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La pantera rosa
Himno de Espana
Perdono

El equipo A

A dios le pido
MTV

Fraggle rock

Sin miedo a nada
Asereje

Star wars darth vader
Universe

Baila casanova
La abeja maya
Gladiator

Que la detengan
Baila morena
Benny hill

Titanic

Freestyler
Alletico de madrid
Tarzan

By the way

Ave maria

Que el ritmo no pare
On the move
SouthPark
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55022
54262
53238
60012
60118
59045
65021
62029
51016
68015
54290
51087
54014
54206
68004
60015
61012
53014
56001
51008
53220
60024
59143
51058
62014
60013
54218
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Sultans of swing

Els segadors

Soy yo

Space melodie

Sweet child of mine

In the end

Tubular bells

Pagquito chocolatero
Verano azul

James Bond

Real sociedad

Dos hombres y un destino
Terminator

Cacho a cacho

Torero

Himno del athletic de bilbao
Enter sandman

Breathe

Ecuador

El show de barrio sesamo
El padrino

Moi...Lolita

The final countdown
Every Breath You Take
Summer Loving

Inspector gadget

Number of the beast
Bicho malo
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Cine

Himno
Tizziano Ferro
Tv

Juanes
Anuncio

Tv

Alex Zubago
Las ketchup
Cine

Chasis
Paulina Rubio
Infantil

Cine

David Civera
Zucchero

Tv

Cine
Boomfunk Mc
Himno

Grito

Red hot chili peppers
David Bisbal
Patricia Manterola
Barthez
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Dire Straits
Himno

Marta Sanchez
Luna park
Guns n roses
Linking park
Mike oldfield
Yeye

Tv

Cine

Himno

David Bustamante
Cine

Estopa
Chayanne
Himno
Metallica
Prodigy

disco

Infantil

Cine

Alizee

Europe

Police

Grease

Tv

Iron Maiden
Capitan canalla
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Pulp fiction

Color Esperanza
Addams Family

L* Amour Toujours
Coca Cola

Lose Yourself

Out of Grace

Axel f

Digale

Jenny from the block
Carros de fuego
Ganbareh

New York New York
Children

Insomnia
Breakingt the law
Mola mazo

Take on me

Come what may
Coche fantastico 2
Bajo del mar

La vida es bella
Himno del betis

Ni mas ni menos
Infected

Dilema
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Theme

Diego Torres
Cine

GiGi DAgostino
Tv

Eminem
Anglia

Cine

David Bisbal
Jennifer Lopez
Cine

Sash

Frank Sinatra
disco
Faithless
Judas Priest
Camilo Sesto

Aha

Moulin Rouge

Tv

La sirenita

Cine

Himno

Los Chichos

Barthez

Nelly FT Kelly Rowland
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Skater boy

Me muero por conocerte
Power Brena

Oxygen

los picapiedras

Harry PotterTheme
Zankoku na tenshi no thesis
Asturias Patria querida
May It Be

Hey boy hey girl
Yesterday

Tre parole

Braveheart

Himno del sevilla fc

The Trooper

La copa de la vida
Dame mas

Satisfaction

Tu piel

Cant get you out...
Concerning Hobbits
Babys Got A Temper
Pretty woman

Hasta que el cuerpo aguante
Moonlight Shadow
Stairway to heaven

Tour de france

Smells like teen spirit
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Avril Lavigne

Alex Ubago
Barthezz

Jean Michel Jarre
Tv

Cine

Evangelion

Himno

El sefior de los anillos
Chemical Brothers
The Beatles
Valeria Rossi

DJ Sakin

Himno

Iron Maiden

Ricky Martin
Formula abierta
Rolling Stones
Manu Tenorio
Kylie Minogue
Serior de los anillos
Prodigy

Cine

Mago de Oz

Mike Oldfield

Led zeppelin
Kraftwek

Nirvana
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Moviles compatibles con melodias:Nokia 3210, 3310, 3330, 5210, 5190, 5510, 6090, 6110 6130. 6150, 6150e, 6190, 6210, 6250,
6310, 6510, 7110, 7650, 8210, 8310, 8250, 8290, 8810, 8810e, 8850, 8890, 9110, 9110i, NK402, NK702. Siemens MT50, M50, Me45
y S45 (version 21), C45 gersmn 31). Alcatel 310, 311, 511. Ericsson T20e, T29, T39, R520. T65, T68. Motorola v50, v51, v100, v101,
V2288, v8088, Timeport 250, Timeport 260, Accompli AD08. Samsung R210, R200. Trium Odyssey, Eclypse, Mystral, Aura
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Okaeri!!

Este es un mes raro, de esos en los que apenas sale nada porque acaba
el verano y las empresas no sacan nada hasta que comienza la ultima etapa, la
etapa realmente fuerte, la etapa de campaifa navidefia. Precisamente por esto
nos hemos centrado en repasar algunos titulos que, o ya han visto la luz antes en
nuestras paginas, o bien se deben a la continuacion del dossier de terror que
publicamos en este numero como segunda parte. Sobre dicho dossier debo demr
que se extendera un mes mas ya que no queremos machacar a qulenes no sean
fanaticos de los Survival Horror.

En el tema de arcades la cosa se va poniendo calentita, como veréls en
las noticias de ultima hora que hemos colocado al final de la revista. Esperamos
traeros mucho material fresquito para el proximo nimero, puesto que nos
largamos el mes préximo a Japon. Trataremos de hacer algun video de la nueva
version de Guilty Gear para 4 jugadores, y de mostraros aquellos titulos mas o
menos rarillos que estén por los arcades. Por supuesto también pillaremos todo el
material grafico posible y, seguramente, con lo que traigamos os haremos una®
exposicion de portadas con datos suficientes para que encarguéis lo gue mas os
guste en aquellas tiendas donde a dia de hoy se molesten en traer cosas de
importacion.

Como veréis nuestros articulos de este mes son bastante largos (bueno
vale, justo los mios no, pero jo, tengo mucho curreoo >_<). Pero tenemos de todo,
juegos de lucha, accién, naves, fatbol, survivals, juegotakus... Y no me olvido de
las secciones especial, que sabemos cuanto os gustan y de las que aun nos
queda una por estrenar (a ver si para el proximo numero ya hramos con ella
adelante...).

Y poco mas. Solo emplazaros a veros dentro de dos meses ofra vez (o
en el foro y la web -www.typeteam.net-) donde nuevamente trataremos de
ofreceros resefias de lo mejorcito que nos ofrece nuestro amado mundillo de los
videojuegos made in nippon.

iSaludos desde Japon! Si, estaremos alli cuando esto salga a la venta, y
hay que restregarlo, jua, jua... *_~ (es bromaaa)

Sergio Herrera
(Gran Maestro de las Artes Parciales)
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PS2:

Square Enix esta
realizando Front Mission
4. La historia tendra lugar
seis afios después que la
de la primera entrega,
entre FM1y FM2.
Podremos elegir entre dos
modos historias diferentes
segun al personaje que
seleccionemos, Elsa o
Darril. El juego saldra a la
venta en Japon a finales
del 2003.

Gainax y Cyber Front
lanzaran en el 2004 un
remake del Princess
Maker Refine, un juego de

simulacién de genero

"Character Bringup".
Tendremos que manejar a
una pequefia nifia durante
algunos afios hasta que
alcance la edad de 18,
pudiendo conseguir mas
de 30 finales diferentes,
aunque nuestra meta sera
intentar conseguir el mejor
ending de todos, que es
donde la chica consigue
llegar a ser la princesa del
reino.
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Genki ha anunciado una I
nueva aventura de accién
samurai llamada Shinsen |
Gumi en la que como |
caracteristica mas
llamativa nos encontramos |
con que el disefiador de
personajes es el conocido |
Yoji Shinkawa, ilustrador y |
también disefiador de
personajes y objetos |
mecanicos en la saga I
MGS. En el juego
manejaremos a tres |
samurais pertenecientes
al grupo Shinsen Gumi [
llamados Kon, Hiji y Okita |
que tendran que proteger
sus vidas a base de |
luchas de espada. El |
juego saldra a la venta en
Japén a finales del 2003. |
J

NEWS FLASH NNEWS

Se ha confirmado que la
PlayStation 3 sera
totalmente compatible con
PS2 y PSX. Altos
mandatarios de Sony
decidieron a ultima hora
cancelar la proyecto en el
que la PS3 solo seria
compatible con PS2.

Al parecer quieren seguir
la politica de los CDs de
musica, formato que todas
las consolas de ultima
generacioén soportan
independientemente de
qué tipo de formato posean
0 qué tipo de juegos
soporte.

Por otro lado quieren
dar mas seguridad a los
compradores actuales de
juegos de PSXy PS2,
quienes ven cOMo sus
consolas por el paso del
tiempo u otros motivos ya
no realizan su trabajo
como deberian,
asegurandoles asi que
podran seguir utilizando
dichos juegos en las
consolas venideras de la
compaiiia.

Sega esta realizando un
juego de accidn ninja
llamado Kunoichi
Shinobu. La historia
trascurre en el mismo
mundo de la saga Shinobi
con la diferencia que el
personaje principal seréa
una chica ninja (Kunoichi).
El juego saldra a la venta

en Japén el 4 de
Diciembre del 2003 al
precio de 6.980 ¥.

From Software esta
realizando un "dungeons
adventure RPG" llamado
Shadow Tower ~ Abyss.
A diferencia de los clésicos
RPGs, en este juego no
subiremos de nivel aunque
nuestro cuerpo y armas se
haran mas fuertes cuanto
mas las usemos (que a fin
de cuentas es lo mismo).
Podremos apuntar a la
parte del cuerpo que
queramos de los enemigos
y si por ejemplo estos
llevar cierta arma en una
de sus manos y le
disparamos en ella, la
fuerza de su ataque
disminuira.

Este juego saldré a la
venta en Japoén el dia 23
de Octubre al precio de
6.800 ¥.

Sega ha anunciado una
nueva version del popular
juego de puzzles Puyo
Puyo. El nombre elegido
para esta ultima entrega
es Puyo Puyo Fevery

Noticias recopiladas por Solid Snake (solid_snake_@mixmail.com)




LASH NNEWS

FLASH NEWS

entre las novedades
destaca el modo fever que
posee una barra de
energia que al llegar a su
maximo nivel nos permite
realizar un contraataque a
nuestro adversario (algo de
lo que carecia esta saga).
Esta vez los graficos
estaran realizados en 3D,
Nno como pasa en casi
todas las versiones
anteriores. Puyo Puyo
Fever saldra para multiples
plataformas: PS2, GC,
Xbox y la que mas llama la
atencion de todas, DC. Se
nota que estamos ante un
juego de Sega, la que al
parecer se niega a enterrar
su ultima consola.

Bandai lanzara otro nuevo
juego basado en el anime
Naruto llamado Naruto ~
Narutimet Hero.

Este juego posee ciertas
similitudes con el Power
Stone ya que en las luchas
podremos movernos por
todo el escenario saltando
de un lado a otro y coger
ciertos objetos.

Los graficos estan
realizados en cell-shading,
alcanzando un muy buen
resultado ya que la
similitud con los
personajes del anime es
casi idéntica.

Este juego esta siendo
programado por
Cyberconnect2 y saldra a

la venta en Japén el dia 23
de Octubre al precio de
6.800 ¥.

From Software esta
realizando una aventura de
horror llamada Nebula ~
Echo Night.

El juego trascurre en un
futuro cercano donde la
humanidad ha viajado
entre planetas en cohetes
espaciales y donde han
empezado a construir una
colonia en la superficie de
la luna. Manejaremos a
Richard, un hombre que
viaja por el espacio con su
novia Claudia para
celebrar su boda, aunque
por un accidente que
ocurre en la nave se ven
obligados a aterrizar en
dicha colonia lunary
empiezan a ocurrir
extrafios sucesos.

Sony ha mostrado nuevos
detalles del remake del
juego Wild Arms
aparecido en PSX. Wild
Arms Alter Code: F
seguira el mismo guién
que la primera entrega y
sus personajes principales

Gran Turismo 4 '

Sony sigue liado
con su proyecto
mas ambicioso del
momento, el Gran
Turismo 4. Este
juego de
conduccién posee
mas de 50 circuitos
diferentes y
practicamente la
totalidad de modelos de coches del marcado actual
mas todos los clasicos de siempre. Como ya es
costumbre también podremos competir en careras de
rally y de Férmula 1.

L e B I —————

seran los mismos, aunque
con ciertos cambios para
no hacer un calco total.
Légicamente los gréaficos
3D han sido notoriamente
mejorados respecto a la
entrega original y el
sistema de combates ha
sido totalmente renovado,
estando basado en el de
WA3. Se han incluido
voces a todos los
personajes y aumentado el
ndmero de enemigos.

GBA:

Sega esta realizando un
juego basado en la nueva
serie de anime de Astro
Boy llamado Astro Boy ~
TetsuWan Atom.

El juego mezclara aspectos
de plataformas con otros
de shoot'em up.

Su fecha de lanzamiento
en Japdn sera el dia 18 de
Diciembre al precio de
4.800 ¥.

Taito y Red
Entertainment han
anunciado un juego de
accién llamado Bujingai.
La historia tiene lugar en
Asia en el afio 22XX.
Como caracteristica
especial destaca que el
modelo del protagonista
llamado Lau Wang Rau
estd interpretado por el
cantante japones Gackt.
Nuestra mision sera
derrotar a nuestro enemigo
Lei Jenron y su ejercito a
base de nuestra
inseparable espada y
numerosas magias.

dmelype

Revista de Videojuegas Japoneses
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Sega esta realizando un
juego basado en un show
de televisiéon emitido por la
cadena japonesa Nippon
TV llamado Tin Tin Town.
El juego se llamara Lilliput
Kingdom ~ Lillimoni to
issho Puni, y en él
manejaremos a un chico
que se metio sin querer en
el mundo de Lilliput.
Nuestra misién sera
intentar volver al mundo
normal.

Capcom prepara la tercera
entrega de la saga
Magical Quest de Disney,
la cual ha batido el record
de lanzar tres entregas
diferentes para esta
consola en un mismo aio.
En Mickey & Donald's
Magical Quest 3
podremos manejar a
Mickey y Donald e incluso
podran estar estos dos
personajes a la vez en
pantalla si usamos dos
GBA conectadas por el
cable link. Como siempre
los protagonistas podran
cambiarse de ropa con lo
que conseguiran nuevos
movimientos y armas.

Square Enix esta
realizando una aventura de
accién llamada Slime
Morimori Dragon Quest
donde el personaje
principal sera un slime de
los que aparecen en la
saga Dragon Quest. Este
slime podra cambiar a

numerosas formas para asi

poder usar diferentes
habilidades.
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GameCube:

Capcom esta realizando
un juego de lucha de
cuatro jugadores orientado
al publico infantil llamado
Gotcha Force. En el juego
podremos montar a
nuestros robots de
combate de la manera que
queremos, contando con
mas de 1.000
combinaciones posibles.

Sega ha anunciado todas
las novedades que tendra
el Phantasy Star Online
Episode I & Il Plus que
son estas: una recopilacion
de todas las misiones que
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no poseian las versiones
anteriores y que tan solo
se podian descargar de
internet, pudiendo jugar
ahora a todas ellas desde
un primer momento y sin

tener que estar conectado.

También se han incluido
cinco nuevas misiones
online para el segundo
episodio.

Como extras el juego
nos ofrece nuevos itemsy
minijuegos que podremos
descargar a la GBA como
el Puyo Puyo y el Nights.

Capcom lanzara un nuevo juego de lucha para su
placa System 246 llamado Pride GP 2003.
Podremos escoger entre 16 luchadores cada uno de
ellos con sus propias habilidades de combate como
por ejemplo wrestling, karate y kick boxmg Este
juego también aparecera en PSZ
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Sega esta realizando un
juego llamado Kaijuu no
Shima ~ Amazing Island.
Tendremos que manejar a
un entrenador de
monstruos y podremos
crear nuestros propios
bichejos mezclando
diferentes espiritus entre
si. Un detalle a tener en
cuenta es que podremos
entrenar a los monstruos
mediante mini juegos si
conectamos la GBA a la
GC y de igual manera
luchar contra otros
jugadores.
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SPECIAL REPORT

"Chosen by history, a man becomes a warrior. Engraved into history, a warrior becomes a Hero"
l "Trascending history and the world, a tale of souls and swords, eternally retold”

Hablar de Namco es
hablar de una de las
compafiias mas
prestigiosas en la
creacion y produccion
de videojuegos en
todo el mundo.
Desde clasicos de la
prehistoria como el inimitable
PacMan, Namco se ha
caracterizado por saber dar
siempre un punto de vista
distinto a las bases establecidas.
Desde romper todo lo visto en
juegos de conduccion con la saga
Ridge Racer a su particular vision de
los juegos de rol con los Tales of...
por no hablar de uno de los juegos
de lucha 3D que mas han hecho por
asentar el dominio de PlayStation en
el mercado: Tekken. Hoy nos
encargamos de la Ultima entrega de
una de las sagas mas respetadas y
jugadas por los aficionados a la
lucha 3D: Soul Calibur 2,
paraddjicamente la 3°
entrega de la saga tras
Soul Edge (Soul Blade en
USAYy Europa) y Soul
Calibur. Después de un
accidentado paso por el
sector recreativo (no logro el
éxito esperado al coincidir
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su presencia con Virtua Fighter 4
Evolution y éste literalmente le
barrié del mercado); se preparo
un lanzamiento para el sector
doméstico lleno de sorpresas.
Aparte de los miles de extras con
lo que la saga siempre ha
completado sus versiones de
consola, esta vez Soul Calibur 2
por primera vez seria multisistema
apareciendo a la vez para todas
las consolas de nueva
generacion. Recordemos que
Soul Edge aparecio
exclusivamente para PlayStation
y Soul Calibur para la
desgraciada Dreamcast. En esta
ocasién, tanto PlayStation 2
como Game Cube y Xbox
recibirian su versién de Soul
Calibur 2, aunque con algunas
diferencias exclusivas de cada
versién que veremos con
detenimiento mas adelante.




Durante las eras, hay una leyenda que
corre de boca en boca por muchos
siglos que pasen... es la leyenda de la
Soul Edge, la espada capaz de
distinguir a reyes y héroes; a tiranos y
malvados entre la multitud. Para unos,
una espada legendaria que otorga
innumerables poderes con los que
conquistar las mayores enfermedades
o los suefios mas locos. Para otros, la
llave de la eterna juventud, la
inmortalidad y el dominio de cuantas
tierras abarca el sol. Esto era sodlo un
cuento para dormir a los nifios a
finales del siglo 18... hasta hace poco
tiempo. Sophitia Alexandra es la
elegida por el Dios griego de la Forja
para acabar con la SoulEdge, espada
que en esta era ha poseido al capitan
pirata Cervantes de Ledny causa
masacres por todo el mundo. El
combate acabé en tablas, pues si bien
Cervantes fue derrotado, la SoulEdge
consiguid poseer a otro incauto avido
de poder, el joven aleman Siegfried.
Tomando una

armadura
negra,
mutando a
Siegfried a su
antojoy
adoptando el
nombre de

e
——".—.’7f49 ’
" P V2 g
¢ '?. _ |

Nigthmare, la SoulEdge y su
amol/esclavo sembraron el terror por
Europa durante tres afios.

Pero si existe una espada legendaria
malvada, debe existir un arma
equivalente capaz de obrar el bien. Su
nombre es la Soul Calibur, y viendo
perturbado el I6gico equilibrio de
fuerzas acudi¢ a la llamada del
combate. El enfrentamiento entre
ambas armas y sus portadores duro
dias, pero al fin la Soul Edge fué
derrotada, acabado partida en mil
pedazos, y la Soul Calibur se exilio
en un vortice temporal para no
perturbar el nuevo equilibrio
establecido. Aun asi, la Soul Edge
se resiste a perecer, y sus trozos
dispersos por todo el mundo
conservan todavia sed de mal.
Dichos trozos no sélo
proporcionan poder a sus

Articulo especial “Soul Calibur 2” por Kim Kapwham (Kim@megamultimedia.com)

poseedores, sino que les dotan de una
irresistible ansia por hacerse con mas
fragmentos. Habiendo animado de
nuevo a Nigthmare a reunir los restos
de su propia forma, una vez completa
la Soul Edge sabe no tendra rival
alguno en el mundo. Incluso si uno de
sus fragmentos consigue alcanzar a la
Soul Calibur, es posible que pueda
corromperla y sumar asi el doble de
poder al suyo propio.

Una vez mas, los guerreros humanos
de todo el mundo pelearan entre ellos
por sus propios intereses,
desconocedores de que entre sus
manos, en sus corazones y sus almas
se decide el destino de las
generaciones venideras...

e

Revista de Videojuegas Japaneses




v> BATTLE

Q’-T!"‘fx'o/ ASTAROTH (‘k

Como nuevos invitados en Soul Calibur
2 tenemos a 4 participantes en principio,
a los que se sumaran algunos mas segun
vayamos completando requisitos durante
‘el tiempo de juego como suele ser
habitual en los beat’em up 3D. Para
empezar tenemos a Raphael Soreil, un
francés expulsado del cuerpo de
Mosqueteros francés con una impecable
técnica de florete que hara las delicias de
los amantes de la esgrima clasica. Para
no ser menos, el plantel femenino se ve
aumentado con Talim, jovencita del
sudeste asiatico que maneja unos tonfas
y se presenta como uno de los
personajes mas agiles de todo el plantel.
Sustituyendo a Sophitia tenemos a
Cassandra, su hermana menor con
recursos muy semejantes e idéntica
técnica de espada y escudo. Finalmente
en el lugar de Hwang tenemos a Hong

Yunsung, que sirve en el ejército coreano
junto a él y si bien las técnicas de espada
son muy similares, Hong tiene unas
patadas mucho mas depuradas.

A estos integrantes se les sumaran
segun vayamos jugando Necrid, un
bestial monstruo de aspecto humanoide
que absorbe los fragmentos de la
SoulEdge que encuentra en su
2 propio cuerpo, para mas
] tarde invocarlos en forma
de distintas armas que
aparecen de sus
extremidades.
Charade es una
acumulacion de
fragmentos de
SoulEdge que

ansia fusionarse con
Nigthmare pero que
no posee técnica
propia sino que se ve obligado a copiar
las de los guerreros que ha vencido
anteriormente. Tanto Sophitia como
Seung Mina también vuelven a las
andadas en cuanto superemos un par de
pruebas en el Weapon Mode. Finalmente
tenemos al propio Inferno, 1a
representacion fisica del alma de
SoulEdge que domina todas las técnicas
de todos los personajes sumadas a las
propias; nos enfrentaremos a él si
logramos llegar al final del juego en un
mortal combate a un round.
Curiosamente, hay 3 personajes a los
que no soy capaz de desbloquear (torpe
que es uno XD), aunque estan en el

L
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juego e incluso son manejables en algunas
ocasiones: son LizardMan (de sobras conocido),
Berserk (clon de Rock) y Assasin (clon de
Hwang). Por lo visto, tanto Hwang, Lizardmany
Rock como sus clones seran manejables en las
versiones europeas Yy estadounidenses de Soul
Calibur 2.
Aparte de todos estos, contamos con los ya

acostumbrados y reconocibles Mitsurugi, Taki,

Kilik, Xianghua, Maxi (este personaje fue tan

apreciado por los jugones japoneses que
aungue inicialmente moria en SCle
resucitaron), Nightmare, Ivy, Astaroth
Cervantes, Voldoy Yoshimitsu. = =
También habra que suma;ﬂal
personaje exclusivo segun la
versién que poseamos, por lo que
en total contamos con 20
personajes para darnos de
palos, una cifra nada
despreciable.

eRSODAJes chsw

Por empezar por orden
alfabético que luego nos
tildan de partidistas, en
Game Cube tenemos a

Link, el famosisimo
protagonista de los action

RPG de Nintendo

Legend Of Zelda. El disefio esta
muy bien adaptado al /ook de los
demas personajes y aunque al
principio choca un poco el personaje
por su propia mecanica; si estamos
acostumbrados a ver moles como
Astaroth o zombies como Cervantes,
tampoco chocara mucho el
manejar a un elfo. Lo realmente
flipante de Link es que no se
maneja igual que los otros
personajes con espada y escudo tipo

Cassandra o Sophitia, sino que puede
golpearnos con la espada, con bombas,
con arco y flechas e incluso con el
atrapamariposas que maneja
en el juego. Un personaje muy
completo y peligroso, el mas

original del grupo.
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PlayStation 2

contamos con el

abuelo Heihachi

Mishima, con un aspecto grafico muy
semejante al de Tekken 4 aunque vista
las ropas de Tekken 3
(afortunadamente!!!). Si estamos
acostumbrados a manejarlo en su juego
aqui de primeras no daremos ni una por el
cambio de botones, aunque se mueve muy
bien en la distancia corta poseyendo todos
los combos y juggles que poseia en el
Tekken 4 original. Lo malo es que
necesita acercarse muchisimo y anda
justito de fuerza, por lo que en mi

opinion es el menos peligroso de los 3.

HEYSEA

En Xbox tenemos a Spawn, el
conocido héroe de los comics
disenado al igual que Necrid
por el dibujante
estadounidense Todd
McFarlane. Manejando un
hacha de manera mucho mas
rapida que Astaroth o Berserk,
es un auténtico berraco de gran
fuerza y poder. Pienso que
hubiera sido mas logico
vestirle con su traje de
Medieval Spawn, asi como
incluirle algun golpe de los
flipados con su capa metamarfica,
pero aun asi es una bestiay en mi
opinion el mas burro de los 3.
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T | T O TRRY En el apartado técnico, podemos
.d'ﬁ.w’ B \§_5/ o G@ad  apreciar una gran cantidad de

cambios y variantes con respecto
al Soul Calibur de Dreamcast.
Los escenarios son mas grandes y
llenos de elementos mdviles, y
cuentan con paredes y barreras en
algunas partes que permiten
acorralar al adversario. El detalle

de los personajes es realmente superando al casi inalcanzable Dead Or
abrumador, ataviados con AL e Alive 3. Cuando efectiamos un golpe
muy fuerte o cuando ejecutamos un
niento brusco podemos ver como

os culos de ia ‘espalda, el brazo del
como la bufanda de Maxi ondea al Vlentﬂ.‘ arma’ y las plem se tensan de manera

en distintas direcciones segin nos

situemos a favor o en contra de la
“corriente. €l modelada de los personajes
me parece el m que he visto por
] cualquter juego de lucha 3D,

h y
r\ oL

En el apartado musical, como es
costumbre ya en la saga cuenta con
epicas melodias orquestadas que nos
dan la sensacion de estar en mitad de
una pelicula de Hollywood. La
instrumentacion es inmejorable y es de
esas pocas BSO's que pueden
escucharse perfectamente sin estar
jugando al juego. Entre todas
destacaria la de la intro, que realmente
en un momento pone los pelos de
punta. El Unico punto flaco es que no
incluye ni BSO alternativa ni temas
cantados como pasaba con el Soul
Edge de PSX. En cuanto al tema de
FX..suenan de manera correcta y
acertada destacando los sonidos de las
espadas, que varian
segun el material con €l
que esten formadas. Por
esto si realizamos el
mismo movimiento con Kilik y Mina, no suena igual el roce del
aire con un Bo de madera gue con una alabarda de metal. Aviso
para los puristas: las voces de las versiones USA y Europea van
a estar dobladas al ingles, algo que personalmente no me parece
correcto porque escuchar a un japones puro como Mitsurugi
decir "Hey kid" con un vozarron tejano quedaba bastante patético
ya en recreativa como para encima escucharlo siempre en casa.
Supongo que lo logico seria que cada uno hablase en su lengua
natural, pero ya se sabe que Namco es muy suya con las
versiones occidentales.

[ VS=BATTEE
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pausamos €l juego para hacer zooms maghnifico. La pena es que muchos de los

en mitad del combate podemos ver movimientos que aparecen en esta intro
como los ojos siguen al adversario alla luego no son realizables durante el juego
donde se coloque, independientemente (ya me gustaria a mi andar por las

de que gire la cabeza o no. Aunque el paredes o saltar por encima del hacha de
comentario parezca una chorrada, me Astaroth *_*).

parece muy meritorio que hayan Si tengo que quedarme con una
cuidado el movimiento de los cabellos version en este apartado, lo haria con la
de la manera que lo han hecho, de Xbox sin dudarlo. Posee una pizca de

superando en calidad a muchas intros resolucion mas y mejores efectos al

CG de Final Fantasy X, por chocar las espadas que la de
poner un ejemplo, y todo ello GameCube, y tarda menos en cargar
,,,,, en tiempo real. A diferencia de  entre combate y combate, aunque
la anterior intro que era resultan practicamente similares. La peor
generada en tiempo real, es la de PlayStation 2, con algunos

Namco vuelve a las intros CG detalles menos logrados, menos
que tan bien se le dan al estilo resolucion y para colmo en ciertos golpes

del Soul Edge de PSX, el engine se ralentiza un poquito. No es
presentando a diversos que esté mal ni mucho menos, pero las
personajes y mostrando un par  otras 2 cuentan con un hardware que le
de combates con un ritmo supera en mucho.

