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opiniones aqui vertidas. No esta permitida la
reproduccion total o parcial del software

Pasaron los dos meses y ya volvemos a estar de vuelta. Qué cortos se
hacen los meses de verano (sobretodo cuando son las vacaciones), ¢ verdad?.

Durante este tiempo hemos estado cambiando algunas cosas de la revista,
con nada que le echeis un répido vistazo, comprobaréis que alguna cosa no est& igual
que en el numero anterior. Secciones que aparecen y otras que desaparecen, incluso
algunas que cambian de enfoque. Ademas notaréis un ligero retoque en el disefio.
¢Por que estos cambios?. Para evolucionar. Es raro gue con tan so6lo un nimero ya
estemos modificando cosas, pero no es tan raro si no hemos quedado satisfechos
completamente. Estamos intentando competir con publicaciones en las que su punto
fuerte es la maquetacion y la relacién con las compaiiias (sobretodo con una que
empieza por S), €s por ello que debemos ser exigentes con nosotros mismos. Si
alguna seccion no cuadra, o algin disefio no queda bien, lo cambiaremos. Hay que
evolucionar, y si es necesario, cada mes. Recordad que [a ultima palabra en esto la
tenéis vosotros, haciéndonos saber vuestra opinion.

También comprobaréis que el numero de Previews (“Coming Soon”) supera
al de Reviews (“Now on Sale”). Tened presente que esto nos puede pasar a menudo,
y mas en los meses de verano. Si un mes'no hay juegos de
calidad para hacer Reviews, tendremos que dedicar
mas paginas a Previews, o viceversa. Es preferible éste
sistema al de tener siempre unas paginas fijas para
cada seccion (obligandonos asi a comentar juegos
insulsos).

Siguiendo con los articulos, os adelanto que
la extension de muches de ellos ha sido reducida
una pagina, debido a la avalancha de titulos que
nos dejo el pasado E3. En sucesivos nimeros
intentaremos reducir el nimero de articulas que
no superen una pagina. Sera dificil, porque a
medida que se acerquen las fechas navidefas,
mayor sera la cantidad de juegos que saldran al
mercado.

El especial de este mes esta dedicado a
los videojuegos basados en series de anime y
manga. La verdad es que no han sido muchos
10S juegos de este tipo que han visto la luz fuera
de Japon. Pero para eso estamos aqui, para ¢ rF
descubriroslos. Esperemos que os guste.

Por cierto, con las prisas me he dejado por firmar algtin que otre articulo, si
veis alguno sin autor, es mio (no cabia nada desptiés de estar maguetado, cosas que
pasan o_0O).

Una pequefia aclaracion con respecto a los CD's. Supongo que algin
despistado pensara *; Donde esta el segundo CD-ROM?". En realidad “ro esta”. Con
el numero 1 se incluian dos CD's comao oferta da lanzamiento {que todo sea dicho, era
una buena oferta). Sin embargo, a partir de este nimero ofreceremos un Unico CD.
Eso si, os podemos asegurar que nuestro CD le da "mil patadas” a cualquier otro
(para PC) que se incluya en una revista espariola del sector de videojuegos (que
‘modestos” somos..., pero es la verdad...).

Y nada mas, recordad que podeis contactar con nosotros a través de la web, del e-
mail o del canal de Irc.

José Angel Ciudad

contenido en el CD-ROM sin la autorizacion del

fabricante o representante legal en Espana de

cada uno de los programas. Asi mismo, queda
totalmente prohibida la reproduccion total o

parcial, aun citando su procedencia, del

contenido de esta publicacion por cualquier

medio. Todas las imagenes reproducidas son ©

de sus autores.
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First Impression: Viejas Glorias: Videojuegos
Devil May Cry 2 basados en manga y anime

Coming Soon : Gamesongs:
Super Mario Sunshine BSO’s de los ultimos RPG’s.
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Now on sale: Resident Evil The Combo Machine World:
Aprende a hacer combos #1
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Playmore planea lanzar la con-
version de The King of Fighters
2001 en diciembre, después de
haber puesto a la venta The King
of Fighters 2000 el 8 de agosto.

KOF 2000 Incluira nuevos esce-
narios, una galeria de arte y un
i -

™ NINTENDO
2 GAMECUBE.

El RPG Evolutia (Evolution
World en USA) salié el 26 de julio
en el mercado japonés para
Gamecube al precio de 6800
yenes. El juego tiene una duracién
aproximada de 40 horas de y
alrededor de 100 personajes.

Konami ha anunciado un nuevo
juego de la serie Tsubasa, aqui
conocida como Campeones o
“Oliver y Benji’ (vaya titulo).
Captain Tsubasa: Golden
Generation Challenge sera el
titulo oficial. El juego tendra un
entorno 3D como Winning Eleven
6 y se empieza con un equipo
nuevo, entrenandolo duramente
hasta llegar a ser el equipo cam-
pedn. No han desvelado si sera
un simulador deportivo o un juego

NMAAT L L 65
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L mini juego de puzzle.
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@ Dreamcast...

.

Treasure ha confirmado la fecha
oficial del lanzamiento del espera-
disimo juego lkaruga en
Dreamcast. El juego en cuestion
estara disponible en el mercado
japonés el dia 5 de septiembre a
un precio de 6800 yenes. Incluira
algunas sorpresas que no estaban
en el arcade y dispondra de un
modo para girar el televisor y
jugar como lo veriamos en la
recreativa.

i

en plan Manager-RPG, lo que si
han comentado es que después
de que se cumplan ciertas condi-
ciones, seras capaz de aprender
nuevas habilidades y ataques de
entre todos los personajes de la
serie. El juego estara disponible
en Japon para el mes de septiem-
bre. Konami no se ha pronuncia-
do todavia sobre el lanzamiento
occidental (y posiblemente ni lo
hara).

Nintendo ha cancelado su cita
anual, el Nintendo Spaceworld
2002. En principio estan pensan-
do en realizar un show mas
pequefio a finales del 2002.

Capcom ha anunciado gue
Resident Evil 2 y Resident Evil
3: Nemesis se venderan a un
precio reducido de 79.95%, mas o
menos unos 23 Euros, aungue no
tendran ninguna mejora grafica.

Los meses elegidos son noviem-
bre para la segunda parte y
diciembre para el tercer titulo

El 15 de agosto fue el dia elegido
por Capcom para poner a la
venta Capcom vs Snk 2 EO en
Gamecube a un precio un poco
mas barato de lo habitual. El
juego incluye una memory card
oficial de Nintendo. En este
mismo numero tenéis la review.

Panacube, o mejor dicho, el hibri-
do Gamecube-DVD de
Panasonic definitivamente se
quedara en Japon.

i
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ponibles son todos los mostrados
en la feria japonesa de la automo-  Konami pondra a la venta una
cion. En total dispone de 198 edicion exclusiva de uno de sus
... coches. RPGS mas importantes, Genso
Namco pondra a la venta en sep- Suikoden Iil el cual incluira el
tiembre el tan esperado Tekken 4, juego, un CD de musica especial,
esperemos que incluya la opcion un mufieco de peluche SD del
de 60 HZ tal y como hizo Sega nuevo héroe, dos alfombrillas para
con Virtua Fighter 4. el ratén y un punto de lectura
T D00 metalico. Todo este contenido
estara dentro de una caja especial
- y s6lo se podra adquirir directa-
oSO mente comprandolo a Konami en
su tienda online. Eso si, en per-
fecto japonés.
Square publica que Final Saldr4 a la venta al precio de
Fantasy X ha vendido 1 millon de  8.800 yenes, unos 83 euros.
unidades en su version europea
en el primer mes después de su
lanzamiento.

Sega ha conseguido los derechos
de publicacion del juego de baile
Britney’s Dance Beat para PS2
en Japon. La fecha elegida sera el
26 de septiembre (jqué miedo!).

También Sega ha publicado nue-
vas fotos de su proximo juego
Aero Dancing 4, programado por
AM2, |os cuales enfatizaran mas
el modo de combate, ya que la
serie estaba mas enfocada a Final Fantasy Xl ha llegado a 90  Mobile Suit Gundam: Lost War
hacer piruetas aéreas. mil usuarios registrados en el ser-  Chronicles, es el nuevo juego de

vicio propio de Square Bandai basado en el exitoso
L Bl PlayOnline llegando a tener 55 anime. Siguiendo en la linea de
mil jugadores a la hora. los Side Story, podemos jugar
acompariados de dos aliados,
e La recopilacion Virtua Cop esta vez pudiendo ser controlados
: ‘: s"‘" Rebirth, que se puso a la venta el  por humanos.
Q.‘ G 15 de agosto para PS2, cuenta

con suculentas novedades, como
una galeria, un modo de entrena-
miento y la posibilidad de jugar a
éste en modo VS. El juego es
Sony puso a la venta su nuevo compatible con la pistola de
juego de carreras Gran Turismo Namco Guncon 2, con lo que es
Concept 2002 Tokyo-Geneva. EI  mas que posible que Sega no
Juego esta disponible desde el 19  disefie una pistola para dicho

de julio en Japon. Los coches dis- juego.

e
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. El esperadisimo Dead or Alive
‘ Xtreme Beach Volleyball ha
entrado en el nimero 30 en la
lista de juegos mas esperados de
la revista Famitsu. En los tltimos
dias corria el rumor de que podri-
amos jugar con las chicas en
modo Top Less. Tecmo rapida-
mente negd dicho rumor, aunque
dejo entrever que no descartan
esa posibilidad. (7).

Lo que si esta confirmado es el
debut de un personaje original, su
nombre: Lisa. El nimero de bafia-
dores ascendera a 100, eso sin
contar los 50 accesorios que
podremos comprar. Por si nos

I.f - -

GAME BOY ADVANCE

]

Capcom ha puesto a la venta en
Japén Rockman & Forte para
GBA. Desde el 10 de agosto los
japoneses pueden disfrutar, por
4800 yenes, de otro nuevo rema-
ke de un juego de Super
Famicom.

Capcom ha puesto a la venta un
pack exclusivo compuesto por una

d——

aburrimos, el juego dispondra de
mini juegos, como uno de baile,
entre otros.

Sega ha anunciado las fechas de
lanzamiento de algunos de sus
proximos juegos. Panzer
Dragoon Orta tiene fecha para
septiembre en Japdn y noviembre
en USA y la version USA, cree-
mos que la version PAL llegara

o et S j“

GBA de color azul marino y el
juego Mega Man Battle Network
2 a un precio de 14.600 yenes.
Creemos que no saldra del conti-
nente asiatico.

La compafiia japonesa Enix ha
confirmado el desarrollo de
Samurai Evolution: Oukoku
Geist. Un nuevo RPG que tiene
lugar en el Japén medieval.

Microsoft creard juegos para la
portatil de Nintendo a través de
THQ, la cual contara con la licen-
cia de Oddworld: Munch’s
Oddysee y Monster Truck
Madness 2.0 (pos vale).

Namco ha anunciado Tales of
World: Narikiri Dungeons 2, |a
segunda parte del original que

salio en GBC. Se basa en un siste-

ma de vestidos, cada combinacion
de vestidos hara posible que uses

il

sl

para navidades. Sega GT se pon-
dra a la venta el 4 y el 12 de sep-
tiembre en el mercado USA y
japonés respectivamente.

ST

Se rumorea que XBOX 2 (si es
gue se acaba llamando asi) saldra
en el 2006 para competir con
PlayStation 3, que también se
rumorea que podria aparecer
sobre el 2005.

it 2

- .

determinados poderes. Habra
cerca de 150 vestidos disponibles.
El sistema de batalla sera similar al
ya visto en la saga Tales.

Nintendo ha sido |la encargada de
lanzar Golden Sun: The Jost Age
en Japon. El dia elegido fue el 28
de junio a 4800 yenes. Esta
segunda entrega, programada por
Camelot, nos traera jugosas
novedades. Debido al éxito que
estd teniendo la primera parte, no =
sera dificil verlo distribuido en
Espafia.

E
ERELE!
|

-

o



il W
=

g

i

1

i

Otras noticias

Capcom ha publicado las fechas
de sus proximos lanzamientos en
Europa, el primero en caer sera
Onimusha 2 para PS2 al que
seguird Automodellista en
diciembre. Para finales de afio, se
espera Marvel vs Capcom 2 para
PS2 y XBOX vy el esperado Steel
Batallion, que parece ser que
cruzara el charco. En principio
Devil May Cry 2 (PS2), Resident
Evil Zero (GC) y Red Dead
Revolver (PS2) se esperan para
el primer cuarto del 2003.

Enix ya ha empezado a crear Ia
historia de su préximo juego basa-
da en la franquicia Dragon Quest
o Dragon Warrior como se cono-
ce en USA. De momento no tie-
nen elegida la plataforma para la
cual se programara, pero se
rumorea que podria ser PS2.
Esperemos que no tarden 4 afios,
como con el anterior capitulo.
Aparte de este proyecto, también
se ha dejado caer la posibilidad
de un nuevo titulo de la serie
Valkyrie Profile.

La compafiia Grev, cuyos compo-
nentes son los creadores de las
sagas G-Darius y Ray Force, lan-
zaran una recreativa de naves
basada en la placa Naomi.

QOCO7I140 =

Namco ha declarado que publica-
ra 60 juegos en diversas platafor-
mas durante el préximo afio fiscal,
que comprende desde 1 de abril
del 2002 al 28 de febrero del
2003.

Sega ha mostrado nuevas fotos y
videos del remake que ha hecho
de su maquina recreativa Virtua
Fighter 4, llamandola Virtua
Fighter 4 Evolution. El juego
incluird nuevos accesorios para
cada jugador asi como nuevos
movimientos. Cada fase tendra
nuevos efectos como lluvia y vien-
to. También se incluird un modo
llamado Session Mode, en el cual
el jugador necesitara acabar la
pelea cumpliendo ciertos requisi-
tos.

Square ha comprado la compafiia
Quest, conocida por ser la crea-
dora de Ogre Battle y los juegos
de la serie Tactics Ogre de
Super Famicom. La adquisicion
de esta pequefia compafiia por
parte de Square viene dada por
ser Quest la encargada de pro-
gramar la version de Final
Fantasy Tactics para GBA.

Cesa ha anunciado que la proxi-
ma edicion del Tokyo Game
Show se celebrara en Japén del
20 al 22 de septiembre en el
Makuhari Mece Convention
Center. Con la presencia de 74
compafiias de videojuegos pre-
sentando sus nuevos productos.
Cesa, la organizadora del evento,
espera recibir 150.000 visitantes.

Un estudio sobre el crecimiento
de la industria, ha demostrado el
crecimiento brutal que estan expe-
rimentando el mercado del video-
juego para consolas debido a la

aparicién de la nueva generacion,
con un volumen de negocio muy
préximo al sector del cine y de la
musica. Por el contrario, las ven-
tas de juego de PC cada vez des-
ciende mas. El sector que mas ha
crecido son los juego de los telé-
fonos moviles.

La edicion nimero 40 del JAMMA
Show, la feria de maquinas recre-
ativas de Japon, tendra lugar del
19 al 21 de septiembre en el
Tokyo Big Sight. Es un evento de
lo mas importante para el sector,
ya que aqui se muestran las
maquinas recreativas que dentro
de poco podran disfrutar los siem-
pre afortunados nipones.

Sega lanzara durante este afio
Virtua Striker 2002 en arcades.
El juego correra en una placa
Triforce. Un total de 64 equipos y
13 estadios estaran disponibles.

Y siguiendo con Sega. La célebre
compafiia nos ha desvelado algu-
nos detalles de su préximo éxito
Virtua Fighter 4 Evolution.

Dos nuevos personajes, mas
movimientos y mas modos de
juego seras las novedades.

Square ya esta preparando la ver-
sion traducida al inglés de Final
Fantasy XI. Los graficos estaran
en mayor resolucién que en
PlayStation 2.

—
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METAL GEAR SOLID 2

SUBSTANGE

En el E3 de este afio Konami
declaraba que iba a programar un
nuevo titulo llamado Metal Gear
Solid 2: Substance. Los rumores
empezaron a desatarse y se
comento de todo, que si era un
Juego nuevo, que iba a ser online,
que a Kojima le habia decepciona-
do la PS2 y que Substance se pro-
gramaria para XBox... en fin, de
todo un poco.

