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ESTE ES $OLO EL TOP. HAY MUCHAS PERSONAS, *
EN NUESTRA BASE DE DATOS ESPER‘NDOTE... )

230 MIRANDA. 13 ANDS. BUSCA CHICOS (IUE FUNCIONEN BIEN EN LA CAMA. NO IMPORTA EDAD.
75 CHICA VASCA BUSCA CHICOS MORENDS. CACHAS Y SIMPATICOS PARA POSISLE RELACION OE PARES

2 ALBA. CHICA JOVEN. GUAPA Y SIN TAPU.JOS. ESTA QISPUESTA A DARLO TOD0. :
ANA BUSCA CHICOS A LOS QUE LES VAYA LA MARCHA TANTO COMO A ELLA.
0] CHICO JOVEN 8USCA A OTAROS CHICOS PARA SEXO A TOPE. NO IMPORTA £DAD.
127772 MONICA. 25 ANOS. MALAGA. AGRADABLE Y SINCERA. BUSCA CHICAS JE 20 A 35 PARA BONITA AMISTAL.
148000 BLAS, UN CHICO SIMPATICO QUE BUSCA CHICAS DE 27 A 28 ANDS. HA DEJADD TELEFONO.
151927 MARIA, CHICA JOVEN Y SEXY DE SEVILLA. 8USCA CHICOS BIVERTIOONS A LOS [UE LES BUSTE LA SALSA
B 153250 PEORD, 23 ANOS. MENORCA. MOREND Y SIMPATICD. BUSCA RELACIONES ESPORADICAS CON CHICAS.
8 165542 CHICA OE 18 ANOS OE SEVILLA BUSCA AMISTAD EON CHICOS OE SEVILLA PARA SALIR OE MARCHA.
§ 165215 MARCDS, 34 ANOS, BUSCA CHICAS OE 30 A 35 ANOS PARA AMISTAD Y LO QUE SURJA
173530 PATRICIA. OE SARRIA. LE GUSTA EL FUTBOL. BUSCA CHICOS SIMPATICOS,
174111 MARINA. 22 ANDS, OE ALMERIA. RUBIA. ALTA. DELGADA, PELD LARGD... oTE ATREVES?
181051 ISABEL UNA RUBIA O 0J0S VERDES. BUSCA CHICOS CARINOSOS OE VALENCIA Y ALREDEOORES.
182760 MONTSE. GERONA, BUSCA AMISTAD CON CHICOS MAYORES OE 30 ANDS [UE USEN UNIFORME.
W 1836578 LAURA, 35 ANOS, SEPARADA. BUSCA AMISTAD CON CHICOS SINCERDS.. Y LO QUE PUEDA SURGIA.
"\ /83891 JOSE. 36 ANOS. VALENCIA. BUSCA AMISTAD O ALGO MAS CON CHICAS SINCERAS,
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Okaeril!

Menudo mesecito llevamos... Entre follones con los distribuidores que nos dejaron
aparte el suplemento de Anitype (o sea, Gametype 13’5), un ordenador que peto por la calor
(jesto es el infiernoooo!) y que por razones de curro tenemos que adelantar la siguiente Anitype,
estamos con unas ganas locas de salir corriendo para pasar unos dias en costas hawaianas, lejos
de todo contacto con material electronico.

Jops... ¢ Os disteis cuenta que en anterior editorial (13) puse en grande abajo que era el
14? Como se nota que en cierres llevo encima una empanada mental tamafio XXL...

Bueeeno... Pues nada, otra revista acabada. Por peticién de los lectores empeza
publicar en este nimero la primera de 3 entregas donde recopilaremos todo el material que
teniamos reservado para lanzar un numero extra sobre Survival Horrors, un género que no
encanta a todos y con el que comenzamos este mes centrandonos en los 2 titulos mas 5
importantes: Resident Evil (BioHazard) y Silent Hill. Dejamos los shooting de Resident y lo que
se sabe de la version on-line para Gametype 15, donde ademas se daran cita otros titulo
destacados y alguno que otro semi desconocido por el jugador medio. ‘

Dejando a un lado el especial de terror, siento deciros que al final hemos cancelado el
articulo que Solid iba a hacer sobre el Zelda. El ha decidido que ya ha pasado demasiado tiem 0
desde su salida y que ya lo han machacado suficiente (incluso nesotros con el articulo preview de
Gozu). Lo siento mucho por los fans de los Zelda y de nuestro redactor Solid Sr
sois muchisimos). En su lugar vamos a cubrir un buen nimero ¢
de Castlevania ~ Aria of Sorrow y Made in Wario (2 titulos qui
tambien se encarga de repasar la segunda parte de DragonBal
secuela del penoso juego para GameBoy Advance esta vez ba:

Por cierto, estreno seccién en este nimero. En ella

dmas con gi-rigc_m articulos

deberiais dﬁfgi;ggar). sm,gg*
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broma a quienes las encuentran o en algunos casos meramel
sea. A ver si os gusta. jAh! Y seguramente en el préximo ntimei

fiadamos otra seccion nueva |

para los frikosos que gozan de mucho tiempo libre... *_~ ) A g
Para acabar, pedir disculpas a quienes el mes pasz
conseguir el suplemento exclusivo de 16 paginas de Gamei

acompanado. Por un problema en la distribucion (como he d
suplementos fuera del envoltorio y nadie se dio cuenta. Di ito finalmente
a Anitype 16, a la venta (mas o menos) en el mismo moi nda

> quedaron los
€ acompanara
ta revista que

tenéis en las manos (o sea, Un mes antes de lo normal). De todos modos, echad un vistazo al CD
de este mismo numero. o ; A,

iY hemos recuperado los Super Players! ;Alﬁ,ﬁ_“s'écamos tiempo para meterlos!
Ademas, con la nueva seccion especial de Metal Gear Solid 2...

¢ Por cierto, ;habéis visitado ya nuestra web?‘wv)m.typeteam. net
Os esperamos por alli,.. *_* e joe
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- Oty Sergio Herrera
. (Gran Maestro de las Artes Parciales)

Editorial - Sumario

Noticias ~ Flash News

Salio de Japon: Castlevania Aria of Sorrow
Salio de Japon: Made in Wario

Salio de Japon: Black Stone

New Games: Metal Slug 3 PS2

New Games: KOF2002 DC

New Games: SNK Vs Capcom Chaos

New Games: Dance Dance Revolution 7 Max 2
Especial Terror (l): Introduccioén

Especial Terror (l): Resident Evil 1

Especial Terror (l): Resident Evil 2

Especial Terror (l): Resident Evil 3

Especial Terror (l): Resident Evil Code Veronica
Especial Terror (l): Resident Evil 1 GC
Especial Terror (lI): Resident Evil O

Especial Terror (l): Resident Evil 4

Especial Terror (l): Resident Evil Gaiden
Especial Terror (l): Silent Hill

Especial Terror (l): Silent Hill 2

Especial Terror (I): Silent Hill 3

Special Report: Enter the Matrix

Juegotakus: Dragon Ball, the Legacy of Goku Il
Fakelandia: Mentiras y bromas en lared
Mugen: Guia de uso 7

Mugen: 9 Personajes

Cine Oriental: Battle Royale

Super Players: Seleccion GT14

Super Players: MGS - Metal Works Perfect - Parte 1
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PlayStation 2:

Hudson esta realizando un
nuevo Bomberman, teniendo
esta vez la posibilidad de jugar
on-line. Podran jugar un maximo
de 8 personas a la vez y sera
compatible con el Network
Adapter y el Broadband Unit de
PS2 y no hara falta la

utilizacion del HDD. Existen un
total de 10 areas para realizar las
luchas on-line y podremos
confeccionar a nuestro propio
bomberman.

En el modo Create Room
podremos crear nuestras propias
fases e invitar a otros jugadores
on-line a

que las prueben con nosotros. El
juego saldra en Japén en verano.

Konami ha anunciado que la
version japonesa del Silent Hill 3
vendra con un CD de muscia de
regalo que poseera 5 pistas,
cuatro de ellas pertenecientes al
juego y una totalmente exclusiva.
El juego saldra en Japén el 3 de
Julio al precio de 6980 yenes.
Ese mismo dia también saldra a
la venta un DVD llamado Lost
Memories: The Art & Music of
Silent Hill al precio de 2800
yenes.

Este DVD contiene mas de 200
minutos de video pertenecientes
a la saga de horror de Konami
entre trailers, finales,
presentaciones, zonas de juego,
ilustraciones y musicas (lo dicho,
que ojala hubiera sido Europa el
ultimo lugar al llegar este juego
ya que asi posiblemente
habriamos disfrutado de todas
estas novedades).

Gainax y Proyect Eva lanzaran el
11 de Septiembre en Japén al
precio de 6800 yenes el juego
Neon Genesis Evangelion -
Ayanami lkusai Keikaku with
Asuka Hokan Keikaku.

En este juego deberemos elegir

4

Revista de Videojuegos Japoneses

a Rei o Asuka y de forma
parecida al Princess Maker ir
planeando la vida de la chica dia
por dia. Segun la chica que
elijamos ocurriran situaciones
totalmente diferentes e incluso
podremos cambiar la
personalidad original del
personaje elegido.

Bandai sigue como siempre con
la tonica de solo lanzar juegos
basados en animes y esta vez lo
ha hecho con el Mobile Suit
Gundam Seed, la Ultima entrega
de esta inmensa, interminable y
mas importante saga de robots.
Los acontecimientos ocurridos
en el juego seran los mismos
que se vieron en la serie de;
animacion. El juego esta
realizado en 3D aunque la accién
se desarrolla tipo 2D. Saldra en
Japén el dia 31 de Julio al precio
de 6800 yenes.

Nameco esta realizando un nuevo
juego de conduccién llamado Ry
Racing Evolution.

Podremos elegir un modo
llamado

Racing Life donde tendremos
que convertir en una corredora
profesional a una chica llamada
Rena, supervisada por Steven
Garnier y Eddie O'Brien.

Como rival tendremos a Gena,
perteneciente al equipo contrario.
Este modo de juego esta dividido
en capitulos y apareceran videos
CG entre cada uno de ellos.
Entre otros podremos manejar

los coches BMW
McLaren F1, Calsonic Skyline y
Dodge Viper Coupe.

Acces Games esta realizando un
juego de infiltracion, accién y
espionaje llamado Spy Fiction. El
juego posee un parecido
bastante notorio con el Metal
Gear Solid 2 ya que podremos
realizar practicamente todos los
movimientos vistos en el juego
de Konami, incluso hacernos
invisibles ayudados de un
"aparato" y también el guién
poseera bastantes

similitudes. Podremos elegir
entre dos agentes, el chico Billy
Bishop y la chica Sheila
Crawford. En el juego tendremos
que desarmar a un grupo
terrorista liderado por un hombre
llamado Unknown (desconocido).
El juego saldra

en Japodn a finales de afio y tiene
muy buena pinta.

Capcom esta realizando un
juego on-line de accion llamado
Moster Hunter. La mision
principal de este juego es la de
derrotar a numerosos monstruos
de diferentes tamafios y
personalidades. Podremos hacer
equipo con ofras tres personas
que estén conectadas. Existira
gran variedad de armas y
trampas para derrotar a dichos
enemigos. Tras derrotar a los
monstruos podremos usar sus
huesos, piel o partes del cuerpo
para realizar nuevas armas y
armaduras. :

(]

Bandai esta realizando el juego
From TV Animation: One Piece
Grand Battle 3, basado en la
serie de anime One Piece. Las
caracteristicas de lucha son
practicamente idénticas a la de
sus antecesores, es decir
gréaficos 3D y forma de

juego 2D. Lo mas destacable del
juego es la inclusion de nuevos
personajes de la serie. Algo
después también aparecera para
GameCube.

Sega lanzara a un precio
reducido algunos de sus juegos
mas carismaticos como Space
Harrier y Golden Axe en una
coleccioén llamada Sega Ages.
El precio de cada juego sera de
2500 yenes. .
Estos juegos tendran retoques
gréficos para que no se queden
tan obsoletos.

ESP lanzara a finales de afio el
juego de boxeo Hajime No Ippo -
Victorious Boxers 2, basado en
la serie de anime de mismo
nombre.

El juego esta realizado en 3D al
igual que su antecesor.
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Konami esta realizando un juego
de simulacién manager de futbol
llamado Formation Final. En el
juego tomaremos el rol del
entrenador del equipo que
escojamos. Deberemos ir
realizando diferentes misiones
para poder incrementar la
habilidad y reputacién del
equipo. También se podra
negociar con famosas estrellas
de otros equipos para que se
unan al nuestro. Este juego
saldra en Japén el dia 18 de
Septiembre al precio de 6800
yenes.

D3 Publisher esta realizando un
juego de accion samurai llamado
Makai Tensei.

En el juego deberemos manejar

a un samurai que luchara contra

asesinos y demonios en un
mundo llamado Makai (mundo
demoniaco).

El juego tiene un estilo RPG,
donde podremos subir de nivel y
aprender nuevas habilidades.

La apariencia de las fases
cambia segun la hora que
entremos en ellas.

Sega esta realizando una nueva
entrega del Altered Beast, pero
esta vez en un completo 3D. La
mecénica de juego es muy
parecida a la vista en al saga
Dinasty Warriors. Como era de
esperar el personaje principal se
podra transformar en numerosas
bestias y cada una de ellas
poseera sus ataques exclusivos.

Capcom esta realizando una
aventura de suspense llamada
Glass no Bara. En este juego
tomaremos el rol de un periodista
que posee el poder de leer la
mente de las personas con tan
solo tocarlas. Tendremos que
usar este poder

para investigar una serie de
casos de homicidio sin resolver y
para ello deberemos hablar con
los sospechosos y reunir
pruebas.

8
Aruze esta realizando el RPG
Shadow Hearts Il. La historia
tiene lugar 6 meses después de
los eventos ocurridos en la
primera entrega. Los dos
personajes seleccionables seran
Nichol y Kallen. Esta vez la
mision sera la de derrotar a

unos demonios que amenazan la
seguridad de un poblado de
Francia llamado Domremy.

e Prinerny
ﬂ;\"'yo,u

Combo Trial

GameBoy Advance:

Con la salida en Japén el dia 29
de Agosto del Shinyaku Seiken
Densetsu (Sword of Mana) se

vendera un pack que

incluye el juego y una version
exclusiva de GBASP en color
azul claro.

Square Enix que inicialmente iba
a lanzar un remake del Final
Fantasy Il para WonderSwan
Color lo ha anulado para sacar
este juego en GBA ya que las
ventas del mismo seran
muchisimo mayores en la portatil
de Nintendo.

Smile lanzara un cable USB para
recargar la bateria de la consola
(solo version SP) al precio de
780 yenes.

.Este cable se conecta al puerto
link y el otro extremo a cualquier
ordenador con conexion USB.

~

GameCube:

Bandai y Atari estan realizando
la version de GC del Dragon Ball
Z - Budokai con algunos cambios
respecto a la de PS2.

La diferencia mas notablecon
respecto a sus anteriores
versiones son los graficos, que
han sido cambiados al estilo cel-
shaded dandole asi un toque
algo mas parecido al anime,
segun como se mire.

A causa de este cambio grafico
los personajes han sido
desprovistos de gran parte de
sus detalles y nimero de
poligonos.

El juego tendra 23 personajes
seleccionables y 29 niveles para
luchar y unos 60 combos
diferentes.

Epoch lanzara el 18 de Julio en
Japén al precio de 6800 yenes el
juego de accién Doreamon -
Let's Play in Mini Land.

Como siempre Doraemon podra
utilizar sus inventos traidos del
mundo futuro para ayudar a
Nobita a lo largo de todo el
juego. El entorno esta creado en
un completo 3D bastante
colorido.

Xbox:

Sega esta realizando una nueva
versién on-line del juego de
carreras Sega GT. El juego
posee mas de 40 modelos
nuevos de coches, multiples
modos de juego, mas pistas,
nuevos efectos atmosféricos, la
opcién de tradear partes de los
coches con otros jugadores y la
posibilidad de transferir los datos
del Sega GT 2002.

Microsoft esta realizando un
juego de accién llamado
Magatama. Lo mas destacable
de este proyecto es que esta
siendo dirigido por Kawai Hiroshi,
un ex miembro de Square que
dirigi¢ el Final Fantasy VIl y IX,
para muchos jugadores los
mejores FF de toda la saga. El
juego aparecerd a finales de afo.
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WonderSwan:

Bandai esta realizando el RPG
Saint Seiya - Legend of Gold
Perfect Edition.

Este juego se trata de un remake
que une en un mismo cartucho los
dos titulos que aparecieron en
Nintendo 8bits de esta serie de
anime.

Este juego saldra en Japén el dia
31 de Julio al precio de 3980
yenes.

Bandai esta realizando otro juego
basado en la serie de anime One
Piece llamado From TV Animation:
One Piece - Chopper's Great
Adventure.

El personaje principal del juego es
Chopper (un especie de reno) que
debera buscar |la forma de
devolverle sus formas originales a
sus comparieros que han sido
transformados en animales.

Dreamcast:

G-Rev esta realizando una version
de su titulo de naves Border Down.
Este juego esta realizado en 3D
pero la forma de juego es la clasica
de los shooting 2D.

La versién casera tendra la opcion
de poder ser jugada con un ratén
llamado

Border Down Mouse Pad que
vendra de regalo.

;Sera este el Ultimo juego
comercial que aparecera para
Dreamcast?

dwﬁmy‘ue

Revista de Videojuegos Japoneses

Arcade:

Taito esta realizando en la placa
NAOMI un arcade shooting
llamado Psyvariar 2 - The
Intention of Fabrication. En este
juego manejarmeos una nave
llamada MDS (Medium Drive
Suits) que podra utilizar un
sistema de batalla llamado Buzz.
El modo Buzz no es otra cosa que
la posibilidad de ganar
experiencia cuanto m’ss se
juegue, dandonos nuevas armas y
poder de ataque. Aunque la nave
sea destruida, el nivel y potencia
de disparo se mantendran
intactos.

Capcom ha anunciado que su
juego de lucha Capcom Fighting
All-Star - Code Holder no ha sido
cancelado, pero su salida a
quedado retrasada por el
momento a una fecha
indeterminada.

Otros:

Square Enix lanzara un juego de
accion de espada basado en la
saga Dragon Quest llamado
Kenshin Dragon Quest -

Yomigaerishi Densetsu
no Ken. El juego esta
almacenado en la
Crest Unit (una caja
que hace de consola)
que se conecta
directamente ala TV,
por lo que no hace falta
ninguna consola para
poder jugarlo. Con un
controlador con
aspecto de espada
tendremos que ir
matando a los
enemigos que aparezcan
en pantalla a base de
mandobles. La forma de
juego es muy parecida a la
del Mazen, un juego
arcade de Namco. Square
Enix tiene previstos vender
mas de 1 millén de
unidades de este juego y
aparecera en Japén el dia
19 de Septiembre al precio
de 6980 yenes.

Solid Snake

Square Enix lanzara en Japon tres
nuevos CDs de musica de Final Fantasy
X-2 el dia 16 de Julio al precio de 1800
yenes. Esta colecciéon se compone de
tres versiones diferentes enfocadas en
Yuna, Rikku y Paine ya que cada CD
poseera dos
canciones
exclusivas del
personaje en
cuestion, incluyendo
la version vocal y
karaoke. Cada CD
tiene de regalo un
DVD con un video
especial de FFX-2.

TRES NUEVOS CD’S

RIKKU

FFN2: TRES NUEVOS CD'S
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e Se puede decir que
" para cualquier fan n
. delasaga
" castlevania de
-

B Konami es

| . imprescindible poseer una GBA \/ rla Orrow

My" ya que para esta consola estan ey

apareciendo todas las nuevas

~ versiones de la saga e incluso saliendo

u',;:_"“'.;, mas de una entrega por aio, superando
ey siempre en graficos y jugabilidad a la

= e anterior. Esta vez el nombre elegido es

~  Castlevania Aria of Sorrow, un juego que
| e sin duda ha sobrepasado todas las

- expectativas que se tenian de él,

ofreciendo magnificos graficos, musicas

made in Konami, perfecta jugabilidad,

novedades y una larga duracion

de juego.

0
-

€n el afio 2035
mucha gente de Japdn estd a la
expectativa del primer eclipse solar del milenio.
Soma Cruz es un estudiante de instituto normal

que como todas las personas de su entorno estd

interesado en ver dicho evento. Por este motivo

1 decide ir al santuario Hakuba, perteneciente a |
AT los padres de su amiga de la infancia vy |
1 'ﬁ‘ compafiera de clase Mina, un lugar muy elevado y

~ A domde sequro que el acontecimiento se verd w
t’:'-'z"m estupendamente. €n el momento en que Soma
4 '~ empie3a a subir las escaleras que conducen al
< santuario, estas le parecen interminables, como
?« . si algo no le dejase llagar a su destino. Pero a
t“f‘ pesar de todo consigue llegar a la entrada, .
3 -4 donde sufre un repentino desmallo, despertando | /
afif poco después en la entrada de un gigantesco A
Ty castillo acompafiado dnicamente por (Mina, un
_J extraiio hombre con poderes v esqueletos alados
por todas partes... iSoma Cruj se encuentra en
w4 el castillo de Dracula, que a su ve3 se
B encuentra dentro del eclipse
b S

(Gielipe

Mevista de Videojuegoz lapaneses
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Soma Cruz: es un alumno de
instituto normal y corriente, si no
fuera porque tiene el pelo largo y
blanco y viste con un abrigo con
cuello de plumas y pantalones de
campana... pero aparte de esto es
bastante normal. Un protagonista muy
caracteristico de la disenadora del juego,
Ayami Kojima, que aunque estd mas que
reconocido su grandioso talento para crear
ilustraciones y disefar personajes, también
es verdad que esta un tanto atascada en
esto de crear protagonistas ya que todos
tienen practicamente el mismo aspecto (el
pelo largo y blanco no puede faltar).

de pelo largo y negro que ayuda a Soga a lo
largo de su lucha contra los aliados de
Dracula. Conoce perfectamente todos los
ritos de resurreccion de Dracula que se
hanyrealizado durante los Ultimos siglos
y desde hace diez afios visitaba el
santuario de Hakuba por razones
desconocidas. Mina cree que por
Arikado no pasan los afios ya que lo
lleva viendo con el mismo aspecto

Y

Mina Hakuba: amiga de la infancia y
compaiiera de clase de Soma. Es la hija del ~ desde la primera vez que visit6 el
duefio del santuario de Hakuba. En el santuario, cuando €lla era sélo ung
castillo de Dracula le sera de gran ayuda a nina.
Soma ya que le daré valiosa informacién y
pistas para desvelar secretos del juego,
aunque ella no se movera de la entrada del
castillo ya que no seria mas
que una molestia para
Soma.

Yoko Belnades: ha sido enviada

por la Iglesia para que investigue todo
lo relacionado con las resurrecciones de
Dracula que se producen cada
aproximadamente cien afios. Existé una
extrana relacién entre Yoko y Arikado ya que
esta parece conocerlo bastante mas que el
resto de personas de su alrededor. Rumores
apuntan a que Yoko es descendiente de
Sophia Belnades, quien ayudo siglos atras a
Trevor (Castlevania 3 ~ Dracula’s Curse).

Hammer: un robusto soldado (se parece
bastante a Umibozu de City Hunter,
solo le faltan las gafas de sol) que se
encontraba investigando el santuario
de Hakuba y los extrafios sucesos

: que dltimamente estaban
ocurriendo alli.
Decide montar una tienda en
la entrada del castillo donde
podremos comprar gran parte del
\ armamento necesario para
terminar el juego y valiosos items.

Julius (J): perdié la memoria
repentinamente en el afio 1999 por

lo que no recuerda de su pasado
nada mas que su nombre. Un extrafio

";.
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~ Genva Q.r-kado -

The sairit of the
creature vou killed has
Just entered your -body.

Articulo “Castlevania, Aria of Sorrow” por Solid Snake (solid_snake_@mixmail.com)
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Person

Genya Arikado: un poderosisimo hombre
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En laimagen podéis ver a todos los oy
personajes de este nuevo Castlevania o et
(de arriba a abajo y de izquierda a ‘
derecha). Graham, Genya, Julius, s
Hammer, Yoko, Somay Mina. e
. Y
poder le hizo dirigirse hacia el castillo de
Dracula. Al parecer esta buscando un objeto
muy preciado para él que se encuentra _—
escondido en algtn lugar del castillo. ik PR
Graham Jones: es el fundador de una secta " e
religiosa que en muy poco tiempo ha obtenido "-,lt*.,g
un enorme nimero de adictos. Se rumorea [y
que posee poderes magicos y esta muy =
interesado en todo lo relacionado con s
Dracula.

Mina Hakuba

Hey, looks lke he’s
coming to.
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Desde que aparecio el Castlevania
SOTN de PSX, todas las posteriores
entregas en 2D de la saga han
mantenido el estilo que este juego cred y
esta vez no ha sido una excepcion, de
hecho es el titulo que més semejanzas
posee respecto al "original”, por llamarlo
de alguna manera.

Primeramente el protagonista no es un
Belmont y no lucha armado del latigo Vampire
Killer, sino que podremos ir cambiando entre
un gran numero de armas que iremos
encontrando por el castillo, las cuales nos
daran los enemigos cuando los destruyamos
0 que podremos comprar en la tienda de
Hammer. Las armas van desde todo tipo de
espadas, pasando por lanzas, guantes,
pistolas, cuchillos, cafiones de plasma,
mazas, martillos, hoces, hachas, tridentes... y
un largo arsenal mas en el que cada género
de arma posee varios tipos diferentes como
por ejemplo largas, cortas, pesadas, ligeras,
magicas, fuego, hielo, rallo, veneno...
También podremos subir de /evel/ un maximo
de 98 veces (empezando con /level 7) y segln
qué enemigo derrotemos ganaremos méas o
menos experiencia, algo que acerca todavia
mas a este juego al estilo RPG, aunque casi
todas las Ultimas entregas ya poseian esta
caracteristica.

La mecanica de juego es la misma que en
todas las entregas anteriores de GBA y la
version de PSX, es decir que nos
encontramos en un castillo inmenso lleno de

SALIO DI
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cientos de habitaciones
colocadas de una forma que no
tiene mucho sentido
arquitecténico (pobres
esqueletos camareros que
tendrian que ir de una punta a
otra del castillo dando saltos
para llegar a escaleras
suspendidas en el aire para
poder servir a su vampirico
amo).

Cada vez que entremos en
una nueva habitacion ira
subiendo el porcentaje de
estancias descubiertas, siendo el
maximo un 100% y dando cada
habitacion (cuadrito mas pequeno en el
mapa) un 0,2% del total. Esto quiere
decir que podremos acceder al
imprescindible mapa del castillo donde
se nos muestran los lugares donde
hemos estado y los que nos quedan por
descubrir, aunque hasta que no
obtengamos nuevas partes del mapa
habra lugares que no se nos muestren
mas algunos extra totalmente ocultos
gue no se veran hasta que entremos en

las zonas donde tenemos que bucear se hace a
veces demasiado tedioso el hecho de tener que
estar equipandonos cada vez que entremos en el
agua el alma Undine que nos da el
poder de bucear. A mi parecer
este poder tendria que haber
sido una habilidad de las que
cuando las consigues siempre
estan activadas y por el
contrario algunas de las
habilidades no tienen mucha
utilidad real como por ejemplo
el Galamoth.

ellos.

El manejo de Soma es muy sencillo
y no hay que realizar complicadas
combinaciones para realizar los
ataques especiales. Los movimientos
son muy suaves y nos dan bastante
libertad, sobretodo cuando adquirimos
el doble salto, resultando de esta
manera muy facil movernos por el
castillo.

Como punto negativo decir que en
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Como siempre
tendremos las
oportunas
habitaciones para
grabar partida
donde también
se repondra
toda la vida y
magia y por
suerte vuelven
a estar
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La principal novedad de esta entrega es la
posibilidad de equiparnos con tres almas a la
vez pertenecientes a los enemigos abatidos - v 48
previamente. reponiendo poco a poco automaticamente y AL L BB A el TS
Cada vez que destruyamos a un enemigo la rapidez de esto depende de varios " Gt s ) .
tenemos una probabilidad de absorber su factores como el level que tengamos o los e, Aty i S ey
alma, rondando mas o menos en un 5%, lo objetos que llevemos equipados. LR P ¥ i ~
que quiere decir que tendremos que matar a Las almas poseen diferentes usos que se . L
muchos enemigos una gran cantidad de dividen en tres tipos claramente diferentes: : < i T
veces para que nos entreguen su preciada 1-Rojas - ataque: como su nombre indica i
alma. Un mismo tipo de enemigo nos puede nos otorgan un ataque en su mayoria
dar el alma un nimero indefinido de veces, perteneciente al enemigo del que la ——
aunque tan sélo podremos mantener un absorbimos, como por ejemplo darnos la b
maximo de 9 de ellas. oportunidad de propinar el gigantesco el boss rush). i,
La utilizacién de las almas es lo que resta hachazo del Minotauro Rojo (sin duda el 3-Amarillas - habilidades extra: nos aporta O
magia a Soma, por lo que al inicio del juego ataque mas poderoso del juego) o lanzar habilidades especiales que Soma no puede = “ ¥
podremos utilizar almas que consuman poca llamas por el suelo como lo hace Biphron (el realizar por él mismo, como por ejemplo - 1.
magia o algunas de mayor consumo por ataque secundario mas efectivo y practico de  inmunidad a ciertos ataques, poder andar R 2
pocos segundos, aunque al ir consiguiendo todo el juego). sobre el agua, bucear, ganar mas 5
levels podremos utilizar algunas de ellas casi  2-Azules - accién/ayuda: nos ofrecen la experiencia al matar enemigos, mas 2
indefinidamente, ya que tendremos tanta oportunidad de realizar una accién posibilidad de ganar dinero o subida de 3 0w
magia que antes de gastarla conseguiremos momentanea de ataque, defensa, aspectos tales como la suerte ¥
mas. recuperacion de vida o otorgacion de ciertas (imprescindible para conseguir objetos
Esta vez la magia se repone recogiendo habilidades durante el tiempo que queramos raros), fuerza, resistencia, etc. La mas
los tipicos corazones que caen de las siempre y cuando tengamos magia para efectiva es Headhunter que nos sube todas "
distintas llamas que se encuentran por mantenerlas. Las mas efectivas son la de las caracteristicas segln el porcentaje de
todo el castillo repartidas en ataque Cagnazzo (ataque y proteccion, el almas obtenido (ataque, defensa, fuerza,
candelabros, lamparas, antorchas, etc, mas poderoso y efectivo aliado del juego), resistencia e inteligencia... -la suerte la deja
y como siempre tendremos los Alura Une que nos rellena poco a poco la igual-), por lo que cuantas mas tengamos en
corazones pequerios que flotan por el energia cuando nosotros queramos nuestro poder mas altos seran los niveles de &
aire que dan un poco de magia y los (imprescindible en modo dificil) y Black las diferentes caracteristicas de Soma. &
grandes que caen al suelo y que Panther que nos proporciona una rapidez También es efectiva, si queremos encontrar .
reponen bastante magia. pasmosa (muy Util para movernos objetos raros, el alma del Gremlin que sube 8 -
También la magia se ira rapidamente por el castillo y obtener buenos la suerte, y el alma de Succubus que nos
tiempos en permitira obtener 5 puntos de vida cada vez

que golpeemos algo. También el alma del 1
Peeping Eye es muy til ya que nos sirve
para poder diferenciar las paredes, techos
y suelos que se pueden romper y que
ocultan habitaciones secretas.
110 almas tenemos en total a nuestra

it

Black Panther

« Headhunter LCK 76 disposicién, todas ellas con sus
S caracteristicas o ataques totalmente
s Balore diferentes, lo que hace que Soma posea
el e un amplsimo nmero de magias
Bat Skeleton disponibles, algo que sin duda esta muy .
i bien, pero que como siempre ocurre al T

final sélo usamos las mas efectivas y
todas las demas meramente estan hay X
para hacer bulto. .
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Equipamiento

L}
oy El equipamiento es imprescindible
L para obtener un buen porcentaje de —
P S : ; - TTEMUSE 2o
Pt e poder y resistencia. En esta seccién ————
o, podremos elegir qué arma queremos 1 1048/100 e
e, manejar, qué vestimenta queremos
., lucir y cada una de ellas le subira o
g & bajara ciertas caracteristicas a Soma.
s También podremos equiparnos el
*

g accesorio que queramos, que se
"na componen desde los tipicos anillos

el - :
e con protecciones o atributos
& especiales, hasta capas, bufandas,
i ks piedras, colgantes, etc. Algunos de
D estos accesorios son muy Utiles ya
- R que existen varios que hacen que los
o ot enemigos dejen mas dinero al ser Practicamente todos los
Ry derrotados, incrementan la rapidez de items que podemos llevar
recarga de la magia y alguno que otro sirven Gnicamente para
% mas de una increible utilidad para la darnos vida o magia. Aparte
4 - magia... pero eso es secreto. de estos tenemos las
3 N — distintas porciones del mapa
Sam T S EUIP. Sy —— del castillo y los tres libros
&3 {  HAND EF 1 antiguos. Todo lo demas_ son
(L g W Claimh Solais “ | sTR 18¢ pociones que reponen vida o
RN magia de varios tamafios y
F;-E*' $ diferentes comidas y bebidas
"."‘ itron Rifle de todo tipo que incluso
et i e Kte o pueden estar en mal estado
s 2] - ﬁ_— y en vez de darnos vida nos
.’-‘-..'\: ‘ & Jword with a sparkling blade. la quitaran.
A @ @
- HaDlldaaaes
R
-
-
y;"n‘v ™ Sin estas habilidades es totalmente imposible terminar el juego ya que nos
i~ 4 otorgan poderes que nos hacen capaces de llegar o traspasar lugares

ﬂ' . . . . . .
o N inaccesibles al principio del juego. De esta manera nos van guiando poco a poco

.. por el castillo de Dracula para que de primeras no podamos ir donde nos de la
! gana, algo totalmente necesario en un juego laberintico como lo es este.

&"‘ kit Casi todas las habilidades las conseguiremos en diferentes habitaciones del
[ castillo, pero algunas de ellas las tienen ciertos enemigos en forma de alma,
R como por ejemplo el Kicker

Skeleton que nos da la habilidad
de lanzarnos desde el aire con
Skeleton Blaze (@@ una fuerte patada en picado.
Kicker Skeleton (@ También conseguiremos entre
otras el utilisimo doble salto,
poder rachear para pasar por
sitios estrechos, el deslizarnos
hacia atrés para esquivar
ataques y casi al final del juego
la posibilidad de dar saltos tan
potentes que se puede decir que
practicamente podemos volar.

W Grave Keeper
MalPhas

=)

B

HippPoaryeh Galamoth

l

Backdash by pressing .

Aqui podremos comprar gran parte del armamento que
tendremos a nuestra disposicion durante el juego. Muchas de

JAPON

Hammer

las armas que Hammer nos vende son exclusivas, es
decir que no estan en ninguna parte del castillo ni las
dejan caer alguno de los enemigos cuando es abatido.
Sus precios son en algunos casos algo excesivos, pero...
¢ Para qué queremos todo el dinero si no es para darselo
al bueno de Hammer? Sin duda el objeto mas preciado
que tiene Hammer en su catalogo en el Soul Eater Ring,
un anillo que sube las posibilidades de que podamos
absorber las almas de los enemigos de manera bastante
considerable, aunque no os asustéis demasiado por lo
que vale, nada mas y nada menos que 300.000.

BOY

KEEPIHG

) ."B LCK 57 » 62

HAMMER
GOLD: 42376

Silver Plate
Gold Plate
Crimson Cloak

Increases the appearance
rate of spirits.

Aqui podremos ver qué tipo de enemigos hemos
matado, y lo mas importante de todo, si tenemos su
alma. En el juego existen 113 tipos de enemigos
diferentes, aunque de tres de ellos no podremos
absorberles su alma, lo que hace un total de 110
almas disponibles.

Esta seccion es muy util ya que podremos ver a
qué son vulnerables los enemigos, que nimero de
objetos pueden soltar al ser destruidos y ver si los
hemos derrotado o no. También podremos ver
tranquilamente toda la animacion del enemigo, leer
un texto explicativo de cada monstruo, ver qué tipo de
alma tiene (roja, azul o amarilla) y el level que
obtenemos al acabar con €l. Una seccion muy simple
pero de una grandisima utilidad que seguro estaréis
mirando cada poco tiempo de juego.