F" AV SPBATTIIFE
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Para no variar, Soul Calibur 2 posee
gran cantidad de modos de juego con
el que pulir nuestras habilidades. A los
habituales Arcade, Vs, Training, Time
Attack 'y Survival se unen los Survival
Time Attack (acabar con todos los
personajes de la plantilla usando
cuanto menos tiempo mejor); y las
versiones Exira de todos los modos de
juego anteriores. Estos modos extra
simplemente se limitan a ampliar el
numero de rivales con los 3 que no
podemos manejar (Lizardman, Assasin
y Berserk), y nos permiten el uso de
todas las armas que hayamos
conseguido en el Weapon Mode.

¢ Qué es el Weapon Mode? Pues
basicamente lo mismo que el Edge
Master Mode en SEdge o el Mission

D€ JOEGO Y

S~ ™~

Mode de SCalibur, pero con
algunos afadidos.
Fundamentalmente se basa en
recorrer una gran porcion del
mapeado cumpliendo todo tipo de
pruebas que nos planteen, como
vencer una cantidad determinada
de rivales con una sola barra de
vida, combatir envenenados o
contra rivales invisibles, no caer
nunca porque el suelo esté
minado, golpear un determinado
numero de veces a un rival o acabar
con él usando un tipo determinado de
movimiento o llave. Como es ldgico,
las pruebas al principio seran muy
basicas para que aprendamos por
donde van los tiros, y acabaran
poniendonos las cosas realmente
dificiles al final. El completar estas

pruebas nos proporciona experiencia
(al alcanzar determinados rangos se
desbloquean ciertos extras) y dinero
gue gastaremos en comprar armas con
diversas cualidades, trajes nuevos y
otros extras. Tenemos 8 armas
distintas por personaje, que pueden
ser desde variantes de la suya propia
con mas longitud o velocidad hasta
versiones de la Soul Edge, réplicas en
inofensiva madera o armas totalmente
fantasiosas como el invisible B>

TIME ATTACK

——————
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espadon de Hong, que mide
casi 2 metros y se mueve a
toda velocidad.

Una de las novedades mas
importantes en este modo es
la inclusién de castillos o
mazmorras. Una vez que
entremos dentro de una
tendremos que combatir
sucesivamente durante un
numero indeterminado de habitaciones
segun la longitud del castillo y nuestras
propias decisiones (podemos elegir el
camino a seguir en ocasiones). No
podremos cambiar de personaje
aunque si de arma, y si abandonamos
la partida deberemos volver a recorrer
de nuevo las habitaciones ya visitadas.
Normalmente este tipo de pruebas
encadenadas nos reportan al final una
gran cantidad de experiencia y nos
abren nuevos puntos a recorrer del
mapa donde comprar nuevos
elementos. La pena es que no nos dan
experiencia por todos los combates
previos en las habitaciones, y si en
castillo es largo podemos facilmente
tardar mas de 40 minutos en recorrerlo
entero, para que al final nos premien
con una katana de madera. Al principio
resultan una novedad, pero
seguramente al 4° o 5° acabeéis
odiandolos y preguntandoos porqué no
incluir la prueba final directamente y
ahorrar 30 combates indtiles. Yo al
menos lo veo una manera bastante
estupida de alargar la vida del juego.

Entre los extras desbloqueables
también tenemos una completa base

de datos con las historias
completas de los personajes,
los escenarios y todas sus
armas detalladas al maximo.
También tenemos un modo para ver
pelear a los personajes manejados por
la maquina mientras nosotros
observamos el combate desde
distintos puntos de vista a nuestro
antojo, sin duda la mejor opcién para
apreciar todos los detalles graficos de
los que os hablé antes. Y finalmente, el
que se convirtié en el extra mas
apreciado y querido de los usuarios de
Dreamcast: el modo en el que nuestro
personaje preferido ejecutara ante
nuestros ojos una kata con su arma
correspondiente y nos mostrara los
golpes mas efectivos. Esta fabulosa
opcion en Soul Calibur se torna
totalmente-decepcionante en Soul
Calibur 2, ya que salvo los videos de
Talim y Raphael, |las del resto de
personajes son idénticas paso por
paso a las vistas en DC, salvando la
obvia mejora grafica. Realmente ignoro
el porqué de que Namco se gaste
millonadas contratando al grupo de

expertos en esgrima ProFighter (que
suelen trabajar en peliculas) para
hacer las capturas si luego el 90% del
trabajo es reciclado de Soul Calibur.
El nimero de galerias de ilustraciones
es también muy inferior al de el
anterior juego, limitandose al acceso
directo a los finales del modo arcade y
un poco de arte original del juego, ya
bastante visto. Se echa mucho de
menos las 2 galerias que narraban el
juego y presentaban a personajes al
estilo manga, asi como el arte de los
fans o posters.




Supongo que a estas alturas
todos ya os habréis puesto a los

mandos de uno de los juegos de la
saga al menos, asi que decir que
conserva el espiritu es bastante
redundante. El S|stema de juego es muy
flexible, con 2 botones (ataque vertical y .
horlzontal) para manejar el arma, un
botén de patadas y el de cubrirse,
dejando el mando para movernos'en
todas las direcciones del espacio a
nuestro gust6. En esta ocasion el control
ha sido suavizado y los comandos se
han alargado, segiin Namco para hacer
el juego mas accesible a los jugones que
nunca hayan puesto las manos encima a
un juego de lucha. Esta mejora se nota
sobretodo a la hora de encajar combos
largos o ir pasando a través de las
distintas poses de guardia de los

PRACT ICE
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personajes, saliendo todas las llaves,
fintas, amagos y counters a la primera,
algo que se agradece. Personalmente
pienso que ése es el gran punto a favor
de la saga, que si bien a los expertos
ofrece todo tipo de posibilidades para
vencer, es la mas accesible a los novatos
y permite aprender con mucha mas
facilidad que un Tekken o Dead Or Alive
(no digamos ya Virtua Fighter, que exige
una precisién al alcance de muy pocos).
Es el tipico juego de lucha que puedes
poner a alguien que no haya jugado
nunca (la novia, el sobrinete o el amigo al
que le van los RPGs) y crear aficion casi
al instante, sin que se vea totalmente
abrumado por las técnicas o frustrado
por el control. Por cierto, para mi gusto la
version mas depurada en este aspecto
en esta ocasion es la de PlayStation 2,
con un control perfecto. Después
iria la de Xbox, que se coloca
casi al mismo nivel que PSX2 si
usamos un Controller S. Los
usuarios de GameCube en esta
ocasion se llevan la peor parte;
ya que si bien su mando es
perfecto para aventuras,
RPGs y plataformas, para
juegos de lucha es un
verdadero infierno.

Sin embargo, para los
jugadores que tengan mas
experiencia, Soul Calibur
2 posee algunos fallos que

a estas alturas resultan incomprensibles.

-Echar fuera del escenario y ganar

automaticamente sigue siendo
demasiado féacil, algo realmente
incordiante a dobles. Bien podian haber
seguido el ejemplo de Tecmo e
implementar diversos niveles por los que
arrojar al adversario y que pierda vida,
pero sin acabar el combate
definitivamente. Ciertos personajes como
NigthMare, Mitsurugi, Taki, Maxi o
Sophitia estan altamente desequilibrados
con respecto al resto de la plantilla (y lo
hemos jugado MUCHO, creedme). Y
sobre todo, el punto que me resulta mas
incomprensible: la excesiva repeticion de
personajes. Una cosa es que pongan 2
personajes con caracteristicas similares
como sucede con Paiy Lau en VF o

VONTT RITNITY
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Heihachi y Kazuya en Tekken... y otra muy distinta ] ; VS BATTLE
esto. Practicamente todos los personajes tienen su ' —— . - i "
doble y algunos incluso més, véase el caso Sophitia- TR = ® | \“}('nf:"b,
Cassandra-LizardMan en el que varian apenas 4 .

golpes entre los 3. O Hong-Assasin-Hwang, o

Astaroth-Rock-Berserk. Especialmente sangrante me

parece el caso de Minay Kilik, porque una cosa es

que tengan las mismas armas y posean técnicas

semejantes; y otra muy distinta es ver a una nifia

esquelética de 17 afios manejar una alabarda de

hierro que pesa 15 kilos exactamente igual que si

fuese un Bo de madera, y encima a mayor velocidad

que Kilik. Al menos si hace eso que pongan un

personaje con buena constitucién, porque vamos, ni

Neo con la barra de hierro en Matrix Reloaded hace

esas florituras. Si sumamos a todo esto que los

personajes antiguos apenas poseen golpes, llaves o

posiciones nuevas con respecto asus anteriores
encarnaciones, seguramente lleguemos a la
conclusion que el avance de Soul Calibur-
SC2 ha sido meramente estético y

argumental, sin apenas mejoras aparte de

la inclusién de 3 personajes realmente

nuevos y una mejor gestion de los
movimientos charge. Si sois de los que
exprimisteis hasta la saciedad Sou/

Calibur en Dreamcast, seguramente esta
continuacién os mantenga bastante menos
tiempo delante de la pantalla.

Acabando que ya son horas, ya
tenéis puesto en detalle todos
los apartados destacables de
Soul Calibur 2. Si bien me ha
parecido un juego buenisimo,
con detalles de gran maestria y
sin duda, las mejores musicas y
argumento de todos los beat’em
up 3D del mercado, no llega a
sobresalir en otros apartados
como el de la jugabilidad si
somos veteramos. Parece como
si el liston que coloco Soul
Calibur en su version
Dreamcast se hubiese dejado
demasiado alto, y Namco
VS BATTLE estuviese temerosa de
T, cambiar demasiados
N detalles jugables por si
decepcionase al aficionado
de la saga. Una cosa es
conservar el espiritu de la
saga (que esta muy bien) y
otra muy distinta es presentar un juego con tan pocas variedades a la hora
de jugar con respecto a su anterior parte. La verdad, uno observa el
tremendo salto que pego la saga con Soul Calibury no puede sino decir
sinceramente que no ha sido asi con Soul Calibur 2. Un juego magnifico
sin duda, digno de jugarse y disfrutarse tanto a solas como en compaiiia,
pero que puede hartar demasiado pronto si jugastes mucho al de
Dreamcast.

18 CZametiype

Mevistade Videojuegaz.



PREVIEWS  PREVIEWS

SNAKE EATER

Cuando ya creiamos que en este nlimero de Gametype no ibamos a hablar de nada nuevo relacionado con la saga Metal Gear, de pronto
aparece un nuevo video de Metal Gear Solid 3 ~ Snake Eater expuesto en el reciente ECTS celebrado en Londres, més bastantes imagenes
nuevas del Metal Gear Solid ~ The Twins Snakes, asi que aqui tenéis todo el jugo que se puede sacar de dicha informacion.

En este nuevo video no se
muestra practicamente ninguna
novedad (vamos, que es mas
de lo mismo) aunque algunas
cosillas interesantes si que se
dejan ver en sus cinco minutos
aproximados de duracion, que
intentaré reunir a continuacion.

Principalmente por fin
podemos ver al tan esperado
caiman del que tanto hablé
Hideo Kojima en sus anteriores
entrevistas. De hecho es para
estar orgulloso ya que el
realismo de este animal es
ciertamente abrumador.

Otra de las novedades que
mas resaltan en el nuevo video
son las zonas interiores de una
cueva, que de igual manera
muestran un realismo
impresionante, donde

tendremos que acabar tanto
con soldados como con
molestos murciélagos. Por
estas zonas incluso podremos
llevar antorchas para alumbrar
el camino y derribar a estos
molestos ratones alados.

Otra de las principales
novedades que incrementan
aun mas el realismo y dificultad
del juego son las trampas que
nos encontraremos escondidas
entre los arboles y plantas, que
por lo visto en el video algunas
de ellas seran realmente
bestias, como el amasijo de
pinchos que casi atraviesa a
nuestro supuesto Snake.

Graficamente se nota un
gran salto respecto a lo visto
en el E3, sobretodo en el
realismo de movimientos,

destacando sin duda la parte
final del video, donde se ven
las siluetas de varios enemigos
que son abatidos por Solid
Snake o por Big Boss, que
consiguen un grado de
realismo que a mi modo de ver
es el mejor de todos los que he
visto en cualquier videojuego.

Uno de los detalles graficos
que no tengo muy claro es el
punto de las manos de "Snake"
ya que en el video podemos
observar como los dedos estan
perfectamente realizados pero
en las imagenes se presentan
de una manera mucho mas
tosca y bastante menos real
(de hecho el aspecto en
general que muestran las
imagenes es peor que el de los
videos). Espero que la version
final del juego posea estos
detalles gréficos de la mejor
manera posible.

Articulo “Metal Gear Solid 3 ~ Snake Eater” por Solid Snake (solid_snake_@mixmail.com)

En lo referente al aspecto
sonoro, lo mas importante es
que se ha desvelado el tema
principal del juego que, como
era de esperar, esta cantado.
Esta vez han elegido realizarlo
al estilo James Bond. Mas que
al estilo, se podria decir que es
una cancion perfecta para
cualquier pelicula del agente
007 ya que sigue todas las
pautas que caracterizan a
estas canciones, como por
ejemplo que se diga el nombre
de la pelicula en'la letra, al
igual que pasa en esta
cancion, en la que podemos oir
varias veces “Snake Eater’.

Otro punto bastante
destacable del video lo
encontramos a modo de frases
"clave" que poseen un
significado oculto y de las
cuales he sacado mi propia
conclusion. Las frases son
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las siguientes:

How would like your snake? -
. Como prefieres tu serpiente?
Rare? Well-done?

¢Rara? ;Bien hecha?

We recommend "Solid". -
Nosotros te la recomendamos
"Solida".

You decide. You're the "Eater" -

Tu decides. Tu eres el
"Comedor"

Esto aparece en el video entre
otras muchas palabras o frases
las cuales son de menos
interés ya que aparecian en el
video anterior o simplemente
no guardan ningun mensaje. A
mi modo de ver, estas frases
quieren dar a entender que
podremos elegir nada mas
empezar el juego entre si
queremos manejar a Big Boss
o a Solid Snake. De esta
manera MGS3 seria un juego
que realmente albergaria dos,
uno seria en los afios 60
llevando como protagonista a
Big Boss y otro seria siguiendo
el final del MGS2 llevando a
Solid Snake y descubriendo de
una vez quiénes son los
Patriotas.

Esta conclusion (acertada o
no) la he sacado por varias
razones. Una de ellas es que
en la primera pregunta que se
formula, la palabra serpiente
esta en minusculas, lo que
indica que no se refiere a
ningun personaje en concreto,
como si dijera: A qué

personaje prefieres manejar?
En otra de las frases nos dicen
que nos la recomiendan Solida,
aunque literalmente del inglés
seria: -Nosotros te
recomendamos a "Solid"-,
refiriendose légicamente a
Solid Snake e incluso la
palabra Solid esta vez si que
empieza por mayuscula.
También tiene sentido que nos
recomienden a Solid ya que se
esta pidiendo una serpiente
rara, es decir que el modo de
Solid Snake por l6gica deberia
de ser mucho mas raro en
guién y forma de juego que el
de Big Boss cuyos armamentos
y acontecimientos de la trama
se ven mas normales, mas
sencillos.

La ultima frase nos deja a
nuestra eleccion qué tipo de
serpiente queremos.

No se si me acercaré ala
verdad o no, pero algo de
légica si que tiene esta
conclusién. Ya veremos qué es
lo que ocurre...

Por otro lado en algunas
entrevista realizadas en el
ECTS a Kojima se han
desvelado varios puntos
nuevos y algunos errores de
programacion que estan
intentando subsanar. EI mayor
problema con el que se han
topado es que "Snake" se
pierde entre toda la vegetacion,
es decir, que estamos jugando
y de pronto no sabemos dénde
esta el protagonista, sobretodo
si esta inmovil. Entre risas,
Kojima decia que habian
realizado tan bien el trabajo de
recrear un ambiente de
vegetacion y arboles que esto
a su vez les habia originado el
problema de que se les perdia
"Snake". De igual manera que
pasaria en una situacion real
como la que quieren plasmar.
Hoy por hoy ni el equipo de
Kojima ni él mismo saben
concretamente como
solucionaran este problema,
aungue optan por dos cosas.
La primera es subirle la
intensidad de colores y brillo al
protagonista y enemigos para
que destaguen un poco mas y
la otra, aunque no gusta a casi
nadie, es la de indicar
mediante un puntero la
ubicacion de los personajes,

aunque esto restaria
muchisimo realismo.

Otro punto sacado de
algunas entrevistas es que por
suerte la siempre presente caja
de carton también estara
presente en UGS3.
Logicamente entre los arboles,
montafas, cuevas y demas
lugares no la podremos usar,
ya que no tendria ningun
sentido, pero en lugares como
casas y almacenes que
encontremos por el camino si
que las podremos utilizar.
Gracias a este punto
relacionado con la caja, se le
escapod un gran detalle a
Kojima ya que dijo que incluso
en la base subterranea
podremos utilizar las cajas, y
tras decir esto se quedd unos
instantes en silencio (supongo
que pensando “ya he metido la
pata”).

Los enemigos podran
preparar trampas, pero lo
realmente interesante es que
"Snake" también podra, y no
sélo para atrapar a soldados, si
no que podra realizar otro tipo
de trampas especificas para
cazar animales. Y aunque
parezca totalmente ridiculo, el
sombrero-caiman que se ve al
final del video es totalmente
real y lo podremos utilizar en el
juego, aunque no se sabe si
sera posible utilizar otras pieles
de animales para hacernos
trajes de camuflaje.

“Metal Gear Solid 3 ~ Snake Eater” y “Metal Gear Solid ~ The Twin Snakes”

tienen © Konami Computer Entertainment Japan
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THE TWIN SNAKES

Desgraciadamente vy si las
cosas no cambian mucho, este
juego no llegara ni por asomo a
las expectativas que
inicialmente se tenian en él.
Los graficos no se han visto
mejorados en nada respecto a
lo mostrado en el E3y los
escenario y personajes nuevos
poseen un aspecto que
decepciona bastante.
Principalmente este hecho es
de lo peor del juego, ya que
todo personaje menos Snake y
Meryl (curioso, los dos Unicos
personajes que aparecen en
MGS2y pueden ser usados de
nuevo) poseen un aspecto
patético y la causa es muy

sencilla, no tenian una base ya
realizada para poder copiarse.
De esta manera personajes
como Sniper Wolf, Raven,
Mantis... poseen un aspecto
horrible, y mejor que no miréis
muy de cerca a Otacon, porque
da miedo (os estaréis
preguntando por qué no han
utilizado el modelo de Otacon
del MGS2 como han hecho con
Snake y Meryl, y la razon es
que este personaje en MGS es
un “crio”y en MGS2 ya es
adulto, asi que no pueden
utilizarlo, de manera parecida
que pasa con Ocelot).

Para que nos entendamos,
este juego posee unos de los
mejores graficos vistos en
GameCube, pero ni
siquiera llega a tener la
calidad grafica que vemos
en el MGS2 de PS2 o
Xbox. Por ejemplo, en las
fotos que hay de Meryl se
aprecian detalles que
estan bastante

descuidados como el de
las orejas, ya que se
forman tan sélo con una
textura plana que hace de
oido y los bordes en los
poligonos de personajes
como el Ninja son
demasiado acentuados. Los
decorados estan repletos de
texturas planas de gran
simpleza y no muy cargados
que digamos.

Quizas sea porque
esperabamos mucho de este
juego o bien sea por los
abrumadores gréficos que
posee la tercera entrega, pero
lo que es evidente es que se
deberia esforzar un poco mas
la gente de Silicom Knights e
intentar recrear este juego
como se merece, porque no es
por desprestigiar a esta
compafiia, pero vamos estoy
totalmente seguro de que
Konami lo estaria haciendo
muchisimo mejor.

Algunas de las novedades
que presenta este juego
respecto a la version original
es que los enemigos

Articulo “Metal Gear Solid ~ The Twin Snakes” por Solid Snake (solid_snake_@mixmail.com)

principales poseen barra de
cansancio al igual que ocurre
en MGS2, con lo cual si
queremos ya si que podremos
pasarnos el juego sin tener que
matar a nadie.

En lo referente a personajes
nuevos, si es que los tiene, no
se ha visto absolutamente
nada. Me imagino que os dejo
un mal sabor de boca con todo
lo relacionado con el MGSTTS,
pero os aseguro que yo soy el
mas decepcionado de todos,
auque bueno, no se sabe como
acabara siendo la version final,
que puede que nos sorprenda
gratamente, asi que para dejad
la cosa un poco mejor, pensad
que este juego soportara
sonido Dolby Pro Logic Il y que
tendra numerosos VR Mission
parecidos a los vistos en
MGS2 ~ Substance.
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: Tengo que reconocer que al principio la
) B noticia de la préxima aparicion de una
nueva entrega de la saga Samurai Spirits

[

(Samurai Shodown en Occidente) me soné

' lrl tS bastante a chufla, porque cuando una saga
se corta de manera tan radical hace tantos

afnos, se sustituye por otra saga de gran
calidad como es The Last Blade, se trata de
llevar repetidas veces al entorno 3D poligonal
y fracasa tan estrepitosamente... uno ya no se
toma en serio noticias sobre un posible
retorno a las 2D puras y duras. Por una vez me
alegro de equivocarme, porque Samurai
Spirits Zero es una realidad y esta al caer.

Aungue esté Parece ser que con esta entrega
producido por Playmore quiere establecer un "nuevo
PlayMore como inicio" con un arco argumental
suele ser costumbre  totalmente nuevo que todavia no deja
altimamente, no claro cuando se situa esta nueva saga.
esta directamente Si bien el apelativo de Zero puede

programado por
ellos, sino por una
semidesconocida
compaiiia japonesa
llamada Yuki
Enterprises, que
hasta la fecha
Gnicamente habia programado juegos
de tablero shougi japonés.

Obvia decir el temor que esta noticia
provocé en la redaccion, creyendo que
el resultado se acercaria mas a una
N produccién de Evoga Entertaiment
B que un trabajo de los legendarios

‘ \ Galapago’s Team, el equipo
& a

que se encargaba de Samurai
) Spirits en la difunta SNK. Mas
terror aun cuando a la semana
escasa de anunciar el
desarrollo del juego las
primeras placas de BetaTesting
ya estaban en los recreativos
japoneses.

Veamos que nos ofrece este
nuevo titulo que funciona
(¢alguien lo dudaba a estas
alturas?) sobre la afieja placa
Neo-Geo.

LEVFIL —a.<-i  CREOIT- 00

Articulo “Samurai Spirits Zero” por Kim Kapwham (kim@megamultimedia.com)
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llevar a confusiones sobre si esta
situado antes de SS1, la presencia
de personajes demasiado jovenes
para la época (Rimururu, Shuzimaru)
contrarresta esta teoria. Incluso
parece que estén situados después
de SSIV, puesto que Rimururu
aparenta mas edad y tanto Kazuki
como Shogetsu presentan el aspecto
y técnicas que lucian en Samurai
Spirits 64. Esperemos que con la
hipotética traduccion de este juego
para lanzarlo en Occidente se -
aclaren un poquito las cosas. Por

- ahora se conocen 24 personajes de
la plantilla, cifra nada despreciable
en los tiempos que corren. Son los
siguientes: Haohmaru, Ukyo
Tachibana, Nakoruru, Rimururu,
Genjuro Kibagami, Gaira Caffeine,
Hanzo Hattori, Shizimaru Hisame,
Kazuki Kazama, Shogetsu Kazama,
Jubei Yagyu, Tam Tam, Charotte
Colde, Kyoshiro Senryo y Basara
(personalmente mi preferido). A
estos antiguos caracteres se unen 4
nuevos personajes: Yoshitora
Tokugawa (el joven de las 7
espadas), Mina Makijina (la chica del
arco), Unhi (el anciano de la espada
china) y Kusare Gedou (el bicho rojo

PREVIEWS

enorme, que por cierto juraria que
sale en un par de animes de
samurais que he visto por ahi...). Se
sabe que el jefe final es una extrafa

joven con un aspecto muy semejante -

a Hibiki.de Last Blade 2, esperamos

' que sea tan bestia como han sido

siempre los jefes finales de Samurai
Spirits, en especial Zankuroy '
Mizuki. .

En el aspecto grafico, nuevamente

.Playmore se destaca como la
-compafiia méas vaga a la hora de

‘hacer juegos de lucha. Salvando los
personajes nuevos, algunos

. redisefios como los de Nakoruru,

Rimururu o los mencionados Kazuki
y Shogetsu, todos los sprites son
cogidos directamente de Samurai
Spirits IV, un juego que tiene mas
de 7 afios ya. Asi mismo, muchos
escenarios son reciclados de
-SS Iy IV, y las musicas son
remixes de las bandas
sonoras de las entregas I, llI
y IV. Una gran decepcion para
los que esperabamos que
después de tanto tiempo nos
ofrecieran unos personajes
algo cambiados de aspecto en
su totalidad, como sucedi6 >

REVIEWS

PREVIEWS
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Las versiones Burst y Slash de cada personaje se han suprimido,
incluyendo los ataques de ambos estilos dentro de cada personaje, con lo
que sin duda aumentan las capacidades de juego. Curiosamente, en
algunos personajes cuyo estilo de lucha variaba drasticamente como
Nakoruru se han separado en personajes independientes con distinto
nombre. Existen varios personajes de este estilo, a los que se han
querido dar un aspecto realmente malvado, como a Haohmaru. El control
se ha modificado también, resultando mas semejante al visto en Last
Blade: con 2 botones controlamos el arma del personaje, pulsando
ambos a la vez efectuamos el ataque fuerte, otro queda para la patada y
el bot6n restante se destina a una accién por personaje que puede ser
rodar o repeler ataques. La secuencia para efectuar super movimientos
también se ha alterado, efectuandose ahora de manera mucho mas
sencilla moviendo el
joystick y pulsando C+D a
' - la vez. Los combos siguen
. ~‘Wﬁ“; h &'—gq\, 4 presentes en el juego,

e . aunque de una manera

g mucho menos burra que
HBRoluflor) LTINS,
: como en Last Blade, un
punto que muchos
agradecemos al ofrecer
mas libertad. Las barras de
energia dejan de ser
dobles como sucedia en
SS-1IV, aunque el infame
ajuste de dafios clasico de
la saga sigue presente.
Para los mas nuevos,
aclararé que en Samurai
Spirits un tajo fuerte en las
circunstancias apropiadas
puede drenar del 50 al
70% de la vida del rival,
algo totalmente desmedido
ya que incluso un super
ataque quita menos.
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en SFZero o Garou Mark
Of The Wolves. \/amos,
gue no entiendo como la
gente se sigue quejando
del sprite de Morrigan
cuando luego se calla ante
juegos como éste. Un
aspecto que agradara a
muchisimos fans del juego
es que el famosisimo
mangaka Nobuhiro
Watsuki (Rurouni Kenshin) se
ha encargado de disefiar parte
de la plantilla nueva, en
concreto a Yoshitora Yokugawa,
Mina y Unhi. Sabida es por
todos la pasion de Mr. Watsuki
por los Samurai Spirits, por lo
gue estamos seguros de que se
habra sentido muy ilusionado
por la propuesta y habra
exprimido sus dotes al maximo.
Desde luego, los fans japoneses
han recibido muy bien tanto a
Tokugawa (actualmente es el
mas jugado por su velocidad y
fuerza) como a Mina, que puede
sustituir a Nakoruru'y Cham
Cham como estandarte
femenino de la saga (aunque
algunos preferimos a Charlotte

A_~) 1

En definitiva, aunque
Samurai Spirits Zero presenta
muchos aspectos por pulir,
cierto es que despierta mejores
primeras sensaciones que otros
titulos anteriores para NeoGeo
en este Ultimo afio. Desde la
redaccion Type todos los
abuelos que jugamos a la saga
desde sus inicios en arcades
estamos deseando ponerle

en guante encima, y que colme
todas las espectativas puestas
en una serie tan legendaria
como ésta. Si no resulta asi,
seguramente la decepcion sea
adn mayor, puesto que el Unico
juego de SS que nos parecié
malo fue aquella infame version
poligonal para PSX llamada
Warriors Rage, todo un ejemplo
de cémo tirar una buena licencia
y un gran disefio de personajes
a la basura. En cuanto podamos
ofreceros mas informacion,
tened por seguro que aqui la
tendréis. Y por cierto... ; Nadie
piensa que sobre unas placas
Naomi, CPS-3 o Atomiswave
este juego habria presentado un
aspecto alucinante?

|
T
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La opinion de
Mr. Karate

Respondiendo a la pregunta que formulaba mi
amigo y companero Kim, obviamente todos
pensamos que este juego correria mejor bajo
cualquier nueva placa de arcade, pero nadie
espera ya que Playmore de ese salto, al
menos por ahora. Y visto yo visto, digan lo
que digan los jugones empedernidos, este
nuevo Samurai Spirits es una gozada con la
gue vamos a disfrutar los fanaticos de SNK.
Y es que la saga Last Blade, |a verdad, no ha
sabido hacerle sombra a este titulo tan
emblematico sobre el que nunca perdimos la
esperanza de ver una nueva entrega 2D.
La plantilla esta gratamente ampliada, aunque
me da en la nariz de mi mascara tengu que
esos dos huecos en el panel esconden un par
de personajes. ¢ Shiki y Earthquake por
casualidad? No seria raro teniendo en cuenta
que ya han sido redisefiados para el SNK Vs
Capcom Chaos (aungue es solo una idea).
Sea como sea, esperamos como locos ver
este juego rulando bajo algin soporte
domeéstico cuanto antes y, mas que eso,
poder darnos de tortas en uno de los pocos
salones de arcades con los que quedan en
este insulso pais.