Konami ha aclarado que esta ver-
sion del Metal Gear Solid 2 original
sera igual que el anterior, pero se
podran modificar algunos aspectos

¢No te han convencido def todo las novatadas de
Raiden? ;Piensas que solo un tipo duro y experi-
mentado come Solid Snake tendria que llevar
todo el peso de MG2? ;Echas de menos jas
divertidas VR missions? Pues todo esto y mas lo
encontraras en fa Ultima locura de Konami.

como poder acabarte
enteramente la mision
controlando a Solid
Snake o a Raiden; inclu-
$0 podemos usar la kata-
na de Raiden casi desde
el principio. También
estara disponible para
elegir al Solid Snhake de
la primera parte y al Ninja
Grey Fox con la cara des-
cubierta. En cuanto a las
misiones VR habra una
gran cantidad y seran
muy variadas, como por ejemplo, la
que tenemos que escon-
dernos de unos soldados
tamafio Godzilla.
Pero sin embargo tenemos
que reflexionar un poco
sobre este remake de
MGS2, ya que en cierto
modo nos esta diciendo
que el juego original no
tenia todo lo que Kojima
nos queria demastrar, y
solo los que posen una
XBox sera los primeros
que veran el juego
. completo. Esto nos
fastidia un poco.
MGS2 Substance se
espera para noviembre
en XBox; la fecha de
. salida de PS2 y PC
| aun no esta decidida,
lastima que los usua-
rios de Gamecube no
puedan disfrutar de
este gran juego.
Cuando lo probemos
0s contaremos qué
mas secretos guarda

en su Interior. Y es que el sefior
Kojima es un genio con los detalli-
tos que incluye en cada juego.
Como ultimo dato, en un video
podemos ver a Meryl Silverburgh al
lado de Solid Snake.

Sir Arthur & friends.

1 —
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Microsoft esta desarrollando un to no se sabe la fecha para XBox Live Communicator, un apa-
sistema llamado XBox Live, que Europa). rato con auriculares y micréfono
consiste en ofrecer a los usuarios Compaiiias como Atlus con Shin incorporados como los que hay en
unos servicios como juegos online Megami Tensei: Nine, Sega con los CyberCafés. Todo el kit mas un
y comunidades de jugadores. Spike Out X-treme y Sega GT afio de suscripcion al servicio cos-
La idea es bastante interesante, 2002 Online, From Software con tara 6.800 yenes, unos 60 €.
pagar una Unica cuota y poder Gaia Blade Online y Thousand
jugar a todos los juegos disponi- land, y Capcom con Tekki Online Sir Arthur
bles. Se usa un sistema mas o ya han anunciado su apoyo. makaimura_saga@hotmail.com
menos como el que se utilizo en Hay una cincuentena de compariias
Dreamcast pero centralizado por involucradas en este asunto y como
Microsoft. Tendras un Unico nom- las mas importantes destacan: oy
bre para registrarte que se usara Tecmo, Taito ,Konami, Success, ;r XBOX LIVE
para todos los juegos y podras Sammy y Hudson. e
subir tus puntuaciones para que Los primeros juegos que se benefi- starter-kit $49.95 :
todos vean lo bueno que eres. ciaran de este sistema seran b 12-months service

Debido a que XBox Thousand Land, Whacked! y :)!T'-EEX Communicator

A

* }n viene preparada para  Phantasy Star Online Versién 2
i, jugar online, no hara  que se incluird en un kit junto a
|1 falta comprar nada
i/ - aparte, s6lo disponer
en casa de una cone-

Microsoft no ha
comentado nada de
la cuota mensual
. pero se espera
L cara. A finales R i

. del 2002 estara
disponible en
USA y Japdn
«_ (de momen-

N\
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Si uno de los Super Hits del afno
pasado para la PS2 sin duda fue
Devil May Cry, agarraros fuerte
porque Capcom nos anuncia €l
desarrollo de una nueva entrega
que seguramente ya entra en la
lista de los grandes para la PS2.
Shinji Mikami, responsable de la
famosisima saga de los Bio
Hazard (Resident Evil) y por
supuesto el creador de la parte
anterior de Devil May Cry (DMC),
desveld a algunas fuentes informa-
tivas las novedades de esta conti-
nuacion. Una de las novedades
mas notables sera |a insercion de
un nuevo personaje manejable,
una chica pelirroja, atractiva y con
un disefio sensual, nos recuerda

‘60‘

§ “
.%‘
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un poco a la Regina de Dino
Crisis. La interaccion del juego
sera parecido al de (RE Code
Verénica).De esta manera podre-
mos ver el cruce de las historias
paralelas de la nueva heroina y
Dante.

También esta confirmado un reno-
vado arsenal de armas para Dante,
aunque su arma principal seguira
siendo esa espada mandoble que
tanto nos gusta (espero que tampo-
co quiten los impresionantes guan-
tes'de Ifrit, hace que Dante se
parezca a Kyo Kusanagil!

e (GEus)//)

Capcom quiere sorprendernos mas
todavia; en DMC2 se ha mejorado
considerablemente el aspecto grafi-

3
I

)

1

s

co del juego, el uso del efecto
Matrix (Bullet Time) hace que sea
mucho mas impresionante (aunque
ya cansa un poco tanto efecto
Matrix ~=U)

De momento, lo tinico que hemos
podido ver es un espectacular
video que se mostro en la E3 de
este aino, se sabe que el juego esta
programado al 40%, asi que a
esperar impacientes.

Ryofu
y las fuerzas especiales de Ibiza
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ANTIGUAS LEYENDAS DEL VIDEOJUEGO RESURGEN EN LA NUEVA GENERACION

A finales de los afios ochenta, se
podria decir que hubo una fiebre de
las artes marciales orientales, y sin
duda el ninjitsu, arte de asesinar,
es de los mas preferidos.

Sega en el afio 1987 quiso sor-
prendernos lanzando Shinobi para
arcade, un adictivo juego de piata-
formas donde manejabamos a un
agil ninja, después de su éxito,

hubo una oleada de Shinobis para
todas las consolas de Sega: Cyber
Shinobi (MS), The GG Shinobi
(GG), The GG Shinobi Il (GG),
Revenge of Shinobi (MD),
Shinobi lll y el Gltimo fue Shinobi
Legions para la Sega Saturn (SS)
también conocido como Shinobi X,
con graficos renderizados y sonido

Han tenido que pasar mas de 7 afios para que
vuelva de nuevo esta pieza maestra indiscutible de
los clasicos juegos de ninjas... jjestamos hablando
de Shinobi para PS2!!

maligna que intenta destruir a todo
el grupo de ninjas Onoro. Ty eres
{Hotsuma) su lider y haras todo lo
posible para detener esa fuerza
maligna.

Para terminar s6io os diré que este
Shinobi es realmente prometedor,
hay muchisima sangre y visceras,
asi que... jprepararos para lo mejor!

Ryofu y los homies de lbiza

CD. Después de siete afios sin deplangrisser@msn.com

saber nada sobre su famosa saga,
Sega vuelve a sorprendernos
con esta nueva entrega.

Este Shinobi para PS2, sera
totalmente en 3D, los escenarios
| tienen una atmosfera muy bien

lograda, con texturas de aita defi-
nicién. Los movimientos de nues-
tro protagonista son suaves y
fluidos; como los anteriores
Shinobi, podremos usar armas
como: Katana, Shuriken, y
todo tipo de conjuros
empleados por los ninjas.
Ademas se ha afadido un
movimiento llamado (stealth
dash), con esta habilidad
podremos dafiar a varios ene-
migos simultaneamente.

La historia nos sittia en un
future no muy lejano. Un terre-
moto ha sacudido Tokio y se
ha despertado una fuerza
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Hace casi 15 anos,
Tecmo programaba una
de sus mejores recre-
alivas, Shadow
Warriors o Ninja
Gaiden (como es conocido
en Japén), el juego lo tenia todo
para tenernos enganchados
durante varias horas. La tematica
era muy simple, avanzar y destruir
a todos los enemigos posibles a
base de pufietazos y “katanazos”.

Ryo Hayabusa vuelve a la carga y nos va a demostrar el potencial tan bestia
que desprende la consola de Microsoft. Matutajos a tutiplén y una atmosfera
. de lo mas cuidada nos espera en esta revisién de un cl4sico por excelencia.

Tecmo mostré un video de lo que
iba a ser el nuevo juego (exclusiva-
mente para Xbox), un juego total-
mente en 3D pero con el feeling del

160“0 Y&Q‘L w
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Alive, Kasumi y su hermano
Hayate.

El juego todavia no tiene fecha de
salida pero seguramente lo hara el
afio que viene.

Sir Arthur
Makaimura_saga@hotmail.com

Podias participar con otro jugador
para que la tarea fuese mas facil
llevando a Hayate. El protagonista,
Ryo Hayabusa, después de partici-
par en los tres torneos de Dead or
Alive , vuelve para demostrar que
el tiempo en lugar de envejecerlo lo
ha rejuvenecido y ademas con un
nuevo look increible.

favorito debe hacer
frente a una legion de
soldados misteriosos
Y a unos seres espec-
trales usando sus
habilidades con
pufios, patadas,
shurikens, katanas y
todo objeto punzante
que encuentre por
ahi.

Se han oido rumores
sobre que quizas
aparezcan dos per-
sonajes del elenco de
la saga Dead or

juego anfiguo. Nuestro ninja

-Ninja Gaiden (Arcade) 1988

-Ninja Gaiden (NES) 1989

-Nmja Gaiden 2 The Dark Sword Of Caos (NES) 1990
-Ninja Gaiden (Linx) 1990

-Ninja Gaiden 3 The Ancient Ship Of Doom (NES) 1991
-Niinja Gaiden Shadow (GB) 1991

-Ninja Gaiden 3 The Ancient Ship Of Doom (Lynx) 1991
-Ninja Gaiden (Game Gear) 1991

-Ninja Gaiden (Master System) 1991

-Ninja Ryukenden (Pc Engirie / Turbo Grafx 16) 1992
-Ninja Gaiden (Megadrive) 1992

-Ninja Gaiden Trilogy (SNES) 1995

-Dead or alive 1 (Mode! 2 )1997

-Dead or alive 1 {Saturn, Psx) 1998

-Dead or alive 2 ( Dreamcast, Ps2) 2000

-Dead or Alive 3 (Xbox) 2002

-Ninja Gaiden (titulo provisional Xbox ) 2003

T ?ﬁ




ANTIGUAS LEYENDAS DEL VIDEOJUEGO RESURGEN EN LA NUEVA GENERACION

tha TN @y

SHATTERED SOLDIERS
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La saga Contra de Konami, tam-
bién conocida aqui como Gryzory
Probotector, nos deleitd con
soberbios juegos de accién de dis-
paros 2D. Hemos podido disirutar
de multitud de titulos de la saga
para distintos soportes. En recreati-
va los increibles Contra y Super
Contra, obras maesiras en 2D, y
en consola grandes episodios para
Nes, Game Boy, y los inolvidables
e irrepetibles Contra 3 The Alien
Wars de SuperNes y Contra
Hardcorps de Megadrive.
Después aparecieron dos auténti-
cas aberraciones para la saga, que
fueron las versiones de 32 biis pro-
gramadas por Appaloosa para
Konami, que dejaron a la saga en
auténtico estado de coma.

Por eso y para volver a los orige-
nes, Konami se ha encargado per-
sonalmente de la nueva entrega
para Playstation 2, que conservara
el espiritu de los clasicos Contra,
con desarrollo de la accion en 2D y
fondos de pantalla tridimensionales.

. Esta escena de accion es calcada a
anteriores enfregas. ;No 0s recuerda
a nada esta tortuga?.

y AAanano
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De este modo, Contra Shattered
Soldier se beneficiara del sensa-
cional control y jugabilidad de los
antiguos arcades y los gréaficos,
efectos especiales, rotaciones y
zooms que permiten los graficos
3D. Con esto se conseguira una
mezcla explosiva de accion. Por lo
que se ha pedido ver en las prime-
ras imagenes del juego, éste rendi-
ra tributo a los Contra mas legen-
darios, con cantidad de escenas
que nos recordaran a los dos mejo-
res episodios de la saga, que apa-
recieron en los 16 bits de Sega y
Nintendo.

Cuando tengamos nuevos detalles
os informaremos sobre uno de los
titulos mas esperados por mi parte
para Playstation 2.

Evil Ryu
Jsaotome2000@yahoo.es

También Konami esta prepa-
rando una version de Confra
para la portatil de Nintendo,
que es un remake de los anti-
guos de 16 bits, con algunos
cambios y mejoras.
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Parece que a Tecmo le ha entrado
el gusanillo de hacer remakes de
sus viejos juegos, ahora le ha toca-
do el turno a Rygar, otro arcade del
afo 1986 en el cual eras un legen-
dario guerrero que tenia que liberar
a la gente destruyendo a los demo-
nios y tal v tal. ..

El juego en cuestion era bastante
original debido al arma que lleva-
bas, un escudo con una cadena
que parece una especie de yo-yo.
En este genial plataformas tenias la
posibilidad de poder recoger items
gue hacian que tu yo-yo se alarga-
ra mas, que aumentase el tamafo
0 que disparases hacia
arriba. Como curiosidad
cabe destacar que, a
veces, para cruzar los
rios y acantilados usa-
bas las cabezas de los
pobres monstruitos
que por ahi pululaban
como medio de trans-
porte publico. El anti-
guo Rygar tenia un
nivel de dificultad bru-
tal, si parabas un
segundo significaba la

SFECIHE EONUS POINTS

D R

perdida de una valiosa vida.
En este caso la consola elegida es
la PS2. De momento se sabe que
el protagonista llevara su entrafia-
ble yo-yo escudo como arma.
Tecmo ha dicho que este juego
revolucionara los juegos de accion-
aventura. Basado en la mitologia
griega estara lleno de enemigos
antoldgicos con un tamafio desco-
munal y no faltaran los antiguos
gusanos que nos hacian la vida
imposible en el juego original. Al
ser un escenario totalmente 3D, la
camara nos ofrecera una visién
parecida a la que pudimos disfrutar
en Devil May Cry, pero con un
enfoque mas perfecto, ya que
seguira al personaje pero no que-
dara fijada en él. El concepto de

b
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juego sera igual que el antiguo, ya
que aungue se desarrolle en un
total 3D, sera muy lineal; es decir,
deberemos destruir a todo lo que
se mueva. Rygar podra destrozar
parte del escenario en algunos pun- =
tos para poder avanzat, asi como Aghios
obtener items destruyendo barriles

y demas objetos.
El juego aparecera en noviembre r e
en el mercado americano. M ;

Sir Arthur
Makaimura_saga@hotmail.com
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Y ahora a Capcom le ha dado por
crear un remake de su antiguo cla-
sico, pero aprovechando las capa-
cidades actuales que tienen las
consolas y en especial la PS2 (aun-
que no programado por ellos sino
por la compafiia Angel Studios y
siendo supervisados por la compa-
fiia nipona).

En esta nueva aventura seras un
cowboy de nombre Red y tendras

Solo ante el peligro. Y tan solo,
esto parece Silent Hill. -

El oeste americano ha sido poco explotado en el mundillo de
los videojuegos. Titulos como Express Raider de Data East o
Sunset Raiders han sido los maximos exponentes, pero el
gran referente fue Gun Smoke, programado por Capcom.

que batirte a tiros con muchos fora-
jidos con muy mala ostia; Red se
movera en tercera persona y al dis-
parar aparecera una cruceta en
pantalla para controlar los tiros.
Podremos elegir 2 modos de dis-
paro: el de principiante apuntara
automaticamente y el avanzado
nos dejara elegir la parte del cuer-
po a la que queramos disparar, ya
sea una pierna, un brazo, un som-
brero...

Los bandoleros reaccionaran segun
sus propias personalidades, al igual
que los comparieros que tengan
alrededor. Dispondremos distintas
armas como pistolas, rifles, dinami-
ta, entre otras.

Técnicamente el juego es de lo
mejorcito, con efectos increibles de
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lluvia, nieve, polvo y una de las
mejores iluminaciones vistas hasta
ahora. En definitiva, un videojuego
que hara que vivamos esta época
del salvaje oeste en nuestra propia
habitacién. Se incluird un modo
multijugador. También podremos
gozar a dobles con el modo
Deathmatch.

Un juego que a priori parece muy
interesante.

Sir Arthur
Makaimura_Saga@hotmail.com
= “Se me han caido 5 pesos”.

Sunsef R;ders Konarm {1997)
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iBAMES TEICFI también en la red!

Noticias, previews, andlisis, multimedia,
foros, chat...