TOLERANCE :
WERKNESS

Mana
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Este apartado sigue la tonica de las
anteriores entregas de GBA y la de PSX, es
decir unos personajes pequefios y un
escenario muy amplio. De las tres entregas
de GBA esta es sin duda la que
mejor apartado grafico posee,
teniendo una mucho mas fluida
animacion tanto el protagonista
como los enemigos y un grado
de detalle altisimo. Soma se

Como siempre ocurre en esta saga,
la musica es una auténtica maravilla.
En total la banda sonora esta muy
bien, destacando la total diferencia
de composiciones de unas zonas a
otras del castillo. Por desgracia no
existe ninguna cancion cantada ni
tampoco ninguna composicion que
utilice instrumentos reales como

mueve de manera formidable
tanto corriendo como saltando,
deslizandose, golpeando,
frenando y demas movimientos
a cada cual mas flipado. Por
ejemplo podemos ver como se
mueve su gabardina e incluso
su pelo, que aun siendo de
reducido tamano en
comparacion con la pantalla
posee pequeros toques de
movimiento.

Como siempre ocurre en los
Castlevania, el cuidado del detalle grafico esta muy presente en todo,
incluso en los escenarios, mucho mas vistosos que en anteriores entregas
donde podemos ver cientos de grietecitas, piedrecitas, bloques de piedra
que van formando el escenario de manera sublime, casi sin repeticiones
y sobretodo con muchos objetos y fondos en constante movimiento.
Incluso la luz de ciertas llamas hacen que las habitaciones tengan
diferentes tonalidades. Por otro lado algunos enemigos poseen un
tamafio tan grande que no caben en pantalla y con todo esto se escuchadas en \
mueven muy suavemente y lo més increible de todo, sin una sola el Castlevania v e
ralentizacién en todo el juego, por mucho movimientos que halla a SOTN.
la vez en pantalla.

Los efectos de algunos ataques estan bastante bien
conseguidos y es destacable que en ocasiones tales como
cuando Soma se transforma en diferentes monstruos de gran
tamafio no exista la mas minima pixelacion.

Graficamente hablando es sin duda de lo mejor que
podemos ver en GBA. S———— o s o = -

pasaba en el Castlevania ~ Circle
of the Moon, pero en total posee un
muy buen apartado sonoro. 4
Las voces abundan en todo el o s
juego, sobretodo las de Soma que : 'f“‘
posee 30 diferentes, algunas de
ellas frases bastante largas, mas
casi 60 del resto de personajes y
enemigos, algo realmente a
tener en cuenta tratéandose de la
GBA. De todas formas este
aspecto se ve frenado por las !
caracteristicas de la consola 4
que, aunque son
bastante buenas, no
dan como para
crear auténticas
obras de arte
como las
sintonias
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Soul Trade

Con esta opcion podremos intercambiar almas con otros
jugadores mediante el cable /ink de GBA. La mecanica es
muy simple y se reduce a esto: yo te doy esta alma y ti me

das esta otra. Cuando se hace el intercambio perderemos el
alma que el otro jugador quiera, siempre y cuando sélo
tengamos una, si tenemos varias Unicamente se reducira el
nimero una unidad. Esta es una magnifica manera de
completar la coleccion de almas, sobretodo porque de vez
en cuando algunos enemigos se resisten a darnos su alma.
De hecho al parecer en cada partida cierto enemigo que
cambia aleatoriamente se convierte en practicamente
imposible absorberle su alma, por lo que este Soul Trade
viene de maravilla.

Las almas adquiridas mediante este método tienen
exactamente el mismo valor que las obtenidas durante el
juego, es decir que su poder y caracteristicas siguen
intactas.

No probéis a intentar engafiar o realizar algtn tipo de trampa
mediante este método porque es totalmente imposible.
Konami lo ha pensado my bien y no se puede hacer
ninguna triquinuela de esas rebuscadas que siempre
aparecen para este tipo de casos. Aunque claro, con un
cartucho Flash...

TIME:1
RATE: 1
GOLD:

STRTUS /GOOD

Ww-SOULSET
EOQUIP
ITEMUSE | -~

EXP
NEXT

ABILITY
s Change spirit’s

COHNFIG
EHEMY

equipment.

En este modo podremos oir
todas las musicas y voces
del juego tranquilamente y
asi disfrutaremos de la
magnifica banda sonora de
Castlevania Aria of
Sorrow. Tanto para
desbloquear este modo
como el boss rush
tendremos que habernos
pasado el juego al menos
una vez consiguiendo el final
bueno.

En este survival nos enfrentaremos uno tras otro contra casi
todos los jefes del juego mas uno que no entiendo muy bien el
porqué de su inclusion.

Cada enemigo estara situado en una habitacion de largas
dimensiones para darnos libertad de movimiento y al acabar con
€l podremos hacer dos cosas: esperar a que aparezca una bola
de energia que nos repondra la vida y magia o salir corriendo
hacia otro enemigo.

Lo que tenemos que conseguir en este modo es terminarlo lo
mas rapidamente posible y segun el tiempo que tardemos
seremos obsequiados con distintas armas. En total son tres
diferentes: Excalibur (menos de 6 minutos) que no es ofra si no
la legendaria espada de leyenda pero que como al parecer
Soma no es el elegido, pues este la lleva con roca y todo.
Positron Rifle (menos de 5 minutos) que es un especie de carion
laser muy efectivo y rapido. Valmanway (menos de 4 minutos)
que se trata de una espada ligerisima que nos permite golpear y
andar a la vez. Si lo hacemos en mas
de 6 minutos o en un tiempo en el
que ya tengamos el item
correspondientes, seremos
obsequiados Unicamente con una
pocion pequena de vida.

En este modo como maximo
podremos tener /evel 40, aunque en
el juego tengamos level 99
entraremos al boss rush con tan solo
40 niveles. Esto hace que no seamos
demasiado bestias ya que con level
99 mueren de un unico golpe practicamente todos los enemigos
del juego.

Os recomiendo que entréis con todos los objetos, armamento
y almas ya preparadas, porque hacer esto en medio del boss
rush es un malgasto de tiempo. Aproximadamente el tiempo
mas rapido para pasarse este modo ronda los dos minutos y
personalmente considero que rebajarlo a uno es totalmente

imposible, aunque se admiten sugerencias. “J" también
es seleccionable en este modo.




z;;(llll)ﬂl)ﬂ!!! S1 NO HAS

TERMINADO €L JUEGO
QUIZAS PREFIERAS NO
LEER 6STC

APARTADO. 4 M

Existen cuatro finales
posibles en este juego que i N
son los siguientes:

1-Normal: acaba con Graham

de la manera que quieras.

2-Bueno: acaba con Graham teniendo
equipadas las almas Flame Demon, Giant
Bat'y Succubus, tal y como indican los tres
libros antiguos. Tras esto Soma se convertira

n... {Dracula! Y ya podremos traspasar la
puerta protegida por el poder oscuro que se
encuentra en la zona del castillo donde flotan
varias habitaciones. Al entrar tendremos
luchar contra Julius Belmont en un
apasionante combate (de lo mas chulo del
juego) y tras esto pasarnos una nueva zona
llamada Chaotic Realm donde incluso
apareceran nuevos enemigos. Tras pasar
todo esto lucharemos con la parte malvada
de Soma Cruz y deberemos ganarle la
batalla.

3-Malo: dejate vencer por el lado malvado de
Soma Cruz (jefe realmente final, no
Graham).

4-Normal de Julius: acaba el juego con este
personaje.

Para jugar con Julius Belmont tendremos
que pasarnos el juego por lo menos una vez
con Soma y conseguir el final bueno. Tras
esto empezar una nueva partida
poniéndonos de nombre JUL/US. Este es un
truco que casi siempre se repite en todos los
Castlevania, asi que siempre que juguéis a
uno haced esto mismo, cambiando
I6gicamente el nombre de Julius por el
nombre del personaje que veamos que hay
posibilidades de manejar. Jugar con este
personaje puede ser tarea mas que dificil,

sobretodo si lo intentamos en

modo Hard.

Aunque Julius desde el principio puede
acceder a practicamente todos los lugares
del castillo, lo mejor que podéis hacer es
seguir el mismo recorrido que Soma, ya que
cada vez que matéis a un jefe, éste dejara
caer una bola de energia que rellena toda la
vida y magia pero que también, y aunque no
lo indique en ningtin lugar, sube la fuerza,
magia y resistencia de Julius. Sin
previamente no haber matado a todos los
jefes finales (o por lo menos a gran parte de
ellos) sera casi imposible vencer a Graham.
Como detalle decir que con Julius es
imposible conseguir el 100% del castillo ya
que no puede entrar en la habitacion
protegida por el poder oscuro.

Para jugar sin poder utilizar almas
ponernos de nombre NOSOUL. Para jugar
sin poder utilizar items ponernos de nombre
NOUSE.

Para poder jugar en modo Hard'y New
Game + tendremos que habernos pasado
por lo menos una vez el juego. El modo Hard
es mucho mas dificil que el normal ya que
los enemigos quitan mucha mas vida y
sobretodo la magia de Soma se gasta
muy rapidamente. Pero seremos
bonificados con cuatro armas que sélo
aparecen en este modo de juego, que
son: Death's Sickle (en la habitacién
a la derecha de donde nos

SALIO DE JAPDI\I

enfrentamos a la Muerte, necesitas el alma
Giant Bat para poder alcanzarla), Death's
Robe (unas habitaciones mas adelante de
donde conseguimos el Death's Sickle, aqui
también necesitas el alma Giant Bat para
poder cogerla), Silver Handgun (en una de
las largas habitaciones a modo de survival
que se encuentran en la zona The Arena,
donde anteriormente estaba el arma
Balmung) y Tear of Blood (en la zona de la
escalinata que conduce a la habitacién
donde nos enfrentamos contra Graham,
nuevamente necesitamos utilizar el alma
Giant Bat).

El modo New Game + lo podemos jugar
en normal o dificil y nos permite empezar
una nueva partida con absolutamente todo lo
que ya
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tuviéramos de anteriores partidas, es decir el
porcentaje de castillo completado, las almas
conseguidas de los enemigos, los objetos,
los items, las armas, armaduras, accesorios,
etc. Tan s6lo no tendremos las habilidades y
empezaremos con level 1.

Para entrar en la zona oculta mas extensa
del juego deberemos de traspasar una gran
catarata (la Gnica del juego). Para realizar
esto debemos de equiparnos el alma Undine
(que nos permite andar sobre el agua) y a la
vez utilizar cualquiera de estas tres almas
que transforman a Soma: Curly, Manticore o
Devil. Tened en cuenta que la transformacion
se debe hacer lo mas lejos posible de la
catarata o Soma no la traspasara.

En la zona oculta que se encuentra detras
de la catarata podremos coger el mejor arma
del juego, y 0jo, no la que mas quita, pero si
la mejor por su rapidez y forma de golpear.
Se encuentra detras de una pared de las que
se pueden romper y su nombre es Claimh
Solais, sin duda el mejor arma de todo el
juego.

En Japén existe una conocida leyenda
que habla de una especie de serpiente mas
0 menos pequefa pero bastante gorda que
la gente dice haber visto por los bosques.
Hasta el momento nadie ha podido
demostrar su existencia, hasta que Soma
Cruz la descubrié en una habitacion del
castillo de Dracula. El bicho en cuestion se
llama Tsuchinoko y tan sélo aparece en una
habitacion del castillo. Muchas veces
Unicamente veremos algo enterrandose en el
suelo, pero de vez en cuando podremos
verlo antes de que se introduzca en la tierra.
Es entonces cuando con un golpe de gran
potencia tendremos que matarlo antes de
que se largue y tener la suerte de que nos
deje absorberle el alma. Tras esto, y si
tenemos equipada el alma del Tsuchinoko,
podremos comprar todos los objetos de Ia
tienda de Hammera un precio rebajado. Muy
util para comprar el Soul Eater Ring. La

Chaot-c Realm
v.61 1808. 0%
HE 19:11:47
oLD: a3582

localizacion de la habitacion donde esta el
Tsuchinoko es un misterio...

Sin duda la mejor manera de ganar dinero
de una forma muy rapida es la siguiente: En
la zona The Arena tenemos que ir hasta
donde se encuentra el Unico grabador de
esta zona del castillo. Cuando lleguemos nos
equipamos el alma Mimic que tiene la
habilidad de darnos el mismo niimero de
dinero que el porcentaje de dafio que reciba
Soma (la da un enemigo que se hace pasar
por una bolsa de dinero azul) y mejor aun si
también nos ponemos el alma Alura Une.
Tras esto grabamos, salimos del punto de
guardado y nos dirigimos dos habitaciones
arriba (para llegar necesitamos el alma Giant
Bat o mejor aun la habilidad Hippogryph).
Nada mas acceder a dicha habitacion
veremos a dos enemigos iguales volando
llamados Skull Millione que tendremos que
dejar que nos golpeen sin parar. Como.estos
enemigos envenenan no hay que tener
miedo por poseer demasiado /eve/ ya que
estando envenenados todos los enemigos
nos quitaran bastante vida. Tras esto la
tactica esta bastante clara, dejar que nos
golpeen hasta tener poca vida, bajar dos
habitaciones, grabar y por lo tanto
rellenarnos la vida por completo, subir de
nuevo y asi consecutivamente, obteniendo
una verdadera fortuna en muy poco tiempo.
Si a esto le queréis combinar la habilidad del
alma Alura Une mejor que mejor ya que
podremos rellenar la vida unas cuantas
veces y asi aguantaremos mas rato los
ataques de los Skull Millione sin tener que
bajar a grabar. Cerca de este punto se
encuentran un ascensor que nos lleva a tres
diferentes habitaciones muy largas. La de
enmedio esta llena de pinchos y es
también muy buena para ganar mucho

#f :.m.mm

dinero utilizando este truco, aunque no os la
aconsejo ya que es demasiado peligrosa y
podéis morir muy faciimente, ademas esta
algo mas lejos del punto de grabacion.

Para ganar rapidamente /evel, ir a la zona
Chaos Realm y equiparse el alma Erinys que
sube un 20% el /evel adquirido al derrotar
enemigos. Tras esto luchar contra Demon
Lord que se encuentra en esta zona y que
nos dara cada vez que lo matemos unos
3.300 de experiencia. Todavia mejor si lo
hacéis en la habitacion que en la esquina
superior derecha tiene un candelabro que
siempre suelta una bolsa de dinero de 500,
ya que no sélo ganaréis este dinero si no que
mataréis al Demon Lord que aparece y a dos
Erinys, ganando un total de 4.200 de
experiencia. También es bueno para subir de
level Shadow Knihgt que se encuentra
también en esta misma zona, pero es algo
mas dificil de matar. Para que este cometido
sea muchisimo mas facil de realizar es muy
aconsejable que tangais equipado el Chaos
Ring y el alma Red Minotaur.

Para obtener el Chaos Ring, sin duda el
mejor accesorio de todos, tendremos que
tener el 100% de las almas conseguidas. Es
entonces cuando aparecera
en una de las habltacmnes
de la zona Chaos Realm,
en una de esas que se
ve el espacio dando
vueltas. Con este anillo
equipado jtendremos
magia infinita! por lo
que desde ese
momento Soma
Cruz pasa a
ser un dios
de la
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destruccion. La mejor combinacion con este
anillo es equiparse el alma Red Minotaur
(ataque con un hacha gigantesca). Como
este ataque consumia demasiada magia no
era muy Util en la practica, pero ahora que
tenemos magia infinita la cosa cambia
mucho. Sin esta combinacion es imposible
conseguir en el boss rush el arma
Valmanway, y mucho menos batir el record
de los dos minutos o0 menos.

hemos cruzado con Aluc... Arikado. Vamos,
que esta a punto de decirnos Alucard en vez
de Arikado. Segun Mina, Arikado no ha
cambiado de aspecto en los diez afios que le
lleva viendo visitar el santuario Hakuba, es
decir que no envejece. Una caracteristica
muy tipica de los vampiros y dantils, raza a la
que pertenece Alucard. Y como Ultimo punto,
si obtenemos el mejor final, todos los
personajes hablaran telepaticamente con
Soma. Al llegarle el turno a Arikado le dice a
Soma -“Gracias de parte de mi madre’-, ya
que la madre de Alucard fue torturada y
asesinada por Dracula. Por si no lo sabéis,
decir que Alucard es un dantil (medio hombre
medio vampiro), su padre fue una de las
reencarnaciones de Dracula y su madre una
humana de aquella época.

Para matar al /ron Golem de un solo
toque utilizar el alma Killer Mantle. Si no
tendréis que golpearlo 9.999 veces.

Cuando tengamos equipadas las tres
almas necesarias para obtener el final bueno
podremos transformarnos en murciélago y
disparar bolas de fuego al igual que hacia
Alucard en el SOTN.

Genya Arikado es en realidad Alucard.
Aungue en ningiin momento del juego lo
dicen claramente, hay varios detalles que lo
dejan bien claro:

Primeramente en japonés Alucard se
pronuncia Arukaado (si tenéis la version
japonesa del SOTN lo podéis comprobar
facilmente), lo que quiere decir que Arikado
suena en japones practicamente igual que
Arukaado, cambiando tan sélo sutilmente la
letra i por la u. Otro dato muy llamativo es
que Yoko Belnades nos diga en uno de los
encuentros que tendremos con

ella por el castillo, que si nos F

Todos los jefes importantes que sélo
aparecen una vez en el juego le dan su alma
a Soma de forma segura, pero con Legion
tenemos que hacer algo especifico o si no
nos quedaremos sin ella. Antes de matar su
nlcleo debemos destruir las cuatro partes

Vuelve a ocurrir lo mismo que ya lleva pasando
desde hace muchos afios... Castlevania ~ Aria o
Sorrow es un grandisimo juego, pero tampoco hg
conseguido superar al SOTN. La maldicion
continua...

¢ Para cuando un Castlevania en 2D para una
consola potente?

Pero bueno, dejando la eterna pregunta de'a
hay que decir que este juego esta entre los cincd
mejores titulos de GBA y que como Castlevania
que es no decepcionara a ningln fan de la saga,
contrario, sorprendera gratamente por sus
novedades, magnificos graficos, maraville
sonora, buenisima jugabilidad, guion aceptable
ya hacia falta algo de mas calidad en este
disefios de personajes totalmente flipantes
mayor duracion que las anteriores entregas de'esta
consola.

Sin duda un juego de compra obligada. Y es que
Konami lo ha vuelto a conseguir, de nuevo ha
creado uno de esos juegos que por su altisima
calidad en todos los sentidos hacen que merezca la
pena comprarse una consola tan sélo para jugarlo,
aunque ya tenemos dos entregas anteriores.de
GBA por las que ya merecia la pena comprar
obligatoriamente la portatil de Nintendo.

que lo recubren formadas por cuerpos
humanos. Si no lo hacemos asi no
obtendremos su alma y tendremos que jugar
otra vez mas si queremos conseguir el 100%
de las almas.

Como detalle decir que no influye en nada
si obtenemos el 100% del castillo y que el
clasico truco de Konami arriba, arriba, abajo,
abajo, izquierda, derecha, izquierda,
derecha, B, A... no se puede realizar en
ninglin momento del juego. Es bastante
extrafio que este truco no haya sido utilizado
para algo, ya que es lo mas normal del
mundo que los juegos de esta compaiiia lo
tengan, aunque sélo sea para desbloquear
una tonteria.

SALIO DE JAPON
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Wario Ware, Inc: Mega
Microgame$ video
game. Detras de este
raro y largo nombre
se esconde un
larguisimo y rarisimo
juego para GameBoy
Advance que a su
vez se compone de

cientos de mini juegos. Como ya es norma
general en Nintendo, de nuevo la

jugabilidad es lo mas destacable de este
adictivo y original titulo que nos dejara
totaimente pegados a la GBA durante
horas y horas. Personajes totaimente

absurdos, situaciones absolutamente estrafalarias, mini juegos sin
sentido alguno... jadiccion y jugabilidad sin limites!

Hisor/aldellueoo,

Un dia cualquiera Wario se encuentra en
su casa totalmente aburrido viendo la
tele, pasando de canal en canal sin
saber qué ver, pero de repente se topa
con algo que le llama la atencién. En uno
de los canales estan emitiendo una
inmensa cola de gente esperando a las
puertas de una tienda de videojuegos
para comprar el nuevo super ventas de
Gameboy Advance, un juego llamado
Pyoro. De pronto la ambiciosa y
depravada mente de Wario empieza a
dar vueltas -jMe haré millonario, crearé
una empresa de videojuegos llamada
Wario Ware!- y acto seguido coge su
teléfono y empieza a llamar a todos sus
amigotes, el afro bailarin Jimmy, la
encantadora Mona, los conductores de
taxi Dribble y Spitt, al viciado de los
videojuegos 9-Volt, a las chicas ninja Kat
y Ana, al excéntrico doctor Crygory al
extraterrestre Orbulon. El

Este juego se compone de cientos de mini juegos que
tendremos que ir superando al elegir los diferentes modos
historia de cada personaje. Cada uno de ellos posee sus
propios y exclusivos mini juegos y su nimero es bastante

elevado.

La forma de juego es totalmente original ya que al
comenzar la tanda de mini juegos de cada personaje nos iran
apareciendo sin interrupcion cada cinco segundos un mini
juegos de una duracion de igualmente unos cinco segundos
o incluso menos, dependiendo de la prueba y dificultad.

De vez en cuando algunos juegos cuando
llegan a América son desgraciados al
cambiarle su nombre original y ponerle
cualquier cosa ridicula. Esta vez ha vuelto a
pasar ya que Wario Ware, Inc: Mega
Microgame$ video game en Japén se
llama Made in Wario, un nombre mucho
mas apropiado, simple y que le pega
mucho mas al juego. Por ello en este
articulo llamaré a este juego por su nombre
real, es decir Made in Wario. Esto también
quiere decir que algunos de los nombres de
ciertas pruebas o modos de juego también
son diferentes en la versién USA 'y PAL,
pero como incluso algunos nombres son
diferentes entre las tres versiones del
juego, me centraré unicamente en las
verdaderas aparecidas en Made in Wario.

La primera vez que juguemos con un personaje

grupo de programacion

perfecto para la compaifiia de
videojuegos mas absurda de
la historia.

tendremos que realizar un nimero determinado de pruebas (que suelen ser en total
unas 20) para acabar su modo historia, pero si elegimos de nuevo a un personaje que
ya hemos reclutado como programador de Wario Ware podremos jugar un nimero
indefinido de pruebas y batir nuestros récords las veces que queramos.

La caracteristica principal es que cada cierto numero de pruebas la velocidad se ira
incrementando poco a poco y, por ejemplo, al ir por la prueba 100 de uno de los
personajes el tiempo para realizar el mini juego puede ser de menos de dos segundos
con tan soélo una pausa de cinco segundos hasta la siguiente prueba y asi sin parar
hasta que nuestro cerebro empiece a echar humo y ya no veamos nada de nada.

Todas las pruebas poseen tres niveles distintos de dificultad que no podemos elegir.
Apareceran automaticamente segtn el nimero de mini juegos que llevemos
completados. Lo bueno del asunto es que en cada incremento de dificultad la prueba
en si cambia en algo, como en el personaje que aparezca o la accion que tengamos
que realizar, el nimero de cosas que tengamos que derribar o la cantidad de enemigos

(algunos mini juegos poseen mas de tres niveles de dificultad).

Es admirable que el equipo de programacion de este juego halla sabido crear cientos de pruebas de
una facilidad de comprension increible ya que en menos de cinco segundos tenemos que comprender
qué hay que hacer y acto seguido realizarlo. Légicamente después de horas y horas intensivas de juego
nos aprenderemos de memoria todas las pruebas, algo que necesitaremos cuando no tengamos mas de
un segundo para realizarlas. La nada despreciable cifra de mini juegos asciende exactamente a 204
pruebas + las tres variantes de dificultad, sin contar los mini juegos bossy los mini juegos completos que
mas adelante comentaré.

Articulo “Made in Wario” por Solid Snake (Solid_snake@mixmail.com)
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Antes de comenzar la tanda de pruebas de cada
personaje nos aparecera una historia que nos
introducira en la vida de cada uno de ellos de una
forma bastante absurda como lo es el resto del juego
y mini juegos.

Tras realizar todos los mini juegos del personaje
seleccionado veremos otra secuencia y acabara su
modo historia. Tras esto podremos elegir a otro
personaje o volver a realizar las pruebas de forma
ilimitada de los que ya tengamos pasados.

Vuelvo a repetir que todos los personajes poseen
pruebas exclusivas que ninguno de los demas tiene,
es decir las pruebas nunca se repiten con diferentes
personajes y tampoco podremos ver todas las
pruebas de un personaje jugando un solo modo
historia ya que algunas pruebas aparecen con muy
poca frecuencia.

Para realizar cada modo historia tenemos un total
de cuatro intentos.

Wario:

Numero de pruebas: 12.
Tipo de pruebas: todas relacionadas con él. Es
decir, en todas es el protagonista.

De qué van las pruebas de Wario: son una mezcla
de todo el tipo de mini juegos que veremos durante
Made in Wario principalmente compuestas por
pruebas de habilidad, reflejos, memoria, rapidez,
nervio de botén, esquive, etc.

Modo historia de Wario: los nervios por querer
formar su propio equipo de programacion pueden
con él, esta totalmente estresado por lo que decide
ponerse a hacer un poco de ejercicio levantando
pesas y saltando un poco en su cama elastica.
Debido a la excitacion uno de los saltos lo da
demasiado fuerte, lo que le hace salir despedido por
el techo varios kilometros para luego caer en picado
hasta donde tiene la radio que escucha cuando hace
deporte.

En lugar de romper la radio lo que le ocurre es
que se introduce en ella y queda atrapado... lo tnico
que puede hacer es dejarse llevar por la musica y
completar todos los mini juegos para de este modo
intentar salir (ya os he dicho que todo en este juego
es absurdo, pero de ahi viene su
gracia).

Numero de pruebas: 24.

Tipo de pruebas: todas relacionadas con diferentes
deportes.

De qué van las pruebas de Jimmy: en su mayona
se basan en dar con el momento justo para realizar la
accion que nos planteen, dejandonos un pequefio
espacio de tiempo para reflexionar y acto seguido
tener que realizar la accion en el momento adecuado.
Modo historia de Jimmy: este bailarin afro vestido a
lo afios 70 es el rey de la noche en ciudad Diamond.
Sus horteros bailes son conocidos por todo el mundo
y siempre se hace con la pista. En uno de estos
bailes es interrumpido por una llamada telefénica de
su amigo Wario que le explica el asunto de la
empresa Wario Ware y en ese momento es donde
empiezan los mini juegos telefénicos de Jimmy.

Mona:

Numero de pruebas: 24.

Tlpo de pruebas: relacionadas con trabajos y
acciones cotidianas de una chica moderna como ella.
De qué van las pruebas de Mona: tras un breve
momento de reflexion tenemos que realizar una
accion especifica que principalmente se basa en
esquivar algo, golpear algo o mover lo que sea.

Modo historia de Mona: esta chica trabaja en una
heladeria situada en ciudad Daimond que se
encuentra a diez minutos del pueblecito donde ella
vive. Todos los dias sale temprano con su Vespa para
llegar a tiempo al trabajo, pero hoy se le ha hecho
algo tarde. En medio del camino se topa con una
excursion de nifios, perros y osos panda que cortan la
carretera por unos minutos. jPero es demasiado
tarde! En tan solo cinco minutos abriran la tienda y
tiene que llegar antes para poder picar su tique de
empleada y asi demostrar que fue a trabajar a su
hora. Sin perder mas tiempo sale pitando con su moto

a toda velocidad pero un coche de policia lave y
sale detras de ella. Lo tnico que puede hacer Mona
es utilizar las armas secretas de su Vespa como por
ejemplo el elefante escupe agua o el cerco futbolista,
pero ninguno de ellos hace efecto contra los
numerosos conches de policia que la persiguen.
Tendra,que utilizar su arma definitiva: jel mono
cibernético! y aqui es cuando empiezan los mini

- juegos virtuales de Mona.

Dribble y Spitt:

Numero de pruebas: 24.

Tipo de pruebas: todas relacionadas con peliculas de
ciencia ficcion o con series de television antiguas tipo
Ultraman y Godzilla.

De qué van las pruebas de Dribble y Spitt: de
nuevo tenemos una mezcla de mini juegos que se
basan en la rapidez, reflejos, memoria, esquive, etc.
Una mezcla de todos los tipos de pruebas de Made
in Wario.

Modo historia de Dribble y Spitt: cuando cae la
noche en ciudad Daimond sélo los taxistas mas
valientes se echan a la calle. Entre ellos estan
Dribble y Spitt, que montados en su inseparable taxi
van de aqui para alla buscando pobres peatones que
bajo la lluvia necesiten una forma de llegar a su
destino. Dribble y Spitt nunca rechazan un trayecto,
ni aunque sea al fin del mundo. jPero al puerto... no!
Ahi es donde su extrafio cliente les pide que les
lleve, a la otra punta de ciudad Daimond. Gracias a
la alta profesionalidad de estos dos taxistas, se
ponen en marcha hacia su destino. Para amenizar el
trayecto Dribble busca en la radio alguna emisora
que ponga musica de series antiguas, las mejores
segun estos dos tipejos, y asi, emisora para arriba y
emisora para abajo, comienzan las mini pruebas
radiofonicas de Dribble y Spitt.

9-Volt:

Numero de pruebas: 24.

Tipo de pruebas: todas relacionadas con juegos
antiguos de Nintendo. Pasando por la Super
Nintendo, GameBoy, NES y los arcades,
recordando algunos de los juegos mas memorables
de esta compaiiia e incluso de antiquisimos juguetes
de Nintendo realizados cuando ni siquiera existian
las consolas. Sin duda el modo historia que mas
gustara a los jugadores nostalgicos.

De que van las pruebas de 8-Volt: por el tipo de
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»  pruebas que tenemos que reallzar sacadas de

+  multitud de juegos diferentes, la variedad es muy alta
y no se puede catalogar dentro de ningtin genero
especifico. Tendremos que jugar pequefios extractos
de clasicos como ‘Super Mario'Bros, The Legend of
Zelda, Metroid, DK. Kong, Dr. Mario, juegos Game
& Watch, etc.
Modo historla de 8-Volt: como muchos chicos de su
edad, lo uno que esta deseando es salir de clase
para poferse a jugar a la consola. 9-Volt aparte de
tener un excelente control de su patineta aérea y ser
un famoso DJ es un viciado de los videojuegos y
posee todas las consolas del mercado (en este caso
solo las de Nintendo). Todas las tardes se pone a
jugar a la primera consola que pilla pero estos dias le
ha dado por jugar a la Gameboy, asi que se pone
manos a la obra con su RPG preferido y es aqui
donde comienzan los mini juegos portatiles de 9-Volt.

Dr. Crygor:

Numero de pruebas: 24.

Tipo de pruebas: practicamente todas relacionas
con comida.

De qué van las pruebas de Dr. Crygor:
principalmente de utilizar el control pad de la GBA
teniendo que mover a personajes o tener que elegir
cosas en diferentes direcciones. También abundan
las de mover el control pad rapidamente en varias
direcciones.

Modo historia de Dr. Crygor: este excéntrico doctor
medio cibernético se pasa los dias haciendo mas y
mas pociones extrafas de ingredientes y efectos
bastante desconocidos incluso para él. Un dia que
estd muy animado se pone a bailar y a hacer
tonterias por toda su casa y légicamente acaba
cansado por lo que decide tomar un poco de agua
pero he aqui el error ya que confunde el agua con
uno de sus experimentos mas recientes que no sabe
muy bien para qué sirve. Al tomarselo le entra un
dolor de barriga infernal y unos retortijones que no le
dejan ni poder andar. Sin tener muy claro si podra
llegar al cuarto de bafio sale disparado hacia ély
cuando consigue llegar después de mucho
sufrimiento empieza a descargar en el WC. Aqui es
donde empiezan las mini pruebas aliviadoras del

Dr. Crygor.

Orbulon:

Numero de pruebas: 24.

Tipo de pruebas: cualquier cosa que ponga a
prueba nuestra memoria.

De qué van las pruebas de Orbulon: memoria e
inteligencia. Todas se basan en mirar cierto nimero
de cosas o formas, recordarlas y después decir
cuantas o que forma tenian. También abundan las
pruebas en las que se nos preguntan diferentes
cosas a modo de cuestionario. En bastantes
ocasiones también tendremos que comparar
tamaiios o niimero de objetos y decir cuales son
mayores o qué nimero es el mas abundante. Se

trata del modo historia mas
complicado de todos. i
Modo historia de Orlubon:
este extrafo extraterrestre
blanco con gafas de sol va
viajando por el espacio a
velocidades supersonicas
montado en su nave con
forma de cerdo. Al recibir la
llamada de Wario se dispone
a bajar a la Tierra cuando es
golpeado por un meteorito.
Menos mal que otros extraterrestres aun mas raros
que Orbulon pasaban por alli y le ofrecen ayuda
lanzandole un ascensor que comunica las dos naves.
Lo unico que piden los salvadores de Orbulon es que
durante la subida de pisos del ascensor vaya
haciendo unos cuantos mini juegos...

Kat y Ana:

Numero de pruebas: 24.

Tipo de pruebas: todas relacionadas con los
animales y la naturaleza.

De que van las pruebas de Kat y Ana: sin duda las
pruebas que mas se centran en atrapar cosas.
Tenemos que coger o alcanzar todo tipo de cosas
pero nunca esquivarlas.

Modo historia de Kat y Ana: el castillo donde Ana
trabaja como ninja ha sido atacado por un malvado-
demonio-esquelético-samurai que ha convertido en
zombie al shogun.

Todo el ejército de ninjas liderado por Ana intenta
acabar con el malvado demonio esquelético samurai,
pero es demasiado potente y no pueden hacer nada
contra él. La tnica que podria hacer algo es Katy su
fiel perro el que se puede convertir en la espada
legendaria mata-malvados-demonios-esqueléticos-
samurai. Asi que Ana manda un mensaje de ayuda a
Kat por medio de un pajaro mensajero. Al recibir Kat
la llamada de socorro sale sin pensarselo dos veces
hacia el castillo de la ciudad Daimond, donde su
amiga Ana se encuentra. Tras un duro viaje llega a
su destino y ya solo le queda buscar habitacion por
habitacion al malvado-demonio-esquelético-samurai
mientras realiza todo tipo de mini juegos.

Este modo de juego se activara cuando
hayamos terminado por lo menos el modo
historia de un personaje. Tras desbloquear este
modo podremos elegir solo los mini juegos que
hayamos jugado previamente en los modos
historia de los personajes, por lo que si cierta
prueba no la hemos realizado atin, aparecera
una casilla con una interrogacion, y si por el
contrario ya le hemos realizado previamente
veremos un pequeno dibujo explicativo
referente a lo que hay que hacer en el mini
juego y unas lineas de texto apareceran por la
parte inferior de la pantalla dejando aun mas
claro lo que debemos realizar, qué botones se
necesitan pulsar y algunos datos mas como el
nombre de la prueba y, en el caso de que esté
relacionada con un juego de Nintendo, la fecha
original de su salida al mercado.

Para alargar aun mas la vida de Made in
Wario se ha incluido un modo de clasificacion
por medallas que nos obliga a realizar un cierto
numero de veces cada prueba si queremos
aprobarla.

Esto quiere decir que tendremos que repetir
cierta prueba por ejemplo 30 veces o mas con
exito para conseguir la medalla de aprobado,

pero lo dificil del asunto es que cada vez que

W ol

Wario programador:
Numero de pruebas: 24.
Tipo de pruebas: nuevamente cualquier mini juego
donde él sea el protagonista, aunque esta vez le
quita el puesto a otros personajes como Mario o Link
tomando los paleles que interpretan en sus juegos.
Incluso parodia otras pruebas de Made in Wario
pero siendo él el protagonista.
De qué van las pruebas de Wario programador:
totalmente variadas. Sin duda los mini juegos mas
diferentes unos de otros de todo Made in Wario y los
que poseen mejores graficos en total.
Modo historia de Wario: aburrido de programar todo
el dia juegos y de la lentitud del proceso, se harta de
todo y decide tirar el ordenador portatil con todas sus
fuerzas por el techo.
Tras volar varios kilometros cae en picado
justamente a la cabeza de Wario y como parece
normal en él, se introduce dentro del portatil y es
aqui donde a base de mini juegos empieza a crear
verdaderamente rapidos titulos para la compaiiia
Wario Ware.