Y que la racha siga, porque al menos se han
currado al completo los graficos de 8
personajes adicionales (sobre los ocultos aun
no se sabe nada).

I ¢ % D& (LREDD A (L P
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Como ya os comentamos en el ultimo
reportaje que hicimos sobre este
juego, SNK vs Capcom Chaos

estaba disponible en algunos _
recreativos japoneses en S
forma de beta. Eso significa que

se proporcionan juegos inacabados a los

NEW GAMES

eaves NEwW GAMES NNEW G

salones recreativos para que los propios jugadores de la calle comenten los fallos a
pulir antes de sacar el juego completo a la calle.

Otros titulos como Samurai
Spirits Zero y Guilty Gear DX (si
es que al final se llama asi) ahora
mismo se encuentran en este
proceso. El caso es que SNK Vs
Capcom por fin visit6 los salones
recreativos en version completa el
pasado 23 de agosto,
acompanado de jugosas
novedades.

El juego en cuestion presenta
un aspecto actual bastante mas
pulido que la dltima vez que os
hablamos de él. Se ha afnadido un
buen nimero de frames de
animacion a personajes bastante
estaticos como Vega, Demitri o
Shiki, y las musicas, sin alcanzar
la calidad de KOF 96 o Rage Of
Dragons apuntan muy buenas
maneras. Los fondos estan algo
menos pixelados y se ha afiadido
una ingente cantidad de dialogos

UCWI TR
HWEH S50 900 BE THE LCADER HERE?
oLt 1F Bl cnoy Tobny
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antes de los combates con
abundancia de pullas y
bromas hacia los fans de
SNKy Capcom. Sin duda
un aspecto que me parece
muy destacable es que, ya
que grafica y sonoramente
dificilmente pueden ofrecer
algo innovador, al menos
Playmore se ha molestado
en incluir a los personajes
una buena cantidad de
ataques especiales y super
movimientos; en clara
diferencia con la tonica de los
ultimos King Of Fighters que
reducian notablemente el nimero
de golpes. Asi veremos a /ori con
sus 3 supers, a Terry con sus 3
supers incluido el Buster Wolf de
Mark Of The Wolves, a Chun Li
con una técnica mezclada entre 3°
Strike y SFZero y muchos mas.
Eso sin contar los Exceeds
Attacks, que si bien parecen de la
misma escuela que los HSDM

EERT BY  O4

I SHELL MESUELTRULD e B
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"Mugen Edit" de KOF 2002, al
menos muchos de ellos son
inéditos.

Mientras esperamos la salida
de las versiones domésticas en
NeoGeo cartucho, PlayStation 2
y Xbox podemos contentarnos
con la recreativa que no creemos
tarde mucho en visitar nuestro
pais. Parece ser que la placa en
cuestion incorpora un nuevo
sistema de encriptado antipirateria

CHARLLENGER

- puntilla. Mientras tanto, algunos

y una instalacion algo mas .
compleja de lo normal en el
acostumbrado mueble MVS.
También es acompariado por un
precio bastante mayor al de, por
ejemplo, los ultimos KOFs. No
creemos gue sea una buena
actitud por parte de Playmore el
encarecer alin mas sus obsoletos
cartuchos, porque si ya va mal el
mercado recreativo en Occidente,
con iniciativas asi ya le dan la

jugones tanto japoneses como
americanos ya han empezado a
detectar los pros y los contras
definitivos del juego, quejandose
del sistema de Guard Step Cancel
(muy abusivo con personajes
como /ori o Terry), de la poca’
utilidad de Hugo, Tabasay
EarthQuake en el combate a
dobles, de un exceso de retardo
en los golpes de carga (esos de
mantener 2 segundos el mando y
luego pulsar en direccion
contraria) que vuelve muy

Articulo “SNK Vs Capcom Chaos” por Kim Kapwham (kim@megamultimedia.com)
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La principal novedad que se ha incluido en esta version definitiva es 4 personajes "secretos” que
apareceran segun las habilidades gue mostremos durante el juego. Resulta curioso ver como de
los 36 personajes que tiene el juego, 12 son secretos. Esperemos que en la version casera sean
seleccionables sin truco porque si no nos vamos a dejar los dedos en cada Vs que echemos. Los

personajes en cuestion son

Directamente de la saga
Megaman/Rockman, esta
encarnacion de Zero con pistola
laser y sable a juego presenta el
nuevo diseno estilizado presente
en los Megaman X de Game Boy
Advance.

e %
. >
i HUMAN. CWITTING FUARES
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vulnerables a personajes como Guile; y
muy especialmente de los personajes de
Geese y Zero. Parece ser que cuentan
con gran cantidad de combos infinitos
muy sencillos de realizar, frente a todos
los personajes y sin aplicar ninguna
técnica rara. Por lo pronto, esos 2
personajes han sido vetados para

los futuros torneos de SvsC

Chaos. Practicamente el mismo

tipo de criticas que recibié

Capcom Vs SNK 1 con el sistema

de Delayed-Get up y personajes

como Blanka o Dhalsim. Desde la
redaccién suponemos que estos
defectos seran pulidos en las

versiones domésticas, asi que

hasta entonces os emplazamos

para el proximo reportaje.
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PRESS START

En uno de sus especiales veremos

a Athena con el

aspecto antiguo que

presentaba en

el su viejo o~y

arcade. Fijaos ~ |
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¢ Recordais los

marcianitos pulposos del

Metal Slug? Aqui tenéis

uno en todo su esplendor

y cabreado.

Armado con su
caracteristica pistola y
miles de tentaculos, el
primo carnal de Shuma-
Gorath viene con ganas

de hacerse un clasico en

la saga.
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Y si tenemos un marciano de Metal
Slug... ;Por qué no la clasica gargola
roja del Ghost’n Goblins? Tras un
breve cameo en el SNK Vs Capcom de
NeoGeo Pocket, este alado bicho nos
llevara a su infierno particular si
tardamos mucho en acabarnos el juego.

Ojo, no es la Athena Asamiya
de los KOF. sino la
legendaria Athena de la

recreativa de SNK

LCE REt

ubthidnciuct oo
k3 PRCBUKCHIL T Uk,

de los anos 80
Espada en ristre,
bastante mas ligera
de ropa que su
moderna
encarnacion y con
todo un panteon de
dioses detras,
espera en el cielo a
los mas grandes
jugadores

Loy
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Como os habia prometido, hemos
conseguido una copia del juego que
seguramente sera recordado como uno
de los grandes en la historia de la
simulacién del deporte rey. En la famosa
revista japonesa Famitsu, ya se han
rendido a sus pies, puntuando el juego
con un 36 de 40.

Para que os hagais una
idea, World Soccer
Winning Eleven 7 ha
conseguido vender en su
primer dia de venta (7 de
Agosto) en Japén la cifra
de 345.838 copias, algo
en lo que no supera a su
antecesor, Winning
Eleven 6,que vendio en su
primer dia 400.000
copias. Pero pese a
ello, se espera en breve un
comunicado oficidl de Konami en
el cual se anunciaréd que Winning
Eleven 7 en su primera semana
de venta ha llegado a vender
el millén de copias solo en
Japén, mientras que
§ \ Winning Eleven 6, vendio
. 12 millones de copias en
'\ un afio en dicho pais.

\

/ Empezaremos por los

jugadores, a los cuales
se les ha afiadido una
gran cantidad de
texturas enla cara,

28 Q melype
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cuello, manos, tobillos y codos.
Podremos ver cémo se mueven los
musculos de las piernas tanto
cuando llevamos el balén como
cuando no. Ademas, la cara de la
gran mayoria de los jugadores es
muy parecida a la real. También los
dedos de las manos se articularan y
el cuello lo moveran de una manera
mas real al seguir el esférico con la
vista. La ropa de los jugadores esta ;
mejor elaborada, ya que en el dorsal
se |le han afiadido los nombres de los
jugadores, y se aprecia la sensacion
de movimiento de la camiseta y el

Articulo “World Soccer Winning Eleven 7’ por Enchoi (enchoi_@eresmas.com)
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Ahora se pueden ver
unas escenas
cinematicas antes,
durante y después de cada partido, cosa
que se podia echar en falta en la otra
version y que le da un toque mas de
realismo a cada uno de los partidos.
También se le han afiadido gran
cantidad de celebraciones, entrega de
trofeos, protestas, lesiones, etc. Estas
escenas se veran en su gran mayoria
con el motion blur, un desenfoque que le
dara mas realismo a las escenas, pero
sobre todo a los replays.

Los estadios estan mucho mejor
hechos, dando una sensacion de ser
muy grandes y de estar realmente en
ellos. El efecto del miedo escénico ahora
si podra influir en los resultados de los
partidos.

El niumero de estadios se ha visto
aumentado por casi el doble de los que
estaban en |a Ultima entrega. El césped

también se ha visto beneficiado,
ya que ahora hay mas variedad,
ya sea en buenas o malas
condiciones. Ahora si os podréis
quejar de las condiciones del
césped cuando juguéis un
partido, ya que influira en el
control del balén.

Los graficos son de lo mas espectacular que podamos ver, y se nota
que el motor grafico es totalmente nuevo ya que con cada partido que
juguemos nos daremos cuenta de la gran calidad de detalles que
muestran los jugadores. Esto da un mayor realismo a cada jugada y

ofrece todo un espectaculo visual.

/Hlxq .“‘“I,
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En la intro del juego aparecen
rostros famosos, como por ejemplo
Henry (Arsenal), Joaquin (Betis),
Zidane (R.Madrid), etc. Por lo demas
no hay mucha novedad, ya que esta
presentacion es muy parecida a la
del anterior Winning Eleven. Lo
Unico que es inferior es la mUsica, ya
gue antes estaba la cancion del
grupo Queen, y ahora sélo una
composicién musical de lo mas
normalita, que se parece mucho a
las de antiguas versiones.
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Los modos de juego que incorpora
Winning Eleven 7 son los siguientes:
Match Mode, League Mode, Cup Mode,
Master League Mode, Training Mode, Edit
Mode, Game Option. Todos estos vienen
puestos en una pantalla principal que
parece estar hecha muy al estilo de Metal
Gear Solid (se nota que los dos titulos son
de la misma compaiiia).

Match Mode, consiste en los partidos
amistosos que podremos jugar solos,
contra la maquina, o con otra u otras
personas, ya sean con equipos de
selecciones nacionales o de clubes.

League Mode, es |a liga internacional que
jugaremos con una de las 56 selecciones
nacionales que podemos elegir. Ademas
existen 9 equipos ocultos con los cuales
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una vez sacados
también podremos
jugar.

Cup Mode, podremos
elegir qué trofeo jugar:
Copa Internacional,
Copa de América, Copa
de Africa, Copa de Asia,
Copa de Europa, Copa
Konami. También la
jugaremos con
selecciones.
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Master League Mode, consistira, con el
club que elijamos de entre 65 que
incorpora esta versién, en intentar que
suba a 12 Division nuestro equipo
partiendo de 0, con unos jugadores
que no existen y que no son muy
buenos. Tendremos que ganar partidos
para poder ir ganado dinero y asi

poder fichar jugadores, al mas puro
estilo PC Futbol.

Training Mode, nos entrenaremos con la
seleccion o el club que elijamos, y
prepararemos las estrategias, faltas,
jugadas, etc, en la ciudad deportiva de
nuestro equipo (siempre es la misma), y
donde los jugadores llevaran petos de
diferentes colores, como en los
entrenamientos reales.

Edit Mode, podremos hacernos nuestra
propia equipacion, jugadores, equipo de
futbol, etc. Daremos rienda suelta a nuestra
imaginacién para poder retocar el juego a
nuestro gusto.

Game Option, desde aqui podremos
configurar las opciones del juego. Ademas
podremos ver |as repeticiones de los goles,
la galeria de copas que hemos conseguido y
la novedad en esta versién, que es entrar a
comprar en la tienda WE Shop, donde
tendremos la posibilidad de comprar por
ejemplo un selector de velocidad, jugadores
y estadios ocultos, tres balones diferentes,
transferencia de jugadores de un club a otro

con un método muy sencillo,.entrenar en los

estadios, mUsicas nuevas y otros muchos
alicientes que alargaran la vida del juego.
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Las licencias de Winning Eleven no
han cambiado mucho, ya que sigue
manteniendo las mismas de antes
pero con una pequefia variacién. Las
Selecciones Nacionales seguiran
siendo las mismas, pero en los
clubes lo Unico que ha cambiado es
que 4 clubes del Calcio (laliga
italiana) han cedido oficialmente las
licencias oficiales para que los

. equipos en el juego tengan la

«

equipacion real con su
publicidad en las
camisetas. Estos clubes
son el AC Milan, Lazio,
Romay Parma. Esperamos
que sirva de ejemploy en
el préximo WE veamos la
licencia oficial de la FIFA.
Por ahora nos tendremos
que conformar con que el
Real Madrid C.F. se llame
Chamartin, o el Real Betis
Balompié sea Guadalquivir,
etc. El balon oficial del
videojuego es el Adidas
Fevernova, el mismo del
pasado mundial de Korea-
Japon 2002.

Las novedades en

equipos de clubes son la inclusién de
los 4 espafioles: Real Betis, Atlético
de Madrid, Celta de Vigo, Real
Sociedad. También podremos crear
10 equipos nuevos con el potente
editor, que nos permitird hacer
camisetas, escudos, jugadores, etc.
Ademas podremos hacer las
convocatorias para las selecciones
respectivas de cada pais.

La jugabilidad es impresionante.
Por ejemplo, los controles orientados
al esférico son mas amplios, y
siempre depende de la altura a la que
venga el esférico. Los pases, centros

S g 54T
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y tiros tienen una variedad de
movimientos espectacular. Las

. animaciones de los jugadores son

" espléndidas, y gozan de una cantidad de
gestos que podriamos decir que son
‘infinitos, metiendo mas el pie en el
esférico para cambiar la direccion,
consiguiendo unos cambios de ritmo
mejores. También el cambio de direccion
se ha realizado de nuevo, quedando de
una forma realista.

Los porteros también han sido
mejorados, haciendo salidas del tipo
portero de balonmano, despejes a mano
cambiada, saques de porteria, salidas en

El sonido de WE7 es impresionante,
sobre todo el de los estadios donde el
eco nos hace parecer que estamos
asistiendo realmente al evento. Los
canticos de la aficion son muy
variados gracias al incremento de
estos y de equipos en el videojuego.
La musica de los menus, de los
replays de los goles, o las
repeticiones de las mejores jugadas,
son de los mas normal, pero no por
eso dejan de ser aceptables.

NP
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falso... todo un nuevo abanico de
movimientos que no hace mas
que aumentar la calidad
extraordinaria que siempre han
puesto en los guardametas.

El juego posee una gran
cantidad de detalles. De entre
ellos podemos destacar unos
cuantos, empezando por el
brazalete de capitan, el cual esta
ajustado a la piel y se nota la
camiseta un poco por encimay
con sus arrugas por la parte
donde esta colocado, como si
fuera de verdad, cosa que antes
no sucedia ya que parecia una
pegatina encima de la camiseta.

Otro detalle que percibimos llega
cuando estamos jugando con las
selecciones nacionales al hacer algtn
cambio de jugadores. En el momento de
hacerlo anuncian por la megafonia del
estadio dicho cambio.

La irregularidad de los campos es otro
de los detalles de esta version, asi como

los controles de balén, ya que son mas
bruscos. El esprintar con el balén
controlado no es nada facil, y lo que
antes hacian Ronaldo, Owen o
Schevchenko que corrian desde el medio
del campo sin perder el baldn, en esta
ocasion sera mucho mas dificil debido a
la facilidad para desequilibrarse, dar un
mal paso o que el balon bote mal.

Este otro cambio es particularmente
uno de los detalles que mas me han



gustado. Se trata de la inclusién de la ley
de la ventaja, que se puede ver mediante
un icono que aparecera en la parte

! superior de la pantalla. Esto nos

' permitira continuar jugadas que antes

eran cortadas para pitar las faltas.

Pues estos son sélo algunos de los
detalles que incorpora WE7, y que lo
hacen uno de los mejores simuladores
de futbol de la historia de los
videojuegos.

S

No podemos quejarnos de los
programadores de KCET, que han hecho

NEW GAMES
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El esférico vera aumentado su peso, lo
que afectara a todos los movimientos
que realice por el campo. El
movimiento del balén por el terreno de
juego también ha sido modificado, y
ahora dara mas botes cuando se haga
un pase raso, lo que conseguira que
las recepciones no siempre sean del
todo buenas.

un gran trabajo para que poco a poco
este simulador de futbol se convierta en
uno de los grandes y deje a afios luz
juegos como Fifa y Esto es Futbol.

Para terminar, lo Unico que se puede
decir es que este si es realmente uno de
los mejores simuladores del deporte rey
que se han hecho, y a quien
verdaderamente le guste el futbol le
aconsejaria que se hiciese con una
Playstation2, ya que por ahora es
exclusivo de la consola de Sony. Aunque
Konami ha anunciado que va a sacar
una version de Pro Evolution Soccer 3

(Winning Eleven?) para PC, y que
traera algunas novedades con respecto
con el de PS2, esto lo hace para rivalizar
con juegos como el Fifa en otras
plataformas, aunque todavia no hay
fecha prevista.

Sobre el mes de Noviembre o
Diciembre llegara a Espafia con el
nombre de Pro Evolution Soccer 3, asi
que ya sabeis, ya queda menos para que
vuestro suefio se haga realidad.

También encontraremos un
montén de animaciones nuevas
en todos los apartados, como
pueden ser los controles
orientados, tiros con potencia,
tiros colocados, quiebros,
despejes de cabeza, voleas, etc...
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Es bastante dificil llevar la cuenta de
la interminable aparicion de juegos
basados en Megaman, con sus
cinco sagas diferentes y
apareciendo alrededor de tres o
cuatro titulos por ano relacionados
con ese personajillo robético. De
una manera u otra, lo que es cierto
es que estamos ante la séptima
entregada de la saga X, realizada
por primera vez para PS2 y a la que,
después de seis entregas, Capcom
ha optado por cambiar de una
manera bastante considerable el
aspecto de esta saga, realizandola
esta vez en 3D, aunque dejando la
mecanica de juego al estilo 2D.
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El hecho de que todo el
juego esté realizado por
completo en 3D le otorga
una serie de ventajas que
no poseen las anteriores
entregas de la saga X,
aunque los inconvenientes
son mas abundantes que
las virtudes.

A mi modo de ver, un
juego realizado por
completo en 3D siempre
va a ser muchisimo mejor en
todos los aspectos que uno
realizado en 2D (claro est3,
siempre y cuando la
programacion 3D esté a la altura
y muestre una buena calidad). Lo
malo del asunto es que Capcom,
compafiia que nostiene
acostumbrados a grandiosos
titulos en 3D, no ha sido capaz
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esta vez de recrear
efectivamente el mundo
Megaman utilizando graficos
poligonales, distando muchisimo
de la calidad habitual de sus
juegos.

Primeramente han intentado
realizar los gréaficos del juego
utilizando el tan famoso efecto
cell shading que da ese toque
"anime" a los personajes, pero la

Articulo “Megaman-X7" por Solid Snake (solid_snake_@mixmail.com)
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Las musicas mantienen totalmente el estilo
cafiero de esta saga, asi que este aspecto no
ha sido modificado en absoluto. No estamos
ante la mejor banda sonora de la saga X,
aunque esta bastante bien, sobretodo si nos
gustan [as musicas con mucha guitarra
eléctrica.

Cada fase posee su propia musica, lo que
hace que el nimero de composiciones sea
bastante elevado, aunque la que més destaca
es la cancién cantada de la presentacion,

- 1 llamada Code Crush (esta francamente bien).
L SN —3 En los intarmedios de fase los personajes
, ’ ~ hablan entre si, mostrandonos de esta manera

* poco a poco la trama del juego y estando la
’ nt roduc, ng A M 0 rious totalidad de las conversaciones interpretadas

por actores de doblaje, algo que sube

\ bastantes puntos al apartado de sonido.
New Characte e
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verdad es que no lo han conseguido del todo y se quedan a
medio camino entre un 3D tradicional y un especie de cell
shading no muy logrado.

Por otro lado este efecto en los poligonos sélo es aplicado
a los personajes, con lo cual el escenario mantiene el aspecto
tradicional 3D produciendo obviamente un efecto nada
correcto en el que se notan claramente a los personajes
superpuestos sobre el fondo.

Ademas encontramos la simplicidad de los poligonos
utilizados, que no muestran gran cosa y dan un aspecto en
general algo anticuado y simplén, acompafiando a esto unos
movimientos algo toscos y lentos.

Creo que queda bastante claro que el apartado grafico no
es lo mas fuerte de este juego, aunque no todo en él es malo,
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- ya que por ejemplo el colorido en general
ety esta muy bien conseguido y mas o
menos consigue guardar el toque X de
i haji “;,-H las anteriores entregas. _
Todos estos errores son tipicos de
TR A AT primeras partes, pues aunque esta seala
séptima de la saga, es la primera en
estar en 3D, y pasar toda la forma de
juego de seis entregas de repente a
entorno 3D tiene sus dificultades.
Esperemos que el Megaman-X8 esté
realizado en unas 3D en condiciones.
' También tenemos las interminables
?\'\ a cargas que son demasiado lentas y muy
‘ frecuentes, ya que incluso dentro de las
o ‘\,‘ fases el juego necesita cargar una media
4 de tres a cuatro veces, parando de esta
manera la accién bastante a menudo.

s, 'l'

e

Cametype 35

Mevista de Videojuegas Japaneses




NEW GAMES \ew e

GAMES NEW GAMES NEW G

Lo que comprobamos al llevar
jugando nada mas un minuto es que
esta entrega es mucho mas torpe y
lenta en movimientos que las
anteriores entregas, sobretodo si la
comparamos con la sexta que es
totalmente frenética. Esta lentitud
obviamente le resta
bastante jugabilidad y si a
esto le sumamos la
dificultad de manejo
debida a |a torpeza de los
personajes, pues no sale
una muy buena mezcla la
verdad. Con esto no
quiero decir que sea
imposible manejar a
Megaman y compaiiia,
pero quiero dejar claro
que la rapidez y jugabilidad que se nos
brinda en anteriores entregas no esta

Si por algo se caracteriza la saga X es
por su endiablada dificultad, como la que
de magnifica manera hacia gala la sexta
entrega, la cual era practicamente
imposible de terminar (yo después de
intentar cargarme al jefe final durante
mas de cuatro horas seguidas, cai en
una especie de estado de semi
inconsciencia y cuando desperté yalo
habia derrotado no se ni como... y por
supuesto nunca mas lo intenté volver a
hacer... es broma pero més o menos
ocurrié de esa manera). Ahora bien,
ponemos esta séptima entrega en

(pant. mntp.,r .

should be safe here.
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presente en esta ultima ni mucho menos.

nuestra PS2 rezando
porque sea un poquito
mas facil, nos ponemos
a jugar, nos pasamos una fase, otra, otra,
nos llegamos al final, derrotamos a las
dos transformaciones del jefe, nos lo
pasamos y fin... {Es facilisimo!
Ciertamente y por varias razones que
mas adelante explicaré, esta entrega es
la mas sencilla de todas y con bastante
diferencia, ni siquiera hace falta utilizar
los ataques especiales contra los jefes de
final de fase ya que con el disparo normal
podemos derrotar a todos sin mayor
complicacion.

Una de las ventajas que proporcionan
los poligonos es que en ciertas zonas de
las fases nos podremos mover libremente
por el escenario, dividiéndose de esta
manera el juego por zonas 2D y zonas



3D, donde un indicador en la
pantalla llamado Multi
Dimensional Battie nos indicara en qué
tipo de zona nos encontramos. El
indicador en cuestion realmente es una
chorrada ya que es bastante obvio
cuando nos podemos mover libremente y
cuando podemos ir tan sélo en una
direccion, pero eso de ponerle nombres
rimbombantes a este tipo de cosas
siempre es utilizado para dar la impresién
al jugador de que las novedades del
juego son mas de las que en realidad
posee.

Como ya pasa desde la primera
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entrega de esta saga, los
personajes protagonistas podran
realizar el clasico deslizamiento
tan util para esquivar los ataques
enemigos y la imprescindible
accion de engancharse a las
paredes, totalmente necesaria
para poder pasarnos el juego. La
novedad en cuestion de
movimientos esta en que los
personajes apuntan
automaticamente a los enemigos,
estén en la posicion que estén,
hecho que todavia facilita mas la
accion del juego. Con un botén
cambiaremos de blanco pudiendo
asi elegir a qué enemigo queremos
abatir.

Otra caracteristica especial que
presenta este juego (aunque ya vista en
otras entregas) es que deberemos
rescatar a aliados que se encuentran
esparcidos por todas las fases, unos a la
vista y otros bastante escondidos. Al
terminar cada fase se haréa un recuento
de los aliados rescatados y recibiremos

- o
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ciertos items como recompensa, que se
componen de objetos que potencian el
armamento, velocidad y técnicas
especiales, y mas raramente capsulas
que suben la totalidad de vida del
personaje. Hay que tener mucho cuidado
con los aliados que esperan ser
rescatados ya que de tan sélo un ataque
enemigo que reciban moriran y lo malo
del asunto es que aunque entremos de
nuevo en la fase, estos ya no volveran a
aparecer y perderemos la posibilidad de
rescatarlos en dicha partida.

Algo que todavia facilita mas el juego
es que cada vez que se realice una carga
dentro de las fases, si nos matan
continuaremos las veces que queramos
justo desde la ultima carga. Esto quiere
decir que como cada fase esta dividida
por las cargas en unas cuatro o cinco
porciones, nos maten donde nos maten
continuaremos practicamente desde el
mismo punto. Eso también pasa en el
enfrentamiento contra el jefe de cada
nivel, pues antes de pelear contra él se
producira otra carga, con lo cual si nos
mata el jefe no tendremos que empezar

Cametype 37

Revista de Videojung s Japoneses




NEW GAMES \ewe

GAMIES I\IEW GAMES l\IEW e
. | <

desde el principio de la fase.
Este punto es quizas el que
hace tan sumamente facil a este
juego, pero por otro lado se |
agradece mucho, ya que a mi
modo de ver lo realmente
cofiazo de las sagas Megaman
es que con tan solo dos vidas
tenemos que pasarnos toda la
fase del tirén, teniendo como
Unicos puntos de reentrada la
mitad de la fase y justo antes
del jefe. Sin embargo en esta
ultima entrega podemos
continuar las veces que
queramos sin tener que repetir
alo pesado unay otra vez toda
la fase cada vez que nos quedemos sin
vidas. Lo perfecto seria que el juego fuera
mucho mas dificil de lo que es pero que
mantuviera esta magnifica opcion de
continuar cuantas veces queramos y desde
el punto que nos mataron o por lo menos
una vez llegados el jefe de final de fase no
tener que repetir todo el nivel si nos
guedamos sin vidas en el enfrentamiento
contra él.

Una vez mas tendremos que enfrentarnos
a ocho jefes mas la tipica fase de inicio y las
dos del final. Los enemigos como siempre ha
ocurrido en esta saga son robots con

aspecto de animales y los ataques
que realizan suelen tener algo que
ver con el animal al que
representan. Este punto del juego
suele ser lo realmente dificil de la
saga, pero en esta entrega se hace
bastante facil acabar con todos
ellos de una manera muy sencilla
(a excepcién de un par de ellos
que pueden crear alguin tipo de
problema). Después, en la ultima
fase, como siempre, nos
tendremos que enfrentar de nuevo
uno a uno contra los ochos jefes ya
derrotados en sus
respectivas fases para

e
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poder acceder al enemigo
final, cuya identidad dejo en
suspense para que 0s
llevéis una sorpresa.