Hazte notar, rellena la encuesta Online y
danos tu opinion sobre la revista y la web.
Tu opinién es lo que cuenta.
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Dapth Fantasia

Mo dis Enix vuelve a demostrar que sigue siendoe uno de los grandes en el mercado

Jjaponés de los RPGs,

Primero de tode quiero deciras gue este juega no es una
novedad ya que hace mas de 4 mases que esta en el
alcance de los jévenes consumidores de Internet
Japonés. Pero en Gamest No GUEremos que 52 nos pase
por alto los juegos de éxito en Japdn, asi que
hablaremos un poco da esta joya que seguramants que
nunca podremos disirutar,

Ulomamente parece ser qua los RAGs Online se estan
poniendo de moda, ¥a gue estos juegos gradas a la
pa:?jqnauﬁn masiva de jugadores humanos y no de los
5 re

ales NPCs sin ‘CUENLAN Siempl
con |as mismas respuestas, hace que tenga muchas mas
postailidades.
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Super Ghouls *n Ghosts R

Hemos &N pmicia estas i que
ance:an el trabajo que esté realizando Capcom con dicha
remake,

Pademos obser«ar que el jusgo serd una mezda de varios
a nivelas de toda la saga, no sabemos si seran jugables por
separado o estard todo enlazado, pera podéis ver [a pinta
tan buena que bene.
Se‘mada abservar tomo sale el dragdn del Ghost 'n
Goblins retocado para la ocasidn, la fase del désico
cemanterio, etc
Tdmbian vemos como se ha retocado Ja fase del Ghouls 'n
Ghasts en la qus previamente hemos de pasar para encontramos con &l Cancerbern da fusgo al
final de la sequnda fasa. %
De momenty |as fases que parecen que est#n intactas son las de Super Ghouls 'n Ghost.
Disfrutad de las fotos.

@ Shinab, ef juega en PS2N
Vualve el Minfa shora en 301

@ Xonami habla da su proximo METAL GEAR
In fisbre de los ramakes se spaders du kanami
B pameo lanzara en sreade Time Crisis 3,
Una nusva secuela de uns de fos majoras
feagaz da pistola usta an camino,
o @ Namco dala lista de los jusgos para el £3
Shg Ls compaiia japonesa nos dasvalard sus
#oros preximos proyectas an al E3 Je los Angeles.
i B Ueta da ventas
2any anunda el total de P52 vendidas
) Noticias BioHacard 0
Fecha ofical, prece ¢ algunos detalles mas,
B Nuevas noticlas Lesami
Fuevos lanzamiantas, €9, et
@ starfox sera desarrollado pornamco
La nussa entrega da esta 5308 sers
dasarollada por Nintando y Nam
simultanaamants

+ Nauias anteriarm 5

ok s
Gauwesi Hews

Matas

ada Jak ret radio
u-bo.. descubre

a
tdas las nosedades que
Induye una da los primeros

ainest

Accede al canal oficial de la revista, desde
el apartado correspondiente en la web.
Nunca te lo pusieron tan facil.

LunaiRC-Hispano.Org

Mt Merw

B iins e
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Mario, la estrella mas famosa de
Nintendo, volvera de la mano del gran Shigeru

> Miyamoto en su aventura mas veraniega, que los afortu-
nados jugadores nipones ya estan disfrutando.

¢

Super Mario Sunshine se llama la
nueva y estelar aparicion de la
mascota de Nintendo en
GameCube. Esta vez, durante las
vacaciones de Mario en una isla,
es acusado por los habitantes de
ésta por realizar actos vandalicos,
al llenar de graffitis los edificios de
la ciudad, asi que tendremos que
ponernos en la piel del famoso
fontanero y encontrar quién lo ha

habilidades que tenia en Super
Mario 64, anadiéndose nuevos
movimientos. Uno de ellos es el
poder apoyarse en los muros para
poder llegar a lo mas alto de los
edificios. Mario también ira equipa-
do con un lanzador de agua, que
podremos usar para limpiar y pro-
pulsarnos en el aire. Dicho lanzador
tendra que recargarse frecuente-

TR E— — mente con agua. En el mercado de
__ engafado, que por lo visto tiene la isla podremos comprar bananas f
- un aspecto similar al de Mario, o pifias para recuperar energia y si '
pero con la diferencia de que esta
compuesto por agua y aun no
sabemos qué papel interpretara en
la historia.
Gran parte de nuestras misiones
~consistiran en limpiar de graffitis y
de suciedad la ciudad, consiguien-
do soles al cumplir determinadas
condiciones. Mario conservara las

~i

En algunas ocasiones podremos ir
a lomos de nuestro amigo Yoshi.




encontramos el huevo de Yoshi,
podremos ir montados en él, La isla
estard dividida en varias ciudades,
como la de los molinos o la ciudad
industrial.

El aspecto técnico del juego ha
sido cuidado al maximo. Los gréfi-
cos de Super Mario Sunshine son

impresionantes, con escenarios

La isla esta poblada por pintores-
COS personajes.

recargados de detalles moviéndose
con una suavidad increible, efectos

- que os dejaran boquiabiertos,

sobretodo los que tienen que ver Veremos caras conocidas.
con liquidos, y un magnifico uso del Hib’a’?‘io COZ:”OS c‘;ﬁgﬁgﬁ; >
color. Nunca habréis visto escena- g 798 pistas que nos p

j avanzaren nuestra aventura.

rios tan coloristas y divertidos como
los de Super Mario
Sunshine de
GameCube. El sonido |
también sera el clasi-
co de la saga, con
pegadizas musicas
gue amenizaran nues-
tras partidas.

Por dltimo y como
siempre, el mejor
aspecto de este juego
es la jugabilidad, que
es perfecta, con ese
toque que solo el
maestro Shigeru
Miyamoto de -

Nintendo da a sus juegos y que los .~
convierten en auténticas obra&dm
arte. Esto lo consiguecon- un con-
trol simple y perfecto de e
un nivel de adiccién m{ lablé‘y
un estilo propio que ha divertido a
distintas décadas de Jugado,res )
Por ltimo, si eres un detractor de /
Nintendo porque consideras bste /
tipo de juegos para nifios, segura-
mente te perderas horas y horas

de diversion que la mayoria de jue-

gos no ofrecen hoy en dia.

Evil Ryu
Jsaotome2000@yahoo.es
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Aungue no podremos disfrutar de la
tercera entrega de la saga de zom-
bies y disparos en recreativa, Sega
nos tiene reservada una version
para XBox que no podran dejar
escapar los usuarios del sistema de
Microsoft. Esta vez, el estilo grafi-
co empleado se trata del cell sha-
ding, muy bien escogido en nuestra
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El nivel grafico alcanzado por Sega
es simplemente impresionante.
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DEAD
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El proyecto de la pelicula de HOTD es un hecho real y el rodaje ha
comenzado ya. En la primavera del ario que viene podremos asistir
a su estreno, si es que no se retrasa, pero de momento podeéis
deleftaros con estas imagenes y el trailer que hay en Intemet.
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humilde opinion, ya que aunque
haya gente que opine que no da
sensacion de terror, sélo hay que
echarle un vistazo a las fotos del
juego para comprobar que el nivel
técnico es apabullante, demostran-
do una vez mas que XBox si tiene
algo es eso, potencial técnico. El
nivel de cell shading usado es mini-
mo, y da la sensacion de no estar
usandolo. De hecho, sélo se utiliza
en los personajes, no en los fon-
dos. En HOTD3 podremos escoger
diversos caminos para llegar al
final, los cuales derivaran en un
final determinado, factor que

aumenta un poquito la vida de un
juego relativamente corto, ya que
se trata de un arcade, hecho de
agradecer a Sega. Esta anunciado
el lanzamiento de una pistola 6ptica
para la grande de Microsoft, lo que
no se sabe para cuando, ni se
tienen datos de como sera, pero lo
gue esta claro es que tiene que
salir a finales de afio, momento en
el cual aparecera este gran juego
de disparos que no debéis dejar
escapar.

Burnside
myfallenwings@hotmail.com




PUZZLES
EN E.D. existiran algunos puzzles
que haran que pensemos un poco.

&
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Es muy raro que comentemos juegos no japone-
ses como Eternal Darkness. La programacion
corre a cargo de Silicon Knights, empresa de
USA (pero esta supervisado por Nintendo), por
este motivo te vamos a dar un adelanto de lo que
podria ser uno de los bombazos del ario.

|

il EARIS o o R T
Hace 4 anos Eternal Darkness iba
a ser un juego para N64 pero como
Nintendo tenia en mente realizar
el relevo con Gamecube, decidie-
ron programarlo para la nueva con-
sola. Con la base de lo que tenian
hecho pero mejorando aspectos,
como graficos, sonido, un mejor
control y mas jugabilidad. Cuando
leais estas lineas, el juego ya esta-
ra a la venta en USA.
El argumento del juego se basa en
la historia de 12 personajes, todos
de la familia Rivas, que a través
del tiempo deben completar una
mision para acabar |as etapas de
su época. El juego tendra una
duracion aproximada de 50 horas
con caminos alternativos.
Visualmente es asombroso,

moviendose todo a 60 frames por

No tiene el mismo carisma que
Harrison Ford pero no esta mal. = ':

d] b

segundo y con una banda sonora
presentada en surround.

LLos personajes que llevaras son
muy variados, como un doctor
durante la primera guerra mun-
dial, un arquitecto, un bombero y
un monje durante la inquisicion
espafnola.

Después de algunas horas cambia-
ras de personaje tomando el con-
trol de otro y tendras que acostum-
brarte a su modo de moverse y
actuar. Los personajes jovenes
podran correr mas sin llegarse a
cansar tanto como otros mas vie-
jos. También dispondras de armas
individuales para cada personaje,
que tendran diferentes niveles de
magia y salud.

Estamos deseosos de hacer una
review, ya que nos ha dejado con
un buen sabor de boca.

Sir Arthur
Makaimura_Saga@hotmail.com
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Los amantes de la lucha en 3D estan de enhorabue-
na, pronto nos llega el esperado Soul Calibur 2 de
Namco... jA repartir mamporros sin paratr!.

Desde el buen recibimiento en
Japon de |a recreativa de Soul
Calibur 2, Namco empieza a traba-
jar en las conversiones que apare-
ceran proximamente para las con-
solas de la nueva generacion,
todos estamos ansiosos

por disfrutar de este 1
increible juego de <

i

lucha en 3D. ' & /
Considerado uno de ' Nintendo Game Cube
los mejores juegos - ‘ sera el primer afortu-
de lucha tridimen- ¢ d ‘ nado en adoptar a
sionales, pare- - este espléndido
ce ser que juego.

Por si no lo sabéis,

¢ en Soul Calibur 2
.’ b tendremos a cuatro per-
. sonajes nuevos, ellos son: Hon
% Yun Tsun, un coreano que utiliza
técnicas chinas de espada mez-
clando con patadas de su pais;
Tarim una chica maerena ariginaria
de sureste de Asia, creemos
que es de filipinas, parque
usa armas y equipamiento
proporcionados por
Esparia; Rafael un fran-
ceés maestro en esgrima
(l6gicamente su arma
es un florete) y
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Cassandra, la hermanita pequefia
de Sophitia.

Los demas personajes han tenido
un cambio de vestuario o se han
remodelado sus disefos, por ejem-
plo Mitsurugi, se ha dejado mas
barba para parecer mas duro, a
Taki misteriosamente le han crecido
una barbaridad sus pechos (= -U),
Kilik tiene el pelo largo y se ha con-
vertido en un chulito, Astaroth
cada vez es mas feo y temible...
Los graficos que se han podido ver
son de una calidad excelente, con
unos grandes escenarios muy deta-
llados, el aumento del numero de

\ 1

poligonos hace gue se vea mas
realista, la definicion y resolucion
también se han mejorado, pero
tampoco nos olvidemos de |las tex-
turas, el colorido o los efectos de

luces. Namco esta perfeccio-  ~

s

nando sus juegos a gran

R '
velocidad. &

La banda sonora es sin

duda uno de los puntes mas desta-
cados de los Soul Calibur, ya de
tradicion en el juego podremos
escuchar melodias de muy buena
composicion, musicas orientales u
occidentales, todo depende del
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escenario que escojamaos; las melo-
dias de Soul Calibur 2 combinan a
la perfeccion con el ambiente del
juego, esto le hace lnico.

Los distintos modos de juego son:
Arcade, Vs Mode, Survival, Time

modo Aventura donde
podremos conocer |a

verdadera historia del Soul Calibur 2.
Respecto la comparacion en poten-
cia de la version Arcade y las ver-
siones de consola, es de suponer
gue no habra demasiadas diferen-
cias, ya que la placa de Namco (el
System 246), tiene una arquitectu-
ra muy. parecida a una PS2, asi
que ni NGC ni X-BOX tendran pro-
blemas para soportar una conver-
sion a 100% del Arcade.

Ryofu
Y las fuerzas especiales de Ibiza
denlangrisser@msn.com
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Beach Spikers es una conversion
para Gamecube de l|a recreativa
original de Sega del mismo nombre
programada en Naomi 2. El juego
nos recuerda a Virtua Tennis en
cuanto al control se refiere. Con un
par de botones realizamos todas

las acciones disponibles y
para recibir el balon tene-
mos gue acercamos lo mas
posible al centro de un cir-
culo que aparecera en la
arena; mientras mas cerca
estemos, mejor recibiremos
el baldén y mas rapido ataca-
remos.

Sega ha programado algu-
nos modos extras no dispo-
nibles en la recreativa; apar-
te del clasico arcade (con-
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version directa del juego), se ha
afiadido un modo World Tour como
en Virtua Tennis en el cual debes
crear un equipo con dos personajes
y jugar una serie de campeonatos;
aungue lo mas divertido, sin duda,
es el Versus Mode, el cual nos per-
mitira jugar partidos de cuatro juga-
dores... jun auténtico vicio! Quizas
este juego no sea tan vibrante
como el juego de tenis, ya que el

Ahora que estamos con el calorcito de verano,
Sega nos va a deleitar con un juego de volley-
playa (deporte tan practicado por estas fechas)...
el Unico problema, quizas, es que las jugonas no
podran disfrutar de cuerpos masculinos esbeltos,
ya que el plantel es integramente femenino.

En esta foto podéis ver el circulo
L- para recibir el balén.

[ el v sisee 5 i)
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volley-playa es un deporte lento de
por si, pero vale la pena picarte con
tres colegas mas.

Gréaficamente es muy bueno, aun-
que su gran rival, Dead or
Alive Extreme Volleyball, pre-
senta a priori un aspecto grafi-
co mas trabajado, sobretodo en
el modelado de los personajes.
La Unica pega que he podido
observar en el titulo de Sega es
el sistema de camaras, al que
cuesta un poco acostumbrarse.
Pero una vez que nos acostum-
bremos no sera problema.

Sir Arthur
Makaimura Saga@hotmail.com



Chicas guapas jugando a Volleyball én la
playa con bikini... ; Quién puede resistirse
a un juego asi? &

TECMO, la compaiiia creadora de
los Dead or Alive (DOA), lanzara
en Japon a finales de este verano
un juego de voleibol para XBox
llamado Dead or Alive Xtreme
Beach Volleyball. todo un espec-
taculo para los ojos masculinos,

isla tropical, donde planea
celebrar este campeonato
de voleibol atrayendo a las
atractivas chicas de DOA.
Personajes como: Kasumi,
Ayane, Lei Fang, Tina,
Hitomi y Helena, (espere-
mos que tampoco falte la
bella Christie : D~) esta-
ran presentes en este
juego y jtodas en bikini!
Id preparando ventilado-
res o aire acondiciona-
do, con tantos cuerpa-
Zos esculturales, en

lo que queda de este
verano vamos a sudar
bien.

B .

porque tendremos
como jugadoras a las
sexys chicas de DOA
y ademas todas vesti-

das con a]ustaﬁga‘
bikinis. = \

La historia s Sl La isla donde tendra
siguiente: Z ‘ lugar este campeo-
pués de te nato se llama Zack
golpe de s en Las Island (=_-U jqué

Vegas (Endmg de Zack
en DOA3), se gasta
casi todo su dinero
adquiriendo una exdtica

originall), pero no
creais que solo sera jugar a volei-
bol, porque también habra mini
juegos o la posibilidad de ir con-
siguiendo dinero y poder comprar
nuevos vestuarios para
nuestras chicas, esta
ultima opcion podria ser
todo un vicio. En fin,
esperemos que TECMO
no tarde en lanzar este
juego en Europa.

Ryofu
y las FEI
denlangrisser@msn.com

! “Y con el dinero ganado, un
= nuevo modelito he comprado”.
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Este nuevo episodio vuelve a los
origenes de |la saga Panzer
Dragoon gue deslumbro en Sega
Saturn. Volveremos a subirnos a
lomos de un dragoén liguidando todoe
lo que se mueva al mas puro estilo
After Burner, pero en 3D.
Dispondremos de la posibilidad de
rotar la camara para eliminar a los
enemigos que nos acecharan por
distintos angulos y realizar un ata-
que especial berserk como en
Panzer Dragoon Zwei. También se
han cogido algunos aspectos RPG
de Azel Panzer Dragoon y tendre-
mos la posibilidad de evolucionar al
dragén para conseguir mejorar dis-
tintas habilidades, como ataque,
defensa o velocidad. En este nuevo

En el mundo de Panzer Dragoon :
Orta volaremos en bellos escenarios.

- a—
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Uno de los juegos méas esperados para
X-Box es Panzer Dragoon Orta, un fan-
tastico juego de accion de disparos en
3D que impresionara por su calidad
tecnica y asombrosa jugabilidad.

episodio para X-Box se ha mejora-
do el control del dragon y podre-
mos controlar la velocidad del
mismo a nuestro gusto.

