de historia
absurda que nunca llega a explotar y
que no produce ni la mas ligera mueca
de condescendencia. Aln me pregunto
quién convencit a Kathy Bates para co-
protagonizar este engendro. Todo esto
sin contar con la mala uva que te produ-
ce el haberte dejado el poco dinero que
tenfas en tal coleccién de atrocidades y
gags sin pizca de gracia.

Manu Gonzdlez «

OTHING HILL

NOTTING HILL
Dir: Roger Michell
Int: Hugh Grant,
Julia Roberts

El amor es precioso. El amor es imposi-
ble, también. Se trata de un sentimien-
to que te hace grande donde no cabes y
peguefio donde te pisan. Es muy duro
estar enamorado.

Mirad si es duro, que aunque tu amor
sea por Julia Roberts y ella, encima, te
corresponda, la cosa sigue siendo més
dificil que ensefiarle jardineria a un oso
pelar. Y de eso va Notting Hill. Va de
amor.

Del imposible, claro, del que siente esa
estrella alli arriba por ese hombre allf
abajo. jPretty Woman!, gritara un insen-
sato. jCallate, resentido!, le contesto yo.
iEs una basura de Hollywood superficial
y alienante!, repite el pesado. {Tal vez,
pero sienta bien, tiene grandes gags y
momentos hasta emocionantes!, con-
testo ya algo irritado. jEres un traidor,
va no te llevaré mas a la filmoteca!,
amenaza el esnob. jPues ya sabes
donde te puedes meter la filmoteca,
ésta es la comedia del afio, yo un hom-
bre enamerado, y ésta es mi critica y
digo lo que quiero!, hay que ponerse
serios. En fin, alquiladla y sofiad, que
es gratis y tonto.

Aitor Didi -~

— .
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Sorteamos 10
Virtua Striker 2 ver. 2000.1
Solo tienes que contestar a esto.

Clopregunia |

¢Cual es tu direccion de e-mail?
i Tienes Dreamcast?

Cupon respuesta

Envia este cupdn a
CONCURSO Virtua Striker
OC Magazine
Paseo San Gervasio 16-20
08022 Barcelona

RESiuestal Vs simmmnarsnismmnssimmeysnmm

Las bases del concurso

1. Puede participar cualguier lector que no tenga vinculacidn alguna, directa o indirecta,
con cualquier trabajador o colaborador de esta editorial.

2. No existen premios en metélico alternativos.

3. Las respuestas deben recibirse en las oficinas de MC Ediciones S.A. en el plazo indica-
do. No se aceptaran reclamaciones por pérdidas de Correos. Solo se aceptara un
cupon por lector.

4. El nombre de los genadores serd publicado en proximas ediciones de la revista.

5. La decisién de los jueces sera inapelable.

B. La participacion en estos concursos implica la aceptacién de las normas anteriares.

Las respuestas son voluntarias, y los datos serén incorporados a un fichero, y destinados por el grupo Sega a ofrecerle producles y servicios
de su interés. Si desea acceder, rectificar o cancelar sus datos, puede dirigirse mediante carta certificada a Sega en la calle Villanueva, 10, 12,
28001 Madrid. Ley Organica 5/1992, de 29 de Octubre
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Los CLASICOS BASICOS PARTE 1 LOS POWER UPS B

Jeojuegos serian algo bastante abunido si no tuvieran espectaculares power ups.

= .0s power ups no solo te dan armas
mas grandes, sino que ofrecen NUEVOS
retos y posibilidades al jugador =




SOLVENCIA CONTRASTADA

OLVIDATE DE LOS GRAFICOS DE POSTAL,
LA VM ES EL MEJOR AMIGO DEL JUGADOR

0s meses en el nuevo

D milenio y no ha destruido

' puestra ciudad ningan

< misil ruso, tampoco han

dejado de funcionar las
maéquinas de Coca Cola, cosa bastan-
te mas importante. La verdad es que
es bastante desesperante el hecho de
que nunca pase nada. Una verdadera
catistrofe de dimensiones biblicas
hubiera sacado lo mejor de cada uno
de nosotros. Sélo un gran armaged-
don parece que seria capaz de con-
vencer a la mayoria de que dream-
cast es la consola que deben com-
prar. Pero bueno, éste no es el tema
de hoy.
No credis lo que os dicen que en la
noche de fin de afio no hubieron vic-
timas, si hubo una: mi VM. Tras tres
meses de funcionamiento, la pobre
se quedd sin pilas. Esta catdstrofe