Jimmy amarillo y rojo:
Durante el modo historia tendremos que jugar tres
veces con Jimmy. Una de ellas es la normal, que
posee las pruebas reales de Jimmy, y otras dos
veces mas en las que las pruebas seran una mezcla
de todos los personajes. La historia de Jimmy
amarillo y rojo es la misma que la del Jimmy original
y tan so6lo cambian los pasos de baile que este hace
en la discoteca.

Simplemente una forma de que el modo historia
total del juego dure algo mas.

[DUA0IE504 (F2) 1 [BD]

pasemos cinco pruebas la velocidad ira
aumentando considerablemente. Dependiendo
de la prueba el nimero de veces que tenemos
que realizarla con exito variara.

El record maximo que podemos dejar en
cada mini juego es de 999 veces, pero os
aseguro que en muy pocas pruebas se puede
llegar a este impresionante resultado.

Si conseguimos aprobar todos los mini
juegos de Made in Wario seremos
recompensados con uno de los mini juegos
completos.




Sy =

—————

\

SCORE 0DBS0,

o AN

JLrdi~ir

crecece

AT

o SRR

i T

Estas pruebas se diferencian de las normales
principalmente en dos cosas: la
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primera es que no tenemos el limite
de tiempo de cinco segundos (la
duracion es bastante mayor) y
segundo que solo apareceran justo
antes del término de cada modo
historia.

Esto quiere decir que aparte de los
12 mini juegos de Wario y de los 24
del resto de personajes, cada uno de
ellos tendra un mini juego mas que
concluye su historia. Légicamente en el modo
entrenamiento también podremos jugar a estas
pruebas y conseguir la medalla de aprobado
pasandolas cinco o mas veces seguidas.

De qué va el mini juego boss de Wario:

Wario tendra que golpear un puching ball con todas sus
fuerzas varias veces hasta que consiga la inercia
suficiente para que de una vuelta entera de campana y
asi poderle propinar un ultimo y devastador golpe que
lo destroce por completo. Si golpea una vez el puching
ball a Wario se quedara desplomado en el suelo y
perderemos.

De qué va el mini juego boss de Jimmy:
Tendremos que derribar a boxeadores de varios
puiietazos. Podremos esquivar sus golpes
moviéndonos hacia los lados y aprovechar sus
descuidos para propinarles pufietazos directos en la
mandibula. Podremos ser golpeados hasta dos veces,
a la tercera quedaremos K.O. Esta prueba es una
parodia del clasico juego de boxeo de Nintendo
“Punch Out’.

De qué va el mini juego boss de Mona:
Tendremos que clavar un inmenso clavo teniendo
cuidado de que la cabeza de este no se doble
demasiado. La dificultad del asunto estriba en que el
martillo que utilizaremos para esta labor no para de
moverse de un lado para otro. Con tan solo salirmos
una vez de la trayectoria golpearemos el dedo del
personajillo que sostiene el clavo y perderemos.

De qué va el mini juego boss de Dribble y Spitt:
Tendremos que jugar un nivel de un cutre juego de
naves de lo mas curioso.

Podremos coger capsulas para potenciar el disparo de
la nave e incluso una barrera.

El jefe de fin de nivel cambia su patron de ataque
segun el color que tenga, eligiéndolo nosotros segun
las veces que le disparemos antes de que empiece el
combate.

De qué va el mini juego boss de 9-Volt:
Tendremos que jugar con un antiquisimo juguete de
Nintendo (creado en el afio 1968) que tira pelotas de
béisbol, teniendo légicamente que golpearlas con un
bate de béisbol.

Lo mas curioso es que la dificultad de esta prueba
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estriba en que la velocidad con la que son lanzadas las
pelotas no es siempre la misma, y algunas veces incluso
desaparecen por unos instantes.

De qué va el mini juego boss de Dr, Crygor:

En medio del espacio tendremos que defender a la Tierra
de meteoritos que salen de una vasija espacial (un poco
raro) ayudados de una inmensa cara cibernética que
lanza rayos de sus ojos (todavia mas raro).

No podremos dejar que caiga ni un solo meteorito a la
Tierra o esta explotara.

De qué va el mini juego boss de Orbulon:

Como si se tratase de un juego de consola tipo dungeon,
tendremos que enfrentarnos con diferentes enemigos a
cual mas absurdo, que nos preguntara cosas todavia
mas absurdas.

Con tan sélo fallar una vez seremos brutalmente
golpeados y perderemos toda la vida.

De que va el mini juego boss de Kat y Ana:
Tendremos que ayudar a una especie de pulga saltarina
amarilla (que al parecer realmente es una raha) en su
duro viaje por Japén de nube en nube.

La mecanica es muy parecida a la de cualquier juego de
plataformas con la diferencia de que esta pulga o lo que
sea no para de saltar y las nubes desaparecen al
tocarlas una vez. Si nos caemos una vez... adiés a la
pulga saltarina.

De que va el mini juego boss de Wario programador:
El mini juego boss mas chulo y completo de todos es
este. Tendremos que manejar a un Wario cabezon
montado en patineta y ayudarle a saltar unos obstaculos
y a esquivar unos bloques que caen del techo.

Tras esto cogeremos un jet pack y echaremos a volar
teniendo que destruir unos cuantos bloques mas con la
cabeza. Acto seguido deberemos recargar la potencia
del jet pack una cuantas veces hasta obtener la potencia
suficiente para destruir un techo y salir a una habitacion
que tiene un cofre. Al intentar abrir el cofre seremos
atacados por un cuadrado volador con ojos, pero
armados con un bumerang tendremos que derribarlo
(tipo Zelda) tras finalmente abrir el cofre y encontrar una
caca de oro o algo por el estilo (oyendo incluso la
sintonia un tanto cambiada de cuando Link consigue un
nuevo item). Cuando todo parece haber acabado, de
pronto seremos perseguidos por una enorme piedra
rodante y tendremos que salir pitando hasta poder
meternos por un agujero en la pared y asi salvarmnos de
todos los peligros. Como veis, un mini juego de lo mas
completo y lleno de peligros.
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survival

Made in Wario posee cuatro survivals diferentes
que iran apareciendo en el panel de personajes
seguin vayamos completando mini juegos o
incluso cuando lleguemos a cierto nimero de
pruebas terminadas en otros survivals del juego.
Para acceder a ellos tendremos que pulsar sobre
unos iconos con forma de cara de cerdo que nos
llevaran a unos edificios desperdigados por toda
ciudad Daimond que poseen cada uno 999 pisos,
asi que a intentar llegar a lo alto del todo (tarea
verdaderamente chunga). Estos survivals estan
compuestos por todos los mini juegos normales

gue hayan sido desbloqueados durante el juego y

apareceran de forma aleatoria.

El primero de ellos esta compuesto por mini
juegos en dificultad facil y velocidad lenta. La
dificultad y velocidad no se incrementan nunca
asi que este survival es el mas facil de los cuatro
y en cierta medida el que mas engancha ya que
puedes hacer records verdaderamente bestias.
El numero de vidas para este survival es de
cuatro.

El segundo survival se caracteriza por que
solo aparecen los mini juegos boss. El orden de
aparicion es el mismo gue en el modo historia, no
aparecen aleatoriamente e iran dando vueltas
hasta que, si somos capaces, realicemos las 999
veces posibles. Sin duda una excelente manera
de practicar estos mini juegos, pero tened en
cuenta que en este survival si se va
incrementando la dificultad y rapidez de las
pruebas. El numero total de vidas para este
survival es de cuatro.

Otro de los survival y el que se puede
considerar realmente "survival' es este, ya que
tan sélo tendremos una vida, lo que quiere decir
que al primer error a la calle. Laidificultad de los
mini juegos es la mas alta y la velocidad media,
asi que la cosa se pone realmente chunga y es
muy dificil realizar records muy altos.

En el ultimo de todos los survivals los mini
juegos apareceran en dificultad media y

velocidad maxima pero tendremos cuatro vidas a
nuestra disposicion. Aunque parezca mentira
este survival no es al mas dificil de todos.
Tendremos cuatros vidas a nuestra disposicion.

Miniyjuego
complelos

Aun habiendo creado
cientos de pruebas, los
chicos de Nintendo no
parecen haberse
quedado agusto y han
decidido incluir 12 mini
juegos completos.

Estos mini juegos
poseen como
caracteristica principal un
ilimitado tiempo de juego.
No existe limite de tiempo
ni de fases, al igual que
ocurria en los juegos antiguos que cuando
llegabamos a cierto nivel empezabamos de nuevo
sin mas.

Algunos de estos mini juegos completos
aparecen como mini juego normal durante los
modos historia de algunos personajes, pero estan
limitados por el tiempo o poseen algtn pequefio
cambio.

También se diferencian de los mini juegos
normales en los récords ya que no se mediran por
veces terminados con existo, si no por puntos
conseguidos con un maximo de 99.999.999 puntos
(posibles de conseguir en ciertos mini juegos
completos tras horas y horas de intensivo
entrenamiento).

Existen dos tipos diferentes de mini juegos
completos, los que son para un unico jugador (que
son 8) y los que son para dos jugadores (que son
4). Estos ultimos los podremos jugar con una unica
GBA utilizando los botones L y R, uno para cada
jugador.

1 - Jump Forever:

Wario tendra que saltar a la comba
indefinidamente. Al inicio del juego los dos
personajes que mueven la cuerda son dos
monigotes negros, pero segtin avancemos en el
juego cambiaran por Katy Ana vestidas de
kimono, siendo ellas las que muevan la cuerda.
Cuantos mas saltos con éxito demos, mas rapido
se movera la cuerda hasta llegar a un punto en el
que la velocidad sera totalmente variable en cada
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salto, unas veces muy rapido y
otras muy lento, liando la
cuestion bastante. Incluso se
empezaran a mover hacia los
lados las dos chicas teniendo
que hacer que Wario aparte de
saltar tenga que moverse hacia
donde quieran Katy Ana.

Al completar todos los mini juegos y tener todas
las medallas podremos elegir tres tipos de
canciones para este mini juego y dos de ellas son
cantadas.

2 - Skating Board:

9-Volty su patineta voladora seran los
protagonistas de este mini juego completo.
Tendremos que ir saltando varios tipos de
obstaculos diferentes y agacharnos para poder
pasar por zonas estrechas. Incluso seremos
atacados por pajaros que intentaran tirarnos de la
patineta. Cada cierto nimero de obstaculos
esquivados el fondo ird cambiando para no hacer
la cuestion tan repetitiva.

3 - Paper Plane:

Tendremos que manejar a un avioncito de papel
que ira planeando dentro de una torre kilométrica
llena de obstaculos. Cada ciertos pisos bajados
aparecera uno de los personajes del juego
indicando el tiempo que llevamos bajando pisos.
Con tan soélo un ligero roce con una pared el avién
quedara totalmente destruido.

4 - Dr. Wario:

Parodia descarada de! Dr. Mario versién NES.
Quitando el nombre del mini juego y de que salga
Wario en pantalla en vez de Mario, todo lo demas
ha quedado intacto, es decir que tenemos el

Dr. Mario a nuestra entera disposicion, uno de los
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"Tetris" mejores y mas adictivos creados nunca.
Antes de empezar a jugar podremos elegir el nivel de
infeccion de virus y la rapidez de caida de las
pastillas, como ya pasaba en el juego original.

5 - Fly Swatter:

¢ Os acordais del mini juego que tenia el Mario
Paint? Pues aqui lo tenemos de nuevo dispuesto a
volver a dejarnos el dedo totalmente destrozado de
darle tantas veces al boton. Este juego consiste en
manejar a una mano armada de un caza moscas por
un tablero (con la forma de la tabla para apoyar el
raton que traia el Mario Paint) y cazar a cientos y
cientos de moscas, mosquitos, avispas, bombas con
alas y cosas por el estilo hasta llegar a una hiper-
mosca cibernética que hara de jefe final. Al destruirla
empezaremos un nuevo nivel y cada uno de ellos se
compone de 100 moscas a abatir mas el jefe final. Un
juego muy adictivo.

6 - Wario’s Sheriff:

Uno de los mini juegos completos que mas
enganchan es este "remake" del clasico Sheriff
aparecido en 1979 en el que como cambio mas
notorio manejaremos a Wario en lugar del
protagonista original.

Tendremos que ir disparando a bandidos que no
paran de dar vueltas alrededor nuestra con la opcion
de poder disparar en todas direcciones (incluidas
diagonales, algo muy novedoso para la época en la
que sali6 el juego original). De esta manera
tendremos que ir abatiendo uno a uno a todos los
enemigos y por supuesto a la vez esquivando las
numerosas balas que ellos nos disparan. De vez en
cuando pasara un pajaro (posiblemente un buitre...
pero no sabria decirlo con exactitud debido a que los
graficos no dan para mucho) y si lo abatimos subira
considerablemente nuestra puntuacion.
¢Y todo esto para qué? Pues para rescatar a la chica
de turno raptada por los malos.

7 - Pyoro:
Gracias a Pyoro Wario decide formar su empresa de
videojuegos ya que un dia vio por la tele que las
colas para comprar dicho titulo eran interminables y
eso queria decir que ahi habia dinero aparentemente
facil de conseguir. Y de hecho veo razonable la
inmensa cola para comprar este juego ya que Pyoro
es uno de los mini juegos completos mas divertidos
de Made in Wario.

Lo que tenemos que hacer es manejar a una
especie de pajarito poseedor de una largisima lengua
que tendremos que utilizar para comer rabanos que
caen del cielo. Lo dificil de la cuestion es que Pyoro
lanza su lengua en diagonal por lo que tendremos
que calcular muy bien doénde nos situamos para
poder cazar la comida. Si uno de los rabanos cae al
suelo creara un agujero por

el que podemos caernos y
la Unica manera de
arreglarlo es comer uno de
los angelitos que caen de
vez en cuando (incluso
existe uno que arregla
todos los agujeros a la

vez). Para que la cosa no se haga muy repetitiva el
escenario ira cambiando a medida que obtengamos
mas puntos.

8 - Pyoro 2:

Un juego que ha obtenido tanta aceptacién en el
mercado légicamente esta obligado a tener secuela
y de hecho la tiene, pudiendo disfrutarla en Made in
Wario.

Esta vez Pyoro no sacara su larga lengua, esta
vez escupira. La mecanica del juego es la misma
pero en lugar de comernos los rabanos lo que
tenemos que hacer es destruirlos a escupitajos.

Os aseguro que esta segunda parte es todavia mas
adictiva que la primera (yo por lo menos me he
pasado horas y horas escupiendo a rabanos
voladores).

9 - Chiritorie (juego Vs.):
Manejando dos aspiradoras tendremos que ir
absorbiendo papeles tirados por el suelo.

De vez en cuando apareceran papelajos enormes
que dan mas puntos por lo que hay que salir tirado a
por ellos en cuanto aparecen.

Quien antes recoja 100 gana la partida. Lo dificil
del asunto es que las aspiradoras no paran de dar
vueltas por lo que el control se hace bastante
dificultoso, pero esta es la gracia del asunto.

10 - Chicken Race (juego Vs.):

En esta singular carrera de monopatines compiten
9-Volty una especie de personajillo amarillo con
gafas algo patético.

Tenemos que impulsar a los participantes
dandoles una patada con unos pies gigantes que
tienen a sus espaldas. De esta manera tendremos
que conseguir la maxima distancia posible pero
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calculando que no se caigan por el abismo que se
encuentra al final de la pista. Hay varias pistas
diferentes, unas planas, otras con subidas y bajadas
y otras llenas de piedrecitas. Quien quede mas cerca
del borde tres veces, gana.

11 -Dong Dong (juego Vs.):

Sin duda el juego Vs. mas divertido de Made in
Wario. Tenemos que intentar hacer caer unos
bloques que estan situados en el centro de la
pantalla a la cabeza del contrincante.

Para esto usaremos unos palos que estan
constantemente subiendo y bajando, por lo que
tendremos que pulsar el botén en el momento justo
para que golpeen a los bloques y los desplacen un
poco hacia el lado del enemigo. A los tres toques
caera el bloque, pero el jugador al que le va a caer
puede golpearlo y hacer que se sittie otra vez en el
centro o mas al lado de su enemigo.

Esta vez los personajes que se pican son Monay
Dribble y quien consiga tirar el bloque a la cabeza de
su enemigo tres veces gana.

12 - Hurdle (juego Vs.):

¢Una carrera de obstaculos entre Orbulon y
Dr. Crygor? Pero si los dos pueden volar...
Bueno, ¢qué mas da? En esta competicion
los dos participantes correran
automaticamente y tan sélo tendremos que
saltar los diferentes obstaculos de la pista
compuestos por vallas y barrizales. Si
tropezamos con algunos de los obstaculos
el personaje se pegara un tortazo contra el
suelo y tardara un tiempo en recuperarse.
Vencera quien alcance la meta 3 veces.

Revista de Videoj
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Made in Wario |o podemos jugar de dos formas
claramente diferentes. La primera es la de pasarnos
las historias de los personajes una por una hasta
llegar a Wario programador, ver el final del juego,

sacar el cartucho de nuestra GBA y no jugar nunca
mas..De esta manera el juego nos parecera bastante

corto, simplon y habremos jugado a un pequefio Los gréficos de este juego no son nada del otro mundo, sobretodo porque casi todos los mini juegos
nimero del total de mini juegos disponibles. poseen un aspecto muy simple. Esto no quiere decir que tengan un aspecto feo o mal hecho, si no que
O por el contrario jugar el modo historia base de cada con una simplicidad grafica recrean lo que quieren transmitir en cada mini juego de una forma sencilla y
personaje, pasarnos Made in Wario y en lugar de sobretodo muy graciosa.

dejar de jugar, empezar realmente a descubrir todo lo Es bastante dificil definir el aspecto grafico de este juego por este mismo motivo, y es que estamos
que este titulo esconde. Cada modo historia hablando de cientos de pruebas, cada una de ellas con un aspecto totalmente diferente y utilizando
tendremos que jugarlo numerosas veces para técnicas para su modelado muy dispares en las que podemos ver desde fotos de personas, animales o
superar los récords e ir desbloqueando los mini cosas reales hasta los mas simples graficos en blanco y negro.

juegos que posee ya que con tan sblo jugarlo una vez De una manera u otra todos los mini juegos poseen un gran miramiento por el detalle, estando llenos de
es totalmente imposible desbloquearlos todos. Al ir pequefias cosas muy cuidadas donde notamos que Nintendo ha sabido crear graficos simples pero a la
realizando esto obtendremos mini juegos completos vez muy bien realizados.

divertidisimos los cuales alargan la vida de Made in
Wario de forma espectacular (de hecho puedes
dedicarle mas tiempo a este apartado que el
resto de los minj juegos, sobretodo si queremos
ver sus finales, solo asequibles al conseguir la
maxima puntuacion de cada uno de ellos).
Después tenemos los 4 modos survival, cada
uno con sus propias caracteristicas que nos
sirven de entrenamiento, para batir récords y
para desbloquear mas mini juegos completos. Y
por ultimo lo realmente adictivo a no poder mas,
conseguir las medallas de todos los mini juegos
donde realmente experimentamos lo frenético
que es este juego, pues la velocidad que
alcanzan las pruebas es de infarto.

De esta manera jugaremos realmente a
Made in Wario y le dedicaremos horas y horas,
aspecto que todo buen juego debe tener.

Por otro lado tenemos los graficos pertenecientes a todo lo que no son mini juegos, es decir las intros
y finales de cada personaje y las introducciones
a las pruebas. En este apartado podemos
observar unos graficos mas que aceptables,
llenos de colorido y mucho sentido del humor en
los que tampoco destaca nada en particular, pero
en total podemos notar una gran calidad.

Esta vez si que podemos decir sin ningtin tipo de
duda que Nintendo ha creado un titulo de jugabilidad
PURA. No puedes dejar de jugar ni un solo momento,
da igual que tengas juegos nuevos para consolas de
gran potencia de esos que estabas esperando con
impaciencia a que salieran, da igual que tengas que
comer o ir al bario, da igual que te quedes sin bateria
en la GBASP y no tengas ningun sitio donde poder
recargarla (bueno, eso no...), lo tnico que quieres es
jugary jugar a Made in Wario, uno de los titulos de
Este apartado es uno de los mas cuidados de divertidisimas vocecillas que iran apareciendo en mayor vicio que he disfrutado nunca. Ojala que muy
Made in Wario por diversas razonas. La primera los distintos mini juegos y de las cuales no podras pronto podamos ver una continuacion, pero por ahora
es que este juego posee cientos de canciones, dejar de repetir una y otra vez durante dias. haceros con este estupendo juego que es de esos
muchas de ellas de una duracién minima Apatrte de todo esto, Made in Wario posee que siempre llevas con tu GBA ya que no te cansas
(escasos segundos) pero al fin y al cabo nada mas y nada menos que cuatro canciones de jugar nunca por la inmensa cantidad de pruebas,
composiciones musicales. Algunas musicas se cantadas, algo de lo que ningtn otro juego de compuestas por un total de 204 normales, 9 boss, 8
repiten, pero se podria decir que practicamente GBA puede presumir. Realmente un auténtico completas, 4 Vs. y 4 survivals...

cada mini juego posee su propia musica, lo cual lujo para un "cartuchito” de nada. Lo dicho, un juego infinito.

es algo admirable. Las melodias que oiremos en
los mini juegos abarcan todo tipo de estilos
aunque se decantan algo mas por composiciones
graciosas y simplonas bastante pegadizas.

Por otro lado también tenemos una gran
recopilacion de musicas de juegos de Nintendo,
ya que cada uno de los mini juegos donde
aparece un titulo de esta comparia (Mario,
Zelda, Metroid, F-Zero...) poseen la melodia mas
representativa de cada uno.

A todo esto le acompanan un inmensisimo
numero de voces que no paran de escucharse
durante todo el juego, sobresaliendo logicamente
las de Wario, aunque oiremos voces de todos los
personajes mas una tromba de extranas y
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Llega de la mano de Xicat ~f
Interactive para Xbox, otra a l ‘ : e e i ¥ ;
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clasico Gauntlet, con un

juego de rol y accion lineal para varios
jugadores. Salva al reino de Zedan de la gran

amenaza que los magos negros suponen para la

paz y prosperidad de los habitantes de este reino.

Black Stone es del género de los beat’ que avanzar nivel tras nivel
‘em ups mas clasicos, y presenta combatiendo contra cientos de
muchas similitudes con la ultima version enemigos.

de Gauntlet (Dark Legacy) donde habra

La historia de este juego trata
sobre el reino de Zedan, en el
que durante mas de un milenio, el
malvado sefior de los infiernos,
Madul, intentd entrar con mayor o menor de los Raven no tarda en sucumbir a la

fortuna. Tras duras batallas, Madul magia negra. Las malvadas tropas de
consigue finalmente que su magia negra Madul, encabezadas por los magos de
afecte a la parte norte del continente, los infiernos y los ejércitos de hombres
convirtiendo en zombis a la gran mayoria lagarto, no consiguen pese a sus
de la poblacién. esfuerzos acabar totalmente con el
Al sur del continente, la pacifica tribu poder de los guardianes del reino, y han
tenido que recurrir a otros

e ¥ o ST '.:.T' e métodos para dominar el
Strive Of The & mundo. Las piedras
_ Phantom 4 By Y| negras dispersas por

todo el reino se han
convertido en su
instrumento maléfico de
poder. Nuestra mision
sera acudir para salvar el
reino de Zedan,
poniéndonos a
disposicion de los magos
blancos. Tendremos que
encontrar las piedras
negras que permanecen
escondidas en |las zonas
b " 8 14 ! invadidas. De ellas
ross @ lo/selact the n‘muu w’u!-mf’}mw ! depende el pOder de |03

| ;
A . |
W) ‘ g magos blancos.
-Qc s R il ’:\'»" ot e T

Destroy all the evil spirited
mammals and their generators
to open the fence
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"Explorer ajfacks the. monsters

L

Los graficos son un poco lamentables,
teniendo en cuenta en la consola que
estamos jugando, ya que los
movimientos de los personajes son
muy mecanicos y muy pobres en
cantidad.

Los personajes son muy parecidos
fisicamente entre si, ademas de tener
muy pocos detalles, aunque no hay que
olvidar los escenarios, los cuales son
también bastante sosos en cuanto
aspecto se refiere, y muy repetitivos

como en otros juegos del mismo género,

en los que veremos mazmorras y mas
mazmorras, bosques, castillos, templos,
volcanes, etc.

only the dumb will~attack the statue

A esto hay que afiadirle unas
inexplicables ralentizaciones, asi como
un juego de camaras bastante raro y
molesto, que junto a la lentitud general
con la que se mueven tanto nuestros
personajes como los enemigos,
completan un apartado gréfico
bastante regular para los
tiempos que corren.

5ALID DE

La banda sonora de este juego
tampoco sale muy bien parada.
Aungque se hayan incluido melodias
distintas para cada uno de los
- niveles, deja bastante que desear
en cuanto a calidad de composicion

y sonido, cuya.resultado final es -
mediocre. Termina cansando
debido a la longitud de ciertos
niveles y lo repetitivas que se
hacen sin pasar mucho rato.

Articulo “Black Stone” por Enchoi (enchoi _@eresmas.com)
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jugabilidad de

Black Stone es bastante
sencilla, con el botén A
realizamos el ataque normal y
con el X el ataque a distancia; el
botdén B nos sirve para lanzar las
magias de las que disponen los
jugadores, mientras que la Y nos
permite golpear a nuestros
compafieros de batalla. Para
afiadir algo mas de variedad, el
disparador derecho nos permite
realizar ciertos ataques
especiales.

En los diferentes escenarios
podremos encontrar oro, que
posteriormente usaremos en la tienda
para adquirir armas, magias y diversos
power-ups. Una vez que hayamos
terminado un nivel siempre podremos
volver a él para encontrar mas oro, asi
como objetos que hayamos podido
dejarnos olvidados. El nimero de

niveles es bastante extenso. Aunque el
juego sea bastante lineal y repetitivo,
siempre esta bien que tenga una
duracién considerable.

Quizé algo original es la posibilidad
de subir a lomos de un dinosaurio, que
gracias a su tamafio y fuerza nos abrira
camino entre las hordas de engendros.

Para terminar, quiero decir que es un
juego con un apartado grafico bastante
limitado, sobretodo en cuanto a disefio
de los escenarios, un sonido no muy
agradable, ademas es muy lineal y falto
de originalidad, asi como el estilo de
juego, demasiado simplista y repetitivo.
Frente a rivales de la talla de Hunter:
The Reckoning o Dinasty Warriors 3,
Black Stone no tiene mucho que hacer.
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o! Parece que por fin
Playmore se asienta en el
mercado de la
PlayStation 2 y
comienza a sacar
titulos dignos para esta
consola tras tanto KOF
sucesivo. El titulo
elegido es Metal Slug 3,
un juego que no por
viejo (la 4° parte lleva en
recreativas ya afno y pico,
y esta anunciada ya la 5°)
resulta menos jugable.
Para esta tardia
conversion se han
incorporado algunos
modos de juego extras y
alguna novedad que
tampoco afecta demasiado
al desarrollo completo del
juego, aunque si resulta
curiosa.

En el apartado grafico, unicamente puedo
decir que es exacto a la recreativa, mas
que con unos ligeros tiempos de carga
entre fase y fase. Es decir, que cuenta con
los montones de enemigos, millones de
balas, explosiones, larguisimas fases
llenas de detalles cachondos en unas
pulcras 2D (aunque no le vendria nada
mal un poco mas de resolucion) y final
bosses de gigantescas proporciones.
Claro que tambien estan los mismos
enemigos vistos ya en anteriores Metal
Slug que repiten misteriosamente, los
mismos artefactos a manejar con alguna
ligera novedad respecto a anteriores
partes (pero ninguno exclusivo PS2), los

VNP Articulo “Metal Slug 3" por Kim Kapwham (Kim@megamultimedia.com)

28 amelype
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mismos personajes seleccionables y exactamente las mismas ralentizaciones en
los sitios en los que la recreativa original Neo-Geo se ralentizaba. Esté bien que
sean fieles al original, pero ni siquiera resolver las ralentizaciones trabajando :
con un software tan abrumadoramente superior es una tarea un poco o
perezosa. También hay que decir que seguramente los compradores de
Metal Slug 3 todo el tema grafico y sonoro les dara absolutamente igual,
puesto que cualquiera que busque un shoot'em up de estas caracteristicas
y se guie por los gréficos va a tirarse de cabeza a por el tltimo
Contra. En el tema sonoro, tres cuartas partes de lo mismo. No
esperéis musica digital ni grandes alardes, sino melodias
militares bien compuestas y animadas que inevitablemente os
recordaran a los tiempos de los afiejos arcades de 16 bits.
Los FX son muchos y muy potentes, destacando la voz del
"speaker' que ya se ha hecho una tradicion en la saga, junto a
los fenomenales petardazos de nuestras armas y los gritos de
horror de los pobres soldados a los que tiroteemos,
acuchillemos, rociemos con llamas o directamente hagamos
trocitos con un laser. No es que brillen con una calidad abrumadora, pero
cumplen con su cometido de manera mas que honrosa. ciudades enteras que arrasar a nuestro
paso, humor, referencias cachondas a
Respecto a la jugabilidad, tenemos ante nosotros una recreativa pura y dura, todo tipo de peliculas y sobre todo
con sus ventajas e inconvenientes. La particular visién de la guerra que hace Metal ~ mucho humor sigue intacta. Méas de una
Slug consistente en accion desenfrenada, humor, montones de armas y vida perderemos mientras observamos
estrambdticos vehiculos que pilotar, humor, el delirante disefio de
i . Y algunos final bosses, los
crustaceos asesinos, los
malvados calamares del
espacio exterior y todas las
chorradas que el equipo
programador ha incluido
durante las fases. Que por
cierto, son 5 con multiples
caminos y maneras de
terminar cada una; aunque la
ultima es tan larga que
podriamos decir que vale por
3 oincluso 4. Tenemos a

N R
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nuestra disposicion a los incombustibles
soldados Marco, Eri, Tarmay Fio para
elegir con quién nos pateamos todo el
territorio, aunque nuestra eleccion
dependerd al final de lo mejor que nos
caiga uno u otro personaje, porque no
poseen ninguna diferencia tanto en
agilidad como en dominio de armas u
vehiculos, un punto de los MS que
siempre me ha parecido negativo, la
verdad. Por cierto, no anda nada
escaso de dificultad, recomiendo jugar
como minimo en normal, porque si no
tenemos continues infinitos y el juego se
hace un simple paseo acabable en hora
y media. Eso si, con continuaciones
limitadas es todo un reto que nos
convertird en verdaderos fieras del pad.

Como novedades de la versiéon PS2
se han incluido un par de modos
bastante curiosos y adictivos.

El primero de ellos es el UFO
mode, en el que tenemos que
controlar a uno de los 4
soldados del ejército enemigo
durante la ultima fase en el
interior del OVN/ agresor que
ha clonado a nuestro general.
Merece mucho la pena
jugarla con detenimiento ya
que estos soldados si varian
en modos de ataque, salto y
demas animaciones, aunque
solo posean un tipo de ataque
y contemos con una vida
escasa para terminar la
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mision, tarea bastante titanica. El otro
modo consiste en pantallas estaticas al
estilo Pang o Bubble Bobble en el que
manejando a nuestro aguerrido
personaje transformado en su version
obesa debemos acabar cuanto antes
con montones de enemigos para que
suelten comida y engordemos los kilos
gue nos exigen antes de que se acabe
el tiempo para terminar la fase. Es un
modo muy adictivo, especialmente a
dobles compitiendo para ver quién es
capaz de tragarse mas alimentos en
menos tiempo.

Acabando, si sois fans de la saga
Metal Slug y aficionados a los arcades
en general, este Metal Slug 3
seguramente os proporcione muchas
satisfacciones a pesar de su escasa
duracion. Para muchos es el mejor de la
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saga, superando en mucho puntos al
mas reciente Metal Slug 4, aunque
también puede reprocharsele su
extremo parecido con anteriores
episodios en cuestion de armas,
enemigos y fases. Desde luego, las
capacidades de la PS2 no las
aprovecha ni al 5%, pero eso no
significa que un juego no pueda resultar
divertido ¢verdad?
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A mediados del mes de:Junio, exactamente el dia 20, salié al mercado para DreamCast otra version del

fantastico y conocido juego de Iucha The King of Flghters En esta ocasion corresponde al 2002, el cual trae

consigo como es de esperar ciertas novedades y cambios en el modo de juego y personajes.

La novedad mas impartante que
diferencia a este KOF ‘2002 con sus
antecesores es que al igual que en KOF
‘98 no se continda la historia de la saga,
sino que se hace un remake entre todos
los personajes que han ido apareciendo.
Por ello tendremos que esperar a KOF
'2003 para ver el comienzo de una nueva
historia ya que en el 2001 tuvo lugar el
desenlace del NESTS. Esto nos lleva a
pensar que continuaran haciendo un
remake cada vez que se termine una
saga.

Este afio desgraciadamente tampoco
se han incluido en la version de
Dreamcast los estupendos escenarios en
"3D'" que ofrecieron en KOF '98'y 99,
pero por 10'-menos han mejorado la
animacion y el simplismo con los que
Ulimamente estaban habituados a

hacerlos (en comparacion con el 2000 y
2001), contando los escenarios con la
presencia de personajes conocidos de la
saga y ofros trabajos de SNK como Bob
Wilson, Kim Baedal, Tung Fu Rue,
Griffon, Brian Battle, Eiji, Sokaku
Mochizuki y muchos otros. Personalmente
este es uno de los detalles que a los
programadores no les cuesta nada pero
que se agradece mucho por parte de los
fans, en vez de ver tipos feos ‘animando.

En cuanto al entomo grafico sigue
siendo en general igual que sus
antecesores, salvo ciertos cambios de
frames de ataques y poses para algunos
personajes. En este aspecto Kim
Kapwham es el que se lleva la palma ya
que esta rehecho casi por completo, tanto
€N SuU. pose como en sus ataques y
especiales. Lo gue si es nuevo son todas

las voces de los

b.

personajes, incluso
en el caso de Terry
Bogard, al que han
cambiado los
nombres de sus
ataques. Ahora
“también tienes la
posibilidad de elegir
hasta 4 colores de
trajes diferentes
para cada luchador,
siendo muchos de
ellos al mas puro
estilo Mugen con
colores muy
llamativos y
cantosos (a veces
queman la vista).
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Articulo “The King of Fighters 2002 version Dreamcast” por Dark Schneider “Dash”
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LAS NOVEDADES QUE OFRECE KOF’2002

En cuanto al modo de juego hay bastantes
cambios, aunque no muchas novedades.
Para empezar se vuelve al sistema de
grupos de 3 vs 3, por lo que desaparece el
papel del striker. La barra de vida ahora
tendra una zona denominada "roja" cuyo
papel sirve para realizar los potenciados
ataques MAX 2 (aunque el llegar a dicha
porcion de vida no se destaca en nada).
Supuestamente estos son potenciados
nuevos aungue en muchos casos han
aprovechado las poses del personaje, y
anadiendole efectos de explosiones han
pensado que era suficiente, pero ni mucho
menos, ya que casi todos estan mal
acoplados y bastante tiesos. En otros casos
simplemente le han quitado un especial al

personaje y se lo han
puesto como MAX 2.

Junto a la barra de vida
hay unos bordes blancos
los cuales nos
indicaran, cuando
parpadeen en rojo,
que estas a punto de
romperle la guardia a
tu rival. Ahora también
se podra "explotar" una
barra de especial para
hacer los ataques
potenciados o cancelar ciertos
movimientos, dando opcion a variar
tu repertorio de combos.
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Después de KOF'98 que
contaba con 51 personajes
este es el que mas se le
aproxima, teniendo en sus
filas a 46 luchadores en
total (contando con Rugal,
King, Kyo Ex y Shingo que
no estan desde un inicio).
Estos 4 personajes hay
gue conseguirlos
pasandose varios modos
de juego. A continuacién os
indico como:

1° Conseguir a Rugal:

Pasaos el modo Team Play *

para desbloquear el "Team
Attack'. Una vez aqui
eliminad a todos los grupos

necesarios hasta llegar a
Rugal, cuando le venzais
podréis elegirle.

2° Conseguir a Shingo:
Pasate el modo Single Play
para desbloquear el "Single
Attack". Terminadlo para
obtener a Shingo.