El argumento nos lleva 20 o 30
anos después de la anterior saga,
esta vez la protagonista sera una
chica llamada Orta.

El juego tendra 10 grandes niveles

Orta es la bella protagonista.

i 4

con distintas ramificaciones, intros
entre fase y fase que nos meteran
de lleno en el mundo de Panzer
Dragoon y multitud de secretos
que pronto esperamos poder disfru-
tar los fans de esta saga legenda-
ria.

Evil Ryu
Jsaotome2000@yahoo.es




Namco ha optado por hacer el bes-
tia y nunca mejor dicho. En este
juego asumimos el papel de Jack
Slate, un policia que siempre repar-
te una racion de tiros por donde
pasa. Uno de los aspectos que mas
nos ha llamado |a atencion es el
método de desarmar al enemigo,
ya que nuestro prota domina las
artes marciales y mediante una
llave puede arrebatar el arma y
usarla sobre el portador de ella.
Destacar un movimiento con el que
le quitas la pistola a un enemigo vy
al ponerte detras de él le vuelas la
cabeza... todo un festin de violencia
y tomate a saco pero muy jCOOL!
Como diria nuestro gran colega
Shinobi. :

En ciertos momentos del juego ten-
dras unas mini pruebas como la del
nivel 1 en un nightclub, en el que
una “‘dama"” bailara alrededor de un
palo de ésos que hay por esos
sitios tan oscuros, y tendras que
coordinar sus pasoes como si fuese
un juego musical de los de
Konami.

A Jack le acompafia un perro que
en algunos momentos le ayudara
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en su tarea de eliminar al mayor
nimero de malos posibles.
Existiran fases de persecucion en
las que llevaremos una mirilla al
estilo Time Crisis, también incluira
fases de francotirador y podras
usar los cuerpos de los enemigos
como escudos humanos.

No nos han confirmado si tendra
alguna opcién para poder configu-
rar el nivel de violencia (que ya os
avisamos gue es mucha).
Siguiendo [a Ultima tendencia de
echarle todos los males a los video-
juegos, dentro de poco veremos
este juego criticado por gente de
poco hacer.

Sir Arthur
Makaimura_Saga@hotmail.com
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Con un par de pistolas y un par de... |

Wow ¢qué pasara si pasamos esta

miniprueba?.
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La companiia Ascii, lanzé?é al mercado

un pad con teclado incluido especial
para el juego.
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En este tercer capitulo [
de Gun Survivor (no
confundir con Dinocrisis
3, el cual se programara
para XBox) nuestro obje- |
tivo sera ir avanzado por |
un gran entorno 3D liqui-
dando criaturas prehisto-
ricas con la ayuda de la
nueva Guncon, la cual .
tiene en la parte superior |
una cruceta como en los |
pads, utilizada en este
juego para movernos en
primera persona. Con los
botones secundarios podremos
cambiar de armamento, y. realizar

T
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“Sonrie monin que te voy a |

sacar una fotillo.” ]
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Capcom abre la veda de la caza mayor. En
esta nueva aventura tendras que veértelas con
animales prehistoricos de todo tipo, aunque
intentaremos no servirles de comida con la
ayuda de nuestra inseparable Guncon 2.
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un sidestep, un movimiento que
nos permite movernos de lado, es
decir, que nos moveremos de
izquierda a derecha como si las
otras direcciones estuviesen blo-
gueadas y no podremos girar sobre
Nosotros mismos... un movimiento
muy util. Dispondremos de todo un
arsenal para liquidar bichos prehis-
téricos como pistolas, ametrallado-
ras, lanzallamas, rifle de francotira-
dor, lanza-cohetes o armas laser.
El tipo de criaturas vetustas que se
incluyen es muy variado.
Tendremos que vernos las caras
por mar, tierra y aire (velocirrapto-
res, triceratops, tyranosaurus, car-
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Cuidadin con el toro, que viene.

—— - — Y
16buuna FMAE ve |
| : 5 !
5 - B
| 4 _ﬂ'. o
B y . -
‘1 !\
| \ \
| ' ¥
] ’ . !
| Rl b ! l\
) 1 Sy - i
| TN i @T.g. S|
- e e s e 4 ! v - |
L T R A et

taurus, plesiosaurus algunos
‘Pescaitos” y pteranodones volado-
res seran algunos de los que pro-
baran nuestra racion de plomo).
Las fases son de lo mas variadas:
junglas, desiertos, cafones, rios... y
se han incluido algunas en las que
usaras algun vehiculo, como lan-
chas o Jeeps, para desplazarte
mientras vas liguidando dinosau-
rios.
Podemos afirmar que estamos ante
otro gran lanzamiento de Capcom
y que raya a una calidad altisima
por encima de los dos entregas
anteriores.
Sir Arthur
Makaimura_Saga@hotmail.com
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Introduciendo esta técnica gréafica,
Capcom ha querido darle un
aspecto de anime al juego y contra-
riamente a lo que se pueda pensar,
segun fuentes que probaron el
juego, este titulo se asemejara mas
a un simulador que a un arcade.
De momento Capcom tiene en su
poder las licencias de las principa-
les marcas japonesas, tales como
Mitsubishi, Subaru, Toyota,
Nissan, Mazda, elc., aunque segin
rumores, estan negociando para
poder incluir coches americanos y
europeos.

También cabe destacar las opcio-
nes de potenciacion de los vehicu-
los y tunning, que hara las delicias
de todos los aficionados, pudiendo
transformar cualquier parie de los
coches, alerones, tubos de escape,
suspensiones, direccion y cientos

naciente saldré una version con un
modem de 56Kb al precio de 8800
yen (75 €).

Esto significa que para este juego
no hara falta el uso de la banda
ancha, por lo menos en Japon.

de cosas mas (como ya ocurria en
Tokyo Street Racer).

Pero es en el juego on-fine donde
Auto modellista se distancia del
resto de titulos, ya que podras
competir en carreras de hasta 8
participantes, chatear, intercambiar
piezas, hacer grupos para competir
y mucho mas que atin esta por
desvelar.

Ahaora solo cabe a esperar al dia 22
de agosto de este afio, que es su
salida oficial al mercado japonés y
rezar para que llegue intacto al
mercado americano y europeo.

Por ultimo, me gusta-
ria comentar que
el precio oficial
en Japon
sera de 6800
yens (50 €) y
que en el
pais del sol

Zer0Sith
ZerOsith@hotmail.com




La respuesta de Sega a Gran Turismo 3
llegara proximamente a XBox de fa mano
del ambicioso Sega GT 2002 de Wow
Entertainment.

Sega a traves de Wow
Entertainment prepara su simula-
dor de conduccién real definitivo,
0 eso esperamos de Sega Gt
2002, ya que incluira mas de 100
modelos reaies de coches
(modernos y antiguos). Para ello
han usado los mismos datos de
agarre y rendimiento de los origi-
nales. Dispondremos de una gran
variedad de modos de juego que
incluiran entre otros, un modo
cronica, en los que probaremos
los coches mas potentes de los
afos 70 y 80, el modo Sega GT
2002, en el que correremos carre-
ras y eventos para conseguir
dinero y trofeos para comprar
nuevos coches, mejorarlos y
admirarlos en nuestro garaje vir-
tual, o los modos de carrera répi-
da y batalla para dos jugadores a
pantalla partida. Tendra mas de
10 circuitos y se podra circular
con distintas condiciones atmos-
féricas como lluvia o nieve.

En el aspecto técnico Sega GT ofre-
cera un aspecto magnifico, con un
perfecto modelado de los coches y
escenarios, que se mostraran a 60
fotogramas por segundo, incluyendo
reflejos y un retrovisor en fa vista
interior que nos muestra todo el
escenario. Esperemos que el con-
trol, punto flojo del primer Sega GT
que aparecio en Dreamcast, esté a
la altura del nivel técnico y modos
de juego para asi poder disfrutar de
un gran juego de conduccién.

Evil Ryu
Jsaotome2000@yahoo.es
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} Circularemos en distintas
seré a pantalla partida. - condiciones climatolégicas, = —
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Habré coches antiguos como ! El modo de dos jugadores
este Audi. -
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METROID
FUSION

COIN e

En el ultimo E3, Nintendo nos mostro su arma
secreta para la GBA, la continuacion de una saga
fuera de serie... Estamos hablando de Metroid
Fusion, un titulo de éxito sequro. ;Estais prepara-
dos para volver a manejar a Samus Aran?

Sin duda el ya clasico Super
Metroid de la gloriosa SNES fue el
Juego en el que se inspird Konami
para realizar su fabuloso Dracula X
SOTN. Para los gue todavia no
conocen la saga, haremos una
breve introduccian.

Fue en el agosto del afio 1986,
fecha donde tuvo lugar el lanza-
miento del primer Metroid para la
vieja NES. La protagonista es
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salio la tercera entrega, el fantasti-
co Super Metroid (éste no os lo
podeis perder por nada *_*).

La historia de Metroid Fusion
empieza asi, Samus y su equipo de
exploracion viajan hacia el planeta
SR-388 (lugar donde se descubrio
el Metroid), pero en el camino una
forma de vida desconocida ataca
brutaimente a su nave, Samus se
gueda gravemente herida pero con-
sigue llegar milagrosamente hasta
el planeta.

En esta cuarta parte del Metroid,
se podra apreciar toda la potencia
2D de nuestra pequefia GBA, grafi-
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Samus Aran, una cientifica fuera de
serie. Su increible creacion, el traje
de combate para la exploracion de
planetas, nos ayudara a penetrar
en los rincones mas inexpugnables
de la galaxia. Fue un juego de
aventuras muy bien recibido en su
época y afos después, aparecio
su secuela para la GB con el nom-
bre de Metroid Il “Return of
Samus" (nuestro juego favorito de
la GB). Finalmente en el aio 1994,
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camente se parece a la version de
SNES pero incluso con grandes
mejoras. La jugabilidad es promete-
dora, gracias a la inclusion de un
gran numero de armas, habilida-
des, criaturas, mapas...

La libertad que nos ofrecen estos
juegos, hace gue no podamos dejar
de jugar, ahora esperaremaos impa-
cientes su llegada.

Ryofu
y las fuerzas especiales de Ibiza
denlangrisser@msn.com
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En Metroid Fusion se esconden gran-
des misterios, aqui tenéis un buen ejem-
plo... ;Quién es el del traje naranja?.

¢ Quizé hay dos Samus?



o\,co\"“ Hay quien se queja del excesivo tiempo que hay que

dedicar a los Gran Turismo para conseguir nuevos
coches. Para ellos, llega GT Concepit.

A primera vista puede
parecer que GT Concept
es un Gran Turismo 3
(de hecho utiliza el
mismo engine) con
coches diferentes, pero
no es asi. En GTC no
encontraremaos una
mejora grafica con res-
pecto a su antecesor, por
el contrario, lo que nos
ofrece es un sistema de
juego mucho mas
arcade. De entrada, el modo Gran que GT3. Incluso el control sera

Turismo ha salido volando, dejan- mas manejable.
do como opcién principal el modo Cuando hablabamos de los “coches
arcade. De esta manera, no tendre- diferentes”, nos referiamos a los
MOS que preocuparnos mas de gque ya se vieron en la feria auto-
ganar dinero y mas dinero para movilistica de Geneva, en Tokyo
conseguir un vehiculo (de ahi la coletilla de “2002 Tokyo-
decente. A medida que Geneva”). Aunque el mayor atracti-
vayamos ganando carre- VO para nosotros seran los vehicu-
ras obtendremos nuevos los europeos. Audi, Lotus,
coches, asi de simple. Mercedes, Peugeot y Renault
GTC es un juego orienta- seran algunas de las presentes. En
do a aquellos que no cambio Seat brilla por su ausencia,
hayan jugado a ninglin GT el “producto nacional” vuelve a que-
y a los que no quieran dar de lado.
complicarse demasiado En otofio de este afio vera la luz en
o para conseguir coches Europa, con la buena noticia de su
by, T nuevos. Todo sea dicho, precio: mas asequible de lo habi-

sera bastante mas facil fual.




fnow on

Para empezar a comentar el juego
0s hablaré sobretodo de su mejora-
do e impactante entorno grafico.
Este nuevo remake mantiene los
graficos prerrenderizados con per-
sonajes en 3D del original de
Playstation, pero ha sido tan bru-
talmente mejorado que aqui se
acaban las coincidencias, sobreto-
do en el apartado de escenarios

en el gue Capcom ha trabajado
duramente para conseguir en mi
modesta opinion el ambiente mas
tétrico y terrorifico que he visto
jamas en este tipo de juegos, con
un uso de los efectos de luz y som-
bras impresionante, en el que los
escenarios cobran vida propia. En
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cuanto a los personajes tambien
han sido mejorados de una
manera bestial, con un modela-

do perfecto, en el que tanto los
personajes principales, como los
monstruos parecen reales y tienen
todo lujo de detalles. Ya lo compro-
bareis por vosotros mismos cuando
veais a serpiente con su nuevo
aspecto o la zona de los tiburones,
donde seguramente os quedaréis
boquiabiertos como me pasé a mi
al verlo por primera vez.

La escena del tiburon
es simplemente
espectacular.

La anima-
cion también
ha sido
notable-
mente

é’eg

mejorada, como tam-

bién lo ha sido la inteligencia artifi-
cial de los zombies, que te perse-
guiran por las escaleras, seran

El Tyrant en esta postura se parece
a Real Yagami exigiendome los
comentarios a ultima hora. (77U)
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mucho mas rapidos y agresivos.
Para defendernos de los monstruos
dispondremos de una nueva técni-
ca que no tenia el original, las

LA RENOVADA INTRO

n0u) 0N SALE

— /

W'
"*Q

o i
armas de defensa que se usan
automaticamente al ser atacados
de cerca. Entre estas armas dis-
pondremos de cuchilles, explosivos
0 un aturdidor eléctrico.
Respecto al control, tendremos la
posibilidad de girar 180 grados de
golpe.
Resident Evil conserva la historia y
personajes originales, pero las nue-
vas zonas afnadidas, el mejorado
aspectio grafico, el cambio de la
resolucion de algunos puzzles y el
hecho de afiadir a nuevos tipos de
enemigos nos da la sensacion de

La intro principal del juego ha sido cambiada respecto a la original,

pasando de ser de imagen real a CG. Otras intros del juego han sido
cambiadas y son a tiempo real, como la primera vez que nos encon-
tramos un zombie, que fue censurada en las versiones occidentales.

ORIGINAL

gue estemos jugando a un nuevo
capitulo de la saga de zombies de
Capcom. Por ultimo, hay que agra-
decer sobretodo, el innumerable
numero de extras que iremos consi-
guiendo al terminar el juego en
determinadas condiciones y la mul-
titud de finales, aspectos que alar-
gan la vida del juego considerable-
mente.

Evil Ryu
Jsaotome2000@yahoo.es
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Cuando terminemos el juego podre-

mos llevar nuevos trajes como el de
Jill de Resident Evil 3.
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La saga Bomberman, es indiscutiblemente la mejor cre-
acion de la compainiia japonesa Hudson Soft. Con sus
Bomberman, nos mostrd que jugar con bombas es peli-
groso tanto para nuestros enemigos como para nosotros
mismos, pero sin embargo estos juegos de puzzles en
tiempo real nos traerian un sinfin de horas de diversion
en batallas llenas de accion.

El primer Bomberman aparecit para la NES 8Bils en el
afio 1985, aunque no gozé de una buena popularidad
hasta el afio 1991, con el lanzamiento de una version
arcade conocida en Europa por el nombre de
Dynablaster. A partir de ese momento, Hudson Soft
bombardearia en todas las plataformas posibles. Ahora
la saga ya cuenta con mas de 40 titulos.

Bomberman Generation es la continuacion de
Bomberman 64, pero esta secuela superara con creces
a su antecesor, gracias al potencial de la nueva video-
consola de Nintendo, la genial NGC.

En Bombernman Generation tendremos dos modos de
juego: el primero es el modo historia, donde nos aventu-
raremos por los cinco mundos y 16 niveles del universo
Bomberman, para acabar con los Hige Hige, una orga-
nizacién malvada que se ha apoderado del “Bomb ele-
ment”, un objeto de un poder inimaginable; el que con-
trole su poder puede apoderarse del mundo. El segundo
es el modo batalla tradicional, donde permite la participa-
cion de 1 a 4 jugadores, aunque graficamente esté en
3D, el sistema de juego sigue siendo el mismo que en
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anteriores entregas.