casi me hizo llorar. El simple pensa-
miento de perder mis mejores tiem-
pos en Sega Rally 2 era demasiado.
Lo que pasa es que la VM es un vam-
piro. Asi, cuando la vuelves a poner
en el mando y conectas la DC recu-
pera sus constantes vitales. "He vuee-
eelto’, grita. Y, claro, todos les archi-
vos vuelven. Qué sentimiento mas
pleno. Todo lo que me hace falta
ahora es un modo de autoreparacion
para mi dreamecast que solvente el
problema que se ha manifestado en
los dos botones superiores de mi

mando. Se niegan a seguir respiran-
do. Y es que uno trata al mando con
muy mala sangre. De hecho, es un
milagro que la VM haya scbrevivido a
todos los desprendimientos que ha
sufrido tras vigorosos giros de mando,
acciones de desesperacion que aca-
ban con el pad en el suelo o celebra-
ciones demasiado efusivas. La VM es
un enano fuerte.

Y aqui es cuando me dispongo a
romper una lanza en su favor, La VM
es5 lo mejor desde el wonderbra y esta
siendo injustamente olvidada. Todo

es Soul Calibur, email y juego online.
La VM necesita sentirse querida,
necesita un club de fans, donde los
aficionados se re(inan para conocerse
y aparearse (las VM, se supone).
Ademas, estan todas las descargas
que puedes realizar con ella. Por
cierto, mi hermano conocid el otro
dia a alguien que tenia un amigo que
trabajaba para Sega. Parece ser que
pronto podras descargar programas
que te permitirdn poner tu cerebro en
la VM y llevarlo donde quieras. Sera
muy util.

'LaVM es Id mejor desde -el wonderbra y esta
siendo injustamente olvidada. Todo es Sou/
Calibur, email y juego online."
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EL MAPA DEL TIEI\/IPO DREAMCAST

ANTICICLONES Y BORRASCAS SOBRE EL MUNDO DREAMCAST

\\

FRENTE TORMENTOSO

¢;Cuantos homiores del iempo conoces
que lleguen al final Sonic Adventure?

EUROPA: 650.000 DC’S

Primero fue el anuncio a mediados de diciembre
de la venta de la dreamcast 500.000 en Europa.
La cifra realmente colmo las expectativas de
Sega y fue alcanzada en el tiempo record de dos
meses. Durante enero, y siguiendo con las previ-
siones de la compaiiia se alcanzo la cifra de
650.000. El plan actual es llegar al magico
milldn en abril. En Espafa ya se han vendido
mas de 50.000.

JAPON: REESTRUCTURACION EN LA
CENTRAL

Sega esta en lo gue podriamos llamar el periodo
preolimpico. En marzo sale la PlayStation 2 y
para estar preparados los capos de la compania
decidieron el pasado diciembre una reestructura-
cion general en sus cuarteles generales. La noti-
cia fue bastante bien recibida en el mundo de
los videojuegos, ya que muestra una vez mas qgue
Sega se esta tomando |as cosas en serio. Si, este
afo sera duro, pero parece que la compania esta
preparada para |a lucha.

AUSTRALIA: LANZAMIENTO FALLIDO
Tras muchos retrasos el lanzamiento de la super-
consola de Sega en Australia pudo llevarse a
cabo. Era la medianoche del 30 de noviembre
cuando los australianos pudieron finalmente
comprar una dreamcast. Lo que pasa es que las
cosas no fueron exactamente como se esperaba.
Problemas con las aduanas impidieron que los
juegos producidos por Sega estuvieran disponi-
bles. Tampoco habian discos demo, ni VM's, ni
pistolas, ni rumble packs. El distribuidor local,
Qzisoft, atribuyé los problemas al retraso en los
tests de software. Al final, los pobres australianos

se tuvieron que conformar con jugar a Blue
Stinger.
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MONSTRUOS PARA DC

La gigantesca compaiiia cine-
matogréafica Universal ha
anunciado la firma de un con-
trato con Konami. El editor de
videojuegos ahora tendra los
derechos sobre Frankenstein,
Bruce Lee y Dréacula, entre
otros, por lo que podéis espe-
rar verles pronto en DC. ;0s
acorddis del Bruce Lee para
Spectrum?