3° Conseguir a Kyo Ex:
Una vez hayais pasado los
modos Team Attack y
Single Attack os daran el
ultimo modo "Time Attack'".
Este consiste en superar
40 pruebas de contrareloj.
Supera las 20 primeras
para obtener a Kyo Ex.
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Una vez lo hayas hecho
solo tendréis que pulsar
START encima del Kyo
original para poder jugar
con &l.

4° Conseguir a King:
Superad las 40 pruebas del .
"Time Attack" para obtener
a King.

Nota: Los modos “ Team,
Single" y “Time Attack’ los
encontraréis en la opcion
Challenge. Ademas podréis
elegir a Chris, Shermie'y
Yashiro en sus versiones
Orochi, simplemente
colocandoos sobre ellos y
pulsando START.
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Y para terminar quisiera dar
mi opinion sobre este nuevo
juego que en definitiva
solamente es una
remodelacién de todo lo que
hay creado por parte de SNK
y Playmore. A mi parecer
esta Ultima es una compaiiia
un poco vaga porque
teniendo todo el material que
tienen solo se rigen por la ley
del minimo esfuerzo, y eso
que es su titulo mas
importante. ;No creéis que
le vendria muy bien a la
saga KOF una remodelacién
de plantilla, musicas, trajes,
golpes, etc...? Pero bueno...

. que le vamos a hacer... aqui

tenemos uno mas. ¢ Quién
sabe? quizas para el KOF
2018 se propongan
cambiarle a /ori sus ropas,

¢ O hasta cuando van seguir
utilizando la misma plantilla
de personajes? ¢Y Rugal?
¢Cuantas veces mas va a
morir debido a su ultra
plancha que lo hace explotar
todo? Pero a pesar de todo
lo que hagan, estoy seguro
de que los fans de la saga
entre los que me incluyo
jugaran muchas horas al
igual que a las anteriores
entregas.

Kyokushinkai!! Osu!!

Orochi esta muy bien co
que no todos Jos Mz
Y por raro que parezc:

Debido a la limitadisima
distribucion con la que
actualmente cuentan los
nuevos titulos de Playmore
debo admitir que hasta la
salida en Dreamcast de
KOF2002 no habia podido
testearla echandole el
tiempo suficiente. Ahora es
cuando puedo decir que se
trata de, por un lado, un
juego bastante divertido, y
por otro un juego bastante
penoso. Divertido porque los
Max 2 disparan las
posibilidades de juego.
Penoso porque

LA OPINION DE MR.KARATE

que se trata de eso, un juego

YoM Y

editado por cualquier fan del
Mugen con un minimo de
idea, con la particularidad de

haber quitado ademas a un
buen nimero de luchadores
respecto a KOF2001 para
recuperar a los Orochi y
Rugal (para mi algo sin nada
de atractivo). De todos los
KOF este es sin duda el que
menos aporta a la saga
(meramente los Max 2, como
yo suelo llamarles, los
“Mugen Edif’, asi como un

f‘,)
e maxmum o
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sistema de ataques en chain

1a lastima
S/ de bien
on igual
movimiento pr 3
precision segtn
el pers
(el Max
Takume
perfecto, no
como el
inter de

Esto lleva
apensar
que unos
personajes
tuvieron

diferentes
s
mado-

). n
/wsw-c-

\ lo a otros.
- \\\

\\‘

que tampoco es gran cosa novedosa). Tal y
como sucedio con Metal Slug 4, KOF2002
no aporta nada, salvo demostrar que
Playmore esta bien lejos de ser nuestra
idolatrada SNK. Y si, tiene gracia que siendo
Playmore una compania Coreana sélo
hayan rehecho completamente a Kim (...).

muchos de los Max 2
estan realizados de
un modo mas cutre
imposible, por debajo
de gran cantidad de
trabajos vistos en el
entorno Mugen. Y es

HI999 ™~

(4

O Ry

Algunos
ataques dejan
por los suelos
la saga, como

. el Max 2 de Chin.
Ademas, estos
Max 2 varian
demasiado en lo
que quitan (ver a
Seth y a Robert).

Y como
dato muy
importante \
(casi vital),
destacar que |
Angel sigue \
estando !
buenisima
£l

Todas las imagenes tienen © 2002 Playmore.
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Tardé lo suyo, pero por fin PlayMore
se decide a desarrollar una

entrega de este particular

cruuce de compaiiias

llamado SNK vs Capcom (o

Capcom Vs SNK, tanto monta...).

Desde el SNK vs Capcom
Clash Card Fighters 2 de
NeoGeo Pocket no
habiamos visto un juego
programado por la compafiia
sucesora de la difunta SNK
que abordase el tema,
mientras Capcom lanzaba el
mediocre Capcom Vs SNKy
el muchisimo mas trabajado
Capcom Vs SNK 2. Aunque
no se ha dejado claro, puede
que las sucesivas pérdidas en
el campo recreativo con Neo
Power Instinct Matrimelee,
KOF 2002 y Rage Of
Dragons hayan empujado a
Playmore a desarroliar un
titulo capaz de romper de una
vez por todas con la opinion
general de que no es una

buena sustituta de SNK. Rumores e hipotesis
aparte, Snk Vs Capcom Chaos se presento
brevemente en el E3 de Los Angeles
despertando riadas de tinta entre toda la
aficion a los juegos de lucha 2D. Un par de
semanas mas tarde, la beta de dicho juego
era colocada en los recreativos Neo Geo
Land de Osaka, con interminables colas para
probarlo en vivo y en directo. Veamos ahora
qué es lo que ofrece con detenimiento:

Por parte de SNK
contamos con les
inevitables Kyo Kusanagi
e lori Yagami,
acompariados por Terry
Bogard, Ryo Sakazaki, .
Choi Bounge, Mai Shiranui, Kim Kap
Hwari'y las sorprendentes apariciones
de Shiki (aparecida en-Samurai
Spirits 64), Kibagami Genjuro
(Samurai Spirits 1V), EarthQuake
(SSpirits 1y 2)y Mr Karate (no,
nuestro jefe no, Takuma Sakazaki.con .
mascara Tengu).-Como jefes
intermedios tenemos a Goenizt (KOF
96), Geese Howard y Orochi lari, y
como malo malisimo SNK-a-ShinMr- ¥
Karate. Capcom por su parte :
contraataca con Ryu Hoshi, Ken .
Masters, :Chun:Li, Dhalsim; Chun
Li, Gouki, M.Bison, Vega, Sagat
y Balrog, a los que se unen Hugo . .
(directamente de SF3) y Tabasa (del
extrafio beat ‘em up Warzard). Como
jefes intermedios a Dan Hibiki, el
mugenciano Evil Keny la
impresionante reaparicion de Demitri
Maximoff (DarkStalkers). Como
bestia final, el incombustible Shin
~ Gouki. Una seleccion de personajes
* bastante polémica, puesto que la

_ parte SNK posee muchos mas personajes

atractivos y deseados de manejar por
parte de los fans que el plantel Capcom.
Esto no es que sea opinion mia subjetiva,
es que quitando Tabasa, Hugo y Demitri el
resto de personajes son los de Street
Fighter 2 o ediciones potenciadas de
dichos personajes. Tambien €ra logico que

. Playmore desease "revancha" por el mal

trato recibido en los Vs. de-.Capcom. .

L T e
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Articulo “SNK Vs Capcom Chaos” por Kim Kapwham (Kim@megamultimedia.comn)
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Milagrosamente, se han
incorporado una buena
cantidad de elementos nuevos
o rescatados de otros juegos
para no ceflirse al sobado
patron KOF.

Para empezar, no existe
movimiento de rodar o correr, y
se combate en solitario, nada
de equipos. Se avanza rapido
mediante un deslizamiento
llamado Ground Step, y para
defendernos podemos pasar
de la posicion de cubiertos a
atacar gastando barra de
magia con el Ground Step
Cancel (algo asi como
deslizarse entre los golpes y
luego atacar).

Hablando de la barra de
magia, esta pasa a ser triple.
Una vez alcancemos el nivel 3,
nuestra barra de magia
empezara a bajar, y mientras

obtendremos supers normales
infinitos y la capacidad de
cancelar un golpe especial en
otro al estilo del MAX cancel
de KOF 2002. También se ha
variado el sistema de saltos,
con sélo 2 tipos: normal y
largo. Las llaves se realizan
pulsando cerca A+B o C+D, al
estilo SF3. Aunque sin duda el
apartado que mas me ha
sorprendido es la inclusion del
llamado Exceed Attack.

Estos supergolpes sélo
pueden realizarse una vez por
rival y drenan ain mas vida
que un super potenciado.
Algunos de estos Exceeds
Attacks son realmente flipantes
y originales, como el
movimiento de contra de /ori o
el extrafio Deadly Rave de
Terry Bogard. Esperemos que
sean igual de originales con el
plantel Capcom, porque un par
de movimientos nuevos por
cabeza no les iria nada mal...
Destaca también que los
luchadores tienen didlogos
antes y después de cada
combate, aunque muchos
hubiésemos preferido unas
animaciones especiales.

En mi opinion, el aspecto mas

decepcionante de todo lo visto por

ahora. Playmore sigue exprimendo a

la pobre NeoGeo, que ya no aguanta

este tipo de programas, por lo que

recurre a ciertas técnicas de
programacion que dan mas risa que otra cosa. Todos
los sprites que han podido coger directamente de la
saga KOF estan ahi, e incluso Genjuro tiene el sprite
de Samurai Spirits IV, por lo que resulta mucho mas
fornido que otros personajes de su envergadura. Los
sprites Capcom no estan mal, aunque en general
tienen una sensacion de "viejos" porque recuerdan
mucho a los vistos en Street Fighter 2. Si bien
algunos resultan muy llamativos como Demitri o
"gelatina" Dhalsim, Vega sufre una gravisima falta de
frames (ni siquiera se mueve al respirar). Incluso
ciertos luchadores como Hugo o EarthQuake ya han
sido criticados porque su excesivo tamafio impide
moverlos bien en un sistema de juego que carece de
escapes como el rodar o el Parry. También destaca
que hay multitud de personajes que no son sino
simples variantes con cabeza cambiada o distintos
ataques, léase Ryu-Ken-Gouki-ShinGouki-EvilKen o
Mr.Karate-ShinMr. Karate. Cualguier fanatico de SNK
estara ya echando pestes ante todo lo escrito, pero
hay que dejar una cosa bien clara: si se criticé todo lo
criticable a Capcom en los Capcom Vs. SNK por
aprovechar sprites antiguos y ser parcial, desde luego
gue se deben realizar las mismas criticas con
Playmore si hace exactamente lo mismo y encima
presenta un juego con peores graficos y casi 30
personajes menos gue titulos editados ya hace un par
de afos. La pena es tener la certeza de que este
juego ha sido programado en una placa con algo mas
de 12 afos, algo que ha evitado haber contado con
20 personajes mas y un aspecto mucho mas acorde
con los tiempos que corren

Snk Vs Capcom Chaos es un titulo que, a falta de poder ser
jugado con detenimiento (su lanzamiento esta previsto para el
proximo afio en PlayStation 2 y Xbox), provoca reacciones
de todo tipo entre los integrantes del Typeteam. Unos
piensan que realmente va a ser el juego que saque a
Playmore de la miseria, mientras que otros se horrorizan ante
los visto y resignados vuelven a Capcom Vs SNK 2. Cuando
esté en la calle ya os haremos un avance mas completo, pero
mientras tanto esto es lo que hay.
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Una auténtica revolucién de baile... que sigue creciéndose con

3 - nuevas entregas para sus patologicos y ritmeros jugadores. Tras
6_05 a?ordals de aquélla la Gltima locura japonesa Aerébic Revolution, Konami sigue
fiebre jJaponesa por los manteniendo intacto el sistema de juego de este singular titulo,

- o por lo que ya sabréis por donde van los tiros. Tener sentido del
juegos de mu_S|ca que ritmo, muchos reflejos y sobretodo invertir horas de practica

k tanto revolucionaron y todo dentro de una teoria de engafiosa simplicidad no

I tan facil de llevar a cabo a la hora de presionar o hacer
muchos de nuestros

3 coincidir el botén adecuado en el momento preciso, o con
salones recreativos y de las flechas de direccion que nos indiquen si es la alfombra,
nuestras consolas? Pues la vgrdslsdgra p\zotago.nistaI para lda qu; fue concebidal esttg saga
: : musical. En referencia a los modos de juego, seran los tipicos
el juego con n‘!as éxito de modo normal donde ademas de los niveles light, standard'y
todas los musicales y heavy se han incluido el nonstop challenge, opcién de
: producciones de Bemani juego donde tendremos que afrontar seguidamente un
i £ 3 numero de temas para acumular un tanto por ciento de
; (Konami) que han ido puntos y sin poder fallar mas de 3 veces

apareciendo hasta ahora iiDificil con ganas!!! El resto de los modos de

juego son el practice, Lesson o el Workout
en el mercado, vuelve a la (Diet Mode), método de adelgazamiento a

carga en Japén con su base de bailar después de haber introducido

séptima entrega (|a : nuestro peso y la cifra de Kcal. que

deseamos perder (como veis, la mejor y mas
segunda para divertida manera de deshacernos de esos
PS2), D. Dance kilitos que tanto nos sobran). Tras un

- sinfin de opciones y secretos por
Revolution descubrir las verdaderas novedades

Max?2. : ] vendrian en una variopinta y
heterogénea compilacién de hits
(hasta 30 temas por desactivar) que
abordan las tendencias que hoy nos
gustan (entre ellas contienen las
musicas Trance y Dance muy
discotequeras y bailadas, con claros
ejemplos

TAN!
004916387 ___., -
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84T Articulo “D.D. REVOLUTION 7. MAX2" por Chojin
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como "Look at us" de Sarina Paris, colaboraciones
de DJ Aligator o nuevas reversiones con ritmos
mas vigorizantes de "Long Train Runnin", "Bus
Stop" o el "Trance de Janeiro de Bellini") y las que
no olvidamos, como son los viejos éxitos de las
pistas de baile de los 80 "Duran Duran". \lamos,
que no dejaremos de escuchar musica de la buena
mientras bailamos sudando la gota gorda en
nuestra alfombra interactiva. Como es obvio el
apartado grafico no es el fuerte de un titulo como
D.D.R., basado en su practica totalidad en los
efectos y la banda sonora. Aun asi, hay cientos de
efectos visuales, uso del cell shading y videos, que
sorprenderan y daran ritmo sin pausa al juego. En
fin, si te gustan los juegos musicales, con el sélo
hecho de venir nuevos temas convierten a este
D.D.R.7 Max 2 en adquisicion obligada y aun mas
para todos los aficionados al sello Benami de
Konami. jjPara no dejar de bailar!!

Dancing stage megamix (Nombre americano y
europeo del juego) cuenta ya con unas cuantas
versiones en nuestro pais para la vieja gris de
Sony (no tantas como las que ha ido apareciendo

000024745
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en Japén debido principalmente a

que la mayoria de sus temas estén

interpretados por grupos famosos

japonenses), aunque estemos

acostumbrados a verlo bajo el

nombre Euromix. Ps2 acaba de

recibir su primera conversién del

famoso titulo D.D.Rev. 6 Max Mix.

Las diferencias musicales son casi

totales y aunque en la versién PAL se

aprecien un menor niimero de

canciones, podremos disfrutar de

temas tan emblematicos y bailados como el "A Little Less
conversation" de Elvis Vs JXL y colaboraciones estelares
de Kylie Minogue con "Love At First Sight', ademas de
grupos conocidos como Sclub Juniors o Christina Milian
con su "When

You Look At E——
Me". W STAGE W

&-

" STANDARD TN,

003190135 4
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L O A5 PASADO TAN B/EN SUF RIENDO...
H#rS GOZADO TANTO SENDO ASUSTADO...
DESPE GUE L OS5 cONOC/STE., YA NADA TE /MPORTA Mk 5
PORGUE 501 O GUIERES SEGUIR PASANDOLO MAL.
OUE NOS IMPUL SA A GQUERER SER ASUSTADOS?

i

RROR

£_$P£(C/AL JUEGOS DE TERROR. PARTE /

Desde que
comenzamos a
realizar
Gametype,
el equipo
- Type ha
p/ querido preparar
una serie de
numeros especiales
que, en parte por falta de
tiempo, no se han :
acabado llevando a
cabo. Uno de ellos era
un.numero centrado en
recopilar los mas

importantes.titulos de” - -

juegos con tematica de
terror, suspense...

todo lo

que fuesen juegos

de...¢ sustos? Quiza
deberiamos llamarte
“Especial Sustos”,
aunque Survival Horror,
como se conoce en
general a este estilo de °
juegos, es quiza algo
mas apropiado.

Tal y como hicimos
con el especial Guilty
Gear, lo que hemos .
decidido es ofreceros el
especial terror en la

propia revista, aunque al .

tener los contenidos de
las 100 paginas vamos a
dividir el extraen 3

numeros. Si la idea os
gusta, seguiremos
adelante con otros

-especiales. De entrada

en este numero vamos a
empezar por el plato
fuerte, los Resident Evil
y la saga Silent Hill.
Para no extendernos
demasiado en un solo
numero hemos aparcado
los shoeting de Resident
hasta el siguiente _
numero (asi como la: info
del BioHazard Online).

. Disfrutad cuanto
podais, amantes de Ios

‘malos ratos..

§ 247

Cametijpe
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Introduccion por Mr.Karate (mrkarate@mixmail.com)
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Parece mentira que ya hayan pasado casi 7 afios desde
el lanzamiento del primer y original Resident Evil (Bio

Hazard en Jap6n), y estemos a estas alturas
comentandolo. Pero un acontecimiento en el mundo del

salida de Resident Evil bien

videojuego como supuso la Wi, ,

merece una mirada atras.

Recapitulemos: 1996, Capcom acusa unas
pérdidas econdémicas tremendas por culpa
de su politica de lanzamientos continuos de
secuelas de Street Fighter que no son del
todo bien acogidos por el publico. Por una
vez en su historia, decide crear un concepto
de juego nuevo y original bajo el hardware
doméstico mds potente en el momento, es
decir, PlayStation. El resultado fue Resident
Evil, aventura 3D de trabajado argumento y
notable estética de horror que bebe
directamente del cine de terror
(especialmente de George "La Noche de los
Muertos Vivientes" Romero), el antiguo juego
de PC Alone In The Dark de Infrogames y
el aun mas antiguo juego Sweet Home de
Capcom para la Nintendo 8 bits. La
novedosa y terrorifica ambientacion y el
tétrico acompafiamiento musical dieron pie al
nacimiento de un nuevo género en el
mundillo del videojuego: el llamado "Survival
Horror”, género ya sobradamente instalado e
imitado por muititud de juegos.

Comercialmente hablando, RE supuso para
Capcom un segundo nacimiento como
compaiiia de software, desbancando al
mismisimo Street Fighter como buque
insignia de la casa, y convirtiendo al director
general del juego, Shinji Mikami, en una de
las principales caras del videojuego hoy dia.

Pero pasemos a lo que nos interesa, es
decir el juego y el argumento: Racoon
Forest, Estados Unidos, junio de
1998. Una serie de extrafias
desapariciones se han estado
cometiendo por los alrededores de
unos laboratorios de alta tecnologia
farmacéutica (propiedad de la
misteriosa compafia Umbrella)
enclavados en mitad del bosque.
Para investigar dichos sucesos, el
grupo de operaciones especiales
S.T.A.R.S (Special Tactics And
Rescue Squad) envia 2 equipos de
reconocimiento a Racoon Forest. La
primera de las unidades (Bravo) llega
antes a los laboratorios y casi
instantaneamente son masacrados
por un enemigo desconocido.
El equipo Alfa se encuentra solo,
mal armado, atrincherado en la

mansién/laboratorio ante enemigos que ya
deberian estar muertos hace un buen tiempo
y sin saber que demonios esta pasando a si
alrededor. Empieza el horror de Racoon
Forest...

Después de observar la intro, que por
Unica vez es interpretada por actores reales
en toda la saga; y antes de empezar
podremos elegir con quién queremos
protagonizar la aventura, teniendo
disponibles a Jill Valentine (con quien el
juego se hace mucho més facil ya que puede
portar mas objetos y los enigmas son mas
faciles) o Chris Redfield (que a pesar de
tener més vida y armas mas potentes el
juego con él es mucho mas dificil).

Acto seguido entraremos en la mansién y
aqui debemos resolver puzzles, armarnos
mejor y sobre todo sobrevivir ante las hordas

oo — L
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Articulo “Resident Evil" por Kim Kapwham (Kim@megamultimedia.com)
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de zombies y otras aberraciones genéticas
que estan deseando comprobar lo rico que
esta nuestro cerebro mientras tratamos de
desentrafar el misterio de Racoon Forest.
Ya en esta primera parte encontrabamos
monstruos de todo tipo, desde los
encantadores perros a medio desollara
arafas de metro y medio, cuervos amantes
de la carne humana y especialmente los
hunters, reptilianas criaturas capaces de
acabar con nosotros de un solo golpe bien
dado. Afortunadamente, los escasos
supervivientes de la escuadra Alfa 'y Bravo
nos ayudan en algunos enigmas, nos
suministran municién, armas o nos
recuperan salud.

Por supuesto, dependiendo de nuestros
actos variaremos el final de la historia, con lo
que hay que jugarlo varias veces y probando
diversas combinaciones para enterarse de
todo el argumento.

Supongo que a estas alturas todo el
mundo habra jugado a Resident Evil o como
poco a alguna de sus multiples secuelas,
que han ido desgranando poco a poco los
entresijos de Umbrella, el T-Virus y demas.

Cierto es que graficamente esta primera
parte esta muy obsoleta, pero la opinién
general del buen aficionado es que el grado
de tension, ambientacion y calidad general
que tuvo Resident Evil no fue superado ni
por su secuela inmediata ni por RE
Nemesis. Quizas sea por el alto grado de
participacion de los secundarios,
destacando el inimitable Albert Wesker
como superior al mando de la escuadra y
Barry Burton como veterano sospechando
de todo el mundo y seguro de que alguien
es un traidor.

O quizés sea porque sin ninguna duda
es el Resident Evil mas dificil de todos

Un hecho muy lamentable es que el juego
fue salvajemente mutilado en su traslado a
Jos USA, con multiples cortes y secuencias alteradas para que no se ofendiese ningun
cliente. Escenas como la masacre de componentes dei equipo Bravo mientras Chris
se fuma un cigarrillo (seguramente seria por esto Gitimo =_7) o un primer plano de una
cabeza decapitada con un grado de detalle tal que los programadores la recrearon
directamente de unas fotos que hicieron durante la visita a un centro forense. Por
alterar cambiaron hasta el nombre y la portada, que pasaron del original BioHazard a
Resident Evil, un titulo
acertado en su primera parte
pero bastante penoso en las
siguientes al desarrollarse
en escenarios abiertos. Por
supuesto, como o vimos
aqui es exactamente igual a
o la version USA, por lo que
a, nos comimos el juego
censurado

:swr

los aparecidos hasta la fecha, tanto por lo
enrevesado de los puzzles (el de los cuadros
se lleva la palma) como por los enemigos.
No solo los mencionados hunters eran
purieteros, sino que mucha gente abandond
el juego al ver que el monstruoso Tyrant del
final acababa con el 95% de su salud con un
simple roce en el hombro.

Eso no significa que el juego estuviese
descompensado ni mucho menos (conozco
frikis que se jactan de acabar con un hunter
con el cuchillo sin dafios), sino que ofrecia
unos retos que, una vez superados,
convertian a las secuelas en meros paseos
primaverales.

El éxito de Resident Evil fue tal que se
editaron multiples versiones con mejoras
minimas en eventos y armas para diversos
sistemas domeésticos, incluyendo Saturn, PC
Windows, PSX (RE director’s cuft), la
nunca editada conversion para GBColory el
reciente remake para Game Cube que
incorpora una bestial mejora grafica. Pero de
esa version hablaremos mas adelante...
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Mes y medio después del terrible accidentes
que tuvo lugar en el laboratorio secreto de la
mansion de Umbrella Corp. donde la mayor
parte de los integrantes del Bravo team del
equipo de operaciones especiales S.T.A.R.S.
perdieron la vida, vuelve a
repetirse la tragedia.

Pero esta vez la catastrofe llega mucho mas
lejos. Los gruesos muros de la temible mansion
se extienden a la totalidad del pueblo de
Raccoon City, convirtiendo a todo ser viviente
en bestias genéticamente alteradas. El
causante, la temible arma biolégica conocida
con el nombre de G-Virus, una toxina
mutagénica alterada por el doctor Birkin y
esparcida a través del sistema de alcantarillado
de la ciudad en la que los laboratorios
operaban.

Debido al gran éxito de su predecesor, las

estanterias de las tiendas de videojuegos
japonesas agotaron todas las
existencias de Biohazard 2 en los
primeros dias de Marzo de 1999.
Capcom habia descubierto una
auténtica mina de oro en esta saga
cuyo innovador y caracteristico
sistema de juego, catalogado
como survival-horror, no dejaria de
ser copiado por posteriores titulos
que, con mas pena que gloria, se
hicieron un hueco en el catalogo
de Playstation sin aportar nada
nuevo al género. En esta segunda
parte se da mas importancia a la
historia y la aventura que al terror
plenamente dicho, punto principal
por lo cual sus detractores

prefieren el primero. Personalmente me
quedo con este titulo entre todos los que han
salido hasta ahora por su historia, sus
personajes, su longitud (tenias que pasartelo
dos veces con cada personaje, mas un modo
de juego en el que controlabas a un soldado
de Umbrella llamado Hunk y otro modo en el
que llevabas a una enorme barra de Tofu con
un cuchillo xDD) y lo divertido que era,
aunque los puzzles pequen de chorras. Sin
embargo los escenarios eran perfectamente
coherentes, y no nos encontrabamos como
en el primer titulo unas escaleras bajo un
suelo que por casualidad rompia una
serpiente y que daba a un laboratorio secreto
con pasillos que acababan en paredes sin
puertas A AU.

De una forma mas o menos resumida,
lo que sucede en el transcurso de la historia,
que curiosamente acontece entre medias del
Biohazard 3 Nemesis, es lo siguiente:

Claire Redfield llega a Raccoon City
siguiendo la pista de su desaparecido
hermano Chris sin tener ni la mas minima
idea de lo que alli se iba a encontrar. Al

12 Qi
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mismo tiempo, un policia novato llamado
Leon Kennedy llega a la ciudad en su primer
dia de trabajo y se encuentra con una
ensalada de felices muertos vivientes
reclamando surjugoso cerebro. Los dos

“ personajes coinciden en,el tumulto zombie

ayudandese mutuamente, y divergen sus
caminos de nuevo'hasta la comisaria de

-policia de Raccoon. Cuando Claire llega al

enorme ‘edificio se encuentra con un sello

electrénico que mposibilita la entrada a

ciertas areas y puertas entabladas por
doquier. «

La muchacha consigue el paso a las
habitaciones infectadas de policias en
avanzado estado de descomposicion que se
resisten a morir y tiene algin que otro
encuentro con los monisimos lickers,
engendros trepadores de afilada lengua y
mas afiladas garras que no dejaran de

@i P\
‘é"
Suni and 4oHcR
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tocarnos las narices durante el résto de la
aventura. Mientras tanto, Leon tlene que
hacer frente a la amenaze Tyrant
conocida con el nombre‘de Mr X, que
no es sino un enorme humanoide
vestido con una gabardma y con una

,mala leche encomiable que al rhas

puro estilo Némesis perseguira a
nuestro personaje alld dende vaya,
atravesando paredes para ello si es
preciso. Entre el laberinto de
habitaciones de la gética comisaria
Claire se encontrara con la pequefa
Sherry Birkins, hija del cientifico
William Birkin, el prestigioso
investigador de Umbrella creador del
G-Virus modificacion de la toxina
T-Virus original. Por su parte, Leon se
las vera con la enigmatica Ada Wong,
quien dice estar buscando a su novio
desaparecido.

Entre la encrucijada de mentiras en las
que esta sumida Umbrella aparece también
el corrupto jefe de policia /rons, quien
conocia desde un principio los planes que
Umbrella se tenia entre manosy el riesgo
que habia de convertir la ciudad entera en un
hervidero de conejillos de indias, y el
mismisimo Birkin, que se inyecté el G-Virus
para sobrevivir a las heridas de bala de los
soldados que Umbrella envid para recuperar
la toxina y eliminar pruebas después de la
masacre al pueblo, y que pese a regenerar’
sus células muertas le convierte en una

T—

La historia de este genial videojuego
comienza en esta pequena ciudad
dominada por zombies, donde Leon
Kennedy. un policia hovato que
comienza su primer dia de trabajo
en la comisaria de Raccoon, y
Claire Redfield, la hermana
pequena de Chris, aquel
componente del Alpha Team que
fue a socorrer al equipo inicial de
S TAR.S: en a primera parte del
juego, tendran que hacer frente a la
amenaza biologica de los
laboratorios Umbrella sobreviviendo
a todo tipo de infectos seres hasta
dar con la turbia verdad.

especie de masa mutante con enormes ojos
sobresaliendo de sus brazos (Yikes!) Al
parecer, el virus se propago por el sistema
de alcantarillado infectando en un principio a
las ratas (que digievolucionaron en Lickers) y
seguidamente al pueblo entero. Seglin
avanza la accién descubriremos cosas como
que Ada en realidad utilizaba a su novio para
sonsacarle informacidn actuando de espia o
que la verdadera muestra de G-Virus la lleva
Sherry al cuello todo el tiempo oculta en su
medallon.

La conclusion de juego acaba con el
pueblo destruido y muchas incégnitas en el
aire, alguna de las cuales se desvelaran el
Biohazard/Resident Evil 3 Nemsesis, pero
eso ya es otra historia A_~.

/-—- T—L g 547

Cametype

Revista de Vidrojuegos Japoneses




—u

AL TERROR

m]ls l =

sl

Lograste escapar con vida del laboratorio
secreto de Umbrella Corp situado en aquella
tétrica mansion a las afueras de Raccoon City,
pero si crees que la pesadilla ha terminado,
estas muy equivocada. Y sola. Completamente
sola en esta ciudad infectada de zombies que
huelen la carne fresca en kilbmetros a la
redonda. Y a todo esto, ;quién es ese tio tan
enorme que viene
corriendo hacia ti
murmurando
"S.T.A.R.S."? Uh- Oh,
las cosas se ponen
chungas... otra vez.

No hace falta decir que para
cuando sali6 esta tercera parte al
mercado, Biohazard (o Resident evil,
como fue pésimantente traducido por
los tocanarices americanos) contaba ya
con toda una legién de aficionados que
clamaban, arrastrando los pies por las
calles y levantando los brazos en
posicion horizontal, una nueva entrega
de la mejor saga de zombies de toda la
historia de los videojuegos. Los
terrorificos planes de Umbrella y todos
los misterios que conllevaban debian
ser revelados. Y fue a finales de 1999
cuando pudimos disfrutar con este
nuevo titulo, que mas tarde apareci¢’
para otros sistemas diferentes de
Playstation como PC y Dreamcast.

La historia del juego sucede
temporalmente de una forma curiosa. El
principio de la accién ocurre momentos
antes de que Claire y Lion armen la de
dios para sobrevivir en I3 ciudad,

mientras que la segunda parte del juego
transcurre justo después de que ellos la
abandonen. Esto nos lleva a visitar lugares
que ya pudimos ver en Biohazard 2y
rememorar los buenos momentos en los que
los policias nos saludaban dandonos
chupetones en el cuello dentro de la
comisaria del RPD. Por otro lado, el seforito
Chaser/Nemesis "solo-sé-decir-STARS-pero-
pego-hostias-como-panes" nos perseguira
por tooodo Raccoon quitandose a los
zombies de delante a puretazos, rompiendo
muros a mordiscos y volando nuestras vias
de escape aéreas con su precioso bazooka
(una monada de animalito). En la historia, Jil/
se encuentrg con un personaje clave en la
aventura, Carfos Oliviera, un miembro del
grupo de mercenarios mandados por
Umbrella para, en apariencia, rescatar a los

et C.;@mype
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supervivientes de la masacre de no-muertos.
El obstinado muchacho se aliara con nuestra
heroina otorgandose apoyo mutuo contra la
amenaza virica, aunque realmente
desconoce los verdaderos intereses que
Umbrella tiene para él y que sdlo su
comandante Nicholai conoce.

Tras alguna que otra gasolinera en llamas
y el ataque de un gusanito de tamafio "King
Size", nuestros héroes consiguen llegar a lo
alto de la torre del reloj donde poder pedir
ayuda al helicéptero que les sobrevuela...
momento que el guapeton de Chaser
aprovecha para hacer tiro al blanco *o*. Jill
cae en las zarpas del bicho y queda

La ambientacion de esta tercera
parte acontece en el pueblo de Raccoon

City, donde manejaremos a Jill Valentine,

la protagonista de la primera parte, en su
via de escape a través de la ciudad. La
terrorifica opresion de la primera parte

infectada con el T-Virus, y Carlos se ocupa
de cuidarla durante los dos dias que Leon
Kennedy 'y Claire Redfield utilizan en su
propio escape de la ciudad.

Carlos se interna en un hospital para
encontrar alguna cura, donde tiene ocasion
de saludar a nuestros viejos amigos los
Hunters, y dar con que su comandante,
Nicholai, es un traidor.

En el laboratorio secreto situado bajo el

hospital (si es que estos de Umbrella hacen

laboratorios secretos que de secretos no
tienen un pelo) Carlos se hace con el
antidoto del T-Virus, y tiene que sortear al
machote de Chasery sus tentaculos en su
camino hacia Jill, el verdadero y Unico
objetivo del grandullén. La muchacha
consigue tomar la vacuna, curando la
enfermedad casi instantaneamente, y se

o ety TN

desaparece casi totalmente en este titulo, el mas criticado por la mayoria de los fans,
y el hilo argumental peca de simple. Pero por otro lado, la accion es mas espectacular

que nunca, asi como los efectos
graficos, y la diversion le desborda por
las orejas. Sia todo ello le anadimos
el factor Chaser (O Nemesis, como
fue llamado en nuestros lares),
obtenemos un titulo que bien merece
la pena tener en nuestra jugoteca, En
cuanto a modos de juego secretos,
tenfamos la posibilidad de manejar a
los mercenarios a través de las calles
de Raccoon agujereando zombies
para conseguir puntos que luego
podriamos canjear por ifems y armas
nuevas para Jill. Realmente adictivo

dispone a investigar en un centro de
comando abandonado de Umbrella
alguna pista sobre lo que esta
pasando. Es alli donde descubre
que el monstruoso Nemesis ha sido
disefiado para eliminar a los
peligrosos miembros de S.T.A.R.S.
que podrian delatar a la compairiia,
y que en realidad la funcién del
comando de mercenarios es la de
probar las armas bioquimicas en un
ambiente de combate y esconder
todas las pistas que inmiscuyan a
Umbrella en el desastre.

Tras muchas correrias y
esquivas, conseguimos llegar hasta
el almacén donde se encuentra el
arma definitiva, la "Paracelsus’
Sword", con la que conseguimos
aniquilar los ultimos vestigios de

Chaser segundos antes de que la ciudad sea
literalmente borrada del mapa por misiles
termonucleares que convierten Raccoon en
una divertida barbacoa campestre. Jill y
Carlos escapan en helicoptero por los pelos
y pueden disfrutar de unos momentos de
merecida tranquilidad, que ya iba siendo
hora.

Muchos enigmas quedan aun por
resolver. Uno de los mas importante... ; De
qué se trata el llamado "experimento
Veronica™? De nuevo, eso es otra historia...
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Mucho se hablé de la supuesta 4° parte de Resident
Evil en cuanto se confirmé que apareceria
funcionando bajo la flamante nueva consola de 128
bits de Sega: Dreamcast. En principio los temores
fundamentales del aficionado eran 2: que se
desechase completamente el argumento de las 3
primeras partes, creando una nueva saga argumental;
y que las nuevas tecnologias matasen un poco el

Afortunadamente, tales dudas fueron
infundadas: Code Veronica resulté tan
redondo que muchos lo consideran a la
altura del primer Resident Evil, y muy por
encima de las partes 2 y 3. Cuando
declaraciones posteriores de Shinji Mikami
confirmaron que Code Veronica es la
verdadera 3° parte del juego y que Némesis
se hizo simplemente porque tenian
comprometidos 3 titulos de la saga para la
consola gris de Sony todos los aficionados
comprendieron de veras la grandeza de ése
titulo. Técnicamente se aprovecharon los 128
bits para recrear escenarios completamente
poligonales en vez de las prerrenderizaciones
de los 3 primeros episodios, y los niveles de
detalle se aumentaron hasta el infinito. El
juego se hizo mas largo y complejo, con
muchas mas localizaciones y lugares que
visitar. El apartado sonoro incluyé cientos de
nuevas voces, FX y melodias. Pero sobre

espiritu tétrico y macabro del juego.

todo el juego adquirié un enfoque mucho mas
cinematografico, con abundantes referencias y
situaciones que nos recordaran a las mejores
peliculas de terror y accion. De hecho, uno de los

" personajes (Steve Burnside) guarda un parecido

mas que casual con Leonardo DiCaprio, algo que
provoco airadas protestas entre la aficion.