El juego sigue una férmula simple:
conoce las grandiosas habilidades
de Bomberman para aprovecharlo
al maximo y terminar con tus ene-
migos, utilizando su arma infalible,
las bombas, pero tened cuidado,
porque es tan dafiino para ti como
para los enemigos. Habilidades
como tirar, chutar, acelerar, detonar
a distancia estaran presentes en
este juego, y no nos olvidemos de
los numerosos Final Bosses, de los
gue tendras que conocer sus ruti-
nas para poder acabar con ellos.
Graficamente se aplica de nuevo el
Cell-shading (parece ser que desde
Jet Set Radio de Sega, esta técni-

BHEFE
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ca se ha puesto muy de moda), con
entornos 3D. Su apariencia es
como si se tratase de un dibujo ani-
mado. El juego goza de una amplia
paleta de colores, y si le sumamos
a esto una animacion suave vy flui-
da, los resultados son unos espec-
taculares gréaficos nunca vistos en
otro Bomberman.

La musica del juego es muy pega-
diza, con unos ritmos marchosos
que cronometran nuestras bombas.
También habra musicas remezcla-
das de anteriores entregas.
Simplemente pensamos que soblo
por la razén de ser un
Bomberman, habra que intentar
adquirir el juego.

- -
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Ryofu
y las fuerzas especiales de Ibiza
denlangrisser@msn.com
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El objetivo del juego es el mismo
que en las dos anteriores entre-
gas, recoger pasajeros y llevarlos
al lugar que te indican en un tiem-
po determinado y poder recaudar
la mayor pasta posible. Ademas
de la bonificacién por llevar al
cliente al sitio donde quiere ir, se
te premiara con mas dinero si
haces el dominguero, saltando,
haciendo trompos o realizando
adelantamientos peligrosos.

El control del taxi se parece mucho
al de Dreamcast, ya que el con-
cepto del pad también es muy
parecido; no en vano, el presidente
de Microsoft dijo que el mando de
Dreamcast era perfecto para la
XBox... y dicho y hecho.

La novedad mas
suculenta de esta

4
b |

tercera parte es hacer el turno de
noche, ya que el juego variara en
su desarrollo. Si ya de por si es
dificil conducir a la luz del dia, ima-
ginate en plena noche (teniendo
gue recoger a cierta gentuza que
pulula a altas horas de la madruga-
da; segun la hora que sea podras
recoger gente que de otro modo no
podrias llevarla).
Como en anteriores entregas no
podrian faltar las clasicas mini-
pruebas casi tan viciantes como el
propio juego, llamadas Crazy X (25
pruebas de lo mas graciosas y
adictivas).
Sega ha incluido cuatro nuevos
conductores como es costumbre,
aunqgue podremos acceder a todos
los que han ido apareciendo en
esta trilogia, un total de 12 a cual
mas interesante y extravagante.

Hey hey hey, it's time to make some crazy
money!!l Esta frase la hizo popular uno
de los juegos mas adictivos y geniales
de los dltimos tiempos: Crazy Taxi. La
elegida ha sido la consola de Microsoft,
ler esta sera la encargada de recibir esta
tercera parte en exclusiva.

Crazy Taxi 3 nos ofrece tres ciu-
dades diferentes, la ciudad origi-
nal del primer Crazy Taxi del esti-
lo de San Francisco llamada West
Coast, Small Apple (que proviene
de la segunda parte) y la ciudad
qgue debuta en esta secuela,
Glitter Oasis, compuesta por The
Grand Canyon, Hoover Dam y
Red Rock Canyon (con la particu-
laridad que podras conducir por la
por la noche).

Graficamente tiene un gran nivel
aunque no se diferencia mucho
de lo visto en Dreamcast; eso si,

N
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L . Cuidado con la Sagrada Familia.
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r—- Coma para provocar un incendio.

r- i.Pero ande vas?!

con un mogollon mas de poligo-
nos, mas efectos de luz, como
el reflejo de los taxis que es
iImpresionante,

En definitiva, un gran titulo del
gue no te arrepentiras si lo
adquieres. Quiza pensamos que
se podria incluir un modo com-
peticion, aunque fuese contra la
propia consola, en el que hubie-
se una compafia rival y te hicie-
se la competencia, o coches de
la policia que te persiguiesen.
Un modo online seria muy dificil
de implementar debido a la gran
longitud de las ciudades, esto
hace que la longevidad del juego
no sea toda la que quisiése-
mos... al cabo de unos meses no
tendra ningdn aliciente a no ser
que compitas con colegas que
tengan el juego y rivalices con
ellos para ver quién recauda
mas pasta. Si el servicio de

XBox Live es un éxito, igual
podriamos colgar records en
Internet y asi competir para ser
el “number one” de los taxistas
mas gamberros del mundo.
Como curiosidad comentar que
se esta realizando una pelicula
acerca del juego, dirigida por
Richard Donnel... ya veremos
en que queda eso.

Sir Arthur
Makaimura_Saga@hotmail.com
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Si empezamos a contar los RPGs en la lista de lanza-
miento de PS2, habra ya un saco, y es que esta consola
esta en su época dorada. Ahora le toca a Sony con un
rompedor RPG preparado para competir con los mejo-
res. Legaia Duel Saga cuenta con una jugabilidad
soberbia y unos graficos mas que aceptables. Si no
recordais bien, la primera entrega aparecio en la vieja
PSX, con el nombre de Legend of Legaia, un RPG
donde se imponia la diversion ante todo. En su conti-
nuacion la jugabilidad ha sido expandida, podremos eje-
cutar una serie de combos brutales a base de combina-
ciones de botones par turnos. El sistema del juego es
como cualguier otro Final Fantasy, pero mucho mas
sencillo en el aspecto técnico, aungue posee unos
excelentes disefios y entornes, con todo tipo de detalles.

El nombre de Legaia puede que sea
desconocido para muchos, pero fue

un esplendido RPG olvidado de la {
vieja PSX. Ahora Sony ataca de

nuevo con Legaia Duel Saga.

Aungue graficamente no es comparable con la
FFX, el juego destaca por su fluidez en los
movimientos. La Unica pega es que utili-
za una técnica de suavizado y los grafi-
cos se ven algo borrosos.

Lo mas trabajado son sin duda las
batallas, si en la primera enfrega
habia tres tipos de Arts para eje-
cutar nuestros combos, en esta
secuela se han afiadido dos
nuevas, el (Variable Arts)
técnicas para combinar con
tus compafieros y asi hacer
un dano enorme y (Mystic
Arts) una técnica para invocar
criaturas.

El responsable de la banda
sonora de Legaia
Duel Saga es el
compositor
Yasunori Mitsuda, responsable
de la musica de juegos como
Xenogears o Chrono Cross,
destague mucho su estilo).
De la historia del juego “no sé ni pa” (me lo pasé en
japonés), excepto que Aberon ataca Noll, el pueblo
de nuestro prota-
gonista y consi-
gue robar una
piedra que man-
tenia al desierto
alejado gracias a
sus poderes.
Ahora Lang
debera empren-
der una bisque-
da para recupe-
rarla. Os voy a

(aunque no

L .. Aqui tenemos a Kazan todo un
maestro haciendo masajes



comentar algunos personajes:
Lang, nuestro protagonista, per-
tenece al pueblo de Noll y es
soldado de oficio; Maya
una chica fuerte psi-
quicamente, pero
gue tiene un cuer-
po fragil; Kazan un
maestro espada-
chin, vive solo en la
montana de Gabel y prefiere estar
apartado de la civilizacion,
Aberon, el tipico renegado que
quiere superar al protagonista, y
Sharon la chica maci-
za bribona del juego.
Bueno, éstos son los
personajes claves,
hay mas personajes
gue no mencionare-
mos. Si Sony traduce
el juego, mas de uno
flipara, ya que contie-
ne una historia llena
de acontecimientos y
eventos, poco a poco
iremos vienda el de-
sarrolio emocional de

Protagonistas
Estos cinco son

los protagonistas
de Legaia D.S.

j
:
:
:
|

WL ...

cada personaje acompanado de
un emocionante argumento lleno
de intrigas.

Y hasta aqui llegamos, Legaia
Duel Saga es un excelente
RPG, y no le faltan los peque-
fios detalles, como los minijue-
gos, que los hay a patadas.
Tenéis una cita ineludible en
este juego.

Mago Panoli, Ryofu y

las fuerzas especiales de Ibiza
denlangrisser@msn.com
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Amor por lo retro... tal vez. SNK no nos podia dejar con las ganas y esta vez, de
la mano de la compafiia coreana Mega Enterprise, nos ofrece un cafionazo de
pura diversion. Y es que un Metal Slug es garantia segura de calidad... j;0 no!?

Por lo que se refiere a la historia, nos encontramos
con que esta entrega sigue con el hilo argumental que
caracteriza a la serie. El contexto nos sitia en el afio
200X y nos vemos en medio de un mundo sumergido
en el caos y el terror cibernético provocado por un
virus, el White Baby, creado por una organizacién
terrorista denominada Amadeus y que es capaz de
romper cualquier sistema de seguridad. Es por ello
que tras una conferencia internacional malavenida se
decide enviar a nuestros peculiares protagonistas,
aunque en esta version con renovacion parcial del
plantel. Con los clasicos Marco y Fio; en sustitucién de
Eriy Tharma, |la gabacha Nadia y el coreano Tabler,
siendo ésta la mayor sorpresa de esta entrega. Si, de
acuerdo, el argumento parece una simple excusa para
este mata-mata a saco, perc qué demonios, lo que nos
divierte es machacar a todo bicho viviente y os vais a
cansar de hacerlo.

Ya dentro de lo gque es el juego nos encontramos,
ademas de con los dos nuevos personajes, con
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nuevos vehiculos: el Forklift (o
toro), el bladlay (clasico lanza-
misiles), el 3 tun truck (camioncito
que [o aplasta todo), la
Walkmachine (similar al camello de
ia anterior version), el Metal crow
(que ianza misiles perseguidores),
la Bike (una curiosa moto con la
que molemos a granadazos) y, por
Gltimo, Metal Slug, la tradicional
tanqueta que da nombre al juego.
Las armas de toda la vida y el
abanico de soldaditos clasico,

acomparfados por los impresion-
antes Boss de fin de fase.

En lo que se refiere al apartado
grafico, los chicos de SNK nos
hechizan de nuevo con unos grafi-
cos que nos dejan patidifusos,
debido a la gran calidad de frames
de los que hacen gala las criaturi-
tas y los fondos; el detallismo es
tremendo, se te pierde la vista por
no querer perderte nada. La confi-
guracion en 2D con un scroll en
horizontal a dos niveles, es decir,
tirando pa la derecha a to gas. Eso
si, por lo que mas destaca es por
su inagotable jugabilidad, una
velocidad endemoniada, municion
casi infinita y miles de enemigos
para freir... es brutal. Por mas que
juegues y te lo pases, cuesta abu-
rrirse de él, en parte porque tener
pocas vidas y que la dificultad vaya
en aumento hasta hacerlo casi
imposible, ayuda a ello. La pena es
que sean tan cortas (tan sélo nueve
fases). Y acabando con el apartado
sonoro, musica militar con un fondo
de gemidos enemigos que acom-
pafia perfectamente con este
Shoote'm up de accion a espuer-
tas, y que nos ayuda a meternos en
el juego y a crispar nuestros
nervios.
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En conclusion, Metal Siug 4 pese a
estar muy en la linea de sus ante-
cesores, ha hecho que nos
viciemos y lo pasemos como cani-
jos... Qué mas se puede pedir de
un juego con el que te ries tanto
gracias al tono ironico de la guerra,
con el que descargas tu agresivi-
dad hasta por los poros y que la
suma de jugabilidad, graficos y
detallismo hacen rozar {a perfec-
cién; por mas que juegues nunca lo
aburres.

Gandalf, Ryofu
y las fuerzas especiales de Ibiza.
Gandalf _ruiz_martin@hotmail.com
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Dracula, el inmortal chupasangres,

Su juego llegue hasta el numero uno
de la lista de éxitos!

r vuelve a actuar en la pequena GBA,
as Iev an—ta pero esta vez con mucha mas mala
/ » leche. jHara todo lo posible para que

gos mas exitosos de la GBA, pues bien ya nos llega
este nuevo Castlevania Harmony of Dissonance
(Concerto of Midnight Sun).

La historia tiene lugar 50 arios después de que
Dracula fuese sellado por el legendario cazavampi-
ros, Simon Belmont; nuestro nuevo protagonista es
Juste Belmont, descendiente directo de Simon. Las
criaturas malignas del Castillo de Dracula, necesitan
el sacrificio de una joven virgen para peder resucitar
a su maestro, para ello han secuestrado a una chica

¢Pero quién no conoce el nombre de Castlevania? El  |lamada Liddy. Pero
famoso juego plataformero de Konami, que ya es un Juste y su amigo, y
mito entre el mundo de los videojuegos; cada rival en potencia,
Castlevania es diversion segura. Konami ha sabido Maxim, no permitiran

satisfacer a sus seguidores afio tras
afio, con nuevos lanzamientos de la
saga y por supuesto puliendo cada vez
mas la calidad de las nuevas secuelas.
Parece ser que desde Dracula X
Symphony of the Night, el juego que
marcd una era, se ha demostrado que
su sistema es el mas querido por los
jugadores, ya que el lanzamiento de los
dos Castlevania en 3D para Nintendo
64, no fueron muy bien acogidos.

que eso ocurra, juntos se lan-
zan hacia la bisqueda de la

‘ d bella Liddy, en el castillo mas
Konami ha aprendido de sus errores y tenebroso de toda Transilvania.

de nuevo volvera a los 2D. A diferencia de su predecesor, en este Castlevania ya
Castlevania Circle of the Moon, fue uno de los jue- no se utiliza el sistema de magias mezclando cartas,

por lo tanto se ha reducido
considerablemente el nime-

ro de conjuros que podre-

mos utilizar, Para ser mas
exacto, tendi@mos seis tipes

de armas segundarias, estas,
son: Cuchillo, Hacha, Agua
Bendita, La Santa Biblia,

Las invocaciones son mas
espectaculares que en COTM B
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Crucifijo y la dltima es la navodad
de este juego, un Pufio, con el ,
cual, una vez obtenido, podremos
lanzar rafagas de golpes contra
nuestros enemigos (con Juste g
tando {Ora! {Orall estilo Kenshiro
#_AU). Cada arma secundaria la
podremos combinar con cualquiera
de los cinco libros de magia que
conseguiremos a lo largo del
juego, aunque no haya gran varie-
dad de poderes, 0s aseguro qu'e'
todos son Utiles, asi el juego es

mas simple, pero la jugabilidad
sigue siendo igual o incluso me}or. ,

yraficos que se pudo disfrutar en
cula X SOTN, con unos Bosses
- gigantescos, animaciones bestiales,

W ™ CIRD CIRT VRS 6 m»m’»i’_",,‘-l"
Tambien podremos llevar a Maxim,
mediante a un truco tipo Richter de
SOTN, Os lo he dejado facil j;eh?!

("\_—-) >

A primera vista Juste nos puede
parecer a Alucard. Sin embargo,
su latigo cazavampiros lo delata.

==y
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| GOLD 352H9 @k
HP 513 57210]
MP HH 214

Una de las cosas que nos trae
buenosirecuerdos es la posibilidad
de poder comprar Equipo e ltems.

iDios mio! ;Pero quien es éste per-
senaje tan cutre de dos frames!?
¢Acaso un infiltrado? LOL

efectos al estilo del modo 7 de

Super Nintendo y un colorido muy

bonito, todo un lujo.

El Sonido ha mejorado un poco, las

voces digitalizadas de Juste se

escuchan de fabula y la musica,

aunque sea muy sintética, da
bastante el pego con el
ambiente, hay un par de pis-
tas muy pegadizas.
Finalizamos con esta frase.
Este tipo de juegos nos
hace sentir orgullosos de
nuestra GBA. (*o")//

SH'I"IV.I.EG

Ryofu &
The Special Forces of Ibiza
denlangrisser@msn.com
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Belive it or not,
Capcom vs SNK 2
tendra lugar en
Nintendo
Gamecube.Esta ver-
y Sion llamada CvsS2
= EO (Easy Operation),
esta vinculada con un
nuevo sistema de
comandos llamado
GC-ISM. Los coman-
dos se llevan a cabo
con los sticks analégicos del pad de GC,
de una forma diferente a lo antes visto.
Esto se debe a que los movimientos se
generaran en el sentido de presion y
angulo que se le dé al stick e intensidad
con que se apriete los triggers L & R. De
manera que el viejo y clasico sistema de
comandos para ejecutar especiales y supers queda de
lado. Este sistema hace honor a su nombre, Easy
Operation; ya que con un solo movimiento de los
sticks, podremos ejecular especiales y con mayor pre-
sion un super. Estara disponible el
Auto-Blocking, que es una defensa -
automética, ya vista antériormente en 4|
las series Alpha. .