En algo tenia que ser superior esta
entrega respecto a todas las anteriores, y
es que esta vez podremos escoger entre
tres personajes principales que son:
Megaman, que légicamente no podia
faltar y que es el mejor personaje de este
juego ya que su potencia de disparo es la
mas poderosa, posee una buena rapidez
y su ataque de carga es potentisimo. Lo
malo de este personaje es que no lo
podremos manejar hasta que hayamos
derrotado a casi todos los jefes del juego
(si jugamos por segunda vez lo podremos
manejar desde un principio, al igual que
mantendremos en los tres personajes
seleccionables los objetos que potencian
el ataque que hayamos obtenido en la
anterior partida). Como accién especial,
Megaman puede deslizarse en el aire.
Zero, que no se muere ni a la de tres por
muchos rayos que lo atraviesen ni por
muchos malos que lo destrocen en
pedazos. Por raro que parezca es el peor
personaje del juego, y eso que siempre
es el mejor con diferencia, aunque esta
vez no es asi ya que ha sido desprovisto
de casi todos sus mejores ataques y los
que le quedan ya no se ejecutan
realizando movimientos de mando (Ha-
Do-Ken y similares). Su ataque en
situaciones cuerpo a cuerpo sigue siendo
bastante efectivo y
potente, pero a
excepcion de un par de
jefes finales, para todas
las demas situaciones
del juego no sirve para
nada. Como accion
especial, Zero puede
dar doble salto en el
aire.
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Axl es el personaje nuevo de esta
entrega y posee ataques a distancia de
gran rapidez pero de poca potencia. Se
hace bastante util al principio del juego
cuando todavia no podemos manejar a
Megaman, pero cuando este hace acto
de presencia, dejamos a Ax/ de lado
completamente. De todas maneras esta
bien que se incluyan nuevos personajes
ala sagay ademas la tframa de este
juego ronda alrededor de Ax/. Como
accion especial, Ax/ puede volar durante
unos segundos por el aire.

Y siguiendo con la multitud de
facilidades incluidas en esta entrega,
podremos escoger a dos personajes para

~.
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cada nivel, es decir que
podremos intercambiar en el
momento que queramos de la
accion entre cualquiera de los
personajes seleccionados, como
si tuviéramos dos barras de vida
y pudiendo utilizar las
habilidades de cada uno en los
momentos mas indicados de
cada fase.

Aunque no sean personajes
seleccionables, en ciertas fases
nos podremos montar en diversos aparatos
que son estos:

Un robot muy parecido al visto en
numerosas entregas anteriores en el que el
personaje se sitla en la cabina y lo maneja
hasta que se acabe la energia o bien no
podamos avanzar mas con él debido a algin
obstaculo del camino.

Después tenemos a otro robot con forma
de arafia que posee unos taladros bastante
utiles para acabar a la vez con numerosos
enemigos.

Y por dltimo tenemos, como no, ala
famosa moto que siempre tiene que estar
presente, siendo esta vez utilizada en una
fase al completo
(esta se hace la
pantaila mas facil).

Megaman-X7 es un juego
entretenido, pero no llega a la
calidad que poseen las Ultimas
entregas de esta saga. A todo fan
de los Megaman sin duda le
gustara, aunque también es
seguro que le decepcionara en
ciertos aspectos, pero
basicamente es un buen
exponente de la saga X que
nunca ha sobresalido por sus
graficos sino que lo ha hecho por
su buenisima jugabilidad que esta
vez esta también presente,
aungue de una manera mas lenta
y sobretodo una dificultad muy
inferior.

5 S
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Desde que se fundé Irem, la saga
= R-Type ha sido el producto que mas
- éxito ha alcanzado dentro de esta
compaiiia de videojuegos, algo que sigue
demostrando al lanzar nuevas entregas de la

saga hasta nuestros dias. Esta vez el titulo elegido
ha sido R-Type Final, y aunque posea este nombre
y caracteristicas que presagian un posible final,
esperemos que no sea su ultima entrega.

ED

En el siglo XXVI la humanidad Como detalle destacable decir
cred los Bydo, unas armas que al inicio de cada nivel se
biolégicas pensadas para ser mostrara un texto que ira
usadas contra posibles contando poco a poco la trama
enemigos galacticos. Los Bydo  del juego, algo que puso de

se alimentan de todo ser vivo, moda los shoot'em up de

ya sea planta o animal, y lo Treasure y que ya muchos
muta y degenera dejandolo juegos de esta tematica *
inservible y desprovisto de utilizan.

vida. El plan de la humanidad
era peligroso pero efectivo, ya
que los Bydo podrian ser
lanzados contra supuestos

|
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|
|
|
|
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Mecanica de juego:

Basicamente nos encontramos de nuevo con un modo de juegf: idéntico
al visto en todas las entregas anteriores (con excepcién del R-Type
Leo) en el que la mayor baza que posee nuestra nave es la potente
bola-barrera llamada Force, que tendremos que utilizar para
protegernos de los disparos y de los propios enemigos, los cuales

albergasen razas enemigas,
destruyendo asi su entorno
ecoldgico por completo y por lo
tanto a toda amenaza.

Pero un error en este plan
hizo que los Bydo se
activasen dentro de
nuestro sistema solar y
esto provocd la mayor
catastrofe de la historia
del hombre. La
humanidad en un acto
de desesperacion lanzé
todas las armas Bydo a
otra dimension creyendo
que asi se desharian del
problema para siempre...
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Articulo “R-TYPE Final” por Solid Snake (solid_snake_@mixmail.com)



podran ser destruidos con
dicha barrera. Y cdmo no,
también podremos utilizarla
de ataque ya que puede ser
lanzada.

La forma de juego
tampoco ha sufrido cambio
alguno, y aunque todo el
escenario, enemigos y nave
principal estén realizados en
3D, la mecéanica de manejo
es la clésica 2D de igual
modo que en el R-Type Deita de
PSX. Esto quiere decir que
estamos ante una buenisima
jugabilidad en todos los sentidos,
que hace que esta entrega, como
todas las anteriores, esté entre
los grades shoot'em up de la
historia de los videojuegos.

Béasicamente en un R-Type lo
principal que debemos hacer para
pasarnos las diferentes fases es
aprendernos las pautas que
siguen los enemigos (es decir,
aprendernos de memoria por
dénde aparecen y el momento
exacto en el que lo hacen para
asi estar preparados y esquivar
sus ataques o bien destruirlos lo
antes posible). De igual manera
ocurre con los jefes finales de
fase, de los que tendremos que
aprendernos todas sus pautas de
movimiento para salir airosos del
enfrentamiento. Légicamente las
pautas de los enemigos cambian
segun la dificultad a la que
estemos jugando. Con esto quiero
aclarar que no estamos ante uno
de esos shoot'em up en los que
las millones de balas por segundo
que disparan los enemigos hacen
que sea totalmente imposible
esquivarlas y todo se reduzca a
ver como nuestra nave explota
una y otra vez (después de haber
gastado las correspondientes
bombas), continuar y ver cémo
ocurre una y otra vez lo mismo

hasta que acabemos el juego. La
saga R-Type es de la clase de
shoot'em up a los que yo llamo
"posibles”, o sea, que las balas
que nos disparan son las justas
para poder sobrevivir al ataque
enemigo y a base de jugary
aprendernos las pautas de los
enemigos para saber en todo
momento donde y cuando
debemos estar, podemos
acabarnos el juego sin que nos
maten practicamente ninguna
vez.

Por norma general los juegos
de naves poseen una norma no
escrita que casi siempre es
respetada y que consiste en que
el tipo de shoot'em up en el que la
accién transcurre verticalmente, al
ser derribada la nave protagonista

esta aparece de nuevo sin
ninguna parada en la accién,
y por el contrario los shoot'em
up en los que la accion se
desarrolla horizontalmente
(como en este caso)
cuando la nave es
destruida debemos
comenzar desde un
punto anterior de

donde fuimos abatidos.
Como es ldgico, la

saga R-Type sigue esta
norma no escrita, pero
en esta Ultima entrega se
ha mejorado sustancialmente
dicho aspecto ya que los puntos

de re-entrada
a la accion de cada
nivel son mucho mas numerosos,
no estado sélo al principio y mitad
de la fase como en casi todos los
juegos de naves. Esto facilita
mucho la tarea de pasar ciertas
fases y sobretodo nos ayuda a
aprendernos mas rapidamente y
sin tanta pesadez como pasarnos
cada nivel. Por ejemplo, si nos
mata el jefe de final de fase,
empezaremos un poquito atras, lo
necesario para poder conseguir
un nivel de Force ya que sin la
barrera es imposible derrotar a
casi ningun boss de este juego.
Algo que también facilita
bastante el manejo de la nave es
la posibilidad de elegir en el
momento que queramos la
rapidez de esta, por lo que
podremos acelerar o disminuir de
velocidad en cada situacién, como
por ejemplo bajar al minimo para
pasar por lugares estrechos o
subirla al maximo para esquivar
una gran cantidad de balas en
lugares abiertos. Podremos variar
de velocidad entre cuatro niveles
diferentes y como es légico sin
ningln tipo de gasto adicional y
sin necesidad de coger ningun
objeto especial. La verdad es que
este punto lo deberian de incluir
en todos los juegos de naves, ya
que eso de tener que ir subiendo
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poco a poco de velocidad se ha quedado
algo anticuado, y sobretodo el siempre
problematico hecho que se da en casi todo

este tipo de juegos en el que si nos pasamos

de velocidad ya no podremos disminuirla.

R-Type Final es posiblemente el mas
facil de toda la saga, y con esto no quiero
decir ni mucho menos que sea sencillo
terminarselo (de hecho es muy, pero que
muy chungo, sobretodo si jugamos en nivel
r-typer), lo que pasa es que esta saga se
caracteriza por una dificultad totalmente
endiablada rozando lo imposible,
encabezada por el primer R-Type, que
posee una dificultad tan increible que muy
pocos han sido capaces de terminarlo.

Un punto que determina profundamente
la dificultad de R-Type Final, aunque
juguemos en nivel r-typer, es el tipo de nave
que llevemos, pues algunas son patéticas y
otras son realmente mortaies (sobretodo las
Ultimas, que son realmente bestias en todos
los sentidos).

De una manera u otra en esta entrega
podemos elegir entre las dificultades baby,
kids, human, bydo y r-typer, siendo esta
Gltima realmente dificil de pasar, pero que

incluso la podremos terminar sin que

nos maten muchas veces si nos
aprendemos de memoria las pautas de

los enemigos (para esto hacen falta muchas
horas de juego).

Un aspecto que cambia claramente segtin
el nivel de dificultad que elijamos es el
nimero de balas que disparan los enemigos,
ya que incluso algunos que no disparan en
niveles bajos, en los altos se hartan de
lanzarnos balas sin parar y esto marca
profundamente una mayor dificultad.

Las continuaciones que poseemos se irén

incrementando segln las horas de
juego que hayamos acumulado, e
incluso llegard un momento en el
que conseguiremos el ansiado free
play, o lo que es lo mismo,
continues infinitos. En cada
incremento de dificultad las horas
de juego que debemos acumular
para obtener el free play se va
alargando. Por ejemplo, si jugamos
en baby, con tan sélo tener unas
pocas horas de juego ya tendremos
continues infinitos, pero en modo r-
typer hasta que no juguemos
muchas horas no podremos
continuar las veces que queramos.
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Uno de los
puntos mas fuertes
de este juego es el nlimero

de naves que posee, que asciende
nada mas y nada menos que a 101, un
porcentaje realmente alto (yo diria que
bestial). Las clases de naves estan divididas
por familias cuyas armas y Force suelen ser
parecidas, aunque no existen dos naves de
igual aspecto ni con idéntico armamento.
Cada familia de naves cambia radicalmente
de manejo y utilidad de armamento, por lo
que de esta manera podremos elegir mas
facilmente qué clase de naves preferimos
para jugar (si no estuvieran ordenadas por
familias seria demasiado lioso encontrar
nuestra nave perfecta). '

La totalidad de naves de este juego no
estara disponible desde un principio y la
manera de ir desbloqueandolas varia, pero
por norma general van apareciendo segun el
tiempo de juego, segln la destreza que
demostramos en las fases, segln el tipo de
nave que manejemos y segun los modos de
juego gue elijamos, es decir el Arcade, Al o
Score Attack. Pero generalmente el método
para ir consiguiendo mas naves es el de
seguir el arbol genealdgico que posee cada
familia, por lo que si utilizamos durante unas
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_correspondientes Force:

cuantas fases una

nave que tiene

posibilidades de tener

descendencia, por

llamarlo de algun

modo, pues aparecera su
hija y si a su vez esta tiene

posibilidad de tener mas
descendencia y la usamos
durante otras cuantas fases
podremos obtener mas hasta
que lleguemos al final de la
descendencia (este aspecto lo
podremos mirar en una seccion
del juego llamada R’s Museum),
con lo cual tendremos que irnos
a otra rama de la misma familia o
bien a otra familia totalmente
distinta y de nuevo repetir la
sucesion ya explicada. De vez en
cuando incluso podremos
conseguir nuevas naves al
quedarnos sin vidas y aparecer
el rotulo de continue. De esta
manera nos obligan a tener que
utilizar antes o después a todas
las familias con sus
correspondientes naves si
queremos desbloquearlas a
todas.

Entre las naves que podemos
encontrar en el juego podemos
observar como a modo de guino
Irem ha incluido algunas naves
de otros juegos suyos como por
ejemplo a Mr. Heli u otras naves
de anteriores R-Type.

Al elegir la nave con la que
queremos jugar se nos dara
opcion a cambiar los colores de
la cabina y parte exterior,
pudiendo asi modificar a nuestro

gusto el aspecto de la

nave. Algo mas util que esto
tltimo es que tambien al elegir la
nave con la que vamos a jugar
se nos dara la opcion de elegir
entre diferentes tipos de misiles y
Bits, que son unas barreras en
forma de bolita que van semi
pegadas a la nave en la parte de
arriba y abajo, que sirven de
proteccion y en algunos casos
pueden llegar a disparar. A mi
gusto los mejores misiles son los
persecutorios, aunque no todas
las familias de naves pueden
equiparse esta clase de misiles
Por otro lado la clase de Bits que
nos equipemos da un poco igual
ya que la diferencia entre un tipo
y otro son muy escasas

En el hangar podremos tener
ocho naves diferentes a nuestra
disposicion, esto quiere decir que
si nos matan durante el juego y
continuamos, o bien al termino
de cada fase, si queremos
podremos cambiar la nave que

A

manejabamos por otra de las que tengamos en nuestro hang
La barrera o Force de cada familia de naves cambia rad

y dentro de cada familia posee aspectos g

otras. Principalmente el mayor cambio que pc

tres ataques que nos permiten realizar, ya que |a

es capaz de disparar nada a excepcion

balas cuyo Unico punto fuerte es que se puede cz

potente rayo que cambia segun la nave que man

Las armas que nos permite utilizar la Force se
colores. La roja es por norma general la que proporcic
directo y de caracteristica simple, es decir ur

nada mas, qu

\

-

veces cambia d

familia de naves que mar
tenemos el tipo de ataque a
general es el mas efectiv
ataque de seguimiento

a los enemigos). Tamt
ataque de rebote e
contra las paredes de
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paredes de la fase o un ataque
en diagonal. Y por ultimo
tenemos los ataques de color
amarillo que son los menos
efectivos ya que proporcionan
ataques raros, es decir;, de
efectos no muy eficaces para la
mayoria de situaciones,
aunque imprescindibles para
segln que zonas de las fases.

Para cambiar de color de

" arma tendremos que coger
unas esferas que dejan ciertos
enemigos al ser destruidos
teniendo que pillarlas un total
de tres veces para alcanzar el
maximo nivel de ataque. Al
cogerlos una vez aparecera la
Force, la segunda vez que los
cojamos la Force se hara mas
grande y obtendremos el nivel
bajo de ataque y al cogerla por
tercera vez la Force obtendra
su mayor tamano y el poder de
ataque subira a su maxima
potencia. La Force la podemos
llevar pegada a la parte frontal
de la nave o a la posterior,
pudiéndola cambiar de Jugar
tantas veces como queramos
para de esta manera
protegernos de los ataques
enemigos que cambiaran de
posicion durante las fases. La
capacidad de absorcion del
Force respecto a los atagues
enemigos es ilimitada, es decir
gue nunca se gasta o se
destruye por mucho que sea
golpeada.

Sin embargo cuando
lanzamos la Force, o lo que es
lo mismo, cuando la
despegamos de |a parte frontal

o trasera de la nave su utilidad
cambia radicalmente y aunque
perdemos por completo la
capacidad de disparar
ataques especiales (rojo,
azul o amarillo) hasta que
de nuevo la peguemos a la
nave, la Force puede
desempenar otras
funciones que en su
mayoria son mucho mas
efectivas. Por ejemplo,
en una de las familias de
naves, cuando la Force esta
despegada de |la nave, esta
buscara automaticamente a los
enemigos e ira a por ellos a
destruirlos, disparando por
ella misma una sucesion de
balas incluso mas potentes
que las de la nave
protagonista. Es decir, que la
fuerza de ataque disminuye,
pero si sabemos utilizar la
Force tacticamente, llevarla
despegada es mucho mas (il
en casi todas las situaciones:
La Force también posee un
efecto extra llamado Dose, ya
que con cada impacto enemigo
que reciba se ira cargando
poco a poco hasta llegar a un
punto en el que nos permite
realizar cuando nosotros
gueramos una super explosion
que destruye todo lo que se
encuentra en pantalla y que es
sin duda el ataque mas
poderoso de todo el
juego. También este
ataque cambia segln
la nave que
manejemos.
Como ya he dicho

ant

es, el disparo

principal de la nave se
puede cargar, lanzando
un super rayo de
bastante potencia que es

NEW G

capaz de destruir de un

solo impacto a la gran mayoria
de enemigos del juego, aunque
en algunas naves en vez de
lanzar un super rayo, esta
realizara diversas acciones
como disparar rayos
persecutorios, pegar un fuerte
golpe con la parte frontal de la
nave y acciones similares,

aunque lo normal es que se
produzca algun tipo de rayo de
gran potencia. El nivel de.carga
de este ataque también
depende de la nave que
manejemos ya que algunas
solo pueden cargar un nivel,
pero otras puede llegar a
cargar dos niveles y unas
cuantas incluso mas de tres,
con lo cual lanzaremos un
verdadero rayo potentisimo,
aunque para cargar tantos
niveles debemos esperar un
buen rato.

Como cosa especial, la
nave Ragnarok Il puede
alcanzar 7 niveles de carga
(Beam, High, Strong, Great,
Special, Devil y Bydo) con el
cual haremos muchisima pupa
a los enemigos.
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El'nimero total de niveles o fases que
posee R-Type Final asciende a siete, que
asi de primeras pueden parecer pocas
pero.el hecho de que la duracién de
cada una de ellas sea bastante extensa
hace que el juego no se haga
excesivamente corto. .

La primera fase estd pensada para
introducirnos en la forma de manejo de la
nave y mecanica de ataque de los enemigos,
destacando por ser bastante facil y por poseer
.un jefe de mitad de pantalla, algo que no
ocurre en las demas fases.

Un aspecto a tener en cuenta de la
segunda fase es que posee 5 posibles
aspectos diferentes que varian segun la
dificultad a la que estemos jugando pudiendo
ir por escenarios frondosos, desérticos,
congelados... siendo esta fase’'la mas vistosa
y mejor realizada graficamente hablando de
todas. Este aspecto esta realmente bien
‘pensado ya que de esta manera se mide el

nivel de experiencia que tenemos
y la fase cambia de dificultad amoldandose
a cada jugador e incluso el camino que
seguimos en esta puede variar por
completo, pudiendo ser por fuera o por
dentro del agua (es decir una muy buena
idea que se ha quedado a medias ya que
tan sélo esta fase posee esta magnifica
virtud). Aunque otras fases como la tercera
o Ultima tengan diferentes caminos y
aspectos, estos cambios no tienen nada
que ver con el tipo de dificultad con la que
estemos jugando.

Como siempre ocurre en los R-Type, la
tercera fase tiene que estar formada por
una inmensa nave ya sea voladora o
terrestre, que compone la pantalla por
completo. En esta Ultima entrega no podia
ser de otra manera, asi que también
podremos disfrutar de este aspecto clasico
dentro de la saga (aunque esta nave es de
las mas sosas vistas en R-Type).

La cuarta fase es la mds completa en lo
que a nimero y diversidad de enemigos se
refiere. Incluso posee jefe de mitad de
fase, aunque no se puede decir que sea
realmente un jefe ya que casi no presenta
amenaza alguna

y podemos
seguir

adelante sin tener que destruirlo.

La quinta fase es bastante liosa ya que a
alguno de los programadores de Irem le
pareceria una muy buena idea la de poner
durante todo el nivel un efecto que distorsiona la
imagen, con lo cual no vemos con claridad nada
de lo que ocurre a nuestro alrededor. Por otro
lado sin este detalle, este nivel seria demasiado
facil ya que no abundan los enemigos y casi
todos son de gran tamario y bastante torpes.

La sexta fase es la mas dificil de todas ya que
en ella abundan gran cantidad de enemigos de
rapidos movimientos que no paran de disparar, e
incluso algunos de ellos poseen barreras
protectoras. Para balancear un poco la
dificultad de este nivel, el jefe final
es bastante fécil de eliminar.
Cumpliendo ciertos requisitos
podremos acceder a un jefe
especial que cuenta como
fase 6.1 y nos abrira el
camino a la Ultima fase
alternativa. .

Y por
ultimo la
fase
séptima
es sin
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duda la més rara de todas;
desprovista totalmente de
escenario y obstaculos en la
que tan sélo podemos
apreciar en el fondo una
sijueta de un hombre y una
mujer que supuestamente
estan haciendo el amor.

Unicamente aparece una .
forma ‘enemiga en esta fase,
una especie de bolas con
pinchos que varian unas de otras
tan sélo en el colory-accion que
desempefian, pues unas hacen de
barrera, otras disparan y algunas
tan sdlo pueden estrellarse contra
nosotros. )

A mi parecer esta fase final es
demasiado simple, muy alejada de
lo que deberfa ser un Ultimo nivel,
que por costumbre suelen ser los
maés espectaculares, aunque existe
una manera de que este Ultimo
nivel cambie a otro alternativo (y a
mi modo de ver el mas chulo de
todo el juego...), pero eso es
secreto.

El enemigo. final de juego, como
ya lleva ocurriendo desde varios
‘R-Type, es muy facil y la manera’
de acabar con él es diferente a la
de cualquier otro enemigo del
juego, teniéndole que lanzarla .
Force que se quedara pegada a él
y después cargar él rayo de la nave
hasta el estado Final (sélo ‘
accesible en este punto del juego),
_ lanzéndole de esta manera un hiper
rayo que lo dejara totalmente
chamuscado.

Si hay algo que destaque en Ias .

" fases de este juego es el hecho de
que han ido.incluyendo enemigos

clasicos de entregas anteriores. Los -

mas destacables son el alien que
aparece en la cuarta fase a modo
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de jefe final que.como algunos
de vosotros recordaréis se trata

del primer jefe del R-Type 1.
También tenemos al jefe
tentaculoso de |4 sexta fase,
que se trata del jefe del
segundo nivel del R-Type 1. Y.
otros pequefios detalles como
el robot armado con un cafién-
léser que aparece nada méas
comenzar la primera. fase y'el

cual siempre-aparece en las

primeras fases de todos los
R-Type.

Este hecho, la inclusién de
todas las naves de |a saga, y el
nombre de este R-Type, hacen

‘pensar que esta pudiera ser la:
* Ultima entrega de |a saga,

aungue me declino a pensar
que no, ya que a lremno le

sobran las grandes sagas como '
‘para destruir la que mas fama y
_dlnero le aporta. B

En este modo encontramos
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varias secciones diferentes
dedicadas principalmente a
darnos informacion referente al
juego, algo que esta realmente
bien ya que R-Type Final nos
ofrece una completisima
informacion de todo lo que
posee hasta el mas minimo
detalle, muy Util para saber si
tenemos el 100% del juego,
algo que es muy, pero que muy
dificil de alcanzar, os lo
aseguro
Primeramente tenemos el
R's Museum, en el que
podremos observar todas las
naves que hayamos
conseguido, comprobar a que
familia pertenecen, observar los
ataques que poseen o
simplemente rotarlas y verlas
desde el angulo que queramos.
Tambiéen desde aqui podremos
elegir las naves que gqueremos
tener en nuestro hangar
En el Bydo Labo podremos
ver a modo de fichas a todos
los enemigos que hayamos
destruido, pudiendo observar
de cada uno de ellos numerosa
informacion como una completa
explicacion de su origen, varias
imagenes diferentes de cada
uno, la energia que poseen, el
planeta donde habitan y por
supuesto su nombre. Aunque
parezca mentira es bastante
dificil conseguir tener el 100%
de las fichas de los enemigos
ya que mientras que no los
derribemos no obtendremos
su correspondiente
informacion y en fases
como la segunda donde
tenemos varios
caminos se hace aun
mas complejo. Sin duda otro
aspecto que alarga la vida del
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juego a modo de
coleccionismo, aungue no
tenga otra utilidad que esa.

En Record se nos mostrara
claramente un monton de
datos, como por ejemplo el
numero de veces que hemos
jugado, las veces que hemos
sido derribados, los puntos
conseguidos, el porcentaje de
Bydos destruidos, el nimero de
naves desbloqueadas, los
records del modo Al y el tanto
porciento de veces que
utilizamos las diferentes naves
que poseemos.

La opcion Notes tan solo
nos muestra informacion de los
diferentes aspectos del juego
que hemos conseguido
desbloquear y la fecha en la
que lo hicimos. Algunos
ejemplos de estas indicaciones
son si hemos conseguido
pasarnos todas las fases y sus
diferentes caminos, qué niveles
de dificultad hemos conseguido
batir, etc.

Y por ultimo tenemos la
seccion Gallery, que se
compone de 32 imagenes
relacionadas con R-Type Final,
anteriores titulos de la saga y
otros juegos de Irem como el
Image Fight 2 y el Gallop, las

que podremos observar
siempre y cuando las
hayamos desbloqueado (y
para ello deberemos
realizar las tipicas cosas
tales como acabar el juego
en las diferentes
dificultades, acumular
horas de juego, batir
records, etc...)




El modo Al es bastante curioso ya que -
como si de-un Pokémon Stadium se
tratase podremos entrenar a nuestras
naves y hacer que compitan en
torneos.
‘La |nteI|genc1a de cada nave sa
basa en el nimero de veces que la
hayamos utilizado y si la hemos usado
de manera correcta o no. Tras el duro
entrenamiento la podremos presentar a
cinco tipos diferentes de clases de
. torneos que son el novice class, normal
class, upper class, high classy
' champion a los cuales, y con excepcion
del novice class, no podremos acceder
si no hemos ganado previamente las :
' clases inferiores. ¢
Tras elegir nave y
clase de campeonato.
veremos cémo se -
" pelea la nave elegida y
. su contrincante de
manera totalmente
* automatica,‘donde la
experiencia de la nave
tendra mucho que ver
en las posibilidades de -
victoria. También .
. influye el factor suerte
ya que por el

‘contra otros jugadores

Memory Card o bien

- buenos piques.

P
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utilidad real de este

- modo es que batiendo
records podremos
desbloquear algunas de
las naves ocultas del
juego.

La verdad es que no son
todo lo buenos que -
deberfan ser, sobretodo

* por su simpleza general
en todos los aspectos,

* mostrando texturas demasiado

simplonas, sin aprovechar ni mucho menos
el gran potencial de PS2. Basn:amente
cumplen bien su cometido en escenarios y
enemigos pero quizas después de haber

- visto el espectacular trabajo que realizo
Irem con el R-Type Delta de PSX: (el cual
mostraba unos de los mejores graficos
vistos en esta consola) esperabamos algo
_mucho més fuerte en cuanto a realismo y
espectaculandad de lo que al final ha sido.
Con esto quiero-aclarar que malos
graficos no es que tenga R-Type Final, :
simplemente son normales al igual que la

" totalidad de efectos de luz que muestran.los
numerosos rayos y disparos que no cesan
de aparecer por todo el juego; algunos
mucho mejor realizados que otros. -

Gracias al 3D es posible realizar todo
tipo-de.giros a lo largo de las fases, aunque
no los podremos.realizar nosotros, sino que
habra momentos concretos en'los que la -
accién cambiara de enfoque .
automatlcamente haciendo que se vea eI

4

ouse

N

escenarlo pululan'
dlferentes obstaculos y esferas . . e
que potencian el arma, que
pueden ser cogidos por-
cualquiera de las dos naves.
También podremos competir

cargando la partidade su -

escribiendo el password de la.

nave preferida que tenga

nuestro competidor: De esta

manera y como ya he dicho -

antes, a modo de Pokémon -
- Stadium podremos echar unos

El Score Attack consiste en
jugar cualquiera de las fases
que posee el juego en el nivel

" dedificultad que queramos e .
intentar batir los records de
‘puntos de cada uno, teniendo a
nuesfra disposicién tres vidas’
para acabar cada nivel. La

Alvs Mode y Score Attack

HI USMODE

TTING

o

. perfil de la nave o su parte de arriba,
cambiando asi la accién del juego. -

. Y aunque el aspecto grafico, como ya he
dicho antes, es aceptable, R-Type Final.
posee un grandisimo fallo que ya pudimos ~
sufrir-en la anterior versién para PSX. Si, la
tan temida ralentizacion se vuelve a dar

-continuamente en este juego, pero lo
realmente penoso del asunto es que no
ocurre de vez en cuando, sino que es

. totalmente continuo, y'lo que se hace raro es

que no experimentemos ralentizaciones
“durante el juego. Para que os hagdis a una
idea de lo lentisima que se desarrolla la. -
accion, os diré | que si no'se produjeran‘estas -
horribles ralentizaciones nos pasariamos
todo el juego en la mitad'de tiempo. Sin
duda alguna lo peor del juego, una
verdadera pena ya que esto, aparte de ser

un incordio, hace que la‘accién se haga mas.

