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Okaeril!

Estamos aqui esperando a ver si llega la Navidad de una
vez, porque... jjvaya que tienen morro los de las tiendas!!
iiPrincipios de Diciembre y todas las luces puestas!! Bueno, cuando
leais estas letras no sélo sera Navidad sino que estara muy
entrada y en algunos casos incluso estara a punto de irse. Es por .
esto que el equipo de Gametype os desea un Feliz Afio Nuevo y
todas esas cosas que se desean por estas fechas.

Me gustaria comentaros que el mes pasado la
portada salié como esperabamos de color, aunque no se
puede decir lo mismo del papel que se usé. Es una pena
que con lo bonita que podria haber salido se nos
quedase que la revista parecia un folleto. Y no, no
tenia mal papel interior, es sélo un efecto de las
cubiertas.

Este mes ojala todo vaya bien, y ojala
quedeis satisfechos con el dossier que
hemos preparado para darle la despedida a
la vieja-clasica SNK. Y digo lo de vieja
porque las noticias han dejado correr la
voz justo hoy de que... |{SNK vuelve!! Mas
informacioén al final del dossier.

Algunos habréis visto nuestro anuncio
de este nimero en otras revistas de Ia linea
otaku de nuestra editorial. En ella ponia que
este mes se incluian las novelas oficiales de

Nacho Guinamand “Snatchor”,
Rafael Fernandez “Mangafan”,
, Néstor Rubio “Omega Clarens”,
, “Torke, the Undead" y Paty Paraiso “=*_"= Nami ".

KOF2001. Como veréis por el tamafio de letra del
dossier nos ha sido imposible meter las novelas. Y
quitar otros articulos seria pasarse con la tematica
KOF, ¢no creéis? Asi pues, hemos dejado las
novelas para el préximo nimero.

Como comprobaréis tras estos primeros 4 ntimeros
estamos haciendo una mezcla de contenidos al estilo Loading
con informaci6n directa japonesa de ultimisima hora. Hay
quienes prefieren el estilo antiguo, los hay que creen que
deberiamos fijamos mas en el mercado japonés... Nosotros
trataremos siempre de contentaros a todos.

iAh! Si podéis, echad un vistazo a esta web:

http://www.multimania.comAypeteam
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GAME CUBE

La compafiia Bandai
oficialmente se ha unido a
Game Cube lo cual
conlleva la creacién de
titulos como este: Kinniku
Man 2nd Generation:
New Heroes Vs
Legendary Heroes, un
juego de wrestling en el
que podremos elegir a
todos los personajes mas
carismaticos de las dos
series de KinnikuMan.

Namco anuncié que
conversionara su
recreativa Smashing .
Drive para Game Cube, el
juego contara con las fases
y los coches de la version
arcade e incluye un modo
nuevo de juego para 2
players, en el juego
podremos equipar a cada
vehiculo varios tipos de
armas diferentes como
baterias de poder, cohetes
y demas artilugios, el juego
se prevé que salga el afio
que viene pero aun sin
fecha definitiva.

Gaming Target ha dicho
que Konami Japan les
confirmo que estaba en
proceso de desarrollo un
nuevo capitulo de la saga
Castlevania exclusivo
para Game Cube.

Ya se ha desvelado que

podremos jugar con Jill
Valentine en el Biohazard

"

de Game Cube. La calidad
grafica de este personaje
sigue siendo increible.
Podéis ver mas al respecto

Nintendo Game Cube
salio a la venta en los USA
el 18 de noviembre. EIl 29
de noviembre declararon
que en los diez primeros
dias se vendieron 530.000
GC. De los 740.000 que
sacaron al mercado,
100.000 de ellas fueron
para Latino-América y
Canada y otras 74.000
estan en las tiendas de
alquiler. Los otros
componentes relacionados
a GC se venden casi uno
por cada GC, es decir un
componente de ellas (un
mando) y dos juegos por
cada GC. El juego mas
vendido de momento es el
Luigi Mansion.

PSX/PS2

Bandai lanzara el RPG Inu
Yasha para PSX el 20 de
noviembre en Japdn. El
juego, basado en el
popular manga de Rumiko
Takahashi, cuenta con

escenas que no se
incluyeron en la serie e
historias que son
exclusivas para este juego.
Los afortunados nipones
que reserven el juego se
veran obsequiados con un
libro especial, todo al
médico precio de 5800 ¥.

Los fans de los juegos
originales estan de
enhorabuena ya que Taito
sacara para la primavera
del afio que viene el juego:
Jet de Go! 2, el singular
simulador de aviones en el
gue seremos un piloto de
las aerolineas japonesas.
Nuestra mision sera volar
entre diferentes ciudades,
el juego cuenta con 4
modos: Scenario Mode,
Lesson Mode, Freak Loose
Mode y Extra Mode (en la
redaccién aun esperamos
que salga el quinto modo,
llamado Taliban Crash). A
la hora de manejar el panel
de control del avidn
podremos elegir entre 3
opciones: automatico (para
los principiantes), manual
(un modo pensado para un
jugador medio) o
profesional.

Sony ha anunciado un
nuevo action-RPG llamado
Dual Hearts para PS2. En
él tomaremos el papel de
un buscador de tesoros
que quiere llegar a Sonno
Island para encontrar la

llave del misterioso templo
de los suefios, pero no le
sera facil, ya que mucha
gente quiere lograr ese
mismo objetivo. La fecha
de lanzamiento del juego
esta prevista para Febrero
del 2002.

El director de Sony en una
entrevista de Financial
Time declaré que la
aparicion de X-Box de
Microsoft, ya que lleva
HDD (disco duro) y
adaptador de red (para
internet) todo de serie,
posiblemente afecte a que
Sony adelante el proyecto
PlayStation3.

Comenta el director que:

- La gran amenaza para
PS2 es que por causa de
X-Box el circulo vital del
mercado cambie. Como
resultado de este cambio
en el mercado no sabe si
PS2 puede mantener la
misma postura de
comercio y hay
posibilidades de que la
vida de PS2 se reduzca a
tan sélo 3 afios.

- La venta de PS2 va por
buen camino, pero también
declara que todavia no se
ha llegado a recuperar el
coste de la produccion del
Frontend Chip de PS2, ya
que el coste de produccion
salio bastante caro.

- La venta de Game Cube
en Japon no ha salido
como habia supuesto

Revista de Videojuegos Japmﬂnj CA
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Nintendo, sino que se ha
conseguido un tercio de lo
que ellos habian supuesto.
Sin embargo PS2 esta
reconocida como una
consola imprescindible
entre los jugadores.
También ha habido un
intento de una nueva
produccion por parte de
Sony de una consola
portatil para hacer frente a
la GBA de Nintendo, pero
el director del Sony
Computer Entertaiment
(SCEI) neg6 esta idea
hasta no estabilizar el
mercado de PS2. Eso si, la
idea se quedo pendiente
de una posible aceptacion.
A diferencia de las
preocupaciones del
director de Sony, los
analistas siguen pensando
que PS2 va ser el lider del
mercado de las consolas
de la generacion actual.
Segun la investigacion de
IDC se prevé que la base
instalada de PS2 en
Estados Unidos que
actualmente es de
7.200.000, para el afio
2004 se llegue a los
34.000.000. En cambio el
numero previsto para el
afo 2004 de X-Box sera
de 20.000.000 y de Game
Cube 18.000.000.

De una manera u otra, la
produccién de PS3 ya esta
en marcha. Sony, junto
con IBM y Toshiba estan
en co-produccion de la
tecnologia que incorporara
la futura consola.

D3 Publisher ha
anunciado un nuevo juego
para PS2 llamado
Minerva, el juego es un
simulador tactico en el que
tomaremos el papel de

Alicia (la cual tiene gran
parecido con el cantante
de TM revolution).
Nuestra mision sera dirigir
y colaborar con otros
compaiieros para terminar
con éxito las misiones. El
juego cuenta con 24
escenarios en las que
podremos llevar acabo
hasta 50 tipos distintos de
estrategias. Acabar con
todos los enemigos o
destruir sus barreras sera
lo que nos espera en este
juego cuya salida esta
prevista para verano del
afo que acaba de entrar.

C) DIPUBLISHER/ TAITO, WAL FLAT-OUT \l[‘(A?A:'Jk"

Konami lanzé el juego K-1
World Grand Prix 2001
para PS2 en Japén el
pasado mes de Diciembre.
Tiene un total de 18
personajes (al menos en
principio) basados en
luchadores profesionales
del K-1 Fighters y cuenta
con capturas de cada uno
de estos luchadores. El
juego cuenta con un modo
para un jugador llamado
Grandprix, el modo torneo
y el modo 5:5. Tortas a
mansalva.

Goemon vuelve a la carga
Con un nuevo juego para
PSX llamado Goemon:
New Generation
Succession. Como el
nombre indica hay un
cambio.... jDiox! jjjYa no
es el Goemon aquel tan
querido de la cara de
loco!!! Menuda pérdida...
es decir que los disefios de
personajes han sufrido un
gran cambio (estilo anime)
y veremos a unas cuantas
caras nuevas. El juego
cuenta con entorno 3D,
pero jugabilidad al estilo
2D. Haciendo una reserva
del juego desde la web de
Konami recibiremos una
alfombrilla para el ratén de
regalo.

Square ha anunciado
nuevos personajes que
seran incluidos en
Kingdom Hearts. Por
parte de Square: Squall de
FF8 (con un look tipo
hibrido entre Laguna y ély
con el pelo largo) y Yuffie
de FF7 (con algunos
cambios de vestuario).
Disney por su parte a
incluido a Chip y Chop,
Hércules con toda su
fauna y Alicia con su pais
de las maravillas...
podremos luchar contra
aquellos carismaticos
soldados con fisica de
cartas... impagable.

Sega conversionara para
PS2 el simulador de "Dios"
Roommania #203 (vaya,
un “mania” que no es de
Konami). En el juego
tendremos que controlar la
vida de un pobre chico que
esta en una residencia de
alumnos y entra en la
universidad. Para atraer la
atencion del chico
podremos poner objetos
en la habitacion para que
él los vea y cambie sus
decisiones. Esta version
tendra mas mini-juegos
que la aparecida en DC.

Sega lanzara el afio que
viene en Japén el juego
para PS2 Let's Make a J.
League Pro Soccer Club
2000, la ultima version de
este simulador (que las
anteriores versiones ya
han vendido un millén de
unidades en Japon).
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Nuestra mision en el juego
sera crear el mejor equipo
del mundo gestionando
partidos con otros clubs,
fichando jugadores, etc...
pero légicamente con los
equipos japoneses (en la
version japonesa).

1.8 millones de copias de
Metal Gear Solid 2: Sons
of Liberty es la
escalofriante cifra que
Konami ha lanzado en
Norte-América, y esperan -
vender 2 millones de
copias de aqui a final de
afno. Desde luego, el juego
vendera lo que no esta
escrito.

El juego de Capcom,
Maximo, saldra en Japén
este mes para PS2. Se
trata de un titulo de accion
3D al mas puro estilo
plataformero. ¢Y qué decir
de él? Pues que siendo
una secuela del mitico
Ghost’n Goblins seguro
qgue nos tiene
enganchados muchas
horas frente a la pantalla.
Y de regalo, unos calzones

con corazones.

DREAMCAST

Sega y Chunsoft han
pospuesto la fecha de
salida de su RPG Shiren
Mysterious Dungeons
Gaiden: Asukaken del 20
de diciembre al 7 de
febrero, ya que Sega D-
Direct anuncié que quien
reserve el juego on-line
desde la web se llevara de
regalo una alfombrilla
exclusiva (una simple
escusa). En el juego nos
pondremos en el papel de
una heroina llamada
Asukaken, la cual debe
defender su pueblo natal
que esta siendo atacado
por criminales de otro
pueblo. El juego cuenta
con soporte para Internet
con el cual podremos jugar
con otros amigos y
bajarnos nuevas técnicas y
objetos del servidor.

Sega anuncié oficialmente
que para el dia 7 de
Diciembre sacaran las
Ultimas DC al mercado.
Pero como desde marzo,
que es cuando se anuncio
el fin de la produccion de la
consola, han seguido
apareciendo modelos
diferentes, han cambiado
varias veces los precios y
la produccion de juegos ha
aumentado, pues la venta
de DC en estos ultimos 6
meses ha crecido hasta tal
punto que en Septiembre

se acabaron los stocks
para la venta nacional (en
Japédn). Pero los pedidos
de los compradores de DC
seguian aumentando a
causa de las nuevas
producciones de juegos
para esta consola, asi que
Sega ha decido coger las
20.000 DC que tenia
previstas para sacar en
occidente y las han
convertido en version
japonesa para suplir la
demanda. Cuando vendan
estas unidades se acabara
la venta de esta consola
definitivamente. La fecha
en que anuncidé Sega la
muerte de DC fue el 27 de
Noviembre, el mismo dia
que hace tres afos salié a
la venta.

X-BOX

Pacific Century Cyber
Works Japan ha
anunciado un nuevo juego
RPG on-line para X-box
llamado: Lost Continents.
En el juego podremos crear
nuestro propio personaje e
interactuar con cientos de
otros, investigar ciudades
perdidas y acabar con
enemigos para hacer el
trabajo de costumbre:
salvar el mundo. El juego
aun esta en fase primeriza,
ya que no se prevé su
salida hasta el 2003.

La version de Silent Hill 2
de X-Box estara basada en
la version de PS2 pero
contara con un escenario
extra llamado Born from a
Wish donde podremos
jugar con Maria.

Este escenario extra nos
dara aproximadamente 6
horas mas de juego.

ARCADE Y OTROS

Namco ha anunciado la
inclusiéon de un nuevo
personaje en Soul Calibur
2. Se trata de Kirik, aquel
personaje de la gran lanza
llamada Kali-Yuga.

The King of Route 66 es
un arcade de Sega similar
a Crazy Taxi en el que
tendremos que transportar
cargamento de un lugar a
otro en un tiempo
especificado, sélo que a
diferencia de Crazy Taxi
aqui tendremos que usar
para esta labor un camioén
(qué chulo, espero que le
pongan la opcion de pitar y
gritar a las sefioritas
apostadas al lado de la via
publica, sin duda el orgullo
de todo camionero).

El Guilty Gear X de PC
contara con el extra de
traer un salvapantallas, un
fondo de escritorio y 6
ilustraciones de regalo.
Habra que pillarselo...

IRVINE_KI
YukiAucifer@hotmail.com
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A principios de Diciembre
estallaba la bomba en todas las
webs de aficionados a los juegos

de lucha. Tras la triste
desaparicion de SNK y la venta
de los derechos de la saga King
of Fighters a compafiias
coreanas, esperabamos de todo.
Pero lo que nunca imaginamos
ni es suefios fué un RPG online
al estilo Phantasy Star Online...

Sobre la saga King Of
Fighters se han escrito
verdaderos océanos de
tinta por todo el mundo.
Hasta el 98 fue sin duda
considerada como el
juego de lucha 2D mas
perfecto jamas realizado
y el preferido por todos
los expertos para lucir
sus técnicas mas
depuradas. A partir del
99 y coincidiendo con el
inevitable declive de
SNK la saga cay6 hasta
lo mas bajo de los
infiernos jugables,
siendo acusada de
anquilosamiento, falta
de innovacion e

Si queréis echarle un vistazo, la direccién de la pagina en cuestion es
http://www.kofworid.com
Eso si, o sabéis coreano como yo o las vais a pasar realmente canutas...

imaginacion,

vagueria por

parte de los
programadores y

un juego nada

limpio por culpa

de los strikers.

Parece ser que

KOF 2001 va a
remediar todo

esto, y por lo

que llevamos visto
supone todo un
relanzamiento, pero ese
no es ése el caso que
nos ocupa. Lo que
quiero decir es que KOF
es un juego con la que
muchisima gente ha
crecido y aprendido a
luchar, y sus
admiradores se cuentan
por millones en todo el
mundo. Admiradores
que tienen sus propias
ideas que aportar sobre
el juego,, y algunas de
ellas nada
despreciables, visto esta
el éxito de programas
como MUGEN y
similares, con gente
creando sus propios
personajes o
adaptandolos a su
gusto.

Paradéjicamente, el
cierre de SNK parece
ser el revulsivo que la
saga KOF necesitaba
para volver a la primera
linea de combate,
abandonada tras la

irrupcién de cosas como
SF3 3° Strike, Marvel
Vs Capcom 2, Capcom
Vs Snk 2 o Guilty Gear
X, juegos que superan a
las entregas 99 y 2K en
jugabilidad, gréaficos,
musicas y opciones.
Debido a esto, multitud
de programadores con
ideas nuevas se ven
libres para expresarse, y
una de ellas es este
KOF On-line, o la
primera incursién de K,
Kyo, lori & compafiia en
las 3D sin que eso
suponga sinénimo de
bodrio.

Cuando uno piensa en
un KOF con poligonos,
vienen a la cabeza las
infaustas adaptaciones
de Fatal Fury Wild
Ambition, Street
Fighter EX o Samurai
Spirits Warriors Rage,
juegos con muy buenas
intenciones y muy mala
realidad. Pero esto no
es un juego de lucha,
sefiores. KOF On-line
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es mucho mas que eso.
Bebiendo de las fuentes del
mitico Samurai Spirits
RPG y rescatando ideas del
mil veces anunciado y
nunca realizado Fatal Fury
RPG, KOF Online es un
sefor RPG en tiempo real
con personajes realizados
en unas 3D mas que
decentes que se moveran
por una SouthTown pocas
veces mejor plasmada.

La idea es simple: tu
eliges a un personaje de los
ya creados o crear uno
nuevo, y pasaremos a
personalizarlo a nuestro
gusto otorgandole unas
caracteristicas segun nos
apetezca definidas en
velocidad, técnica,
resistencia, fuerza...aparte
de otorgarle un nombre,
puesto que seguramente
alguien ha elegido ya el
mismo personaje que
nosotros mismos y hay que
diferenciarse (no quiero ni
pensar en la de Kyos que

va a haber sueltos...). Una
vez creado nuestro
personaje pasaremos a las
calles de SouthTown y
podremos charlar con los
otros jugadores
exactamente igual que en
Phantasy Star On-line, oir
rumores, vacilar de
nuestras habilidades o
desafiar a cualquier
viandante a un combate.
Por supuesto, también
podremos crear equipos
para canear mejor a los
malvados o incluso fundar
gimnasios donde ensefar a
otros jugadores técnicas
mas avanzadas (me sé de
uno con mascara que va a
poner un local de
Kyokugenryu Karate en
cuanto empiece XDD).

El aspecto de los
combates es el menos
concretado, ya que no se
sabe todavia si se optaran
por luchas en 3D y
poligonos u optaran por
una representacion

fidedigna de los
combates 2D
usando emuladores
como la vista en el
emulador Kawaks
o Mame por
Internet. Esto
rozaria la ilegalidad,
pero si ya tenemos
que pagar por el
juego y por el
acceso a los
Lobbies virtuales,
seria lo mas logico
dado que SNK no
existe y no hay
nadie que reclame
los derechos. En
caso de usarse las
3Ds, estaria por ver
la rapidez de los
combates y el
manejo ya que los
programadores

juran y perjuran que
van a mantener todos
los golpes normales y
especiales de cada
personaje, y a mi que
me expliquen como
realizar un
movimiento del tipo
HadokenX2+Pufio
con 3 ejes
direccionales. Probad
a hacerlo en el Metal
Gear Solid 2 a ver
que os sale XDDD.

La casa desarrolla-

dora DEC planea
representar a todos y

cada uno de los
personajes de

beat’em ups SNK en

este KOF Online, y

eso incluye Fatal

Fury, Art of

Fighting, Samurai Spirits,
Last Blade y KOF en todas
sus etapas, un repertorio
que sobrepasa
holgadamente los 100
caracteres. Por ahora han
revelado a Kyo, lori, Athena
(con el traje de KOF2K) y
Kula, asi como Kim
JaeHoon de Garou MOTW
y Leona Heidern. Asi
mismo confirman la
presencia de Geese
Howard como malo-maloso
esperando en la Geese
Tower.

¢ Lo malo de todo esto? En
principio va a ser exclusivo
para los coreanos, ya que
no hay planes de
traducirse, ni siquiera al
japonés. Si este juego
estuviese programado por
una gran compaiia tipo
Konami, Electronic Arts,
Square o Nintendo
podriamos albergar
esperanzas, pero DEC es
una compafia humilde que
ya esta demostrando
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mucho mas de lo que
deberia. Si la aficion al
KOF no ha sido suficiente
para ver distribuidos en
Occidente cosas como KOF
Kyo o las conversiones de
KOF a partir del 96 en
cualquier sistema (Saturn,
PSX o Dreamcast), mas
dificil esta que traigan un
juego de PC on-line.
Cuando todavia esperamos
el modem de PS2 para
jugar on-line a Capcom Vs
Snk 2y Guilty Gear X, o
pedimos conexiones de alta
velocidad a un precio justo,
la aparicion oficial de KOF
Online ya cae en lo
milagroso. Pero cosas mas
raras se han visto, asi que
ya podéis ir encendiendo
velitas a Santa Mary Ryan,
patrona de las combos
2D...

Sasurai no
Ohbenkyoyaroh!!

Kim Kapwham
Kim_Kapwham@hotmail.com
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iJ F:i M E C U B E EL RENACIMIENTO DE UNA SAGA

Chris Redfield sera uno de los protas de
este BioHazard, ya que el juego es

un remake de la primera entrega,
retomando asi la saga mas famosa de
Capcom desde su inicio.

Es bastante obvio el increible salto
gréfico de la version de PSX a esta
de Game Cube, ya que la
imagen no es un
CG, es gréfico
real del

El dia 11 de septiembre de 2001 se produjo una conferencia en Japdn, en
la que Shinji Mikami (desarrollador de toda la saga de Resident Evil, y alto
cargo en Capcom) y Shigeru Miyamoto (disefiador y creador de titulos
como Super Mario Bros o Legend of Zelda y alto ejecutivo de Nintendo),
anunciaban que las dos compafifas tenfan un acuerdo el cual iba a llevar toda
la saga de Biohazard (Resident Evil) a la nueva consola de Nintendo,

El dia 11 de Septiembre a llevar toda la saga Survival
del 2001 se produjo una Biohazard (Resident Horror se
conferencia en Japén en  Evil) a la nueva consola trata. Van
la que Shinji Mikami de Nintendo, la a centrarse
(desarrollador de toda la ~ Gamecube. en

saga de Resident Evil, Gamecube

y alto cargo en
Capcom) y Shigeru
Miyamoto (disefiador y
creador de titulos como
Super Mario Bros o
Legend of Zelda y alto
ejecutivo de Nintendo)
anunciaban que las dos
compaiiias tenian un
acuerdo con el que iban

En este acto Shinji
Mikami declar6 que
estaba muy sorprendido
con el potencial de
Gamecube, y que la
habian elegido como
soporte para albergar de
nuevo a la saga mas
famosa de todos los
tiempos en lo que a

debido a que no
quieren que el
usuario se vea
obligado a comprar
diferentes sistemas
para jugar a sus
juegos, y la base
beneficiada ha sido
la Gamecube, que
ya empieza a mostrar
su poder. Y es que
mucha gente que era
escéptica a confiar
en Nintendo
comienzaya a
ahorrar para
adquirir una
maquina en
el momento
de su
aparicion.
Con este
anuncio
queda
total-
mente

% Jjuego.



aclarado que Nintendo
pretende romper con su
politica de hacer juegos
"infantiles", y ya empieza a
mover fichas para hacerse
con un pedazo del mercado
adulto.

En la conferencia de
prensa estos dos jefazos de
las compaiiias Nintendo y
Capcom anunciaban su
cooperacion en el
desarrollo de todos los
titulos de Biohazard ya
aparecidos: Biohazard,
Biohazard 2, Biohazard 3:

Nemesis y Biohazard
Code: Veronica,
incluyendo las versiones
Biohazard Zero y
Biohazard 4 atn en
desarrollo, pero totalmente
remasterizadas como en
su dia sucediese con Star
Wars. Cuando digo
remasterizadas quiero
decir REMASTERIZADAS,
con mayusculas, porque le
han dado tal lavado de
cara a la saga que muchos
podrian pensar al ver las
imagenes que se trata de
otro juego. Shinji Mikami
ha visto cémo poco a poco
se ha ido perdiendo en el
jugador esa sensacién de
miedo que producia el
jugar a la primera parte.
Simplemente cada nueva
entrega triunfaba porque
era Biohazardy su
nombre le precedia. El
desarrollador de Capcom
busca con esta reedicion
volver a transmitir al
jugador aquella sensacion
de miedo e inseguridad
que nos mantenia
pegados al televisor
jugando a la Playstation.
Hay imagenes y videos de

Biohazard para
Gamecube circulando ya
por Internet en los que se
puede apreciar la calidad
grafica de la que dispone
este titulo. Una
ambientacion 1.000 veces
mas tétrica de la que ya
disponia la version PSX,
un juego de sombras que
te haran pensar si no
estés viendo una pelicula,
y unas luces que te
dejaran tan boquiabierto
que no notarias la
diferencia entre la realidad
y la ficcion. Shinji Mikami
ha asegurado que todas
las imagenes y los videos
mostrados son
pertenecientes al juego y
que no se tratan de CGs.
Segun el famoso
programador de Capcom,
las imagenes que se han
visto hasta ahora las
genera la propia consola




en tiempo real. Como se
suele decir, para ir a mear
y no echar gota.

La primera entrega de
Biohazard para GC es un
total remake del juego
original que aparecié para
PSX, y van a cambiar
cosas del modo en que
habra parajes y enemigos
totalmente nuevos los
cuales no aparecian en la
anterior version (o por lo
menos yo no los vi la
primera vez *_"U).
Detalles como por ejemplo
cuando usamos el cuchillo,
el cual podemos dejar
incrustado en la cabeza de
un zombie mientras le
disparamos, o ver con todo
detalle coémo saltan los

pedacitos de los mismos si
descargamos toda nuestra
municién sobre ellos. Son
elementos que hacen de
esta vieja pero a la vez
nueva aventura
protagonizada por Chris
Redfield y Jill Valentine,
toda una pelicula de
accion y terror. No
debemos olvidarnos
tampoco del apartado
sonoro del juego, de tan
alto nivel en toda la saga.

En este nuevo juego
sentiremos el eco de las
pisadas sobre las
escaleras metalicas, como
cambian cuando pisamos
moqueta o madera, o
incluso al pasar por un
charco. Por no mencionar
los gritos, gemidos,
garrasperas y
demas efectos
sonoros que
producen nuestros
amigos y
compafieros de
aventura: los
zombies.