Han pasado 2 meses desde que Racoon City
fuera esterilizada después de su contagio por el G-
Virus desarrollado por William Birkin. Los
supervivientes de la 2° entrega, Leon Kenndyy
Claire Redfield han separado sus caminos. Leon ha
entrado en contacto con una organizacion
subversiva anti-Umbrellay Claire ha viajado a
Europa continuando la busqueda de su hermano
Chris, que sigue desaparecido. Tras una
accidentada incursion en una de las oficinas de

Hi—ds g BAT
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Umbrella, Claire es capturada y

trasladada a una base de desarrollo
enclavada en la isla RockFort. Pero

como siempre, algo falla, Claire es

liberada por un moribundo y debe huir
antes de que las instalaciones vuelen

por los aires segun el acostumbrado
procedimiento de esterilizacién en caso

de escape téxico. Mientras trata de

huir, descubrira los origenes del

T-Virus primigenio (encontrado en un

fosil de hormiga prehistérica) y los
cabecillas de la empresa Umbrella, Alfred y
Alexia Ashford, gemelos, con muy pocos
escrlpulos y bastante megaldémanos ellos.
Mas avanzado en el juego, la accién se
trasladara a una base en el Artico, donde
realmente se desarrolla el climax de la
aventura. Y cuando andemos por el 60% del
juego mas o menos podremos controlar de
nuevo a Chris Redfield, en una aparicion
realmente impresionante, tanto por la musica
épica que lo acomparia como por la
tremenda cagada que el muy inutil realiza
nada mas salir, perdiendo todo su equipo
salvo una pistola y un spray (digno de una

Jugablemente hablando, posee ciertas mejoras que en su dia ya incluyo RE2y 3, como el
movimiento de girar 180° de una vez o las armas de porcentaje, pero un hecho que fastidio
a mucha gente fue que a pesar de su longitud no posee diversos finales como los
anteriores RE. En contrapunto a esto, al terminario nos ofrece el acostumbrado Battle
Mode con el que podemos manejar no solo a Chris y Claire, sino a Steve y algun otro
personaje mas, dando a elegir entre jugar como siempre o en vision de 1° persona. Los
puzzles se volvian bastante mas dificiles que en RE3, y algunos enfrentamientos también
resultaban mucho mas trabajosos, aunque sin llegar nunca a los niveles de RE1. Aun asi
los aficionados mas exigentes se quejaban del extrano control, que dadas las nuevas
tecnologias podia haberse mejorado un poco ya que no resulta intuitivo: y muy
especialmente de la falta de realismo a la hora de mover al personaje, ya que al girar sin
moverte del sitio el personaje se desliza como si estuviese patinando.

Eltema de las puertas también resulté bastante discutido, ya que si bien en los RE de

;P'i v

pelicula de Bruce Willis). Manejando a Chris
obtendremos nuevas armas y enemigos,
aparte de acceder a otras zonas de ambos
mapeados antes vetadas. A los nuevos e
intimidantes BanderSnatchers se suman los
clasicos Hunters, perros, cuervos, aranas,
Tyrants y otros bichos encargados de
amargarnos la existencia. Y como colofén a
un juego con numerosas referencias a su 1°
parte, la aparicion de cierto personajillo dado
por muerto que desencajé la mandibula a
mas de un jugador con sus intervenciones
(que vamos a hacerle, el bastardo rubito de
las gafas de sol siempre ha sido el personaje
preferido de la gran mayoria de los
aficionados a RE).

Como es costumbre, Capcom se olvidé
de las exclusividades al cabo de un par de
meses y convirti6 RE: Code Veronica a
PlayStation 2, en una version ampliada
llamada Code Veronica X que también se

PlayStation las escenas de las puertas
abriéndose anadian tension mientras la
consola cargaba, en Dreamcast estas
escenas mas que anadir tension
ralentizaban la accion, puesto que la
consola no necesitaba de esos tiempos
para cargar.

Kb J
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lanzé en Dreamcast aunque en Occidente
no la vimos. Esta versién incluia varios
videos nuevos que aclaraban mas la
historia, asi como nuevos e interesantisimos
documentos que enlazan las anteriores
partes con la presente. Hasta la fecha la
historia de RE no ha avanzado mas,
apareciendo remakes y precuelas que
aclaran el argumento pero no introducen
nada nuevo, asi que tendremos que esperar
al inminente Resident Evil 4 para descubrir
el posible ¢ final? de Umbrella a manos de
Chris, Claire y Leon.
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efectiva o realizar maniobras complejas. El principal afiadido en cuanto a armamento es la incorporacion de armas defensivas que se usan
cuando tenemos a un monstruo dafidndonos, permitiendo escapar a la vez que atacamos, una idea muy acertada y realmente divertida (que
nos abren la boca, pues les metemos una granada y a ver qué tal les sabe xDD). Hay nuevas porciones de mapeado como el bosque que se
echaban de menos en la anterior edicion, y la multitud de trajes nuevos para todo el mundo, secretos y modos de juego alargan la vida de los 2
pequernios DVDs de manera considerable.

En resumen, que Resident Evil en su remake de GC se presenta como uno de los
juegos mas interesantes de todo el catdlogo, y si en vez de ser un remake hubiera sido
un juego nuevo completo la nota habria sido de escéandalo. Curiosamente mucha gente
prefiere este primer RE al RE 0 de reciente aparicion en los USA, seguramente porque
es bastante mas dificil y aventurero que el continuo mata-mata de la precuela. Pero si
alguien dudaba por qué RET es el mas apreciado en general, mirad las conversiones
de las partes 2, 3y Code Veronica a otros sistemas y comparad con el trabajo
realizado con éste. Sinceramente, no hay color (bueno, si, un rojo sangre muy
intenso...) . :

Aunque muchos aficionados se quejan de la falta de novedades argumentales
para ir desentranando un poco mas, RE en Game Cube incluye un completo y
alucinante Wesker Reports 2 totalmente ilustrado y de mas de 40 hojas con datos
innovadores sobre la historia (la amistad de Wesker con William Birkin, sus
planes de traicionar a Umbrella, la aparicién de Alexia Ashoford con 12 afiosen
la mansion de Racoon Forest, T-Virus, G-Virus, virus del A :
Progenitor, el verdadero jefazo de Umbrella...) proporcionando ,

informacion con la que los fans puedan comerse la cabeza a

gusto hasta la aparicion de RE4. Sin duda el extra mas ’

interesante y revelador. !
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Concebido como un proyecto

exclusivo para la difunta

Nintendo 64, Resident Evil

Zero es sin duda el juego de la

saga que mas ha tardado en

publicarse y mas rumorologia ha

despertado entre los fans. Tanto

por su novedosa concepcion

llena de elementos originales

como por el gran aliciente de ser el tedrico juego
que despeje todas las dudas respecto al caso
Umbrella, Resident Evil Zero fue un titulo
largamente esperado, desde 1997 nada menos.

El fracaso de Nintendo 64 paralizd el proyecto un
par de afos, hasta que la aparicion de Game
Cube primero, y la firma de un contrato de
exclusividad Capcom/Nintendo para ciertas
partes de la saga BioHazard propiciaron su
definitivo lanzamiento. Tras muchos afios de
retrasos, una demo jugable aparecida hace casi
un ano volvio literalmente locos a todos los
aficionados a los Survival Horror de Capcom en
su afan por conseguirla. Una vez lanzado el juego
completo, las opiniones han sido totalmente
dispares.

La historia se ambienta apenas unas horas
antes del inicio de los sucesos en Resident Evil
1. Como todos bien sabréis, el equipo de Chrisy
Jill acudia a Racoon Forest en socorro de otro
equipo STARS que habia desaparecido, teniendo
que guarecerse en la Mansién Spencer. En
Resident Evil 0 se narra como unas extranas y
casi fantasmales apariciones estan atacando
animales y viajeros por los alrededores de Racoon

T

\

Forest, y el equipo Bravo acude a investigar un salvaje
ataque en un tren de mercancias. Dicho equipo esta
formado por Rebecca Chambers, Enrico Marini, Forest
Speyer, Kenneth Sullyvan y Richard Aiken, quienes no
tardaran en comprobar que dicho tren puede
convertirse en la peor de sus pesadillas. No tardara
mucho en unirse a ellos Billy Cohen, ex-marine
condenado a prision por un misterioso delito que se
convertira en el comparero de Rebecca. Otros
personajes bien conocidos en la saga como William
Birkin (pre-mutacion) o el inefable Albert Wesker
también aparecen en el juego. Tras salir del tren
mercancias, nos internaremos en la Mansién Markus,
situada en la otra punta de Racoon Forest para tratar
de desentrafiar los misterios que rodean a la
Corporacion Umbrella, descubriendo una nueva y
mortal especie llamada el Virus del Progenitor, del cual
se desarrollaron después los T-Virus y G-Virus que
tanto dolor de cabeza dieron en Resident Evil 1, 2y 3.

Es en el apartado de jugabilidad donde
encontramos mayores diferencias con respecto a otras
partes de la saga. Para empezar, los balles para
almacenar objetos pasan a mejor vida, teniendo ahora
la opcién de coger y dejar cualquier objeto en cualquier
parte del decorado, para ir a recogerlo cuando nos

Articulo “Resident Evil Zero” por Kim Kapwham (kim@megamultimedia.com)
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haga falta. Si bien es una magnifica
demostracion de aprovechamiento de
memoria por parte de la Game Cube,
resulta un poco incémodo tener que
deshacer nuestros pasos muchas veces
para ir a buscar la piececita que nos falta
para resolver un puzzle. El otro aspecto
novedoso consiste en que jugamos con 2
personajes a la vez: con Rebecca y con
Billy. Debido a esto, tendremos que
intercambiar frecuentemente el control entre
ambos, aprovechando las mejores
cualidades fisicas de Billy para acabar con
los zombiesy reservando a Rebecca para
usar sus conocimientos de quimica
mezclando tanto hierbas como municiones.
Estos intercambios se realizan pulsando un
botén, e incluso podemos efectuar acciones
conjuntas ordenando a nuestro compariero
que nos cubra las espaldas mientras
nosotros terminamos lo que estemos
haciendo en la habitacion. Por supuesto, al
acabar el juego tenemos los siempre
interesantes Wesker’s Reports que

Graficamente el juego conserva las buenas maneras establecidas en el anterior
Resident Evil 1 de Game Cube, es decir, de lo mejorcito que podéis ver en esta
consola. Si bien ha mejorado en diversos aspectos el engine del juego. como pueden
ser los efectos de particulas, explosiones y desmenuzamientos, extrafiamente los

personajes parecen menos trabajados y expresivos que

en RE1. Los enemigos son

igual de detallados, destacando las nuevas especies incorporadas como los
fantasmales Leeches. Tampoco se ha incorporado ninguna arma nueva de mencion,
conservando las tradicionales granadas y la Magnum como armas mas potentes. En

general se nota que es un juego programado hace

gran lavado de cara pero que carece
de movimientos como el de darse la
vuelta rapidamente que ya se
incorporaron en otras entregas

adelantan acontecimientos que sucederan
en préximas entregas de la saga.

Visto asi, el juego parece perfecto, pero
desgraciadamente no es asi. Los
aficionados mas acérrimos a la saga
Resident se han quejado de que resulta un
juego excesivamente corto y facil, con
municion suficiente para comenzar la 3°
Guerra Mundial y totalmente escaso de
dificultad en los puzzles. El sistema de
abandonar objetos tampoco ha terminado de
cuajar, y al tratarse de una precuela en la
saga tiene unas incoherencias argumentales
de espanto. Dejando atras el hecho de que
veamos morir de 2 maneras distintas al
equipo Bravo (una en RE7 y otra en
REzero), las apariciones de Weskery Birkin
son totalmente ilégicas dentro del papel que
desempefian. Por no hablar de que al
terminar el juego Billy desaparece y se
convertira seguramente en otro personaje
masculino olvidado o dado por muerto
dentro del argumento como sucedié con
Carlos (RE3), Barry o casi le sucede a Leon.

Lo mas gracioso del tema
es ver a la inocente

varios anos, al que se ha dado un

L \ |

Rebecca Chambers al final del juego
encaminarse a la mansion Spencer donde
transcurre RE1, atravesando toda Racoon
Forest plagadita de cuervos, perros
asesinos, serpientes mutadas y demas
fauna amigable mientras el pobre jugador
suelta el mando y piensa "Dios mio, si la
pobre solo lleva una pistola cutre con 5
balas que es lo que me ha sobrado...". En
general puede decirse que deja un regusto
amargo, porque es mucho mas satisfactorio
alquilarlo y terminarlo en 3-4 dias que *
invertir un dineral y disfrutar con él el mismo
tiempo.

Acabando...

Si bien resulta un titulo digno de jugarse y
disfrutarse, Resident Evil 0 peca de ciertos
defectos que no han sido perdonados por
los mayores fans de la saga. Esto se refleja
en el hecho de que o ha logrado el éxito
que se esperaba de él, vendiendo un
numero insuficiente de unidades en todo el
mundo y dejando totalmente en manos de
Resident Evil 4 el que Capcom siga
desarrollando en exclusiva para Game Cube
o0 vuelva a sus origenes multisistema. Se
aprecia cierta descoordinacién entre el
equipo programador a la hora de redondear
un juego que podia haber marcado un punto
y aparte en la saga como lo hizo en su dia
RE: Code Veronica. Esperamos ansiosa y
sinceramente que Resident Evil 4 pueda
elevar de nuevo el listén de los Survival
Horror en unos tiempos en los que la
competencia por parte de Clock Tower,
Silent Hill y similares deja poco margen
para el éxito.

247

Camétipe

[Mevista de Videojuegos Japoneses

=SPECIAL

_IAL TERROR



CIAL TERROR

ESPECIAL TERROR

Por fin, despues de tanto remake, precuela,
conversion, shoot’em up e historias paralelas
(en lo que ya empezaba a parecer mas un
universo Marvel que un videojuego), parece
que por fin Shinji Mikami se decide a continuar
el argumento de Resident Evil en condiciones,
adentrandose mas aun en los entresijos de
Umbrella Corp tras los acontecimientos de
Resident Evil: Code Veronica.

La plataforma elegida vuelve a ser Game

Cube, dados los excelentes resultados

técnicos y de ventas de Resident Evil 1. No

dudamos de la capacidad del cubejo con asa

de Nintendo para volver a asombrarnos con

las invenciones de este genio nipon, aunque

las discretas ventas de Resident Evil 0 estén

haciendo replantearse a Capcom su politica

de exclusividad para la saga. El aspecto

grafico, a pesar de resultar parecido a lo ya

visto en REO, aparece mucho mas cuidado y

realista, especialmente en lo que se refiere a

los efectos de explosiones, particulas e

iluminacion. Los movimientos estdn més

detallados, la animacion facial puede

clasificarse ya como sobresaliente y resulta

curioso el cambio de traje del protagonista, a

diferencia de Chris Redfield que siempre

aparece igual. El ambiente parece mas

oscuro y tenebroso que en RE:CV por

ejemplo; y recuerda a Silent Hill 2 por la

extrema suciedad y abandono de los

escenarios, con predominio de niebla y tonos

blancos y negros. jHabra vuelto Capcom al

terror y suspense desechando la accién que
predominaba en los
episodios 2y 3? Sdlo

- .“M‘-\'r

puedo decir que Resident Evil 4 fue uno de
los titulos mas esperados de todo el E3 y no
dudamos que devolvera a la saga el tomo de
calidad un tanto desaparecido entre tanto
titulo normal tirando a mediocre.

En esta ocasion el protagonismo recae en
Leon Scott Kennedy, el poli novato que
controlabamos en Resident Evil 2 junto a
Claire Redfield. Tras los acontecimientos de
RE2. Leon abandonaria su trabajo en la
policia para dedicarse a la lucha contra
Umbrella, entrando en contacto con una
organizacion subversiva que planea el fin de
Umbrella desde la oscuridad. Gracias a este
contacto, Leon pudo ayudar de manera
somera a Claire en RE:CVy ahora parece
que ha decidido pasar a un plano mas activo
con el descubrimiento de unos nuevos
laboratorios de localizacion desconocida (los
rumores apuntan a Yugoslavia o Canada). El
gran problema viene cuando, nada méas

94*: Articulo “Resident Evil 4” por Kim Kapwham (kim@megamultimedia.com)
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infiltrado Leon en los laboratorios, una

extrafa forma de vida totalmente -

desconocida le inocula un virus que

amenaza su vida. Ahora, no sélo Leon

debe investigar lo que pueda, sino que

debe encontrar algtn tipo de medicina

que le salve del mal que le afecta. El . .

tipo de virus es del tipo Progenitor, el

que se dio a conocer en REO, pero &

parece ser una variacion del mismo. ¥

Esto se debe a que hasta ahora todos

los patégenos mas o menos conocidos en Resident Evil (T-Virus,
G-Virus, T-Veronica Virus, Virus del Progenitor) se contagiaban
por contacto directo con la sangre, pero en esta ocasioén parece
como si el propio virus hubiese tomado forma fisica e inteligencia.
Todo esto son hipétesis, lo mismo es que a Capcom no le ha
dado por revelar el aspecto de ninglin monstruo nuevo y lo ha
sustituido por esa nubecilla negra. Un apunte importante: esta
totalmente desmentido que el virus que afecta a Leon sea el
mismo que el que se inoculd Albert Weskery le doté de
propiedades sobrehumanas; por lo que si esperabais caminar por
las paredes, pegar supersaltos y fantasmadas tipo Devil May Cry,
iros olvidando. Otras informaciones destacan el elevado nimero
de monstruos nuevos aparte de los acostumbrados zombiesy
demas alimafas. Parece ser que Capcom quiere dar un toque
alin mas bestia a la saga, en el que los zombies ya no sean la
carne de cafién sino que posean inteligencia y métodos de ataque
y emboscada mas complejos que el aparecer tras una esquina.
También esta presente un enemigo enorme de esos en plan
Némesis que nos perseguiré durante buena parte del juego.

El desarrollo del juego se esta
llevando en el mas absoluto
secretismo, pero podemos deciros
que el equipo programador en esta
ocasion esta encabezado por los
responsables de titulos como Devil
May Cry y RE2, lo que puede
significar que el juego llevara
bastantes dosis de accion. La
aparicion de mas personajes
conocidos en la saga es también alto
secreto, pero seguramente para
cuando ledis estas lineas ya se sabe
algo mas.

Recordemos que en teoria RE:CV
iba a estar protagonizado por Claire
y hasta un mes antes del
lanzamiento no se supo que
aparecia Chris mas tarde. No estaria
mal que rescatasen a Jill o ¢,por qué
no? al siempre carismatico hijo de
perra rubito de las gafas oscuras (ya
sabéis a quién me refiero, $no?).
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Articulo “Resident Evil Gaiden” por Laguna Redfield (lagunaloire@eresmas.net)
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BARRY

zona de acierto del enemigo,
especialmente sobre el punto azul,
ya que asi le haremos mas dafio
(fantabuloso =_-U). El juego en si se
puede decir que no es ni muy largo
ni muy corto, teniendo un
transatlantico de grandes
dimensiones y un submarino para
explorar, pero con una dificultad
realmente digna de mencién, sin
llegar al extremo de la 12 entrega. Se
puede decir que es un juego dificil al
que hay que echarle unas cuantas

- - -1 =1
horas para poder acabarselo. Leon: Lucia!

Graficos

Graficamente nos encontramos ante un producto que pese a que en un principio no
sea precisamente una obra de arte, luego comprobamos que mejora bastante

(siempre dentro de los limites de una consola de 8 bits como la GBC) mostrandonos

unos coloristas escenarios completamente caéticos y desolados plagaditos de
Zombies y detalles tales como ventanales que iluminan a Barry a su paso tras ellos.
Sin embargo, los personajes no estan todo lo bien disefiados que querriamos
muchos, siendo el sprite de Barry pequefio muy pixelado (y no muy agraciado en

cuanto al nimero de frames concierne), aparte de que se diferencia del de Leon en el

color, siendo este Ultimo azul y Barry gris (je je, como el Contra de NES), siendo

también el resto de personajes bastante repetitivos, habiendo la friolera de 5 tipos de
Zombies diferentes aparte del B.O.W.. Ahora si, en el momento de los combates, es

decir cuando la vista pasa a ser en 1° persona, se nos muestran unos zombies

bastante bien disefiados que se van acercando a la pantalla a trompicones, teniendo

tres frames de acercamiento (lejos, media distancia y cerca). Las heridas no se
reflejan en los dichosos no muertos, por lo que no sabremos el dafio que les hemos
hecho hasta que no caigan de por si muertos al suelo. -

En el apartado musical y sonoro, nos
encontramos ante una de las B.S.0.
mas ratoneras que se han creado
para ningun Survival Horror hasta la
fecha. Con algunas excepciones, es
realmente lo peor del juego, siendo
ademas de rallantes muy repetitivas,
por lo que preferiréis quitarle el
sonido a la GBC y poner la gloriosa
B.S.0O. del BioHazard 2 o la del
Code: Veronica mientras jugais. Los
sonidos simplemente diré que
"estan", teniendo unos FX no
siempre acertados pero que
acompanan la accion y alguna que
otra voz digitalizada, como los
aullidos de los zombies o la voz que
deberia decir el titulo del juego en la
pantalla correspondiente y que mas
le valdria ni sonar de lo mala que es.

Resumiendo, nos encontramos ante un
juego que los puristas de los survival horror
y de la saga BioHazard rechazaran por su
sistema de juego y sus lagunas
argumentales (en cuanto a concordancia
con el resto de entregas, por mucho que
me digan que "gaiden" significa poco méas o
menos "otra historia") pero que se merece,
cuanto menos, que se le echen unas
cuantas partidas por lo menos para probar
este nuevo sistema de matar zombies,
pues al menos se han molestado en hacer
una traduccion decente al castellano. Esto
es todo.
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En 1999 Konami iniciaria la que es, para muchos, mejor

saga de juegos de terror de todos los tiempos. Aunque

cuenta con gran cantidad de detractores que se g

limitan a buscarle defectos puramente justificables

sobre la niebla, que si el efecto ruido incluido en las dos ultimas entregas y que si pitos
fritos. Lo cierto es que si sabes meterte de lleno en la historia,
puede llegar a convertirse en un juego desagradable, terrorifico
y absorberte como pocos.

PLAY NOVEL
SILENT HILL

La version de Silent Hill para
Game Boy Advance se llama
Silent Hill Grafic Novel, y no es
mas que una novela interactiva con
algunas variantes en el argumento
e imagenes inéditas.

UN PEQUENO PUEBLO LLAMADO

S —L g 5T
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SILENT HILL

Hace poco que Harry Mason se quedd
viudo, y su pequena hija, a quien quiere
como su vida, fue encontrada por la
pareja siete afios atras en una parada
de autopista. Desde hace unos dias
Cheryl, la pequena, parece muy
interesada en visitar un pequefio pueblo
llamado Silent Hill. Anteriormente era
una pequefia localidad que vivia del
turismo gracias a su lago y sus
pintorescas atracciones, pero ahora
mismo las cosas estan un poco
cambiadas.

De camino al pueblo el coche en el

que viajan sufre un aparatoso
accidente. Harry, al despertar, se
encuentra entre una espesa niebla
entre la que divisa la figura de su hija.
Siguiendo sus pasos estos le llevan a un callejon sin salida donde se
ve atacado por unos extrafios monstruos. Harry despierta empapado
en sudor en un siniestro restaurante. La primera persona en verle es
Cybil Bennet, una agente de policia de un pueblo vecino que
casualmente les habia adelantado poco antes de estrellarse.
Cybil le explica que estan pasando cosas muy raras alli y que fue a ver
qué ocurria. Ante la imposibilidad de quitarle |a idea de ir a buscar a su
hija, la agente le entrega un arma a Harry para que pueda defenderse,
no sin avisarle que se cuide de dispararle a ella por error.

Tras dejarle solo, Harry no tardara mucho en enfrentarse al primer
monstruo, un bicho alado que atravesara la ventana del restaurante
parar morir abatido por el nuevo arma en su poder. El sefior Mason
descubre que la pequefa radio que esté sobre la mesa puede avisarle
de las criaturas sobrenaturales que se le acercan por un extrafio sonido
de interferencias que emite, y se la lleva con él.

Ahora le queda un larguisimo camino por delante. La primera pista
es seguir sus mismos pasos en el suefio y lo siguiente es ir derecho a
un infierno lleno de locuras sin fin donde lo imposible es tan real como
la vida misma y la vida quizés es un simple suefio.

Articulo “Silent Hill Saga” por Mangafan (mangafan@teleline.es




Si debemos.destacar una cosa sobre todo en
esta creacion de Konami, es el ambiente tan
perfectamente recreado que te hace creertelo
sin-remedio’con tan s6lo poner unas pocas
ganasen ello..Empezando por un pueblo
perfectamente construido desde los lugares
medio derruidos hasta las casitas
residenciales de lujo, pasando por el
\aleantarillado, el parque de atraccionesy la
ela. Todo con sus aceras, sus sefiales de
fico y hasta la caseta del perro. En
interiores de pueden encontrar todo lujo de
talles, desde sillas, mesas y utensilios de
na, hasta televisores y adornos en la
d. Y lo que mas choca es que estd hecho
pletamente en 3D y con unos graficos
soberbios para tratarse de una Playstation.

~ Se |le aiadi¢ algo que le seria doblemente
util. Una fuerte, espesa y agobiante niebla, o
una tétrica oscuridad que cumplian la misién
de ocultar la aparicién repentina de poligonos
(conlo que conseguian mejores graficos) y
ampliaba la sensacién claustrofobica del
conjunto. Ademas, esto se convertiria en una

Para alargar las horas EN s“-EN

de juego, los

programadores te obligan a pasarte el
juego varias veces, consiguiendo asi
desbloquear todos los secretos. Desde
armas como una katana a una moto-sierra.
Lo mas llamativo es sin duda ver los cuatro
finales que tiene el juego. El malo, el malo
+, el bueno, y el bueno +. Cierto es que con
una vez que lo termines (y grabando en el

especie de sello
distintivo en toda la

=SPECIAL

saga. La guinda del pastel la ponia la agobiante musica repetitiva y estriénica a la vez, diria que
hipnotizante, con un estilo peculiar que también se volveria distintiva en Silent Hill. Todo esto
junto conseguia un terror continuo e insoportable, lejos de los sustos ocasionales de otros horror

games.

Quizas para algunos la peor parte se la
lleve el catalogo de monstruos.
Personalmente opino que algunos se
podrian mejorar, pero otros son geniales,
como los jorobados ataviados con cuchillos
(con especial atencion a las psicofonias
propias que se escuchan por la radio) y las
enfermeras zombies. Lo cierto es que la
mayoria de los que hablan mal de este
apartado son fanaticos de Resident Evil
con envidia crénica que no ven mas alla de
sus narices y no notan como desde la
primera hasta la tltima entrega no
cambiaron en apenas nada los monstruos
de su saga favorita (hay gente para todo).

punto correcto para cambiar la
historia) puedes verlos todos,
pero no tiene tanta gracia,

¢ Verdad?

Ademas, para ver el final
escondido UFO si tienes que
terminarlo por segunda vez, ya
que en la segunda vuelta se te
entrega una piedra que, utilizada
en varios puntos correctos,

desbloquean semejante paranoia.

VERSION PAL

Silent Hill llego a Espana varios
meses después de USA vy, por
supuesto, de Japon.

Subtitulado al espanol (que no
doblado, aunque algunos no se
enteran que nunca van a doblarlo por
mucho que se empenen en sacar
rumores con cada nueva entrega) de
forma decente, aunque plagado de
faltas de ortografia por los cuatro
costados.

Lo mas destacado en nuestra
version fue que tras las quejas de .
algunos padres en USA, sufrimos la
censura de forma que los jorobados
con cuchillos (que pensaban que eran
ninos por eso de que aparecen en la
escuela) fueron sustituidos por
pequenos ositos/topos con garras
enormes. Parece una tonteria, pero
dan muchisimo menos miedo.

P=Lo g AT
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Silent Hill 2 presentaba
completamente renovada
historia. Esta vez es
James Sunderland el
protagonista. El pobre
sufrié la muerte de su
esposa hacia poco

tiempo y se encuentra
hundido en la miseria.
Pero algo le hizo salir

de la depresion y
esforzarse por salir en

un extrano viaje:

ijUna carta de su

esposa escrita después de
fallecer! En ella se le cita en el
pueblo donde pasaron sus

vacaciones: Silent Hill.

Sin saber muy bien qué creer y sin conocer el
motivo que le impulsaba a seguir algo que
seguramente era una broma, James se dirige al
pueblo. Atravesando cementerios e inhospitos
caminos sin asfaltar llenos de ruidos sin duefio,
llega a Silent Hill.

El lugar parece desierto, pero entre la espesa
niebla divisa una sombra. Con la esperanza de
preguntarle indicaciones la sigue, y esta le lleva a
un puente bloqueado donde la sombra se descubre
como un ser pegajoso, de forma semi-humana
pero de extremidades poco definidas. La criatura
estaba devorando algo que parecia ser una
persona, lo que alerta a

James para coger un tubo
y golpearlo hasta la
muerte.

¢ Se esta volviendo
loco? ;Qué sucede en ese
sitio? Todo lo que le
ocurrié desde que lleva
siguiendo esa carta no es
nada razonable, pero... ¢y
si al final del camino
estuviese su esposa?

Revista de Vnt‘n]wga: Japoneses

Silent Hill 2 se convirtié en uno de los juegos mas
esperados por los usuarios de Playstation 2.
Comenzando a ser programado antes de que la
consola se pusiera a la venta, el juego ya nos llamo la
atencion por sus prometedoras fotos y fantasticos
videos.

Ciertamente tras su definitiva puesta a la venta en
el 2001, no pudimos hacer menos que asombrarnos
de lo que en aquél momento era uno de los lujos
gréaficos mas impactantes vistos hasta la fecha. Se
mezclaban videos y creaciones en tiempo real de forma que en ocasiones costaba
distinguir una cosa y otra. De todas formas, flojeaba en algunos apartados como
las texturas de las caras que intentaban simular lunares o diferentes
pigmentaciones en la piel, pero que al ser tan pequefias se difuminaban mucho y
parecian manchas méas que otra cosa. Por su parte, algo realmente sorprendente
eran las expresiones faciales, que en ocasiones superaban a las vistas en las
mismas peliculas CG que incluye el juego.

Desde luego lo que mas mejoraba eran los decorados, superando con creces
el detallismo de la primera entrega y mejorandolas con unas texturas que en
ocasiones rozan lo perfecto. Todo ello envuelto en la niebla mas realista vista en
un juego, asi como los primeros indicios de proyeccién de sombras de los objetos
que falsamente le otorgaron tiempo después a Splinter Cell.

Por su parte, la mUsica mejora notablemente. No solo la calidad, también las
composiciones son las mejores de las tres entregas, y ademas son las mas
agradables de escuchar incluso independiente al juego.

A Espana nos

llegaria una edicion

especial de Silent Hill 2.

En un digipack

encontrabamos unas

preciosas instrucciones a color,

una pegatina y dos DVDs. El primero

con el juego y el segundo en formato DVD-

video con un fabuloso making of y otras
%-‘-—»» cosas igual de interesantes.
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Antes de empezar quiero avisar que los
préximos parrafos van a estar repletos de
spoilers, por lo que si no terminaste el juego,
aconsejo no continuar leyendo.

Mucha gente comenta que la historia de
SH2 es |a peor de todas. Mmmm... yo no
pienso asi. Es diferente a las otras sin mas.
Es sin duda la mas paranoica de las tres
entregas que llevamos hasta el momento. Al
fin y al cabo, toda la accién se desarrolla en la
cabeza de James. Es por eso que no es de
extrafar que el protagonista baje cientos de
metros por precipicios, ascensores y sotanos
para que cuando ya deberiamos estar cerca
del centro de la Tierra, abramos una puerta y
salgamos a la calle. Puesto que realmente es
cierto que el protagonista estuvo una vez en
Silent Hill con su mujer, conoce ciertas zonas
del pueblo (el parque del lago o el restaurante
por ejemplo, ya que se repiten en Silent Hill
3), pero el resto es una invencion y distorsion
de sus recuerdos para crear un mundo donde
fustigarse.

El guionista da a entender que James esta
completamente chiflado. Maté a su mujer e
hizo un intento desesperado por olvidarlo
todo. La carta quizas se la escribiera a si
mismo con la poca dosis de realidad que le
queda para encontrar un camino a sus
recuerdos olvidados. Los monstruos son sus
miedos y sus temores mas profundos, que le
siguen para acabar con él, asi como la parte
despreciable de su persona (se odia a si
mismo). La criatura mas significativa son los
Pyramid Head, que simbolizan un juez para
expiar sus pecados.

Hay personajes que no estan tan claros en
su papel, pero que yo los interpreto asi: La
nina, Laura. Debe ser su parte de cordura,
que entre una travesura y otra le lleva hacia el
buen camino. Es por eso que Laura conoce a

su difunta Mary. Por su

parte, el corpulento

Eddy debe ser su

agresividad, dispuesta a matar si hace falta, a quien su cordura intenta domesticar y mantenerlo a
raya. De ser asi, Angela seria su locura, que deambula sin rumbo por su cabeza buscando a su
"madre". Naturalmente, Maria es Mary. No sélo su nombre, su aspecto, aunque su caracter es
una malformacién de sus recuerdos de ella. Es por esta razén por la que dependiendo de la forma
que la tratemos (de como la protejamos o las veces que la visitemos cuando esta descansando
en el hospital) desbloquearemos un final u otro.

ESS]DREAMS
" INNER’FEARS"" i
'DIRECTOR'S CUT'S

Un afio después llegaria a tiendas niponas

Silent Hill 2: Restless Dreams que a su

salida al exterior se convertiria en SH2:

Inner Fears para Xbox y SH2: Director's

Cuts en Playstation 2 (version que creiamos que no llegaria a Espana), la cual
ademas podiamos adquirir a precios muy asequibles. En ambas consolas se muestran
practicamente idénticos, salvo quizas una pequefia mejora en la definicion de las
texturas en Xbox.

Las novedades son algunas que se echaban en falta, como nuevas armas al
finalizar el juego o'incluso el final especial similar al UFO de la primera entrega (detalles
que quizas no se incluyeron en su momento por falta de tiempo). Como quizas era poca
cosa, también se afiade un modo extra donde manejaremos a Maria en una historia
exclusiva para ella misma, que las buenas lenguas decian que ampliarian cuatro horas
de juego mas, y las malas (yo incluido) decimos que apenas nos costara treinta mlnutos
de nuestro tiempo. Sea como sea, es un buen detalle.

Tras termijnar el j Juego aparece la opcion de desactivar los efectos de niebla;
demostrando a los malpensados que no esta para ocultar carencias graficas.

a3y
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Heather se toma un pequerno
descanso en un restaurante antes
de volver a casa. Una horrible
pesadilla la hace despertar
sobrecogida, en ella se encuentra
en un parque de atracciones semi-
derruido lleno de monstruos y de
hombres con traje de
conejo muertos ,
Aunque era terriblemente

empapados en realista, no era mas que un

sangre. 5 e suefio, y sin darle mayor
—— importancia se dirige al

metro, pero en el camino se
topa con un detective
llamado Douglas quien le
dice que debe contarle algo
muy importante sobre su
nacimiento. Heather
recuerda el famoso dicho de
"no hables nunca con
desconocidos" y como nifia
buena intenta darle
esquinazo.

Dando vueltas por los pasillos del
centro comercial no ve personas
desde hace rato y toda salida esta
cerrada.