VIENE EL MESIAS

!

El legendario (y alto) Dave
Perry nos confirmé que acaba
de ponerse a trabajar en la
version para dreamcast del
clasico de Shiny
Entertainment, Messiah. El
juego ya es un éxito en PC,
asi como una de las produc-
ciones més bien valoradas
y respetadas. Esperemos lo
mejor.

NEGOCIOS Y DC

0

El reputado semanario de
economia norteamericano
Business Week escogio a dre-
amcast como uno de los
mejores productos del 99.
Segtn ellos, la maquina de
Sega merecia tamafio honor
debido a su "tecnologia supe-
rior y 1a innovacion en sus
juegos". Esto ditimo tal vez
fuera broma.

CODIGO MAESTRO

Codemasters han anunciado
finalmente que durante el
2000 lanzaran una serie de
juegos para DC. De momento,
no se ha especificado cuales
son los titulos que se desarro-
llarén para la consola. La ver-
dad es que estarian locos si
no convirtieran Colin McRae
2. Luego deberian seguir con
LMA Manager.

CLAVE

)
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El pasado 5 de diciembre se
disputaron las finales del tor-
neo de fdtbol cinco organiza-
da por Sega en Londres. El
equipo vencedor fue el John
Warner FC, que incluia entre
sus filas a Pablo y Freddie
Ardiles, hijos del legendario
jugador argentino Oswaldo
Ardiles. La plana mayor de
Sega Europa acudid al evento.

AMOR/MALDAD

O

El reputadisimo magazine
sobre juegos japonés Famitsu
le dio un nada despreciable
34/40 a Resident Fvil 2 en su
niimero de diciembre. Extrafio,
pues esta revista tiene fama
de dura. lgual fue un error de
impresién y querian ponerle
24, 0 tal vez se equivocaron y
lo que puntuaron fue la demo
de Code: Veronica.

Taito acaban de anunciar que
una nueva version de su clé-
sico de bolas y puzzles Bust-
A-Move 4 serd editada para
dreamcast en Japén el proxi-
mo mes de marzo. Suponemos
que el lanzamiento europeo
del juego no tardard mucho
en producirse, Nosotros segui-
mos acosando a Acclaim para
que nos dé mas detalles.

FUTBOL TOTAL

Por si el anuncio de Bust-A-
Move un fuera suficiente
para vosotros, os comunica-
mos que Konami ha declarado
estar trabajando en una
version para dreamcast de
€sa joya que son las series
1SS Pro. La Gltima creacion,
1SS Pro Evolution, acaba de
salir para PSX. Esperad lo
mejor.

semanas de frio y calor. Nieve,
$ lluvia y juegos.

°C
Crazy Taxi £98

Nunca creimos que pudiéramos
pasarnosio tan bien en un taxi

~ Laprimavera Sega

Muchos juegos v muy buenos. No
podermios esperar

Lo mejor dela jomada

Guardar tus mejores goles en Virfua
Striker 2. Haces una pelicula mejor
que Evasidn o Victoria

Sentimos sér pesédus,-pere es que
1o podemos parar. Cualquier errar
en esta revista es culpa suya

La gripe

Verdadera epidemia en redaccion.
Demasiadas excusas y demasiadas
vagos es lo que hay aqui.

Enero

Vaya mes mas aburrido. El més frio,
el mas triste. En fin, una pena que
cada afio deba empezar con este
mes. Menos mal de las rebajas.

La Sria. Pringles

Celebramos ia llegada del viernes
yendo a ver esto. Y nunca hemos
deseado tanto que llegara el lunes.