También estaran
presentes las
pacificas melodias
de las salas vacias y

los cardiacos ritmos de
accién cuando se
aproximaba algun peligro.
Como podéis comprobar,
los elementos que han
hecho tan famosa a esta
saga estan presentes en
esta nueva entrega, pero
multiplicados por 100.
Ahora ya so6lo queda
esperar al lanzamiento
oficial del juego, que
segun Mikami se producira
el 22 de Marzo del 2002
en Japon, y a la siguiente
versién de la saga,
Biohazard 2, considerada

por muchos seguidores
como la obra maestra de
toda la aventura. La
verdad es que soélo de
pensar en lo que puede
salir de mezclar la trama
de la segunda parte con
todo el nuevo despliegue
técnico del que estan
haciendo gala en la
consola de Nintendo, a
mas de uno (entre los que
me incluyo) le daré un
ataque de ansiedad.

Snatchor
Snatchor@yahoo.com




Las diferencias entre este
Biohazard y la version
aparecida ya hace
bastantes afios para PSX
son mas que evidentes.
Graficamente ha dado un
salto enorme, dejando
tirados a casi todos los
titulos que estan
apareciendo en estos
momentos para las
diferentes consolas del
mercado.

Si realmente los
graficos del juego son asi,
la GameCube habria
conseguido lo que otras
nunca han logrado,
crear juegos tipo
CG, es decir,
que lleguen a
la calidad de

los videos de presentacion.

El juego en si es el
mismo, es decir que la
historia y donde trascurre
esta son iguales, aunque
como era de esperar de
Capcom esta versién
contara con habitaciones
nuevas y eventos no
aparecidos en las
versiones anteriores.

Una de las principales

diferencias en esta nueva
versién son las reacciones
de los zombies al atacar,
ya que intentando hacerlos
mas "reales" y puesto que
se supone que estas
criaturas no sienten dolor,
a no ser que se utilice un
arma de retroceso como
una recortada los zombies
no retrocederan al ser
atacados. Por ejemplo, si

los dafiamos con el cuchillo
estos seguiran andando
hasta mordernos y
podremos seguir clavandole
el cuchillo incluso
teniéndolos encima.

Oftra gran diferencia es la
increible mejoria de graficos
tanto en los personajes
como en los fondos,
cambiando incluso algunas
camaras de la habitaciones,
por lo que los mismos
lugares tendran aspectos
bastante diferentes.

Una de las novedades
mas importantes es la noche
de este Biohazard, es decir,
que esta vez la tétrica
mansion estara sumida en
una incesante tormenta que
dara algunas novedades al
juego.

Un cambio que proporciona
la tormenta es que en
habitaciones donde no se ve
nada tendremos que
esperar a que la luz del rayo
nos de momentaneamente
la oportunidad de encontrar
algun objeto, o darnos
cuenta de que estamos
rodeados de zombies.—— -

También sera importante
el ruido de la tormenta, ya
que no nos dejara oir si
tenemos algun zombie cerca
y escondera sonidos
importantes para el jugador.
Los protagonistas siguen
siendo Chris Redfield y Jill
Valentine, aunque con un
notable cambio grafico.

Al parecer Capcom esta
muy contento con el
resultado de esta version de
su clasico, pero reconoce
que no es rentable invertir
tanto tiempo en rehacer un
juego y es preferible hacer
nuevas entregas de la saga.




Desde que sali6 el formidable “The Legend of Zelda, Link's
Awakening” para Game Boy y su reedicion en color para Game
Boy Color han pasado bastantes afios, pero al parecer Nintendo quiere seguir
exprimiendo a la pobre GBC, decidiendo lanzar una nueva entrega de este

clésico, bueno para ser mas exactos han sacado al mercado dos cartuchos con dos

Zeldas muy diferentes entre si, pero a la vez muy parecidos.

Me explico. Estos dos
titulos poseen unos
graficos idénticos entre si.
Tanto en Link, el personaje
principal de la saga, como
el entorno por donde
transcurren estas dos
aventuras son exactos
entre si, aspecto
comprensible ya que han
salido a la vez. Los graficos
son incluso iguales que los
vistos hace afios en la
anterior entrega de Game

Boy y Game Boy Color.

Entonces, ¢qué
diferencia hay entre el
Oracle of Ages y el Oracle
of Seasons? Pues que son
dos historias totalmente
diferentes y aunque los
graficos sean iguales, los
escenarios y lugares donde
transcurren son diferentes.
En el Oracle of Ages Link
tendra qua salvar a Nayru,
el Oraculo que controla el
tiempo en el reino de
Labrynna. El malo esta vez
sera una bruja llamada
Veran que rapta a Nayru'y
viaja al pasado para
intentar conseguir que ella
no llegue a nacer y asi
poder controlar el mundo
en el presente y sumergirlo
en la oscuridad. Para evitar
esto tendremos que viajar
al pasado y al presente.

Esta entrega tiene muchas
similitudes con Zelda
Ocarina of Time de
Nintendo 64 (quizas
demasiadas), por lo que le
baja un poco la calidad
total del juego. También
posee menos personajes
que Oracle of Seasons y
menos mapeado diferente.
Esto no quita que sea un
gran juego, pero
personalmente me declino
por el Oracle of Seasons.

siempre
Link sera
el prota
total de la
historia,
tanto en el
Oracle of
Ages
como en el
Oracle of
Seasons.

' Armmado con su

inseparable espada y
- escudo tendra que
resolver una vez mas los
enigmas con los que se
tope. Como ya paso en la
anterior entrega para Game
Boy, Link se encuentra con un
aspecto entre nino y adulto.

El hecho de que podamos
viajar al pasado es como
siempre ocurre en estos
casos muy interesante y
crea las tipicas situaciones
de que si haces tal cosa en
el pasado, tal otra cambiara
en el presente. Es una
pena que no podamos
viajar al futuro, ¢quizés
demasiado follén?

En el Oracle of Seasons,
Link tendra que rescatar al
Oraculo de las estaciones
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Maron aparecera
en la version
Oracle of
Seasons
como otros
muchos
personajes
mas que sélo
estaran en esta
version.

Es extrano que
Nintendo haya
dejado a Oracle
of Ages con tan
pocos
personajes
conocidos.

aim

llamado Din, perteneciente
al reino de Holodrum. Tras
este secuestro las
estaciones se han
descontrolado y nadie
puede vivir con normalidad,
ya que de un dia para otro
se pasa de verano a
invierno.

Cada pantalla del
mapeado cambiara segin
la estacion en la que
estemos. Por ejemplo, en
invierno tendremos
caminos cortados por la
nieve, en verano podremos
coger matorrales secos que
nos impedian el paso, en
primavera podremos trepar
por plantas a sitios
inaccesibles y en otofio
pasar por rios antes
anegados por el agua.

El mapeado de esta
version es mayor, ya que
posee un sub-mundo
abitado por unos extrafos
seres con capucha que
viven entre rios de lava (se
bafian tan felices en ellos).
Este mundo es casi como
otro mapeado entero,
aungue no posee ninguln
castillo.

También veremos a mas
personajes que en el
Oracle of Agesy la
historia no se parece a
ningtin Zelda anterior, por
lo que si vais a comprar las
dos versiones perfecto,
pero si so6lo queréis una, yo
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personalmente me he
divertido mas con el Oracle
of Seasons.

Pienso que lo mejor de
todos los Zeldas son los
castillos, y en estas don
entregas ocurre lo mismo,
nos veremos sumergidos
horas y horas en cada uno
de los intrincados puzzles
con los que nos desafiaran
y nos tendremos que
romper la cabeza mas de
unavez.

La dificultad de estos no
llega a ser extrema y
siempre acabas dando con
la forma de resolverlo, pero
algunas veces cuesta lo
suyo.

Los graficos son de lo
mejorcito que podemos ver
en GBC y aunque
tengamos una GBAdvance
se deja jugar bastante bien
(es que estos graficos
estan ya algo "pasados de
moda"), y es que como
suele pasar, Nintendo
sabe darle a todos sus
juegos una increible
jugabilidad que en este
caso oculta bastante
bien la carencia
grafica de las dos
entregas que,
repito, para una ser
de GBC estan
muy bien.

Uno de los
mejores apartados
en cuanto a los graficos

Tendremos que coger un total de
ocho objetos sagrados que serviran
para volver a la normalidad el
tiempo y las estaciones del ario.
Esto se tendra que hacer en la dos
versiones (Ages y Seasons).
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¢(Aparecera la
princesa Zelda
en alguna de
estas dos
versiones, o
seguira sin
dar senales
de vida?
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son las presentaciones de
estas dos entregas, que
muestran imagenes a toda
pantalla del héroe del
juego montado en su
inseparable yegua Epona
(aunque en el juego no
podremos montarla). En
algunos momentos de la
historia también podremos
ver ilustraciones que
reflejaran situaciones
importantes de la trama.
La musica juega su
papel justo y aunque no
sobresale, tampoco se
queda corta pudiendo
escuchar una vez mas las

tipicas melodias que
poseen todos los Zeldas.

Todas las armas ya
conocidas de los Zeldas
estaran presentes en estos
dos nuevos titulos de la
saga, aunque se repartiran
muchos de estos objetos
entre el Agesyy el
Seasons.

También tendremos
armas nuevas y objetos,
como unos anillos que
encontraremos repartidos
por los dos juegos y que
podremos utilizar en un
titulo o en otro usando
unos codigos de union.
Para tener todos los anillos
tendremos que jugar a las
dos versiones, algo
parecido a lo que ocurre
con el Pokémon Rojo y
Azul de GB.

Estos anillos nos daran
fuerza, proteccion contra
algunos elementos o
estados especiales muy
utiles para segutin qué
ocasiones.

Es indiferente a cual de
las dos entregas juguemos
primero, ya que la trama
no se sigue para nada en
ninguno de los dos, pero al
terminar alguno de los
juegos se nos dara una
clave que podremos
introducir en el otro,
cambiando asi cosas de
este que no veriamos si
jugasemos sin introducir el
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coédigo, por lo que para
verlo todo tendremos que
jugar una vez a cada uno
de los dos juegos sin
utilizar ningun cédigo, y
otro vez a cada uno de los
dos utilizando los cédigos
de unioén.

Cuando hagamos esto
nos obsequiaran con un
tercer codigo que,
utilizandolo en la version
que queramos (Ages o
Seasons) servira para
jugar el final verdadero de
la unién de estas dos
historias.

De primeras Nintendo
tenia pensado crear tres
versiones, pero por
motivos de
compatibilidades y
para no liar mucho a
los jugadores
decidieron dejarla en
s6lo dos partes.

Es bien sabido que en
los Zeldas lo mas

importante es la jugabilidad
y la historia queda un poco

al margen (apartado que

nunca llega a sobresalir en

esta saga). Pues bien,
como siempre tendremos
una increible jugabilidad y
nos encontraremos con
docenas de mini-juegos,
puzzles, las tipicas
habitaciones de los
castillos tan dificiles de
resolver pero a la vez
totalmente adictivas y los

enemigos de final de
castillo en los que
tendremos que encontrar
su punto débil.

Algo que une a todos
los Zeldas es que son
practicamente iguales
entre si, tanto en historia
como en desarrollo de
juego, pero si algo es tan
bueno, ¢para qué
cambiarlo? (aunque puede
que algun dia los
jugadores empecemos a
hartarnos de hacer lo
mismo de formas
diferentes...)

Y para terminar, decir
que los que estén pegados
en inglés no tendran
problemas para acabarse
el Oracle of Ages o ¢l
Oracle of Seasons ya que
los dos poseen textos en
castellano.

Solid Snake
solid_snake_@mixmail.com
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SALIO DE

La cuarta parte de la version "perversa’ de Mario Land, es
decir Wario Land 4 ofrece la maxima potencia vista hasta el momento en Game

Boy Advance. Este cartucho de 64 megas aparte de unos increibles graficos, nos

ofrece diversion para mucho tiempo como solo Nintendo sabe hacer, dandonos |a oportunidad
de jugar al mejor plataformas que posee esta consola actualmente.

Como suele pasar con las
consolas de Nintendo, son
los juegos de esta
compafiia los que mas
explotan los recursos
técnicos y este caso es un
buen ejemplo.

Wario Land 4 posee
bastantes aspectos que lo
hacen unico en estos
momentos para la GBA. El
primero es el gran tamafio
de Wario en pantalla; los
magnificos frames de
animacion con los que
cuentan tanto el prota
como todos los enemigos
del'juego; los estupendos
temas musicales (algunos
de ellos incluso cantados)
y sobretodo una
desbordante jugabilidad.

El juego en si retoma
perfectamente todos los
aspectos tipicos de la saga

Wario Land, ya que el
protagonista podra hacer
todos los movimientos que
ya poseia en las anteriores
entregas y cambiar de
forma para poder realizar
ciertas acciones.

La trama del juego
también sigue siendo igual,
es decir, buscar tesoros
por donde sea.

Esta vez Wario
encaminara sus pasos
hacia una extrafia piramide
aparecida en medio de la
jungla que, por supuesto,
esta llena de tesoros, que
es lo que realmente le
interesa.

Esta piramide esta
formada por cuatro
pasadizos diferentes: el
pasadizo de las
esmeraldas, el pasadizo
de los rubies, el pasadizo

de los fopacios y el
pasadizo de los
zafiros. Cada uno de
ellos posee cuatro
fases repletas de
secretos, caminos
ocultos y gemas
para recoger. .‘
Esto podria " ——
hacer pensar que este
juego esta falto de fases,
pero no es asi, ya que
cada nivel es de unas
dimensiones mas que
aceptables y encontrar
todos los objetos y
pasadizos secretos nos
llevara un buen rato
(puede que horas).
Antes de llegar a estos
cuatro pasadizos que se
encuentran en el interior
de la piramide, tendremos
que realizar una fase
previa que nos mostrara

mente como se realizan
todos los movimientos de
Wario.

En cada fase
tendremos que encontrar
varias cosas. Lo mas
sencillo de conseguir son
las piedras preciosas
pequeias, que las hay de
varios tamafnos y tendran
valores diferentes entre si.
También tendremos que
encontrar las piedras
preciosas grandes, que
estan bastante bien
escondidas y en algunos
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casos sera una tarea muy
dificil darcon.€llos..Estas
piedras preciosas sélo
sirven para poder jugar a
los mini-juegos que nos
ofrece Wario Land 4, en
los que tendremos que
conseguir puntos paraj
canjearlos en las tiend
que hay repartidas por la
piramide (¢ tiendas en una
piramide?). La funcién de
esas tiendas es ofrecernos
diferentes armas para
utilizar eentra-los-jefes de
final de pasadizo. Estas
armas dafaran al enemigo
en comparacion a lo que
nos hayan costado, es}
decir, que cuanto mas |
caras sean mas daiio [¢
haran. Esto hace que la
busqueda de piedras
preciosas se reduzca
Unicamente a conseguir
dinero/para entrar en los
mini-juegos y asi poder
comprararmas-gque ne.son
realmente necesarias para
terminar con los jefes
finales (s6lo son una
ayuda). Esto hace que,se
pierda algo de interés én

® 000090

que la funcién real ne es
muy util y si no los
encontramos, realmente no
pasa nada. Este es el
tinico punto en contra que
podremos encontrar en
este magnificojuego.
También tendremos que
buscar una gema dividida
en cuatro partes que
estara escondidaen |
algunos casos en los |

que podamos imaginar.

Estos objetos si cumplen

una funcién bien definida y

nos obligan a encontrarlos,

dandole asi mas adiceion

al Juegp Estas gemas
s sy Sles s b

buscar estos objetos ya______raros...).

8 tendremos que encontr
Jlugares mas enrevesaM.mterruptor con form%g_l

“SALIO DE

sirven para poder abrirla |77
puerta pal.de pasadizo |
para pelear contra el jefe
final de fase.

Y por ultimo tendremos
que encontrar un CD de|
musica por fase. Este |

|

objeto eselque mas |
“glesta encontrar y P
tendremos que comernos
bien el coco para hallar su
parader@, aunque al final
con un poco de paciencia
suempre,se da con él.

Cada vez-que-consigamos
un €D podremos irnos ala
habitacion de la musica,
situada dentro de la
piramide, y podremos |
escucharlos. El problema
0 por el contrario lo bue@g
de estos CDs de musica,
es que estan compuestos
por unas sintonias algo
extranas. Mas que
extranai son pilladas
totales, idas de olla del
compos sical del-
Jjuego, que nos brinda la
posibilidad de escuchar
Sus mas extrafios temas (a
mi personalmente me
encantan, pero son muy

vYYYvYee
—

Si somos alcanzados por una

burbuja cuando estamos
huceando, nos atrapara y

seremos llevados a la superficie.
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Estos cofres contienen los CD's
de musica. Siempre estan
escondidos como en este caso,
detras de un pasadizo invisible.

.“!R.K.
El cometido de cada

fase, aparte de encontrar
estos objetos, l6gicamente
es salir de ella. Para ello
tendremos que encontrar
un espegie de fantasma-
flave qu TVird para;
una vez fuera de la fase;
poder acceder a la
siguiente. ;

Para salir de la fase |

v‘»

|
|
|
|
. T I
El juego nos dara opcion a
realizar dos grabaciones I
diferentes. Asi podremos tener
una partida en nivel normal y otra l
en dificil
|
k
|
|
|
l

____f________ﬂ____f_____
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rana que nos dara v

|
tiempo determinado p a I
volver rapidamente al
principiade la fase y salir |
por un pasadizo que nos |

llevara al exterior. Es muy

SR % e
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probable en algunas fases
que dmasge accionar
el interruptor algunos
caminos antes cerrados
queden abiertos y
podamos mspeccmnarlos
pero tendremos que ir |
contra reloj ya que si el
tiempollega a cero
empezaremos a perder
todas las gemas
encontradas en la fase, y
cuandq se nos gasten
serem%s expulsados de la
fase y que
volver a empezar comao Si
no hubiéramos encontrado
absolutamente nada.
Como ya pasaba en las
anteriores entregas, Wario
se podra cambiar de forma
segun los ataques
recibidos por los enemigos
y mecanismos que nos
encontremos.
Algunos de los cambios
que pqdremos ver en
Wario ‘gstos:inflarnos
como un globo después de
ser picados por una abeja
0 ser danados con una
flecha envenenada (por lo
que podremos volar hasta

toparnos con un techo que___

pare nuestro ascenso);
convertimos en zombie
después de ser
alcanzados por un
escupitinajo de un
fantasma (con lo cual
perderémos-toda agilidad
pero podremos colarnas
por suelos que en estado
normal seria imposible);
convertiros en murciélago

222933091
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“(con lo cual podremos

volar y meternos por
espacios pequenos); ser
aplastados por
apisonadoras
(quedandonos como un
papelilloiy-pudiendo asi ir
planeando hasta lugares;
muy estrechos);
quedarnos chamuscados
después de ser quemadas
(pudiendo asi romper
algunas piedras);

~ convertirnos en una bola

de nieve y rodar cuesta
abajo para romper algunos
blogues; comer mucho
para poner a Wario muy
obeso y asi poder romper
suelos muy-duros:...y
bastantes otros estados
mas que tendremos que
utilizar para poder acceder
a ciertos lugares. Este es
uno de los mejores puntas
del juego.

~ Las acciones que
podemos realizar son las
misma de siempre: coger
a los enemigos y tirarlos,
empujarlos dandole con el
hombro © derribar muros,
pegar culetazos-contra el
suelo para mover objetos
0 a los enemigos, nadary
bucear, correr, pisar a los
enemigos, andar
agachados, subir y bajar,
escaleras y por supuesta
saltar (como en todos los
plataformas).

Y pasando al aspecto
musical, habria que decir
que este punto es el que
mas sorprende de todo el

juego por varias razones.
Primero pargue-posee
varias canciones
cantadas, aspecto
bastante raro en un juego
de cartucho y mas en un
titulo de consola portatil. Y|
de segundo tenemos la
magnifica concordancia de
la masica con la accion del
juego, es decir, que la
musica cambia segun lo
que estemos haciendo
(por ejemplo, si nos
agachamos=notaremos
como la musica va mas
lenta, y si corremos esta
ira mas rapida, si
entramos en una cueva, la
musica sera tocada con
otros instrumentos y si
nadando nos metenos
dentro de una burbuja la
musica se deformara
totalmente). Esta es una
ventaja de hacer un juego
en formato cartucho y una
de las cosas*mas-curiosas
y que mas sorprenden del
juego.

En definitiva, que si
estas buscando un buen
plataformas y tienes una

Game Boy Advance, este

es sin duda tu juego.

COPDECIGEF.........

Solid Snake
solid_snake_@mixmail.com
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Esta largisima saga que empezé en el afio 1985
y llega hasta el 2001, sigue siendo para Konami
su shoot’em up por excelencia, por encima de
otras como los Twin Bee, que también gozan de
una gran acogida.

Los Gradius han sido realizados
para multiples consolas y formatos
desde siempre y no es extrafio que
ahora le toque el turno a la Game
Boy Advance, que parece ser la
consola elegida por Konami para
realizar todos sus proyectos (entre un
30% de los juegos de esta consola
son de Konami).

Mobile21 es la sub-compaiiia
perteneciente a Konami encargada
de la realizacion de Gradius
Advance.

Esta nueva version posee una
gran calidad y utiliza el hardware de
la consola excepcionalmente,
pudiendose observar efectos no
vistos hasta la fecha en la GBA como
ciertas explosiones, giros en las
naves y fondos y transparencias.

El nivel de detalle es muy alto,
pudiendo apreciar hasta la tltima
piedrecita del suelo e incluso ver
perfectamente la cabina de la nave, y
eso que esta es diminuta.

Otro punto bastante bueno es la nula
ralentizacion que sufre el juego
aunque estemos rodeados de
docenas de naves, disparos y lasers,

\a =
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aspecto que casi siempre suele fallar
en este tipo de titulos y que visto de
otro modo pueden llegar a ayudar en
ciertos momentos.

Gradius Advance incluso llega a
superar a la anterior entrega de PS2,
I6gicamente no en graficos ni en infro
(sobretodo en esto ultimo) pero si en
adiccion, medicion de dificultad y
jugabilidad, que esta perfectamente
ajustada para cada tipo de jugador
(novato - medio - experto).

Un punto curioso es que esta
entrega es realmente portatil, es
decir, que nos permite dejar de jugar
en el momento que queramos y mas
tarde podremos retomar la partida
por el mismo sitio donde la dejamos.
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En las opciones de
juego destacaria que
tendremos a nuestra
disposicién cuatro
tipos de naves:

la media (que es la
optima para todo
jugadory la mejorami | .

gusto), después %3 e

tenemos la de ataques

de efecto abierto (que se
expanden), también esta la
nave de alto poder (que
posee ataques lentos pero
devastadores) y por ultimo
la de aire-tierra (que sirve
tanto para ataques aéreos
como para terrestres -esta
es para jugadores
avanzados-).

Como siempre,
dispondremos de las
"option", que son unas
bolitas que tendremos que
ir consiguiendo que nos
ayudaran en gran medida
disparando la misma arma
que tengamos en ese
momento, como si de otra
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nave aliada se tratase.
También podremos elegir
entre dos tipos de barreras,
una que sélo cubre la parte
delantera pero que su
duracién de impactos es
bastante elevada y otra que
cubre toda la nave pero

que al tercer impacto sera

destruida (a mi gusto, esta
tultima es la mejor).

Las fases son 8 en total,
cada una de ellas con una
extension diferente, siendo
la octava la mas larga con
diferencia (se tarda en
pasarla como casi tres de
las otras). En cada mundo
veremos las cosas tipicas
de la saga, como la
fase de los soles, la
de los volcanes, la
fase final
totalmente
caracteristica de
toda la saga (con
los movimientos de
paredes y el
aparatejo que se
encuentra justo
antes del final que

intentara pisarnos-
aplastarnos) y
como no podia ser
de otra forma las
famosa fase de los
Moais que, desde
luego, no puede
faltar en
absolutamente
ningun Gradius.
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Esto es posible gracias a
una muy util opcién que nos
permite elegir la fase, e
incluso el punto exacto
donde queremos empezar a
jugar (siempre que
hallamos llegado a esta
previamente), por lo que
podremos retomar la partida
sin ningun problema. Para
las personas un poco
"torpes" o para los curiosos
han incluido una opcién que
nos muestra como pasar
correctamente las fases y
final boss, aprendiendo asi
mejores tacticas o
descubriendo cémo se
pasaba esa nave que
siempre nos mataba.

Como suele suceder en
esta saga, la historia es
inexistente. Tan sélo
empezaremos a pegar tiros
por el espacio y a cargarnos
a cientos de naves sin mas
y sin conocer el por qué
tenemos que pasar por
esos planetas llenos de

L
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Como veréis todos los elementos de la saga Gradius reaparecen en este gran cartucho: los Moais, el volcan,
las tipicas naves de final de fase o el escenario de los planetas en llamas.

enemigos por sus cuatro
costados... pero, ¢y lo
divertido que es destruir
navecitas?

Este aspecto del guién sélo
lo poseian las versiones
para el extinto ordenador
MSX en el que si podiamos
disfrutar de una trama
principal con personajes,
protagonistas y malos como
debe de ser, he incluso
conseguian enganchar al
jugador de una entrega
para otra con la genial saga
de Venom.

No entiendo la politica
de Konami de dejar exento
de trama alguna a esta
saga.

La musica de esta
entrega es uno de los
mejores puntos del juego,
aunque la calidad
instrumental no es gran
cosa. Los temas que se
escuchan en cada fase son
muy pegadizos y recuerdan
bastante a los oidos en el
MSX por lo que todo
nostalgico de esta saga

flipara escuchandolos.

Pese a todas las virtudes
que posee esta entrega, no
tiene nada que hacer frente
al sublime Gradius Gaiden
de PSX, que es toda una
maravilla en graficos,
musica, duracion y
jugabilidad (sin duda el
mejor titulo de toda la
saga). Por lo que si pudiste
hacerte con el Gradius
Gaiden (sélo salio en
Japén) y lo flipaste, pero
estas harto de terminarlo
unay otra vez, pillate el
Gradius Advance que es la
mejor opcion después de
este.

COPECOFEE 7

Solid Snake
solid_snake_@mixmail.com
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Shin Nippon Kikaku, la comparia mas
conocida como SNK, nacié en el afio 1975 con
la meta de la produccién y venta de juegos y
maquinas de arcade. Su primer trabajo sali6 en el

ano 1978 con el titulo "My Com Kit', un juego al
estilo Arkanoid. En esa época podiamos encontrar

otros juegos de SNK como la saga "lkari" u otros de
la talla de "Prehistorie Island", "Athena"y "Psycho
Soldier", que hicieron conocer el nombre de SNK al

publico de aquellos afios.