Con la esperanza de poder escapar
de alli, entra en un local semi-cerrado
encontrandose con una escena
dantesca donde un monstruo se esta
comiendo a una persona.

Ella se defiende con el primer arma
que ve (una pistola que habia en el
suelo, supuestamente con la que el
difunto habia intentado acabar con la
criatura) pero tras derrotar a la
criatura, después de usar un ascensor,

la atmdsfera de enrarece.
Ahora el lugar parece llevar
décadas cerrado y se

Mevista a:'daw!ng!yp e

encuentra en un estado casi ruinoso.
Monstruos de varios tipos le atacan, y
todo parece ponerse en su contra para
poder llegar a la salida.

A continuacién voy a soltar un spoiler
muy grande, de modo que si no quieres
fastidiarte la sorpresa, pasad a la
siguiente pagina sin dejar escapar la
mirada al texto que sigue: Silent Hill 3
es una continuacion directa de la
primera parte de Playstation y,
¢ adivindis quién es el padre de
Heather? |Si! {Es Harry Maison! Los
detractores del 2 encontraran en esta
nueva aventura el espiritu de la entrega
que nos hipnotizd a todos, y lejos de la
historia psicética del 2 que a muchos no
les llegé a cuajar.
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He notado que la jugabilidad ha sufrido unos pequenos ajustes. Ahora el juego es algo mas
lineal, y si antes teniamos mas oportunidades de movernos a nuestro antojo por todos sitios,
ahora se nos limita con mensajes del tipo "Ahora debo ir a otro sitio” para asi dirigirnos a
donde realmente debemos ir. Esto gustara a unos y desagradara a otros

Tambien se nota un ajuste masivo en la dificultad y la obtencion de ayudas. Por ejemplo
Antes podiamos terminarnos el juego acabando con casi todos los monstruos usando tan
solo la tuberia y poco mas. Ahora ninglin arma gana mas protagonismo que otra. Las
municiones estan casi contadas, mientras que antes encontrabamos por todas las calles y
podiamos terminar el juego con mas de 1000 bajas de sobra, ahora solo aparecen en
interiores y en cantidades pequenas. Esto nos limita el uso de las armas de fuego. Por
otro lado, algunas armas no tienen la misma efectividad, y por ejemplo, la katana nos
evita caminar mientras atacamos, en cambio con el tubo restamos menos energia y
ganamos libertad de movimiento en los movimientos basicos. De este modo, si el
enemigo esta muy alto o muy bajo
para alcanzarlo con el arma que
tenemos, se nos obligara a cambiar
de arma en mas de una ocasion

Como ocurria antes, podemos elegir

el nivel de dificultad tanto en el
enfrentamientos con los monstruos como

el de los enigmas, que ahora encima
aumentan en numero al jugar en modo dificil
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El increible trabajo de Konami en este titulo
se nota nada mas comenzar el juego y se
van acrecentando mientras avanza la
aventura. Yo no terminé de asombrarme al
comprobar que entre todas esas imagenes
que nos soltaba Konami existia un unico
video pregrabado (menos el de la intro, que
al fin y al cabo son secuencias del juego).
jTodo esta creado en tiempo real por la
propia consola! superando con creces lo visto
en SH2y encima en una definicion muy
superior.

Los personajes no solo tienen un acabado
poligonal casi perfecto, ahora estan repletos
de detalles como pecas en la cara (ahora
mucho mas grandes y definidas) o la perfecta
barba de 3 dias de Douglas. El resultado en
dos palabras es “im presionante”, y por si
fuera poco, las animaciones (en especial las
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faciales) son incluso mejores que muchas intros

de cualquier Final Fantasy. En el disefo de
monstruos, aunque a mi me gustaban mas los
de su anterior entrega, en esta ocasion estan
mejor definidos y son mucho mas variados.

Los decorados son del mismo estilo de
Silent Hill 2. Incluso podemos acceder a
algunas zonas que ya hemos visitado
anteriormente con James Sunderiand, aunque
la mayoria cambian, quizas por eso que
comentaba antes en la parte de la simbologia.
Pese a todo notaremos que la niebla tan
caracteristica de la saga se ha vuelto mucho
mas espesa y casi no nos deja ver nada.
Algunos pensaran que es para ocultar fallos
graficos, pero también decian eso de su
predecesor y se acabé demostrando que era
falso.

Ahora el juego de luces y sombras
implementado en SH2 es superado con
creces en la aventura de Heather, aunque
si cabe destacar algo sobre todo eso son
los inquietantes y espeluznantes
momentos que vemos oxidarse las
habitaciones de forma progresiva, o cémo
la sangre recorre de forma totalmente
aleatoria las paredes y suelos creando un
ambiente de repulsion.

Por otro lado, he notado que la musica

durante el juego esté algo menos conseguida
que en las dos anteriores entregas, lo que no
evita que sea la entrega més desagradable y
grotesca de todas. Al menos consuela que
tiene muchas canciones cantadas, y muy
buenas. Pese a todo, los efectos sonoros se
mantienen como en su anterior parte.

¢ Qué mas afiadir? Bueno, que estamos
encantados de que tenga selector S0/60hz y
que agradecemos que llegase a Europa antes
que a USA e incluso que a Japdn. {GRACIAS
KONAMI ESPANA! Mientras, Konami Japon
ya tiene anunciada una cuarta entrega, la cual
seglin comunican va a tener un nuevo y mas
potente motor grafico que piensa aprovechar
al 100% la consola de 128bits de Sony.
Realmente me da miedo pensar lo que
pueden lograr si este juego ya es
impresionante de por si.




Al igual que antes, al finalizar Silent Hill 3 se nos ofreceran
ciertos extras que nos animaran a extender la vida de juego Uutil.
Entre ellos se encuentran nuevas armas que van desde un sable
lasera lo Star Wars hasta una metralleta de municion infinita,
pasando por un ataque ocular.

Este Ultimo es imprescindible para desbloquear el final UFO

Una amplia coleccion de camisetas que en algunos casos no
tienen demasiada utilidad salvo la de alegrarnos los ojos y
demostrar que lo que vemos no son videos. Pese a todo, cabe
destacar una: La Metamorfica, que nos convierte en una
fantastica magical girl (transformacion a lo SailorMoon y todo).

Ofras curiosidades pueden ser un guino a Metal Gear Solid
(¢ Snakeeeee? [Snakeeeeeeeeeeee!) y hasta podemos dejar en
panos menores al detective Douglas.

Encima, si guardas una partida de SH2 finalizado en la tarjeta
de memoria, se anadiran y/o ampliaran las escenas animadas.
Entre unas cosas y otras podremos desbloquear los tres finales

que dispone el juego, algunos menos que en
anteriores entregas pero quizas mas
currados.
Esto se consigue superando una serie
\\w =Y de puntos que se te otorgan acabando
N . con bichos, recibiendo dano y
contestando una pregunta que se te

formula en un momento de la historia.

Por si fuera poco, si entramos en la
configuracion extra podemos elegir la
cantidad de sangre y el color, asi
como otras opciones tan atipicas
como activar y desactivar el
granulado (tipo cinta de video) o
hasta anadir un pequeno filtro
que vuelve borrosos los
bordes de los poligonos
y camufla el efecto
sierra

Snake

Este juego es realmente increible, y no lo
digo Unicamente por su asombrosa
ambientacién, que te introduce en un
mundo de miedo y repugnancia como
ningun otro titulo lo ha conseguido jamas,
ni por la magnifica jugabilidad y adiccion
que posee, sobretodo digo que Silent Hill
3 es increible por los graficos que
presenta. No existe modelado de
personajes en tiempo real mas perfecto
que los vistos en este juego. Los detalles,
(sobretodo en las caras) son demoledores, pudiendo ver todos
los poros de la piel, rugosidades, granitos, venas y demas
aspectos que forman la piel humana, mas un bestial movimiento
facial de una calidad tampoco vista anteriormente en ningtn
juego, solo ensombrecido de vez en cuando por algln gesto
demasiado exagerado.

No me cansaria de repetir una y otra vez lo impresionante de
sus graficos, y es que cuando estamos jugado y aparecen
escenas de personajes hablando no nos podemos creer lo que
estamos viendo (como por ejemplo la impresionante escena del
coche bajo la lluvia, una autentica pasada visuai).

Por otro lado tenemos el aspecto de la ambientacion, que
consigue meternos en ese mundo oscuro Unico de los Silent Hill
de una manera mucho mas fuerte que en las dos anteriores
entregas. Los escenarios son en ocasiones de tal excentricidad
que rozan la locura, y algunas veces en ellos podemos ver tras
paredes o en pasillos estrechos a monstros deformes
descuartizando a otros todavia mas raros que no nos atacan,
s6lo estan ahi para crear una ambientacién muchisimo mejor de
terror y asquerosidad.

A mi modo de ver, los Silent Hill dan muchisimo mas miedo
que cualquier otro juego de los llamados survival horror por la
caracteristica de que todo esta podrido, oxidado y da asco. Si
esto lo unimos a la ambientacion tétrica y apagada, llena de
paredes sangrantes y efectos que distorsionan lo que vemos,
mas los asquerosos sonidos que oiremos por todos lados llenos
de lamentos, chirridos de objetos oxidados y cosas por el estilo,
se conseguira un ambiente que sdlo da ganas de grabar partida
cuanto antes y salir al baicon para que te de la luz del sol y sentir
que estas vivo.
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Desde que la saga Matrix
apareciera en la gran pantalla
en el afno 1999, creada por los
hermanos Andyy Larry
Wachowsky, se ha convertido
en uno de los videojuegos
mas esperados por los
millones de fans de esta saga.
La compaiiia encargada de
realizar la programacion de
este juego ha sido Shiny
Entertainment, los mismos
creadores de MIDK o
Earthworm Jim. Con estas
credenciales no nos extrafna
que los hermanos
Wachowsky ofrecieran a Dave
Perry, el lider de Shiny, la
creacion del videojuego.
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La historia del videojuego Enter The Matrix ofrece
nuevos datos Unicos del universo de Matrix, los
cuales se relacionan con la pelicula en DVD de
Animatrix, y por tanto los seguidores no deben
dejar la oportunidad de escapar todos y cada uno
de los detalles de este universo tan apasionante
que ha fascinado a millones de personas en todo
el mundo.

El apartado grafico es muy brillante en cuanto
los personajes y sus movimientos, sobretodo las
representaciones faciales, pero en lo que se refiere
a escenarios son muy simples, ya que tienen un
escaso nimero de objetos, y muy pocos de estos
son moviles. Lo que quiero decir es que los
graficos estan bien, pero podian haber puestc un
poco mas de empefio en los decorados de los
escenarios, aunque por lo demas esta bastante
aceptable.

Uno de los puntos mas criticados por los
jugadores en este apartado es sin duda la camara.
En los espacios estrechos la camara colisionara
con objetos y a diferencia de otros juegos aqui los
desarrolladores no han pensado en corregirlo,
convirtiendo en esas ocasiones las texturas

implicadas en
transparentes.

La musica y el sonido
es lo mejor del juego,

con unas melodias que en todo momento
acompafaran las escenas de accion,
canciones muy del estilo de la pelicula
original, todo esto afiadiendo los grandes
efectos de sonido como los de las balas, que
sonaran mas fuertes o mas bajos segun se
crucen por donde nos encontremos.

Las voces de los personajes seran las
misma de la pelicula, pero por desgracia de la
version original en inglés, ya que tan sdlo
esta subtitulado en espafiol.

La jugabilidad estéd muy bien conseguida y
no pierde el espiritu de la pelicula, ya que
podremos hacer muchas de las acrobacias
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que se ven en el film gracias al tiempo bala (el que
utiliza Neo en la primera parte para esquivar las balas),
que nos hara disfrutar del juego de una manera
espectacular.

Para poder acabarte el juego por completo
tendremos que hacerlo con los dos personajes
seleccionables (al mas puro estilo Resident Evil 2), que
son la capitana Niobe y el primer oficial Ghost (lo Gnico
que cambiara entre los dos son algunos objetos).

Para terminar, lo que os puedo decir es que quienes
disfrutaron con la pelicula se deben hacer con el
videojuego, ya que es como estar viviendo el film desde
otro angulo. Ya esta a la venta y disponible para las
plataformas domesticas de Sony, Microsoft y
Nintendo. Animaos a entrar en el mundo de Matrix,y a
ayudar a la humanidad para vencer a las maquinas.
¢ Acaso creéis que lo que respirdis ahora es aire?

L REPDR

La opinion de
Solid Snake

Personalmente me esperaba un cutre juego americano de esos que sélo
usan la fama de la pelicula en la cual estan basados (véanse los juegos
aparecidos Ultimamente de El Sefior de los Anillos) para intentar
vendernos un bodrio. Pero cual fue mi sorpresa al comprobar que Enter
the Matrix es un excelente juego, lleno de virtudes y espiritu Matrix,
aunque como suele ocurrir... con algun que otro fallo.

Lo mejor de este juego es que contiene integramente todo el estilo de
la pelicula. La direccion de los hermanos Wachowski se nota bastante
en el proceso del juego y sobretodo en las escenas cinematograficas,
que son calcadas al estilo utilizado en Matrix Reloaded. La posibilidad
de ralentizar la accién es impagable, siendo lo més chulo del juego,
momento donde podremos realizar todo tipo de piruetas acompanadas
de cientos de disparos con su correspondiente estela (como debe ser).

Las luchas cuerpo a cuerpo estan bastante bien y los movimientos de
pufietazos y patadas se acoplan bastante bien, los cuales van
cambiando aleatoriamente cada vez que entremos en combate, por lo
que veremos un gran nimero distinto de golpes y llaves. En general
pienso que lo mejor del juego es la libertad que te brinda, ya que por
ejemplo podemos correr por una pared, saltar hacia un enemigo, pegarle
una patada voladora, caer al suelo, desarmarlo y dispararle con su
propia pistola y todo, por supuesto, a cdmara lenta. Toda una gozada
que hace que realmente notes el espiritu Matrix.

Por otro lado la idea de unir pelicula, corto de animacion 3D (El
Vuelo de Osiris) y videojuego es todo un acierto ya que viendo estos
tres productos en unién nos enteraremos de muchas mas cosas que si
s6lo viéramos la pelicula. De hecho algunos de los datos mas
importantes para entender el guidn de la segunda pelicula estan en el
videojuego.

Los graficos en general estan bastante bien y los personajes se
parecen mucho a los de carne y hueso que aparecen en la pelicula.
Pero sin duda el peor punto del juego y lo que le baja muchisima
puntuacion son los, en ocasiones, malisimos movimientos que posee.
Los personajes se mueven
demasiado robéticos en ciertas
acciones (no subais escaleras que
da miedo...). Una verdadera pena
ya que si no fuera por este aspecto
estariamos ante un magnifico
juego.

El hecho de que no manejemos
a los protagonistas de la pelicula
esta bastante bien ya que
podemos ver muchisimas escenas
inéditas, asimilando mejor todo lo
que sucede alrededor de Neoy
compaiiia, y de paso no jugamos
otra vez lo mismo que ya hemos
visto en el cine. Por otro lado este
aspecto también esta mal ya que
¢a quién no le gustaria poder jugar
la escena mas flipada de la historia del cine? Si, si... la lucha de Neo
contra los cientos de clones del agente Smith. Pero bueno, no se puede
tener todo...

En general se trata de un magnifico juego que divierte mucho, no se
hace pesado aunque nos pasemos los dos modos historias y explica
muchos aspectos que no aparecen en Matrix Reloaded. Unica pega: los
patéticos movimientos que veremos durante el juego.

Por supuesto, compra obligada para todo fan de Matrix.

Articulo “Enter the Matrix” por Enchoi (enchoi_@eresmas.com) ' ; ; 2 2
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Tras la pésima, malisima, ridicula
(y no se qué mas) primera entrega
de esta saga de Goku para GBA, realizada por la no
muy conocida Webfoot Technologies, es de esperar

que muchos jugadores pasen olimpicamente de esta

todo un error ya que inesperadamente

segunda parte también realizada por el mismo equipo,

JUEGOTAKUS JUEE

“DBZ ~ The Legacy of Goku 2” es muchisimo mejor, principalmente en
planteamiento de juego (no siendo tan ridiculo), graficos bastante mejorados
y una jugabilidad en la que por lo menos podemos andar en diagonal y correr,

Es mas que conocida por todos la historia de
Goku y compaiiia, por lo que no la volveré a
contar otra vez mas. Lo que si explicaré seran
7 los cambios producidos en la trama original,

g que aunque no son muchos, influyen en el

juego en cierta medida.

Bésicamente el juego comprende la historia
desde que Trunks ilega al "presente real"
(por llamarlo de alguna manera)
destruyendo a Frieza y a su padre King

Cold, hasta que Gohan consigue derrotar a
Perfect Cell y Trunks vuelve a su linea
temporal para acabar definitivamente
con los androides y Cell.
Entre todo esto se mezclaran
historias nuevas no aparecidas
ni en el manga ni en el
anime, asi como algunas
pertenecientes a peliculas.
Las partes nuevas son...
coémo decirlo.... algo
“ ridiculas, ya que tratan de
ayudar a las gentes de
ciudad Jengibre en cosas
bastante tontas como dar con nifios
perdidos, encontrar un sandwich para
Satan, liberar a una aldea cercana del
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algo que en la primera entrega no se podia hacer.

Sl e el = = d
mecanica de juego

ataque de un punado de triceratops,
encontrar cépsulas doradas esparcidas por
todo el planeta, cortar la electricidad de una
casa de un ciudadano que tiene
mosqueados a todos sus vecinos por el alto
volumen de la musica y otras muchas cosas
por el estilo bastante patéticas. No todas
estas tareas hay que hacerlas a la fuerza,
muchas de ellas sélo son misiones
opcionales que alargan la vida del juego y
por tanto no son obligatorias para acabarlo.
Después tenemos extractos sacados de
peliculas de DBZ como por ejemplo la lucha
en Nuevo Namek contra Cooler, que tienen
bastante mas sentido y sobretodo estan
mucho mas chulas que las pateticadas
inventadas para el juego.

Si decidimos dejar de lado estas sub-
misiones y tan sélo queremos pasarnos la
trama principal del juego (aunque
deberemos realizar algin que otro detalle
no incluido en el manga y anime) tan sélo
tendremos que ir siguiendo los pasos que
nos digan los comparieros e ir a los sitios
indicados en un diario que nos mostrara
claramente lo que tenemos que hacery a
dénde ir.

Articulo “Dragon Ball Z, The Legacy o Goku 2" por Solid Snake (solid_snake_@mixmail.com)
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La mecanica de juego es muy sencilla,
similar a la de cualquier action-RPG, ya que
podemos ganar /evels (con un maximo de
50 por personaje) a medida que vayamos
destruyendo enemigos mediante luchas
desprovistas de turnos ni complicados
menus (tan sélo tendremos que darle
muchas veces al botén A y pegarle
mamporros a los enemigos).

Aunque parezca demasiado sencilla la
forma de lucha, la verdad es que esta

bastante bien y no se hace muy
pesada. Con tan solo un botén
daremos varios tipos de
pufietazos y patadas y si lo
dejamos pulsado durante un
momento realizaremos un
ataque especial. Con el botén B
podremos realizar los
diferentes ataques energéticos
de cada personaje, que en total son tres para cada
uno mas la posibilidad de transformarnos en Super
Saiyan, estado que gastard magia constantemente
pero que nos otorgara mas velocidad y fuerza.

La manera de recuperar vida es también algo
ridicula, ya que al golpear piedras o derrotar
enemigos apareceran pollos y platos de comida de
ellos (¢, muslos de polio dentro de rocas?) que segln
su tamafio nos devolveran mas o menos vida. La
magia se recupera de forma idéntica, tan sélo
cambia que lo que deberemos de coger en vez de

El diario es bastante util, ya que
podremos consultar siempre
que queramos las misiones que
tenemos pendientes de realizar
e incluso se acompanaran de
unas estrellas de diferentes colores
que indican la importancia de cada
misién y si es esencial para seguir
avanzando o no.

También se nos mostraran las
misiones ya realizadas a modo de
camprobante de que ya las hemos
terminade, pudiendo ver de esta forma
rapidamente si hemos realizado el
100% del juego o si por el contrario nos
queda algun detalle que habiamos
olvidado.

jos yblantes
ntaun buen desfile.
Es facil mantenerios
conténtos.
e ———

Uno de los mejores aspectos de
este juego es la posibilidad de
manejar a muchos personajes
distintos, no como en la primera
entrega donde s6lo podiamos
jugar con Goku.

Goku: aunque no hay mucha
diferencia entre personajes, se
podria decir que Goku es el mejor
de todos ya que posee las
mejores magias y una buena
resistencia. Sus ataques
energéticos son: KameHameHa,
Fuerza Universal (Genki Dama),
bolas energéticas y
transformacion en Super Saiyan.

Gohan: también es bastante
bueno, aunque su fuerza y
resistencia son algo bajas

por lo que es aconsejable darle
todas las capsulas que suben las
caracteristicas del personaje,
para hacerlo asi mas fuerte (muy
util sobretodo para la lucha conira
Perfect Cell). Sus ataques
energéticos son: Bola Masenko,
KameHameHa, bolas energéticas
y transformacion en Super
Saiyan.

Piccolo: es de lo peores
personajes ya que tiene una
fuerza media, aunque gran
resistencia. Lo peor de todo es
que su ataque de recarga no
avanza, restandole muchos
puntos. Cuando se quita la capa
gana velocidad y fuerza y

Todas las imagenes del articulo estan bajo el © Akira Toriyama
© 1989 Bird Studio / Shueisha / Toei Animation / © 1996 Editorial Planeta-deAgostini S.A.

ser comida son una bolas energéticas.

recupera vida. Sus ataques
energéticos son: Cafién de Haz
Especial, Disparo de Dispersién,
bolas energéticas y
transformacion en Namek.

Vegeta: este personaje siempre
se lleva la peor parte en todo y
esta vez no es una excepcion ya
que es el peor personaje del
juego. Su vida y resistencia son
altos pero sus ataques
energéticos son los peores, muy
poco efectivos y de consumo
de magia elevado. Sus
ataques energéticos son: Big
Bang Attack, pufietazo
energético, bolas energéticas
y transformacion en Super
Saiyan.

Trunks: sobretodo destaca su
vitalidad, que es la més alta
de todos los personajes. Sus
ataques son Utiles ya que uno

de elios aturde a los enemigos
momentaneamente si son
golpeados y el otro sirve de
ataque a distancia bastante
rapido. Sus ataques
energéticos son: Ataque
Ardiente, Descarga de Espada,
bolas energéticas y
transformacion en Super
Saiyan.

Satan: es el mas debilucho de
todos y no posee ninglin ataque
energético, pero utiliza una
técnica rastrera en la que
deslumbra a todos los
enemigos de pantalla con el
flash de una camara fotografica,
dejandelos aturdidos durante
bastante tiempo. Esta técnica
es la mas efectiva del juego ya
que los enemigos nunca
pueden atacar y, por si fuera
poco, Satan va recuperando
magia automaticamente.



siempre que queramos en
un ordenador los datos de
todos los personajes,
enemigos y animales que
hayamos escaneado
previamente. Un detalle que alarga
un poco mas la vida del juego si es que
queremos tenerlos a todos a modo de
coleccion de personajes, y cuidado que los
ciudadanos que tienen diferentes colores de
ropa cuentan como personas diferentes.
Los objetos son muy basicos. Tan sdlo
unas alubias Senzu para reponer toda la
vida y algunos items mas que
encontraremos durante el juego como
tarjetas de acceso, galletas que no
reponen casi nada de vida, pescados
para cambiarlos por semillas Senzu y
las distintas capsulas que suben las
caracteristicas de los personajes y las
doradas (que en total son 25y
después de todo el trajin de
conseguirlas seremos
recompensados con la posibilidad de
salir al mapa del mundo en casi
cualquier zona del juego... algo por lo
que no merece la pena todo el tiempo

dedicado su busqueda).
ECESARIAMENTE RIDICULO?,

LA Goku en estado Super Saiyan lo puede matar una serpiente? Pues seglin este juego
si... algo mas que ridiculo ya que como todos sabréis Goku o casi cualquier otro
personaje importante de esta serie podria destruir la Tierra con un solo ataque
energético... asi que... que le mate una serpiente, un lobo o un dinosaurio es bastante
patético, la verdad. Sin duda el peor punto con diferencia del juego y algo que hara que
muchisimos jugadores no le presten la mas minima atencion a este titulo, el cual merece
ser jugado por otras muchas razones.

Por lo menos en esta segunda entrega han puesto una especie de
explicacion del porqué de la subida de poder de los animales de la Tierra,
ya que les afecté una maldicion del perverso Garlic Jr.

Si se hubiera pensado con algo de légica este punto se habria quitado
por completo a los "feroces” animales y a los hombres tigre, robots del
ejército del Lazo Rojo y demds para haber incluido a enemigos realmente
poderosos. Ya que han cogido
extractos de algunas peliculas,
podrian haber introducido enemigos
de algunas mas como por ejemplo el
ejercito de los Cooler o cosas por el X
estilo (como si faltasen enemigos en -
DBZ). Si esto tampoco convencia, )
por lo menos que hubiesen puesto ¢
como enemigo normal a los Cells . 3
pequeiiitos, que aunque hubiera sido 2\, b hi
un auténtico agobio luchar durante — .
todo el juego contra ellos, habria <
tenido algo de sentido.

Al poco tiempo de iniciar el juego podremos
entrar en la Capsule Corporation donde
Bulma nos entregara un explorador
bastante Util ya que esta dotado con mapas
de todas las zonas del juego (que
tendremos que ir rellenando segtn
entremos a dichos lugares) y una especie
de analizador de personajes que sirve para
chequear a todo ser vivo del juego,
dandonos una mas o menos completa
informacion sobre la vida, fuerza y demas
datos que posea.

En una de las habitaciones de la
Capsule Corporation podremos mirar
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Este apartado esta realmente bien conseguido
y recuerda a cualquier RPG de la época de
Super Nintendo. Los personajes poseen un
buen tamafio y estan definidos, pudiendo
distinguir perfectamente la cara y pequefios
trazos en las vestimentas. Han cuidado
detalles que no se suelen respetar en los
juegos basados en animes, como por ejemplo
el cambio de ropas diferentes segtn las partes
de la historia, aunque sélo aparezcan estos
personajes un corto periodo de tiempo.

A mi modo de ver este juego posee un
aspecto totalmente japonés, como si hubiera
sido creado por BanDai, con los personajes
en formato SD muy parecidos a los del DBZ
Super Gokuden 1y 2 de Super Nintendo.
Pero hay algo que echa todo esto a perdery
son las patéticas ilustraciones de las caras de
los personajes. Ademas con esto ocurre algo
muy curioso y es que cuanto menos
importante sea el personaje, mejor hecha estéa
su cara (menos los ciudadanos de pueblo
Jengibre y alrededores). Sin ir mas lejos.la
peor cara de todas es la de Goku. La Unica
ilustracion oficial japonesa que posee este
juego es la que aparece en el logo.

Dejando a un lado esta cutreria en el juego,
podemos decir que los graficos estan bastante
bien, coloridos y provistos de animaciones
bien realizadas, tanto en personajes como en
pequefios detalles del
escenario o como en el
movimiento de fa hierva o
del agua, y es curioso el
efecto tipo Modo 7 que
aparece cuando vamos
volando de lugar en lugar.

Todas las imagenes del articulo estan bajo el © Akira Toriyama
© 1989 Bird Studio / Shueisha / Toei Animation / © 1996 Editorial Planeta-deAgostini S.A.
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gzumamz, ii siquiera cuando realizan los ataques
-energ personajes principales, algo que también le
hubiera subido unos puntes al juego.

El limite de poder de los
personajes esta en el level 50.
Cuando hayamos conseguido
esta potencia podremos matar
a cualquier enemigo con gran
facilidad, sobretodo a Perfect
Cell, al que le daremos una
auténtica paliza.

Aparte de servir para esto subir a todos los personajes al nivel 50
tiene una utilidad ya que existen cinco puertas diferentes por el juego
que sdlo se pueden abrir de un golpe de cierto personaje cuando este
haya alcanzado el level 50. Defras de estas puertas no suele faber
nada i sante; s6lo un enemigo robético de bastante gotencia y
una€statua del personiaje con el qiie_ hayamos entrado, que servira para
corar una dévas partes de laCapsule
rporation a modo de coleccion. Incluso si
onseguimos /evel 50 con Satan podremos
ver un final diferente.

Goku no tiene puerta de /evel 50 y su
estatua nos la daran si antes de vencer
a Perfect Cell hemos conseguido reunir
las estatuas de los personajes
restantes (menos Satan, que no tiene
estatua).
Lo malo del asunto es que subira
los personajes a nivel 50 es un
auténtico cofazo y tardaremos
alrededor de las dos horas en
conseguir esto con cada uno. La
mejor zona para subir a los
personajes de nivel es donde
estan los triceratops en las
montanas septentrionales.

/5
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La primera entrega de este juego es una auténtica

basura, y lo digo habiendo pasado el mal trago de
terminarlo. Goku va lentisimo, no anda en diagonal y no
puede correr. Sélo podemos hacer una bolita energética y el
KameHameHa (acompaiiado de una voz horrible de los mas
"americanorra”). Todos los enemigos del juego, ya sean las
serpientes del principio del juego o los esbirros de Frieza, te matan
de un par de golpes. Los graficos son bastante malos en general y
hasta en ocasiones utilizan imagenes del anime sacadas muy
probablemente de cintas de no muy buena calidad (por lo mal que
se ven) y de vez en cuando nos salen unos videos que si estuvieran
un poco mas pixelados sélo veriamos colores de un lado para otro.
Por si fuera poco las ilustraciones de las caras de los personajes
son enanisimas y de una calidad penosa.

Me imagino que me quedo algo corto, pero no es para menos, de
hecho no conozco a nadie a quien ni minimamente le haya gustado
el juego (ni siquiera a los fanaticos de DBZ).

Todo esto viene a que por
culpa de este juego
seguramente casi nadie le
prestara atencion a esta
segunda entrega, que esta a
anos luz y ofrece una calidad _ Tl
y jugabilidad muy superiores P, # ) L
en todo. : RRR 2 4

CONCLUSIGN

DBZ ~ The Legacy of Goku Il es un buen juego, sobretodo para
los fans de esta serie. La duracién es bastante extensa si
realizamos todas las misiones y subimos a todos los personajes a
level 50. Los gréficos son bastante vistosos y
coloridos, y podemos manejar a seis personajes
diferentes con sus propios ataques exclusivos.
Un juego que recomiendo a los seguidores de
este anime, pues quizas para el resto de
jugadores no alcance la
calidad suficiente,
aunque repito en
general esta

bastante

bien.

U
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Como bien saben nuestros lectores,
al equipo de Gametype le encanta
gastar bromas y crear pequenos
“fakes"” que a fin de cuenta no tienen
la meta de confundir, ya que siempre
las desmentimos. Ahora se nos ha
ocurrido presentaros poco a poco los
fakes mas currados que rondan por la
red, ya sean falsas noticias o paginas
en broma. Ahi van las primeras...

Mentiras y bromas en Ia red

——————~————‘—————————————————————————

Hace mucho que dimos a conocer este fake (en
cierto especial sobre.la'saga Street Fighter). Ya
por aquel entonces quedaba bien claro que no

era mas que un montaje, pero el fake perdura...

_diciendo™.

5HEN LONG, PROTAGONISTA OE U FAKE LEGENDARID

He querido elggir este primer. .
fake porgue se realizoé en una -
época en la que mugen no
existia. Esto quiza da mas mérito

“alicreador dé las 3 pantallas,
quiza menos familiarizado de'lo «

que pueden estar hoy en dia los”

fans.de mugen.

omo sabreis'si nos seguis
desde hace algunos afos, Shen
Long es un persanaje ficticio
creado a parfir de una frase de
victoria de Ryu que acababa
..you must.defeat Shen
Long". Shen Long es el nombre
en chino del golpe sheryuken, o

que deja muy claro que el autor

de la broma era un occidental.

Logicamente Ryu hablaba de que’

paratvencerle era-necesario

.acabar con su técnica de golpe

de dragon... no,de que
tuviesemos que vencer a un

supuesto maestro llamado Shern
Long, al que ademas se le
atribuy6 la familiaridad de ser
hermano de Gouki, del que por

.este mismo rumor surgieron en

webs que se apellidaba Long...

mHRVEL Vs. CAPCOM 3 - EL 5USTO DE MADMAN'S CAFE

Henry Moriarty, director y
propietario de la‘web Madman ’s
Cafe (Wwiv.mmcafe.cont) esun
tipe.al que le encanta gastar
“broma en'los Apil Fool Day; asi
que tened cuidado cuando
visitéis su.pagina en los meses
“-d& Abtil, o'de’lo céntrario ose
podréis llevar el susto que nos -
“illevamos (sobretodo yo) al ver
‘imagenes como estas.
Se trataba. (supuesta mente,
claro esta) de'la primera vez que‘

" se veian pantallas del.

esperadisimo Marvel Vs.
Capcom 3, del que tantas vetes
se ha rumoreadoque esta ‘en
fase’de desarrollos(algo que aun
esta“por confirmar, al igual que**
se ha dicho que estan haciendo
un Capcom Vs. SNK 3, un
Marvel Vs. DC y tantas otrass
mezclas, producto de la
imaginaci6n de’cualguiera).

Cuando digo que‘me IIeve un

buen systo me refiero-a gie por'

la redacci6n nos hemos pasado

una buena cantidad de dias
(¢ meses? ¢ anos?) jugando- ala
segunda entrega de MvC, lo que

nos tenia en ascuas de ver si

.realmente setrataria de la Gltima

entregarde la saga; o si por'lo.
contrario tenian planeado en
Capcom lanzar una secuela con
aun mas personajes que
ampliasen la no precisamente

. corta plantilla del 2.'Y claro; al
* ver estas imagenes, ademas

teniendo en cuenta la
importancia.que tierie. Mladman’s
Cafe | para‘los fans del mundillo_

" de la lucha 2D... pues éso, que,

para nosotros era como dar, por
real [o que estabamos viendo...
O'mas bien la primera :
impresioh, el efecto shock de
tener delante'la muestra deun -,
stieno, p‘orque‘despues de leer la

" “plantilla de'nuevos pérsonajes

inicialnmente presentadesinos .«

"quedamos un paco escamados .
~“con la cuestion.

- Porparte de Capcom
-apareciah Dante'(comono), Zero

‘(de la'saga Megaman) Nemesls’

(¢omo enemigo de-Jill del
Resident, algo que se echaba_
en falta teniendo en cuenta gue

“ill'si aparema en MvC2), Rouge

(del Power Stone) ahora en
version 2D, Blankay Sagat. Y
por ellado-de Maryel aparecian:
Bishop (de los Xmen), Ghost
Rider {conocido aqui como el,
Motorista Fantasma), Thory
Jubflee (Jubilo, de'los XMen). Lo
cierto'es que de toda'la plantilla

- solo Ghost Rider se salia de o
- que podian sér persorajes '

esperados, aunque debo'admitir
que personalmente me habria
encantado su aparicion...
La broma quedo desmentida
a los pocos.dias por €l propio He
Moridrty; que dej6 bien.claro.e
.hecho de seruna broma para,

. festejar el dia de los ihocéntes

(el 1°de Abril-en el resto.del

: .Amundo) Pararla ocasion conto

scon un par de’ amnguetes quienes
fueron los artifices del montaje.
Como podéis apreciar, Dante .
-quedd un poco raro (el nico el
que sospechamos en'principio),
pero toda lo demas ‘recrea un
trabajo impresionante, con'un
juego de luces que le da ese
impacto visual hasta ahora solo
visto €n MvCZ. Un buen fake.




Trataremos de ofreceros en cada nimero los fakes que encontremos (aunque por ahora tenemos algunos mas en reserva).
Si has encontrado alguno por la red o ti mismo has realizado uno, envianoslo a gametype@megamultimedia.com para que

L0 OLTIMD EN MONTAJES, PARA 5vC CHADS

Realmente fue increible la velocidad a la que
salieron estos montajes a la red. Segun iban
apareciendo las primeras fotos de SNK Vs.
Capcom Chaos, estas ya estaban por ahi
pululando. Y digo que fue increible porque los
montajes presentaban los escenarios reales y los
nuevos disenos reales de personajes como Mike
Bison (Balrog en nuestras tierras) y Ken Masters.
Los responsables de estas pantallas
demuestran ser auténticamente profesionales del
retoque, redisefiando a personajes como Hayate
(Savage Raign, Kizuna Encounter) y Cody (saga
Final Fight, Street Fighter Zero 3). Las pantallas

estan difuminadas y torcidas de un modo
flipante, que representa con total fidelidad
el aspecto de.una foto tomada con
camara digital del mismo estilo que las
unicas imagenes que se vieron.del juego
durante los primeros dias.