.facil'ya que tenemos mucho més tiempo de
reaccién para esquivar los ataques
enemigos.
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Iguales que en toda la r °
saga, es decir ®
magnificas. Las Y
composiciones de esta
entrega se caracterizan por poseer un toque algo extrafio que en
algunos casos ambienta mas que acompana a la accion.
Existen toques curiosos en el apartado musical, como el
hecho de que en una misma fase cambie la musica segun si
vamos por fuera o por debajo de agua (aunque esto también
ocurria en R-Type Delta).

Entre todas las musicas del juego yo
destacaria la cancion cantada del final
llamada “Pround of You" e interpretada por

Hekiru Shiina.

Los efectos sonoros son correctos, aunque
no destacan en nada en particular. Eso si, son
abundantes y no se hacen repetitivos.

En general se trata de un magnifico apartado
sonoro que incluso para algunos es considerado
lo mejor del juego.

efectivo de todos. Para ser
invencible pausar el juego e
introducir este complicado
cédigo manteniendo pulsado
el boton L2: derecha, derecha,
izquierda, derecha, izquierda,
izquierda, derecha, izquierda,
R2, arriba, arriba, abajo,
abajo, arriba, abajo, arriba,
abajo, R2. Para anular el truco
pausar el juego y realizar otra
vez el mismo cédigo. B e & P

. () &S
Sion.
shoot'em up y sus competidores
son muy pocos. De una manera u
otra dentro de un par de meses
sera superado por el magnifico
Gradius Vrealizado por Treasure
que sin duda dara mucho que
hablar. De todos modos a los
aficionados a estos juegos
verdaderamente se lo recomiendo
ya que posee una magnifica
jugabilidad tan sélo manchada por
las ralentizaciones, y proporciona
muchisimas horas de juego (y aun
mas si queremos conseguirel
100% de las naves, hecho que
engancha.de mala manera y que
te deja con el mando pegado a las
manos sin poder soltarlo para
comprobar qué nueva nave con
sus nuevos ataques nos esta
esperando), sin contar los otros

1 - No son muchos, pero
bueno aqui los tenéis.
Dentro del R’'s Museum
cuando elijamos la nave
numero 100 introducir este
codigo: 9910 0101

2 - Algunas naves
necesitan un cédigo parea
poder ser activadas,
concretamente son estas:
Nave No. 3 - Lady Love -
codigo: 4170 4170
Nave No. 24 - Strider - o
cbdigo: 5050 1060 & A
Nave No. 59 -Mr.Heli - S - u
codigo: 5959 5959 . ¢

3 - Entrar en el nivel :

3 con la nave Cross the
Rubicon para que al

R-Type Final es quizas el mejor
juego de naves para PS2, aunque
terminar esta fase no es todo lo bueno que
continuemos con la . esperabamos y posee bastantes
35. fallos graficos.

4 -Y el truco mas v Digo que posiblemente sea el
mejor de esta consola porque
escasean demasiado los

Dose

numerosos extras que posee este
gran shoot'em up.
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Aunque muchos jugadores
seguimos sin disfrutar de los
nuevos remakes y aventuras de
Mikami por renegar en principio
de la "Game Cube", dentro de
poco los usuarios de PS2
tendremos un Resident Evil
especificamente disefiado para
ella. El primer survival horror
on-line que seguira las lineas
maestras de toda la serie,
aprovechando todo el potencial
de la consola negra de Sony.
iLas ganas que hay ya de
echarle el guante!

El primer survival horror on-line
de debutara para PS2y la
informacién e imagenes que
salen a la luz son cada vez mas
bulliciosas. El convincente
resultado del juego demuestra
que los titulos on-line no sélo
pueden estar centrados en los
valores de la comunicacién por
via chat, sino que pueden
mostrar interés en la partida en
si, factor que empezaban a
descuidar compaiiias que se alzaban a
la nueva industria on-line.

El causante del programa es
Noritaka Funanizu (junto a Yoshihino
Sudo como productor), quien nos ofrece
una prometedora aventura que
proporcionara una experiencia
inigualable en el género y, por qué no
decirlo, en el nuevo marco de los
juegos on-line.

A esta alturas ya sabréis que la
trama transcurria intercalada entre las
dos primeras entregas de la serie. Al
parecer nuestros anteriores
supervivientes (Jill, Claire, Leon...) no
estaban solos y mientras se las veian
cara a cara con las barbaridades a las
que la corporacion Umbrella habia dado
rienda suelta, ciudadanos de diferentes
estatus seguian luchando por sobrevivir
en esta pesadilla infernal llamada "7-
virus". La excelente idea tomada por
este genio, responsable de juegos de la
factoria como Capcom Vs. SNK 2, ha
sido algo impensable por miles de fans
y seguidores de esta saga, lo que

nos pillé totalmente de sorpresa.
Resident Evil Outbreak no estara
vinculada a superpolicias con caracter
de héroe. De ahi que tendremos'la
posibilidad de adoptar entre la
personalidad de 8 protagonistas (al mas
puro estilo de las peliculas de George
A. Romero), todos civiles y con
caracteristicas y habilidades propias de
su profesion que lucharan por salir
sanos y salvos de la putrefacta ciudad
de Raccoon antes de que los muertos
pululantes, siempre en aumento, nos
conviertan en su manjar o lo que es
mas facil, que el.ejército contraataque
en un tiempo, bombardeando el
lugar, sin importarles ni un pimiento
nuestras vendidas vidas (vamos,
que la tensién y el agobio a
contrarreloj estan asegurados).
~ Pero que no se preocupen los
fans de toda la vida, porque el
juego ofrece todo lo que se busca
en las entregas del genuino Mikami
y a la que tendréis que sumarle las
prestaciones que favorecen el crear
una innovadora aventura multi-
jugador en el entorno a la red.

Articulo “Resident Evil OutBreak” por Los Pakos y Blue Mary
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YA NO ESTARAS SOLO EN LA PESADILLA DE RACCOON
PERO...; ; ; ; ; QUIEN TE LO ASEGURA...??77?

Nuestro camino hacia la
salvacion no sera sino un
infierno. En principio porque
empezaremos mas solos que la
una en diferentes zonas y areas
donde tendremos. que abrirnos
paso'y buscar cooperacion entre
otros tres personajes (los otros
cuatro seran controlables por la
CPU, aurique su forma de actuar.
no nos hara dudar de que en
realidad se trata de un

companiero en red) para formar -

equipo y establecer una relaciéon-
favorable (pudiendo compartir
objetos Utiles.en la defensa y
medicinas para la cicatrizacién
de las heridas) en busca de la
supervivencia, factor que.jugara
un papel estelar en la aventura.

Pero esto solo seré la punta
del iceberg y la gracia reside en
que no sabras si verdaderamente
podrés dar con ellos o si ellos lo
haran contigo.

Separaciones, reencuentros,
cooperaciones en puzzles,
enfrentamientos mientras.
remolcas a uno de tus
companieros heridos o decidir si
esperarles o abandonarles en
una tardanza que pudiese
hacernos pensar que no hayan
conseguido sobrevivir... Seran
algunas de lasilimitadas
posibilidades'y situaciones que
ofrece, que tornaran al desarrollo
y, por supuesto, a los multiples

amei

finales que pueden
desembocar. Sin duda, la
auténtica revolucion de R.E.
Outbreak. Es cierto que la

.aventura te obligara

siempre a jugar en red (sélo
habra opcién off-line para
entrenarnos, pero no

exentos a comprar el

moden o el adaptador de

banda ancha, sin tener que
pagar ninguna cuota para
jugar...) pero no necesariamente
acompanado si eres de los que
piensas que el hecho de estar en
grupo puede hacer surgir
problemas como la falta de
municién, una colaboracién inutil
o un gran lastre si alguien resuilta
herido (jQue le zurzan! ;Yo sdlo
velo por'mivida!). Si porel
contrario no es asi, también se
puede proporcionar mayor
resistencia y eficacia en la
supervivencia, recordando
siempre el lema de "La union
hace la fuerza". Pero tened

presente que no
siempre la fuerza hace

la unioén.

La ambientacién

-vendra apoyada por

unos esquemas
visuales que se
mantendran fieles a la
saga (a excepcion de

Code Verénicay.del - .

venidero Resident Evil
4) con fondos pre-
renderizados que

-aportaran hasta el

minimo detalle en los
laboratorios, complejos y

diferentes instituciones (metros,
hospitales,...) y exteriores
(parques, calles, ...) que

- conforman los 18 niveles de la °

ciudad. Junto a esto, unas

‘perfectas animaciones

poligonales de los protagonistas
y nuevos efectos como la densa
y voluminosa niebla o el calor de
suburbios en llamas... Todo esto
junto os dara una idea de lo que
nos depara a nivel visual. -
Prometedor, como todos los

. aspectosdel programa.




CONCLUSION

Para estas nawdades los
agraciados usuarios nipones de
PlayStation2 ya podran disfrutar
de una de las grandes y mas
esperadas exclusivas de la
temporada. Mientras tanto, aqui
tendremos que esperar hasta el
siguiente afio (su fecha de '
lanzamiento aun no esta
confirmada) para hacernos con lo
que va-a ser un éxito rotundo en el

nuevo género del terror On-line. La.

espera se hara eterna, pero os
mantendremos informados de. .
nuevas noticias al respecto.

Los tradicionales muertos
vivientes, que ya son mucho; y los
viejos “amigos” que han ido’
apareciendo a lo largo de la
franqmcla Resident, no sélo seran
los Unicos enemigos con los que
toparemos en R.E.O.. La

incorporacion de nuevos
escenarios y entornos nunca antes
vistos en anteriores Resident
obligaran la-aparicién de-nuevos
engendros Made in'Capcom (entre
ellos gigantes y mortiferos insectos
y escorpiones), mutados por la
exposicion del virus en los que
antes pululaban como simples
insectos y animalitos por calles y
diferentes exteriores de la ciudad.
El propdsito de Capcom, por no
alargar durante mucho tiempo
nuestra existencia, es evidente, y la
realidad con la que impregna al
programa no pasard desapercibido
a la hora de llenar nuestro
inventario y hacernos con armas
con las que poder-hacer frente a los

terrorificos seres de Umbrella, tarea -

bastante dificil, porque ‘encontrarlos’
ya no serd tan sencillo como en
anteriores entregas. Ante tal
carencia Capcom nos premia con
cualquier artefacto-o cachivache Util
para tal efecto: una escoba, un tubo
de careria, una llave inglesa....
cualquier cosa vale para restringir
el apetito de zombies'y otras -
inesperadas mutaciones, lo que
nos deja claro que nuestra ;
vulnerabilidad sera parpadeante.

Los ciudadanos también
podemos ser heroes.

Los protagonistas, que seran personas normales de Raccoon
un fracasado agente de policia (Kevin) que intenta ingresar
T A.R.S. un prestigiado medico (George), un guarda jurado
(Mark) que posee buena mano con las armas, una joven
Japonesa ( Yoko) a la que no se le conoce de nada, un
ferroviario (Jim) al que se le dan bien los puzzles y los juegos
de inteligencia, un habil fontanero (David). |a tipica periodista
(Alyssa) que busca la noticia sin ver el peligro y hasta una
guapa y simple camarera de cafeteria llamada Cindy. Sus
oficios les permiten adquirir ciertas habilidades que combinadas
en equipo estrategicamente aumentaran sus posibilida

salir ilesos de la infernal ciudad

City
asST
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~ Se necesitaba un aire nuevo y fresco en el
género'y Capcom no dudé en disefiarnos un
‘shoot ‘'em up de pistola ambientado en el popular
universo Resident. Lo que no imaginaron es que
su gran sentido de la originalidad fuese
descompensada por un deficiente apartado
visual-técnico, teniendo en cuenta la buena
reputacion que tenian sus hermanas del género
survival horror.

El resultado fue una efusiva-
asociacion entre un arcade de
disparos y survival horror, donde el
principal aliciente de R.E.S. fue el
[Dmem|  File | | 4 concepto de juego que tomaba regido

N R OR por la utilizacion Qe _Ia G-com 45 de
Namco. La consiguiente novedad

b At FHIC T | que le hizo diferenciarse de'los otros
| ¥ d I juegos de disparos surgi6 a raiz de
- poder desplazarnos con total libertad » : :
NINHTYA By por los escenarios de la ciudad y una cadena alimenticia de mutaciones

: perspectiva en primera persona, lo que . ~ creadas por el “T-virus” en una isla
le proporciond un cierto toque de controlada por la corporacién
aventura pero mas light. - . Umbrella. En el impacto pierde la

Nos enfundamos en el papel'de un =~ memoria y, pistola en mano, se

joven que tras un accidente de .. . dispone arecordar-lo ocurrido en:
helicéptero se veinvolucradoenla ~*  busca de un escape mientras trata de

Pl 8 — L m, 7 Articulo “Resident Evil Gun Survivor” por Los Pakos y Blue Mary
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“sobrevivir a las aberraciones y
centinelas mutantes que la corporacion.
habia enviado para no dejar evidencias.

Para ello la mejor manera fue
empezar inspeccionando todos los
lugares y rincones de la ciudad,
recogiendo pistas e informes,
resolviendo sencillos puzzles y
armandonos hasta los dientes (en.un
arsenal de hasta ocho tipo de armas) -
ya que a medida que el tiempo pasaba
la.convivencia en la ciudad se hacia
mas dificil, como lo era su.control al
comienzo. Pero sélo debiamos dejar.
pasar el tiempo para acostumbrarnos, y
cuando lo conseguiamos la aventura se

‘nos tornaba hacia el fin.

Aungue es verdad que el Juego se

‘hacia corto, este se vio compensado
gracias a que podiamos tomar rutas

alternativas para completar el final de la-:

aventura, algo imposible en una sola
jugada.

Esto hizo que el desarrollo marcado
por la constante accién se volviera algo
mas longeva'y variada, ademas de
descubrir y.enfrentarnos a todas las
clasicas bestias (los peligrosos likers,
arafias gigantes, hunters, nuestro
querido y constante tyrant e incluso el

L
1

cocodrilo gigante que hacia su
aparicion en Resident Evil 2),
conocidas por todos los usuarios
familiarizados con la fauna de esta
factoria de Capcom.

Con estos factores e ingredientes
R.G.S. consigui¢ algo mdas de vidilla en
pos de apaliar el aspecto mas negativo

.y menos cuidado del juego; los sordidos

escenarios bajo un rutinario 3D que no

. le'permitié alcanzar la solidez deseada

en principio por el hecho de no haber
sido programado por ninguno de los
componentes de la saga.

A pesar de las grandes desquicies
graficas y del complejo y torponazo
control que no respondia como se
esperaba, fue una nueva opcién para
experimentar de nuevo las
sensaciones de los survival horror de
Capcom, cambiando sélola historia y
forma de jugarlo.

No se puede decir que no
alcanzase la calidad de otros titulos,
pero el saber la naturaleza de este
juego no evité ser una adquisicidn
recomendable a los aficionados de la

‘serie o de los arcades de pistola.

)
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Gun suwwor 9  BIOHAZARD

CODE VERONICA

Tras ver que Resident Evil Gun Survivor no cuajé del
todo entre el publico consolero, algo mas tarde
Capcom lanzaria para las 128 bits de Sony G.S. 2 Code
Verénica, el shooter aventurero basado en el survival
horror del mismo nombre para Dreamcast y PS2.

Muchos recordaréis la
sorpresa que Capcom
nos dio con su original
juego de disparos R.E.
Gun Survivol, titulo que trasladé
el entorno R.E. y que nos permitio
desplazarnos sin itinerario fijo por
. escenarios para coser a tiros con
" |la G-con 45 a zombies y demas
huestes del T-virus mientras
investigabamos y resolviamos
puzzles de sencilla resolucion.
Con esta resultona mezcla
- consiguieron innovar en el género,
pero viendo que el mas fallido
entorno grafico pudiese manifestarse
nuevamente, decidieron corregir ese
escollo y qué mejor manera que adaptar la’
versién arcade sobre la base de las 728 bits de
la bestia negra de Sony. Aunque
desafortunadamente el resultado, no fue todo
lo bueno que cabia de esperar.

=L g B4
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DESDE LAS RECREATIVAS A LAS

CONSOLAS DOMESTICAS

Como todos sabéis Capcom lanzé
para los salones recreativos Gun
Survivol 2 ~ Code Veronica, la
segunda entrega que rescataba toda la
original mezcla de estilos de juegos de
su viejo conocido de PSOne. Gracias a
la utilizacion de la placa Naomi 2
pudieron crear un entorno mas
rebozado sin que nos llegara a dejar
tan frios como en la primera entrega.
La maquina conté con un doble mueble
dotado de dos pistolas, tres botones y
un pedal para desplazarnos,
consiguiendo afianzar un control fiable,
graficos aceptables y la posibilidad de
jugar a dobles de manera cooperativa,
bien sea en el papel de Claire o Steve
Burside, como ya hiciera Time Crisis
2. Tras el éxito obtenido, mas tarde
decidirian conversionarlo para PS2.

Si el protagonista de la primera
entrega de PSOne nada tuvo que ver
con la saga, Gun Survivor ~ Code
Verodnica nos invité a seguir la misma
historia y ambientacion del juego que
se estrené en DC y en PS2. Mas tarde,
para hacerlo atin mas convincente, nos
dieron a elegir entre la imponente
Claire Redfield (con sus Uzi) y el
guaperas Steve Burside (llevando sus
queridas Lugers), siempre armados con
la G-con 2 y seguidamente nos
adentramos a unas rapidas e
imparables misiones (buscando
la llave para salir del lugar) a
través de cinco fases sacadas
de las localizaciones y estancias
del propio survival horror para
enfrentarnos finalmente al jefe
de la fase. No cabe duda que
volvieron a tropezar en la misma
piedra, y si encima no pudimos
disfrutar de un entorno mas
consolidado (el irregular motor
grafico no evité nuevamente
pasar factura al programa),
inconvenientes como el limite

de tiempo que nos daban en cada fase
no gusté mucho, ya que no contribuyé
a que nuestro estado de relajamiento
se situase en el grado de la primera
entrega, pudiendo explorar mas
detenidamente los escenarios (aunque
la base principal de Code Veronica
fuese la de mantener el modo arcade
de la recreativa).

Aparte de eso, pudimos disfrutar del
nuevo Modo Dungeon que pudo
aumentar nuestras posibilidades de
juego, siguiendo la tendencia del
género por medio de cortas misiones
donde debiamos cumplir objetivos
concretos bastantes simples, y
monétonas solventadas con la
exploracion exhaustiva. Aun siendo
divertido, no alcanzé la calidad que
todos esperabamos de él.
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Articulo “Resident Evil Gun Survivor 2 ~ Biohazard Code Verénica”

por Los Pakos y Blue mary
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Al igual que los survivor
horror, Capcom reinventa
el género de pistola con
una aventura, donde los
no-muertos dejan paso a
salvajes dinosaurios mas
resistentes y veloces,
recreando esta vez la saga
DinoCrisis.
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Después de su ultima
aparicion con
Gunsurvivor 2 Code
Verénica, Capcom
vuelve a la escena no
exenta de novedades e
ideas originales que a
unos gustaron y a otros
no tanto. En esta

ocasion los monstruos a
masacrar no eran ni
zombies, ni
desafortunadas
mutaciones, sino
dinosaurios, y es que tal y como
ha ido sucediendo con los dos
anteriores programas, DinoStalker
seguia el planteamiento ofreciendo una
acentuada mezcla de accion sin limites
y aventura ambientada en la salvaje era
jurasica de DinoCrisis. Pero como era
de preveer, la dinamica del juego,
idéntica a las anteriores entregas (nos
desplazamos libremente mientras

a,ri;r?w -
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abrimos fuego con |a pistola dptica),
apenas ofrecié nuevas aportaciones en
los molestos desfases técnicos, como
es el control, el mayor handicap que
arrastraba desde los origenes de la
saga Survivor, y la pérdida de
precisién si no disponiamos de la
G-con2 o el Dualshock?2.

Articulo “Dinostalker ~ Gun Survivor 3” por Los Pakos y Blue Mary
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Este shooter nos puso en el papel de
Mike, un piloto de la segunda guerra
mundial que es interceptado y abatido
en un combate aéreo contra cazas
enemigos. Tras lanzarse en
paracaidas, trata de evitar la muerte
que se avecinaba con la aproximacion
de uno de los cazas enemigos a gran
velocidad. Pero justo en el fatidico
momento una barrera temporal
teletransporta a Mike hasta una isla
plagada de depredadores del universo
jurasico, los cuales se veran turbados
por su presencia y seducidos ante la
idea de devorarle.

DinoStalker se hacia jugar y
destacé gracias a su amplia cantidad
de enemigos y un sinfin de atajos y
caminos que ayudaron a expandir
enfrentamientos con un mayor nimero
de peligrosos reptiles, haciendo gala de

-~
1 Sin necesidad de exploracion nos tocaba acabar con ellos
en ocho frenéticas fases a contra-reloj donde no nos dejaron

ni pestafiear a través de campo abierto y en diversos
escenarios que abarcaban desde la jungla pasando por el
desierto, hasta una ciudad en ruinas abarrotada de
dinosaurios. A esto también hubo que afadirle novedosas
situaciones que nos ponian las cosas chungas; la bajada en
paracaidas, el pilotaje de una lancha o conducir un jeep
mientras eramos perseguidos por el terrible y voraz
tiranosaurus-rex (niveles de trayectoria
fija), elevando el frenetismo y la
tension por las nubes.

VITRLITY
- - -

rutinas de ataque en grupo, muy
dificiles de abatir sin salir ilesos. Para
afrontar el juego contdbamos con un
radar que nos permitia controlar la
posicién de los veloces enemigos y un
temporizador.

Pero principalmente necesitabamos
de una serie de items (botiquines,
municion y diamantes de colores que
nos aportaban valiosos segundos) y el
armamento mas avanzado (rifles de .
francotirador, un cafion de plasma o un '~ t
lanzacohetes...) que ibamos recogiendo &
constantemente en nuestro camino si
queriamos ganar terreno a los temibles
saurios.
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R Tl Técnicamente el juego fue bastante
superior a R.E. Survivol 2 ~ Code
Veronica. La suave y realista
animacion de los reptiles, su
comportamiento en el medio (fueron
representados con una expresividad,
resistencia y ferocidad casi brillante) y
la impresionante interactividad de los

Py : escena!'ios que nos permitié arrasar
T, " ) con arboles, arbustos y demas
SR A < vegetacion, favoreciendo a una

ambientacion gue no desmerecia en
En fin, si ya tuvimos ejemplos claros de oo absoluto un minimo de elogio.
como destrozar esta saga, DinoCrisis = o
no se escapa de las insultantes A imerzetaten 5 @Y &
adaptaciones a este género, todavia sin & s 1 e e e e
buen resultado. " o e '
Eso si, al menos esta tercera

entrega demostré un considerable
aumento de la jugabilidad, potenciada
por nuevos aspectos claves de la
accién, aunque no carente de ciertos 7 X
aspectos negativos que dejaron S eee | TH
entrever |a falta de un mayor nimero de
fases, ya que este género seguia
antojandose corta. Suerte que siempre
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LOS LAGARTOS :
NO S INVADEN e quedaba el aliciente de volver a jugarlo

al ser posible obtener nuevos modos de

Sin duda alguna, las auténticas estrellas de DinoStarker son toda la dificultad y, por Ot.",) lado, el nefasto
jauria de veloces lagartos que han poblado los escenarios, y nuestra cqntrol N s dejo de aten_tar contra la
caceria nos llevara a enfrentarnos con todo tipo de especies, cada cual mlsg1aljugattnllldgd (l:_onsetgu_lda. A tod
mas peligrosa y deseosa de asaltarnos en cuestion de décimas de & se?ic\al?j:scc;spcg?nlcﬁyscilgfc?fquee o4
segundo: pterodactilos, triceratops, velociraptores, plesiosaurios... pero DinoStarker poseia, tod6b horossric
entre lo mas temidos y brutales tenemos a la pareja compuesta por los

carnotaurus, que haran acto de presencia en numerosas ocasiones, y el pEpE ey Hrar bR Eius do
. g P w Y diversién, apoyada en buena medida
feroz e implacable T-Rex.

por la accién sin descanso que ofrecia
y la variedad constante de sus fases
que, en lineas generales, no

E 5 3 E "30 consiguieron defraudar a los fans del
género arcade-pistola.
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Gun survivor 4 "dead aim”

Con su llegada, al fin pudimos disfrutar
un Gun Survivor que superaba
ampliamente a sus predecesores tanto
en control (mas intuitivo y exacto) como
en calidad grafica. Por primera vez se
alejaba bastante de los tipicos shooter.

No sabemos si el juego de GameBoy Color "R.E.
Gaiden' sirvié de fuente de inspiracion para la creacion de
esta nueva entrega, pero el hecho de trasladarnos a un
barco dio mucho que pensar. Bajo los nuevos roles de un
agente de S.TA.R.S. llamado Mc Giverny Fong Ling (una bella jovencita
oriental, la cual alternabamos protagonismo en diversos momentos
de la aventura) tuvimos que infiltrarnos en el susodicho
crucero para desarticular las investigaciones y
experimentar ocasionados por una cepa
del virus "T" que el doctor Duvall,
miembro de la corporacién Umbrella,
habia robado. Como suele ocurrir
siempre en estos desastres viricos,
acabamos acorralados por toda una
tripulacion de fiambres andantes con

BAT Articulo “Resident Evil 4 Dead Aim” por Los Pakos y Blue Mary
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mas hambre que los incautos
personajes de la isla de los famosos y
un loco doctor dispuesto a llevar sus
espeluznantes experimentos mas alla
del Atlantico.

Las novedades introducidas no
fueron pocas. La primeras de ellas la
mecanica de la aventura, factor que
siempre hizo mella en la saga, fue
renovada gracias al original e
innovador sistema que marcaba la
diferencia poniéndonos en una
perspectiva en tercera persona,
mientras el personaje se desplazaba
por las peligrosas estancias del barco
y la insospechada isla. Hasta que
empezabamos a repartir festivamente
plomo con un amplio surtido de
armas promovidas con nuestro G-
con2 sobre la repugnante fauna del
virus "T".

Automaticamente sera entonces
cuando la camara pasara en vista
subjetiva para ceder protagonismo al
punto de mira.

Desde entonces los mayores
problemas que ocasionaba el control
se habian solucionado y el alto grado
de parecido con los survival horrors,
aportaron mayores dosis de

Escenas de video de excelente calidad, sello
de la casa, narraban los momentos mas
cruciales en el transcurso de la aventura.

This special-forces drum machine gun
can fire 100-round bursts.

exploracion en busca de llaves,
plantas curativas, informes, etc... Para
reforzar este nuevo enfoque mas
aventurero nos enfrentamos a
zombies que daban mas miedo que
nunca, y por encima de eso, a una
atmosfera mas oscura y agobiante
(tanto que nos obligaron a deambular
con la ayuda de una linterna). Sin
olvidarnos nunca del despliegue
grafico en 3D que, sin ofrecer un
grado de detalle éptimo, alcanzé un
buen nivel, llamando la atencién del
usuario desde la primera vez que
jugaba. Con esto no quiero ratificar
que Gun Survivor Dead Aim sea una
autentica joya, pero su original mezcla
aporté mucha variedad al desarrollo
del juego y el hecho de divertirnos
con una sensacion casi
tangible de estar jugando
a cualquiera de las
aventuras aparecidas en
PSOne. Sin muchas
reprimendas como las
aparecidas en sus
precuelas, fue suficiente
para saber que por
primera vez los chicos de
Capcom se lo habian
currado.

VIEJOS CONOCIDOS

Las conocidas apariciones de los pesos
pesados (entre ellos Tyrant 091) de las
tropas biologicas, producto de la mente
enferma de Umbrella, hacian aparicion junto
a nuevos seres mas avanzados y bastante
duros de roer, junto a las multiples
mutaciones creadas por el pirado doctor
Morpheus D. Duvall.

NO TODO ES PERFECTO

No todo es perfecto en R.E. Dead Aim,
para empezar porque se le pudo echar en

cara al programa el no
haber incluido la deseada
desmembracion de
zombies que ha ido
faltando en toda la saga;
el apartado técnico que,
pese a ser correcto, se
llegd a esperar algo mas
de lucidez al acercarse al
genero Survival Horror, y
otras cuestiones
criticables como la
duracion de la aventura...
cuando empezabamos a
engancharnos se
acababa pronto.