STADOL

Mycom Kit/1978/estilo Arkanoid
Mycom Kit2/1978/estilo Arkanoid
Mycom Kit3/1978/estilo Arkanoid
Mycom Block/1978/estilo Arkanoid
Ozm Wars/1979/Shooting

Saphari Rally/1979/estilo come cocos
Space Mycom Kit/1979/
Yosaku/1979/Accion

Atom Smasher /1980/Shooting
Vanguard/1980/Shooting

Sasuke Vs Commander /1980/Shooting
Satan Of Saturn /1981/Shooting

Super Tank/1981/Shooting
Phantasie/1981/Accion

Mao Jong Kyoushitsu /1981/Mao Jong
Pioneer Baloon /1982/Shooting

Pro Billiard/1982/Billar
Rasso/1982/Accion

Joyfull Road/1983/Accion

Tangram Q/1983/Puzzle

Marbin’s Maze/1983/Estilo come cocos
Mad Crusher /1983/Conduccion
Vanguard 11/1984/Shooting

Campus Crocky/1984/Puzzle
Gladiator/1984/Accion

EGOS

JEISNK

Jumping Cross/1984/Conduccion

Main Event/1984/Boxeo
A.S.0/1985/Shooting
T.A.N.K/1985/Shooting
HAL21/1985/Shooting

Athena/1986/Accion

Ikari/1986/Shooting

Dogousouken (Ikari Il) /1986/Shooting
Vermuda Triangle /1986/Shooting

Psycho Soldier/1987/Accion

Touch Down Fever /1987/Futbol americano
World Wars/1987/Shooting

Country Club/1988/Golf

KouKuu Kihei Monogatari /1988/Shooting
Datsugoku/1988/Accion

Touch Down Feever 2 /1988/Futbol americano
Paddle Mania/1988/Paddle Action

Fighting Golf/1988/Golf

Fighting Soccer/1988/Futbol

Ikari I11/1989/Accion

Prehistoric Island /1989/Shooting
SAR/1989/Shooting

Street Smart/1989/Accion

Beast Busters/1989/Shooting de pistolas
Mechanized Atack 1989/Shooting de pistolas

Como veréis en esta lista de juegos, es a
partir del afno 1986 cuando SNK empieza a
lucirse con sus juegos y comienza realmente
a darse a conocer en el mundo de los
videojuegos.

Hasta el ano 89 mantuvo algo de fama, y
justo cuando llegé la época de los 90, el
comienzo de la época de "Neo-Geo", fue
cuando dio comienzo la larga lucha por la
supervivencia en el mercado.

En Abril del afio 1990 SNK anuncid la
salida al mercado un arcade llamado
"Neo-Geo System". Su nombre oficial como
maquina arcade era MVS y como consola
"Neo-Geo"(NG). Era una época de consolas,
cuando ya se conocian otras como la NES,
Master System o PC-Engine. Este producto
era un gran invento para el sector arcade y el
mercado consolero. Como consola, al llevar
un mismo sistema de instalacion de juegos
(mediante cartuchos Rom) que el MVS, se
podia jugar con los mismos juegos de MVS en
casa, aunque la forma del cartucho era



diferente, teniendo que utilizar
para cada formato su cartucho
correspondiente. Eso si, la
calidad grafica era exactamente
igual en la dos versiones. En esta
época se solian hacer muchas
conversiones de juegos arcade a
una consola, pero la frustracion
por parte del jugador era la
diferencia de calidad. Por
supuesto en las versiones de
consola eran mucho peores. Pero
esta consola, la Neo-Geo,
solucionaba este dilema, aunque
tuvieron otro gran problema: el
precio de la consola. Se trataba
de un soporte de ensueno para
muchisimos de los viciosos de la
epoca. Su precio era de 58.000 ¥
y la mayoria de los juegos
costaban 28.000 ¥ (algo que
destrozaba ese honito suerno).
Tras unos meses de venta previa
en algunas ciudades SNK decidio
cambiar su precio a 48.800 ¥y
los juegos se quedaron entre los
13.000 y los 21.000 ¥ (una media
entre los 16.000 ¥). Aun asi el
precio era un punto algo dificil
para convencer al publico, por lo
que se le ocurrié otra idea nueva
a SNK, y es que podriamos
alquilar la consola con los juegos.

Asi en el afo 91 sali¢ al
mercado oficialmente con 16
juegos y empezo también con el
meétodo del alquiler. Pero aun
después de estos intentos
Neo-Geo no llego a ser tan
comercial, ya que carecia de
titulos fuertes para llamar la
atencion.

Una de las ideas totalmente
nuevas e increibles para una
consola de esta época, fue que la
Neo-Geo fuese la primera
consola de la
historia en

A

1

llevar Memory Card. Gracias a
este sistema podiamos salvar los
datos de la partida en los
recreativos y luego con los
mismos datos seguir la partida en
casa y viceversa. Esta idea de
guardar la partida con una
Memory Card e intercambiar los
datos entre una consola y la
maquina arcade, como ya
conocereis, es tipico actualmente
(el sistema de intercambiar datos
entre maquina y consola es
habitual en el mercado japonés,
aqui en Espana,
desgraciadamente, nada de
nada). No se puede negar que
Neo-Geo tenia ideas nuevas, tal
vez demasiado avanzadas para la
época. En cuanto a su precio,
pensando en el precio de las
consolas de esta ultima
generacion actual, sigue
resultando caro, pero no tanto
como fue en su época.

Por otro lado la version MVS
fue algo mucho mas
revolucionaria que la consola
Neo-Geo para el mercado.

MVS (Multi Video System) salio
a la venta al mercado del arcade
en formato "MVS (la placa) + 1
cartucho Rom". La gran idea de
esta maquina era que en una sola
maquina podiamos llegar a poner
un maximo de 6 juegos (MVS de
19 pulgadas) a un coste de
30.000 ¥ por cada juego. Este
precio en los juegos era algo
baratisimo para unos salones
recreativos, ya que en aquellos
momentos un juego nuevo
costaba entre 150.000 y 200.000
¥. Este bajo precio de los juegos
se pudo realizar gracias a la otra
cara de esta maquina como
consola.

El sistema de alquiler se

e

Athena presentando el producto...

|

| NeoPrint ha sido la maquina

| mas vista de chorraditas en los
grandes salones tematicos de

: Jjuegos. En ella podiamos ver a

|

jhablando en inglés y espanol! jincreible!

aplicaba también en los
recreativos. Ademas el coste del
servicio técnico para MVS era
gratuito, incluyendo la instalacion
de los juegos. Otra ventaja era el
espacio que ocupaba la maquina.
El formato de MVS mas pequeno
llegd a ocupar tan sélo 1Tm'. Asi, a
diferencia de Neo-Geo que
apenas se llegd a ver en las
casas de los jugadores, MVS se
pudo encontrar en todos los
recreativos. Ademas este formato
de MVS se utilizoé en todo tipo de
magquinas arcades de SNK por el
hecho de la facilidad de
instalacion, que tan sélo consistia
en cambiar un cartucho por otro,
sin ninguna otra complicacion.

Esta estrategia comercial que
tomd SNK dio bastante resultado
como anuncio de la compania y
como promocion de Neo-Geo.
Todos llegamos a conocer su
nombre y sus juegos de alta
calidad.

A partir de este invento todas
las producciones de SNK fueron
creadas primeramente para MVS
(o para Hyper Neo Geo 64) y
después para Neo-Geo.

Siendo sincero, Neo-Geo como
consola fue un fracaso, pero por
otro lado como maquina arcade
cambié el mercado. Una maquina
de bajo coste que no tenia gastos
de mantenimiento, ocupaba poco
sitio y se podian poner muchos
juegos a la vez... Pero faltaba una
cosa, al igual que en Neo-Geo:

un titulo que
del publico. \
mucho en co
aparicion de
llegar una ép
compania. Est.,, -
conocido mundialmer.. _,.avias
en parte a la moda de los juegos
de lucha y también por su
originalidad como juego, llego a
ser el primer gran éxito de
Neo-Geo. Esta saga de "Fatal
Fury' se llegd a conocer
mundialmente en su tercera
parte, "Fatal Fury Special' en el
ano 93. En esta eépoca se crearon
otras sagas conocidas como
"Samurai Spirits" y "Ryuuko no
Ken (Art of Fighting)", otros
juegos de lucha de comparfias
aliadas con SNK como la saga
"World Heroes" de ADK o la
saga "Fighter Historys" de Data
East, sin olvidarnos de Sun Soft,
que mas tarde hizo los juegos
"Galaxy Fight'y "Waku Waku 7.
Todo esto no solo se debio a la
moda de los juegos de lucha, ya
que Neo-Geo era una maquina
en la que facilmente se
programaban juegos de lucha
gracias a muchos sistemas que
facilitaban manejar los sprites 'y
por su forma de cargar los datos
de los juegos, que desde el
principio de su programacion ya
estaban descomprimidos
(puros
datos il =
técnicos). M ‘Z_“C

Aqui se pueden ver algunas de las bases
arcade que nos hemos podido encontrar
en los salones recreativos a lo largo de
la vida de la compania de Osaka.
Sin duda su economico precio
(salvo el caso de los juegos
que precisaban de cajas H“ -
especiales y los de
Neo-Geo64) fueron el
tiron principal, algo que
consiguio que
incluso en
nhuestro pais se
distribuyesen
sus juegos en
condiciones.




Este "boom" de juegos de lucha
llego a la cuspide con la aparicion
de la famosa (mas que eso) saga
"The King of Fighters", mas
conocida como KOF.

Gracias a un enfoque y
sistemas originales de SNK, los
juegos de lucha de esta empresa
llegaron a cambiar mucho el
mercado. Veamos lo que aportd
SNK al mercado de los juegos de
artes marciales:

Los juegos de lucha de SNK, a
diferencia de su saga rival Street
Firghtery otros titulos mas de
Capcom, daban mas enfoque a
los personajes, la ambientacion y
la historia. Antes de esto los
personajes y la historia de los
juegos de lucha no tenian tanta
importancia en el mundo de los
arcades. Este nuevo enfoque a
los juegos dio otra forma de
disfrutar de estos titulos, siendo
fan de uno u otro personaje, etc...

Los carismaticos personajes
creados por los disenadores de
SNK se ganaron el éxito de otras
personas que se interesaban
poco por las maquinas, como las
chicas o los otakus del
manganime. La historia de estas
sagas que avanzaban junto con
cada nueva entrega atraian a
muchisimas personas,
interesandose por saber lo que va
a pasar en la trama o los cambios
que pueden sufrir los personajes.

Seguramente muchos de
vosotros habréis hablado sobre
como va a ser la historia del
proximo KOF, o qué personajes
nuevos va a tener la saga. Los
personajes de los juegos que
eran simplemente algo para
manejar pasaron a ser algo
mucho mas importante gracias a
personajes tan carismaticos como
Terry, Haohmaru, Ryou, Kyo,
Mr.Karate... Sobre todo el éxito
que tienen los dos personajes

Neo-Geo y Neo-Geo-CD, las 2 versiones caseras
de la MVS en las que se reprodujeron los
arcades de SNK como en ningtin otro

I
|
|
| soporte. Podéis apreciar en las
I imagenes los clasicos e
inigualables mandos de
| palanca de la Neo-Geo
| original, al igual que los
| irrepetibles pads de 8
| contactos que llevaba
la version CD. ¢Quién
I seria capaz de vender su
| Neo-Geo hoy en dia?
|

mas carismaticos de SNK, Kyo e
lori. Casi se puede decir que son
los personajes con mas éxito
dentro del mundo de los
videojuegos de lucha (y de los
mas apoyados por las chicas).
Tampoco podemos olvidarnos de
las numerosas heroinas como
Nakoruru, Athena, Mai... hasta
llegé a salir una revista para los
fans de SNK, llamada "Neo-Geo
Freaks".

Por otro lado los sistemas y las
ideas de cada una de estas sagas
son muy originales. En SNK
existian varios equipos en cada
saga. Esta competicion dentro de
la misma empresa hizo mejorar la
calidad de los juegos por pura
rivalidad entre cada equipo y
otras companias (mejor dicho,
Capcom). Dentro de estas
originales ideas y sistemas
destacan su complicada forma de
hacer las magias, los sistemas de
super ataques, los personajes
con zoom-in y zoom-out (que se
hacian grandes segun la
distancia), personajes con armas,
sistemas de marcar los combos
(se llamaban Rush), sistemas de
dos lineas que te permitian ir
hacia el fondo de la pantalla,
parodias, detalles de pantallas,
personajes escondidos, detalles
entre los personajes segun la
historia de estos, sistema de
equipos... todos estos sistemas o
detalles que actualmente son
habituales en un juego de lucha
son todo ideas y nuevos intentos
de esta compafiia por conseguir
hacer de sus juegos algo mas
importante.

Otra de las cosas que
destacan de esta compaiia
desde su comienzo fue la
campafa de anuncios, muy
abundante en esa época. Era
bastante raro que un juego
arcade emitiera sus

anuncios en la TV. Las sagas de
"Samurai Shodown", "Fatal
Fury'y "Art of Fighting" hicieron
sus anuncios en imagen real, con
su clasico empiece con una voz
que decia, “jTech mega shock
Neo Geo!", que quedd bastante
marcado en los aficionados.

G-Mantle era un personaje
creado por SNK para anunciar
sus juegos en las revistas del
sector y en anuncios de TV en el
ano 90, antes de que la consola
cambiase de precio. Este
misterioso personaje y sus
anuncios comicos hicieron
conocer el nombre de Neo-Geo a
muchos que todavia no sabian de
su existencia.

El éxito de los juegos de lucha
de SNK, les hizo llegar a
aparecer en las pantallas de TV,
en programas especiales o en
OVAs. Fatal Fury incluso llegé a
aparecer en cines con una
pelicula de anime que todos
conoceréis sobradamente.

Aprovechando el éxito de
estos personajes conocidos por
sus juegos, hicieron millones de
producciones de merchandising,
munecos, figuras, rami-cards,
tarjetas de teléfono, camisetas,
los propios trajes de personajes
(mas tarde crearon la moda de

cosplay, es decir, disfrazarse
del personaje

Aqui tenéis la MVS desde 2 puntos de vista
diferentes. En realidad los cartuchos eran los mismos para
esta version y la Neo-Geo, pero la caja en la que venian impedian su
introduccién en las ranuras de las bases contrarias.

favorito), mangas... en cuanto a
los CDs de musica, no bastaban
con los OST del juego, los Image
Album, Drama CDs... si no que
empezaron también con la
cantidad de merchandising
exclusivo para aquellos socios del
Club de Fans de SNK. Podriamos
hacer una revista s6lo hablando
de la cantidad de cosas que
salieron. También ampliaron su
campo de medio hasta programas
de radio o conciertos con los
dobladores (incluso un grupo de
musica formado por los propios
personajes del juego, que eran
unos robots creados para hacer
un concierto en live, llamado BOF
~ Band Of Fighters, formado por
Terry, Nakoruru, Athenay por
supuesto Kyo e /or.

Por el lado del marketing SNK
fue una de las pocas companias
que se fijo en el mercado de
occidente. Normalmente al
mercado occidental no suelen
llegar muchas maquinas
japonesas. Esto muchas veces se
debe al precio de la placa. SNK,
como ya he explicado antes, dio
muchisimo resultado al reducir
este coste. Ademas muchos de
sus juegos estaban traducidos y
podiamos cambiar de idioma
facilmente. Esto diferenciaba a
SNK bastante respecto a otras
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compafias que cada version de
diferente idioma era vendida en
una placa diferente, como si
fuese otro juego, una tonteria
inmensa que por desgracia
muchisimas companias siguen
haciendo. Ademas en SNK, aun
estando en su época de oro con
los juegos de lucha, seguian con
sus producciones de juegos de
otros categorias centrados en el
mercado occidental, hasta que
sus juegos de lucha se llegaron a
conocer por todo occidente.

Construyeron edificios como
Neo-Geo Land (un salén
recreativos con las maquinas de
Neo-Geo) o Neo-Geo World (un
parque tematico donde también
se celebraban eventos
relacionados con SNK) y otros
muchos mas lugares exclusivos
de esta compania.

Pero no todo podia ir bien.
SNK también fue una compafia
que dio la nota por algunas cosas
malas.

Tuvieron muchisimas criticas,
de que los juegos dependian
demasiado de los personajes y
que como juego no llegaban a la
calidad de otras compafias, que
estaban muy mal equilibrados los
personajes en todos los juegos,
complicadas formas de hacer las
magias, pocos cambios dentro de
una saga, sélo cambiaban los
personajes y decian que era otro
juego... etc. Casi se puede decir
que tuvieron tantas criticas como
el mismo éxito que se gand. De
estas criticas no todas eran
ciertas, pero muchas de ellas
eran la pura verdad.

En septiembre del afio 94 se
anunci¢ la venta de Neo-Geo CD.
Su motivo era ampliar la cantidad
de jugadores bajando el coste de
los juegos y la consola. En estos
anos los juegos de Neo-Geo
solian superar los 20.000 ¥ (en
los ultimos tiempos 30.000) y por
el contrario los juegos en CD
costaban unas tres veces menos.
El gran y critico fallo de esta
consola estaba en su velocidad
de carga. Mientras que cargaba
te podias ir a tomar un cubata al
bar de la esquina y cuando
volvias podia seguir cargando.
Mas tarde se anuncié Neo-Geo
CD-Z, que mejoro su velocidad
de carga, pero los cubatas te los
podias seguir tomando
tranquilamente, aunque ya no
como para poder bajarse al bar

de la esquina.

La cantidad de los juegos era
poca en comparacion a los otras
consolas. Cuando llegaron a
aparecer otras consolas de
32bits, ya eran pocos los que se
acordaban que Neo-Geo era una
consola. Hablando otra vez
sinceramente, como consola fue
un fracaso.

En el Afio 97 se cred Hyper
Neo-Geo 64, una maquina con
potencia de 64bits cuya meta era
producir juegos en 3D
poligonales. Para este nuevo
modelo de placa sélo llegaron a
sacar |7 juegos!, de los que
ninguno alcanzo el éxito
esperado. Sinceramente, esta
placa podria haber llegado a
tener mucho futuro si hubiera
llegado a hacer algo en 2Dy no
insistir tanto en las 3D, o tal vez
si tuvieron la idea, pero el tiempo
no les permitié dar una
oportunidad mas a esta placa.
Esta consola fue por tanto otro
fracaso para SNK.

Su Unico éxito (mas o menos)
como consola fue la idea de
Neo-Geo Pocket, que sali¢ a la
venta en el 98. En el afio 99
apareceria una segunda version
de la portatil, esta vez en color, y
mejoro su calidad. Esta consola
dio bastante resultado. Destaco
por su diseno, por tener una
pantalla mas amplia y por su
forma lateral que la hacia muy
comoda al jugar. Lo que mas
destacaron los jugadores de las
consolas (los viciados) era su
mando, que era casi tan bueno
como los mandos de las consolas
de Nintendo, y perfecto para los
juegos que salian. Esta consola
portatil, a diferencia de la GB,
estaba centrada en las personas
adultas, con un disefio mas
moderno. Para ella sacaron mas
de 80 titulos hasta el afio 2000 y
entre ellos salieron muchisimos
juegos que no eran de SNK,
como el Sonic de Sega o el
Rockman de Capcom. Esta
consola llegd a ganar el premio a
la consola de mejor disefio en el
ano 1998.

En esta época de final de siglo
SNK obtuvo bastante fama de
nuevo. Pero el desastre
econémico del mercado arcade
en Japon y el fin de la moda de
los juegos de lucha acabo con
SNK. A finales de los 90 SNK fue
comprada por otra compafiia

llamada Aruze, una compafia de
pachinko (especie de tragaperras
version japonesa). Los problemas
internos entre los equipos de
produccion de SNK y los equipos
de comercio de Aruze hicieron
que la nueva SNK no obtuviese
unos resultados satisfactorios.
Por muchisimos problemas que
tuvo la compania se rumoreaba
que iba a desaparecer, pero SNK
insistia en seguir adelante en la
produccion de arcades,
intentando responder al publico,
que deseaba las continuaciones
de sus juegos y nuevas
producciones. Pero en Octubre
del afio 2000 anuncid
oficialmente que reduciria la
produccion en el sector del
arcade y las consolas.

Acabando su ultimo trabajo
con King Of Fighters 2000y su
Ultima colaboracion con su
antiguo rival y colaborador

Capcom en "Capcom vs SNK 2",

tras varios problemas internos
con Aruze, SNK es declarado por
el tribunal supremo como
compafia en bancarrota. Por
tanto, SNK esta
oficialmente arruinada.
Posteriormente SNK
demanda a Aruze
por no cumplir con
las
responsabilidades
que les
correspondia para
intentar salvar a
SNK de esta
declaracion de ruina
oficial, pero a
principios de
Noviembre la compafiia
cerrd definitivamente sus
puertas.

La consola Neo-Geo ha
permanecido en el mercado
de las consolas durante casi
11 anos, cosa que es 1
increible. A pesar de todas las
criticas que se llevé y de otros
fracasos comerciales que tuvo,
SNK fue una compafia que
aporté muchisimas cosas en
gran cantidad de sectores,
uniendo a muchisimos
aficionados de diferentes
campos en uno. Esta
compafia, con un gran
espiritu de superacion (y
también un espiritu muy
otaku, no vamos a negarlo)
nunca paré su paso hacia
nuevos intentos, para

aportar algo que otros no
aportaban, para conseguir algo
que todavia no habian
conseguido otras companias. Asi
Neo-Geo, como bien dice su
nombre, mostrd una nueva tierra
ante nosotros en el mundo de los
videojuegos. Los titulos creados
por SNK ahora se pasaran a
mano de otras companias, para
que sigan continuando sus sagas.

Por ultimo, con un gran y sincero
deseo de volver a ver el nombre
de SNK en activo y agradecerle
sinceramente todos los buenos
ratos que nos aport6 con sus
juegos, quisiera despedirme con
so6lo un adios por el momento,
hasta que SNK vuelva a
encontrar una nueva tierra.

Silvercat
silvermoon2c@hotmail.com
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' contra uno Pero lo que no es tan de dominio pubhco es el excelente toque que ha venido dando

SNK alos beat'em up yo’contra el barrlo desde hace muchos afos e L sl

P

Como bien se ha dicho
anteriormente, SNK ha estado
en el negocio de los arcades
recreativos desde practicamente
el principio de estos. Ya desde
los tiempos del Ozma Wars alla
por 1979 la compania nipona
destacaba por méritos propios
en lo que a la calidad de sus
juegos se refiere, abarcando la
mayoria de los géneros
existentes y consiguiendo
siempre grandes resultados. En
el terreno de los beat'em up no
iba a ser menos. Asi pues, en
1988 lanzaria uno de sus titulos
mas espectaculares, que

adoptaba con grandes dosis de
espectacularidad los
ingredientes que tanto éxito
dieron al legendario Double
Dragon de Technos. Estamos
hablando del genial P.O.W.
Prisioners of War (1988).

P.O.W. nos metia en la piel de
un prisionero de guerra en plena
funcion de escapada. Eso si,
olvidandose totalmente de
sutilezas al estilo The Great
Escape de Ocean... aqui
nuestra mision seria avanzar y
usar nuestras habilidades con
los pufios y las piernas en una’
desigual lucha contra todo un
ejército. Ademas, también
tendremos la posibilidad de
agenciarnos diferentes armas,
tales como la brutal
ametralladora, cuchillos, etc.
P.O.W. es bastante parecido a
los dos primeros Double
Dragon, de los cuales hereda
desde el sistema de juego hasta
la forma de representar los
puntos de vida. A pesar de todo,
el juego de SNK logra superarlo

IKARI WARRIORS | B
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en espectacularidad, con
escenas tan memorables como
el helicéptero que nos acosa en
la primera fase, las tanquetas
soltando soldados, y demas
detalles de calidad que en
conjunto adornan aln mas esta
maravilla para dos jugadores.

Un afio después, SNK
experimentaria en el género con
la tercera entrega de Ikari
Warriors (Ikari llI~The Rescue).
Basicamente seguia las
premisas de los anteriores
juegos de la saga (que
l6gicamente también
pertenecian a esta compafia),
so6lo que en esta ocasion se
sustituia el componente de
shoot'em up por el del beat'em
up. El resultado es un juego
bastante curioso, un arcade de
pelea con aspecto de juego de
disparos y con un aspecto
realmente magnifico. Ah, y al
igual que el resto de los Ikari (y
muchos otros juegos como
Midnight Resistance o el
mismisimo Arkanoid), se jugaba

l:nEBl'l‘ N

con el por aquellos entonces
famoso control direccional
giratorio.

Ese mismo afo, la compaiiia
Alpha, siempre bajo el auspicio
de SNK, programa el divertido
Gang Wars, un arcade muy al
estilo del clasico Renegade. Sin
ser una obra brillante, Gang
Wars consigue su propdsito con
creces: divertir... jy mucho!

A principios de los 90, SNK
decide dar un giro a su
produccion, coincidiendo con el
cambio del hardware que

ANG WARS
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soporta sus juegos. Estamos
hablando, claro esta, de la
potentisima Neo Geo. Es
cuando, aun en plena fiebre
Final Fight, la compafiia de
Osaka decide sacar un clon del
juego de Capcom (y digo, esto
aparentemente ha sido una
constante en la trayectoria de la
compafia): Burning Fight
(1991). Este arcade,
protagonizado por tres
muchachotes expertos en
"repartir" (y no porque
precisamente trabajen en una
mensajeria) adoptaba en su
mecanica todos y cada uno de
los puntos que hicieron famoso
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Aqui vemos a Clark y Ralf, los Ikari
Warriors. Parece que el disefio de

estos dos personajes es algo diferente

en la saga KOF.

al grandisimo Final Fight,
llegando incluso a algo mas que
inspirarse en los personajes.
Aun asi, Burning Fight
mejoraba ciertos aspectos del
juego de Capcom, como es el
colorido o su banda sonora,
notandose aqui la mano de los
musicos de Art of Fighting. De
todos modos, a pesar de la
calidad que atesoraba, algunos
medios no llegaron a apreciarlo
como debiese.