/ )¢ mode y reproducirlo ante nuestro
mmT" ~ propio personaje.
Mi opinion personal como jugador
kick asser de Capcom vs Snk 2,
es que esto es una burla. Con
estos cambios, el juego pierde
totalmente sus riquezas, quedan-
do un juego monétono sin dina-
| mica, combos, ni estrategias, que
la version original posee.
GamesTech les muestra imagenes en donde se puede
ver cierta mejora grafica en los personajes y escena-
rios {¢mejores graficos?, sweeeeeeeet).

Shinobi,
Capcom Fighting Games Benefactor.
shinobi@cornertrap.com

Recordemos gue esto es solo un AN L" K 2 ‘ GRA4FICOS
agregado. El genial juego2D de = 40 = i
Capcom posee una gama de o Y Y g 89 %

personajes increibles, provenien- |5 SIS 1 A\ DX w & SUINZDRO]

tes de diferentes entregas de. ] SR N\ O\ e o ]
Capcom y SNK, los 6 grooves - : WY 1 LBLcZzoie 86
(estilos de lucha) originales de la . : AN R b &l

versién de arcade. Sumamos a A (B s, \ 9 5 o
esto los modos que todas las A | [ - _ o 2
series de lucha suelen poseer. L2 - N 1 n“ ﬁl_
mas |a earacleristica especial - WL ] |
de poder grabar los movimien- P, . & Al 92 %
tos del dummy en Training & ) G
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De la mano de Sega nos llega este
Shining Soul, el primer Action
RPG con posibilidad de multiplayer
para la GBA, este juego es la conti-
nuacion de la famosa y clasica
saga de los Shining Force que
aparecieron en casi todas las con-
solas de Sega.

HP 373442

L _ Uf... cuantos chanchullos veo
por aqui.

¢ Os imaginais jugar a un Action RPG junto a tres
de vuestros mejores amigos simultaneamente y
ademas en una pequefia GBA? El resultado
puede ser horas y horas de vicio sin parar.

Los disefios de este
Shining Soul es fruto
del maestro Yoshitaka
Tamaki, conocido por
sus trabajos en
Shining Force,
Shining in the

Guerrero

Es el que tiene el mejor
balance. Ademas es un
experto con la espada.

Utiliza los poderes sobre-
naturales contra sus ene-

Darkness, RpgMaker
y los Feda.

Una vez empezada
una partida, podremos
escoger uno de los
cuatro personajes prin-
cipales, todos sin iden-
tidad, ya que Sega

4

Arquero
Rapido en reflejos, ataque
masivo a distancia.

Guerrero Dragdn

Es pura fuerza bruta,
puede matar de un golpe.

quiere que nos meta-

mos en su piel.

Los gréaficos en 2D de este juego
son muy atractivos, con una anima-
cion simple pero correcta. Los
escenarios estan repletos de gra-
ciosos Sprites en SD,
SuperDeformed, veras efectos de
magia que te haran recordar a los
tiempos de Snes.

Quizas lo que falla es el sonido, la
musica se hace muy monotona,
sobre todo en los dungeons; si
estas muchas horas jugando, te
entra hasta suefio. Respecto a los
efectos sonoros, la verdad es que
dejan mucho que desear, el sonido
de la espada no suena a algo
metalico ni contundente.

Como ocurre en el Phantasy Star
Online, el modo de un solo jugador
es aburridisimo, pero sin embargo,
el modo multiplayer a cuatro juga-
dores, te da una enorme diversion
y entretenimiento. La posibilidad de

aventurarte junto a tus amigos y su
sistema de intercambio de items,
puede que sea lo mejor realizado
hasta ahora en GBA, asi que si
quieres probar de linkarte con tus
amigos este juego es ideal.

Ryofu
y las fuerzas especiales de Ibiza
denlangrisser@msn.com

GR4FICOS

87 <%

SEIMIDLC

ALIGSGSI-E

TET 4l




El juego se presenta con 3 mesas
gigantes llamadas Wondering,
Movement y Cementery, tienen

varios niveles de flippers y ademas

se incluyen 6 final bosses de The
House Of The Dead, como la
armadura de la primera fase y el
hierophant de la segunda. El plan-
teamiento de las mesas esta muy
bien realizado, y se incluye un
pequefio tutorial para guiarnos por

e |
1 B S

los secretos del juego.

Los gréaficos son bastantes oscuros
pero se pueden diferenciar bien, la
fisica de la bola no esta muy bien
conseguida, ya que se nota que le
falta algo de peso.

Sega ha incluido 4 modos para
cambiar la configuracion de los
botones (qué mania con no poner
un edit mode), pero con fallos bru-
tales, ya que segun el modo que
elijas hay ciertas acciones que no
podras realizar. Otro fallo imperdo-
nable es que puedes mover la tabla
cuantas veces quieras sin que te
penalicen, al contrario de lo que
ocurre realmente, ya que tienes
gue hacerlo muy sutilmente para no
hacer Tilt (falta).

Este titulo esta enfocado para la
gente que ha jugado alguna vez a

The House of the Dead 2 ha sido un juego
explotado al maximo. Primero con The Typing
of The Dead, y ahora con este pinball.

GR4FICOS
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las maquinas del millon o pinballs,
porque si no te gustan, te reco-
miendo que no se te ocurra com-
prarlo.

En definitiva, un juego que si eres
muy fan te lo recomiendo, aunque
los fallos comentados han bajado la
nota drasticamente.

SEINIDO
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Sir Arthur
Makaimura_saga@hotmail.com

| Alprincipio de cada bola tendre-
L . Mos una mini-prueba para conse-
guir alguna ventaja
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El juego es una copia barata de
juegos como Dance Dance, Bust a
Move y Space Channel 5, que han
quedado manchados por culpa de
este juego cutre salchichero.
Encima la protagonista es la
Britney Spears, con eso ya te lo
digo todo, no hace falta hacer mas
comentarios, no vale la pena. En el
juego tenemos que darle a una
secuencia de botones, mientras los
personajes bailan al son del tam-
bor. Pa colmo, sélo hay cinco can-
ciones, que estan mas vistas que el
copon, si juegas una hora seguida,
ya te zumban las mismas musicas
por la cabeza. Cuando pasemos de
pantalla, nos daran de premio un
video-clip o una entrevista en exclu-
siva de la Britney Spears, y enci-
ma sin traducir ni subtitular. Vaya

Me han dado un video, “que bien”. 1

& La cantante am
mundillo de las co

ojue

regalos, ;sa quién
le debe interesar
una entrevista de
la celuloile yan-
qui?, en fin, como
no sea un friki aca-
bado de esos...
Los fans de la Britney Spears se
preguntardn si pueden jugar con
ella, pues no, lo siento mucho pero
los de la compariia THQ son asi, se
Podremos elegir a diez personajes,
a cada cual mas cutre y casposo.
El apartado de sonido es lamenta-
ble, aparte de las canciones que
salen que dan pena, no hay efec-
tos sonoros apreciables en el
juego, alguno suenan bien pero los
puedes contar con las dos manos.
El apartado grafico es lo Unico que
estda mas o menos aceptable, no se
han matado mucho los de THQ,
pero graficos mas malos se han
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Games Tech no se hace responsable de las opiniones vertidas por ef Buho.

ericana despega en el
nsolas de la mano

de THQ, una compaﬁia q
gos que dan risa.

ue hace vide-
Por el Buho.

“Hasta con los videojuegos te voy a sacar los cuartos.” |1

visto también. El juego en si es un
toston, juegas una fase y te dan
ganas de tirar el juego a la basura.
Y luego, si tienes valor y juegas
otra, veras que es el doble de dificil
que la anterior, y asi todo el rato.
Ademas, viendo a la tia esa que
canta fatal, que solo busca la fama
y el dinero, que es una marioneta y
que ademas esta operada de todo
el cuerpo, no vale la pena comprar-
se el juego. He dicho.

{EEE M 5?




Tras un primer boom, hace ya unos
anos, en que se estrenaron varias
peliculas de imagen real basadas
en videojuegos como Super Mario
Bros, Double Dragon, Street
Fighter o Mortal Kombat, ha llega-
do una nueva ola con titulos como,
Tomb Raider y Resident Evil.
Algunas de estas peliculas, a pesar
del enorme presupuesto con el que
contaban, sen mediocres, por no
decir horribles desde el punto de
vista de un fan de los videojuegos,
y quizas salvo en el caso de Mortal
Kombat, han fallado argumentos,
personajes y realizacion. Este es el

»

MILLA JOVOVICH

La reciente Resident Evil no ha estado

a la altura de lo esperado.

THE HOUSE OF THE DEAD

caso de la reciente Resident Evil,
gue a pesar de hacer guifos a la
serie como la compania Umbrella o
los coches de policia del equipo
STARS, parece un videoclip, con
un guion poco afortunado y plagado
de fallos, que no respeta ni perso-
najes ni historia de la genial saga
de Capcom. Solo puedo destacar
el apocaliptico final, uno de los
pocos momentos dignos de un
juego como Resident Evil.
Actualmente, hay varios proyectos
en realizacion, muchos de ellos son
rumeres como el de Ia pelicula de
Dead or Alive o la de Soul
Calibur, de la que se dijo
que las coreografias correri-
an a cargo de Samo H. (pro-
tagonista de la serie “Martial
Law™). La que si esta confir-
mada, es la pelicula de The
House of the Dead, que se
basara en el famoso juego
de disparos de Sega. Esta
pelicula ya tiene pagina web
propia con fotos y storybo-
ards, y por lo que se dice no
habré agentes secretos
como protagonistas, sine un
grupo de jovenzuelos en una

MORTAL KOMBAT =

historia de terror.

Por dltimo, esperemos que en
estas futuras producciones, y otras
posibles, se tenga mas en cuenta
al juego original y que tomen como
ejemplo la genial adaptacion de
anime de Street Fighter o Fatal
Fury.

Evil Ryu
Jsaotome2000@yahoo.es
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Mortal Kembat logro captar el espiritu del juego onginal. §



Por lo general, hablar de videojuegos basados
en alguna serie de manga o anime, es hablar
de algo pésimo. La mayoria no son mas que
prototipos de videojuego, con una calidad por
debajo de lo que entendemos por aceptable.
Claro, si algo tiene la licencia de alguna serie

famosa, vendera directamente, sea bueno o

malo. Es mas, los fanaticos de X serie se confor-

man con que el juego incluya algunas image-
nes o una introduccion anime, indiferen-
temente de si es jugable o no.

Bandai es el claro ejemplo de
compafiia que aprovecha
todos los filones de anime
que puede; y si es a bajo
coste mejor.

\

Rara es la vez que un video-
/ juego “manga” es alabado por
Y/ su calidad. Afortunadamente
7/ hay excepciones. De vez en
~ cuando, surgen videojuegos con
un nivel tan sobrecogedor que pue-
den competir con los grandes del
género. Son precisamente estos videojue-
gos los que se merecen llevar el nombre de la
serie que representan. Aunque se queden des-
fasados con el paso del tiempo, siempre
seran recordados como lo que fueron en su
época, viejas glorias del videojuego.
En este especial, podreis encontrar algunas
de estas leyendas del videojuego
“‘manganime”. Comentar todas requeriria
muchas mas paginas, asi que nos centraremos

en las mas destacadas, omitiendo los videojuegos del
I tipo “vaya castafiazo”.

- & 53
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DBZ Super Saiya-jin Densetsu
Sistema : Super Famicom
Genero : RPG

Fecha : 25/1/1992

El primer Dragon Ball Z
para Super Famicom
(Super Nintendo japonesa)
fue un soberbio RPG. Se
trata de una recopilacion de
dos juegos de NES (DBZ
Kyoshyo!! Saiya-jin y DBZ
Gekishin Freeza).
Siguiendo fielmente la serie,
empezaremos defendiendo
la Tierra del ataque de
Raditz, y finalmente acabare-
° mos vigjando al Planeta

. Namek y enfrentandones a

- Freeza.

Si bien el apartado grafico

- dejaba bastante que desear
(recordemos que son grafi-
cos de NES, aunque se
hayan mejorado ostensible-
mente), se le puede perdo-
nar por todo lo demas. Los
combates, aunque demasia-
do frecuentes, son amenos y
en ningin momento llegan a
cansar. Se basan en un sistema de cartas, dependiendo
de la carta elegida, podremos atacar, realizar una combi-
nacion de golpes o ejecutar ataques especiales. Por lo
general, gana el que tenga la carta mas alta.

DBZ Super Butoden 2
Sistema : Super Nintendo
Genero : VS Fighting
Fecha :17/12/1993

- En menos de un afio, Bandai volvia a la
carga con la segunda entrega de los
Butodens. La prensa especializada ya nos
habia puesto los dientes largos durante

' meses con pantallas del juego, y no era para
menos, la realidad superd a las expectativas.
Fue catalogado por muchos
como el mejor Dragon Ball Z
de la historia. La renovacion
grafica fue absoluta, no apro-
vecharon nada del anterior.
Los gréaficos eran mas deta-
llados, con unos personajes
mas reales, y unos fondos

- .
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* primer videojuego decente

Dragon Ball y Dragon Ball Z son series que no
han dejado a nadie indiferente. O las pones en
un altar o las odias desesperadamente. Lo
mismo sucede con sus videojuegos, algunos son
Joyas y de otros es mejor no hablar.

DBZ Super Butoden
Sistema : Super Nintendo
Género : VS Fighting
Fecha :20/3/1993

Muchos son los que piensan
que Super Butoden fue el

de Dragon Ball. Tuvo el pri-
vilegio de llegar a nuestras
tierras en version PAL (y.
masivamente la version japo-
nesa mediante la importa-
cion). Bandai introdujo el
plano aereo, la distancia real
entre los personajes median-
te una linea divisoria de pan-
talla y la posibilidad de lan-
zar ondas de energia, parali-
zando asi la accién por unos
segundos, Mientras un per-
sonaje realiza un ataque
especial, acapara casi el
100% de la pantalla para el
Al lanzarlo, el rival puede
contraatacar, esquivarlo, pro-
tegerse, o absorberlo en el
caso del Dr Gero. Dispone
modo VS, torneo y de un
interesante modo historia, .

gue de seguirlo correctamente, veremos el combate entre
Mr Satan y Perfect Cell. La musica, simplemente magistral,

- digna de tener en la coleccion. Personajes de la talla de

Cell y A-20 s6lo aparecieron en este juego.

muy cuidades (aunque sin tantos planos de
scroll como su predecesor). La ejecucion de
los ataques especiales fue mucho mas espec-
tacular, incluso podiamos contrarrestarlos con
otro ataque especial y dejarnos el dedo pul-
sando repetidamente el boton para ganar al
adversario. Las secuencias de golpes automa-
ticas llamadas Meteor Attacks fueron un gran
acierto. La historia se cenfraba en el Cell
Game y en algunas pelicu-
las. Broly, Boojak, Zangia y
Cell Jr son exclusivos del
Juego. Es el claro ejemplo de
cOmMo un juego, que practica-
mente no permite realizar
combos, puede llegar a
divertir mas que otros que si.

— (L IFE | eom—
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DB Idainaru Goku Densetsu
Sistema : PC Engine Super CD-ROM
Genero : VS Fighting

Fecha : 11/11/1994

Son Gokuh hizo su primera y dltima aparicion en PC
Engine con buen pie. Por una
parte teniamos un cuidado
aspecto grafico que nos hacfa
recordar en todo momento a
la serie de animacién. Y por
otra teniamos un genial
Fighting Game con diversos
planos de lucha y espectacu-
lares ataques especiales.

DBZ Ultimate Battle 22

Sistema : PlayStation

Género : VS Fighting
Fecha : 28/7/1995

: Llego el salto a los 32 Bits.

- Lo primero que llamo la
atencion de este titulo fue su
impresionante introduccién
anime. Lo segundo, la nada
despreciable cantidad de 22
personajes, ampliable a 27
mediante truco. Todo ganaba
en resolucion respecto a las
anteriores entregas. Nuevos
temas musicales y versiones
arrange de los temas conoci-
dos deleitaban a cualquier
seguidor de la serie.
Simplificando los ataques
energéticos a simples bolas
de energia, se gand en velo-
cidad, pero no en diversion.
Esto ultimo, junto con el
extrafio efecto de zoom que
tenian los personajes al
volar (suprimieron la pantalla
partida), fueron los puntos
negros del que podria haber
sido el mejor videojuego de
Dragon Ball. Los carismaticos Gokuh (pequefio), Kame
Sennin, Ten Shin Han y Mr Satan aparecian por primera
vez como personajes jugables.

-"Otros

Qué duda cabe que DBZ Shin Butouden (17/11/1995) se
merecia estar entre los mejores. Se trataba de la contraparti-
da para Sega Saturn del Ultimate Battle 22 de PSX.
Siguiendo la estela de los Butodens, conservaba la pantalla
partida y la clasica ejecucion de los atagues especiales.
Incluia el Satan mode, en el que asumiendo el papel de Mr

Como aspecto negativo, se le podia acha-
car una cierta falta de velocidad.