Lame ype 65
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Un soplo gélido recorria tu espalda.
Lo insolito esperaba a la vuelta de la
esquina. Oscuros pasillos
sustentados por el inquietante
silencio irrumpido por perturbadores
sonidos fantasmagoéricos capaces de
provocar en tu salud una opresioén y
nerviosismo casi de infarto...
iOoh, Dios mio! Creo que me he
hecho caquita en los pantalones...
Project Zero (Ratal Frame) es el
nuevo concepto del Survival Horror,
que Tecmo nos preparé dentro de
una sobrecogedora mansion
japonesa cargada de misteriosos
secretos y el desaliento mas
escalofriante que podais sentir.

»PECIAL TERROR

El terror psicoldgico se
afianza de manera irrefutable
y Tecmo (los padres de la
estimulante saga Dead or
Alive) ha calado hondo en

rompefcon 1a unlformldad del
género (la desmenuzada“

trama que Shingi Mikami inici6
entre sus producciones) y sin
alejarse de los esquemas mas
tradicionales (indagacién, la
recogida de items de vital
importancia y puzzles que hacian

trabajar a nuestros sesudos cocos),

estos chicos consiguieron
configurar y dar vida a una inédita
experiencia para PS2 (mas tarde
para Xbox) con estilo propio y
colmada de una elegancia y aptitud
que sin duda a mas de uno dej6
helado.

Siguiendo los lares de
enrevesadas leyendas urbanas y
profecias proporcionadas de la
cultura nipona (remarcada sobre

-~ & N -’ e~
BASEID ON A LREF STORY

'RESS  STAR' UTTON

una historia basada en hechos
reales y sirviendo como fuente de
atraccién.a la.DreamWorks para
adaptario a la gra talla), nos
sumergiéfon en i

en las afueras d

donde al parecer|

forma ‘horrible jun
Hinasaki, que desapareci al

acechaba en su interior, decide
encaminarse a través de la
mansion Himuro en una
desesperada busqueda de su

M= g BT
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querido hermano, con la

encerraba un antiguo
secreto; el anémalo poder [T

al Medicine| 13

hm

de neutralizar seres
fantasmales.

La ambientacion y la e

atmésfera que Tecmo [ Mirror

logré plasmaridieron 5“"
diana con las directrices

que hicieron dar el
campanazo al acosador y

genial Silent Hill. Y es

que como manipuladores .

de nuestra salud mental,

nos proporecionaron :
sensaciones de angustia y

atravesaban insélitas localizaciones
habitadas por herrendas formas
espirituales, mostrando de manera
diferente el terror.

Ademas de la continencia de
atmésfera le adicionaron el
esporadico sistema de accién
(beneficiado por su ltgida y
brillante originalidad) al que dota
de un caracter particular y
exclusivo que.se alej6 de los
Resident. La espeluznante idea de
acabar con espintus y fenémenos
paranormalesfue masallade la
rematada necesidad de esparramar
sesos'y contribuir a la prévida

I[Snnd Water [—q

1" \h

x |

uestra valiente Miku tuvi

acer frente a repulsivo
providenciales ataques e

ashes y buscadore

e diferentes efectos

. enel elocuente y sugerente factor

de capturas, que a su vez pudimos
potenciar al ir ganando nuevos
componentes de a

r sus raices en Silent Hil,
con la exclusividad de afadir
los elementos suficientes

ra convertirlo en un titulo
especialmente diferente y

privativo deodo lo conocido
hasta ahora en esteccampo

del terror. Motivos suficientes
(entre ellas el estar
" raducido) para hacer de esta
aventura una obligada
adquisicién para todo jugén..

3
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Nuestros lectores mas
asiduos se acordaran del
importante giro que
supuso Project Zero en el
género SH, y como Tecmo
inicié con astucia usando
el opresivo terror
psicologico como una de
las mejores herramientas
de trabajo en la proyeccion
de su titulo. Tras la genial
aceptacion que tuvo en el
publico consolero, era
evidente contar con una
inminente secuela de esta
aterradora aventura que
irrumpira muy pronto en
exclusiva para la
esplendorosa PS2.
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Los chicos de Tecmo regresan a la
palestra de los survival horror (tras el
éxito conseguido con su Project Zero)
con la secuela Fatal Frame 2 ~
Crimson Butterfly, la nueva aventura
de terror de esta compania que nos
asegura rizar el rizo en el género. En
primer lugar porque continuara con las
lineas estilisticas que ha ido
manteniendo la calidad de la que ha
caracterizado a P.Z., incluyendo
sustanciales mejoras en un motor
grafico que vendra provisto de

nuevos detalles, elementos .
interactivos y unos disefos de
personajes y escenarios mas
enriquecidos. Por otro lado,
volveremos a poner en

practica su filosofia

|
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particular de dar caza a los
fantasmas, definiendo aun
mas lo que fue un extrano y
sugerente sistema de accion
cenital. Es decir, que una vez
mas volveremos a armarnos
con la poderosa camara de
fotos y la posibilidad de
adquirir multiples
componentes de ataque y
nuevas opciones que
potenciaran nuestras
capturas espirituales segun
vayamos progresando en la
aventura.

Articulo *“Fatal Frame 2" por Los Pakos y Blue Mary
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El alucinante thriller encerrado en esta
friolera aventura nos invitara a seguir el
viaje de las gemelas Mio y Mayu
Amakura, quienes por circunstancias
extrafias se ven sumergidas en un
confuso mundo distorsionado por
castigados espiritus que las mantendran
en un interminable jaque. Al parecer todo
comenzoé cuando las gemelas decidieron
visitar el pueblo donde se criaron cuando
nifas, y durante la visita a la zona llegan
a un bosque donde son perseguidas por
un extrafno carmesi de mariposas que
las hace dirigirse hacia una aldea
abandonada, habitada de seres
fantasmagoricos. Mayu, dotada de
poderes mentales, es poseida e
involucrada en un sangriento ritual
que desencadenara regueras de
peliagudos sucesos. Mio (la
hermana mayor que
controlaremos) debera hacer
frente para liberarla y salvar sus
vidas.

Lo mejor de todo esta en que
Tecmo va a apostar por un
apartado audiovisual envidiable
gue dara una mayor consistencia

a la nueva y acongojante

ambientacion, asegurandonos un climax
totalmente asfixiante e impredecible en
una inhospita aldea llena de
incoherentes misterios y enigmas que os
requeriran una mayor integracion de la
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camara y dosis de exploracion. Ademas,
el programa gozara de unos demacrados
efectos sonoros (susurros, alaridos y
golpeantes pasos de inmundos y
atormentados espectros) y turbadoras
melodias que evolucionaran y se haran
notar con la presencia y acoso del
peligro, sumiéndonos plenamente en
esta nueva odisea. Desde luego, se trata
de la mejor formula para fomentar
nuestros miedos mas profanadores. Si
de algo no nos cabe la menor duda es
de que Crimson Butterfly nos hara

Este otono podremos comprobar si
Tecmo cumplira todas las expectativas
de las que ha llenado su aventura. Hasta
entonces, id puliendo vuestra punteria
porque, en esta segunda entrega, os va
a hacer falta, ademas de tener que
demostrar tener mucha sangre fria.
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Ghost vibration nos convierte en un cazador de
fantasmas llamado George que decide penetrar
en Heaven's Hill, un pueblo testado de fantasmas
y espiritus.

En el prolifico genero de los
juegos de miedo es cada
vez mas comun encontrar
titulos que intentan abarcar
los gustos de todo usuario
amante del terror
rebuscando nuevas
sensaciones que rompan
con lo tradicional. Ghost
vibration es una evidencia
por ser uno de los survival
horror mas extranos que
hemos podido experimentar
en el genero, con una
Interaccion casi inoperante
Su extrana forma de
introducirnos en la aventura
se pone en entre dicho por el solo lento y tortuoso
hecho de desplazarnos hacia La exotica mecanica parecia
delante sin posibilidad de retorno original, y mas aun cuando el
siguiendo un camino prefijado al sistema traia consigo camaras a
estilo "Time Crisis", lo cual lo "Silent Hill' donde nos
provocaba que el avance se haga ensefaban confusos angulos
desde los sitios mas
"y Insospechados que
‘; l podais imaginar
- = dejando cualquier
rincon fuera del alcance
j T’ N de nuestra vista
Aunque lo cierto es que
el juego no asustaba lo
mas minimo, si que
metia tension por los
estomagos al no saber
por donde acecharan a
nuestro protagonista
Ghost Vibration es
una aventura de accion
estructurada por

. OPTIONS MENU .

Articulo “Ghost Vibration” por Los Pakos y Blue Mary
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misiones mas o menos parecidas entre
si, y una vez nos poniamos manos a la
obra nos percatabamos rapidamente de
que el atipico sistema de combate
estaba influenciado por la mecanica de
Project Zero, donde debiamos vernos
las caras disparando en primera
persona a entes y fantasmas para
absorber su energia ectoplasmatica
hasta eliminarlos. Para realizar tan
demoniaca tarea nuestro cazador
contaba con un limitado equipo
inspirado en la simpatica pelicula
CazaFantasmas, debiendo afrontar

con punteria y control nuestro
absorvedor de almas (Spear
Gun) para contenerlos en el
Purification Tank (tanque donde
los fantasmas pasaran una

buena temporada hasta su
purificacion). Logicamente esta
fase de captura no seria llevada
a cabo sin el vital "Ghost Scope",
una antena-radar imprescindible
para detectar las vibraciones que . =
nos alerten de su presencia ' = _ Whatahorrible smell.

Si bien este planteamiento SSECS
también parecio bastante ==
sugerente, a decir verdad el
juego disto de ser interesante para los parcos. Esto hizo que el titulo se
usuarios mas exigentes, sobre todo guedase como un juego mediocre.
porque el desaprovechado desarrollo Si os gustan los juegos en plan
se hacia repetitivo e insumiso al Project Zero, este descafeinado Ghost
hacerse notar la ausencia de Vibration sera un pequeno y pasajero
puzzles y otros elementos que aperitivo hasta la llegada del terrorifico
hubiesen reavivado la aventura Fatal Frame 2 o el prometedor Ghost
de los chicos de Artoon Hunter

Ademas, lamentablemente el
apartado tecnico tampoco
ayudo mucho al programa, con
escenarios pobremente
ambientados y animaciones de
los personajes (a excepcion de
algunos fantasmas que estan
bastantes currados) bastante

Press the X button to coatinue

uametype 71

Revista de V:dmlur’nlhpwxr‘




PR LS

o~ L

La serie de
mechas de culto
mas conocida
de la historia
del anime
llega nuevamente a PS2
concebida en forma de un
convencional shooter
plataformero. Gundam Seed,
adaptacion a juego de la serie
de Fukuda Mitsuo, se juega
en dos dimensiones a pesar
de ser diseifiado con fondos y
mechas en 3D. Definitivamente,
la mayor novedad del nuevo
titulo de Bandai.

JUEGOTAKUS JUE

Los aficionados a la series de anime
estais de enhorabuena, y es que en
lugar de realizar otro tipico shoot'em up
3D puro y duro como en anteriores
entregas (Mobile Suit Gundam Lost
Ward Chronicles o el tltimo conocido
Federation Vs Zeon), |los
programadores que ha reclutado
BanDai han creado un atractivo y
espectacular plataformas de scroll
lateral que combina entornos y
protagonistas robotizados en 3D donde
la accién arcade prima en todo
momento. Explosiones, disparos y
batallas con espadas resaltaran el
mayor protagonismo de este shooter 2D
en el cual sus artifices han conseguido
dar un giro brusco y peculiar al modo de
volver a ponernos en los mandos de tan
gigantescos mechas dotados con
tecnologia punta y preparados para el
combate.

T T
o :
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Gundam Seed © Sputsuu Agency / Sunrise
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Ademas de disfrutar de la fantastica y cantada introduccion animada, asistiremos a
unas originales secuencias del despliegue, acoplamiento de armamento y despegue
de nuestro Gundam (el despegue, realizado con el motor grafico del programa).

Su propuesta de accién atraera a los
usuarios mas aficionados al género,
pero en referencia a las ocho

misiones que afrontaremos presentan
una estructura muy similar entre siy se @ nuestro Gundam armamento
reducira a masacrar antes de ser pesado, compuesto del sable de luzy
masacrados hasta llegar al jefe de final ~ boomerang (sword striker), el
de fase. Encuentros que se decidiran supercafon laser (launcher striker) y el
mediante refiildos combates parecidos equipo que nos permite defendernos
a los clésicos beat'em ups de con un sable menor mientras nos
PSX/PSOne. Pese a la emocidn a los elevamos en cortos vuelos gracias a
combates, el juego no evita resultar sus turbo-propulsores.
pronto repetitivo. Para hacer mas Su duracion dependera de los
llevaderas y divertidas nuestras dafios ocasionados en el
misiones, nos daran opcién de acoplar ~ combate, indicados bajo un

medidor que visualiza los

niveles de potencia de
nuestras armas
especiales, ademas de
contar con la tipica barra
de energia vital. Aunque,
si se llega a agotar,
siempre podremos
recurrir al tradicional
cuerpo a cuerpo, o
defendernos con
nuestra striker
(metralla basica).

“TRNLE
O yaeny

El sistema de control es
sencillo. Basicamente
podremos saltar, volar
temporalmente y cargar
con nuestras armas
basicas y especiales
entre tres direcciones
posibles, al igual que
podremos realizar
o~ cadenas de golpes
\ con nuestra sword
striker y
—._ combatir
cuerpo a
. cuerpo.

i 4 > | §i 'S
@wmalliciyue
Revista de Videojuegos Japoneses

Articulo “Gundam Seed” por Los Pakos y Blue Mary



JUEGOTAKUS JUE

JUEGOTAKUS

Al estar inspirada
en la serie de
animacion, el
protagonista que
controlamos sera Kira
Yamato, un joven de 16
afios que vive en uno de
los satélites de recurso,
perteneciente al nuevo
gobierno espacial "Coordinator" modo Vs, a pesar de
(implantado en la planta de investigacion - movernos en meros planos
estelar). Aunque siempre ha estado en en 2D. De todos modos,
contra del choque bélico, los combates, los que busquen un
cada vez mas fuertes y frecuentes, entre  arcade diferente,

este nuevo gobierno y la antigua especie  sencillo y de divertido
humana del gobierno terricola, guiarana  contenido con todo el
Kira a encontrarse en el campo de encanto de sus

batalla con su mejor amigo, Aslan Zara protagonistas, tienen

(el otro protagonista de Gundam Seed), en Gundam Seed una
un piloto del ejercito revolucionario buena opcioén.
formado por civiles (el ZA.F.T) ¢ Creéis —
qgue amistad y guerra puede ser N
compatible?

Los gréficos de Gundam Seed son
simples y pocos definidos en sus
animaciones para la evolucién que RV
presentan hoy en dia las consolas (no
muestran ni de lejos la brillantez técnica
del resto de los lanzamientos de |a serie
para este formato), pero la ambientacién

Podremos lanzar hasta cuatro ataques especiales
para deshacernos de las hordas mecanicas enemigas.

74 Eamet

indudablemente es
fantastica (sobre
una estacién
espacial, en
ciudades,
desiertos y fondos
‘marines...), con
escenarios poligonales que dan
una magnifica vistosidad a las fases y al

JUEGOTA

Como recompensa de
nuestro trabajo, si cumplimos
poco a poco el modo Phase
(modo historia) iremos
desbloqueando las maquinas
enemigas, un total de siete,
para ser luego seleccionadas
en un modo Vs, modalidad
que sigue la brecha del
género beat'em up 2D que
pudimos disfrutar
ultimamente en los
explosivos duelos de
Gundam Battle
Assault 2 para PSX.
iijPero claro!!! Con
graficos mas
actualizados para la
presente plataforma negra
de Sony. También
desactivaremos el attack
mode, opcién que nos dara
la libertad de escoger la fase
deseada. ’




1.- COMO PONER UN ANUNCIO: Manda la palabra
ANUNCOL al 5088. El sistema te pedira que escribas el

~

texto y éste llegaré en tiempo real a la revista y te asignara ' : ‘ e N

el cédigo de tu anuncio.

2.- COMO CONTESTAR A UN ANUNCIO: Manda la palabra
CONTCOL al 5088. El sistema te pedira la referencia del
anuncio, enviala y el sistema te.pediré el texto que quieres
enviar. El anunciante lo recibird en tiempo real.

3.-COMO D

ARSE DE BAJA: Manda la palabra BAJACOL

+un esgamo + el codigo de tu anuncio al 5088. Ejemplo:

BAJAC
el mévil que puso el anuncio.

0,90 Euros/mensaje Mayores de 18 afios

”
CHICA BUSCA CHICO

Es la primera vez que me atrevo a poner un contacto,

soy timida y me gustaria conocer gente con la que salir

de marcha. Ref.: 22886

Chica de 32 afios, busco amigos como yo. Ofrezco
simpatia, dlverS|6n, amistas... También estoy abierta a
nuevas experiencias, pero sin malos rollos. Ref.: 22887

Si te gusta el misterio seré tu complice. Soy atrevida y
me gustan los deportes de aventura. Ref.: 22888

Soy chica atractiva, joveny quiero contacto con chicos
jévenes y marchosos. Ref.: 22889

Chica de 27 afios con buen fisico desea relaciones de
amistad y lo que surja. Me gusta que me hagan reir y
disfrutar. Ref.: 22890

Estoy segura que por ahi hay hombres que necesitan
compafiia para salir de copas, al cine y que les gustaria
compartirlo con una mujer de 34 afios. Ref.: 22891

Tengo 33 afios, buen fisico, deseo conocery encontrar
al hombre de mi vida para amistad y si congeniamos algo
mas.. Sin malos rollos ni presiones. Ref.: 22892

Si buscas compafiia, amistad , podemos vernos X probar.
Mandame un mensaje y hablaremos. Ref.: 2289

Busco algo més que simple sexo, amistad. Si te gusto,
eres serio y tienes ganas de formar pareja sin ninglin
tipo de compromiso, contacta conmigo. Ref.: 22894

Buscamos parejas y chicas muy atractivas en las que
ellas sean bisexuales como yo. Soy casada, atractiva,
caliente, atrevida y viciosa cuando estoy excutada besos
himedos. Ref.: 22835

Chica de 24 afios de Madrid busca chico para posible
relacion. Ref.: 22896

- Chica de 36 afios, simpética, divertida, educada se ofrece
a chicos, para amistad y momentos inolvidables. Sélo
gente sana. Ref.: 22897

Si eres atrevido y no te cortas con nada méandame un
mensaje y contactaremas, te quiero ensefiar a hacer
muchas cosas nuevas. Tango ganas de marcha. Ref.:
22898

Soy azafata de congresos y por ello viajo mucho, me
gusta conocer gente en cada sitio, busco amigos que
me quieran ensefiar su ... ciudad. Ref.; 22899

Estamos formando un grupo de parejas, chicos y chicas
paé'g fiestas con mucha marcha , ;os apuntais?. Ref.:

Chica amante de las sensaciones fuertes, quiero
encontrar chicos con los que realizar mis fantasias més
ocultas. Ref. 23400

Chica 25 afios, me gustaria encontrar chico al que le
gu?tgn los deportes para quedar los fines de semana.
e

Joven roméntica busca su media naranja, por lo menos
gefflrznsd% semana. Me gusta salir de marcha e ir al cine.
o :

Chica atractiva, me gustaria ampliar mi circulo de amigos.

L 1234 al 5088. Solo se podra cursar la baja desde

Si eres de mediana edad y simpético te espero. Ref. 23403

Mu;er libre, amante de las relaciones sin compromiso
bgz(t):o hombres dispuestos a disfrutar de la vida. Ref.
23404

Chica joven me gustaria conocer chico joven para
conocernos y lo que surja. Ref. 23405

Jovencita amante de las cosas bellas busco gente libre
para comenzar nueva relacion. Primero conocernos y
después lo. que surja. Ref. 23406

Busco chicos que les guste divertirse y salir de marcha
de Madrid o cercanias. Ref. 23407

Quiero encontrar hombres dispuestos a vivir experiencias
gxgutaBTgss yo 22 afios, buen cuerpo y super atrevida.
ef. 2

Estudiante busco gente con la que mantener una relacuSn
de complicidad. Ref. 23409

" Casada insatisfecha, cansada de la rutina, busca

relaciones esporédicas. Total discrecion, Ref. 23410 -

Mujer separada y con lugar de encuentros contactaria

con chicos jovenes, guapos y bien dotados Abstenerss
casados. Ref. 23411

Mujer simpética, mediana edad,'me gustaria encontrar.
hombre muy viril, para relacién discreta. Ref. 23412

CHICO BUSCA CHICA

Ref 12835 si quieres conocerme, ten?o 42 aﬁos soyJalme
dicen que cumplo lo que pides. Ref.: 20773

Casado de 32 afios busca muler madura para relacion
esporédica. Ref.: 20879

Chico de 31 afios, atractivo y carifioso busca chica hasta
32 afios, atractiva, simpética y dulce. Ref.: 20920

Para mujer interesada en recibir mis delicados masajes

Y toda la pasién, ni mas ni menos Ref.: 20916

Hombre invisible busca mujertransparente para realizar
lo nunca visto. Ref.: 20888

Chico timido busca chica de hasta 25 afios para
encuentros eréticos. Inexperto. Ref.: 20885

. Chico de 35 afios, mis aficiones: viajar y el heavy metal.

Busco chica para compamrtnemgo libre, salir, conciertos
y ya veremos que mas. Madrid. Ref.: 21055

Joven sano de 25 afios busca chicas de hasta 30 para
conocernos y lo que surja. Ref.: 21221

Chico busca chica, soy Luis, tengo 33 afios y busco
emociones fuertesy morbosas. Hef.: 21297

Chico de Madrid busca chica de Madrid, de 30 a 35 afios
para hacer realidad sus fantasias sexuales, sin
compromiso Ref.: 21317

HOMBRE de 45 afios, educado y discreto, con ganas de
vivir hondas emociones. Busca mujer que qulera sentirme
profundamente. Madrid. Ref.: 21371

Me gusta conocer chicas BSpGCIMGSg’ due puedan
distinguir entre cava y champangne, Eloy. fRef.: 21382

'4 arrepentiras Ref.: 22403

IIH'I'AB'I'IIS REALES

Jose, 44 afios, 1.78 m, moreno, serio y discreto busca
mujeres con ganas de pasarlo bien, no importa edad,
fines econémicos y sexuales. Ref.: 21605

Aucxiliar de vuelo, 30 afios, liberal, busco chica guapa,
joven, alegre, liberal y viajera para viajary posible relacién
estable. Toda Espafia. Ref.: 216

Chico de 35 afios, busco chicas a las que les interesen
pasar un buen rato Ref.: 21885

Chico de 28 afios, rubio, delgado y nuevo aqui, busca

chica sana para'ir al cine, jugar al tenis, salir, sexo y
amistad, soy tImldo, no superflcmles Ref.: 21942

Moreno de 25 afiitos, guapo y con buen tipo busca una

chica carifiosa, guapay con  pocos problemas para salir
a divertirse y conocerse me;or Ref.: 21973

CHICO de 29 afios, busca chica de 26 a 36, que desee
portarse mal y pasarlo bien... Hef 22285

Chico a mujer de 35 a 50 afios, yo 35, para sexo, note

Madurito de Madnd 40 aﬁos, busco madurita para sexo

Ref 2541941

Soy Luis, Lucia heche de menos tus sms, me gustaria
verte. ReT 2556700

CHICO BUSCA CHICO

Soy joven y busco relacion seria ymas, busco chico gay.

Ref.: 23662

CHICO gay de 18 afios para sexo, mucho aguante a
domicilios cerca de Madrid, me llamo Pau. Ref.: 16197

TIO 33 afios, 1.85 75 kg Busco tio sincero para relacmn i

_estable. Ref. 11434

MACHOTE pasivo busca 1 0 méas tios potan.tes.'35 afios,
1.80, 78 kg. tragénydilatable sin sitio. Madrid. Ref. 14585

Bisex de 30 afios busca similar, paswo o0 activo/pasivo,
hasta 30 afios. Madrid o cercanias. Ref.: 21447

Estudiante de 18 afios, busco chico similar que sea buen
masajista. Ref.: 21972

38 afios y buen cuerpo, majete, busca Activo en Madrid.
Edad: menos de 39. Ref.: 22192

CHICO joven y superdatado busca relaciones esporadicas
con fantasia en lugares pablicos. Ref.: 21728

BUSCO chico joven }/ atrevido. Yo 38 afios, buena posicién

social y amante de
CHICA BUSCA CHICA
CHICA famemna y sensnble, me relacionaria con mujer

madura de cardcter fuerte. Preferentemente de Madrid.
Ref.15846

os placeres de la vida. Ref.: 21729

CHICA femenina, atractiva y sensible busca chica entre
26y 31afios para primera experiencia, con caracteristicas
similares. Ref.: 15873 :

Mujer bi y atractiva busca chica similar. Ref.: 21958
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Siguiendo con su linea de lanzar 1 Super Robot Taisen anual para

Ansioso esperaba el dia en el que saliese la 4%
entrega de Super Robot Taisen (SRW) para
GBA después de saltarme el Original
Generation por su nulo interés para alguien que,

* como yo, goza plenamente de este juego al reunir
a tantos gigantes mecanicos extraidos del mundo
manganime. Y no se ha hecho esperar mucho.
Por fin puedo volver a hacer aiiicos los mil y un
planes de tanto malo-maloso reunido con la
siempre tentadora intencion de echar a perder la
galaxia y de paso quitarse de enmedio a todos
los robots protagonistas.

. GameBoy Advance, aqu1 os traigo la resefia del renovadisimo

.amistad y el

se marcan la

amor entre los personajes cuando se unen en el
campo de batalla. Ahora cuando vamos a
movernos se nos indica quién de los robots aun
sin moverse esta dispuesto a apoyarnos en
nuestra defensa y ataque.

Volviendo a lo que antes decia sobre la
dificultad del juego, salvo un par de pantallas que
pueden resultarnos pesadas a quienes no
sepamos japonés porque en ellas se nos pidan

determinadas acciones, las

¢ Sois fans de los
SRW? Entonces, si aiin no
habéis tenido el inmenso
placer de jugar a SRW-D,
leed atentamente sobre los
cambios y novedades de
este pequefio cartucho.

La plantilla de series ha -
dado un notorio cambio
respecto a la primera y
segunda entrega en GBA,
que practicamente
mantenia a los mismos
robots. Esto en parte ha facilitado que SRW-D
sea un pelin mas sencillo de jugar, puesto que no
tendremos que enfrentarnos al siempre temible
Master Asia (puesto que la saga G-Gundam ha

sido eliminada). Si jugasteis a las anteriores
~_ - partes ya sabréis a qué nivel de
> dificultad nos exponia este tipo...
" Enlo que se refiere
al sistema de %
juego,
basicamente es
idéntico,
aunque ya no

Como es légico,

los enemigos
también han sido
cambiados por otros
y sus ataques son
también mucho més

espectacularss =
2996/ 4400 Hp) 4°o\ )

160/ 180w EN =i 7t

demas tierien un nivel no
muy alto, y teniendo en .
cuenta la dificultad del
primer SRW de GBA, es de
agradecer que sea mas
llevadero poder echarse un
par de misiones cada vez
que uno anda con un par de
horas libres. Ademas, al
igual que.en SRW-R, no
solo podremos grabar
situacion tras cada uno de
nuestros movimientos, sino
que lo podremos hacer tras cada ataque enemigo
pulsando start antes de que termine su
movimiento.

Y en lo que respecta a las habilidades
especiales de los pilotos, nos encontramos con
que casi todos tienen-la posibilidad de reducir el
daiio de un ataque (sea cual sea) a 10 puntos, o
en su defecto cuentan con la habilidad que les
permite dejar las posibilidades del enemigo a 0%
en un primer ataque. En ocasiones inclusive un

mismo robot cuenta con mas de un piloto y
podremos activar las 2 habilidades. Todo esto

- sea, elijamosa -

| podemos llevar a
‘la vez al otro
personaje en

- colosos..Sus 4
- robots (los 2

}esﬁlo‘Super) ;
‘estan muy por

.capacidades que -
 ofrecian los

“especiales de
~ ambos pilotos
también estan
~mejor repartidas [
~ y seleccionadas,
porloqueno

~ dejaremos de
~ lado su uso.

hace de SRW-D un titulo poco dificil.

Los protas de
" esta'4® entrega
_destacan por

llevar la historia
conjuntamente, o

“quien elijamos
también

nuestro grupo de

~ superioresde
estilo Real Robot m
'y los inferiores

‘encimade las

robotsde Ay R.
‘Ademas, las
habilidades

En mi opinién de Jos 4
_ robots el mas efectivo
" es este ultimo, Strega.