Pero el auténtico crack de
los beat'em up de SNK esta al
llegar. Sengoku (1991) y
Sengoku 2 (1993) son dos
auténticos juegazos que
imprimen un magnifico toque
mistico al arte de dar mamporros
y sablazos por las calles. Bueno,
digo calles, aunque estos juegos
nos transportan a algo mas que
un paseo por barrios orientales;
recorreremos dimensiones
espirituales, escenarios de
China, y un montdén de exoticos
lugares en los cuales nos
tendremos que esforzar al
maximo para acabar con
espectaculares enemigos que,
aparte de alucinarnos por los
diversos zooms y demas efectos
graficos efectuados en ellos,
pondran toda la carne en el
asador para acabar con
nosotros. Combatiremos a
caballo, nos transformamos en
diversas entidades guerreras
(perro ninja incluido)... todo esto
y mas en un conglomerado de
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buenisimos graficos y mejor
musica. Ambos recomendables
al 100% (no como la patética
versién de Sengoku
desarrollada para Super
Famicom).

También corriendo en los
potentes circuitos de Neo Geo
MVS, tenemos al peculiar Robo
Army. En este cibernético juego,
nuestra mision sera pararle los
pies a un cientifico loco que se
ha puesto a fabricar ingenios
mecanicos para apoderarse del
planeta. Sin ser un titulo
especialmente destacable, Robo
Army mantiene pegado a la
pantalla hasta al mas escéptico
de los jugadores, repartiendo a
diestro y siniestro con nuestro
inimitable y robotico estilo. Como
curiosidad, el cyborg gorilesco
que aparece, que tiene toda la
pinta de ser familia del
gigantesco simio de Strider.

Visto queda que 1991 fue el
afo de los beat'em up para SNK
(la verdad es que en esta época
estaban muy de moda), y la
compafiia, bajo licencia de
Pallas, convirtié en videojuego
al televisivo Eightman, en un
frenético juego de lucha que
mostraba sus increibles virtudes
jugables junto a un mas que
sorprendente aspecto visual.
Sus mareantes scrolls, casi
siempre a toda velocidad, nos
metia en la piel del héroe primo-
hermano de Robocop en un

juego que parece una version
veloz del clasico Dragon Ninja.

Para terminar en el recorrido
de los "machacalos a todos" de
SNK, me gustaria destacar al
monstruoso Mutation Nation.
Un juego verdaderamente
asqueroso (por el mutado
aspecto de los enemigos) con
una calidad realmente
acongojante que supuso todo un
paso hacia delante con respecto
al ya de por si bueno Burning
Fight. Aqui la situacion se
traslada a un mundo post-
apocaliptico en el que una
malvada corporacion ha estado
desarrollando experimentos que
han logrado mutar a los seres
vivos en verdaderos monstruos.
Nuestra misién, cémo no, acabar
con la maldad que asola el
mundo mediante nuestras artes
marciales y, por supuesto, un
poco de magia.

En fin, con este breve paseo
por la historia de los beat'em up
de SNK podréis haceros una
idea de lo grande y mitica que
es y sera para siempre esta
compania. Tocase el género que
tocase, siempre haria algo
majestuoso, dignos del apelativo
de grandes clasicos del mundo
del software ludico. Y vaya... que
quien no aprenda a defenderse
con los juegos de SNK, mal lo
lleva. A~

Spidey
joserparker@eresmas.net
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Garou Densetsu (mas conocido
como Fatal Fury aqui en Europa y
en general, en occidente) se estrend
elano 1991 para competir contra el
juego que arrasaba en la época: el
todopoderos Street Fighter Il. Pese
a no lograrlo. afincé una nueva
época de juegos de lucha que no
pararia hasta nuestros dias
(cumpliendo ya casi 11 afos de
existencia). Pocos personajes
seleccionables (Terry y Andy Bogard
y su amigo Joe Higashi) y un
aparentemente simplon argumento
no calaron tanto como la bestia de
CAPCOM, pero fijaron las bases de
lo que seria una saga que esta
presente en todos los amantes de
los vs de la compania nipona.

En éste Fatal Fury primigenio,

aKING OF FIGHTERS

nos encontrabamos con la historia
de los hermanos Bogard, queriendo
vengar la muerte de su padrastro-
maestro a manos de malo-malisimo
de la saga: Geese Howard.
Obviamente, Geese muere a manos
de Terry cayendo desde lo alto de su
propio edificio, la Geese Tower.
Como gran novedad. inciuia un
segundo plano del escenario, desde
el cual se podia saltar al otro y
sacudir al contrario (o al revés), y
personajes que cambiaban su
apariencia en mitad del combate
(véanse Tung Fu Rue o Hwa Jai).

Un afo después, SNK nos
presentoé Fatal Fury 2,
aparentemente mejorando los
aspectos de los que cojeaba en su
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primera entrega. Asi teniamos
finalmente los 8 personajes
seleccionables de rigor,
estrenandose en la saga Jubei
Yamada, Chen ShinZan, Big Bear
(quien en realidad era Raiden del
FF1 reformado), el inigualable Kim
Kaphwan y la archifamosa Mai
Shiranui. También contaba con 4
jefes finales a clara imitacion de su
juego rival, teniendo en éste caso a
Billy Kane, Axel Hawk, el espafiol
Lawrence Blood y Wolfgang Krauser,
quien a su vez es el hermanastro de
Geese y quiere comprobar por él
mismo quién es el que pudo
derrotarle. Claro esta. Terry derrota
también a Krauser (sin matarle) y
éste desaparece de escena.

En 1993 SNK vuelve a la carga
con Fatal Fury Special, un remake
de los dos anteriores, con todos los
personajes seleccionables desde el
principio. Obviamente, no tiene
historia cronolégica posible, pero
para compensarlo nos incluyeron a
Ryou Sakazaki (Ryuko no Ken | Art
of Fighting), el cual sélo salia con
ciertas condiciones. A mi parecer, el
mejor de los tres aparecidos hasta
entonces.

Con Fatal Fury 3 llego el
asentamiento definitivo. Nuevos
personajes (Sokaku, Hon Fu, Bob,
Bash y la ya también superfamosa
Blue Mary) hacen su aparicién. Y
Geese vuelve a la carga... Con éste
plantel se nos introduce un nuevo
argumento sobre ciertos manuscritos
misticos y se nos presentan los
hermanos Jin y a Ryuji Yamazaki,
quien desde entonces es un
personaje imprescindible en la saga,
teniendo incluso su gran momento
de gloria en la saga KOF. Lo mejor
de esta entrega fue su inigualable
ambientacion grafica y musical, asi
como la gran cantidad de poses
especiales introducidas a muchos
enfrentamientos.

Después, con un aire totalmente
nuevo y graficos al mas puro_ estilo
manga, nos llegaria Real Bout Fatal
Fury, el primero de unatanda de
Fatal Furys que ya empiezan a
tambalearse debido a su desajuste
cronolégico y su ya deteriorada
historia con tanto resurgir de cierto
villano. Volvieron a la carga Kim
Kaphwan, Billy Kane y el unico e
inimitable Duck King. El resto de
personajes del anterior permanecia.
Como curiosidad, estaba la
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posibilidad de romper ciertos
elementos del decorado para tirar al
contrario fuera del ring, acabando
asi el combate rapida y
guarramente.

Ya afincados en éste estilo de
sprites, nos llegoé Real Bout
Special, que era otro remake, en el
que incluyeron a Tung. Chen,
Lawrence, Krausery a Geese por
medio del truco de turno. Ademas,
empezaron a aparecer versiones EX
de los personajes, con lo que ésta
entrega contaba con bastantes
personajes. Cabe destacar el
apartado grafico, tanto de la interfaz
del juego como de los escenarios y
la apariencia en si de todo el
conjunto. Uno de los mejores. Algo
mas tarde apareceria una
conversion especial para PSX
titulada Real Bout Fatal Fury
Special: Dominated Mind, que fue
introducia historia al Real Bout
Special, reajustaba golpes e
introducia nuevos super ataques,
combos y sistemas de juego junto a
1 enemigo final exclusivo llamado
White (con un aspecto clavado a los
chicos de La Naranja Mecanica)
que porta un baculo con el que
domina las mentes, y es Billy Kane
quien cae en su poder, justo cuando
se habia quedado sin jefe. También
introdujeron como personaje
seleccionable al oculto en Real Bout
2 Alfred, un joven piloto que se
estrella cerca del lugar donde
entrenaban Terry y Andy (mira qué
casualidad, hombre) y se unira al
equipo para acabar con el malvado
White (al igual que en Fatal Fury 3,
la historia no gira alrededor de un
torneo). Este juego esta considerado
por muchos como el mejor Fatal
Fury y por otros como una
aberracion. Como curiosidad (mejor
dicho, FRIKADA, asi, con
mayusculas) este juego incluia un
segundo CD con minijuegos,
entrevistas a los personajes (en
serio) y una galeria de fotos de
actores reales disfrazados de los
personajes y haciendo sus movidas
muy bien ambientadas. De lujo...
para el publico japonés.

Finalmente nos llegé el dltimo de
los Fatal Fury con aspecto manga:

Real Bout 2: The New Comers nos
presentaban 2 nuevos personajes
(Xiang Feiy Rick Strowd) y un
afeamiento brutal de los rostros de
los personajes, asi como una gran
sosez en los escenarios. Eliminaron
la pose de victoria entre rounds y lo
que es mas, las presentaciones
especiales entre personajes. Como
dato a tener en cuenta. Alfred
aparecia si jugabamos de maravilla
e imaginad qué malo malisimo
muerto y requetemuerto aparecia de
nuevo en medio de la pantalla de
seleccion A _A. Tras este juego
parecieron cansarse de como iba
encaminada la serie y los chicos de
SNK decidieron probar suerte en el
campo de las 3D.

Fatal Fury Wild Ambition nos
re-presenta el primer Fatal Fury,
pero con toda una experiencia a las
espaldas. Con una increible
introduccion renderizada en forma
de pelicula, nos muestra el triste dia
en el que Andyy Terry pierden a su
padrastro, asesinado por Geese; y
como un Terry ya adulto camina por
South Town y se encuentra de
repente con el asesino, el cual no es
sino el mafioso que controla la
ciudad. Ya de primeras nos
encontrabamos a Kim y Mai
(quienes no aparecian hasta el FF2),
o0 a Yamazaki (FF3), Xiang Feli, etc;
asi hasta 14 personajes
seleccionables en total,
introduciendo a dos nuevos:
Tsugumi'y Toji. Coémo no, el final
boss era Geese, pero también
aparecia un Ryo Sakazakicon
trentaytantos afios, haciendo el
papel de Mr.Karate (recordemos que
la saga Art of Fighting transcurria
10 afios antes que la de Fatal Fury)
con mascara y todo. Asi que éste FF
lo podriamos poner
cronologicamente el primero de la
lista, pero el ultimo sin duda seria...

Garou: Mark of the Wolves. 10
afos han pasado desde la muerte
OFICIAL de Geese Howard a manos
de Terry (en Fatal Fury Real Bout).
Al final cumplio su venganza; pero
fue un buenazo hasta el final. Al caer
Geese desde su torre, Terry le tendio
una mano para ayudarle. Pero
Geese, siendo mas malo y chulo que

nadie, prefirio soltarse a deberle la
vida a quien mas odiaba; y
finalmente muere, sin rollos misticos
ni nada para impeditlo. Pero Geese
tenia un hijo. Rock: y Terry
obviamente le cria como si fuera su
propio hijo (y ahora es cuando nos
preguntamos si Blue Mary le dio
calabazas). Junto a estos dos, todo
un elenco de nuevos personajes
hacen su aparicion en la saga; ya
que SOLO Terry se mantiene de
anteriores FF. Asi, personajes como
Jenet, Hotaru, Gato, The Griffon,
Kevin, Marco, Freeman. y los ya
crecidos hijos de Kim Kaphwan
pululan por el torneo organizado por
Kain Heinlein, el tio de Rock (y
cuiao0o0000 de Geese) [Jefe no
me mates, pero si no lo decia
reventaba]. También esta presente
Grant, un personaje oscuro que
tiene buen y extrafio trato con Kain.
Para saber el desenlace de éste FF
tendremos que esperar a su
segunda parte (lo malo de los juegos
Vs es que no sabes cual de los
finales es el oficial hasta la siguiente
entrega) pero por lo que se puede
suponer, parece que Rock acaba en
el bando de Kain, y Terry se larga de
la escena. aceptando la decision del
chico...

Graficamente éste es el mejor
Fatal Fury hecho para la placa
MVS, contando cada personaje con
una animacion sublime, unos efectos
de luces y un colorido fuera de lo
comun en los Fatal Fury. Sin duda
el mejor con diferencia de la saga.

Sobre otras versiones hay que
destacar que (aparte de la
conversion SD de Garou Densetsu
2) la entrega Real Bout Special
apareci¢ para GameBoy con la
curiosa novedad de incluir como
personaje oculto al poco cuerdo fori
Bogard. Tampoco podemos olvidar
el Fatal Fury 1st Contact de
Neo-Geo Pocket, que tenia una
gran cantidad de combos y como
personaje oculto a Lao, el tipo que
Xiang Fei y Rick golpean en la
presentacion de Real Bout 2 (sélo
seleccionable a dobles).

CONSECUENCIAS

La saga Fatal Fury fue, es y sera
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una fiebre incontrolable, y en su
haber cuenta con conversiones de
sus juegos para la gran mayoria de
las consolas, desde la ya olvidada
Game Gear hasta la Neo-Geo
Pocket, pasando por Saturn.
Playstation, Game Boy, Super
NES, pirateos para NES... Hasta el
Fatal Fury 3 se versiono para PC
(licencia oficial). Todo tipo de
merchandising y tres peliculas de
anime son el resultado de la fama de
Garou Densetsu, uno de los bugues
insignia de la ya extinta SNK.

Desde aqui, y en homenaje a la
compafiia nipona, os animo a jugar
aungue sea solo un ratito a
cualquiera de los titulos de esta
inolvidable saga; y, por muy negro
que se vea el panorama, seguiremos
con la esperanza de jugar a una
nueva entrega de ésta saga, sea en
el soporte que sea y de manos de la
compafiia que sea.

Por una vez, y tras una musiquilla
emblematica v un fundido en negro,
tiraré la gorra y diré... "Ou Key!!I"

Omega Clarens
omegaclarens@hotmail.com




Sin duda alguna, la saga Samurai Shodown (Samurai
Spirits en Japon) fue una de las primeras en

demostrar que SNK no solo pretendia copiar un estilo
de juego, también querfa competir e innovar. Asi pues,

Samurai Shodown se mostraria como un digno competidor
en el campo de los juegos de luchas Vs.

Samurai Shodown: Nos mostraba
un catalogo de samurais y diversas
variantes de espadachines de todo
el mundo que disputaban las peleas
mas espectaculares. Todos los
personajes eran carismaticos y se
mostraban como buenos luchadores.
En el primer Samurai Shodown
hacian su aparicion: Haohmaru,
Galford, Nakoruru, Earthquake, Gen-
an, Hanzo, Charlotte, Jubei,
Kyoshiro, Tam Tam, Ukyo, Wan Fuy
como jefe final el legendario Shiro
Tokisada Amakusa. Una plantilla
total de 13 personajes.

La primera version fue
naturalmente la de arcades, y en
algo mas de un afo vio la aparicion
en varias consolas de 16bits como
Super Nintendo y Mega Drive
donde los graficos, cantidad de
sprites y jugabilidad se veian
limitados. Algo mas tarde una
conversion mucho mas fiel en Mega
CD veria la luz, esta vez con los
mismos sprites, casi todos sus
frames y una jugabilidad envidiable.
Aunque claro, nada comparable a la
tardia version para Neo-Geo CD
(porque la consola tardaria un poco
en salir en el mercado), que no sélo
era idéntica al arcade original, sino
que también mejoraba la banda
sonora, incluyendo el arrange
sountrack del CD editado por SNK.
Esta entrega también aparecio en
3DO con unos resultados aceptable.

En las pequefas de la casa,

Game Gear tuvo una conversion de
sprites ridiculos y reduccion de
personajes, pero muy jugable. Game
Boy tendria una adaptacion con
personajes SD sobre la que no
podemos hablar de conversion pues
la fidelidad con el original era
practicamente nula, aunque si muy
gracioso y curioso.

Como ultimo dato destacar que
Earthquake desaparecio de todas
las conversiones salvo Mega CD y
légicamente Neo-Geo CD.

Samurai Shodown II: Para muchos
la mejor entrega de la saga. Esta
vez nos encontramos a todos los
personajes de la anterior parte
(exceptuando a Amakusa) mas
Cham Cham, Nicotine, Siegery
Genjuro (este Ultimo se convierte en
el rival de Haohmaru y uno de los
personajes mas carismaticos).
También tenemos a Mizuki como
enemiga en el final y a Kuroko como
misterioso luchador que irrumpira los
modos historia de los grandes
jugadores (también se le podra
manejar mediante un truco en el
arcade y las Neo-Geo, pero sélo en
modo Vs.). Ademas, todos los
sprites de los personajes ya
existentes fueron redibujados con un
acabado mucho mas trabado.

Se afnadieron algo parecido a los
desperate moves, muy
espectaculares pero poco Utiles,
cuya funcion era romper el arma al
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contrario y dejarle a guardia fisica
hasta que le llegase un nuevo arma
algo después. Naturalmente se
anadieron algunos golpes a los
personajes, todos ellos con una
animacion mas fluida que en el
anterior. Incluso 4 luchadores
(Haohmaru, Galford, Hanzo y
Nakoruru) contaban con un super
ataque oculto. Como curiosidad
también se incluy6é un movimiento
secreto que convertia a los
personajes en SD, que no servia
para nada, pero quedaban muy
cucos. Esta entrega solo vio una
conversion a PSX en un pack junto
al primer Samurai Shodown, que
no estaba mal pero tenia algunos
fallos como voces cambiadas y se
echaban de menos algunos frames'y
poses de victoria. La version
Neo-Geo CD era la mas favorecida,
que era idéntica al arcade y tenia
una banda sonora sinfonica (en
realidad tenia unos fallos de voces
en Siegery en Nicotine).

Samurai Shodown 3: Si te parecia
que en SS2 los graficos pegaban el
cambiazo padre, en SS3 lo hacia
todo el juego. Sprites mucho mas
grandes, mejor definidos y mucho
mejor animados. Cada uno de ellos
disponia de dos versiones con
distintos ataques y comportamientos
(algo asi como la version original y
una "dark" con colores siniestros), lo
cual daba mucho juego.
Naturalmente nuevos movimientos, y
se incluian ingredientes vistos en el
recientemente aparecido KOF, como
recargar el POW para conseguir el
desperate mucho antes o esquivar

ataques pulsando dos botones.

El panel de personajes sufria un
cambio radical. Sélo se conservan
Haohmaru, Nakoruru, Galford,
Kyoshiro (con nuevo atuendo), Ukyo,
Genjuro 'y Hanzo. Los nuevos
personajes eran: Shizumaru (chico
con una sombrilla), Gaira (nieto de
Nicotine), Rimoruru (hermana de
Nakoruru), Basara (parodia de E/
Cuervo) y la reaparicion de
Amakusa. Esta vez Zankuro, el
hombre "sin espada", se nos
aparecia al final de juego.

Ademas de la genial conversion a
Neo-Geo CD y la penosa version de
PSX... pudimos disfrutar de una
maravillosa adaptacion a Game Boy
que contaba con todos los
personajes salvo Gaira, incluidos
todos los golpes y las diferentes
facetas de todos ellos (slash y bust)
con unos graficos alucinantes (todo
ello convertido a SD) y una
jugabilidad muy buena. Lo mejor de
esta conversion fue que tenia como
invitado a Jubey con ataques
especiales que no todos se verian
en su posterior aparicion en
Samurai Shodown 4.

Samurai Shodown 4: La Ultima
aparicion de la saga en las 2D. Los
sprites se mantenian casi intactos,
pero cambiaron muchos decorados.
Entre las novedades se destacan
nuevos personajes y la reaparicion
de otros mas antiguos. Charlotte,
Jubeiy Tam-Tam como caras
conocidas, y como nuevas
apariciones los hermanos Sogetsu y
Kazuki. El juego incluia menos
novedades visuales que anteriores
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entregas, pero se ajustaba mucho la
jugabilidad. Por ejemplo, de nuevo
se conseguia el POW agrediendo al
contrario, y este se mantenia mas
tiempo. Se incluia una nueva opcién
para "reventar" el mencionado POW
consiguiendo una oportunidad de
lanzarte hasta el contrario
restandole mas de media barra de
energia al ser alcanzado. Ademas,
se anadia una fantastica version de
los combos. Estos se realizaban
alcanzando al rival con un golpe
fuerte (pulsando simultaneamente
alante+C+D) momento en el que se
podia realizar la combinacion de
botones. El resultado era muy
espectacular y aunque veiamos la
ridicula cantidad de energia que
restabamos se nos obsequiaba con
tener rellena la barra de POW.
Ademas, y para acongojamiento de
los seguidores, podiamos realizar
fatalities mucho menos bestias pero
mucho mejor hechos que los vistos
en Mortal Kombat, y de un uso sélo
cuando el rival ya estaba muerto (no
como los destroyers del Guilty).
Ademas de las perfectas
conversiones a Neo-Geo CD y
Saturn... una tardia versiéon de PSX
hizo su aparicion. Debido a la poca
memoria de la consola de Sony, se
recortaron cientos de frames en los
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personajes y los efectos visuales
(explosiones, destellos...) sufrian
pixelaciones. Aun asi, la jugabilidad
era la misma del original (no como
en el SS3 para PSX) y para
recompensar las pérdidas de frames
SNK incluyé en esta version a
Cham Cham, que volvia a pelear
junto a sumono Paku Paku. A esta
version de PSX se le llamaria
Samurai Shodown 4 Special.

Samurai Shodown 64 1 y II: Debido
al poco espacio que me queda voy
a hablar de ambas entregas de
forma resumida. He aqui uno de los
pocos titulos que hizo su aparicion
en Hyper Neogeo 64. En este titulo
nos encontrabamos un fantastico
versus en 2'5D (como nos gusta
llamarle). El juego contenia toda la
jugabilidad de los juegos 2D, de la
misma forma que Street Fighter EX
lo hace con respecto a Street
Fighter Il. Se incluian novedades
como la ruptura de huesos (con lo
que el personaje quedaba
inutilizado de esa extremidad), cosa
que curiosamente desaparecio fuera
de Japon, ademas de los fatalities.
Algunos de los viejos personajes
daban paso a otros nuevos como
Shikiy Hanma. Los jefes finales
eran Dekuina y Yuta. Por si esto
fuera poco, la version slash y bust
de cada luchador tenian un aspecto
completamente diferente el uno del
otro. Lamentablemente no aparecio
conversion alguna de estas
entregas para consola, y para

, muchos resultan desconocidas.
. Como nota final tengo que decir

\ que el juego era bastante lento,
. ho sabemos muy bien el motivo.

Samurai Shodown Warriors
Rage 2: Entrega
especial para PSX y
Ultima (hasta la
fecha). También la
menos afortunada.
La historia nos
situaba 20 afos
después de SS64
/I, y ninguno de los
personajes conocidos
salvo un Haohmaru
mayorcete con el pelo
canoso y barba, hacian su

aparicion. En cualquier caso estaba
acompanado por Seishiro Kuki, Jin-
Emon Hanafusa, Hanzo I, Jushiro
Sakaki, Saya, Rinka Yoshino, Yaci
Izanagi, Haito Kanakura, Ran Po,
Garyo The Whirlwind, Daruma,
Minto, Mugenzi, Tashon Mao,
Oboro's Amazons, Iga Ninja's,
Brute, Samurai, Tohma Kuki,
Mikoto, Yuday Seishiro Kuno. Una
lista envidiable, ademas todos ellos
gozaban de unos geniales disefios,
pero el aspecto técnico lo hace un
juego mediocre. Mientras que todos
esperabamos una versién retocada
de SS 64, SNK nos trajo el peor
trabajo realizado por la compafiia de
Osaka en mucho tiempo. Graficos
penosos, personajes creados con
una ridicula cantidad de poligonos,
texturas mal utilizadas y sobre todo,
jugabilidad baja gracias a una
torpeza de movimientos sin igual en
el mundo de SNK.

Samurai Shodown RPG:
Aparecido en Neo-Geo CD, Sega
Saturn y Playstation. Es sin duda
una pequefa joya que todo el
mundo deberia tener y jugar. Los
graficos estan muy cuidados, con
geniales fondos y personajes bien
definidos pese a su tamafio.
Durante la historia veremos todos
los personajes aparecidos en los
Samurai Shodown hasta la fecha
(el ultimo aparecido era SS4) e
incluso incluia un nuevo luchador
exclusivo para esta version. El
catalogo de enemigos es increible, y
nuestros luchadores hacian gala de
todos los golpes vistos en los Vs, e
incluso nuevos movimientos
especiales. Como nota final queda
decir que la version Neo-Geo CD
tenia un detalle no incluido en las
demas versiones, pues contaba con
un mini juego de rol protagonizado
por Shizumaru (mentia cuando dije
que todos los personajes aparecian,
este no lo hace). Esta mini aventura
salia al acabarse los dos juegos
RPG de que consta el CD (en
NGCD son 2 CDs), mientras que en
Saturn y PSX los “omake”
cambiaban por un minishow
presentado por Kuroko.
Mangafan
mangafan@teleline.es

El Samurai Spirits RPG ha sido la
unica inclusion de SNK en el mundo
del rol. Para la época en la que salié
estaba bastante bien de graficos (al

estilo Super Nintendo). Una pena

que nunca saliese de Japon.




Si pensamos que al tener una gama de productos
cada compafiia debe decantarse por los que mas
atraiga al publico, veremos cierta légica en la
decision de dejar de lado los productos de menor
éxito, pero si nos paramos a imaginar el por
qué del abandono de una saga tan magistral
como Ryuko no Ken por parte de SNK,

no encontraremos sentido alguno.

No se muy bien por dénde comenzar a
hablar de Art of Fighting. Hay demasiado
que contar para tan sélo 2 columnas de
texto. Vamos alla...