La historia se centraba alrededor de un
pequefio Gokuh, que debia abrirse paso
derrotando a rivales de la talla de Tao Pai
Pai o Piccolo (padre). A medida que transcurria el juego,
Gokuh se hacia adulto. El juego acaba con el enfrentamien-
to en Super Salya-jin contra Perfect Cell. La musica, con
calidad CD, mezclaba temas originales con otros extraidos
de [a serie.

Satan, debiamos ganar dine-
ro apostando por un lucha-
daor y ayudandole a ganar
con todo tipo de triquifiuelas.
DB Shenron No Nazo
(27/11/1986) no destaca por
S€r una joya (mas bien al
contrario), pero tuvo el honor
de ser el primero. Vio fa luz
en la entonces prolifera Famicom (NES). En el afio 1993
se llegd a editar en Francia llegando algunas copias a
Esparia. Se trataba de un arcade clasico en el que debia-
mos encontrar todas las Dragon Balls.

DBZ Buyuu Retsuden (1/4/1994) intent6 lograr para
Mega Drive lo que hicieron los Butodens para SNES. No
era mal juego, pero su falta de colorido, su extrafio control
(usaba 3 botones), y un sonido no muy logrado, no lo ele-
varon a la categoria gue se podia haber merecido.
Destacaba su lograde modo historia y la inclusion de per-
sonajes ineditos comoe Recoom y Krilin.

. DBZ Gaiden Salya-jin Setsu Metsu Keikaku (12/1994) y
- DBZ Shin Zetsu Mekkaikaku Uchuhen (2/1995), ambos

para Playdia (videoconsola de Bandai). También se mere-
cian su hueco en estas paginas. Eran videojuegos interac-
tivos, can secuencias extraidas de la pelicula DBZ Gaiden
(en el primero). Debiamos observar la pelicula hasta que
nos requerian ejecutar alguna accién. Como por ejemplo,
esperar el momento preciso para apretar un boton, y des-
truir asi al Dr Raichi con un ataque combinado de todos.
DB Chd Gokuh Den Totsugeki-Hen (24/3/1995) y DBZ
Cho Gokuh Den Kakusei Hen (22/9/1995). Ambos fueron
RPG’s para SNES. Graficamente superaban al primero,
pero no en el resto de apar-
tados. No disponiamos del
control total de Son Gokuh,
sino que “gracias” al sistema
Playing Comic, nos aburria-
mos de pulsar el botén. Era
en los combates mediante
acciones predeterminadas
donde ganaban mucho.




Rara es la persona que, después de haber visto
algun capitulo de Ranma %, se atreva a criticarla.
Los videojuegos han tenido muchos altibajos, pero
al igual que la serie, rebosan simpatia por doquier.

"Ranma % Ranma : Cheunai Gekitouhen
Sistema : PC Engine CD-ROM Sistema : Supeér Famicom
. Género : Accidn Género : VS Fighting
Fecha :7/12/1990 Fecha :27/3/1992
. PC Engine tuvo el privilegio Ranma aterrizé en Super

de acoger el primer videojue- g "‘“‘”‘""‘”““!’ Famicom. Si valoramos este
go basado en el manga juego como tal, tenemos uno
Rumiko Takahashi. Se fra- S@r® de los peores juegos de

taba de un juego de accion / ' lucha que ha dado la 16 bits
© SMERT IR T FUPLE

plataformas al estilo de © 1990 ames de Nintendo. Pero si lo valo-
Kung Fu Master. = T A ramos desde el punto de
~ Disponiamos de algun que HEMODE vista del fan del anime, vere-

mos que esta plagado de

detalles y guifios al jugador. Desde los personajes que
aparecen en los escenarios, hasta las divertidas fases de
bonus.

otro movimiento especial
para sortear los obstaculos y
para derrotar mas facilmente

- alos rivales. Como en el
manga, Ranma cambiaba de
forma (chico / chica) en
medio de las fases segln
tocaba agua caliente o fria,
logrando asi mas fuerza o
agilidad. Las animaciones de
la introduccion y entre fases
tenian una calidad (no una
fluidez) digna de la serie de
animacion. La accion se des-
arrolla siguiendo los prime-
ros capitulos del anime.

{SACRILEGIO!

Irem se encarg6 de exportar el juego de Masaya a USA y
a Europa. Metieron la zarpa bien metida y destruyeron
todo lo bueno que tenia para traernos una grotesca adap-
tacion llamada Street Combat. Los personajes mutaron en
ridiculos monigotes sin sentido y entre otras Cosas, se
ventilaron el modo historia. v

Ranma 7; Toraware no Hanayome -
Sistema : PC Engine CD-ROM
Genero : Comic Digital

Fecha : 6/12/1991

Un ano despues llegaba al
publico nipon el segundo de
los “Ranmas”. Una aventura
del tipo “pulsa el boton conti-
nuamente si no sabes japo-

Género : RPG
Fecha : 22/10/1993

Il © RMERAZ/ATR: 474 T 0E Un RPG bastanie
re@RTILly divertidd, pero £ 1991 mES aceptable con los
para los japoneses. De vez GAME DESIGNED BY TEnacy

personajes de

( Se [ - LT S 7
En cuando 38 00> pc;a:?nta A RPN e Rumiko como
‘anwwm i SD\amos protagenistas.

determin: alguna accién. Y
de muy vez en cuando nos
enfrentabamos a algln que
otro personaje. La historia
giraba alrededor de unas
entradas que ofrecia el
director de la escuela para
quien ganara un concurso.

Debiamos resca-
tar a Genma de
un desconocido
grupo de secues- 1
tradores. Clasicas luchas por turnos y unos gra-
ficos aceptables nos esperaban eén este cartu-
cho.
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_ anterior, pero aun asi faltaba |
' pulirlo. Masaya hizo un buen
. trabajo en el aspecto sonoro,

Ranma ¥ Datou, Ganso Musabetsu Kakutou-
ryuu!

Sistema : PC Engine Super CD-ROM

Género : VS Fighting

Fecha : 2/10/1992

Llegamos al tercer y Gltimo
para PC Engine. Siguiendo
con la tradicion, tendremos
escenas animadas en la
mtroduccion y entre fases,
con la diferencia que tenian
un colorido mas vive gue los
anteriores. El juego en si '
un Fighting Game un tanto
peculiar. Las fases eran
combates vistos en el |
manga. Disponiamos de dos |
ataques especiales por per-
sonaje y se saltaba pulsando
un botdn, como si de un
Juego de plataformas se tra-
tase. En elibopus podiamos
abtener vidas extra si ganabamos al Rey de las Cartas. La
historia es de sobras conocida por todo fan de Ranma % :
Happousai escapo de la montaria donde lo atraparon
Genma y Soun. Ranma debia aprender la técnica “Hiryuu
Shouten Ha" para derrotarle. Un juego muy recomendable.

Ranma !z Bakuretsu Rantouhen

“Sistema : Super Nintendo

Geénero : VS Fighting

. Fecha : 25/12/1992

De los Ranma de Super
Nintendo, éste era el que
hacia mas alusiones a la
serie. El aspecto de los per-
sonajes era muy COMIco.
Cada golpe recibido suponia
ver los caretos tipicos del
anime, El conirol se mejoro
bastante con respecto al

lastima que no introdujeran
temas del anime. La historia
llega hasta la lucha con
Pantyhose Tarou y su trans-
formacién en bestia.

. paso al clasico sistema de

Ranma ¥z Ougi Jaanken
Shogakukan

Sistema : Super Famicom
Género : Puzzle

Fecha : 21/7/1995

El dltimo para Super
Famicom fue un superadicti-
vo juego de puzzle, basado
en el popular juego de “pie-
dra, papel, tijera". Debiamos
colocar las piezas de tal

Ranma 2 Ranma 1/2: Byakuran Aika
Sistema : Mega CD

Género : Aventura

Fecha :23/4/1993

Otra aventura, esta vez para
Mega CD. Los japoneses
salieron ganando con res-
pecto a la anterior aventura
de PC Engine. Ranma debia
investigar los misteriosos
ataques a los mejores lucha-
dores de Japdn (entre ellos
sus amigos y su padre). Los
colores aunque mengs vivos
que los de PC Engine, apro-
vechaban al maximo la limi-
tada paleta grafica de Mega
Drive. La genial banda sono-
ra fue editada en CD. Si a
todo esto le afiadimos las
mejoradas escenas de lucha -
y la trabajada intro, se hacia obligada la compra. Como
siempre, recomendable para quien sepa japonés.

Ranma ?z Chougi Ranbuhen Shogakukan
Sistema : Super Famicom

Género : VS Fighting

Fecha : 28/4/1994

En mi optnion, el mejor
Ranma de Super Famicom.
Rumic Soft tomaba el relevo | =%
a Masaya para producir este
adictivo juego de fucha. Ya
de por si, el engine era bas-
fante aceptable. Par fin los
atagues especiales se ejecu-
taban mediante secuencias
“normales” de movimientos.
Se usaban cuatro botones
de atague y el botén del
sallo desaparecio, para dar

salto pulsando arriba. Modo
historia, buen plantel de per- —_—

sonajes, luchas por relevos,
desesperate atfacks, buenos graficos y una banda sonora
gue aun ronda por mi cabeza.

forma que acumulasemos  cada uno con sus caracte-
todas las posibles de un
mismo tipo, para después
colocar otra que las derro-
tase. Asi nuestro persona-
je ejecutaba un ataque y
le lanzaba piezas al con-
trario. Disponiamos de

varios personajes a elegir,
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SAILOR MOOR

Sin duda, una de las series mas seguidas por las chicas en nuestro pais
es Sailor Moon. A lo largo de los afios sus sequidoras también han
podido disfrutar de una increible gama de videojuegos.

Este Shojo manga ha apa-
/ recido en diferentes plata-

gfm’fﬁ’f?& {fﬂf formas y con una gran
= N"“"' RS variedad de juegos, aqui
0s comento los que para
mi entender son los mejo-
res, como por ejemplo los
de Super Nintendo

i (SNES). Para la SNES hay
898 algunos como éstos:
Sailor Moon (SM a partir
de ahara), este juego tam-
bien lo sacaron para la
Mega Drive, aunque con

algunas diferencias y
mayor dificultad y SM R;
ambos juegos son del tipo
Final Fight, fueron todo un
bombazo en su época.
Personalmente pienso que
son los mejores juegos de
SM aparecidos en una
consola, gracias a su gran
jugabilidad y adiccion. La
historia esta basada par-
cialmente en el manga,
hasta podemos contar con
: el Sefior del Antifaz (y su
AL B | - ayuda XDD). Puedes
elegir a cualquiera de las 5 Sailors de la serie y utilizar
sus poderes... vamos, que no os lo podéis perder. Hay
otro juego de lucha que tengo que mencionar y es el
Sailor Moon S para Super Famicom, su sistema es
del tipo Street Fighter, con graficos en 2D. Este juego
tenia una animacion aceptable, ademas contaba con
todo lo necesario para ser un buen juego de lucha:
agarres especiales, combos, incluso se podian organi-
zar torneos; despues hubo un remake del mismo
juego, llamado Sailor Moon Super S, pero la Unica
novedad fue la posibilidad de manejar a la guerrera
Saturno. Tambien disponen para esta consola los ya
conocidos juegos tipo puzzle, como SM § Kondowa
Puzzle de Oshioikiyo!, SM S Kurukkurin, y los SM

[
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Sailor Star Fuwa Fuwa Panic, todos ellos tenian un
peculiar sistema de juego (no veas cémo te engancha-
ban), sobre todo el de Oshioikiyo!. Hablando de jue-
gos de SM , no podiamos olvidar el SM Another
Story un juego tipo RPG, donde manejando a Usagi
(Bunny) tendras que enfrentarte a nuevos enemigos y
subir de level sin parar. De SNES pasamos a su her-
mana pequefa la Game Boy (GB) para la que salieron
los primeros juegos de esta maravillosa saga, fueron
los Bishojo Senshi SM, ambos eran RPGs; un detalle
en especial es que en la segunda parte incluye una
opcion para poder jugar al minijuego de Sailor V (es el

! ST il [
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3
SAILOR MOON'ARCADE SAIL6R M‘@%
este juego se la debemos
a una compafiia de presti-
gio como Banpresto, lasti-
1 ma que no haya salido de

aglr ¥ |as recreativas japonesas.
o AT

= Y aqui terminamos, hay
5161\ -1 claYe) ® muchos mas juegos de

~ Sailor Moon que no men-

cionaremos, pero sabemos que estan alli esperandote.
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R_CaoCao, Ryofu
y las fuerzas especiales de Ibhiza
Real_caoccao@msh.com
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" ANOTHER STORY ©

Juego gue siempre jugaba
Bunny en las salas recrea- |§
tivas de la serie)... un deta- |§
lle muy gracioso. Para la
PSX y Sega Saturn tam-
bién hay un par que no
estan nada mal, Super SM
es otro juego de lucha tipo
Street Fighter, pero aplicando el potencial de las con-
solas de 32Bits. Este juego tenia unos graficos pre-
rrenderizadas bastante bonitos. Para terminar, vamos
a hablar del seguramente el “juego dios” de los Sailor
Moon, es el fabuloso SM Arcade. Este juego es un
destello para los ojos, con impresionantes graficos en
2D, una jugabilidad endiablada y un ritmo de accion de
lo nunca visto. El sistema del juego es, como no, del
tipo uno contra un montén. La sorprendente calidad de




Aprovechando el tirén del mundial, vamos a dedicar un pequefio espa-
cio a una de las series que mas han pegado en este pais, y una de
las culpables de que en Japon sean fanaticos del deporte rey.

La serie de Captain Tsubasa, Oliver y Benji para los de estas tierras,
ha tenido una gran cantidad de conversiones al videojuego, aunque

fuera de Japon sdlo llegara un juego para NES y Megadrive llamado
Tecmo Cup Football Game.

Zer0Osith
zerOsith@hotmail.com

_ __ Jsuper FamicOM S, _

7 4
-CAPTAIN TSUBASA: 3 W i
Consola: Super Famicom W OTECMO,LTD,1992
Compariia: Tecmo
En la primera entrega para la flamante Super Nintendo,
podremos ver las evoluciones de las estrellas de la liga
Japonesa en sus respectivos equipos, Tsubasa en Brasil,
Kojiro Hyuga y Ken Wakashimazu en México, Taro Misaki
en Francia y Genzo Wakabayashi en Alemania. Tras unos NV Lk Cilpnnnen
partidos en cada una de las ligas, llega el gran momento, TSuCHGA-PrO
empieza el campeonato del mundo juvenil donde todos se
reencuentran.

----—---—---------\

Wi ISE VW
-CAPTAIN TSUBASA 4 — PRO NO RIVAL TACHI =iy
Consola: Super Famicom 3 =
Compania: Tecmo
Con este titulo Tecmo rizd el rizo, ya que para esta
cuarta entrega introdujo mas personajes, equipos de
todo el mundo y varias subhistorias. Cada vez que ter-
minas el juego sube el nivel de dificultad y aparecen
equipos nuevos.

-CAPTAIN TSUBASA 5

Consola: Super Famicom

Compaiiia: Tecmo

En este titulo hubo un gran cambio en el sistema de
juego, ya que ahora es mas parecido a un juego de fit- CsEn- 2%y
bol de los de siempre, pero con los toques que caracteri- o I
zan a la saga.

Para muchos este titulo era el principio del fin de la saga.

-CAPTAIN TSUBASA J

Consola: Super Famicom

Compafiia: Bandai

Cambio de compafiia y cambio radical de la calidad de la
saga, Bandai intent6 unir un juego de futbol convencional
con Captain Tsubasa, pero no lo pudo hacer peor, para
mi gusto el peor de la saga con diferencia.

,_--—_-----_----

- O e I EE I O e me Ee e E e o S e s




P N S . .y

Vg )
FAMICOM /  OTROS
4 _CAPTAIN TSUBASA \ 7 .captaiv TsuBAsa
Consola: Famicom (NES) I I Consola: Mega CD
Compaiiia: Tecmo | Compafia: Tecmo
El primer juego de esta serie €8 8l que sent6 las I I Lo Unice a destacar de esta entrega, es que es la Gnica
bases, una mezcla de fatbol + RPG muy novedosay | ¥ que sigue la serie de TV al pie de la letra, sigue la ténica
espectacular. La historia de este tilulo empieza justo i ! de la segunda y tercera entrega.

después de que Roberto se escapa a Brasil, dejan-
do a Tsubasa, el cual tiene que seguir jugando en el
Nankatsu para ganar el torneo juvenil y asi poder ir
a Brasil.