Para los fans de los
super robots en
nuestro pais sera
todo un noticion
saber que la obra
de Go Nagai que
destaca como
novedad en este
SRWes justo la
unica serie de Getter
Robo que ha llegado
hasta nuestras
pantallas: Change

A\
‘ﬁp\

Shin Getter, Boss Boroty Great Mazinger © Go Nagai / Dynamic Inc.

Getter Robo ~ El dia del
Jjuicio final. Como gran
fanatico que soy, os
aseguro que vivireis cada
uno de los momentos
importantes del anime, e
incluso explotaréis
sintiendo vuestro espiritu
super robot al ver el
impactante ataque
combinado entre el Shin
Gettery el su evolucion a
Dragon Getter (para que

no perdais detalle os he
preparado un video que
encontraréis en el CD de
este mes -si, es mi partida
de cuando iba justo por
esa parte de la historia-).
Aunque en dicho video
no llegase a efectuar este
ataque que os voy a
comentar, si ponemos a la
triada Mazin + Shin Getter
alrededor de un enemigo,
combinaran sus rayos.
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Por suerte en este SRW-D se ha vuelto a rescatar al
Grendizer, que tan sélo aparecié muy por encima en
SRW-A (la primera entrega en GBA). Duke se vera
apoyado esta vez por Hikaru y Maria, las dos chicas
de su serie, que pilotaran los complementos para que
Grendizer evolucione (Marin, Double y DrillSpecial).

. [Ah, si, se me olvidaba! En esta entrega también
aparece Shiro, el hermano de Koji Kabuto, con su
patético robot bateador. {Por favor! [Nunca mais!

23137
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Hay unos cuantos cambios
chocantes y muy significativos
en el sistema de combate, a los
que tendremos que

. acostumbramos rapidamente.

El primero nos permite ganar
tiempo. Ahora, cuando tenemos
seleccionado el ataque a
realizar con cualquiera de
nuestros robots o naves, al
situarnos sobre cada uno de los
objetivos veremos en la parte
superior de la pantalla qué
porcentaje tendremos de darle
con dicho ataque y cudl es el
suyo de darnos a nosotros. No
es necesario pulsar nada para
saber si tendremos éxito, con lo
que sabremos antes si debemos
emplear alguna habilidad
especial que suba.nuestro
porcentaje o no (esto nos se

- aplica a las'denominadas

“armas de mapa" puesto que su
efecto expansivo tiene diferente
actuacion sobre cada objetivo).
El segundo cambio es una
novedad que la veo un poco

' pesada. Cada vez que los
- pilotos suben de habilidad se

nos brinda la oportunidad de
distribuir los puntos de
experiencia ganados en pleno

* combate. En principio la idea

esta bien, pero se hace muy
pesado porque en robots como

.
JIRE
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. derecha. En ellas
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Al o

el Shin Getter
si se suben 2
niveles al destruir
una nave importante
tendremos que distribuir 2
puntos a cada piloto, y es un
poco cofiazo que a cada
instante.se detenga la jugada. Si
queremos podemos pasar de ir
subiendo el nivel a los pilotos,
pero igualmente tendremos que
ir eligiendo si queremos o no
meternos a distribuir los puntos.
Llega a agobiar bastante.

La tercera novedad en el-
sistema sorprende bastante. Se
trata del nuevo sistema counter,
en el que un robot contraataca a
su rival y ademas arrolla con su
golpe a aquel robot que se
encuentra justo detras de quien
ataco originalmente. Para que
os hagais a una idea os
pongo unas imagenes de
ejemplo. Fijaos en las 3
que estan abajo a la

Great
Mazinger,
una vez mas
imprescindible
en la saga. |Y que

asi sea por
siempre!

vemos a Mazinger
con el indicativo
“C" (counter)
en una
flecha

nave

enemiga
indicando la

direccion
hacia' donde
hara counter.

Dicha nave

enemiga le ha

o o atacado y él, como

pago, arrolla a esta nave
nodriza y, acto seguido,
golpea a la lagartija mecanica
que se encontraba detras.

Este sistema es un arma de

doble filo, puesto que también

lo emplean cualquiera de los
enemigos minimamente

importantes, y si, llegaran a

poder hacernos un dafio

bastante elevado. Sera quizas
el sistema al que mas le
debamos prestar atencion

para eliminar el maximo de

objetivos (y yo me pregunto,

¢como es que de pronto a

todo el mundo se le ocurre que

puede hacer counter? es como
lo de los juegos de lucha, que

de pronto a todos se les ocurre
que pueden rodar, que pueden

esquivar, cubrirse en el aire o

3 hacer combos aéreos, jeje).

: Esto ultimo es importante,

' aunque no en necesario
comerse mucho la cabeza con .
ello. Resulta que ciertos robots
y haves (como algunos de los
protas y de Macross7).pueden

. primero atacar y luego
moverse, algo que sin duda

El sistema de counter nos beneficiara
la mayoria de'veces a nosotros, puesto °
que solo los lideres enemigos (y no
todos) seran capaces de realizarios).

SS00/ 'SS00

Articulo “Super Robot Wars D” por Mr.Karate (mrkarate@mixmail.com)

les otorga preferencia.
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- puestos én ahi]ne oen
~ defecto desconozean
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Si debido a que
creciste viendo pgnr S "
Mazinger-Z has
acabado siendo un fan
incondicional de las
series de Go Nagai,
entonces preparate
para volver a jugar a’
uno de esos RPGs . -
que sabes que te van -

a encantar y que i
nunca vas aver en un Wt A
idioma que no sea el v
japonés puro y duro. . “
Banpresto esta =
realizando para =
GameBoy Advance
un juego de rol en el
que se mezcla todo el
excéntrico universo de
personajes inventados

R/

% - por el maestro Nagai
- ' en una aventura con
Bl o el titulo Legend of

,,\(‘ \ - Dynamic -
"L Goujouden
. ~Houkai no

Rondo~. En total,
mas de 130
personajes se daran
cita en un nuevo
imprescindible para
los mas frikosos
otakus jugones. jWii!
iKekko Kamen y
Cutie Honey! Si,
realmente sera algo
- para disfrutar... *_~

El proximo Super Robot
Taisen (Wars) en salir a la
venta es este Scramble
Commander para PS2.
Vera la luz el 30 de Octubre
y sera muy diferente a las
anteriores entregas ya que
jugaremos el papel de un
comandante que lidera las
tropas de robots. Reunira
19 series, recuperando los

Evas y cambiando sus
graficos a entorno 3D.

Y
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L onE oRIENTAL CINE €

Hay 666 portales que conectan este mundo con "el otro lado". Siempre han sido ocultados a los ojos de los humanos.
En algun lugar de Japon se encuentra el portal 444... El bosque de la resurreccion...

Bajo esta premisa comienza una
pelicula que con el breve paso de
los anos se ha convertido ya en un
clasico moderno del cine de accion
y gore de serie B, un hito que
sorprendera a cualquier friki que se
precie de serlo y cuyo director es el
responsable de las escenas
cinematicas del nuevo Metal Gear:
Twin Snakes de GC.

Con todos ustedes, Versus...

Nos encontramos en el Japon Feudal, un diestro Samurai blande su arma en
direccion de sus ensangrentados oponentes armados con katanas. Hasta
aqui todos los elementos tipicos de una clasica pelicula de Samurais, todos
los elementos, excepto quizas que en este caso los ensangrentados
oponentes no son ni mas ni menos que... ;,!zombies!?

Tras este inesperado inicio de pelicula, ya nos empezamos a hacer una
idea de que Versus no es una pelicula al uso, idea que nos
queda mas patente cuando la accion abandona el Japon
Feudal para instalarse en la actualidad, en un misterioso
bosque que guarda la particularidad de ser uno de los 666
portales que conectan con el infierno, lo que provoca que las
almas retornen a sus cuerpos en forma de muertos vivientes,
con todo lo que ello conlleva y del que no saldremos hasta el
prélogo del film.

Nacionalidad: Japén. Afio: 2000. Duracion: 120 Genero: Accion Espadas, Gore Director: Ryuhei Kitamura.
Interpretes: Tak Sakaguchi, Chieko Misaka, Hideo Saki, Yuichiro Arai.. Calificacion: No recomendada menores de 13 afios.
Distribuidora: KSS Inc. / Suplex Inc. / WEVCO Produce Company /napalm FILMS

547 Articulo “Versus” por Varo “Mitsurugi”
o LZametipe
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: Versus promete "unicamente' accion por un tubo, eso, sin mas
| complicaciones que las de disfrutar con la diversion que

| proporciona ver enfrentarse a decenas de zombies empunando
| metralletas con el "chulo" del protagonista, su bonita

| acompanante y los peculiares perseguidores de estos (3 yakuzas
I de poca monta y serios problemas psiquiatricos) en una
1
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|
|
1
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coreografia que podria estar firmada por el mismisimo John Woo
en sus mejores tiempos. Un festival de diversion que nunca llega
a caer en la caspa o la casqueria facil gracias a un estilo propio
muy logrado y a un frenético sentido del ritmo.

Pese a este argumento mas que
trillado, Kitamura director de la pelicula
ha sabido mezclar, bajo esta
produccion de bajo presupuesto, un
excelente coctel de accion, gore, humor
y artes marciales, parodiando a
grandes clasicos del genero como La
Noche de los Muertos Vivientes de
George Romero y Evil Dead de Sam
Raimi, del que toma su desenfadado
estilo y el uso rayante de las camaras y
haciendo guifios a peliculas como
Matrix (uno de los gags mas divertidos
de la pelicula).

Todo ello se ve adornado con litros y
litros de sangre, katanazos,
desmembramientos y armas con
municion infinita que centraran toda la
atencion del metraje, alejandola de la
relacion entre los personaje, ridiculas
connotaciones filosoficas y demas
parafernalia barata.
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Sin duda alguna, gran
parte del exito del film
reside en sus excentricos
protagonistas, ninguno de
los cuales tiene nombre, lo
que los hace mas
peculiares, aun si cabe.
Partiendo del "chuletas"
del protagonista,
interpretado por Tak
Sakaguchi, asistimos a
todo un desfile de
autenticos freaks que
harian las delicias de cualquier manicomio y de los que cabe
destacar la pareja de absurdos policias cuyos tics 'y
bravuconadas nos haran soltar alguna que otra carcajada, asi
como el organizador de todo el tinglado, un prepotente y oscuro
personaje interpretado por el actor Hideo Sakaki, que
protagonizara el impresionante y salvaje duelo final con
katanas con nuestro protagonista como adversario. Un
combate que
quedara grabado a
fuego en nuestras
retinas por su espectacular y
heroica ejecucion.

947
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Pero por encima de todos ellos, se situa el personaje al
que da vida Kenji Matsuda (y es que recuerdo que en
esta pelicula ninglin personaje recibe un nombre), un
cachondo yakuza absolutamente loco, sin ningun tipo de
etica o moral que nos hara partirnos de risa con sus
graciosos ademanes y continuas idas de olla.

Poco mas se puede decir de esta gran pelicula, dirigida
por esta nueva promesa del cine Japones que es Ryuhei
Kitamura, director en pleno auge creador de las también
geniales Alive y Izumiy que como he dicho al principio
del reportaje, es responsable de las escenas
cinematicas de Metal Gear: Twin Snakes y que al igual
que ocurre con Hideo Nakata (The Ring, Dark Water...)
tiene su carrera enfilada hacia Hollywood, tras acordar
con la Miramax, un contrato para la direccion de 2
peliculas, cuyo objetivo principal es el publico
Americano. Sin embargo antes de ver que tal le va en su
desembarco en Occidente, Kitamura aun tiene varios
proyectos en Japon, entre los que se encuentra Versus
1.5, un remake de la pelicula original con mucho mayor
presupuesto, efectos especiales y accion, asi como
variaciones en su historia.

En definitiva, si todo lo que habéis leido en este
reportaje os ha convencido y teneis ganas de pasar un
buen rato solo o acompafado de los colegas, no lo
dudes, Versus es tu pelicula.

Hasta el proximo reportaje de Cine Oriental, se
despide vuestro reportero mas dicharachero.

A

La opinion de
Solid Snhake

Hace unos meses me interesé por las peliculas del director
Ryuhei Kitamura por pura curiosidad, ya que este hombre
estaba participando en las escenas cinematograficas del MGS
The Twins Snakes. Cual fue mi sorpresa cuando me encontre
con verdaderos peliculones como este, autenticas flipadas las
mires por donde las mires. Personalmente considero que la
pelicula mas flipada que he visto hasta el momento es Matrix
Reloaded, pero Versus en sin duda la segunda que mas me
ha hecho saltar del sillon de las "flipaeras" que pillaba.

Ahora bien, Versus no posee un guion impresionante ni
unos actores que interpreten como para nominarlos al Oscar,
pero si lo que queréis ver son situaciones y luchas frenéticas,
no vais a encontrar muchas peliculas que lleguen a este nivel.

Es interesante observar como se pueden hacer peliculas de
este tipo con presupuestos normales y que sin practicamente
ningun efecto especial se puedan llegar a plasmar escenas de
un dinamismo y accion increibles. Un truco sencillo que
potencia la accion de esta pelicula son las magnificas tomas y
angulos de camara que consigue crear el director, que sin
duda son uno de los mejores puntos del film.

En Versus se logran mezclar luchas cuerpo a cuerpo.
enfrentamientos de espadas, tiroteos, zombies, espiritus,
samurais, policias corruptos, gore y muchas flipadas, una
mezcla explosiva que consigue contener esta gran produccion
japonesa. Por otro lado tenemos |a historia que, aunque como
ya he dicho no es una maravilla, es totalmente aceptable y
perfecta para el tipo de pelicula que se quiere hacer, es decir
"una de peleas". Por otro lado el guion se queda
perfectamente enlazado gracias a la escena final, que es una
de las mejores de todo el film.

En definitiva, Versus es una de esas peliculas que cuando
la ven nuestros padres se ven obligados a decir -“ya no se
hacen peliculas como las de antes’-, pero de la que nosotros
tenemos muy claro que cuando la estamos viendo nos
encontramos ante una auténtica pasada. Y esto no es nada,
esperad a ver las dos producciones posteriores de este
director llamadas Alivey Azumi...

A7
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Continuamos en esta Gametype
ofreciendo mas noticias falsas o
montajes de broma de los que pululan
por internet. Hay que destacar el
hecho de que los juegos de lucha
sean especialmente faciles de
retocar y que ademas sus fans estan
siempre deseando ver personajes
nuevos (por tanto, buenas victimas).

C>\
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ARELAIDIA

Yy bromas en la red
IKDS-MOS OCULTA EN SOUL CALIBUR 2

Esta imagen es un retoque con el
que muchos pueden llegar a picar
por la sencilla razon de que el juego
Xenosaga es de Namco, al igual
que el Soul Calibur 2. Aunque
habria sido gracioso ver algtin guifio
a tan impresionante RPG,
obviamente se trata de un fake.

La primera impresion puede ser
bastante engafnosa, pero con solo
prestar un poco de atencion notamos
una variacion en el morado que se
oculta bajo el nombre de Kos-Mos,
que es mucho mas oscura de lo que
deberia (y es una pena, porque el
nombre Kos-Mos le ha quedado al
autor realmente bien).

(MARK OF THE LWOLVES 27

Estas pantallas son, la
verdad, una semi
chapuza que,
misteriosamente,
muchos se han tragado
(imagino que les
desesperara la espera
de un MOTW2 real...).

En ellas se ve una
lelevision en una casa
de alguien que ya tiene
el juego en version
casera (lo cual ya es de
lo mas tonto, la verdad).
Incluso si tuviese un
cartucho MVS de arcade
setia algo fuera de sitio
porque un juego asi lo
conoceria todo Dios. En
fin, que la gente lo flipa
en colores y cuando le
dices que no existe el
juego te acaba
mandando estas
pantallitas (si I|||n4 mios,
los hay emocionaos de
la vida... ~_~U)

En la imagen de
arriba vemos a la
izquierda a Marco

Rodriguez cubriendose
de una especie de
HienshippuKyaku de un

De todos modos lo que mas canta
de la pantalla es son sin duda las
palabras “Stage Selectable”, que
sobre Kos-Mos pierden la oscura
intensidad de las letras originales por
falta de un borde negro, lo cual es
algo incomprensible porque conque
se hubiesen limitado a recortar las
letras de otra captura cualquiera con
otros personajes ya podria haber
guedado perfecto.

Como se que muchos se lo han
tragado, le daremos un aceptable

- alto, pero sobretoco por aquello de

haber seleccionado un personaje
que al menos pertenece a la misma
compafia.

CROUCHING TIGER

HIDDEN DRAGON 2003

Mr.Karate. Por su color
de pelo se deduce que
Mr.Karate debe ser Ryo
Sakazaki (bueno, por
sentido comun en la
historia no puede ser
olra persona), y la pose
es realmente extrana,
mucho mas alta de lo
que cualquier Hienshi
haya mostrado hasta el
momento (quizas alguno
de los de Robert de KOF
se eleve tanto...).

En la pantalla de
debajo vemos a Marco
un segundo despues,
golpeandole con un
KoohKen en los dientes
al Mr.Karate. Esta
segunda pantalla tiene
menos curro porque: con
el efecto de golpe se
tapa todo el Mr.Karate.

¢Escenario y
personaje de Mugen?
Clarens... jA buscarlo!

Esta pantalla pertenece a un juego que
realmente existe, pero que en realidad es
una alteracion de KOF2001 cambiando a

Ignis por una bola estelar con forma de
pizza (realmente patético). Las primeras
imagenes le sirvieron a muchos para decir

que se trataba del KOF2003, sobretodo

viendo el titulo tan chorra que se les
ocurrio poner a id a saber qué chinacos.
Este arcade existe y ya ha sido
emulado para una edicion especial del
Kawaks. En el proximo numero os
ofreceremos una resefa al respecto.
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Bienvenidos una vez
mas a la eterna
seccion de Mugen,
donde podreéis
aprender a hacer
vuestros personajes
poco a poco o pasar
de esto y jugar
directamente a los
que vienen en el CD.
¢Quée tal el verano?
¢Bien? ;Mal?

86 Clametype

GUIA DE USO 7
LLAVES Y AGARRES (2)

Para el mundillo si, puesto que parece que la
"ola de calor" ha hecho sucumbir a algunos
creadores de personajes, puesto que el verano
ha estado bastante tranquilito respecto a
personajes raros. Y es que la "mala" noticia (si,
lo pongo en comillas porque para algunos sera
hasta buena) es que este mes no hay
personajes raros, sino normalitos, debido a la
sequia que os acabo de comentar; y es que
para poner sé6lo uno o dos personajes raros, 0s
pongo un buen menu de normales y mas de
uno lo agradecerd. También queria decir que
para el préximo numero volvera la seccién de
correo, ya que para éste mes no habia
suficientes cartas como para llenar la seccion,
y obviamente no podemos poner medias
paginas.

Sin mas, pasamos a ver la parte del tutorial
de este mes. Continuando la parte de hacer
agarres/llaves, seguimos explicando cémo

" conseguir que el rival caiga como nosotros

queramos.

Para ello se usa un comando llamado
Target Bind, que es clave para un agarre
ya que hace que el player 1 fuerce al
player 2 a ponerse segun pongamos en
lo de "pos =".

A modo aclaratorio os pongo este
ejemplo:

Pos=-78,0

El "-78" nos dice que movera tanto al
player 1 como al player 2 "-78" pixels en
el eje X'y el 0 es que no cambiara de
altura.

¥ e
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Es importante saber que
este supercontrol lo Unico
que hace es que mueve
pixels del personaje 2.
Estos son los agarres de un
personaje en su posicion
"1", con lo que ahora
deberéis ir a los sprites de
dafo basicos de mugen es
decir del grupo 5000 al 5999
y selecionar los que mas se
parecen a la accion que
deseas realizar, los dos
movimientos que hagas
deben estar sincronizados
en el archivo air. Aqui os
pongo un listado de cémo
deberia ir (no dudéis en ver
otros ejemplos).

[Begin Action 810]

800, 0, 0,0, 9,H (invertir la
posicion del frame)

800, 1, 0,0, 7,H

800, 2, 0,0, 7,H

800,10, 0,0, 7,H
800,11, 0,0, 7,H
800,12,0,0,7,H

[Begin Action 820]
5010, 0, 0,0, 9,H (posicién
invertida)

5010, 0, 0,0, 7,H
5010,10, 0,0, 7,H
5010,10, 0,0, 7,H
5071, 20, 0,-50, 8,H
5071, 20, 0,-50, 8,H
5071, 20, 0,-50, 8,H
5071,20, 0,-50, 8,H
5010,0,0, 0, 9,H

Como podréis ver los tiempos son iguales
desde los sprites 800,0 al 800,9 en el player
2, para el player 2 he cogido sprites que
siempre seran iguales para todos los
personajes.

Recordad que la sincronizacién es super
importante, y que los tiempos han de ser
iguales para que la accién sea fluida y no
quede entrecortada ni vaya "a tirones".

No obstante si recordais, el player 2 pasara
a un estado que es el 820, lo cual significa
que:

[Statedef 820]

type = A (esta en el aire)
movetype= H (no hace nada)
physics = N (normal)

velset=0, 0

[State 820, 1] _
type = ChangeAnim2 (cambia la animacion

Trigger1 = Time=0
value = 820

El changeanim es un supercontrol que
cambia una animacion a la que le
indicaremos en este caso si ponemos
changeanim?2 indicara al programa que el
player 2 debe cambiar a la animacion del air
820.

[Statedef 821]

type=A

movetype= H
physics = N
velset = 2.8,-7

poweradd = 40

[State 821, 1] (gravedad)

type = VelAdd
Trigger1 =1
y=.4

[State 821, 2] (recuperacion cerca
del suelo, usar ChangeState)

type = ChangeState

triggerall=Vel Y >0

triggerall = Pos Y >= -20

triggerall = alive

triggerall = CanRecover

trigger1 = Command = "recovery"
value = 5200 (recuperacion de la caida)

[State 821, 3] (Recuperarse en el aire, usar
SelfState)

type = SelfState

triggerall= Vel Y > 0

triggerall = alive

triggerall = CanRecover

trigger1 = Command = "recovery"

value = 5210

[State 821, 4] (caer en el suelo)
type = SelfState
triggeri=VelY>0

trigger1 =Pos Y >=0

value = 5100

Y hasta aqui la explicacién de este mes.
Si, lo sé, ha sido un plomo, pero no todo es
un camino de rosas en el codigo de un
personaje. Hay que saber mas o menos de
todo para saber hacer algo. El mes que
viene, lo prometido, y alguna que otra
sorpresilla...

Clarens
rugal@megamultimedia.com
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Un doujin-game es un juego
creado por aficionados a la
programacion con el mero
proposito de darse a conocer
y, de paso, sacar unas
pelillas. No son pocos los
grupos que se animan a ir
lanzando juegos al mercado
japonés, su nimero aumenta
cada afo con cada una de las
nuevas celebraciones de las
ferias Comicket, donde frikis y
otakus presentan sus trabajos
de aficionados.

llamado Duo Princess que,
la verdad, sin llegar a ser algo
complejo se convierte en una
aventura entretenida (quiza
falta de un mayor nimero de
enemigos diferentes) cuya
gracia principal erradica en
tener como protagonistas a -
dos personajes del juego
Dewprism de la vieja Square
Soft. Esta es por tanto una
buena muestra de lo que el
mercado japonés ofrece
como alternativa a los

antojfamiliares™

Sin ningun tipo de licencia {
pagada a Square, los chicos

del grupo de
programacion Easy
Gamestation han

rescatado del olvido a 2
personajes de DewPrism.

De los dos protas que
nos ofrecia el juego
Dewprism tan soélo
contamos esta vez
con la princesa Mint,
mas la incorporacion
especial de su
hermana Maya. Estos
dos personajes
podran seleccionarse
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en la demoy
tendran un modo
de atacar muy
diferente entre si.
Mientras que Mint
es bruta como ella
sola gracias a su

A
/‘l
7y

|

Esto en
realidad hace
mucho mejor a
Mint que a su
hermana pequefia,
y os explico el
porqué. Aparte de

En nuestro CD de este escasos titulos nipones con formidable uso de  tener mas
mes podréis encontrar una los que cuenta una los aros con los resistencia a
fase jugable de un juego plataforma como el PC. que golpea cuerpo recibir golpes, .
a cuerpo, Maya se cada chica tiene
las apafiara para  dos ataques

no acercarse a los
enemigos usando
su poder magico.
La diferencia
principal comienza
en las barras de
vida y energia de
cada una. Mint
tiene mucha vida y
poca energia
mientras que en
Maya se invierten
las proporciones.

especiales y uno
de ellos gasta toda
la magia. Al
recuperarse la
magia automatica-
mente con el paso
del tiempo, Mint,
teniendo una barra
mas pequefia,
podra volver a
hacer su ataque
destroyer mucho
antes que Maya.

{
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RyraryGamestation

APARTADO GRAFICO

Con personajes 2D sobre un entorno 3D bastante simple, este juego nos
recordara a un nivel cutre el estilo de juego de Dewprism. Légicamente na@
nada comparable, pero si lograis haceros con el juego completo seguro que
pasaréis unas cuantas horas dandole al teclado (espero que las musicas
varien un poco mas, o nos rallaremos de un modo sublime *_AU). De todos
modos, como podréis
comprobar jugando a la
demo, los graficos estan
al nivel de conocidos
juegos de rol de PSX.

Para elegir el golpe a
realizar debemos
mantener pulsado el
botén de ataque
especial y seleccionar
a derecha o izquierda.
Entonces se
mantendra ~
seleccionada un hada % 1-?«?5
y sera su ataque el y
que hagamos. Es de

I

1 I

: I
I  El objetivo de este juego es 1
I conseguir el maximo de gemas y |
| lingotes de oro posibles para subir encontraremos otras hadas que iran |
I nuestro marcador de puntos. incrementando nuestro repertorio de |
| Los controles de los que ataques, pero al ser un juego que |
I disponemos seran, aparte de las aun no hasalidoalaventanooslo |
I direcciones de movimiento, 3 puedo asegurar. I

, I botones destinados a golpear (o Por lo demas, un mapa en la |

i | disparar), saltar y hacer ataques parte baja de la pantalla nos dira I
I especiales. Los ataques especiales  por dénde vamos y nos permiirano | gj sois capaces PLAYIR STLTCT
I como ya he dicho son dos por dejarnos un soélo recoveco sin I de haceros con e 72
I personaje, y se hacen con un revisar. {Ah! Y no os preocupéis si I o juego (que no
I mismo botén. Al principio sélo os matan, se puede continuar, con I valdra mas de
I podremos hacer uno, pero tras lo cual la demo se hace muy facil. Il 15 €) seguro que
I conseguirun o 7 = - disfrutaréis
I pergamino magico se un buen rato,
1 nos anadira una pero no os
I pequefia hada que esperéis
| sera la que nos dotara demasiado...
I del nuevo ataque. " Mr.Karate
i ! 3
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|

|
|
I
1
|
|
|
|
I
Octubre del poco
il-lepoonz:;g‘u?ezl :; = afio 1999 cuando éxifco). En :
L P ! I Square lanzase la Julio del "
;’::;r’:;::::: I aventura 3Denla afio 2000 "
inconveniente | due estd basado Dewprism "
dequesinose | este doujin-game. vio la luz "
avanzadeun | Su éxito nollegé a enel
modo coordinade | marcar el titulo como mercado Los protas eran I
aveces lapantalla | 5|0 importante para  americano bajo el Mint y Rue (un chico !
2:',:;#:::3: 1 la compainia, pero nombre Threads of que se transformaba :
plataformas | |0s frikis supimos Fate y como tantos  en diferentes tipos I
moviles (ejemplo | apreciarla de un ofros buenos titulos  de monstruos). I
a la izquierda). modo muy especial  de Square nos Seguro que quienes
______ (aligual que Brave  quedamos con las disfrutasteis de este |
Fencer Musashi- ganas de que titulo gozaréis con !
den, otro de los llegase oficialmente  este Duo Princess... !

titulos extrafiamente  a Europa.
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KARATE
FOOLISH

La segunda de nuestras demos jugables
de este mes viene a presentar una frikada
gorda como ella sola, de un talante casi
sin igual.

Todos los jugones de los arcades tipo
Vs. hemos sofiado alguna vez el
protagonizar un juego de lucha, y Karate
Foolish no es sino una muestra de lo que
unos cuantos frikis sin pudor a hacer el

tonto pueden llegar a conseguir sabiendo
minimamente de programacion.

El aspecto de los dos parias que
aparecen en la demo no puede ser mas
hilarante. El primero va con calzoncillos
blancos y una gorra propagandistica de la
placa MVS de SNK. El player 2 va
ataviado igualmente con calzoncillos y en
lugar de la gorra porta unas orejas (y

forma de hablar) de gato.

La cantidad de ataqueses de 3a 4
golpes por personajes, y sus ataques
especiales son los mismos en versiones
potenciadas, junto a un super golpe extra.