Art of Fighting fue un juego que
sorprendio a todos los que lo vierony
jugaron. Aparecido en los salones
recreativos en el afio 1992, su

impresionantes personajes de gran tamafio,

colocados sobre unos escenarios muy
claros y a la vez sobrecargados de
elementos hacian que todo el que estaba
medianamente interesado en la lucha se
parase a echar un vistazo. Lo primero que
te impresionaba del AOF1 era el zoom tan
bestia que tenia, un elemento jamas usado
antes en un juego de artes marciales (no
estoy seguro de qué otro arcade de la
tematica que sea lo usase tampoco).
Luego, tenia unas fases de bonus que eran
mucho mas interesantes que las insulsas
pruebas “rompe-todo”, ya que del resultado
que obtuviesemos con ellas nos hacian el
regalo de agrandar nuestra barra de vida, o
la de power, o incluso tener entre nuestras
posibilidades el lanzar la técnica mas bestia
jamas imaginada entonces en un juego de
lucha: el Haoh-Sho-Koh-Ken. Ya
habiéndola citado, hay que recalcar que la
barra de power era también un elemento
completamente nuevo en el sector, y que
ademas tenia un efecto sobre el luchador
increible, tan real como que si estabas falto
de energia los ataques energéticos se iban
al garete. Muy bueno, si sefior. Todos estos
elementos creaban un juego tactico que a
mi parecer nunca ha sido superado. Claro
que eso es mi parecer. Me gustaria
destacar también la maravilla que hicieron
sobre los sprites de los personajes, que
iban mostrando magulladuras segun donde
les golpeaban (especialmente en la cara).
El modo de juego era muy sencillo. Con 4
botones se hacia todo, aunque en realidad
se precisaba de 3 realmente utiles en el
enfrentamiento: pufo, patada y golpes
fuertes. El 4° boton tenia como funcion
hacer burla para quitar la energia al
contrario.

Lo malo que tenia este juego era que el
modo historia sélo podia llevarse adelante
con 2 personajes, Ryou y Robert, alumnos
ambos de la escuela Kyokugenryuy en
esos momentos encargados de llevarla
adelante desde la desaparicion del duefio,
padre de Ryou. La trama no era gran cosa.

Se trataba del tipico argumento de
pelicula americana de los 80. Han
raptado a Yuri, la hermana de Ryou,
y este junto a Robert salen por la
ciudad en su busca. Tras este
argumento un poco... simplén se
escondian muchos personajes que
después formarian parte de la comparsa
KOF. Pero ya, ya tendremos tiempo de
hablar mas en profundidad de la historia de
AOF.

Pasan 2 afios y aparece AOF2. La
verdad es que para muchos (entre los que
me incluyo) fue un auténtico chasco por un
unico motivo: desajuste de golpes basicos.
El juego tenia golpes flojos demasiado
flojos y rapidos y por otro lado golpes
fuertes demasiado fuertes y a la vez
torpisimos. Hay quienes fliparon con el
juego porque se lo podian acabar haciendo
unicamente hien-shippu-kyaku con Robert,
pero el hecho de acabarse el modo historia
mediante trucos y bugs no hacen bueno a
un juego. Sin embargo, AOF2 contaba con
una ambientacion buenisima, unos graficos
aun mas bestias que en el 1 y ademas una
cantidad bestial de encuentros especiales
entre personajes (casi todos contra todos
decian algo). El modo historia ya se podia
jugar con todos los personajes (salvo el
enemigo final oculto, Geese Howard) y la
plantilla subia de 10 personajes que tenia
el AOF1a 13.

Casi no me queda espacio, asi que
saltaré ya al AOF3, un extrafio intento de
imitar las 3D en la placa MVS de toda la
vida. Resultado: Aborto dos-dimensional
con jugabilidad mediana-alta y golpes
especiales que daban tal impresion al
impactar que te dolian (sobretodo el Haoh-
Ken). La escena, que hasta ahora se habia
desarrollado en South Town, pasa a ser un
lugar de Sudameérica donde un millonario
(Wyler) se ha hecho con una pécima que lo
convierte en algo asi como Mr.Hide.
Personajes nuevos junto a los
protagonistas originales del AOF1 (Robert y
Ryo) de entre los que hay que destacar
unicamente a Kasumi Todoh.

Y poco mas puedo decir en tan corto
espacio. Ya me tocara explayarme en otra
ocasion y podré daros mas detalles...

Mr.Karate (mrkarate@mixmail.com)

rCor
ghting

“Ryuko no Ken”

YES. THE GUY WITH THE BICG
BEAK WAS RYD AND YUR)'S FATHER?

Una escena perteneciente a
Ryuko no Ken 2 en la que
desvelan quién es Mr.Karate
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Los ataques de purfios y patadas
veloces del Kyoukgen fueron los
mas espectaculares de su época

En Ryuko no Ken 2 los personajes
parecian mas musculosos. Todos
estaban muy hinchados y sus
ataques eran aun mas bestias.

Aqui podéis apreciar el salto
gréfico que supuso AOF3, siendo
el primero en usar la captura
de movimientos humanos



LAST BLADE (GEKKA NO KENSH]I)

Este juego nos sittia en la era
Bakumatsu, que conocemos muy
bien gracias a Rurouni Kenshin,
y No es para menos, ya que si
Samurai Shodown tenia
personajes que nos recordaban
al manga de Watsuki (en realidad
fue Watsuki quien copié a SNK),
en LB existen hasta calcos e
historias similares junto a una
ambientacion que bebe de las
fuentes de las aventuras de
Kenshin.

Esta es la lista de luchadores
aparecida en Last Blade:
Amano Hyo, Genbu no Okina,
Ichijo Akari, Kaede, Kanzaki
Juzo, Lee Rekka, Minakata
Moriya, Naoe Shigen, Shikyo,
Washizuka Keiichiro, Yuki,
Zantetsu. Cada uno tiene su
particular visién de lo que ocurre,
arma y forma de luchar. Sin duda,
lo primero que destaca en Last
Blade es el espectacular disefio y
definicion de los personajes,
unidos a la genial animacion,
grandes efectos visuales y
detallada historia.

Una vez tenemos el mando en
las manos notaremos que el
juego dicta mucho de parecerse a
Samurai Shodown. Ciertamente
ambos tratan el mismo tema,
pero mientras que SS se basa en
un juego de golpear con
pequefios combos y retirarse...
Last Blade se basa casi
exclusivamente en combos. Eso,
incluso pudiendo elegir dos tipos
de control, strong (mas fuerza,

menos combos) y speed (mas
combos pero restamos menos
vida) que ademas se distinguen
por tener distintos desperates.

La primera version, ademas de
verse en Neo-Geo (arcades y
casera) y Neo-Geo CD, tuvo una
correspondiente adaptacién a
PSX. Dicha version sufria un
recorte de frames notable (solo
hay que ver el movimiento
durante la seleccion de
personajes y luego cuando
luchamos -sus frames quedan
reducidos una barbaridad-) pero
se nos obsequiaba con algunos
extras, como galerias de
personajes, un par de luchadores
mas (provenientes de la segunda
parte) y una larga intro animada.

LAST BLADE 2

La nueva entrega mantenia el
mismo motor de juego sin apenas
sufrir cambio alguno. Eso si, se
sumaban nuevos personajes,
decorados y melodias... pero se
continuaba una historia ya
establecida en la anterior
entrega. Esto influia en ciertos
detalles como que el protagonista

quedaba convertido en "super
saiyajin" para siempre o Mukuro
que se vendaba la cara tras ser
quemado vivo. A los nuevos
personajes seleccionables
también se les une un nuevo jefe
final que, joh, sorpresal, es el
padre de los protagonistas.
Naturalmente los finales también
cambian.

El juego cuenta con una
conversion a Dreamcast llamada
Gekka no Kenshi Final Edition,
que pese a su prometedor titulo,
no ofrecia apenas nada nuevo
(esperabamos una intro) y
ademas no es muy fiel al original.
iNo me entendais mal! Tiene
todos los personajes, frames,
melodias, sonidos y jugabilidad
del original, pero los personajes
parecen capturados de un video,
pues se pueden apreciar
facilmente unos puntos horribles
similares a los de una trama,
cosa que no aparece ni por lo

mas remoto en el original. Al final,

nos parece estar ante un
producto mal acabado o
finalizado rapidamente.
También existe una
adaptacion de Last Blade para
Neo-Geo Pocket, pero en
realidad es una fusion de ambas
entregas donde nos encontramos
todos los personajes de la
primera parte, pero con
algunos detalles de la
segunda, como la
presentacion, historia y el
jefe final. Por lo demas, una
genial conversion, que intenta
mantener en un cartuchito la

Last Blade surgio como un intento
de superar Samurai Shodown.

Para unos lo

consiguio, para otros no. Eso si,

todos coinciden en que
técnicamente es impecable.
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calidad en sus animaciones, unos
movimientos muy numerosos,
personajes definidos y hasta las
intros de las fases que nos
dejaron con la boca abierta en la
hermana mayor.

Last Blade es una saga que o
te encanta o la odias, para
fanaticos, de las espadas, los
combos prefabricados y sin fin
(como en el Tekken)y la cultura
japonesa, pero que espantara a
los amantes de la lucha pura y
dura y que prefiere hacerselo y
comerselo uno mismo
(generalmente, amantes de la
saga KOF), pero que en general
todo amante de SNK tiene que
probar porque es un producto de
altisima calidad.

Mangafan
mangafan@teleline.es
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La saga The

King of Fighters

fue, ha sido y sera una
de las sagas con mas adeptos y
fanaticos que ha podido cosechar
videojuego alguno. En su
momento supuso toda. una
novedad en la placa Neo-Geo el
poder enfrentar a los chicos de las
sagas Fatal Furyy Art of
Fighting, que provocé alla por su
primera entrega (en el afno 94)
toda una revolucion. A todo esto
se les unian a la plantilla disenos
"remasterizados” de los miticos
Ikari Warriors y Psycho
Soldiers, el de las chicas mas
conocidas de ambos juegos y un
equipo singulary a la vez
bastante compenetrado y efectivo,
el capitaneado por un joven
llamado Kyo Kusanagi...

En KOF se participaba por el
cuantioso permio del torneo,
patrocinado y organizado por el
magnate del contrabando Rugal
Bernstein; quien no queria otra
cosa que convertir en estatuas a
los ganadores para anadirlos a su
coleccion de petrificados
luchadores. Claro esta que el
equipo de los protas (Kyo.
Benimaru 'y Daimon) logran
derrotar a Rugal y este, rabiando,
vuela por los aires el portaaviones
desde donde operaba, con él
mismo dentro, intentando llevarse
a la tumba a los ganadores. Hasta
aqui, un juego de argumento
fresco e ideas'aun por florecer.

Ya al afio siguiente, rompieron
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moldes con The King of Fighters
'95. En esta continuacion quedaba
claro que Rugal seguia vivo y
organiza un torneo para acabar
con Kyo, quien se le habia
cruzado entre ceja y ceja. El
numero de equipos aumentaba, el
argumento de la saga comenzaba
a tomar forma y aparece uno de
los personajes que marcaran
historia en la saga y en el
mundillo: fori Yagami, el
antagonista de Kyo. Este se alia
con Billy Kane y Eiji Kisaragi, y
aparentemente en el torneo no
tiene gran trascendencia, pero lo
mejor esta por llegar al final del
mismo. Cuando una vez mas Kyo
y cia llegan a la final y no sélo han
de enfrentarse al lobotomizado
padre de éste, sino a un Rugal
con implantes cibernéticos, lleno
de musculos y ganas de partir
cabezas. Pero ésta vez no es Kyo
quien le vence, sino el propio
poder de Rugal que le consume
por tener tanto y no saber
controlarlo. Es /ori quien le explica
que es un estupido por intentar
dominar el poder de algo llamado
"Orochi" sin ser un descendiente
directo de su linaje. Asi, tras un
fogonazo, Rugal literalmente se
consume, jurando que algun dia
volveria. Asi con éste titulo la
saga de Yamatano Orochi estaba
empezada.

The King of Fighters '96 fue un
preludio del gran final en el que el
juego comenzd a volverse mas
tactico (gran mayoria de los

personajes cambiaban sus bolas
de energia por ataques cuerpo a
cuerpo) y en general supuso un
grandisimo cambio. Ahora con
dos patadas y un DM no -
acababas con el rival. Se
incluyeron a la saga los Super
Desperation Moves o Hypers,
versiones mas potenciadas de los
normales DMs realmente
devastadoras. El enemigo final a
batir era Goenitz (quien en el
pasado se enfrentd a Rugal y se
arrancd el ojo), maximo
responsable y "alto cargo” en la
trama de Orochi. Es en éste KOF
donde se presenta otro personaje
vital para el desarrollo de los
acontecimientos: Leona, la
ahijada de Heidern que en el
pasado entré en un extrano trance
(por culpa de Goenitz)y acabo
con su familia. También se
presenta Chizuru "Yata" Kagura,
sacerdotisa guardiana del lugar
donde esta encerrado Orochi, y
quien necesita ayuda pues el clan
Hakkesshu (los descendientes de
Orochi) estan movilizandose para
despertar a su senor. Finalmente
Goenitz es derrotado y queda
claro que sélo Kyo, loriy Chizuru
podran hacer frente a la amenaza.
Por su parte, /ori nota como su
sangre hierve y acaba con sus
dos companieras de equipo
entrando en un estado de total
locura...

The King of Fighters 97, quiza el
mejor de la saga (hasta que
aparezca uno que lo supere). Los

The King of Fighters... la
coletilla del titulo del priner
Fatal Fury tomo cuerpo
propio y se convirtid en
una saga sin precedentes.
Equipos de luchadores de
los juegos més destacados
de la compafiia estaban
dispuestos a derrotar al
resto y de paso llevarse el
premio otorgado por el
misterioso anfitrion que
sellaba las entradas con
una R...

Hakkesshu llegan para liberar a
Orochi. Los maximos exponentes
se revelan en el grupo de musica
"CYS", formado por Yashiro,
Shermie y Chris. También
Yamazaki (Fatal Fury) se
descubre que es un descendiente
de Orochi, pero pasa totalmente
deltema y se rie de todo. Junto a
¢l se entrenaba en la saga cierta
chica que después seria
imprescindible en cualquier KOF:
Blue Mary. loriy Leona, como
descendientes también del linaje
Orochi, entran en un estado
berserk (hay dos versiones de
ellos seleccionables) y arman la
de dios. Finalmente, uniendo las
fuerzas en un Unico equipo (Kyo,
foriy Chizuru, curiosamente
coincidiendo también en la
mitoldgica historia japonesa de la
serpiente Orochi de ocho cabezas
en la que esté basado) logran
derrotar a Orochi reencarnado en
el cuerpo de Chrisy encerrarle de
nuevo, evitando asi el exterminio
de la humanidad; pero pagando
un alto precio: tras el ataque en el
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que Kyo tuvo que usar a /ori
literalmente como catalizador de
su poder, se produjo una terrible
explosion, y Kyo desaprecio,
quedando /oriy Chizuru
maltrechos. A mi parecer el mejor
ajustado y de mejor manejo de
todos. Realmente debias de
saber jugar para acabarlo con
éxito...

The King of Fighters '98 supuso
un tomo de aire fresco tras el final
de la saga de Orochi. No era mas
que un remake con casi todos los
personajes aparecidos en la saga,
en el cual los personajes se veian
bastante grandes y detallados y
era un juego expresamente
disefado para jugar a dobles. El
enemigo final volvia a ser Rugal,
seleccionable desde un principio,
pero como no tenia cronologia
légica, pues no cantaba
demasiado, aunque en su forma
Omega fuera realmente peligroso.
Ademas de poseer muchos
personajes, la mayoria tenia su
version EX, Orochi o en el caso
de Rugal, su versién Omega, por
lo que daba juego para rato. Muy
bueno también.

The King of Fighters '99 traté de
ser el comienzo de otro exitoso
arco argumental, pero fue uno de
los tropezones de SNK que
provoco lo que todos ya sabemos.
Gran recorte de personajes,
personajes nuevos a cual mas
cheap y un guarreo total gracias a
los strikers hizo que éste KOF
llamara la atencion por novedad,
pero no por lo que ofrecia
realmente. Una organizacion
secreta recogio a Kyo tras su
enfrentamiento con Orochiy le
clona en cantidades industriales
para dominar el mundo.
Simplemente viniendo de SNK no
me lo podia creer. El hecho de
poder hacerte un equipo de 3
Kyos (sin truco) y otro personaje
era la pesadilla de los jugadores

serios y tacticos. Personajes
como Robert quedan totalmente
mermados al cambiarle todos los
comandos... Ademas, el jefe final
fue muy mal aprovechado en la
trama ya que en éste KOF ya era
eliminado, y no por los
participantes precisamente. Dos
nuevos personajes con
personalidad propia aparecen en
la saga: K'y Maxima...

The King of Fighters 2000; o el
batacazo padre. Nueva entrega
de la poco convincente saga del
NESTS. Decenas de strikers,
another strikers 'y extra anothers;
y un guarreo total gracias a
ciertos combos infinitos que
destrozaban la posibilidad de
realizar cualquier buen combate a
dobles. Por si fuera poco, el
enemigo final puede catalogarse
como el peor disefio hecho por
SNK para un KOF. Sélo podian
hacerse ciertos hypers, y con los
dedos de media mano de pueden
contar los personajes que
merecen la pena de ésta version.
Destaca Kula, la "anti-K", enviada
para acabar supuestamente con
el nuevo protagonista. Con este
juego la saga parece caer.

Pero la comparia coreana
EOLITH va a re-elevar la saga al
lugar que la corresponde, con
The King of Fighters 2001. Un
nuevo ambiente, nueva compafia
y nuevas ideas prometen un
juego que por lo que ya hemos
visto parece ser bueno. Supuesta
entrega final de la saga NESTS,
este KOF2001 tiene como
curiosidades varios guirios al
mundillo del anime, ya que uno de
sus personajes es una clara
parodia de cierto personaje de
Akiray otra hace lo propio con la
serie de La Rana Valiente. Jefe
final bastante brutal y buenos
graficos con aspecto de KOF '97
hacen de este juego una buena
opcion para levantar a los caidos
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aficionados de la saga...

La saga KOF cuenta con varias
adaptaciones a consolas de mano
para GameBoy, GBA y Neo-Geo
Pocket. En GB veriamos un KOF
‘95 curioso de personajes
pequerios y con Nakoruru como
personaje oculto especial. Algo
mas tarde apareceria KOF’96
para la misma consola en el que
nos topariamos con unos /ori y
Leona version berserk algo
diferentes a los que saldrian en el
KOF’97 original, y junto a ellos al
imparable (y mas potente que
nunca) Mr.Karate como invitado
de lujo. Estos juegos de GB
tenian las plantillas de personajes
muy reducidas, pero se jugaba
bastante bien (la mejor opcién de
lucha portatil por aquella época).
Después tenemos para NGP las
entregas R-1y R-2 en las que se
podia disfrutar de un juego tan
depurado como los KOF's
originales pese a tener como
protagonistas a personajes en
version SD. R-1 destaca por su
modo historia especial de
entrenamiento y R-2 por tener
como personaje invitado a la
seforita Kasumi Todoh, que no
reapareceria en la saga hasta
KOF’99 (y R-2 era el 98). Y por
Ultimo estamos a la espera de la
salida de KOF-EX Neoblood, la
entrega especial que a principios
de afio saldra en GBA, y que
cubrira la historia entre KOF’98 y
‘99 presentando ademas a (al
MEeNOos) un nuevo personaje,
Moeh Habana.

No querria acabar sin recordar la
existencia del KOF’96 Neo-Geo
Collection (un CD especial de
datos y curiosidades sobre
KOF’96 aparecido para Neo-Geo
CD) y el magnifico KOF’Kyo (un
novel adventure de PSX)

Omega Clarens
omegaclarens@hotmail.com

KOF 2000
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The King of Fighters Kyo fue una de
las apuestas de SNK por cambiar de
linea trayectoria sus producciones.
Como resultado obtuvieron un buen
producto, pero no cuajé como debia
entre los aficionados a la lucha.
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¢5¢ puede dedir algo que no sepdis sobre una de las mejores creaciones de SNK? iSe
puede contar algo mas sobre uno de los mejores arcades jamas creados? A veces
sobran las palabras... pero ahora mismo no nos podemos callar!

Super Vehicle-001 METAL
SLUG sorprendié en 1996 a
propios y extrafios. Llamaba
bastante la atencion por
muchas cosas, pero una de
las cuales, que dejaron a mas
de uno perplejo, era la
inusitada calidad del producto.
Los arcades de accion de este
tipo (como Gryzor, Midnight
Resistance o incluso Green
Beret, de los cuales toma
bastantes elementos) habian
gozado de gran popularidad
hacia bastantes afios, pero
cuando Metal Slug salt6 a los
salones recreativos el género
en cuestion estaba
practicamente muerto. Pero
ese detalle no amedrenté en
absoluto a SNK, que de la
mano de Nazca Corporation
Se puso manos a la obra en
uno de los arcades de accion
2D mas adictivo, detallado y
bonito del mundo del
videojuego.

Heredando en gran medida
el estilo gréfico utilizado en un
clasico como el In The Hunt
de Irem, Metal Slug convierte
la guerra en una divertidisima
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parodia que, en contra de lo
que en un principio pueda
parecer, hace un bonito
llamamiento por la paz (y si no
lo creéis, llegad al final). La
base argumental es la tipica
en la que lucharemos contra
un personajillo que ejerce de
dictador en una de tantas
republicas bananeras. El
ejército enemigo no hace
grandes alardes de valentia
(en mas de una ocasion
veremos a los soldados correr
como gallinas), pero cuentan
con la ventaja numérica y una
tecnologia militar que nos
obligara a usar al cien por
cien nuestros reflejos y
precision. Aunque de vez en
cuando nosotros (podremos
jugar con un compariero)
contaremos con el Super
Vehiculo-001, una increible
evolucion de los actuales
tanques con un poder de
fuego realmente intimidante.

La gran calidad de la que
presume Metal Slug seria
continuada en las siguientes
tres entregas, manteniendo
las premisas que impondria el

primer titulo. Graficos
detallados a mas no poder
(incluso aparentan estar en
alta resolucidn), animaciones
que quitan el hipo, escenarios
de impresion (la mayoria de
ellos se pueden arrasar), un
continuo y sano humor, banda
sonora absolutamente
genial... Si siguiese contando
las infinitas virtudes de la
saga Metal Slug, harian falta
uno o dos numeros enteros de
Game Type.

Asi pues, la saga seria
continuada por Metal Slug
2y Metal Slug X. A partir
de la segunda entrega el
elenco de personajes
seleccionables subiria a
cuatro, afadiéndose
al grupo dos
chicas. Hay que
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remarcar que Metal Slug X es
un remake del segundo
capitulo, cambiando ciertas
situaciones y afiadiendo
nuevos detalles que
aumentan la calidad global del
producto. Ahora, recorriendo
entre otros lugares la tierra de
los faraones, descubriremos
gue nuestro amigo aspirante a
dictador se ha metido en
medio de una conspiracion
alienigena, que llegara a su
culmen al final del juego, en
una alucinante parodia del film
Independen-
/) - ce Day.
o Nuevament
elos
deliciosos

nos dejaran
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boquiabiertos, demostrando
hasta donde puede llegar el
potencial de la Neo-Geo.

También impagables son
los detalles de humor como
las momias o el que nuestro
personaje engorde a base de
"comer". La banda sonora
sigue en su linea, con unos
compases verdaderamente
memorables (y mejorada en la
version X); pero lo que
nuevamente sorprendera es
la alucinante jugabilidad y
variedad con la que nos
encontraremos, no teniendo
nada que envidiar a los
arcades de Treasure (mas
bien Treasure tendria que ir
tomando notas...).

Hace bastante poco SNK
regalo a los fanaticos de la
saga la cuarta entrega, es
decir, una tercera parte en
toda regla. Inusitada es la
calidad de este nuevo Metal
Slug 3, dejando en la cumbre
el listén en lo que a calidad de
juegos bidimensionales se
refiere. Las novedades,
dentro de lo complicado que
es innovar en este género, se
traducen en nuevos
enemigos, escenarios y
artefactos que podremos usar
para derrotar (otra vez) al
ejército enemigo. Se afladen
contrincantes mas

"organicos", como la inmensa
morena que nos atacara en
uno de los niveles acuaticos,
pudiendo nosotros en éstos
incluso bucear. Lo que no
cambia para nada es la
inmensidad que rezuma el
juego en si.

Aparte de mencionar las
estupendas versiones para
Playstation (Metal Siug y
Metal Slug X) y Saturn
(Metal Slug), no nos
olvidemos de las dos entregas
que se realizaron para
Neo-Geo Pocket, con
versiones muy, muy fidelignas
alas "mayores". Es increible
ver como un hardware como
el de la pequefia de SNK
transmite las mismas
sensaciones que el Metal
Slug original. Asi pues Metal
Slug 1* Mission ofrece en la
palma de la mano todo un
juegazo de accion, que
asimila con maestria la misma
musica, las divertidas
animaciones y la misma
jugabilidad que las versiones
para Neo-Geo, afiadiendo
también fases al mas puro
estilo P-47 e incluso
eliminando un tanto la
linealidad de los titulos
originales. Vease que en 2™
Mission los protagonistas
serian Marco y una chica

. METAL SLUG X

nueva, y que al armamento se
afiadirian novedades (como
un lanza cohetes multiple).
Otra vez, chapeau, SNK.

Con mucho mas que decir
(pero con menos espacio aln
para ello) termino
aconsejando que si nunca
habéis tenido la ocasion de
saborear uno de estos juegos
busquéis por vuestra ciudad
en algun salon recreativo uno
de los arcades de Metal Slug.
Comprobaréis en vuestras
carnes lo que es el arte en la
programacion, y alin mas, uno
de los diez mejores juegos de
accion habidos y por haber. Y
como en el final del primer
MS, cantemos todos juntos el
karaoke de Hold You Still... ».»

Spidey
Joserparker@eresmas.net
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He aqui la saga olvidada, y es que aunque indudablemente es de SNK, la propia empresa apenas ha
mencionado en alguna ocasién nada sobre ella. De hecho, es muy dificil encontrar ilustraciones o informacion
sobre la saga. Para SNK esta es la oveja negra de la familia. ¢ Por qué? Empecemos desde el principio.

SAVAGE REIGN

Este titulo comenzdé como un
juego de lucha que intentd
hacerse un hueco en este cada
vez mas dificil mundo de los Vs
2D, pero fracasé en su intento. Lo
primero que encontramos son
unos personajes de los que
dificilmente te vas a encarifar, y
que incluso son ridiculos. Entre.
ellos tenemos desde un clon de
Muten Roshi, hasta un payaso feo,
pasando por un policia hortera. De
todos ellos apenas se salva el
protagonista Hayate, los ninjas
Gozu'y Mezu, Carol y poco mas.
Para continuar con una serie de
fallos, encontramos el primero y
mas significativo de ellos en los
diferentes niveles del decorado.
Por si en los primeros Fatal Fury
no eran suficientemente pesados
en este juego se duplicaba con
una profundidad excesiva y desde
donde se podian lanzar ataques,
convirtiéndose la lucha en una
especie de partido de tenis.
Ademas los decorados tenian una
serie de elementos interactivos
que no hacian mas que fastidiar al
jugador con las innumerables
perrerias que eso producia.