La peor pelicula de la historia
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Deseo suscribirme a DC-Magazine por un aio (12 nimeros) al precio especial
de 3.825 ptas. (25% de descuento sobre el precio de portada) y participaren la
promocionvigente. (Europa:5.525 ptas. Resto del mundo: 7.325 ptas.) + 400
ptas. de gastos de envio.
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[ VISA(16digitos) [ | American Express (15 digitos)

N.o OO e el

NOMDBTE AEUULANT wiv iy ie sn s v cm s s v o wie s e o e s o e s
(a1 [1 [ of L3 |2 | n o A T T T

Domiciliacién bancaria (excepto extranjero)
Domicilio de la sucursal. Banco/caja de ahorros:

s | 1= U PP S et =i
POBUGCIORY: 5w s imsasivsswmmson shzsimsssswsimse s wiagmsnye
ol Provincla: ....i.vorceevcincannnvunns
IO D DEEE B DOEEERCEE L
(Clave del banco) (Clave y nimero de control (M.° de cuenta o libreta)
de la sucursal)
Nombredeltitular .......cvviiiemerencaecaesinrsnensnnnnansnns
P [ s LT [=] g1 Bad [ 0] o) Lo e

Ruegoalds. se sirvan tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberdnadeudar enmicuentaoli-
breta con esta entidad los efectos que le sean presentados parasucobroa MC Ediciones S.A.

Firma del titular

(Poblacion) (Fecha)

............... A ceernranah...de .....0L .. de 2000
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Proximo mes

Red Dog
MDK 2

Skies
Tantos juegos por jugar, tantas noches sin

El mes que viene e presentamos tres de las
mejores creaciones para Dreamcast

Numero 04 a la venta el 14 de Marzo
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EL POSTRE

Ay, esos cerebros. Y esos
botes. Y esos cinco juegos
de DC gue alguien escoge
cada mes,

' no de los mayores clichés que
I I existen en la industria de los
videojuegos es que todos los
relaciones pablicas son gente que sabe
tanto de juegos como Aznar de politica.
Todos son muy monos, muy educados y
bien vestidos, pero con un conocimiento
del producto nulo. Ellos son los encarga-
dos de que los juegos te lleguen, de que
los conozcas, de que nosostros los anali-
cemos. Muchos responden al cliché a la
perfeccion, pero hay algunos que no. Y
Steve Starvis es uno de ellos.

Steve sabe de juegos, bastante, Ia
verdad. Ademas, su intencién nunca fue
la de trabajar como relaciones publicas.
"Yo estaba trabajando como analista de
software (denominacién pija para el pro-
bador de juegos, pero impresiona a las
mujeres) en Silicon Dreams. Un dia el
jefe me llamd y me dijo que me habia
observado y gue yo tenia un don para
las relaciones publicas. Yo no tenia ni
idea de lo que queria decir", comenta
Steve. "el primer juego que tuve que
promocionar fue Olympic Saccer, en el
cual puse a unps cuantos colegas en el
equipo de Escocia. Les hizo mucha ilu-
sion".

098 DC-M 03/2000

STEVE
STARVIS

Steve se acaba de cambiar de casa ("lo
primero que puse en cajas fue mis con-
solas. Mi novia alucind") y tiene grandes
esperanzas para la nueva linea de lanza-
mientos de Eidos para este afio 2000.
"Resident Evil Code: Veronica serd un
exitazo", sonrie como buen relaciones
publicas. "Los graficos son alucinantes,
s6lo comparables con los de Shenmue.
Es muy cinematografico y se juega muy
bien". Afade gue, "Eidos siempre ha
tenido muy buen producto para PC, por
lo que las posibilidades de hacer cosas
grandes para DC son muchas. Por ejem-
plo, Urban Chaos seria una conversion
ideal, ya que ofrece una jugabilidad
excelente, y con los extras de DC se
convertiria en una experiencia excepcio-
nal.

“;Mi carrera? Bueno, la verdad es que”
no me veo haciendo demostraciones de
juegos ante periodistas cuando tenga 50
afios", admite, "pero actualmente no
dudo de que este es el mejor trabajo
que puedo tener. Es fantastico tratar
con pericdistas borrachos que un dia te
quieren matar y al siguiente te quieren
mas que a su novia". Ahora entendemos
algo mas, sin duda. m
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Ya a la venta n° 12

La e |sta de la nueva generacion, tu puerta de acceso al mundo virtual.
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