Por desgracia no podemos saber de
qué numero de “personajes” (y nunca
mejor dicho) constara la version final del
juego, ya que no aparece panel alguno.

920

NOHIRTAN-X

Basado en la version para
Atari 2600 del célebre arcade
Kung-Fu Master, encontramos
este juego creado mediante
animacion flash por la red. Y

decimos que se trata de la
version Atari 2600 porque los
escenarios del juego se
asemejan mucho a los de esa
version, que son diferentes a
los del arcade creado por Data

Easten
Lo curioso de este

Nohirta

g RIE. DU

el ano 1984.

n-X estriba en que los
personajes aparecidos
en el juego estan
sacados de la serie
Doraemon. El
protagonista para a
ser Nobita (con
nombre adaptado a
Nohita) y sus
intenciones son salvar
a Shizuka de las

tipos que se nos
enganchan como
imanes al cuerpo
con ganas de
estrujarnos. Lo
que no sabemos
es de dénde
saldra el bicho
blanco que bota a

garras de toda la nuestras
pandilla de protas cabezas...
habituales en el Nohirtan-X es

popular manganime. Tiene
gracia que la hermana de
Giant, enamorada en la serie
de Nobita, haga el papel de los

Ganmetipe

un titulo que parodia el nombre
real del juego: Spartan-X.

Los controles al ser un
juego en flash, no son agiles.
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UPERPLAYERS s

gUPERPLAYERS SU

YER

5 En este super player
Gran Turismo - 1000m en 10 segundos . :tsrerae,,
. aprovecharse de un bug del
ey Sl  juego Sse consigue avanzar 1000 metros
@ en tan solo diez segundos. Para
realizar esto lo que hace el jugador es
estrellar el coche contra uno de los
lados de la carretera y gracias a esto se
pone a avanzar Unicamente a dos
ruedas. Lo impresionante es que
consigue alcanzar en algunos
momentos mas de 400k/h...

Seguimos con juegos E

mugsicales, esta{ vegz con un Beatmanla IlDX: v DOUble Battle

Beatmania. Este jugador se

equivoca unas cuantas veces, pero la cuestion es que esta

tocando una cancién "imposible" en modo dobles y con el
detalle de que €l es el Gnico
que esta jugando. Sin duda
para hacer este tipo de
cosas tienes que ser
extraterrestre o tener el
cerebro dividido en dos y que
cada parte sea capaz de
reaccionar por si sola... y con
todo eso creo que tampoco
lo conseguiriamos...

Esta vez en el Gran Turismo 3
tenemos a un maniatico que logra
poner el coche a mas de 3.000k/h, una
autentica bestialidad, algo que parecia
imposible de realizar aqui. Lo mejor de - R
este super player es que consigue que 1582« 6 =
el coche corra tan sélo sobre sus dos — =0
ruedas traseras. Debido al parecer ala mg 3000kmt ’ (-*'
increible velocidad que alcanza y A
gracias a eso podremos ver unas

iméagenes realmente espectaculares,

sobretodo en las repeticiones.

Comentarios “Super Players” por Solid Snake (solid_snake_@mixmail.com)
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PERPLAYERS
ERPLAYERSSUPERP

Keyboardmania: Carezza con tan sélo una mano

Quizas este super player no le parezca muy dificil
a los virtuosos del teclado, pero la verdad es que
este jugador se hace "pedazos" tocando una
cancion del Keyboardmania realmente dificil, a
una velocidad infernal, con tan sélo una mano y
sin equivocarse ni una sola vez, lo que supone
tocar consecutivamente y perfectamente mas de
1.600 notas en menos de dos minutos.

Sin duda los super player de juegos musicales
son los aparentemente mas imposibles de realizar,
con excepcién del Dios del Tetris que es
insuperable...

1

Pues seguimos con este
magnifico super p/ayer de

The Perfect. Esta¥
turno a Raiden. Com : ;
historia de este personaje es ' ‘

e

bastante mas extenso que el de
Solid Snake, hemos tenido que

dividirlo en tres partes delas. | SRR r I
| i ‘ BEUATV—-TREED

"'.l‘o
.-o.oo.-o..

Todos los videos estan hechos por aficionados, salvo el de Metal Gear Solid 2 B
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EL PUNTO DE REUNION DE LOS OTAKUS Y FRIKIS

Sinceramente, mandad mas dibujos, que os
veo ultra-vagos, ¢Eh? A ver si va a resultar
que solo tenéis tiempo para daros vicios
con la consola... Bueno, si es por eso os lo
dejo pasar. Vamos con las cartas del mes...

Sigo con la carta de
R.C.O. (Gerona) que se
quedo6 a medias en el
nGmero anterior.

A R.C.O. le encanto el
articulo del Galerians que
hizo Amano, asi que se
compro el juego. Pues
genial, porque es un juego
excelente. Pero sies la
version PAL, entonces no
habras podido disfrutar de
los chorros de sangre que
les salta de la cabeza a los
médicos que se cruzan en
nuestro camino, asi como
tampoco veras otras
muchas burradas del
juego. Sobre el Mugen
bajo WindowsXP, no te
puedo decir como
solucionar el problema. A
ver si para el pr6ximo
nimero Clarens lo aclara
en su seccion de correo...

Agradecemos de veras

que digas que te gusté
aquel articulo sobre los
fallos de Final Fantasy X
escrito por Solid Snake. Y
lo agradecemos porque
por ese articulo y por el de
la GameBoy Advance
mucha gente nos ha
criticado (en el fondo sélo
buscamos que la gente
sepa qué es lo que compra
y que las compaiiias
espabilen, no es por afan
de poner verdes dos
productos que nos gustan).

Gustavo Candelas (de
Madrid) me cuenta que al
no ser fan de los juegos de
lucha le parecié excesivo
lo que ocup6 el nimero
semi-especial de Guilty
Gear. Bueno, es algo
l6gico, pero lo mismo
pensaran los que no
disfruten con los juegos de

f ——

UF Dibujo de Gonzalo Alvarez (Madrid)

B E
T GAMETYE

=X
Fat: Ganervee

miedo después de
meterles una burrada de
paginas en estos dos
Gltimos numeros y los
dos préximos. Dices que
hemos reducido la
cantidad de articulos
respecto a los que se
podian encontrar en el
namero 9, pero la
cuestién es que
preferimos dar una
informacion mas
completa que ofrecer
noticias ampliadas a una
pagina con 8 fotos
tamafio camion. De
todos modos quizas

debimos partir lo de
Guilty Gearen 2
nameros, aunque es
una decision a la que
hemos recurrido
después. Inclusive,
como ya he dicho,
hemos dividido aun mas
el dossier de terror, para
dar vida al resto de
juegos. Y tendré que
pararle los pies a Solid,
porque ahora vienen
unos juegos que esta
loco por pillar, y ya
sabéis lo que pasa
cuando este se lia a
escribir de aquellos




Dibujo de
Jom Jom
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Dibujo de Sergio Guerrero (Castellon)

titulos con los que
realmente disfruta... Y voy
a dejar el resto de tu carta
para el proximo namero ya
que necesito consultar un
par de cosas a los
redactores y al ser esta la
ultima seccion de la revista
en hacerse estoy mas so6lo
que la una, jaja. No, si
pensais que se sobre todo
lo que hay en los escritos,
no es cierto. Prefiero
responderos con
seguridad en lo que digo, y
no eludir el tema como
hacen en otros correos.

Jordi Gonzalez ( de
Barcelona) me pregunta
de qué género y compaiiia
€S un juego que vio en un
centro Fnac. Dicho juego
segln Jordi se titulaba
“Shinis Lord" y, que yo
sepa no hay ningun juego
bajo ese nombre. s Estas
seguro de que recuerdas
bien el titulo? Me gustaria
ayudarte, pero al no tener
ni idea de lo que era he
puesto el titulo del juego

en internet a ver si
encontraba algo y... jNada!
Creo ciertamente que has
debido escribir mal el
titulo. Lo siento.

Alguien que olvidé poner
su nombre en una postal
(de Sant Feliu de Guixols)
nos rogaba que le
diésemos un modo de
acabar con Baiken-EX en
el modo survival del GGX
para PS2. Esta ha sido la
respuesta que me ha dado

Kim, no
N s
¢ i\ pierdas
F A detalle:
Un dibujo con% \
maés pintade )
ser para
Yaoitype que -
para Gametype 3
enviado por \ \
Pantaesland \) '
desde Chile Vi
(via e-mail) " ) A

\\\'_:\W

(epeueto ‘uzop) Loy ep olngia

\

(- i
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FRIKILANDIA

FRIKILAN

ANDIA FRIKILANDIA

Los Unicos 2 consejos
contra Baiken-Ex son:
1.- Aprovechar que
apenas tiene golpes o
ataques especiales a
distancia para
machacarla desde bien
lejos. 2.- Si le empiezas
un combo y se lo cubre,
no sigas haciéndolo
porque te hara fijo un
golpe de contra de los
muchos que posee.
Mejor que no contintes
el combo y pruebes en
otro intento.

Gonzalo Alvarez (de
Madrid) nos manda 3

de sus increibles
dibujos, raros y
fascinantes como ellos
solos, y nos pregunta si
al final saldra este afo
0 no el KOF2003, visto
el retraso que llevan.
Pues si, saldra para la
parte final del afio, pero
como podras leer en la
pagina siguiente, ya se
esta haciendo el 2004,
y ademas para la nueva
base arcade de Sammy
(lo cual ya es ese salto
técnico que llevamos
afos y afnos
esperando). Por lo
demas, ya no te podras

Dibujo de Gonzalo Alvarez (Madrid)

S %

S amerore

Dibujo de Sergio Guerrero (Castellon)
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Dibujo de lori (Motril, Granada)

quejar de los pocos titulos
que lanzan los de
Playmore, o al menos no
dirds que son malos. El
Samurai Spirits Zero
tiene un aspecto brutal tras
lo visto en los videos, el
SNK Vs Capcom Chaos
es una gozada y, en breve,
otro KOF. Encima, si se
revitalizan los juegos de
lucha con el Sammy Vs
Capcom o el esperado
nuevo juego 2D de la saga
Street Fighter... ; jPara

qué queremos mas!?
Habra que esperar a que
transcurra el proximo
Tokyo Game Show (ahora
en Septiembre) y asi
sabremos si se nos
ofrecen tantas cosas
nuevas como esperamos
(es cierto, el mundillo esta
cuasi muerto desde hace 5
afnos). Y si, coincido
contigo, los Bloody Roar
se repiten mucho.

Mr.Karate




NOTICIAS DE ULTIMISIMA HORA ANTES DE CERRAR GAMETYPE#15

Si el E3 es sin duda la feria mas importante del mundo en cuanto al sector doméstico del videojuego se
refiere, en Japdn, donde el mercado recreativo sigue muy vivo y vigente, el AM-Jamma Show es la
cita mas esperada para los amantes del arcade. Parece que el 2003 va a ser el afio de los bombazos
porque lo que salio de esa feria ha dejado a todos los aficionados a los beat 'em up atonitos.

una continuacién oficial.

Concebido especialmente para el juego multiplayer, esta nueva version de
Guilty Gear XX incorpora un novedoso modo para que 4 jugadores se partan los
morros entre ellos, mediante un doble plano a la usanza del Yu-Yu Hakusho de
Treasure o el Real Bout Fatal Fury Special de SNK. Corriendo bajo la placa
arcade Atomiswave (basicamente es una Naomi modificada por Sammy), este
juego necesita la discreta cantidad de 4 recreativas linkadas para poder jugarse;
por lo que muchos dudamos verlo fuera de Japén al manos hasta su
lanzamiento para las consolas domésticas. He de resaltar que GG Isuka no es
una 4? parte oficial de la saga, por lo que no incluye personajes nuevos, modo
historia o ataques nunca vistos. Ciertos elementos de juego han sido
modificados; los personajes son de menor tamafio para no confundir a los
jugadores, se han eliminado los famosos Ichigeki Hissatshu (conocidos en
Occidente como Destroyers), y no podemos lanzar al adversario muy alto con un
golpe Dust ya que cortaria la accion de 2 personajes. También se ha eliminado
el botén Dust, efectudndose ahora los barridos y golpes fuertes en el aire con
S+HS en salto. Este botén se ha sustituido por otro botén que sirve para golpear
hacia adentro o afuera de los planos de accién, como ocurria en Real Bout
Special. Lo que si han incluido nuevo son diversos escenarios (algo que
necesitaba bastante) y la posibilidad de luchar por parejas predeterminadas
(Sol/Ky o Anji/Baiken) o creando nuestro propio equipo. Se puede luchar
1Vs1Vs1Vs1, 2Vs2 y 2Vs1, se descarta la posibilidad de 3Vs1 porque la lucha
contra una pareja en solitario ya es practicamente imposible de lo dificil. Sin
duda una recreativa curiosa para pasar el rato contemplando masacres entre
amigos, pero quedé muy ensombrecido por las siguientes noticias y por no ser

Guilty Gear Isuka (nombre definitivo)

Sammy Vs. CAPGOM

No, no estamos de broma. La simple
aparicion de estas palabras en una pantalla
gigante provoco que se montase la de Dios
es Cristo en pleno JammaShow. Sammy
anunciaba la compra de los derechos para
incluir personajes de la factoria Capcom
en un nuevo Vs. realizado por Arc System

Works bajo la propia placa de Sammy,
Atomiswave; y confirmaba que seria en 2
dimensiones. Posteriormente se realizé un
acto publico en el que aparecieron, entre
otros mandamases de ambas compaiiias,
el infame Daisuke Ishitawari luciendo
melena (D./ es el creador y responsable de
la saga Guilty Gear) y el famoso Noritaka
Funamizu (el supervisor y director de las
sagas Street Fighter Zero y Street

Figthter 3). No se sabe absolutamente
nada de la posible seleccién de
personajes, aunque dudamos que dejen
fuera los clasicos de SF, GG y quién
sabe... a lo mejor Dante y los protagonistas
de Seven Samurai 20XX se dan un
garbeo. El proyecto se lleva en el mas
absoluto de los secretos, y no tiene ni
fecha de salida en el mercado recreativo
japonés, asi que en cuanto sepamos méas
os informaremos puntualmente.

Playmore evoluciona

El otro gran noticién del show: PlayMore anuncié que en el
2004 dejaria de desarrollar software bajo la veterana (y
sobreexplotada, y anciana y...) MVS Neo-Geo para realizar
exclusivamente todos sus trabajos bajo AtomisWave, con
licencia de Sammy. Playmore especificé que KOF 2003
apareceria en MVS, pero los titulos desarrollados en el
préximo afo serian para la otra placa notablemente
superior, aunque no confirmé que fuese el primero KOF
2004. ;Se decidiran por fin a lanzar la secuela de Garou
Mark Of Woives? ; SNK Vs Capcom Chaos 2? Hay que
destacar que estos tratos podrian derivar en nuevos Vs.
hipotéticos (jy no confirmados!) entre compafias como
SNK vs Sammy...

CARCOM!

N

ATOMISWAVE .

a “Kim‘gKaéwliamV(Idm@megammtimedia.»com)*‘ '
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iQUE NO TE FALTE NINGUON NUOMERO DE
TU REVISTA DE VIDEOJUEGOS FAVORITA!
ISUSCRIBETE AHORA/

fotocopia o recorta este boletin y suscribete a GAMETYPE.
Envia una carta a GAMETYPE. SUSCRIPCIONES.
Camino de San Rafael 71. 29006. Mélaga.
Boletin vélido hasta Noviembre del 2003. También puedes hacerlo
por teléfono. llamando al 952 36 31 43.

(iSUSORiBETE!
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) Nombre (

D)

TODOS LOS ENViOs Oireccit
s€ HACEN SIn i -
- INFORMAGION  Cosigo Postal(C__ ) Giudad () Provincia ()
ViSO a
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| Se pone en conocimiento de los CONTENIDO.
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ponerse ¢n contacto con nosotros.
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'« UN MUNDO DE OCIO Y DIVERSION PARR BAJAR A TU MOVIL : <

* JiPasale/al/sonitiodel tecer milenio...Bajate /o Reoala lonos|polifanicos!)
NACIONALES

3566 Sin Miedo A Nada

3892 Soy Yo

3438 ADios Le Pido

3550 Ave Maria

3552 Que La Detengan David
3704 Lloraré Las Penas David
3551 Corazén Latino David Bisbal

3847 Cuando Tu Vas Chenoa
3790 Toda La Noche En La Calle Amaral
4228 El Aire Que Me Das Bustamente

3846 Chihuahua ’
3293 Flight 673
1546 One More Time
1575 On The Move
1398 Freestyler
2319 Ramp! The Logical Song
1500 Addams Family Theme
2803 One Day In Your Life
3824 Sk8er Boi
1972 Yesterday
1971 Yellow Submarine
2484 No Woman No Cry
1543  Its my life

Oops | Did It Again

1319
Como bajar ure;smolodla:

Celine Dion
Chariots Of Fire
Christina Aguilera
Coldplay
Cranberries
Depeche Mode
Efi

DJ Bobo 4092 My Heart Will Go On
DJ Tiesto 4074 Theme

Daft Punk 3825 Dirty

Barthezz 3692 In My Place

Bomfunk Mc's 3970 The Stars

Scooter 1598 Just Cant Get Enough
Addams Family 3191 ET

Anastasia 4323 Sorry Seems To Be The Hardest
Avril Lavigne 4336 Burning Love

Beatles 3318  Without Me...

Beatles 4188 Lose Yourself

Bob Marley 3972 La Chica De Ayer

Bon Jovi 2454 Final Countdown
Britney Spears 1748 Flintstones Theme

Alex Ubago
Marta Sanchez
Juanes

Davis Bisbal
Civera

Bisbal

Elton John
Elvis Presley
Eminem
Eminem
Enrique Iglesias
Europe
Flintstones

Tan sélo hay dos condiciones imprescindibles para que puedas disfrutar de estas melodias en tu mévil :
1. que tu movil (o él de la persona a quién se lo quieras regalar) sea compatible
2. que tengas correctamente configurado la conexion WAP

Silasiles) llamalall806/ 41 74 elindicallos siguientes|datosi:|Marcaldejtu/moyil; Modelo} ©peradora}  €6digo)
1amelodia W@m@@@mmmm@@m@m@@@@m
una|URL delconexion|WARTal[centrolservidor/deldescargas!Mas|ayuda - info@olemovil:com!

Compatibilidad : Nokia 3510, 3510i, 3650, 7210, 7650 - Siemens C55 - Samsung SGH-N620, SGH-T100 - SonyEricsson T300

Envia TOPMOV al 5088 6 llama al 806 418 874
g bara bajartelos o regalarselos a quien quieras.

< Ejemplo: envia TOPMOV 54310 NOKIA al 5088 para que suene Morenita de Upa Dance cuando llamen a tu movil NOKIA.

E.
Nracid L Pilifce="" 7
S

Sk 0065 1476 GRNA

PRESPANA! 29087
N 02082
Bl 03110 ! 2
01173 FaRET LA

NI 06013
03112

X -

62067 Chihuahua
60278 Desenchantee
59468 Without Me
54210 Fiesta pagana 53221 Infected

54259 Llorare las penas 53240 Lethal industry

60269 All the things she said 51003 El bueno el feo y el malo
62073 Shin Chan 68002 Cant del barca

68030 Centenario Real Madrid
68014 Hala Madrid
51005 El exorcista

La pantera rosa Cine

Himno de Espana Himno
Perdono Tizziano Ferro
El equipo A Tv

Adios le pido Juanes

MTV Anuncio
Fraggle rock Tv

Sin miedo a nada Alex Zubago

E353 e
RGSRES 09017

51027 Mission Impossible

54257 Cuando tu vas
62023 Simpsons

62039 Rasca y pica

‘SouthPark

53205

IERINGMI 18026
ARSI 04135

AN T 06047

- - - - -y,

'Lapanterarosa 53199 On the move

Samba adagio

18465 BAKGIDURD
30023 £ FE LS
16223 25 RomeR G200
02021 ATEP™™,

03040 TREMSELS
02009 »% QP .
02237
27005 Fankid £

01051 @

Asereje

Star wars darth vader

Universe

Baila casanova
La abeja maya
Gladiator

Que la detengan
Baila morena
Benny hill
Titanic
Freestyler
Atletico de madrid
Tarzan

Las ketchup
Cine

Chasis
Paulina Rubio
Infantil

Cine

David Civera
Zucchero

Tv

Cine
Boomfunk Mc
Himno

Grito

60042
55022
53238
51000
60012
55011
59045
65021
62029
51016
68015
56000

Sultans of swing
Els segadors
Space melodie
Star wars

Sweet child of mine
Himno de Espana
Tubular bells
P.chocolatero
Verano azul
James Bond

Real sociedad

La abeja maya

El equipo A
raggle rock
In the end
Gladiator
Benny hill
Titanic
‘Freestyler
Atl. de madrid
Tarzan
Terminator

David Bisbal
Que el ritmo no pare  Patricia Manterola
On the move Barthez
SouthPark TV

Samba adagio Safri duo
Sultans of swing Dire Straits

Els segadors Himno

Soy yo Marta Sanchez
Space melodie Luna park
Sweet child of mine Guns n roses
In the end Linking park
Tubular bells Mike oldfield
Paquito chocolatero

Verano azul

James Bond

Ave maria

01175 EB ni uno mMAs
01164

01067 Metiioke i+
18341 ;iETAI-I-ICQ

-

’

Méviles compatibles con melodias:Nokia 3210, 3310, 3330, 5210, 5190, 5510, 6090, 6110, 6130, 6150, 6150e, 6190, 6210, 6250, 6310, 6510, 7110, 7650, 8210, 8310, 8250, 8290, 8810, }
8810e, 8850, 8890, 9110, 9110i, NK402, NK702. Siemens MT50, M50, Me45 y S45 (version 21), C45 (versién 31), Alcatel 310, 311, 511. Ericsson T20e, T29, T39, R520, T65, T68. Motorola -~
v50, v51, v100, v101, v2288, v8088, Timeport 250, Timeport 260, Accompli AODS. Samsung R210, R200. Trium Odyssey, Eclypse, Mystral, Aura. ik

Méviles compatibles con logos: Nokia 3210, 3310, 3330, 5146, 5130, 5210, 5190, 5510, 6090, 6110, 6130, 6150, 6150e, 6190, 6210, 6250, 6310, 6510, 7110, 7650, 8210, 8310, 8250, 8290,
8810, 8810e, 8850, 8890, 9110, 9110i, NK402, NK702. Siemens MT50, M50, Med5 y S45 (version 21), C45 (versién 3). Alcatel 310, 311, 511. Ericsson T20e, T29, T39, R520, T65, T68.
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-~ LA GENTE MAS DIVERTIDA?
A través de tu movil, contacta

con gente como ti. No te cortes,

tus amigos te esperan en el chat.




1 TECNICO EN CONSTRUCCION
DE OBRAS

2 INSTALADORES
ELECTRICISTAS

2 FONTANEROS

5 ALBANILES CUALIFICADOS

== = W

Te presentamos 4 Planes de Formacion con
muy buenas perspectivas de empleo.

Cada nueva pared que se construye en Espana, es una oportunidad de trabajo para supervisores de obra,

albaniles cualificados, instaladores electricistas, fontaneros...

Son profesionales cada vez més necesarios, y més valiosos, en cualquier proyecto urbanistico, obras de |

CURSO DE TECNICO EN CONTRUCCION DE OBRAS.
CURSO DE INSTALADOR ELECTRICISTA (CARNE OFICIAL)
CURSO DE FONTANERIA Y CALEFACCION

CURSO DE ALBANILERIA.

Inférmate

902 20 21 22

www.cursosccc.com

rehabilitacién, reformas... Y por eso disfrutan de remuneraciones por encima de la media.

Ya son miles los profesionales de este sector que se han formado con CCC. Si quieres aprovechar ti también
esta oportunidad y convertirte en uno de ellos en sélo unos meses, llamanos al 802 20 21 22 0 envia el cupén
adjunto y te informaremos sin compromiso. Es una decision sobre la que puedes ¢

e Titulo Oficial Graduado en ESO @

© Acceso a la Universidad mayores
de 25 afios @

e Escritor

Construccién y Oficios

« Carné Oficial de Instalador
Eleciricista « @

e Fontancria

e Técnico en Construccion de Obras

. mcg:,—,;, ,.;‘”"“’ de Edificies Informdtica, Disefo e Intemet

= Dominio y Practica del PC ©
7o A e Téenico en Ofimatica @
Electrénica, Mecanica y g o
AR .  Experto en Creatividod y Disefio (Infemel)
Mantenimiento Industrial o  Biseio ferndl)
e Electrotecnia y Electrénica 1 ©
e Téc. en Radiocomunicaciones

> _ e Inglés @ * Aleman
= Téc. en Mantenimiento Industrial @ ° Francés © Ruso
= Mecanico de Coches y Motos = o=
Fotografia e llustracién
Riesgos Laborales, Calidad y » Fotografia e Dibujo

Medio Ambiente

e Titulo Oficial de Téenico Infermedio y
Superior en Prevencién de Riesgos
Laborales (Laboris) @
Especialidades:

-Seguridad cn el Trabajo ©
-Higiene del Trabajo @
-Ergonomia y Psicosociologia
Aplicado @

= Técnico en Calidad

= Técnico en Gestion Ambiental

e Técenico en Proteccion Civil

Inmobiliaria

Diploma reconacido por AEGAI (Asociucidn Europea de
Gestores Inmobiliarios)

» Gestor Inmobiliario

» Gestor de Fincas

e Perito en Valoraciones Inmobiliarias

e Acrografia ¢

* Solfeo
e Acordeén

e Guitarra (7] e
° Teclado

Decoracién y Manualidades
Diploma Art&Decor (Escuela de Arte y Decoracidn)
e Decoracion (1@ © Tapiceria () o
* Monitor/a de Manualidades )«
e Escaparatismo

Hosteleria
o Cocina Profesional » @
e Hosteleria @

Veterinaria

= Aux. de Clinica Veterinaria O
= Adicstramicnto Canino {)

o Peluqueria Canina {) ©

o Aux. Clinico Ecuestre { »

Profesiones Sanitarias

o Téc. en Cuidados Auxiliares de
Enfermeria @

e Auxiliar de Geriatria

= Auxiliar de Ayuda a Domiclio

* Aux. de Jardin de Infancia

* Dietética y Nutricion

= Sceretariado Médico

Medicinas Complementarias

Diploma EFTC (Escuela de Formacidn en Terapias

Complementarios)

» Monitor de Relajacion y Desarrollo
Personal

 Técnico en Herbodictética y Plantas
Medicinales

o Naturépata  {}

= Quiromasajista 0.

= Monitor/a de Acrébic .
© Prep. Fisico y Deportivo .

e Entrenador Personal

Belleza y moda

e Peluqueria [T
* Esteticista Cle @
© Modista (SR NT)

Formacién Empresarial

Con occeso a Diploma "CESDE", Centro de Estudios
Superiores de fo Empresa

« Contabilidad ©

* Administracion de Empresas

= Ascsor Laboral

e Asesor Fiscal

o Marketing y Gestion Comercial

((® Preparacién para ol Titulo Oficial

Videos 1 Equipos de Practicas

© Incluye CD Rom

Q Précticas Optativas J

onstruir el resto de tu vida.

CCC

64 anos de garantias

SOLICITUD DE INFORMACION PREFERENTE

Si, deseo recibir

sin compromiso informacién sobre ’;‘;“‘;f‘w‘epﬁ,':?
el Plan de Formacién que marco Agenda
‘0 Instalador electricista. pantalla tictil, 32 kb
O Fontaneria y Calefaccién. o mm' e,
O Albaileria. :c"‘}émcom
[ Técnico en Construccién de Obras. de monedas.

[ Otros:

Nombre: §

Apellidos:

Domicilio:

Bloque: NO: Piso: Prta.:

Poblacién:

Provincia: C. Postal:

Teléfono/s: /

e-mall:

Fecha de nacimiento: / / D. N. 1. (opcional):

£l interesado tiena derecho a conocer, rectificar, cancelar u oponersa al
rm

parte dal ficharo da Cantro da
Con diraccion an calla Oransa 20-1” (20020) da Madrid, y
Imantanar la ralacion comercial y recibir informacion y publicida
§ 36rvicios da nusstra empresa y de otras ralacionadas

« nlcaciones, financlora, ocio, formacién, gran consumo, automocién.
a 51 no dusea sar Informado de nuestros productos o
Sorvicios, o dalos de tarcars o con una X esta casilla

15/1999 de (3 de Diclombre oteceion do Datos).

(Loy orgAnica

Por favor, envia este cupon a: CCC - Apartado 17222 - 28080 MADRID, ESPANA

o llama al 902 20 21 22, indicando la referencia:

[ * CCC fuo autorizado por Educacion
| * Acreditado por el INEM.
* Miembro de ANCED. Ll
(Org. colaboradora con el Ministerio de Trabajo. &
y Asuntos Sociales.)
* Cerlificado de Calidad 1SO 9001 E

QDS |

"