En fin, un juego nada jugable y
poco atractivo que pensabamos
quedaria olvidado hasta que
llegod...

KIZUNA ENCOUNTER -
SUPER TAG BATTLE

Cuando nos esperabamos lo
peor nos encontramos este buen
juego que no solo nos demuestra
una vez mas que SNK intenta
enmendar sus errores, si no que
también lo consigue, aunque sea
a medias.

Lo primero que nos llama la
atencion son lo bien hechos que
estan los personajes. Son
enormes y tienen muchos detalles,
ademas de estar muy bien
animados. Los decorados también
estan muy bien hechos y la
ambientacion caotica nos
convence lo suficiente para
echarnos unas partiditas. Nuevos
elementos como los especiales,
esquives y combos hacen su
aparicion. Ademas, tal y como su
nombre indica, tenemos la
posibilidad de cambiar de
personaje durante el combate (al
estilo Marvel Vs Capcom... mas o
menos). Los personajes no son
tan torpes como en su primera
entrega y el catalogo de golpes es
lo suficientemente grande como
para convencer al mas pintado.
Pero una vez mas vemos una
serie de detalles que no
convencen. Lo primero es el
disefo de personajes, que se
mantiene casi en su totalidad.

Ciertamente estan mejor y no
llegan a dar tanta pena como
antes, pero algunos de ellos los
eliminaria del catalogo cualquier
persona con un minimo gusto
estético. Nuevos personajes como
Kim o Rose aparecen (geniales,
por cierto) para eliminar a otro par
que estaban anteriormente. Desde
luego en uno de ellos acertaron,
pero en el otro (Carol) no, porque
era de los pocos personajes que
se salvan de la primera entrega (al
menos en aspecto).

En cuanto a la jugabilidad...
ademas de echar en falta un
poco mas de equilibrio en los
personajes, nos encontramos un
fallo muy gordo localizado en la
forma de esquive. Esta se
realiza de forma similar a la
implementada en KOF96, pero
el trecho que abarca es
demasiado exagerado (mas de
la mitad de la pantalla),
pudiendo situarte faciimente a
las espaldas del contrincante.
En ocasiones las partidas se
basaban en realizar el esquive
unay otra vez hasta que el
contrincante cometia el error
de intentar golpear, momento
que se aprovechaba de sobra
para dejarlo K.O. Todo esto,
unido a que los fans de SNK
ya no veian con buenos ojos la
saga, llevaron esta secuela a el

mas enorme fracaso (hasta el
punto de que nunca se
conversionase, ni en NGCD).
Tras el cierre de SNK ya no
esperamos que se continlie esta
pequefa saga, pero quién sabe,
igual en una hipotética
continuacion consigan el
ingrediente que les llevara al exito.
Lo que es una pena es que
Kimy Rosa se quedasen en el
olvido...
Mangafan
mangafan@teleline.es




SHK GALS FIGHTERS

No podiamos dejar de lado este juego, que demuestra lo
otakus que eran los componentes de SNK...

=10, 111C LIS LI LT
- ey Jm—)

E“',"" | I

[— ) — )

Y U<

SNK Gals Fighters es el juego-
experimento realizado uniendo

femeninos que aparecen en las
distintas sagas de SNK, reunidas
en un torneo llamado QOF
(Queen of Fighters) y que
pudimos jugar en Neo-Geo
Pocket. En él se relinen

luchas creados hasta aquella
fecha y algunos nuevos. Las

todos los golpes que tienen

que van desde lanzar corazones

encima. Todo ello aderezado con

reflejado en este tipo de juegos.
Y es que vaya, la cosa trae

cola, porque como se les pudo
ocurrir poner como enemiga final

algunos de los muchos personajes

elementos de todos los juegos de

luchadoras, ademas de contar con
originalmente, incluyen novedades
hasta echarte a todos sus amigos

el mayor sentido del humor jamas

tenemos a, ni mas ni menos, que
"la" mismisima Miss X. que no es
otro sino i/ori Yagami disfrazado
con traje colegial femenino! Y por
si hubiese dudas, ademas de el
flequillo rojo, la media luna en su
espalda y el estilo de lucha...
tenemos a unos impresentables
con un palo y una mascara ninja a
sus espaldas que no dejan lugar a
dudas.

Habria que destacar, aparte de
la aparicion de Miss X, que
también lucha Yuki, la novia de
Kyo Kusanagi. Muy Kawaiil »_*

Un juego muy divertido que de
tenerlo tienes que cuidarlo,
especialmente silo tienes en la
caja de cartén en que salieron
algunas ediciones.

Mangafan
mangafan@teleline.es
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| Enelafio 1999 saldria al

I mercado del arcade nipén

| unnuevo juego que bajo la

| Hyper Neo-Geo 64 trataria

| de impactar a los jugadores
veteranos de los tipo Vs.

I Buriki One World Grapple

' Tournament '99 in Tokyo

| fue eltitulo completo tras el

I que encontrabamos a un

| muy bien elaborado torneo

| de artes marciales en el

Vale, ya nos hemos puesto
melancélicos recordando los
buenos momentos, pasando por
lo mejorcito de la comparniia
(amén de juegos como Magician
Lord, Nam 1975, King of
Monsters y otros muchos titulos
que por falta de espacio hemos
dejado de lado), pero ahora es el
momento de pensar en el
mafana. Porque, como muchos
ya sabréis, hay un manana.

Se dice que “A Rey muerto,
Rey puesto”, y en esta ocasion
han sido muchos los que se han
presentado a principes para
heredar la corona de la ya
histérica compariia de Osaka.
Como sabéis Eolith firmo el
acuerdo con SNK de hacer KOF
2001y 2002, con lo que

que se reunirian
luchadores de todos los
estilos de pelea conocidos.
Muei Thai, Kung Fu,
Sumo...
Kyokugenryu se vio
representado con la
participacion de Ryou
Sakazaki (en el momento
de este juego tiene un
aspecto muy adulto y se
supone que es el campedn

incluso el Karate

tendremos Kyo e /ori para rato
(del resto nunca se sabe). Luego
tenemos que sale el KOF-EX
Neoblood para Game Boy
Advance que, ademas podra
adquirirse junto a un modelo
especial de consola “kingofaitera”

con el logo y dibujos de Kyo e lori

(esta aparicion de una GBA
especial modelo KOF ni lo
hubiésemos sofiado cuando SNK
estaba vivita y coleando...). Por
otro lado hay una compariia
coreana que dice estar
desarrollando el Metal Slug 4, y
como habéis leido en este mismo
numero hay un KOF On-line que
bueno, es algo piraton, pero al
menos esta en marcha.

Y en medio de este caos de
salidas nos preguntamos ¢ qué va

* Otro nuevo intento de
. evolucionar la lucha

del mundo de ese arte
marcial). Eso si, no veréis
ni un soélo ataque
energético. Y es que es un
torneo donde lo que cuenta
son las habilidades
manuales auténticas. Quiza
haya sido este el fracaso
del juego, porque en
medicion de golpes y
reflejo de artes marciales
es todo un ejemplo.

a pasar con todo lo que no es
KOF? O sea, Samurai Spirits,
Garou... Pues puede que haya
una respuesta.

Justo en cierres de esta revista
que tenéis entre manos ha
llegado la noticia-rumor de que
una nueva compania japonesa de
pachinko comprd el pasado 30 de
Noviembre los restos de la
acabada SNK para dar vida a una
nueva empresa llamada SNK Neo
Geo (todo seguido) cuyas
actividades darian marcha en el
entrante afno 2002. Su meta:
producir nuevamente los titulos
que la compafia SNK dejo por
caer en bancarrota y perseguir a
quienes desde la quiebra se han
lanzado a beneficiarse
ilegalmente con sus productos.

De ese modo, deja de lamentaros
por la muerte de SNK. ; Quién
sabe si por fin estaremos ante
unos auténticos inversores
responsables que sabran
aprovecharse como es debido de
las posibilidades que tienen unos
juegos que siempre han sido
buenos y nunca han sido
medianamente bien publicitados?
Sea como sea, tened por seguro
que Terry, Kyo e lori seguiran
dandose de tortas para que
nosotros, ajenos al dafio que se
puedan hacer, disfrutemos con
sus cada vez mas exagerados
combos, golpes y ataques.

SNK, the Future is REALLY Now.

Mr.Karate
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METAL GEAR SOLID 2

SONS OF LIBERTY

cla continuacion deseada?’

————————————————————————————————1

| LOBUENO Y MALO DE METAL GEAR SOLID 2 Y COMPARACION FRENTE A METAL GEAR SOLID. 1

I Analisis sobre el juego MGS2:SOL. En este articulo se desvelan secretos y I
I aspectos sobre este titulo que quizas prefieras no conocer hasta jugarlo, |
| si eres una de estas personas no sigas leyendo, por otro lado es aconsejable |
| para los que ya lo han jugado o tienen mucha curiosidad por saber como es. |

h———————-————————————————————————J

Es inevitable pensar que
este juego es el mejor
graficamente visto hasta el
momento, superando por
mucho a sus competidores
mas préximos Silent Hill 2,
Devil May Cryy Final
Fantasy X.

Algunas de las escenas
que podemos disfrutar en el
juego son de tan alta
calidad y realismo que
parecen no poder ser
realizadas por el hardware
de PlayStation 2, como la
increible toma del Metal

METAL GEAR SOLID

SONS OF LIBERTY"™

Gear-RAY saltando por
encima del Discoveryy
el posterior hundimiento
de barco, o aspectos
tan simples pero a la
vez de gran importancia
como que todos los
personajes del juego
(TODOS) tengan sus cinco
dedos en cada mano.

Pero logicamente MGS2
tiene fallos, unos
insignificantes y otros no
tanto, por lo que voy a
realizar un balance de los
aspectos bueno y malos de

esta obra de arte.

LO MALO.

Lo que mas
destaca sobre todo
lo demas es que
Solid Snake no es
el protagonista total
del juego, teniendo
que pasarle este
puesto a Raiden,

un personaje totalmente
nuevo que despierta agrado
a unas personas y rechazo
a otras. Al igual que yo lo
incluyo en los aspectos
malos, puede que otras
personajes lo vean como
una cosa acertada. Quien
piense asi que lo pase a la
seccion de "lo bueno”.
Personalmente me quedo
con Solid Snake muy por
encima de Raiden. Snake
posee una personalidad
Unica entre dureza,
sensibilidad, agresividad,
carifio, valor, honor, humor,
carisma... que dirigian a la
saga Metal Gear por un
camino muy distinto del que

lo lleva Raiden, que aln
siendo un gran personaje,
no posee la carisma de
Snake ni su forma de ser
tan especial.

Con esto no digo que
sea una mala idea incluir a
este personaje. De hecho, \
fue una grata sorpresa para fl
mi que no creo que ningun \
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juego me dé en mucho por Vamp, Fortune y cuales dos de ellos sgn muy
tiempo (es que ha\ Fatman. Es decir, que s6lo poca cosa, como el de
conseguido ocultar tendremos que enfrentarnos  Fortune en el que
totalmente este hecho atres personajes "males"y  Unicamente tenemos que
durante casi cuatro afos a:uno mas contando a Olga, esquivar durante un

pero co ne jugaba me " frente a of, Vulcan ~ momento sus disparos ya

daba,etidhta de que ' Raven, ho Mantis, que ella es _i%ocabreepor su
algo... y ese oeraSolid Snﬁ; y Decoy " ¢ " increible suerte; y el
Snake. e - Octopus (aunque a este se ndt’:onfa Vamp en el
Pero tal y como dijo ultimo nos enfrentamos de ﬁm s6lo tendremos que
Hideo Kojima (director de la  un modo algo extrafno). Al ., dispararle unas cuantas

saga Metal Gear) -"Metal perécer se podria llegar a veces con el rifle PSG-1.

Gear es mio, y yo puedo pensar que tenemos el Cen lo cual nos quedamos
decidir cuando destruirlo"- mismo nimero de con que hay solamente 6
Palabras algo fuertes y enfrentamientos que en ntamientos reales

sobretodg arriesgadas tal Gear Solid, pero no te a los 11 de la anterior

un prod q e es asiya que cw‘dos de entrega, deq;r, la mitad.
dinero y famale ha dade (y ellos (Vulcany olf)s, Sty ?padado es
le dara). De hecho, Kojima tendremos que enfrentarnos  extrariisimo, ya que MGS2

prefirio mantener en total ~  dos veces y si contamos Ia . Posee muchos personajes
secreto la existencia de lucha contra el Ninja peor lo Brincibdles,ﬁés que MGS.
Raiden supuestamente por  ponemos’ es decir que N*«ltielqgo cémg es
una posible wztcc' on" MGS2 esta falto de posible gue no nos
negativa de sus seguidores. enfrentamientos. enfrentemes c}ontra

¢ Qué sacamos de todo ara ser mas exactos Rev?alve%g ot y después
esto? Pues que Raiden es enumero los J conter%él otra vezpero
un personaje de esos que enfrentamientos de uno y poseido por Liquid (detalle
solo Kojima sabe crear, con m6tro: . que no dice nadaal j
un aire misterioso mezcla MGS: (1) Revolve%lot, g +habria podido s
de frialdad y compasion, (2) Vulecan Raven (tanque), que muy bien|
una,personalidad muy. (3) Ninja, (4) Psycho Mantis, * incompren
flipada, un disefio atractivo (5) Sniper Wolf, (6) Liquid enfrentarn
y un poco afeminado * Snake (helicoptero), (7) saleenel]j
(pensado.quizas para atraer  Sniper Wolf, (8) Vulcan contra Olga en

al publico femenino, que no  Raven, (9) Metal Gear REX ?que manejamos a
creo que se interese mucho  (en dos estados diferentes), iden, ni luchar ﬁ ‘
por el ya mayorcete Snake), (10) Liquid Snake, 11) gz]unda vez contra:g ]

wperoque nollega ala altura  Liquid Snake (jeep). Once y derrotarla realmente de
de esa leyenda viva enfrentamientos entre los alguna forma (aung ~“_,¥
llamada Solid Snake. que destacaria la pelea a es comprensible por el
¢El publico ha quedado pufietazos contra Liquid guién del juego)...
decepcionado con este (genial) y sobretodo el También se queda un

aspecto? Puede ser. Yo no_

nfrentamiente contra ambiente raro después de
podria dec

i ho Mantis, plagado de derrotar a Solidus que nos
I0; pero lo que s de detalles y hace pensar: -“2Y el
esque el juego S. enfrentamientgarea/mente

GS2: (1) Olga final donde esta?’-
ukovich, (2) Fortune, (3) Esto quiere decir que
, (4) Solidus-Vamp seguramente por falta de
(avien AV-88 Harrier Il), (5)  tiempo no hanincluido

Vamp, (6) Vamp, (7) Metal todos estos enfrentamientos

mas con Snake de

protagonista.
Después tenemos el

tema de los personajes

malvados. En esta ocasion Gear RAY's, (8) Solidus que le darian el toque que
pertenecientes a un grupo Snake. Soélo 8 le falta en este aspetto,
’», llamado Dead Cell, formado  enfrentamientos de los aunque es posible que




tenga algun otro
enfrentamiento haciendo
algo en concreto (aunque yo
lo he terminado cuatro
veces y nada de nada).

Tampoco parece que
MGS2 posea dos finales
diferentes como ha venido
ocurriendo desde la primera
parte para MSX, por lo que
seria la primera vez que
solo podriamos disfrutar de
un final en toda la saga,
aunque esto no esta seguro
del todo.

También parece que en
una de las escenas finales
del juego han quitado un
trozo, porque subidos en el
Arsenal Geary cuando
estamos a punto de
estrellarnos contra la costa
se nota un cambio brusco
de escena que nos muestra
sin mas todos los edificios
destruidos y no se ve en
ningin momento como se
caen. ¢Las torres gemelas

e tienen algo que ver
7 ®enesto?
¢J==) ¢Donde se ha
("'3_'1 quedado el VR
\? : Training, detalle
+. importante y
Zi quele
sumaria
" bastantes
puntos como ya
~~ lohizoenla

. anterior entrega?

.~ ¢Quéles
~*~" hubiera costado

poner unas

cuantas
pruebas? No
hace falta que
sean 300, pero
con 10 sobran
y ya esperaria-
mos al VR
Missions 2 (si
es que sale
alguna vez).

En esta ocasion no
podremos deleitarnos con el
excelente brieffing que
poseia la anterior entrega,
las escenas en blanco y
negro y dibujadas por el
gran Yoji Shinkawa, que nos
introducian perfectamente
en la trama del juego
durante casi media hora. No
es que haga falta en MGS2,
ya que nos enteramos
perfectamente de todo el
guién al inicial el juego, pero
las tomas del brieffing
habrian quedado muy bien.

Tampoco tendremos los
resimenes de capitulos que
salian al iniciar una partida
guardada y que nos
recordaban un poco las
Ultimas cosas que habiamos
hecho en el juego, y de
camino podiamos disfrutar
de mas dibujos de Yoji
(estaban de fondo de
pantalla acompafiando al
texto), algo muy extrafio ya
que también desde el primer
Metal Gear de MSX hemos
podido ver estos
resiimenes.

¢ Esto qué quiere decir?
Pues que han estado hasta
el ultimo dia de entrega sin

parar de trabajar para poder
terminarlo a tiempo y no
realizar ningun retraso en la
tan esperada salida del
juego para finales de afo
(tal y como ha sucedido),
por lo que han tenido que
dejar pasar todos estos
detalles, los cuales estoy
totalmente seguro que
Hideo Kojima ha recordado
y no ha podido incluir (con
su posterior cabreo). Tal y
como dijo él mismo, no
pudo incluir todo lo que
queria por falta de tiempo y
puede que en posteriores
versiones lo haga, como ya
pas6 con MGS Integral (la
mejor version del juego,
sé6lo aparecida en
Japén).

Es una pena que
no tengamos ningun
personaje tipo Meryl
en esta entrega, es
decir, una chica que
tangamos que
salvar de los malos.
Me parece bien que
se quiera cambiar
de aires al juego y
que todos no sean
iguales, ya que en
ese aspecto
también han sido
similares todas las
partes de la saga,
pero siempre esta
bien incluir a un
personaje femenino
en la historia, el cual
Olga no suple como
deberia por que
aparece muy pocas

veces.

Desafortunadamente en
algunos momentos el juego
puede a llegar a ralentizarse
unos instantes. ;,jComo ha
permitido esto el sefior
Kojima!?

Y este Ultimo aspecto
malo no se si deberia
incluirlo en esta parte del
articulo, ya que es malo
pero a la vez bueno. Me
explico: la parte en la que
manejamos a Snake esté
claramente mejor que la que
llevamos a Raiden, y el
motivo es muy sencillo (no
es por Snake). Para
empezar el ambiente es
mejor, la lluvia en la cubierta




del Discovery es sublime y
los detalles que posee el
barco por las habitaciones
es aln mejor.
El enfrentamiento contra
Olga es de los mejores y la
parte donde estamos
rodeados de cientos de
marines es muy bestia (no
se como puede poner la
PS2 a tanto personaje en
pantalla a la vez).

También en la parte del
Discovery (cuando
manejamos a Snake)
veremos las mejores
escenas pregrabadas
(movies en tiempo real) de
todo el juego, tanto la
llegada de los terroristas al
barco bajando por las
cuerdas de los helicépteros,
como desde que aparece

Ocelot en escena para

Este es uno de los mejores
momentos de MGS2 ya que
podremos ir vestidos con el
mismo traje de los terroristas.
En este punto del juego estan
concretados cientos de detalles
Y podremos estudiar con calma
todos los movimientos de los
enemigos ya que estos pensaran
que somos uno de los suyos.
La pregunta es: ;Por qué no
vamos siempre vestidos asi?

— — " — — — — — o]

llevarse el Metal Gear Ray
hasta que llegamos al final
del prélogo (es
insuperable). Por esto no es
un punto malo, pero si se
nota una bajada de calidad
de una zona a otra.

LO BUENO.

Los graficos son increibles.
Tardaran algtin tiempo en
superarlos y dotan al juego
de un realismo nunca visto
hasta la fecha. Este es sin
duda el punto mas fuerte de
MGS2.

Las caras de los
personajes estan totalmente
definidas y los
programadores se han
tomado la molestia de
incluirle hasta el mas
minimo gesto facial para
que quede totalmente
realista. Una pequefia
subida de ceja, un leve
movimiento de ojos, fruncir
el cefio... cualquier pequefio
gesto por insignificante que
sea lo veremos, por no
comentar la muy
conseguida vocalizacién en
todas las frases (aunque
algunas veces falla un
poco), aspecto pocas veces
visto en los juegos.

Los poligonos no son
visibles practicamente
aunque la camara se
acerque mucho al
personaje y el cuerpoy
detalles que estos poseen
son mas que evidentes.

Los movimientos estan

capturados del primero al
ultimo y salvo algtn que
otro detalle todos son de un
gran realismo, dandole al
juego un aspecto totalmente
cinematografico. Todas las
escenas pregrabadas dan
la sensacion de estar
extraidas de la mejor
pelicula de accion jamas
rodada (ya que algunas
tomas serian imposibles de
realizar con extras y otras
serian carisimas de
realizar). Este punto puede
gustar mucho o no gustar
nada ya que nos
interrumpen el juego cada
dos por tres pero, /A quién
le importa dejar de jugar un
poco para ver verdaderas
delicias graficas? Podremos
hacer zooms en ellas y
observar lo que mas nos
llame la atencion de las
escenas. Esto también sirve
para demostrar que todas
estan generadas por la PS2
y no son videos.

Aunque MGS es el mejor
titulo de PlayStation /
PSOne en gréficos (vision
personal) el pobre se queda
totalmente ridiculo si lo
comparamos con MGS2, le
faltan algunos millones de
poligonos mas para
alcanzarlo (bastantes).

El codec sigue estando
presente (pero sin Mei-Ling,
que pena) y este ha sufrido
un mas que notable cambio
grafico respecto a las
anteriores versiones. Esta
vez las caras de los

personajes en el codec
seran las mismas que las
gque vemos cuando jugamos
con ellos (mas algunas
interferencias), y al igual
que en el juego estaran
llenas de detalles y gestos
faciales (incluso mas que en
las escenas pregrabadas).
Incluso podremos mover las
caras de los personajes y
hacerles zooms en las
zonas que queramos, pero
no podremos girarlas como
ocurria en la demo que
venia junto al Z.O.E.

La historia o guién del
juego es sublime, al igual
que paso6 en MGS. No es ni
mejor ni peor, simplemente
es otra, llevada con gran
precision en los detalles
(Hideo Kojima esta loco).

El nimero de personajes
principales tanto buenos
como malos es mayor que
en MGS y de hecho
tenemos a mucha de la
plantilla vista en MGS més
todos los nuevos de esta
entrega, que son
muchos, v
empezando por el -
protagonista :
Raiden. V),

Como siempre u.)\'
podremos '
disfrutar de unos /= d
magnificos 3\
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una carisma £
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personalidades totalmente
definidas.

Pasando al punto que
deberia ser mas
importante, es decir la
jugabilidad, habria que
decir que es muy buena,
mucho mayor que la de
MGS por diversas razones.

Una de las mas
importantes es que
podemos apuntar en
primera persona, aspecto
que le da mucho mas
realismo a la accion y nos
da la oportunidad de
apuntar justamente donde
nosotros queramos (antes
sélo podiamos hacerlo con
la PSG-1y con el Stinger,
aunque esto ultimo era
algo bruto y no daba para
apuntar muy bien que
digamos).

Las acciones de los dos
personajes principales se
han aumentado
considerablemente,

pudiendo ahora dar
volteretas, andar
agachados, mirar pegados
a las esquinas de las
paredes (y disparar desde
ellas usandolas para
cubrirnos), coger a los
guardias del suelo y
arrastrarlos, quedarnos
colgados en determinados
lugares (si lo hacemos
muchas veces subiremos
de nivel y aguantaremos
mas), bajar las escaleras
dentro de las cajas...

El nimero de armas
también es mucho mayor y
tendremos a nuestra
disposicion todas las ya
conocidas en la anterior
entrega mas muchas otras
entre la que se encuentra
una espada (una de las
armas mas chulas del
juego).

La duracién de juego
real, es decir cuando
manejamos a Snake y
Raiden, es menor que el
tiempo en el que estamos
viendo escenas
pregrabadas y hablando
por codec, pero el tiempo
en el que jugamos es
realmente intenso y el
juego no se hace corto en
ningn momento. Pero por
raro que parezca no nos
percatamos de la cercania
del final cuando estamos
llegando.

La duracién es unas
tres o cuatro horas mayor
que en MGS (unas 20
horas en total), pero tanto
en MGS como en MGS2 la
duracién del juego es muy
elastica y depende

muchisimo de lo que
queramos hacer.

Si hablamos mucho por
codec (que es lo correcto
para conocer una mayor
cantidad de detalles sobre
los personajes y la historia)
el tiempo de juego sera
mucho mayor. Si
investigamos bien e
intentamos descubrir todos
los cientos de detalles,

curiosidades y secretos del

juego, tardaremos
muchisimo mas en
terminarlo. Por poner un
ejemplo es como si
jugaramos a un Final
Fantasy siguiendo sélo la
historia principal, de este
modo tardariamos unas 35
horas en terminarlo, @
jugarlo realmente.juﬁh
investigando y
consiguiendo todos los
objetos, limites,
invocaciones, etc... lo cual
sube el tiempo de juego a
unas 200 horas.