Echemos un vistazo'a las 4 pantallas
que acompanan este texto.

Empezando por la imagen a la
derecha de este texto podemos ver que
aparecen Fio (de la saga Metal Slug, con
el grafico tomado de su aparicién como
striker en KOF) y Morrigan (extraida de

: cualquiera de sus versiones y
retocada para suavizar bordes).
Ademas de ser la pantalla mas
barrosa, notaremos que la parte
de alante del mueble esta
recortada un poco de mas, asi
como que la pantalla del monitor
se sale un poquito mas por
debajo de lo que deberia. Son
solo detalles, pero ahi estan.

En la foto a la izquierda
vemos a Mike Bison en un
combate contra Mwa Jai (de
Fatal Fury 1). Seguramente el
grafico de Mwa Jai haya sido
extraido del personaje creado

para Mugen a partir de Joe
Higashi. Bison es el auténtico, el
redisefiado de SNK Vs. Capcom Chaos.

Los juegos de lucha son los que llaman mas la
atencion para crear fakes. Y algunos son muy
buenos, como estos 2 de abajo. Con que una

web diga que son auténticas, todos lo tragamos.

En la foto de abajo a la izquierda
vemos este Ken tan feo que han puesto
con el aspecto de SF-/ (si, es oficial) junto a un
nuevo Hayate realmente currado que cuela como
grafico real (aunque las manos y pies...).

Por tltimo encontramos la foto de debajo, con
Cody como claro protagonista de la toma. Este
Cody es sin duda el personaje fake que mas
impresiona por su aspecto renovado, guardando
gran similitud con los nuevos disefios.

Ni Fio, ni Morrigan, ni MwaJai, ni Hayate ni
Cody estan realmente en el juego.

sean comentados en futuras revistas. A todos los que os creisteis que alguna de estas pantallas era cierta: No os
preocupéis, no sois los Unicos que picasteis, jaja... *_~
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Bienvenidos un
numero mas a la
seccion de Mugen,
en la cual ya vamos
bastante avanzados
y mas de uno habra
creado/modificado
algun engendrillo

[ licado.
o acvororos | GUIA DE USO 7
habéi it
olamente para LLAVES Y AGARRES
et (+ 9 PERSONAJES)
enviarmelo, y os

respondo que si, y Sin entretenernos mas, pasamos al tutorial. Concretamente nos centraremos
siempre que tenga en las llaves, algo muy importante si queremos tener un personaje completo.
St E Vamos a comenzar comentando el cédigo de los agarres sencillos.
un_n?"_“mo_de calidad Para que os quede alin méas claro, podéis abrir el cédigo de cualquier otro
ira incluido en el personaje ya hecho
juego. para comprobar cada
una de las cosas.

[ ) 04 (—— )

y L+ e ;— [Statedef 800]
B b type =S

X movetype= A
physics = S
juggle =0
velset = 0,0
ctrl =

anim = 800

[State 800, 1]

type = HitDef

Trigger1 = Time =0

attr = S, NT (Atributos: Standing, Normal Throw (Ilave normal)
hitflag = M- (Solo afecta en tierra no en el golpe)

priority = 1, Miss (Puede fallar)

sparkno = -1 (No hay efectos de explosion o "chispas”)

sprpriority = 0 (Dibujo del player 2)

p1facing = -1 (El personaje se da la vuelta quedando por delante)
p2facing = 1 (Forzamos al personaje a una posicion normal)
pistateno = 810 (Si lo consigues nuestro jugador pasa al estate 800)
p2stateno = 820 (Si lo consigues el 2° jugador pasara al estado 820)
guard.dist = 0 (No hay guardia posible (imparable))

fall = 1 (Cae el player 2 al suelo)

[State 800, 2]
type = ChangeState
"~ Trigger1 = AnimTime =0
value =0
ctrl =1

SOTTIINIS STUYIV 3d 091009
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Hay que tener en cuenta si se quiere que
el personaje que realiza el agarre quede
por encima o por detras del rival, esto es
muy Util si tienes un sprite cortado y no
quieres que se note.

Para ello en vez de poner sprpriority
= 0 podras poner sprpriority = -3, con
esto la prioridad cambiara y el sprite del
player 2 estara por delante tuyo. No
obstante puede adoptar valores de -1 a -
7 (negativos). Si lo queréis normal, del 1
al 7 (positivos).

Otro parametro también muy importante
es el siguiente p1facing = este
parametro puede adoptar 3 valores que
pueden ser los siguientes :

pifacing = ifelse ;Este parametro nos
permite elegir a donde tirar al enemigo,
si a la izquierda o la derecha.

pifacing = 1 Esto tirara al player 2 al
lado al mismo lado de la pantalla de
vuestro personaje.

p1facing = -1 Esto tirara al player 2 al
lado contrario en donde esté vuestro
personaje.

Otro parametro que veis es el que pone
attr = S, NT. Este parametro nos dice
que este es un ataque de agarre.
También muy importantes son el
pistateno y el p2stateno:

El p1stateno es el estado en el que
pasara nuestro personaje.

El p2stateno es el estado en el que
puede pasar el player 2.

También veis que pone sparkno = -1 el
"-1" significa que no va a haber efecto de
golpes (fuego, chispas, etc). Ahora
veremos con detalle cémo es el estado
810. Si os liais un poco, miradlo en un
personaje hecho para comprobar cémo
funciona.

[Statedef 810]

type =S

movetype= A

physics =N
haciendo nada
anim = 810
poweradd = 60 ;Poder afiadido (lo que
sube a la barra de pow)

,Nothing, no esta

En este pequefio codigo lo principal que
hay que entender es que se le da una
orden al Mugen para que haga una llave
y vaya a ese estado (el 810).

[State 810, Grab Sound]
type = PlaySnd

trigger1 = AnimElem =2
value =1, 1

[State 810, Width 2-11]

type = Width

trigger1 = AnimElem = 2 ;Animacion que
se ha de mover del air.

edge = 60,0

[State 810, Bind 1] ;

type = TargetBind

trigger1 = AnimElem = 1 ;Animacion que
se ha de mover del air.

pos =-78, 0

[State 810, Throw 11]

type = TargetState

trigger1 = AnimElem = 9 ;Accion para
indicar que se tira al enemigo.

value = 821

Con el codigo que viene a continuacién,
damos la orden al programa para que el
rival caiga finalmente al suelo.

[State 810, Turn 12]

type = Turn

trigger1 = AnimElem = 90

[State 810, State End]
type = ChangeState
trigger1 = AnimTime = 0
value =0

ctrl =1

Con esto deberia saliros algo mas o
menos decente. Para el proximo
numero, veremos los posibles estados
en los que puede quedar un personaje
tras una cogida, (mareado, tirado en el
suelo por mas tiempo, etc) y también
para las victimas, la forma de
recuperarse de las cogidas, asi como el
zafarse de ellas. Como esta vez os he
inflado de letras, no me voy a extender
mucho mas y pasamos a ver los
personajes de éste mes, espero que os
gusten. También aprovecho para
anunciar el préximo juego completo de la
revista: Tenryuu; asi como recordaros
que en los foros del Typeteam
(http://foros.typeteam.net) hay también
una seccion Mugen con cantidad de
secciones donde participar. Nos leemos
en el préximo numero!

Clarens
rugal@megamultimedia.com
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Pese a llamarse como
toda la vida, este

personaje es bastante

raro. Aparentemente es
el Clark de toda la vida
del KOF (94-98), pero
con gran cantidad de
ataques'y llaves nuevas

_(asi os sirve de GRAN-
ejemplo para la parte del’
tutorial que nos ocupa), y

' un curioso super

Creado por el

mismo que otros
tantos, nos llega

este personaje
versionado en sprites al
estilo KOF con un buen
acabado, tanto en
jugabilidad como en
movimiento. Proveniente
del juego Agressors of
Dark Combat, este Joe

en el cual se
transforma en su
version del KOF '99.
Aparentemente no esta
muy bien ajustado,
pero cuando llevas un
rato jugando con €l,
comienzas a cogerle el
punto y si que esta bien
hecho,
aunque no
tenga la gran
jugabilidad que
tenia por
| ejemplo en los
KOF "99 y
2000, a mi
parecer,.las
mejores s

versiones que ha tenido
Clark nunca. Sin duda un

-personaje muy

recomendado para los
que les guste jugar a
base de llaves y de
personajes versatiles.
Autor: Tin.

Nota: 6'5.

cuenta con‘varios
ataques. vistosos
(mas los suyos
propios) y dos
supers bastante

buenos y faciles
de ejecutar. Lo

A0 L__-ifvﬁ(__i |

vu‘ ;ﬂw

T ~ ~)9“5 .»..“..] ‘

"

S

que quiza enturbia un poco el
personaje es el striker que tiene, mas
feo que un pie y que tiene menos
utilidad que un balén con hélices.
Un buen personaje para un tematico
de Neo-Geo, pero los que busquen
uno bien ajustado y con gran fluidez
de movimientos, lo llevan un poco
crudo. Aun asi, estd muy bien.
Autor: Mister S.

Nota: 5.

y o
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Personaje curioso y raro
donde los haya. Nos
encontramos con ésta
version de Guile de
colores absolutamente
horribles y movimientos
espasmicos aderezado
con unas pocas magias
absurdas.

En si el personaje esta
bien... hasta que se

RENMRERN

empieza a mover.
Ejecutando: cierto
comando puede lanzar
una especie'de fuego
azul que no avanza, y
tambien tiene.un :
minicombo de patadas
efectivo, pero que:no
queda del todo bien en
un personaje cojo por
todos lados. Como

Creado tomando
como base a Gato
del Mark of the. -
Wolves de SNK,
tenemos este oscuro
y abusivo personaje,
que a base.de
combos :
devastadores'y - .

%3 que levanta del

supers tiene varios, de los

cuales destacan ‘
precisamente los suyos
propios, el gran Sonic

Boom y la gran-Flash Kick

que, como dato curioso,

puede conectar hasta tres

veces seguido,'ya .

MUGEI\I

MU

GEN mucen

suelo.

Raro, sin . .
explicacion, y se
tarda mucho en
sacar todo el
jugo... Podria
haber estado
mejor.

“'Autor: Mad.

Nota: 4.

magias realmente
vistosas dejara la barra
del rival a.cero en poco
tiempo. ;

Por si fuera poco tiene
varios de los mas -
mortiferos ataques de. .

* Gouki:(SF) y muchos de -

'ellos son .
conectables, 1o
- que puede ser
‘una auténtica .
pesadilla en el
modo Vs por
parejas.
. Muy buen
< trabajo-y edicion
-de efectos, y
. quiza la Gnica °

A @ EERTL R ) Y Y | SR 3 )

G

D hits:

" pega que tenga sean las
- paletas de color,

réalmente malas y -
algunas gue casi ni se

" ven'bien.

Autor Jack Bandit.

 Nota: 6.
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Como si de un fanfic
se tratara, aqui
tenemos a la alumna
mas aventajada del
célebre Kung Fu
Man. Creada a mano
también con algunos
sprites editados del
propio KFM, nos

El animal de éste grupo.
Creado en base a Ryo
Sakazaki y partiendo de
una idea bien tonta, se
cred este ligeramente
editado Kyokugen animal
de por si.

Ademas de tener supers
por los cuatro
costados y
movimientos
especiales
realmente
contundentes,
tiene nuevas
técnicas "made in
Capcom" y un
super tan flipante
como abusivo.

80 &Ja
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encontramos con quiza
el mejor personaje del
juego de éste numero, ya
que ademas de ser
peligrosa, con gran A y
con gran cantidad de
movimientos, esta bien
hecha. Un personaje que
personalmente me ha
gustado bastante'y
—= al cual se le ha
& dado poco bombo,
pese a lo bien
ajustada que est3,
amén de todas sus
técnicas, sonidos,
efectos, luces y
flashes...
Totalmente

Y la gran gracia de
todo es que para
muchas de ellas no
necesita barra de
power, lo hace todo
"gratis". ¢ La razén?
Ha pasado por varias
manos y el cédigo es un
caos total, como el
personaje.

Ideal para un KOF con
bestias de la talla de
Mech Rugal, Orochi
Shermie Ex, etc.
Postdata: el mail que
aparece en las
instrucciones ya no

funciona, no os molestéis
A A

Mmuls

recomendada.
Autor: Taruse.
Nota: 7.

Autores: Clarens,
Ta-Chan, Micromor.
Nota: A este bicho no se
le puede calificar.




Editada utilizando a
Chizuru (KOF 96-98) y
elementos de muchas
otras, nos topamos con

| ﬁ‘

o

Este es el nombre completo
de la futura alumna del ya

célebre Kung Fu Man. y digo

futura porque en una de las
poses de victoria, sale el

éste raro personaje que
no deja de ser también
bastante peligroso.
Con ataques de llamas
verdes y muy llamativos
todos ellos, no dejara de
hacer uppercuts y lanzar
haces de energia hasta
que se harte y
pueda hacer uno de
los espectaculares
Supers que espero
podais ver por ésta
paginas. Scylla es
un personaje bien
hecho pero
terriblemente
ajustado, ya que
muchos de sus

pobre ya bastante
abuelete haciendo de
las suyas...

Uzuki es un
personaje totalmente
creado desde cero,
que peca de fallos
facilmente corregibles
pero que

sprites se desdibujan
mucho y bailan mas que
la compresa de una coja.
Tiene un acabado
aceptable, pero es otro
personaje con paletas
nefastas, pensado
unicamente para lucir la
principal y poco
mas. Muy pocos
personajes
cumplen bien
todos los
requisitos para ser
un personaje
100% perfecto.
Autores: The
supremes.

Nota: 5'5.

e
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inexplicablemente no se
han cambiado. Tiene
ataques bien medidos y
demas técnicas, pero
cuando se pone a correr
misteriosamente encoge
de tamanio, pareciendo
que las piernas le salen
directamente de los
sobacos... Ademas
el striker que tiene le
pasa algo parecido,
ni qué decir que es
bastante inutil, ya
que solo pega un
golpe que levanta, a
veces dificil de
rematar.
Un personaje

trabajado como pocos,
pero con fallos que no
habria costado nada
corregir. Aceptable.
Autor: TKW.

Nota: 6.

e L 2
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Este mes

tenemos al hijo del
anterior invitado, en una de
Sus conversiones mas
completas. Y digo completas
porque ademas de sus
supers y variables, tiene el
Power Geyser de Terry,
quien le cuidase tras el
batacazo que se pegd su
padre.
Esta bien ajustado y todos
sus movimientos son
correctos, asi como las
animaciones son bastante
fluidas, y gustara a todos los que les gustoé el
MOTW. Quiza la Gnica pega (si, siempre hay
alguna) es que su /A no esta muy conseguida, ya
que a veces se queda parado y recibe que da gusto,
pero no por
ello deja de
estar bien el
personaje.

Recomendado
para los
coleccionistas

de personajes
made in SNK.
Autor: Supersonic.
Nota: 7.
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51021
55011

54233
62007
54231
62065
62027
54247
54217
51000
53237
54268
56000
51075
54213
54219
62000
51036
53009
68001
57005
60231
5,

5

53199
62043

La pantera rosa
Himno de Espana
Perdono

El equipo A

A dios le pido
MTV

Fraggle rock

Sin miedo a nada
Asereje

Star wars darth vader
Universe

Baila casanova
La abeja maya
Gladiator

Que la detengan
Baila morena
Benny hill

Titanic

Freestyler
Atletico de madrid
Tarzan

By the way

Ave maria

Que el ritmo no pare
On the move
SouthPark

lISematal

60042
565022
54262
53238
60012
60118
59045
65021
62029
51016
68015
54290
51087
54014
54206
68004
60015
61012
53014
56001
51008
53220
60024
59143
51068
62014
60013
54218
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09016
METES
02015
| 88 T

06070

Sultans of swing
Els segadors

Soy yo

Space melodie
Sweet child of mine
In the end

Tubular bells
Paquito chocolatero
Verano azul
James Bond
Real sociedad
Dos hombres
Terminator
Cacho a cacho

Torero

Himno del athletic de bilbao
Enter sandman

Breathe

Ecuador

El show de barrio sesamo
El padrino

Moi...Lolita

The final countdown

Every Breath You Take
Summer Loving

Inspector gadget

Number of the beast

Bicho malo

b0

S y un destino

16222

16188
30008
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Cine

Himno
Tizziano Ferro
Tv

Juanes
Anuncio

Tv

Alex Zubago
Las ketchup
Cine

Chasis
Paulina Rubio
Infantil

Cine

David Civera
Zucchero

Tv

Cine
Boomfunk Mc
Himno

Grito

Red hot chili peppers
David Bisbal
Patricia Manterola
Barthez

TV

Dire Straits
Himno

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

Tv

Cine

Himno

David Bustamante
Cine

Estopa
Chayanne
Himno
Metallica
Prodigy

disco

Infantil

Cine

Alizee

Europe

Police

Grease

Tv

Iron Malden
Capitan canalla

{ ﬁ. -
27026
Vo3
27000
E?P:\%‘.x"\iéx"‘f
20138

e 2,
209
3 co :
21012
3210, 3310
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51111

54306
51001
53222
62032
59604
53225
51002
54291
59599
51004
53292
66018
53012
53252
60014
54298
59005
51125
62005
56008
51127
68003
54276
72048
59580

Pulp fiction

Color Esperanza
Addams Family

L" Amour Toujours
Coca Cola

Lose Yourself

Out of Grace

Axel f

Digale

Jenny from the block
Carros de fuego
Ganbareh

New York New York
Children

Insomnia
Breakingt the law
Mola mazo

Take on me

Come what may
Coche fantastico 2
Bajo del mar

La vida es bella
Himno del betis

Ni mas ni menos
Infected

Dilema

59592
54275
53249
61005
62015
51092
71015
55059
51113
61048
59541
54227
72107
68016
60213
54026
54258
60045
54216
59316
51131
61046
51063
54274
60078
60023
61025
60328
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Skater boy

Me muero por conocerte
Power Brena

Oxygen

los picapiedras

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

Hey boy hey girl
Yesterday

Tre parole

Braveheart

Himno del sevilla fc

The Trooper

La copa de la vida
Dame mas

Satisfaction

Tu piel

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

Hasta que el cuerpo .m\mnlo
Moonlight Shadow
Stairway to heaven

Tour de france

Smells like teen spirit

st
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L OSY 1
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Theme

Diego Torres
Cine

GiGi DAgostino
Tv

Eminem
Anglia

Cine

David Bisbal
Jennifer Lopez
Cine

Sash

Frank Sinatra
disco
Faithless
Judas Priest
Camilo Sesto
Aha

Moulin Rouge
Tv

La sirenita
Cine

Himno

Los Chichos
Barthez

Nelly FT Kelly Rowland

Avril Lavigne

Alex Ubago
Barthezz

Jean Michel Jarre
Tv

Cine

Evangelion

Himno

El sefior de los anillos
Chemical Brothers
The Beatles
Valeria Rossi

DJ Sakin

Himno

Iron Maiden

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

Cine

Mago de Oz

Mike Oldfield

Led zeppelin
Kraftwek

Nirvana

e Te T

09012

6100 6210, 6250
5 MT50, M50, NV >
50 v61. v100. viC
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Battle Royale es una pelicula basada en la
novela original de mismo titulo de Kousyun
Takami y tanto su historia original como la
pelicula se convirtieron en el titulo mas
escandaloso durante los afnos 1999 y 2000.
Hasta aparecer Battle Royale ante el publico, se
tuvieron que superar muchisimos problemas,
como escandalos, discusiones y opiniones,
tanto entre jovenes como entre mayores, en la
TV, en revistas, hasta entre los politicos

se discutio sobre el estreno y después

de este, sobre la tematica de la obra, la
confianza y desconfianza, ideas

morales y violencia, la educacion,

gobierno, ideologia, etc...

iMatarias a tu mejor amigo?

La pelicula Battle Royale esta basada en la novela original publicada en el afio
99 por la editorial Oota Syuppan. El director de la pelicula es Kinji Fukasaku,
un realizador muy conocido por rodar numerosas peliculas de accién y de
violencia. Algunos actores fueron elegidos por la audiencia y los personajes
principales fueron seleccionados entre actores conocidos de series de TV y
anuncios como Ryuuya Fujiwara (Syuuya Nanahara) y Aki Maeda (Noriko
Nakagawa), que interpretan a los protagonistas de la pelicula. Otros actores
son Chiaki Kuriyama, Kou Shibasaki, Tarou Yamada (Kawada Syougo) y el ya
famosisimo cémico, actor y
director de peliculas Takeshi
Kitano (su nombre de actor
comico es Beat Takeshi)
interpretando al ex-profesor de la
clase.

El mundo de Battle Royale en
la pelicula esta basado en Japon,
en la misma época que la nuestra.
En este mundo Japon esta en una
crisis economica causada por el
caos general de la economia
asiatica. El porcentaje del paro
aumenté en un 15%, produciendo
mas de 10 millones de parados.
Ademas, la cantidad de
! | estudiantes que abandonaron o

‘ g V% WL alade s que se negaron a ir a la escuela llegé a superar las 800.000 personas y 1.200
i" 3&#%& &\ : b ¢ maestros fueron heridos o fallecieron a causa de la violencia de los

. 2 d estudiantes. Por estos motivos en Japon se presenté una nueva ley, "la ley de
“ < 4‘ S ¥ - E <N 4 rgvoll._lcic')n educativa del nuevo siglo", o ley BR, con el motivo de mejorar la
V 3 { " situacion educativa en las escuelas, planteandola como un curso de
\% } > v ¥ SL;pervivencia para poder hacer frentc;a los y:laroblemas que pueden ocurrir en la
m \ 1T . vida y para recuperar la aseveracion de que los mayores son quienes tienen
K ' " “m o\ 4 2 ) poder por encima de |os jovenes. Apoyada por numerosos adultos, que no
confiaban en los jovenes o que sentian miedo hacia ellos, la ley fue aprobada.
La ley BR consiste en que de las 43.000 clases de tercero de secundaria baja
que hay en todo Japon, se elige una al azar, y sus alumnos son secuestrados y
llevados hasta un lugar donde no hay gente, o bien retiran a la gente de esa
e zona elegida y les limitan el area de movimiento con un collar de explosivos,
| manga films para que en el caso de que los estudiantes intentasen huir del area de juego o
rompieran las reglas, este explotara. Les dan un mapa con el area de juego,
algo de comida y una bolsa con un arma incluida en su interior. Tienen un

YAy

Ve

\Nacionalidad: Japon. Ano: 2002. Director: Kinji Fukasaku. Interpretes: Ryuuya Fujiwara, Aki Maeda ]

54, Articulo “Battle Royale™ por Silvercat (silvercat@megamultimedia.com)
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tiempo limite de 3 dias y dentro de este tiempo deben matarse entre
ellos hasta quedar sélo uno/a con vida, y en el caso de que haya mas
de un superviviente en los tres dias marcados por las reglas del juego,
explotaran todos los collares. Durante este tiempo, los estudiantes
tienen la libertad de infringir algunas leyes como el uso y posesion de
armas (pistolas, cuchillos, explosivos), asesinatos, robos, etc...

<
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|
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|
|
|
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|
|
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EL COMIENZO DE
LA PESAD
Principalmente la pelicula avanza desde el punto de vista del
La historia de la pelicula comienza con una explicacion basica protagonista, Syuuya, a veces desde el del profesor Kitano y, muy
sobre la situacion de Japon y el motivo por el que fue aprobada la pocas veces, desde el de los alumnos o algunos que forman un grupo
ley BR, y un reportaje de un noticiario en el que entrevistan a una enfocando las caracteristicas de los personajes. No os voy a contar
ganadora de BR. Luego se nos presenta al protagonista, Syuuya mas sobre la historia de la pelicula, para que vosotros mismos veais
Nanahara, un chico huérfano ya que su madre murié cuando el era el destino de estos 42 alumnos y el profesor Kitano.
pequeno, y su padre, a causa de la crisis, se quedo sin trabajo y
mas tarde se suicidé. El y su clase estaban a mitad de camino de Lo bueno de la pelicula esta en la situacion que limita la eleccion
una excursion organizada por la escuela. Tras entrar en un tinel, que se puede tomar y el tiempo, el enfoque de la desconfianza entre
fueron secuestrados por el Ejército. Antes de que se dieran cuenta _ | los estudiantes, entre adultos y jovenes y de los jovenes a la sociedad
estaban en una clase, con un collar metalico puesto y creada por los adultos.
acompanados de dos chicos desconocidos que parecen ser Las reglas del juego obligan a los participantes a sospechar unos
estudiantes de otra escuela. Cuando se despiertan todos los de otros, ya que nadie puede saber lo que piensan todos sus
estudiantes entra Kitano, quien era el tutor de su clase, y les explica comparneros, y ademas hay dos desconocidos entre los participantes.
que esta clase ha sido elegida para participar en Battle Royale y Imaginaros la situacion: en una clase hay gente de todo tipo, gente
que el dirigira el juego. que se lleva bien con todos y otros que se llevan mal, los que se
Aqui Kitano explica las reglas con una cinta de video, siendo esta una de las mueven en solitario, el tipico macarra de clase, por mucho que
pocas escenas comicas de la pelicula, de hecho es la mas comica, y atencion a la conozcas a la gente nunca sabes la reaccion que pueden tomar en
chica que sale en este video, que es Yuuko Miyamura (Asuka de Evangelion), la una situacion asi, quien menos se espera puede convertirse en tu
cual se encarga de decir las reglas, como que el collar que llevan contiene enemigo, ya que solo puede quedar uno y si no se hace asi, todos
explosivos y que todos estan obligados a participar, si moriran.
rompen las reglas o intentan salir del area (que esta vez es . La desconfianza y sospecha
una isla apartada de la civilizacion) explotaran, y ademas hacia los companeros de clase
cada hora habra varias zonas que pasaran a ser prohibidas, . empieza nada mas comenzar el
por lo que si entra en esa zona el collar también explotara. juego. Te obligan a salir uno en uno
Todos estos datos, como los fallecidos o el aviso de las de clase, esto quiere decir que
zonas prohibidas, seran informados por altavoces que estan quien sale antes de clase tiene
repartidos por la isla. Los estudiantes iran saliendo uno por ventaja, aunque tenga la intencion
uno cogiendo la bolsa que contiene el mapa, comida y un : de participar o no participar, sin
arma. embargo a partir del sequndo se
) empieza a sospechar del que salio
antes que el (companero/a) e intuir
si tiene intencion de atacarte al salir
0 no. Aunque formes un grupo entre
tus amigos, llegara el momento en
que tienes que elegir entre matar o
morir, ya que en tres dias solo puede quedar uno...
El profesor Kitano es un personaje importante en el guion, debido
a este aspecto de desconfianza. En la pelicula, Kitano aparece como
un profesor odiado y despreciado por los estudiantes. Participa
como guia del juego, como si se vengara de estos chico/as, y a
diferencia que en la escuela, por primera vez el tiene poder por
encima de los estudiantes. Sin embargo, ante su hija sigue siendo
un padre despreciable que no sabe como tratar con ella. Por lo
contrario, el protagonista no puede comprender el porqué de la
muerte de su padre y el agobio que le llevo al suicidio, desconfiando
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de la sociedad que le obligo a quedarse huérfano y que le obligé también a participar
en este sangriento juego. Entre estos dos personaje se nos muestra la desconfianza
entre los mayores (también maestros) y los jovenes, que no saben como
comunicarse entre si, ni como tratarse.

Los detalles en comparacion al guion original obviamente estan muy resumidos y
algunos han sido cambiados para meter todos los acontecimientos importantes de la
novela. Pero por lo general, el guion retocado y escrito por el hijo del director, Kenta
Fukasaku, es bastante fiel y muy bien adaptado, sin ir muy lejos de la historia
original. Y como ya he dicho, dentro de las tematicas del guion original de la pelicula,
se enfoca especialmente la desconfianza y no-comunicacion mutua entre los jovenes
y los adultos. Sin tener en cuenta estos detalles y gracias a la mano del director, Kinji
Fukasaku, la pelicula esta llena de accion, reflejando y haciendo frente a los
problemas y frustraciones sociales que se esconden en Japon, haciendose cortos los
113 minutos que dura la pelicula. Dado que se tuvo que resumir la mayoria de los
detalles de los personajes, hay algunas cosas en las que puede parecer que falta
explicar algo. Sobre los cambios y detalles de los personajes, os lo explicaré en el
apartado de la novela, para asi no reventar la pelicula a los que no la han visto.

Por ultimo un pequenio dato sobre la pelicula. Battle Royale fue estrenada el dia
16 de Diciembre con una mas que
buena taquilla y se llego a hacer un
Director’s Cut, que se estrent el 7
de Abril de 2001 con casi 10
minutos mas de escenas
importantes que tuvieron que ser
cortadas cuando se hizo el guion
de la pelicula.

Es la primera vez en el cine
japones que se ruedan escenas
nuevas para anadirlas a una
pelicula ya estrenada. Tambien es

una de las primeras peliculas que fue clasificada R-15, una pelicula para

mayores de 15 afos. En el mismo ano del estreno gano 9 premios en el 24°
premio Academy de Japon, y también el premio a la mejor pelicula y mejor

actor novel del 43° premio Blue Ribbon.

Kinji Fukasaku: nacido el 3 de Febrero de 1930. En el
ano 53 entro en la Toeiy en el 61 con la pelicula
Fuuraibou Tantei Akai Tani no Sangeki debuté como
director. Alcanzoé la fama con la saga Jingi Naki
Tatakai, que comenzo en el afio 73, y desde entonces
se conoce a Fukasaku como el director de peliculas de
accion. En el 82, con la pelicula Kamata
Koushinkyoku gané varios premios importantes. En
los ultimos anos hizo peliculas como ltsuka Gira Gira
Suru Hi (1992), Chuushingura Gaiden Yotsuya
Kaidan (1994) y Omocha (1999). Sus obras tienen un
ambiente agresivo y dinamico. Algunas de sus obras
se llegaron a conocer en occidente y dio influencias a
directores como John Woo o Quentin Tarantino. En el
ano 2000 tomoé la direccion de la pelicula Battle
Royale. En el afio 2002 declaro que tenia cancer,
falleciendo por este motivo el 12 de Enero de 2003, a
mitad del rodaje de Battle Royale 2.

Kenta Fukasaku: el hijo del director Kinji, nacio el 15
de Septiembre de 1972. De pequeio siempre asistia a
los rodajes de su padre. Tras acabar la carrera de arte
literario en la universidad de Sejjyou, entr6 en una
empresa de encargado de limpieza. Mas tarde entro
en la Toei TV Production como director ayudante.
Desde entonces trabajo como director adjunto en
varias peliculas. En la pelicula Battle Royale se
encargo del guion y de la promocion. En Battle
Royale Il trabajaba como guionista, y tras fallecer su
padre en el rodaje decidio también dirigir esta segunda
entrega.

El director Kinji Fukasaku comento una vez que el guion de esta
pelicula le recordaba algo de su experiencia, cuando fue
obligado a participar en la Il Guerra Mundial. Una guerra que
empezaron los adultos, obligandole a participar y cuando acabo
le dejaron tirado y sintio una desesperacion y decepcion hacia
los mayores que formaban la sociedad de aquella época. _J

En esta imagen vemos a
Kinji Fukasaku en pleno
rodaje de la que seria su
ultima pelicula:
Battle Royale 2
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*Aviso : en este articulo se habla sobre \ NN SN
muchos detalles de la pelicula que W, RGN 3AE
desvelan bastante la historia \

La novela fue publicada en Abril del afo
1999 por la editorial Oota Syuppan. El
autor habia acabado la historia en el afio
1997 y la presento a varios concursos,
pero no llegé a conseguir ningun premio.
Unicamente en el afio 1998 se quedo
como finalista para un premio, pero
tampoco lo consiguio. Sobre los motivos
por los cuales no alcanzoé ningun éxito en
los concursos ya lo explicaré en otro
apartado. Aun sin llegar a conseguir titulo
alguno, entre la gente del sector se
rumoreaba la existencia de esta novela,
hasta aparecer en las revistas como uno
de los titulos mas esperados del afo por
los lectores. Asi fue como la novela, nada
mas aparecer en el mercado, se convirtio
en un best seller y en el mismo afo ya
habian decidido rodar la pelicula de Battle
Royale.

La historia y el mundo de la novela de
Battle Royale tienen muchas diferencias
que han sido resumidas en la pelicula,
aunque los acontecimientos principales de
la historia coinciden bastante. Desde que se llega a la isla, el encuentro con el profesor y la
explicacion de las reglas del juego, el comienzo de la matanza entre alumnos, la presentacion
de los personajes, el enfrentamiento entre los que forman grupos o los que se alian para ser los
ganadores del juego, el fin del juego y el destino de los personajes... todo esto se respeté en la
pelicula. Incluso una mayoria de los personajes se mueren o les matan de la misma forma. Solo Sabre las tres diferencias importantes:
se eliminaron a algunos personajes que no destacaron tanto en la novela. El Japon de la novela de Battle Royale es muy diferente al que

Los detalles cambiados son, en su mayoria, las historias y caracteristicas de los personajes, conocemos, e incluso se llama de forma diferente. Japon se llama
un cambio obvio ya que si no, se hubiera alargado demasiado la pelicula. Las otras grandes “"La Republica Gran Asia Este" y esta dominada por una dictadura,
diferencias son tres: la situacion de Japon, la existencia de Kitano y la situacion del protagonista. como la del Japon de la época de la Il Guerra Mundial. La relacion
Por lo general la novela se concentra en temas mas sociales y politicos, enfocandose como una con la mayoria de los paises de occidente parece bastante mala,
historia juvenil. Abundan las criticas y especialmente con Estados Unidos, siendo esta una relacion muy
el sarcasmo hacia el gobierno, y en tensa. Japon esta muy cerrado a la comunicacion con occidente y
muchos detalles se pueden ver apenas llega informacion sobre la cultura de los paises
parodias de cantidad de cosas. occidentales. Muchas de las importaciones e informaciones estan
censuradas o prohibidas, aunque, aparte de la dictadura, el
nivel de vida y la cultura no parece ir tan lejos de lo que es el
Japon que conocemos. La ley BR fue aprobada como un
sistema para controlar al pueblo con la excusa de un
entrenamiento para los estudiantes. Al ganador, como
recompensa, se le asegura su vida pagandole dinero. Al
ganador siempre se le obliga a sonreir ante la camara
apuntandole con una pistola en la espalda (de ahi la sonrisa
de la chica al comenzar la pelicula). A los padres de los
participantes se les informa antes de secuestrar a sus hijos y
quien se niega a esto recibe una bala en la cabeza.

El personaje del profesor Kitano es original de la pelicula.
En la novela aparece un personaje llamado Kinpatsu
Sakamochi, un personaje que hace de guia como Kitano,
pero la gran diferencia es que este personaje es un hombre
enviado por el gobierno, fiel creyente del sistema y esclavo
del sistema. Coincide con Kitano en su papel como guia de
BR, mata al amigo de Syuuya (Kuninobu) por revelarse
contra el (en la novela muere y es rematado por los soldados
y en la pelicula muere por el explosivo) y también a Fujiyoshi
por estar hablando (tirandole el cuchillo a la cabeza en
ambas obras). Este personaje también viol6 a la mujer del
orfanato donde vivia Kuninobu y Syuuya. Siempre esta
sonriendo y gastando bromas, se toma su trabajo como algo
totalmente necesario para la sociedad pero al mismo tiempo
disfruta con el juego y hace apuestas con politicos a ver

Todas las imagenes de esta pagina S
pertenecen al manga de Battle Royale. £ = 222 l; 2
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quién gana. Kinpatsu es un personaje que parodia al famoso personaje de la
serie escolar "El profesor Kinpachi Sakamoto". Incluso su aspecto, segun la
descripcion de la novela, es muy parecido al actor que interpreta al profesor
Kinpachi.