Otro de los puntos
fuertes de MGS2 es el
grado de detalle y
curiosidades que posee.
Por poner algunos
ejemplos del detallismo
que el sefior Kogjima ha
proporcionado al juego,
podremos notar cuando
miremos por los
prismaticos que: al hacer
zoom la lente se desenfoca
unos instantes o que
cuando buceamos es
pasnble que pompasde
agua 'se queden atrapadas
en las esquinas del
televisor como si este
fuese una camara que esta

-

2 j,tca.ndna revista ¢

. sala de
w
uscando
inas eré
creen que nadi qé

grabando la accién, sin
olvidar las gotas de lluvia :
cayendo en la camara en
primera persona o al salir
del agua ver como esta
gotea por la pantalla.
Cuando entremos a una ?
habitaciéon poco‘iluminada  *
después de haber estado “
en un lugar soleado, |
notaremos c6mo pasamos \
algo de tiempo ‘
acoStumbrandonos a la

" nueva intensidad de luz, lo’
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mucho- m scuro por’
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por unos instantes una
humedad que se ira ‘
dispersando con el .
tiempo... y asi podria -
seguir contando miles de
detalles que hacen'de
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viendo). Algunos guardias
. estaran escuchando
musica con unos
auriculares y podremos oir
levemente el sonido de

para ser sorteados e
intentar salir como algunos
gedgs guardias del juego
S que
desafor nadamente no
estoy yo, y eso que les
Mmande muchos e-mails).

estos.
del juegc
encontrare
rehenesy, s
Rose (la novia de Raiden)
no nos dejara grabar por
estar indignada de
nuestros actos. Si nos
descubren y nos metemos
en el-cuarto de bafio de las
j nos escondemos

na de las zonas

terminar la partida y
empezar una nueva, como

cerrando la puerta los )

guardias entraran con
mucho respeto y en lugar ~
de abrir bruscamente las dﬁfr todo lo que
puertas tocaran primero, y ‘queramos. Si tenemos
’ si nadle les contesta suerte podremos encontrar
a algunos de los fantasmas
que se esconden por las
habitaciones del juego, los
cuales sélo podremos ver
wen las fotos (al igual que
en MGS).
Para terminar llegamos

cretos ; _a unode los puntos mas
cada ve que]uguem e | s de ego y el que

desc amos alguno
n (este aspecto es
. mucho ma’sgestia que.en

w Metal Gear Solid).
También tenemos las'
deg tags, unas placas q' :
" poseen todos los gua’ﬁias _
" del juego y que ponen'los” _ aterior, que
datos de cada uno
(nombre, edad, se
nacionalidad) ;
estd es que fi
pI as tienen nombres
es de personas que

@ Aron e-mails a

DN sus datos
¥ »

€on una realidad casi
oerfecta, realizando toda
clase de tacticas militares
totalmente reales.

f Hideo Ko ima pidi6

militar de alto rango de
Japdn que se presté para
mostrarle como debian de
reaccionar correctamente
los soldados en todo
momento.

Es tal la realidad de
este punto que los
guardias acudiran en
pelotones de asalto de tres
en tres y si derribamos al
jefe de pelotdn los otros
soldados se quedaran
desconcertados sin saber
que hacer. Si herimos a
alguno en brazos o piernas
se inyectaran morfina para
el dolor y seguiran
luchando aunque sdlo sea
con un brazo o cojeando.
Los soldados armados de
escudos siempre estaran
por delante de los demas
intentando cubrirles. Si
cogemos a alguno de
rehény lo ponemos frente
a nosotros los demas no
dispararan para no matar a
sSu compafiero... y como
todos los demas aspectos
del juego, podria seguir
paginas y paginas
explicando todo tipo de
comportamientos de los
guardias cuando nos
enfrentamos a ellos. De
todos modos sin lugar a
dudas este es uno de los
puntos mas cuidados del
juego y seguramente uno
de los que més tardaron en |
programar. A causa de
esto la dificultad total del
juego sube notablemente
(si jugamos en extremo y
nos descubren estamos
muertos al 90%).

Bueno, pues tras este
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analisis del juego espero
haberos dejado mas claro
algunos de los aspectos
del mismo. Metal Gear
Solid 2: Sons of Liberty
tiene aspectos mejores y
otros peores que Metal
Gear Solid. Realmente
estan muy igualados, pero
si nos guiamos por los
graficos o comportamiento
de los soldados, MGS
(recordemos que sali6 al
mercado en el 98) se
queda totalmente
ridiculizado, y es que
cuatro afios en el mundo
de los videojuegos dan
para mucho.

Seguiré informando.
CODEC OFF.........

Solid Snake
solid_snake_@mixmail.com
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REPERCUSION DE

Final Fantasy V, junto con FF VI se conocen entre los antiguos seguidores como los dos mejores titulos de la saga FF FFV por
su sistema y FF V| por la historia. Estos dos juegos son también conocidos en occidente, ya que el 4 salio en inglés y demostro
la calidad de la saga e hIZO conocer el nombre de Final Fantasy, por lo que FF V' y FF VI también salieron en inglés.

En FFV vuelve el sistema
de Job Change, en el que
los protagonistas pueden
cambiar de profesion, pero
esta vez de forma mas
avanzada. En esta ocasion
las habilidades de cada
profesion se podian ir
aprendiendo y cambiar a
ofra profesién diferente.
Esto fue llamado Ability
Sistem, un concepto que
mas tarde se aprovecharia
en FF Tactics. En el
sistema de Job Change,
cada profesion tiene varias
habilidades propias que se
pueden ir aprendiendo.
Cuando hemos
perfeccionado todas las
habilidades aparecera una

© SOUARE 1982
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estrella encima de la
profesion indicando que
SOmMos un maestro en ese
trabajo. Esto nos dara
algunas ventajas.

En el apartado de los
sistemas, aparte del Ability
Sistem no existia una gran
novedad, pero este
pequefio cambio hizo que
la gente se enganchase al
juego, aunque a veces se
hacia pesado tener que
depender tanto de las
habilidades.

El ambiente general del
juego es mas bien comico y
tipico de aventura, aunque
en la parte final se volvia
algo dramatico.

Esta vez el grupo estara
formado por 4 personajes vy,
a diferencia del FF IV, los
protagonistas seran los
mismos hasta casi el final
del juego. Durante toda la
historia los protagonistas
apareceran segun los
eventos.

Los personajes también
poseen mas movimientos
que en el FF IVy son mas
expresivos.

Aparte de la historia
principal FF Vtiene otros
detalles, como poder ir
tocando los pianos de cada
bar, con los que poco a
poco ibamos mejorando
nuestra técnica, y cuando
conseguiamos tocar todos
los pianos del juego
lograbamos convertirnos en
el Master del Piano.
También podiamos
coleccionar la magia azul,
la cual se aprende de los
ataques de los enemigos al
recibir los ataques.
Encontrar armas y objetos
escondidos que podian
llegar a ser mas fuertes que
las armas que nos daban al
seguir la historia principal, o
vencer a un enemigo oculto
mas fuerte que el jefe final,
los famosos Omega'y
Shinryuu (aspectos que se
han mantenido en las
posteriores entregas).

Los personajes de este
juego son muy
carismaticos. Incluso los
enemigos, de los que no
podemos olvidar a
Gilgamesh, un coleccionista

de armas y sirviente de
Exdeath al que nos
enfrentabamos una y otra
vez, o Gogo el imitador, que
aparece por primera vez en
esta entrega (y los ya
mencionados Omega y
Shinryuu).

La historia trata otra vez
sobre los cuatro cristales
que controlan los cuatro
elementos del mundo, pero
esta vez el poder de los
cristales esta llegando en
su fin.

Los personajes
principales de FF Vson:
Batts un joven que viaja por
el mundo con un chocobo;
Lena, una princesa
perteneciente al castillo
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Tycoon que dirige al
templo de viento; Faris, la
jefa de los piratas que
conduce su barco con su
dragén marino Sildra;
Galaf, un guerrero
anciano que lleg6 al
planeta cayendo junto a
un meteoro y que ha
perdido su memoria; y
Kururu, la nieta de Galaf,
que puede hablar con los
animales, que se une en
el equipo en la parte final
del juego.

Al igual que en otros
FF, al principio tendremos
poca libertad para
movernos, pero en una
parte mas avanzada del
juego nos daran bastante
libertad para ir donde
queramos.

Los graficos en general
mejoraron en el colorido
del fondo y detalles de los
personajes, sobre todo en
los combates. Cuando un
personaje cambia de Job,
también cambian los
graficos de este, vistiendo
otras ropas.

Un aspecto curioso y
nuevo en el apartado
sonoro era que cuando
entrabamos en un
combate y se cortaba la
musica, al acabar esta la

melodia seguia sonando
justo desde el punto
donde se habia cortado.

Por primera vez en
todos los FF esta entrega
posee finales diferentes,
dependiendo de los
personajes que seguian
vivos en el ultimo combate
contra el jefe final.

El ambiente en general,
el sistema del juego y la
perfeccion del acabado
recuerda bastante al FFIII,
aunque el protagonismo
de los personajes marca
igualmente la historia.

A diferencia de los
anteriores FF, el FFV
esta pensado para que el
jugador pueda volver a
jugar o dedicarle mas
tiempo a la misma partida,
motivando a los jugadores
con sistemas, enemigos,
coleccionismo de objetos,
hacer una partida perfecta

consiguiendo todo o ver
finales diferentes.

Todo este balance hace
que FFV acabe siendo un
buen juego. Eso es lo que
tiene de especial este
titulo.

Algunos fans se
dedicaban
maniaticamente al juego.
Aparecieron en las
revistas jugadores que se
habian acabado el juego
en tan sélo nueve horas,
otros que lo acababan con

sélo un personaje vivo (los

demas los mantenian
petrificados o muertos),
otros lo terminaban
teniendo a los personajes
en nivel 1,1, 2, 5 (lo
minimo), etc... Esta forma
de acabar el juego con
alguna meta en concreto
comenz6 por un concurso
de la revista Famicom
Tsusin, que consistia en
terminar el juego de forma
excesiva, como acabarlo
lo mas rapido posible,
acabarlo con muy poco
nivel, coleccionar todo,
etc... Para este concurso
fueron elegidos el FF Il y
FF V, mostrando la amplia
posibilidad de juego de
estas das entregas de la
saga, aunque claro, no se

ne
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tenia que llegar tan lejos...
Cuando salié al
mercado, al igual que la
version americana de FF
IV, la portada poseia un
dibujo de los personajes
en SD, pero esto no gusté
mucho y Square recibié
gran cantidad de cartas,
incluso de occidentales,
que pedian que volvieran
a poner en la portada los
dibujos de Yoshitaka
Amano por lo que en FF
VI la portada volvi6 a estar
dibujada por él.
Como ultimo dato, una
buena muestra de que es
uno de los mejores FF, es
que de este juego se
vendieron 2.450.000
cartuchos, superando por
un millén las ventas
alcanzadas por FF IV.

Silvercat
silvercat2zc@hotmail.com
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Este fue el dltimo FF que sali6 para la SNES, del que se dijo que fue el juego que mas aprovecho la consola, y tal vez es cierto.
Un opening al estilo peliculero y escenas de dpera con miisica orquestal, se quedé en el recuerdo de todos aquellos jugadores
de la época. En revistas y television se habld que el juego parecfa una pelicula.

mundo decadente.

Como ya he comentado

otras veces, la saga FF era
conocida por la forma en la
que la historia guiaba al
juego, pero esta vez la cosa
cambi6 y aprovechando la
potencia de la SNES se
intent6 dar una
ambientacion de pelicula no
sé6lo en el guioén, si no
también en la accioén,
efectos y musicas.

Aunque cuando se
anuncié el FF VI no fue
aceptado del todo.

El mundo y la
ambientacion del FF VI
cambié mucho respecto a
las anteriores entregas. En
el nuevo mundo de FF no
existia la magia y era un
lugar dominado por las
magquinas. De hecho la
protagonista aparecia
montada en algo parecido a
un robot.

También se anunci6 que
no iba a haber un
protagonista fijo, si no que
habria varios.

Los dibujos y los fotos
de los personajes daban la
impresion de estar ante un

Aunque este nuevo tipo
de ambiente fue bastante
chocante, el juego parecia
prometer bastante. Este
mundo plagado de
magquinaria se convierte en
el principal ambiente de la
saga FF y también el estilo
de ejecucion a lo pelicula,
algo que se ha mantenido
ya en todas las posteriores
entregas.

La historia del FF VI
transcurre en un mundo
donde tuvo lugar una gran
guerra a causa de la magia.
Cuando terminé la gran
batalla, la magia habia
desaparecido del mundo.

Mil afios después el
mundo se habia recuperado

de esta catastrofe gracias a
la tecnologia. Un imperio
estaba intentando recuperar
el poder de la magia, y
mediante el uso de las
magquinas queria dominar el
mundo.

La historia gira entorno a
este imperio y los
personajes que se
relacionan a este.

Los protagonistas son
13, incluyendo los
personajes escondidos.
Cada uno de ellos poseia
una frase que marcaba el
destino del personaje y
tenia un event especial
donde se marcaban
claramente las intenciones
de este en el juego y su
personalidad. Al contrario
que en FF V, cada
personaje tiene una
profesion y es siempre la
misma.

Cada personaje posee
ademas una habilidad
especial y un super ataque.
Este ataque especial se
podia hacer cuando los
personajes llegaban a tener
poca vida (mas
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exactamente, al tener 1/8
de la vida las posibilidades
de aparecer el ataque eran
de un 16%, aunque fue un
sistema escondido que
lleg6 a conocer poca
gente). Esta idea fue bien
aceptada y mas tarde
evolucioné como el sistema
de Limit Break del FF VII.

Los personajes del FF VI
son de los personajes mas
queridos y carismaticos,
gracias a la forma de
marcarlos segun sus
habilidades y los event.

Al principio del juego, los
protagonistas son guiados
por la historia y en cada
escena se ird cambiando de
personaje principal.

El grupo podia tener un
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maximo de 4 personajes y
por vez primera en los FF
tendremos la libertad de
elegir a los personajes del
equipo.

La historia nos guiara
muchas veces
obligandonos a llevar a
ciertos personajes en el
grupo.

El sistema mas
novedoso de FF Vi es el
de las piedras méagicas.
Cada piedra magica
posee una invocacién que
esta sellada en ella. Al
equiparnos estos objetos
en cada personaje
podremos ir aprendiendo
las magias que tienen las
invocaciones. La
velocidad de aprendizaje
de las magias es diferente
por cada invocacion y la
gran ventaja de equiparlas
es que al subir de nivel
nos dotaban de un bonus
de crecimiento, como por
ejemplo un 30% mas de
HP o 2 puntos mas en la
fuerza. Gracias a este
sistema podiamos
controlar la forma de
crecer el nivel de los
personajes y utilizar todas
las magias. Aunque este
sistema no tuvo mucho
éxito, ya que en el final del

ERES
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juego era agobiante.

La forma en que
mejoraron los graficos fue
brutal. Los efectos del
cielo y las nubes eran
increibles y podiamos
reconocer hasta los
pequenos detalles de un
edificio. Se aprovecho6
mucho la potencia de
rotacion, ampliacion y
disminucion de la SNES.

En cuanto a musica y
sonido, este juego es uno
de los que mejor
aprovechan las
capacidades de la 16bits
de Nintendo, pero en lo
que mas destaca FF VI
es en el resultado general
que utiliza todos estos
aspectos perfectamente,
destacando las tres
famosas escenas de el
opening, la éperay el
combate final.

La historia es, como
siempre, bastante lineal, y
la libertad de movimiento
se nos dara al final.

La cantidad de mini-
juegos aumentaron
claramente y destacan el
del coliseo, donde
podiamos apostar objetos
y combatir para ganar el
objeto que aposto6 el
enemigo.

A la mitad del juego
hay escenas donde se
pueden formar tres
equipos con los
personajes, notandose el
esfuerzo de hacerte
utilizar a todos los
personajes.

Entre los protagonistas
por primera vez aparece
un moogle, Mog, como
uno de los personajes
principales, y Gogo el
imitador, un personaje
escondido. Estos dos
junto a otros mas como el
enemigo, Ortros,
quedaron marcados en la
memoria del jugador por
su gran carisma.

En esta entrega
también teniamos al
enemigo escondido mas
fuerte que el jefe final, y
toda clase de
coleccionismo de objetos
y armas escondidas.

En esta época ya se
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rumoreaba la aparicion de
una nueva consola de
Nintendo y se pensé que
la siguiente entrega seria
para esta. De hecho,
Square tenia intencion de
sacar el FF Vil para la
Nintendo 64, he incluso
hizo unos modelos del FF
VI para esta consola con
los que demostrar el
potencial de N64.

Realmente sorprendio
mucho a la gente, pero un
conflicto econémico entre
Nintendo y Square,
acabo6 con ese suefio.
Cuando mas tarde se
presentaron las consolas
PlayStation y Sega
Saturn, Square anuncié
que el siguiente FF seria
para la consola con la que
Sony se abriria al mundo
de los juegos, la PSX.

Silvercat
silvercat2c@hotmail.com
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LADORES

EMULADORES

EMULANDO A NEO GEO

En un ndmero en el que SNK juega un papel mas que importante...
¢de qué si no fbamos a hablar en a seccion de emuladores?

La magnifica trayectoria de
SNK como compafiia
programadora de arcades
recreativos se vio muy, pero
que muy reforzada con el
lanzamiento de su propia
consola, la por todos
conocida Neo Geo. La alta
calidad de este hardware no
fue ébice alguno para que
SNK lanzase otra serie de
méquinas, ya fuesen
originales como la genial Neo
Geo Pocket o versiones
avanzadas de otras, como la
popular Neo Geo CD. Todas
ellas maquinas de muy alto
nivel, estupendas para los
jugadores amantes del
videojuego en estado puro. Y
por otro lado, todo un reto
para los realizadores de
emuladores, que lejos de
frenar su creatividad
programadora han llegado
practicamente a la perfeccion
con estas consolas.

En efecto, lo has adivinado.

NED GEO/NED GEO CDIN

NEO GEO

Se tardo bastante en lograr una
emulacion decente de esta
consola, pero hoy dia se puede
decir que se ha alcanzado la
perfeccion en este sentido. Las
caracteristicas técnicas, como ya
habréis leido antes, de la consola
son las siguientes: dos
microprocesadores trabajando al
unisono (un 68000 a 14 Mhz y un
Z80), una resolucion grafica de
320x224, con la posibilidad de
mostrar 4096 colores en pantalla y
380 sprites, y siete canales de
sonido digitales mas 8 FM. Una
bestialidad en su tiempo, atn
dificil de igualar en cuanto a
potencial 2D actualmente. A pesar
de todo, la gran potencia técnica
alcanzada no requiere dentro de
la emulaciéon una maquina
especialmente potente,
funcionando, por ejemplo, Neo
Rage X en un PC a 166 Mhz sin
ningun problema.

Todos estos emuladores
requieren para su funcionamiento
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la BIOS de la consola,

formada por las roms Neo-
Geo.rom, Ng-lo.rom, Ng-sfix.rom y
Ng-sm1.rom. En algunos casos,
las roms deberan estar en la
misma carpeta del emulador, en
otros, dentro de la rom del juego
ejecutado en cuestion. Pero en
fin, ahora paso a detallar un
poquito sobre cada emulador de
esta gran consola.

Se podria decir que el primero
en emular la Neo Geo fue Neo
Rage, para MS-DOS y totalmente
precario en cuanto a interfaz de
usuario se refiere. En cambio, a
pesar de ser totalmente
prematuro, Neo Rage conseguia
una emulacion casi perfecta, con
un rendimiento muy bueno en
general, adoleciéndose
Unicamente de la falta de sonido.
Pero a pesar de todo, mostraba
que el camino ya estaba
sefnalado, siendo muy buena
sefal el buen hacer de sus
programadores.

Posteriormente, se hicieron
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varios intentos en los que los
resultados no fueron del todo
brillantes. NeoGem y NeoDanji
se quedaron donde estan, aunque
podrian haber apuntado bien alto.
Asi pues, sus ultimas versiones
salieron a principios del 99,
quedandose ahi para la
posteridad. Pero no hubo que
esperar mucho para que saliese el
por entonces emulador definitivo
de la consola de SNK: Neo

Rage X.

Neo Rage X presume de todas
las virtudes dignas del perfecto
emulador: una GU/ tan sencilla
como bien adornada, facil
configuracion, afadidos como
mejoras visuales de los juegos
(tales como scanlines, triple
buffering y demas virguerias
graficas para suavizar la
resolucion de los graficos) vy,
esencialmente, una emulacion
que roza la perfeccion. Pero...
Jtan solo la roza? Bien, la practica
totalidad de los juegos estan
emulados al cien por cien, sin fallo




alguno; pero a la hora de convertir
ciertos efectos graficos tales como,
hacen imposible la correcta
visualizacién en juegos como, por
poner un par de ejemplos, Super
Side Kicks 2 (y posteriores) o el
scroll del suelo de Karnov's
Revenge.

Curiosamente, ahi esta, como

-siempre, el emulador de los
emuladores: MAME. Con la
especial prioridad de emular todo lo
susceptible de ser emulado en el
ambito de los arcades recreativos,
Neo Geo no iba a ser menos para
el popular MAME. Asi pues, son
solo afiadir la bios de la consola en
cada juego, MAME estara
totalmente capacitado para ejecutar
cualquier cartucho de esta consola.
La unica pega es la que suele
acompanar siempre a MAME, y
esta es que la pobre optimizacion
del emulador precisa de una
maquina mas bien potente. Pero
para equilibrar la balanza, se
ejecutan a la perfeccion los citados
efectos graficos de Super Side
Kicks 2 y cia.

Muy recientemente, han hecho
acto de aparicion un par de
emuladores provenientes de la
emulacion de los arcades CPS-2.
Nos estamos refiriendo al espariol
Nebulay a Kawaks. Ambos
mantienen un altisimo nivel,
practicamente similar al conseguido
por ellos mismos emulando a los
juegos de la placa de Capcom.
Incluso se
mejora bastante
la calidad de la
imagen, gracias
al :
aprovechamiento
de las distintas
funciones que
los Direct X
explotan de las
tarjetas graficas.
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Las recientes
roms de Neo
Geo dumpeadas no son soportadas
por todos los programas aqui
comentados. En concreto, juegos
como Prehistorik Isle 2,
Nightmare in the Dark o King of
Fighters 2000 sélo estan emulados
por estos dos Ultimos emuladores,
incluso muy recientemente Kawaks
tiene capacidad de soportar el
genial Metal Slug 3. Pero vamos, .
como todo lo que se cuece en este
mundillo, puede ser cuestion de
- muy poco tiempo el que el resto se
actualice y se pongan todos al
mismo nivel.
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En definitiva, y como podéis ver,
la emulacion de esa megaconsola
es de las mas avanzadas que
existen, alcanzandose un nivel de
similitud con el hardware original
muy superior al obtenido por otros
emuladores en maquinas de inferior
potencia. Y dicho sea de paso,
estos programas son toda una
oportunidad de oro para todos
aquellos que en su momento
ansiaron hacerse con el Rolls
Royce de las consolas y no
pudieron.

NEO GEO CD

Si la emulacion de Neo Geo era
toda una perfecta realidad, la de
Neo Geo CD no podia ser menos.
Compartiendo en gran medida la
arquitectura de la consola madre,
Neo Geo CD, como bien su nombre
indica, incluye de serie un lector de
CD Rom de una velocidad, siendo
esto toda una revolucion. Y no soélo
por lo que conlleva el cambio de
soporte en los juegos (con sus pros
y sus contras), sino por el brutal
abaratamiento de
los titulos en si
(recordemos que
los cartuchos de
Neo Geo son
recordados, entre
otras cosas, por
lo abultado de sus
precios). Asi
pues, imaginad el
noticion que
supuso en su dia
el poder adquirir
esos juegazos a
un precio comparable al los de las
consolas actuales.

*‘1

Pero desde luego, lo que sin
duda es mas importante y
gratificante para todos aquellos que
en su dia disfrutaron de la consola y
sufrieron las agonizantemente
lentas cargas desde el lector CD
ROM de una sola velocidad de Neo
Geo CD es el que estos
emuladores aprovechan la mayor
velocidad de los lectores de PC,
solventando de medio a medio el
gran problema de esta consola (en

serio, era realmente agonizante
jugar a cualquier King of Fighters
en su versioén CD).

Por el momento, sélo hay dos
emuladores de Neo Geo CD
destacables. Estos son el pionero
NEOCD (en sus versiones para
Windows, SDL y MSDOS) y el
anteriormente citado Nebula.
Ambos reproducen con bastante
fidelidad todos y cada uno de los
aspectos de la consola, ejecutando
los juegos con mas rapidez incluso
que la Neo Geo CDZ (la otra
version que tenia el lector de doble
velocidad).

NEO GEO POCKET

En sus dos variantes, normal y
color, Neo Geo Pocket siempre ha
sido una consola que de lejos
superaba en ambitos de calidad
general a la portatil por excelencia,
o sea, Game Boy. Con una CPU
Toshiba TLCS-900H de 16 bits a
6.144Mhz y el omnipresente Z80
para controlar el sonido, el potencial
de esta pequenaja no se hizo
esperar en el mundo de la
emulacion.

Aunque todavia queda para que
el rendimiento de estos emuladores
esté al cien por cien, lo por ahora
conseguido permite disfrutar
correctamente de la mayoria de los
cartuchos disponibles. Uno de los
primeros fue NGPocket Emulator,
que ya mostraba los primeros y
esperanzadores pasos de lo que
podia significar disfrutar en nuestros
PCs de los juegazos de SNK y
compaiiia, mostrando una calidad
mas que aceptable y una GU/ tan
sencilla como eficaz.

Siguiendo las directrices
marcadas por el anteriormente
citado, Neo Pop y Rape? hacen
acto de aparicion, mejorando en
gran medida la ejecucion global de
la maquina. Como curiosidad, los

programadores no incluian la
posibilidad de grabar las partidas de
los juegos, para que unicamente
estos emuladores tuviesen como
Unica funcion el probar los juegos
para después poder adquirirlos en
su formato original. Una idea muy
loable, a juego con la calidad de
ambos emuladores.

Actualmente, el emulador mas
extendido es NeoPocott, de los
creadores de los emuladores de
Game Boy Boycott. Una de sus
virtudes mas destacables es que
expande sus tentaculos mucho mas
que la mayoria de los emus,
estando disponible en versiones
Windows, SDL, Mac, Linux, DOS
y Dreamcast. Asi, unida a la
estupenda ejecucion de las roms de
los juegos, esta la clara herencia de
los emuladores anteriormente
citados, permitiendo elegir el
tamano de la ventana de juego,
pasar de la Pocket normal a la de
Colory muchos detalles mas llenos
de sencillez y contundente eficacia.

Pues ya hemos realizado un
pequefio viaje por el mundo de
SNK, tanto fuera como dentro de
los emuladores. Y precisamente,
gracias a estos programas,
tendremos un motivo vivo, muy
vivo, para que las generaciones
venideras de jugones nunca olviden
a esta mitica compania. Aqui en
Game Type, por lo menos, nunca lo
haremos.