Muchos de los detalles del protagonista, Syuuya Nanahara, fueron
suprimidos respecto a la novela y presenta bastantes diferencias. En la novela el
es huérfano, sus padres murieron cuando tenia cinco anos y en el orfanato
conoci6 a su mejor amigo, Kuninobu. Es muy deportista y desde pequeio es
reconocido como un jugador genial de béisbol, de ahi que le llamen "Wild
Seven" (parodia de la marca de tabaco japones Mild Seven), por su apellido
(Nana=Siete) y combinado con Wild que significa comodin (Wild Card) en las
cartas. Su hobby es tocar la guitarra y le gusta la musica rock, la cual esta
prohibida por el gobierno. No destaca mucho en los estudios pero tiene
inspiracion y una forma de pensar algo mas adulta que los demas. En
ocasiones, gracias a su habilidad deportiva, se salva de algunos ataques.

Al final de la novela se va a Estados Unidos con Noriko, para algun dia volver y
acabar con el sistema politico de Japon.
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destacados o importantes
Shinji Mimura: Es ell chi?o que Su‘s dj'ferencms
consigue hacer una bomba en la

pelicula. En la novela es un chico no solo dotado para la informatica, si no que
también tiene conocimientos de todo tipo y una forma de ver las cosas muy
diferentes a la de los demas muchachos de su edad. Es uno de los mejores amigos
de Syuuya. Es jugador de baloncesto y junto a Syuuya y Kiriyama es reconocido
como uno de los mejores deportistas de la escuela, apodandole por eso como "E/
tercer hombre", haciendo un juego de palabras con su apellido como ocurria Syuuya
(“Mi" se escribe como “3"). Su tio, que estaba en contra de gobierno japoneés, fue

e |
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El manga de Battle Royale ha sido
publicado en la revista Young
Champion (Akita Shoten) y su
autor es Masayuki Taguchi.
Actualmente han publicado 8 tomos
y todavia sigue editandose.

El estilo de dibujo es bastante
original, con un aspecto mas bien
realista.

La historia esta basada en la
novela y tiene algunos puntos
originales, pero por lo general es
bastante fiel a la ella,
especialmente en el aspecto, la
historia y el caracter de los
personajes.

Tiene algunas escenas que
incluso son mas fuertes que las de
la pelicula y la novela.

Para los que quieran saber mas
cosas sobre BR recomiendo que le
echéis un vistazo, aunque el estilo
de dibujo os pueda echar atras...

quien le enseno todo, y junto con Kawada es el
unico consciente de las mentiras del gobierno y la
dictadura.

Hiroki Sugimura: Otro amigo de Syuuya. en la
pelicula se dedica a buscar a dos chicas. En la
novela practica kung-fu, se enfrenta contra Mitsuko
en el bosque y contra Kiriyama en la torre. Al igual
que en la pelicula, busca a su amiga de la infancia,
Takako, y a la chica de quien estaba enamorado,
Kotobiki. El es quien se encuentra con la mayoria
de los cadaveres de sus compaiieros.

Kazuo Kiriyama: En la pelicula aparece como un
chico que participa voluntariamente. En la novela
es el jefe de los chicos malos de la escuela y es
famoso por toda la ciudad. Es un chico dotado en
todo: inteligencia, fisico y habilidades. A causa de
un accidente que tuvo de pequeno esta falto de
sentimientos, pero nadie lo sabe, ni sus padres.
Decide seguir el juego tirando una moneda, ya que
segun él es capaz tanto de participar y salir de la
isla como participar y ganar. Todo lo deja en manos
del destino, como la vida de los demas.

Syougo Kawada: Al igual que en la pelicula, fue el
ganador del anterior BR. El motivo de su
participacion es vengar la muerte de sus
comparneros, la de su novia, y a ser posible salvar
a algunos participantes. En la novela es uno mas
de los companeros de la clase y tiene un ano mas
que el resto. Su cuerpo esta lleno de heridas y es
muy callado, se relaciona poco con la gente de
clase. En realidad, tras sobrevivir a BR, habia
estudiado y hackeado la informacion del gobierno
para revelarse contra ellos. Tiene conocimientos de todo tipo ya
que se habia preparado un afio entero para participar en el
siguiente BR, y debido a su comportamiento aparenta ser mucho
mayor. Su padre era médico (fallecido al negarse a que su hijo
participara) y en la pelicula fanfarronea de que su padre era
medico, cocinero o capitan de barco (todo se debe a una broma
que le gasta a Syuuya en una escena). Recomienda a Syuuyay
Noriko que se vayan de pais y le deja unas notas con contactos
suyos para conseguirlo.
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BATTLE
ROYALE II

Tras su exito en el ano 2000, BR vuelve con un guion original de Kenta Fukasaku y
con la direccion de Kinji Fukasaku , estando previsto su estreno para el 5 de Julio
de este ano. Los actores para los nuevos 42 alumnos fueron elegidos entre 6.000
candidatos que participaron en una audicion. Entre ellos participa Ai Maeda como la
hija del profesor Kitano de la primera parte, Natsuki Katou como miembro de los
terroristas "Wild Seven" y también Ryuuya Fujiwara en el papel de Syuuya
Nanahara. Tras el pre-estreno fue clasificada para mayores de 15 anos, al igual
que la primera parte. Como ya he comentado en el perfil del director, al comienzo
del rodaje el director tuvo que ser ingresado y mas tarde fallecio a causa de su
enfermedad. Se temia que la pelicula se quedase a mitad de rodaje, pero tras el
funeral su hijo, el guionista Kenta Fukasaku, decidi6 seguir con el rodaje para
acabar el trabajo postumo de su padre.

La historia comienza 3 afos después de la primera parte, donde el mundo ha
entrado en una epoca de terrorismo. Syuuya Nanahara formé un grupo de rebeldes
(los Wild Seven) contra la ley BR, donde también participan algunos sobrevivientes
de la ley BR, declarando una guerra contra los adultos que les obligaron a hacer
una matanza entre los estudiantes, y para ello prepara una gran cantidad de
explosivos con los que destroza totalmente el centro de la capital causando la
muerte de 8.000 personas.

Para acabar con Syuuyay su grupo "Wild Seven" la justicia cre6 una nueva ley,
“la ley especial contra el terrorismo del nuevo siglo”, también conocida como ley BR
II. Un aiio después de la explosion en la capital, los 42 alumnos de la escuela
Shikano Toride, una escuela formada por estudiantes problematicos de todo Japon
y donde estaba la hija de Kitano, Shirori Kitano, fueron secuestrados por el gjército
en mitad del viaje de Navidad. Metidos en una gigantesca tienda de campana y
obligados a vestir como militares, aparece el profesor Riki, que es ahora el
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Como ya he dicho, BR causé mucho escandalo y tuvo
grandes problemas, tanto la novela como la pelicula. La
novela fue presentada en el 5° concurso de novelas de terror
japonés y un aio después se presento a otro concurso (que
ni siquiera paso la primera seleccion). Llegé a quedarse
como finalista para el premio, pero fue duramente criticado,
hasta dijeron que seria una deshonra para el concurso si
ganaba, y al autor le dijeron que no les gustaba su forma de
pensar y que como se le ocurrio escribir una obra asi. Por
otro lado, mucha gente del sector rumoreo sobre BR, gracias
a lo cual llego a ser publicada por la editorial Oota Syuppan.
Su exito no es fruto de ninguna publicidad. El impacto de la
novela entre los lectores la convirtio en el best seller de ese
ano. No llego a ganar ni un premio de ninguna editorial
importante, ya que la novela fue criticada hasta por los
politicos, pero en las revistas de critica de novelas se quedo
entre las cinco mejores obras del afio.

Cuando se puso en marcha el proyecto de la pelicula, el
escandalo y la critica de algunas editoriales y el Ministerio de
Educacion fue aun mas fuerte. El director Kinji Fukasaku se
vio obligado a asistir al pre-estreno para los politicos, y tras
ello la pelicula fue clasificada no recomendada para menores
de 15. En muchos programas de TV se hablo sobre la
tematica de la novela, principalmente lo referente a la
violencia y los crimenes entre los jovenes. La obra esta
especialmente apoyada por gente entre 15 y 30 anos, y la
mayoria destaca el guion y la tematica en si de la novela (y
no la violencia, como la mayoria de la gente que la criticaba).
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tutor, y explica que ellos han sido elegidos para participar en BR Il. La nueva
regla es que tienen que matar al lider del grupo
terrorista "Wild Seven", Syuuya Nanahara, en el
tiempo limite de 3 dias, pero esta vez tendran que
hacer equipos de 2. El collar de los alumnos estara
linkeado con otro compaiiero de clase del mismo
numero, dividido en chicos y chicas. Sisu
compaiero muere explotara su collar también. El
alumno que se niega a participar es aniquilado junto
con su companero/a. Obligados a entrar en guerra
contra los terroristas y divididos en 6 barcos, los
estudiantes parten hacia la isla donde se esconden
los "Wild Seven”. ..

Anadir que el dibujante Hitoshi Tomizawa (autor

de Alien-9) sera el encargado de realizar la version
manga de Battle royale 2.

Arriba, Riki es el nuevo profesor encargado de la
clase, que explicara a los alumnos las nuevas
reglas de BR Il. A su izquierda el grupo terrorista
“Wild Seven” encabezado por Syuuya (pelo largo).
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en el menor tiempo posible y con ranking S

Este intento de acabar el juego en el menor tiempo posible diria que no es una meta tan dificil ni

algo tan raro. Es una meta que para los jugadores o superplayers es un objetivo muy basico, de

los primeros que se les pueden ocurrir. Si el juego que se le ha ocurrido hacerlo es un juego

como el BioHazard, lo primero que pensarian para reducir el tiempo es aprenderse el recorrido,

encontrar el camino mas corto, hacer sélo lo necesario, etc... Por supuesto este jugador también

lo hace, hace lo minimo posible, mueve lo minimo necesario y combate lo indispensable.

Especialmente destaca en su técnica de esquivar zombis para reducir el tiempo de combate. En

una de las escenas donde hay que meter cédigos y passwords lo hace sin mirar ni una vez y

mueve el cursor en el menor recorrido posible para dar a la letra. Pero la técnica mas importante es como coger los objetos. Fijaros a
pamr del minuto 1'26". Ahi se explica coémo coge los objetos, parece que esta cogiendo los objetos como siempre. En el 1'36" lo explica
primero de la forma normal y luego de forma especial. ¢ Lo habéis pillado? Normalmente a la hora de coger un objeto el personaje se
agacha, y no sabemos como lo hace pero en el video el jugador coge los objetos del suelo sin agacharse, esta cancelando el
movimiento (ni que fuera un juego de lucha...) para que el personaje haga el menor movimiento posible y asi poder seguir corriendo.
De este modo consiguié su resultado de 1h58'08”. Vuelvo a decir que hacer un superplay de este tipo se le ocurre a mucha gente, pero
este jugador es el Ginico que consiguié acabar el juego en menos de 2 horas. Por supuesto, su ranking es S.

BioHazard ~ Code Veronica.
Pasar el Battle Mode en el menor tiempo posible

y con ranklng s Otro superplay del Code Veronica. Aqui intenta pasar
el Battle mode en el menor tiempo posible.
Légicamente los dos puntos mas importantes para conseguirlo son saber donde
aparecen los enemigos Qtsparar con el menor fallo p05|ble Como podéis

i | mando para mejorar...
volver de clase o de trabajo y seguir intentandolo, otra vez antes de dormir... (nota: por error el pone 7m en lugar de 5m).

BioHazard 2. Pasarse el juego sm :

Este superplay no es tan impresionante ni asombroso como los otros, pero el esfuerzo que su autor

ha dedicado para consegmrlo y por su aguante... no podia faltar (personalmente creo que se merece

un aplauso). Si veis el video encontraréis a Lion intentando avanzar como si tuviese parkinson. |

Bueno, resulta que lo que esta haciendo es tinicamente apuntar. Se esta intentando desplazar

movimiento de apuntar e intenta acabar todo el juego sin andar. Debo decir que la idea es tonta,

estupidez, pero intentarlo es una locura. Una de las dificultades esta en la pésima velocidad de

avance, ya que tarda 1 minuto en desplazarse de una punta de la pantalla a la otra en un camino sin"

obstaculos. Ademas con esta velocidad de desplazamiento, por supuesto, no se puede huir de ni un

sblo enemigo. Te obliga a conocer y manejar bien todas las armas, sobretodo con los enemigos como

los perros, que son mortales para este superplay. Una de los tres mayores dificultades Ilega en 1'32", cuanc

atravesar un tubo de ventilacion los ataques de las cucarachas son tan pesados que debe ir cargandoselas ‘una, entrando en una
situacién de panico. La otra es el combate contra el caiman, al no poder andar tiene que recibir todo sus ataques, aunque esto también ayuda a
desplazarse. Recuperando la vida en el ultimo momento y disparando escopetazos tras recibir su mordiscos, lo consigue. Pero la mayor dificultad
le llega en el combate final contra G. En esta lucha tiene el tiempo limitado. Consigue vencer a G pero le dara tiempo a salir de la base? Cuando
ya le quedan tan solo 20"... Bueno, una cosa es cierto, se lo ha acabado sin andar.

9 17 Comentarios “Super Players BioHazard + Mario” por Silvercat (silvercat@megamultimedia.com)
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BioHazard 2 ~ The survival Tofu en 2

Conocéis el famoso mode Tofu? Es uno de modos escondidos de BioHazard 2 que esta basado
en el otro modo escondido que es como un mini juego. Este modo consiste en salir de la
comisaria con las armas y los objetos limitados, con un personaje quien es soldado de Umbrella.
Es un modo dificil de pasar, pero no imposible. Pero seguro que muchos no han conseguido
pasar este modo The Survival To-fu. Consiste en lo mismo sélo que el personaje es un Tofu (es
como el queso hecho por judias fermentadas), que es mas lento y grande, ademas su Unico
arma es un cuchillo. Pasarse este juego ya es un gran logro, un honor y la prueba de 100h de
intento (como poco) que luego no servira para nada en tu vida (tristemente). De nuevo este
superplay consiste en pasarse el mini juego lo mas rapido posible. Como es muy tipico lo mejor
es ir esquivando y pasar el menor recorrido posible. Lo hace. Este jugador hace lo que tiene que
hacer para conseguirlo. Es un superplay que nos ha dejado sorprendido a todo el staff de la
revista, cuando esquiva a los perros, las habitaciones llenas de zombis y para el colmo al Licker... ; Alguien intentaria superar este record de
2'08"? No se si es mas facil intentar superarlo o conseguir ser presidente de este pais...

Dejando a un lado los superplays de BioHazard presentamos este de Super Mario
Bros. Os acordais de los primeros superplay de Super Mario Bros 37 Este es del
mismo estilo. La cuestlé es que se trata de la pantalla 8-1. Esta pantalla es dificil y

existe alguien mejor en el mundo, a ver si para
d de ensenaros la partida mas impresionante que

El superplay que por ahora ha te
sido sin duda el de aquel loco g u
velocidad luz, la misma que
bien, para esta ocasion trae
Tetris organizados por
La diferencia principa
podemos ver las man
trata de un video puesto
asi, ya que en realidad el modo de juego er
una partidita consta de IIegarse anivel de di iell i
posible (y Iéglcamente sin que le maten). Esto lo consngue en 06'15"
cual es una pasada.
Os animo a que V.
después de vez;l
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Comentario “Super Players Tetris” por Mr.Karate (mrkarate@mixmail.com) = _1.\ 847

Cametype 91

n.mu de Videojuegos Japoneses




Ya que muchos de
vosotros nos habéis
pedido que volviéramos a
incluir esta seccion de
superplayers hemos
decidido introducirla de
nuevo en la revista pero
sumandole un detalle en
especial.

En la redaccion se han
recibido muchas cartas,
e-mails y sobretodo mi
correo personal que se ha visto
inundado por e-maifs pidiéndome’ que
por favor incluyera un superplayer
donde yo mismo terminase el MGS2
de la mejor manera posible y
mostrando trucos, secretos y tacticas
de infiltracion.

Esta idea me rondé la cabeza
durante un tiempo, pero por dos
marcadas razones lo anulé totalmente.
Primero porque a decir verdad seria
todo un trabajon realizar lo que
muchos de vosotros me pedisteis, no
por pasarme el juego de manera "casi"
perfecta ya que tengo el juego mas
que trillado, sino por el tema de la
captura de video y todos los problemas
que ello conlleva (que son mas de los
que parecen). Y el segundo y principal
motivo porque preferi ofreceros el
estupendo trabajo que realizé el grupo
Metal Works al realizar un
impresionante video que nos muestra
paso a paso como conseguir el ranking
mas alto del juego (Big Boss), trucos,
secretos y tacticas de espionaje. Todo
esto realizado con tal
precision y perfeccion
que muy dificilmente
habria podido
conseguirla yo o
cualguier humano
normal.
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Esta maravilla se puede decir que la
presentamos en rigurosa exclusiva

mundial ya que el DVD donde viene
originalmente se regalaba junto con
una guia oficial de Konami llamada
MGS2 ~ Metal Works The Perfect

" RBRICEMIhLES

que a decir verdad no creo que 4% g

mucha gente fuera de Japén posea.
De lo que si estoy seguro es que en
internet no estd este video.

En este DVD se muestra como un
japones “loco" e infinitamente viciado
(o bien una inteligencia artificial ultra
-es broma-) se pasa el
juego en dificultad extrema sin que le
quiten ni un solo

moderna...

hacer que su
vez, a una vel

pasmosa y mostrando todas las
mejores tacticas para los
enfrentamientos contra los soldados y
jefes del juego, ensefiando la mejor
manera de acabar con cada uno de

ellos.

RIS SIS LI 0T

Si queréis intentar el dificilisimo

IEVMES, MIRELTHELSENT

de seguir: JLi'gar en el modo de dificultad
extreme, pasarse el juego en tres horas
0 menos, no producir mas de tres

alertas, no matar a ningun ser vivo, no
continuar ninguna vez, grabar un

maximo de- ocho veces, el radar
apagado, no

de energia, sin
larma ni una sola
realmente

reto de conseguir
ranking Big Boss (no
hace falta que lo.
hagais con la
perfeccion que
veréis en el video)
os recuerdo las
normas que debéis

e

ito. como Yo lo hice la
'vez gue lo vi, cuando el alma
caritativa de MrKarate me regal6 esta
preciada guia del juego donde se incluia
el DVD en cuestion.

Comentario “Super Players MGS2" por Solid Snake (solid_snake_@mixmail.com)
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EL PUNTO DE REUNION DE LOS OTAKUS Y FRIKIS
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Después de faltar a la cita en el nimero
anterior retomo Frikilandia para atender
vuestras dudas en la medida de lo posible.

Repasemos las cartas recibidas y las dudas

en ellas registradas...

Alberto Martinez (de
Aranjuez, Madrid) me
pregunta si es real una foto
de Ehrgeiz que ha visto en
la que aparece Cloud
dandose de palos con
Yitan... y obviamente no. Si
doy con dicha pantalla os
la presentaré dentro de la
nueva seccion de fakes.
No, Yitan no esta en dicho
juego, por mucho que le
pese a todos los fans de
Final Fantasy. Sobre la
posible salida de
Suikoden 3 en nuestro
pais... por ahora no hay
nada, asi que habra que
fastidiarse. Esperemos que
si algun dia ve la luz por
aqui, lo haga a 60hz... y
bueno, comprendo lo que
dices de que como no
salga vas a tener que
chipearte la consola, es
algo que no pocos han

hecho ante tantas
decepciones por traer
juegos ralentizados o en
su defecto directamente no
traerlos. Pero recuerda
que la pirateria es mala
para la consola (eso dicen
A AU) y muy negativo para
las compaiiias que traen
los juegos. jAh! ¢ Que no
los traen? Pues algo habra
que hacer para jugarlos...
Emmm... {No a la pirateria!
iNo a que me encierren
por parecer que la
defiendo! Jajaja... (de esta,
al trullo unos afiiitos xDD)
Y respecto al GTA3 Vice
City, si quieres que te
digamos algo... por aqui en
la redaccion pensamos
que es una soberana caca,
aunque para gustos hay
colores (¢y cacas
decolores? oh, ese invento
tan revolucionario que

A/

Dibujo de Iori (Motril, Granada)

nunca llega... xDD).

Miguel Batanero (San
Fernando, Céadiz) nos
propone que
preparemos un par de
Mugen, uno con
mechas (robots) y otro
con personajes de tipo
pocket o SD. Bueno,
veremos lo que se
puede hacer (jClarens!
jApunta ideas!). ; En?
Tienes un recuerdo un
poco raro de nuestro
primer Mugen en
Gametype... eso de que
los luchadores pudiesen

convertirse en chicas es
algo que nunca ha
pasado... O_oU

En fin, como quieres
cartearte con lectores
dispuestos a
intercambiar imagenes y
material del Turrican,
de los KOF y de
Capcom, aqui dejo tu
direccién:

Miguel Batanero Estévez
c/Héroes del Baleares, 13, 2°A
San Fernando (Cadiz)

José Maria Ballester
(de Torremenel-
Orihuela, Alicante) me




pregunta para cuando saldran
en Espaia el KOF2000y 2001.
Pues no se si te referiras a la
version PS2 o Dreamcast,
porque obviamente a la arcade
no... Sea como sea, las
adaptaciones a consola de
estos KOF que quizas tuviesen
posibilidades de aparecer serian
las de PS2 que, en todo caso,
verian luz seguramente mucho
después de ser lanzadas en el
mercado americano. Esperemos
que Playmore no se olvide de
nosotros, y ojala que llegase
aqui también el pack de los 2
KOF para PS2 al precio de 1
(como en los USA).

R.C.O. (Gerona) nos manda
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Dibujo de Sergio Guerrero (Castellon)

una carta donde analiza
las Gametype dando su
punto de vista sobre las
secciones que le sobran y
faltan. De entre ellas
responderé a algunas,
como por ejemplo el hecho
de que pongamos las
novelas oficiales en las
revistas y no en los CDs.
Si, ya se que es soélo texto,
pero ese texto se ha
traducido exclusivamente
para Gt, lo que nos lleva a
darnos un curro de la
hostia, como para encima
meterlo en el CD y que los
lectores sin PC no puedan
disfrutarlas. Ademas,
como es légico esta
seccion de novelas esta
mayormente agradecida
que inclusive los dossiers,
porque a fin de cuenta los
dossiers son
recopilaciones de juegos
comentados sin mas que
eso, y mientras se pueden
leer articulos sobre
muchos de los juegos
incluidos, novelas de KOF
no ha ofrecido nadie en

este pais salvo el equipo
Type. Hay que tener en
cuenta muchas cosas, y si
de algo estamos muy
orgullosos es de que
nuestros lectores tienen
bien claro lo que van a
encontrar. Personalmente
no me van a pagar mas
por vender el doble de lo
que vendo, asi que
prefiero llegar a un publico
limitado con 2 dedos de
frente, y no al comprador
bobo de la HC (que
siempre admite que es una
revista penosa, pero aun y
con esas la compra mes a
mes M _AU). ¢ Criticar a la
competencia? Nuuu... en
realidad esto es sdélo una
cofia y siellos lo leyesen
no pasaria de que se
riesen un poco por vender
un peo% a su lado *_UU.
Siguiendo con lo de las
novelas... eso de no
ponerlas para meter mejor
temas de interés “mas
general” es justo lo
contrario de lo que acabo
de decir. Por ejemplo,




cuando metimos el articulo
especial de Spiderman lo
haciamos por citar las
relaciones con las
compaiiias japonesas, asi
COMmoO Sus mangasy series
sentai. Sin embargo, no
pusimos Spiderman ahi
en plena portada, igual que
no hemos puesto Matrix,
ni pondremos Harry
Potter, ni muchisimo
menos Tomb Raider.
Cierto es que si algin
juego es realmente bueno
y no es japonés, lo
metemos como Special
Report, pero procuramos
gue no sea mas de uno

por namero. Toda esta
parrafada viene a decir
que a nosotros realmente
lo que le gusta a la
mayoria nos trae sin
cuidado. El mundo no se
mueve por lo que hace la
inmensa mayoria, si no por
los cambios y aportes que
realmente ofrecen unos
pocos. ¢En qué grupo te
incluyes? Ofreceremos
siempre lo que el publico
necesite e intentaremos
alcanzarle las cosas mas
raras o, como minimo, dar
un punto de vista que
profundice donde los
demas no llegan. Y si no

. quiero comentar
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Dibujo de Alberto Martinez (Aranjuez, Madrid)

os dais cuenta de
esto solo tenéis
que comparar, por
poner un ejemplo
con este mismo
namero, cualquier
otro articulo que
aparezcaen la
competencia
sobre Made in
Wario o el
increible
Castlevania Aria
of Sorrow. Ya .
que nos das un
repaso, también

al pablico general | .,
que ciertamente \
en muchisimos » T

KRiFg

articulos estamos
retrasados
respecto a las
demas
publicaciones (es
obvio que en otra -
buena cantidad
de comentarios
nos adelantamos
meses y meses),
pero la cosa es
que si un juego
llega a este pais o
meramente sale
de Japon siempre
tratamos de
reventarlo al
completo para
después hablar
sabiendo lo que
decimos. De ese
modo, cuando los
demas resefien la

Dibujo de lori (Motril, Granada)

+ +

+

eogears .,

salida ipsofacta
de un juego estaran
demostrando con su corta
informacién que no les ha
dado tiempo de jugar mas
que un par de horas (y...).
Pues eso, mejor tarde y
bien que pronto y de un
modo cutre.

Siguiendo con el repaso

que nos das, comentas
que 2 paginas de correo
para una revista bimestral
es muy poco... Pues fijate
qgue en el namero anterior
ni llegué a meter correo...
En realidad este mismo
ndmero no habria pasado
de las 2 péaginas de no ser
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porque me enrollo
mas que una

persiana cuando me -

da por hablar de
nuestros ideales,

jajaja... Hacen falta Solid 2 en 3 numeros  tardan un mes entero A p y

mas cartas y mas y lo cierto es que no en hacer 1 sola \ \ \;\/'\.’4 /A

dibujos para llevar las hemos dividido, si  revista contando con { i\ 77

adelante un correo de  no que se han ido varios maquetadores Ty A~

suficientes paginas, y  publicando segln se (en estos momentos \, ) ~y

la verdad es que sois  iban realizando. No salvo unas pocas \;f o

un poquito ‘vagos, se si por aqui os lo he  paginas por nimero '~, ‘ \ =

¢eh? También habrda  comentado alguna que maqueto yo -y las \a ’ By |

quien piense que el
correo es una pérdida
de espacio, porque
sélo sirve para
resolver dudas de

(a veces soltando
también paridas).
También te quejas de
que hayamos dividido
la guia de Metal Gear

vez, pero Gametype,
aunque salga cada 2
meses, en realidad
tiene un tiempo
limitado de realizacion

K & b(ara.‘\’ or Logvesto
gente concreta o que en total ronda los  preparada en tan solo ¢ ’k(‘, \ =g X
responder a paridas 10 dias. ;Qué quiere 10 dias. Y comprimir e e /y§e

decir esto? Que'en 10

"dias hay que escribir,

maquetar y corregir
100 paginas, mientras
que otras revistas

portadas-, lo demas lo
hace todo 1 sola
persona). Y creedme,
demasiado bien sale
la revista para estar

Dibujo de Neo Balrog (enviado via e-mail)

/ngm a /L_./x,\m(‘,

mas los textos... Si, hay
algunas secciones que
podrian llevar los textos
mas comprimidos (como
esta misma, por
ejemplo), pero
basicamente todo es
cuestién de que
ajustamos los tamarnos
de letra a razon del texto
obtenido para las
paginas designadas en
los numeros al repartir
las 100. Es un poco lioso
de explicar, pero el caso
viene a lo mismo de
antes, quedando este
textoaletra10y
articulos como Made in
Wario a letra 7 (muy por
debajo del tamafio
impuesto por las
publicaciones del
mundillo, que ronda el
9~11). Seguiré con tu
carta en el proximo
namero, que por hoy se
acaba la funcion...
jiEscribidme mas!!

Mr.Karate

Otro dibujo de Sergio Guerrero (Castellon)

Dibujo de Perfect CHAOX
( http://humano.ya.com/pchaos720 )

a
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ARCADE - GAMECUBE - GAMEBOY - WONDERSWAN
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IQUE NO TE FALTE NINGUON NOMERO DE
TU REVISTA DE VIDEOJUEGOS FAVORITA/!
ISUSCRIBETE AHORA!

fotocopia o recorta este boletin y suscribete a GAMETYPE. \

Envia una carta a GAMETYPE. SUSCRIPCIONES.
; f ' 3 Camino de San Rafael 71. 29006. Malaga.
f' T = Boletin valido hasta Septiembre del 2003. También puedes hacerlo
por teléfono. llamando al 952 36 31 43. /

3 Apellidos ) Nombre ()

TODOS LOS ENVIOS o
S€ HACEN SIN Blisicl & )
INFORMACION CodigoPostal(_____ ) Ciuded(_____ ) Provincia (" )

Aviso a

EXTERNA DE SU

suscriptores: Apdo Correos TIf. Edad ( D)
Se pone en conocimicnto de los GOIITEIlIDO. P ( ) ( )
actuales SUSCTiPlOrCS Que se estd N ¥ mer ue deseo reclb""
informatizando el proceso de envio de II'IGO“I;I;:’O?: El":lvl:'lo'lli il ’
suscripclanes, quedando recagidas los DE 2 EJEMPLARES. Suscripcion a partir (nimero incluido/hasta):( )

datos que tenemos de cada suscriptor

en un fichero informdtico, sobre el . s
cuil se tendrd todos los derechos Numeros atrasados: ( )

recogidos en la ley. Si quiere mds Pago mediante:
informacion al respecto, no dude en p - "
Fiighes 88 Rl COR ORANIGS, Talén nominativo a nombre de MEGAMULTIMEDIA, SL.
Contrareembolso
Transferenda bancaria a la cuenta: Mega Multimedia BANESTO 0030 4078 11 0293456273
VISA Numero ( ) Fecha de caducidad (C___ )

Firma (obligatorio)

ooono

posible el envio de alguna informacion en relacion a su suscripcion y el envio de aTrn‘tjlna oferta, que en el caso de no estar interesado, marque la casiila correspondiente
0 pongase en conticto con nosotros. El responsable del fichero ¢és MEGAMULTIMEDIA S.L., Cno. San Rafacel n° 71, 29006 Malaga, donde se puede dirigir para
cjercer el derecho de acceso, rectificacion, cancelacion y oposicion, segin corresponda, sobre los datos que se encuentien en dicho fichero.

De acuerdo con lo establecido en la legislacion actual, le informamos que los datos que nos facilite quedarin incluidos en un fichero de datos, cu
finalidad es poder ofrecerle un servicio lo mds eficaz posible en el envio de las publicaciones a las que se suscribe. También le informamos que, eventuaimente, es
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,"’ﬂﬂlﬂ dl sonido del tercer milenio...Bajate o Regala tonos polifénicos!

Chihual
Flight 673
One More Time
On The Move
Freestyler
Ramp! The Logical Song
Addams Family Theme
One Day In Your Life
Sk8er Boi
Yesterday
Yellow Submarine
No Woman No Cry
Its my life

Did It Again

Como bajar e metodie:

ofFire | MAPLINNAIEC
Christina Aguilera
Coldplay
Cranberries
Depeche Mode
=1

4  Theme

Dirty

In My Place
Bomfunk Mc's The Stars
Scooter Just Cant Get Enough
Addams Family ET
Anastasia Sorry Seems To Be The Hardest
Auvril Lavigne Burning Love
Beatles Without Me...
Beatles Lose Yourself
Bob Marley La Chica De Ayer
Bon Jovi Final Countdown
Britney Spears Flintstones Theme

DJ Tiesto
Daft Punk
Barthezz Sin Miedo A Nada

Soy Yo

A Dios Le Pido

Ave Maria

Que La Detengan David
Lloraré Las Penas David
Corazén Latino David Bisbal
Cuando Ta Vas Chenoa
Toda La Noche En La Calle Amaral

El Aire Que Me Das Bustamente

NUEND

1
SifasifesYlamalal9,06] m SlndcliesTsoucnicslcetoy mgm@ano
lajmelodia? correctos finalizagtu]llamadafrecibirasiuniSMSlen)
mMW@@,

! ICompatibilidad : Nokia 3510, 3510i, 3650, 7210, 7650 - Siemens C55 - Samsung SGH-NSZO, SGH-T100 - SonyEricsson T300

Alex Ubago
Marta Sanchez
Juanes

Davis Bisbal
Civera

Bisbal

Elton John
Elvis Presley
Eminem
Eminem
Enrique Iglesias
Europe
Flintstones

INTERNACIONALES

1748
Tan s6lo hay dos condiciones imprescindibles para que puedas disfrutar de estas melodias en tu mévil :
1. que tu movil (o él de la persona a quién se lo quieras regalar) sea compatible
2. que tengas correctamente configurado la conexién WAP

* Envia TOPLOGO al 5088 6 llama al 906 294 616

para bajértelos o regalérselos a quien quieras.

E;emplo envia TOPLOGO 54310 NOKIA al 5088 para que suene Morenita de Upa Dance cuando llamen a tu movil NOKIA.

51021
55011

La pantera rosa
Himno de Espana
Perdono

El equipo A

A dios le pido
MTV

Fraggle rock

Sin miedo a nada
Asereje

Star wars darth vader
Universe

Baila casanova

La abeja maya
Gladiator

Que la detengan
Baila morena

Benny hill

Titanic

F

Los mds bajados

51021 53199 On the move

%ﬂﬁm
09016
,.m

62018

La pantera rosa
SouthPark

El equipo A
MTV

Fraggle rock

62043
62007
62065
62027

53205
60042
55022
53238

Samba adagio
Sultans of swing
Els segadors
Space melodie

reestyler
Atletico de madrid
Tarzan

Ave maria

Que el ritmo no pare
On the move

------------.’

06070
Bl Eoaan s o —

h:t‘:lzil k-i‘f—' Ml SRS
v &@' e m

13 onh

=w'=ﬁ_~?§ﬁ =

51000
60012
55011
59045
65021
62029

Star wars

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

68001 Atl. de madrid 51016 James Bond

57005 Tarzan 68015 Real sociedad

< 5 30449
1 Lhaite | 8 7 c ’ 51087 Terminator 56000 La abeja maya 17034 7

A
Moviles les con melodias:Nokia 3210, 3310, 3330, 5210, 5190, 5510, 6090, 6110, 6130, 6150, 6150e, 6190, 6210, 6250, 6310, 6510, 7110, 7650, 8210, 8310, 8250, 8290, 8810

8810e, 8850, 8890 9110, 9110i, NK402, NK702. Siemens MTS0, M50, Me45 y S45 (versién 21), C45 (version 31). Alcatel 310, 311, 511. Ericsson T20e, T29, T39, R520, T65, T68. Motorola

v50, v61, v100, v101, v2288, vB0E8, Timeport 250, Timeport 260, Accompli AO08. Samsung R210, R200. Trium Odyssey, Eclypse, Mystral, Aura

Mdviles compatibles con logos: Nokia 3210, 3310, 3330, 5146, 5130, 5210, 5190, 5510, 6090, 6110, 6130, 6150, 6150e, 6190, 6210, 6250, 6310, 6510, 7110, 7650, 8210, 8310, 8250, 8290
8810, 8810e, 8850, 8890, 9110, 9110i, NK402, NK702. Siemens MT50, M50, Med5 y S45 (version 21), C45 (version 3). Alcatel 310, 311, 511, Ericsson T20e, T29, T39, R520, T65, T68

53237
60118
51075
62000
51036
53009

SouthPark

Samba adagio
Sultans of swing
Els segadors

Soy yo

Space melodie
Sweet child of mine
In the end

Tubular bells
Pagquito chocolatero
Verano azul

James Bond

Universe
In the end
Gladiator
Benny hill
Titanic
Freestyler
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_. CQUIERES CHATEAR CON =
. LA GENTE MAS DIVERTIDA? =

envia aMIS
a 5088

36442 28080-(MADRID

A través de tu movil, contacta
con gente como tu. No te cortes,
tus amigos te esperan en el chat.

5y T~

Coste del mensaje : 0,90 euros sin IVA. 0,90 euros sin IVA. Precio max/mn 1,06 € rf 1,36 € rm. Apd. Correos
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Mortalllll donde esta
SHEN COMICS donde puedo
encontrar todo el comic book americano,
todo el comic europeo...

...asi como tambien manga
anime, figuras y merchandising
de toda clase e incluso son
especialista en manga
y anime importado...

montana.com
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