Spidey
Jjoserparker@eresmas.net
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Bienvenidos a vuestra
seccion favorita.
Este mes os contaré qué
es y como se instala

INSTALANDO UN SCREE

i

(+ 8 PERSONAJES)

Un screenpack es, como
su propio nombre indica,
un paquete (normalmente
un archivo comprimido)
que incluye todo lo
necesario para cambiar la
apariencia de nuestro
MUGEN. Ello incluye la
pantalla principal, la infro
(sitiene), el tipo de letra,
las barras de power... en
definitiva, todo. Hasta la
voz de clasico "Fight!".
Una vez tengamos un
screenpack o nos lo
hayamos bajado de
InterNet (normalmente
suele estar comprimido en
ZIP o0 RAR), lo
descomprimiremos en una
carpeta aparte. Antes de
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nada, si es vuestra primera
vez 0s recomiendo que
hagais una copia de
seguridad o que no tiréis el
archivo original, pues es
muy habitual pifiarla las
primeras veces.

Tras esto, deberéis
meter/sustituir cada archivo
en su sitio. Por ejemplo la
carpeta "fonts" (las fuentes
utilizadas) es mejor que en
vez de sustituirlas
directamente, las copiéis
dentro de la carpeta ya
existente en vuestro
MUGEN, pues puede
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requerir alguna fuente
bésica para funcionar; y si
no hacemos esto las
originales pueden quedar
eliminadas. Lo mismo
ocurre con la carpeta
"data", donde se encuentra
la configuracién general del
programa. Por lo demas,
copiar encima de lo que ya
hay no debe de suponer un
problema. Eso si, mucha
precaucion con sustituir
carpetas como la de
"chars", donde podéis
llegar a producir una
catastrofe (os lo digo con la
experiencia de perder un
carpeta con unos 30). Una
vez colocados todos los
componentes del pack,
procederemos a instalar
los personajes y los
escenarios de nuevo. Para
ello abriremos con el
Wordpad de toda la vida el

perfectamente un
screenpack.

M PACK ¢Que qué es eso? Seguid

leyendo y luego me lo
preguntais de nuevo...
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documento “select” de la
carpeta "data" y alli donde
pone [characters]
escribiremos los nombres
de los personajes que
queramos, y a continuacion
el de su escenario,
indicando la ruta de acceso
(normalmente la carpeta
"stages") por defecto. Es
decir, que siempre que nos
enfrentemos a ese
personaje en el modo
arcade, saldra en ese
escenario. Por ejemplo,
debe de quedar asi:

Rugal, stages/blacknoah.def,
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donde Rugal es el
personaje, la coma y el
espacio son indispensables
para que vaya bien, stages
es la carpeta donde esta el
escenario, y blacknoah.def
es el archivo de programa
que se requiere para que
funcione el escenario.
Normalmente tienen dos,
uno con la terminacion . sff
(imagen) y otro con .def
(configuracion).

Esta breve explicacion
también sirve para aquellos
que aun se lian con la
introduccion de personajes
y/o escenarios. Asi que
tomad nota, pero leeros
también los documentos
originales del programa.

Como podréis ver por
las imagenes que adornan
éstas paginas, la cantidad
de screenpacks y la
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versatilidad de ellos es
grandisima, permitiendo
acondicionar nuestro
MUGEN para que se tenga
una apariencia igual o
similar a cualquier Street
Fighter, King of Fighters,
Mortal Kombat, etc.

Crear un screenpack es
a la vez que trabajoso,
sencillo. Trabajoso porque
hay que preparar uno a
uno todos los elementos
que se quieren incluir
(recuadros para las caras,
fondos para la pantalla de
vs, etc), y sencillo porque
para comenzar vuestra
andanza en la creacion de
un screenpack, podéis
editar/modificar uno ya
existente hasta convertirlo
en otro totalmente
diferente.

Lo importante a tener en

(C) ELECEYTE 2000
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cuenta para los elementos
es que todos deben
compartir la misma paleta
(para ello usad el programa
Paint Shop Pro) a 256
colores como maximo.

Los fondos de pantalla
deben ser de 320 x 240
pixels (tened muy en
cuenta que en pantalla se
ve luego al doble de
resolucion), para las
posibles cajas para las
caritas, de 26 x 26; y por
ultimo para las caras en
grande de los mismos, de
120 x 140 pixels.

Ya con esto no hay mas
que jugar con las
coordenadas para colocar
cada elemento donde se
quiera. De todas formas lo
que os recomiendo es que
miréis "las tripas" de algun
screenpack ya hecho, para

MUGEN [V}
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...the Messiah of Ambrosia

saber por donde tocar y
como colocarlo todo de una
forma mas o menos légica. -
Una vez mas, en caso de
duda, y si no también, os
recomiendo visitéis el canal
#mugen del IRC Hispano,
donde os podran
aconsejar, ayudar y poner
al dia de los mejores
personajes del momento.

Y ahora, para que no os
sepa a poco, 6 personajes.

God Omega Clarens
omegaclarens@hotmail.com
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“Peron gesto queeees?bifan
IHU(I]m Je, ic Je... Pues sf,
simplemente es Un Ry Fioshl
(CAPCOM) conveitico alestilolde
personajes de SNK: Recordemaes
que los pregramadores de
CAPCOM para hacer [as
animaciones usan dibtijes
colofeados yiloside SNK
pixelades Uno auno
Pues habiendo
modiflcado sprites de
01\/( [SOS personajes de
SNK se hallegado al
‘iz:.l.vu.loso frabajoque
leis ver. Un Ryu al mas puro estilo KOi
petfectamente ajustado y animado con varios DIVIS
tambien bastante bien heehos ..\ /paletas de pie|
verde?
Selecclonadie con el
baoton start pulsado
Y ya vereis...

Por suptiesto tiene
la voz del Ry
ariginalipara
ledondear tuno de
los personajes raros
de MUGEN que mas
hos ha gustadae
hasta la fecha.

EViFRyo ha sidoitno de [0S
personajes que mas ha pasado de
Mano i Mano h' Se|
finalizado. Objeto de bulilas
Yy ehistes varios por sy
clara apariencia de pirata,
he de deaiique como co
cleadorestoy bastante
caontento del resulitado
Tinal: Usando como
base el Ryo
Sakazaki creado
por Muhahzoa, iue

= - '
h t convettido per 7A
‘ b (‘Iun\'|‘0| i

haciendeole mas fuette, mas
feote, v anadiendele dos DIVIS Rueves v hastante
destructives: el Fyper Haow Sho Kol Ken (Un
tremendo rayo de energ prendido directamente del
ploplo Akuma) Y una variante potenciable del
Phantom Hutlleane de Benimaly, mas tapida;danifa
Y dificil de esquivar: Como dato cUliiaso, e Uy
piincipio o bautic ‘romol osal (pol sucaracter de
personaje asesino) petottas diversas o|)1|m»nc 'S
duedo finalmente como Evil Rye. Podels deseaigallo
de httpi//hispamugen.iefactory.com; Una impee
padina dque personalmente me gustalinteiio Rorsu
diseno, actualizada ylllevada por el caleda
NeoKensou.
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Sha 7(/()11/\, ()\/ ay ,I/,\/_u,-]/ z
ammml 3, \/ ‘Im-m-mt ’ot| =na, ya que ;ti:‘na tm
Y |os'gue no!lo conozeais,
'-w up de Capcom.
y recursos casi limitados.
las gue hace gque
an el polvo en mas de
una ou:\si{m, Su autor es Juan
Carlos, y su trabajo, tﬂs varios
personajes ternal Cl ,,> 7, D

S ELC e DO
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-
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POCO a este personz 1]3 es el sonido.
liene todos lo! qnin‘loh (2ademas de
orcl e S )i

con :‘H\HH& or
! nas de est
un pelin pequ
comparaci 16N con la estaturz
de os personajes de MUG
es una buenisimaleleccion, tanto
pana seleccionarlo; como para
companero de equipo.

KENSHIN HIMURA

Si sefores, agui tenéis un Kenshin para el MUGE
Como ! restltado de modificar a Baiki
tantol cuti n:ml (no'le' hani puesto :\,t biie €
sino. <|l|~» le han alargadollaimanga, jajaja), tenemos a
e Kenshin con a»n,m-a (’\"\ porque no lerhan modificado
ampoco |afisonomia de Baiken), por o que unos
movimientos llama demasiadoila atencion. Manejadospor el
ordenadol esicaf ‘\4 crearte alglin que otro problemilla, pero
a la hora de manejarlo tl es Un auténtico s ,un\ icio. De
movimientos de: tados y de
animaciones rotas esta llenito, |
cachondada viene cuandolla
er Seijuro Hiko (sU maestro),
»n||. 2dol a partir de Kagami (Last
) C
)

Blade) y te da un tajo asi por |z
(‘,mno, curiosidac

ara
| esta muy bien,
S Un pensonaje en el gue se 3)(1(’!‘\—1‘”\
haber esforzado mas. Comprobad por:
las imagenes gue el resultado

Istosamente bien, pero no es igual a
lahora de controlarlo o verlo en
movimiento. Buena idea, pero muy.
mal aprovechada.

pero:
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Dentro de la antigua
estacion de trenes de las
Delicias, donde el simple
acto de respirar sin sorber
los pelos de la Dejiko de al
lado se convertia en una
hazafa heroica, se
arremolinaron miles de frikis
con muchas ganas de
pasarlo bien y complejo de
sardinas enlatadas que de
vez en cuando caian a las
vias (basado en hechos
reales) empujados por la
muchedumbre (desde aqui
pido perdon a todo aquel
que se acordase de los
muertos de aquel tio de
pelos largos vestido de
Testament (Guilty Gear X)
cuando recibiese algin que
ofro guadafnazo
involuntario... (jJuro que no
lo hice a propdsito! jSi es
que no habia sitio para
moverse! N ")

&Y qué es lo que por alli
se vio? Pues bastante
menos de lo que la mayoria
esperabamos. Contamos,
como es habitual, con la
presencia de humerosos

iy

stands donde se vendia
cémic de todo tipo y
merchandising variado;
También pudimos encontrar
algun que otro puestecillo
donde se nos vendian

videojuegos y que fueron las |

Unicas referencias al
mundillo de las
videoconsolas que pudimos
encontrar (y es que, aun
siendo triste decirlo, parece
que en el nombre de
Expogames no tenian
cabida las plataformas
informaticas -_- ), y

la hermosisima
modelo de Carlos
Diez (que
gustosamente se
ofrecié a posar para
una foto con
nosotros, ku ku Ku
Ao?) se encargo de
alegrar el stand de
dibujo, aerografia y
maquillaje del

Con faldones
negros y
guadafia en
mano, el sufrido
redactor al que
estais leyendo se

paseo entre los
dias 22y 25 de
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conocido dibujante (mira que
odio al personaje de Eidos,
pero esta chica era muy
maja ™ _~).

Dos fueron las peliculas
estrella que pusieron los
dientes largos a cuantos por
alli se pasaron; El
espeluznante trailer de Peter
Jackson para la adaptacion
de la mitica obra de Tolkien,
El Sefior de los Anillos, nos
puso los pelos de punta a
todos los amantes de la
Tierra Media (pese a que se
reprodujese en la
"panoramica" pantalla de un
ordenador portatil). La
segunda pelicula no le

Noviembre por el acontecimiento frik por
excelencia para los que no pudimos ir hace
unos meses a Barcelona. Bajo el cartel de

Hobbyland 2001 se reunian, en principio,
las ferias de Expocomic y Expogames que
tanto juego dieron el afio pasado, pero que

cada vez se organizan peor.

quedd atras, pues ya
teniamos ganas los fans del
guionista de comics Alan
Moore (autor de obras de

arte de |a talla de Watchmen,

Miracleman'y Swamp Thing,
entre otras) de poder palpar
su aclamado From Hell.
Dentro de uno de los
vagones presenciamos el
making off y una galeria de
bocetos y storyboards de
esta pelicula ambientada en
la Inglaterra de Jack el
Destripador.

El espacio otorgado a
Expogames lo ocuparon
varias mesas en las que se
jugaron partidas de rol a los
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clasicos Lord of the
Rings, Call of
Chuthulu, Vampire the
Masquerade,
Rolemastery Kult,
mientras la verdadera
multitud se reunia en la
zona dedicada a los
juegos de cartas (¢,quién
no conoce a estas
alturas Magic, the
gathering?). Todo ello
habria estado muy bien de
no ser porque, entre las
mesas y mesas llenas de
naipes, no habia ni una
misera Dreamcast a la que
echarle el guante. Parece
ser que pese a que el afio
pasado sembraran el salon
con varias videoconsolas,
este decidieron que era
mucho mas importante traer
al pedante presentador del
concurso de cosplay.
iSi, amig@s lectores,

hubo cosplay, y desde luego
debo decir que fue lo mas
llamativo de todo el Salén!

Y es que entre la gente
que apaciblemente
compraba sus comics sin
meterse con nadie se
escondia todo un elenco de
personajes de anime y
videojuegos que dieron la
nota de color que se
merecia el evento. El grupo
al completo de Utena, unas
simpatiquisimas Ranmay
Ukio, Dejiko 'y Rabi 'n Rose,
un grupo de chiquillas
caracterizadas como los
personajes de Card Captor
Sakura, algunos de los
protagonistas de Rurouni

Kenshin y King of Fighters,

la majisima y dispar troupe
de Amelia, Rinoa, Misato y
Zelgadis (disculpas a la otra
chica que iba con ellas, pero
se fue corriendo antes de
que pudiese preguntarle por
su disfraz *_~U) e incluso
Nobuo Takahasi (el
desquiciado co-protagonista

de Dragon Head) entre
otros se cruzaron con mi
grupo del Guilty Gear
(Fausty Chipp incluidos) en
el que adoptamos a Yitan
(protagonista del Final
Fantasy 9), Krizalid (nuestro
reportero Clarens) y Kula.
Mencion aparte al
personajillo que nos
persiguié durante todo el
evento intentando
convencernos de que se
trataba del humorista Tom
Green, pero no col6 porque
no era ni la mitad de bueno.

Por otro lado, pese al
buen compafierismo general
que habia entre los
aficionados, se echd en falta
un concurso de karaoke y
alguna que otra proyeccion
de anime (tan sélo pusieron
los algo de Love Hinay
ademas el ultimo dia, que
fue cuando menos gente
acudid), lo que demuestra
que, pese a que el publico
en el sector crece cada vez
mas y con mayor interes, se
empefian en tratarnos como
un subgrupo marginal sin
voz ni voto. Eso si, debo dar
mi sincera admiracion a la
decision de dar entrada libre
a todo aquel que acudiese
disfrazado.

Como conclusion, caos
total de organizacion que se
salvo gracias a las ganas de
buen rollo.

Today is a good day to die!

Torke the Undead
Torke@wanadoo.es

En la fotografia de arriba podemos ver la carpa destinada
a los juegos en Expogames, donde, como ya hemos

sefalado, se jugaron a RPGs tan clasicos como
The lord of the Rings o Vamplre the Masquerade.

Arriba, las mesas de pintura. Abajo, una muestra de |

numerosos stands que poblaban el salén, donde podias
adquirir distintos tipos de comics o merchandising.
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EL PUNTO DE REUNION DE LOS OTAKUS Y FRIKIS

Y estamos en Navidad, y para este mes he recibido
unas cuantas cartas que por estrujar el dossier al
maximo voy a verme obligado a responder en tan

solo 2 hojas. Veremos si podemos ampliar la seccion
a 3 0 4 paginas para proximos nimeros, porque 2 no

dan para mucho (especialmente si mandais dibuijos,

cosa que espero que hagais). Vamos a ver lo que me

toca responder en este numero...

José A. Sanz (de Zaragoza)
me pregunta cémo es posible
que las otras revistas de
videojuegos se vendiesen
mas que Loading. Hombre,
no todas se vendian mas que
la nuestra (hay algunas de
cuyas ventas os reiriais), pero
esta claro que hablar mucho
de futbol, coches vy laracrofes
vende mas que nuestros
temas habituales. Si no fuese
de este modo seguro que las
sagas KOF o Fatal Fury
habrian llegado muy lejos,
maxime con las versiones
especiales que aparecieron
de estos juegos para PSX
(como el magnifico
Dominated Mind, para
nosotros el mejor Fatal Fury
con diferencia). Asi pues, toda
revista que se preste a dar
posters de Lara o Pokémon
tendra la admiracién de los
miles de nifiatos que lejos de
buscar informacion recurren a
comprar tales publicaciones

con objeto de decorar su
habitacion. De todos modos
cada uno es libre de hacer lo
que quiera, asi que las ventas
dependeran de lo que el lector
desee. Pero tranquilo, esta
vez esperamos aguantar mas
de lo que lo hicimos la vez
anterior. Respecto a la mil
veces efectuada pregunta de
si saldra el KOF2000 para
alguna plataforma... pues
hasta la fecha sigue sin estar
anunciado, asi que habra que
esperar un poco mas o darlo
por imposible. El Versus
Mode Fan Club fue un intento
por parte de algunos
miembros del equipo de
revivir el clasico club sobre
juegos de lucha, que no llegd
a ninguna parte porque
apenas se recibid respuesta.
De todos modos al poco
tiempo comenzamos a hacer
Hentypey si lo hubiésemos
llevado adelante nos
habriamos visto obligados a

\

Indalécio José Gongora (Almeria)

cerrarlo. Una pena.

Hombre, pues si que nos
gusta el Capcom Vs SNK 2.
Es de lo mejor en lucha 2D, lo
que pasa es que, como dices,
el control no es tan bueno
como deberia. Y no me refiero
a que los ataques no salgan,
sino que se han pasado con
la facilidad de parar un ataque
especial dando simplemente
al pufio flojo (en el caso de los
Ryuko Rambus). También
molesta que no haya combos
largos al estilo de los nuevos
KOF, pero es mucho mas
tactico (al estilo del AOF o el
SFIll) y, digan lo que digan,
algunos de los personajes de
SNK tienen su mejor version

o g

China Garcia desde Albacete nos demuestra que sabe dibujar muy bien con estos tres dibujos originales

s« Gametype
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Ramiro Gonzalez - Mostoles (Madrid)

en este juego precisamente
por contar con una gama de
ataques sumados de varias
entregas en las que saliesen.
Recuperar la seccion de
bandas sonoras de juegos...
es algo que hemos pensado
alguna vez, pero aun estamos
poniendonos al dia en
material para poder llevar
adelante unas seccion asi.
Ten en cuenta que nos hemos
parado un afio entero desde
que dejamos Loading.

Juan Manuel Sanchez (de
Sevilla) piensa que se suele
hacer preferencia a contestar
e-mails que a cartas. Cosa
errénea. Fijate si tras el
nombre de los lectores pone
la ciudad de procedencia o
“via e-mail’. Asi veras que por
norma contestamos a mas
cartas de correo ordinario que
a e-mails. Sobre Mugen ya
ves gue seguimos metiendo
juegos con nuevos personajes
en el CD. Si quieres tenerlo
en tu disco duro no tienes
mas que copiar la carpeta a la
unidad de HD que tengas o
prefieras y si quieres que se
guarden los datos de cambios
lo que has de haceresirala
carpeta “Data" dentro del
Mugen una vez esté en el HD
y alli seleccionas todos los




ficheros que haya, pulsas el
boton derecho del ratén, le
das a “propiedades” y
desactivas la opcién “Sdlo
lectura”. Ya puedes empezar
a jugar y cambiar las teclas,
los niveles de dificultad y las
opciones de equipo (tras
dejarlo todo a tu gusto
recuerda grabar los cambios
dentro de Mugen). ;,Hay 6
personajes que no te van del
Mugen 17 Esto puede ser por
varios motivos. El 1° que tu
PC no tenga memoria
suficiente para cargarlos, el 2°
que tu tarjeta grafica no los
soporte, y el 3° que se te
haya rallado el CD por la
parte en la que se encuentren
(cosa chunga). Prueba a
poner el juego en el HD.

Pedro Herrero (de Madrid)
nos pide que hagamos una
seccion sobre RPGMaker.
Para quienes no sepan de lo
que se trata, RPGMaker es
(en rapida explicacion) un
programa base como el
Mugen pero para hacer
RPGs. Légicamente es
mucho mas dificil de
programar que el Mugen
(aunque hacer personajes de
lucha no es tampoco una
tarea poco laboriosa). El
problema que tenemos es
que entre nuestros redactores
no tenemos a ninguno con la
experiencia suficiente para

Dibujo de lori - Motril (Granada)

llevar una seccién asi. Si
alguno de vosotros tiene
hecho un juego propio y
quiere que salga en el CD
puede hacernoslo llegar por
correo ordinario o e-mail. Y a
ver si podemos centrarnos en
algun numero y hablar todo lo
que se pueda al respecto...

Ramiro Gonzalez (de
Méstoles, Madrid) me
pregunta de qué juego es la
musica que pusimos en el
CD#2 llamada “Elemental
Gearbolt OST & Drama’.
Emmm... ~_~u ¢Cdédmo te lo
diria yo...? Pues es del
Elemental Gearbolt. Ya, ya
se que no hablabamos de ese
juego en la revista. Tenemos
por norma poner algo de
musica en los CDs que se
salga de los contenidos para
hacer los compactos mas
variados. El juego en cuestion
es un magnifico mata-naves
que aparecio hace un par de
afios en Playstation. ;No lo
conoces? Te lo recomiendo.
Lo de poner chorraditas en el
CD de tipo skins para winamp
o wallpapers... es algo que
haremos mas adelante, ya
que llevamos poco tiempo
con la revista y apenas nos
hemos podido poner a hacer
mas cosas que lo que tenéis
en las manos. Es dificil
empezar, asi que tiempo al
tiempo.

Miguel “lori” Herrero (de
Sax, Alicante) me pide que
hagamos un nuevo extra de
KOF. Pos otro voto mas al
saco, aunque como ya he
dicho varias veces es muy
pronto para liarnos a hacer
especiales. De todos modos
sabéis que aqui el KOF es

" tan diario como el comer... Y

no, No es que no queramos
hablar de Street Fighters, es
que apenas salen, porque en
cuanto caiga el Zero3 Upper
de GBA haremos una review
como dios manda. El hecho
de que a mi personalmente

[ VECL S Tenec
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Estos dibujos originales nos los remite Miguel Herrero Herrero - Sax (Alicante)

me pueda gustar mas la saga
KOF que la de SF no dice
nada, te lo aseguro. Es mas,
lo que siempre me ha
gustado mas ha sido SNK
respecto a Capcom, pero no
es mas que el gusto de un
matao como yo, que vale
tanto como el gusto de
cualquiera de vosotros. Y a
mi particularmente (ya que
tanto te interesa mi opinién
sobre KOF) me parece que
las ultimas entregas estan
perdiendo su gracia porque
no aportan nada nuevo
(recuerdo que el sistema de
striker fue inventado por
Capcom para el Marvel vs
Capcom).

Joaquin “Quino-Wan” (via °
e-mail) me pregunta sobre el
futuro de SNK, cosa que vera
de sobras respondida en la
parte final del dossier que
este mes dedicamos a la
compafia. Por su parte,
Capcom anuncioé que
Capcom Vs. SNK 2 seria su
ultimo juego de lucha 2D y
que por ello habia incluido los
6 sistemas de juego y una
buena cantidad de
personajes. Hay muchas
paginas web y revistas que
hablan de una 32 entrega, -
pero no son mas que rumores
y nunca Capcom ha dicho
nada oficial al respecto. Es

mas, si dicen que seria su
ultimo Vs. 2D, no tiene ldgica
que ahora sacasen el 3y que
ademas fuese para Gamebox
es algo que suena muy raro
(Nintendo64 no ha sido una
consola para la lucha, y no
parece que Gamebox lo vaya
a ser tampoco, al menos de
momento). Sea como sea,
todos esperamos que el fin de
los juegos de lucha 2D esté
aun muy, muy lejos. Ya sea
de manos coreanas,
japonesas o chinas
mandarinas... jque la lucha
siga su camino!

Nos leemos el mes que viene.
iFeliz afio nuevo a todos!

Mr.Karate

2N

(ﬁﬁéiype

Revista de Videojueg os Japaneses



LRIFPLIUNEDS

SUSCRIPCIONES

SUSCRIPCIONES SUSCRIPCIONES

i
—JE | ¢PIENSAS PERDERTE UN SéLO
le nsma g s v
e onr sy oune. MUMERO DE LA PUBLICACION | = 4!
:apcom Vs. SNK 2, Angel Blade, - ;

CuruKuru MaruMaru, Parappa 2, : 7 A\V‘ Y | A
et QUE ESTABAS ESPERANDO? | 0V o
“orget me Not, Taiho Shichauzo, k 5! ) by 'l 8 'u,
>aptain Tsubasa Road to 2002, _— ; £ . A

Zl Coleccionista de Monstruos, isuscmgm A Gmg! i3 Fi) ; &
Alugen, Final Fantasy Universe...

y = E 2 > 4
NINMGURTA REVISTA S 2= s

.‘g

AITEVIDOG A LIEGAR TAN LEJOS!
CUE e

por teléfono. llamando al 952 36 31 43.

Suscripcion por un ano (doce numeros) : 6500 ptas

; Apellidos ( ) Nombre ( )
TODOS lOS EnVios
s€ HACEN SIn Bfseain 1, )
INFORMACION  Codigo Postal(______ ) Ciudad () Provincia (___
EXTERNA DE SU
Apdo C TIf. Edad
CONTENIRO. pdo:Comeasi ) T C ) C )
GASTOS DE ENVIiO Numeros que deseo recibir:
INCWIDOS A PARTIR L o o
DE 2 EJEMPLARES. Suscripcion a partir (nimero incluido/hasta):C D)
Numeros atrasados: ‘ D)
Pago mediante:
[0 Talén nominativo a nombre de MEGAMULTIMEDIA, SL.
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(GREATEST HITS ]

19973 In the navy
41173 It wasn't me

AIIy Mc Beal
176 Beverly Hills 90210
182 Bonanza 19792 It's now or never
190 Charlie's Angels 12091 Dont worry be happy
189 Dallas 19408 Ms Jackson
499 Dirty dancing 120 Narcotic
308 Pretty woman 58978 Ne me quitte pas
309 Pulp fiction 367 No woman no cry
44438 Rocky 3 388 Black is black
191 Dynasty 11576 Satisfaction
192 Fame 21090 Scooby doo
228 Mission impossible 49325 She bangs
274 The Simpsons 64472 Stronger
501 Flashdance 56388 Supreme
194 Friends 72128 The call
195  George of the jungle 274 The Simpsons
503 Ghostbusters ' 510 Torn
17833 Girl From Ipanema 81936 Video killed the radio star
54995 Goldeneye 32527 We will rock you
53410 Good vibrations 13718 Wassuup
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