-CAPTAIN TSUBASA 2 - SUPER STRIKER
Consola; Famicom (NES)
Compania: Tecmo

Con notables mejoras,
continuaban las andan- Jere =il
zas de este jugador Al B
nipén. En este titulo nos AR
situamos en Brasil, donde ey
Tsubasa, bajo la tutela de o ek Mee
Roberto, juega en el Sao S
Paolo, con el cual partici-

para en la Rio Cup y
conogcera a uno de sus
mayores rivales Carlos Santana.
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Q 1990

-FAMICOM JUMP — HERO RETSUDEN
Conscla: Famicom

Compariia; Bandai

Famicom jump — Hero Retsuden aparecié con motivo
del 20 aniversario de la famosa revista Shonen Jump.
En este RPG podemos encontrar a la mayoria de prota-
gonistas de las series aparecidas en esta mitica revista
tales como, Tsubasa, Seiya, Ryo Saeba, Arale, -
Kenshiro, Gokuh y un largo etcétera mas.

’
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~-CAPTAIN TSUBASA J - GET IN THE TOMOROW
Consola: Playstation

Compariia: Bandai

El primero de los titulos de Tsubasa para PSX aprovecha-
ba el potencial para introducir animaciones extraidas de
la nueva serie, cosa que cabe destacar por su calidad. En
esta entrega desaparsce casi en tolalidad el toque RPG, |
para dar paso a un juego de fltbol bastante flojilio, eso si,
muy espectacular. Como mencion especial, os diré que
salié una versién de coleccionista de este titula llamada
CAPTAIN TSUBASA J - All
Japan The New
Generation, basada en el
mismo juege aungue con
mas animaciones y persona-
jes. Es un juego muy compli-
cado de ver o conseguir.

-CAPTAIN TSUBASA — VS
Consola: GameBoy
Compaidiia: Tecmo

Para la portatil de Nintendo también hubieron versiones
de Tsubasa. Sin tener unos grandes graficos mantiene el

esplritu de la serie intacto.

Consola: GameBoy

Compariia: Bandai

Este titulo tampoco sobresale demasiado, meramente
alguna cosilla de interés sin importancia, pero poco mas.

Con la euforia del mundial, Konami ha aprovechado y ha
sacado nuevos juegos de Tsubasa para GameBoy
Advance y Playstation.
También ha anunciado
uno para GameCube,
pero de estos titulos os
hablaremos en proximos
ndmeros en sus respecti-
vas previews/reviews.

N

A

-

i 2

(/=] i"j ?




(Ui (Usr|lAKUSHO

Yu Yu Hakusho es una de las series manga que mejor suer-
te han tenido al pasar al mundo del videojuego, todo ello gra-
cias al furor que causo en 1994, algo que grandes compariias
como Namco y Sega no dejaron escapar.

Por fin editada en Espaiia en formato anime, nos ha llegado la serie
de accion Yu Yu Hakusho, que nos narra |a historia de Yusuke, un
joven que muere y es resucitado para convertirse en detective astral, y
de sus companeres Kuwabara, Hiei y Kurama, que uniran sus fuerzas
para [uchar centra el mal y guardar el orden entre el mundo astral y el
de los humanaes.

De este genial manga han salido varios titulo de gran calidad, al estar pro-
gramado por grandes compafiias en su mayoria, En il : )
Game Boy aparecieron 4 juegos de accion, des en el o T T TR e e e VR O e

ano 1993 y otros dos en el 94 por la compafia Tomy. MEGA D RIVE

Pero donde tuvieron verdadero éxito los juegos de este
manga fue sin duda en los 16 bits, con estupendos
titulos.En enero de 1994, Megadrive acogio a Yu Yu
Hakusho Gaiden, una aventura del tipo cémic digital,
con dosis de RPG programada por Sega. Y en ese
mismo ano, Yu Yu Hakusho de Treasure, un soberbio
juego de lucha con increibles combos al estilo del pos-
terior Guardian Heroes, una joya que te permitia dis-
frutar de combates a 4 jugadores.

En Game Gear salieron otros dos JUegos, en et ano 94
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y programados por Sega. i
I
i
1
i

.»Ei’l“ﬁ R0

PRESS START BUTTON
_‘I'DSHIHIRI'J TOGASHI/
HUEISHA - FU JITV:

ST. PIERROT

& SEGA 1994

En las imagenes, Yu Yu Hakusho y Yu Yu Hakusho
Gaiden, ambos para la 16 bits de Sega: MegaDrive.
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En octubre del 93, Banpresto lanzo
Yu Yu Hakusho Yamishoubu!!
para PC Engine Super CD-
Rom. Se trataba de un

donde debiamos disparar
al contrario mientras éste
se movia. Bastante soso.
Por Gltimo, existe un Yu

Yu Hakusho programado

consola de Panasonic). Este
juego de lucha one vs one ate-
Sora una calidad Unicamente
comparable a la de Yu Yu
Hakusho Final de Super
Famicom.

&

juego en primera persona,

por Tomy para 3B0O (antigua

Evil Ryu
Jsaotome2000@yahoo.es

A

Xu Yu-HaKusho Final * [Yu Yu Hakusho Final
En Super Famicom aparecieron 4 juegos programa-
dos por Namco, todos ellos de gran calidad. El pri-
mero salié en diciembre de 1993, y es un hibrido
entre juego de lucha y RPG, un titulo muy original en
el que destaca su divertido sistema de combates y el
soberbio modo historia, amenizade con fantasticas
intros. El segundo salio en junio del 94 y es un juego
de lucha en estado puro. Destaca per el genial dise-
fo de personajes y acabado, recoge la primera parte
de la serie. El tercero salié en diciembre del 94, lla-
mado Yu Yu Hakusho Tokubetsuhen, retoma el
estilo del primero con notables mejoras en el sistema
de combate, muchos mas personajes y mejores grafi-
cos, ideal para jugar a dobles, pero hubiera sido per-
fecto con un modo historia al estilo del primero. El
Gltimo para Super Famicom recibid el nombre de Yu
Yu Hakusho Final, salid en marzo del 95 y es un
genial juego de lucha, con un magnifico disefa de
personajes, bonitos escenarios y gran jugabilidad. Un

i juego que esconde multitud de golpes secretos. Esta

version junto a la programada por Treasure y la de
3DO son consideradas como las mejores adaptacio-
nes de la serle a videojuego.
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Sitariamos varias revistas para poder hablar de todes los videojuegos de meehas exis-

. Centrémonos en los tres animes de mechas méas famosos de la historia y en Sus res-
pectivos vide {)jut}goq
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MS Gundam G Generations
(todos). Desde los aparecidos
para Super Famicom hasta las

versiones de PlayStation. Todos  sarrollandose una batalla inde-
son entretenidos y complejos jue-  pendiente en cada uno, y pudien-
gos de estrategia multiescenario. ~ do subir o bajar al siguiente si
Generalmente, el objetivo es pro-  nuestra unidad nos lo permite (un
teger la base y destruir la enemi-  mecha que pueda volar e ir al

ga. El terreno
tiene mucha
impartancia,
ya que hay
naves que no
pueden bajar
a ayudar en
tierra, y
mechas que
no pueden
volar,

MS Z Gundam Zenpen y Kouhen (4/1997).
Primera y segunda parte de un mismo juego,
gue se vendid en dos entregas por separado. Se

le podria comparar en cuanto a

con Macross: Do You Remember Love?.
Tomando como base el engine del primer
Gundam para Sega Saturn, Bandai nos ofrecia A ¥
un juego totalmente renovado y de buena factura
técnica. Mencion especial merecian l0s inconta-
bles cinemas extraidos del anime.

e — - — -

MS Gundam Side Story (todos).

En Sega Saturn ya fuvimos la

oportunidad de ver tres entregas.
Sin duda, 0079 Side Story para
Dreamcast es la mejor de todas.
Bajo una perspectiva en primera
persona, y ayudado por 2 compa-

neros controlados por la CPU,
habia que cumplir una serie de
misiones. Bastante adictivos.

Ty ﬁé’f;f-;
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También existe el terreno espa-
cial. En una misma batalla, puede
haber mas de seis terrenos, de-

espacio, por
ejemplo). El
mas destacado
es G
Generations
F. de PSX.

s Consta de tres
CDs, posee
una genial intro

y esta dividido HP | B00G/4 000 HP 4 SO0074S000
pOr Series EnN Hys, BHo - EnN EQs B0 se—

. ... . o o e e R e e e e b e e i

el R ——.

sistema de juego
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Gundam Wing Endless Duel personajes del anime. Graficos especf
(29/3/1996). Super Famicom tuvo la taculares (para una SNES), sonido
suerte de acoger la mas grande entre- magistral y una jugabilidad a prueba
ga en el terreno de los fighting games.  de bombas. Incluso se podian realizar
Ambientado en |la siempre bien recor-  chain combos al estilo de la saga
dada Mobile Suit Report Gundam ‘VS” de Capcom.

Wing, nos daba |la oportunidad de
enfrentar a los mas que populares

‘.—_—————-—————n-—n—a———n-—-—-—\
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Gundam The Battle
Master 1y 2. Se pueden
considerar como los
sucesores de Endless
Duel. Playstation nos
asombraba plasmando
unos sprifes gigantesces
en panialla y sin apenas
fiempo de carga. Los
personajes eran inventa-
dos, pero no los
mechas. La version
americana y europea de
la segunda entrega si
que tenia los pilotos
reales. Como detalle a
agradecer, afiadieron a
Heero Yuy de Gundam
Wing y a su Wing Zero.

{ Giren’s Ambition (todos) para diversos
formatos, son considerados los mas tacti-
cos juegos de Gundam jamas creados.
Eligiendo uno de los dos bandos, se nos
encomendaba la mision de defender la
Tierra, o de conquistaria. Avanzando posi-
ciones y vigilando que no conguisten lo
que es nuestro.

o e e
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Federation Vs Zeon & DX
para Arcade, Dreamcast y
Playstation ha sido la
aportacion de Capcom al uni-
verso Gundam. Es sin duda el
mejor y més jugable arcade
en el que aparecen los
mechas de Sunrise. Lo ana-
lizamos en el pasado numero
de Games Tech.
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MAZINGER Z

Pocos son los titules del legenda-
rio robot de Go Nagai. En
Mazinger Z (25/6/1993) para
Super Famicom, hallabamos un
clasico juego de acciéon. Debiamos
sequir el argumento de la serie y
derrotar al Dr Infiernc y sus esbi-
rros Ashura y Broken.
Dependiendo del nivel de energia,
el gigante de acero podia ejecutar
sus garacteristicos ataques.

Mazin Saga (1993), fue la creacion
de |a propia Sega para Mega
Drive. Basado en el manga del
mismo nombre. Se trataba de un
Beat em Up con luchas One te One
contra los gigantescos jefes.
Podiamos ejecutar miavimientos
especiales, lo que'le daba dinamis-
mo al juego. Lo peor: el diminuto
tamario de los sprifes en las fases
“de a pie”. Llego a USA y Europa
bajo el nombre de MazinWars
(siempre tocandolos nombres...).

SCORE
LIFE

33730

ROUND 1-3

Aun siendo el mecha mas famoso

de todos Jos tiethpos, JOS juegos

Mazinger Z para arcade (recreati-
vos) fue un delirie para los fans.
Si pensamos en un adictive y
espectacular Shoot em Up, le aiia-
dimos |a licencia de Mazinger Z, y
lo dejamos en manos de los
genios de Banpresto, s6lo podia
salicuna maravilla. Nos dabala
opeion de esceger entre Mazinger
Z Great Mazinger y Grendizer.
Lastima de no tener una conver-
ston para consola.

oS

Otros.
No estaban dedicados a Mazinger
Z, pero en los siguientes juegos
aparece compartiendo el plantel
COR olros mechas.

Todos los Super Robot Wars. En
la soberbia saga de Banpresto /
Winky Soft siempre aparece el
buen Koji Kabuto a los mandos de
su robot.

Super Robot Shooting
(20/3/1997), PSX. Un shooter 3D
en el que cada fase representaba
una serie de anime de los mechas

de Mazinger Z no han proliferado
tanto como era de esperar.

dispoenibles,

Chara Wars (25/6/1993), Super
Famicom. Junto con Devilman,
debian limpiar las calles de malva-
dos en este Beat em Up Super

Battle Dodgeball 1 y 2 para Super
Famicom. El clasico juego de
balén prisionero. En la primera
parie formaba equipo con Getter
Robo y Great Mazinger, mientras
gue en la segunda lo hacia con
Devilman y Siren.




WMIACRC

Empezaremos con Macross:
Scrambled Valkyrie (29/10/1993),
de Zamuse. Vio la luz en Super
Famicom, siendo un digno shooter
a la altura de los mas grandes. A la
calidad general del juego se le
anadia el encanto de poder elegir
los personajes del anime.
Podiamos cambiar a Valkyria,
Battroid o Gerwalk en cualquier
momento. Banda sonora apatedsi-
£a y una dificultad espantesa
ponian la guinda final

Macross 2036 (3/4/1992) para PC
Engine Super CD-Rom. Otro buen
Shooter horizontal. Flojeaba un
POco en 1a jugablilidad, pero desta-
cata enormemente gragias a sus
escenas animadas. Su banda sono-
ra remezclaba con gran acietto
piezas del anime y anadia composi-
ciones originales.

Entrando en los 32 bits, no
podemos dejar de destacar a

Macross, o lo que es lo mismo,

Robotech, se caracterizado por

Macross: Do You Remember
Love? (6/6/1997) para Sega
Saturn (versionado dos afnos
despues para PlayStation).
Basandose plenamente en la
pelicula homanima producida en
1884, asumiamos el papel de
Hikaru en Ia lucha contra los
Zentraedi y Meltraedi. En los dos
CDs de que censtaba el juego,
encontrabamos cinemas para abur-
rir, extraidos directamente de la
pelicula. La dltima fase, con la can-
cion de Minmei sonando de fondo,
sera dificil de olvidar.

Macross Plus Game Edition
(29/6/2000) fue un shooter 3D (a lo
Ace Combat) bastante aceptable.
Permitia elegir entre Isamu y Guld,
enfrentandolos constantemente.
Dos jugadores podian medir sus
fuerzas gracias al modo VS a pan-
talla partida. Incluia cinemas extrai-
dos de las Ovas.

COLOR  CHAMGE | Maobili
| 3 Rouvnlua

poseer la mayor cantidad de shoo-
ters dedicados a una saga de anime.

Macross VO (3/2001) fue un juego
para PC de gran factura téenica.
Los modelos en alta resolucion
dejaban en evidencia a les vistos
hasta esa época. Su gran aliciente
era la opcion de juego en red.
Como aspecto negativa: 108 per-
sonajes no eran los del anime.

Entramos en el terreno de las
maquinas recreativas. Macross
(1992) fue un correcto shooter verti-
cal. De la mano de Banprestg nos
llegé Macross Il (1993). Esta vez el
scroll pasaba a sér horizontal
Macross Plus (1998) retomaba el
scroll vertical. Hay que desiacar la
lograda introduccion que posela.

VELr ﬁ ?
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Uno de los mejores juegos basados en
manga existente es, sin duda, Area 88 de
Super Famicom, que aqui todos conocemos
como U.N. Squadron. La historia se basa en
Shin Kazama, un joven engafiado por su
mejor amigo, el cual lo hace ingresar en la
legion extranjera en la Guerra Civil de un pais
asiatico, en el que es destinado al Area 88,
donde intentara sobrevivir y escapar a su ter-
rible destino,

Area 88 (el juego), es en si un matamarcianos
con aviones modernos, en el que nuestro obje-
tivo es conseguir dinero y derrotar al ejército
enemigo para escapar del Area 88. Fue pro-
gramado por Capcom y es una auténtica ma-
ravilla jugable, eon unos graficos seberbios, una musica increible y una
ajustada dificultad... una autentica obra maestra, que mejoraba la version
arcade que habia salido anteriormente.

Las peliculas de Area 88 fueron editadas en Esparia.

Evil Ryu
Jsaotome2000@yahoo.es
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MAGIC KNIGHT RAYEARTH

Del genial shojo manga del estudio Clamp se
han desarrollado multiples juegos para diversas
plataformas. En las portatiles hay dos RPG para
Game Boy, que salieron en 1995, y otros dos
para Game Gear, un RPG en 1994 y un juego
de estrategia en 1995, incluso llego a salir una

: edicion especial de la
portatil de Sega, basa-
da en Magic Knight

Rayearth. de ese mismo afio en Saturn, de la mano de Sega, un
En 16 bits cabe destacar un  genia) RPG de accién, estilo Zelda, con ;
RPG de la compafiia Tomy  aqnificas intros anime y un colorido y
que salio en 1995 La mejor  gabilidad sobresalientes.

version de este manga en Como dato curioso, este juego
videojuego aparecio afinales v, of dudoso honor de ser el
ultimo juego para los 32 Bits
de Sega que se edito oficial-
mente en Estados Unidos:
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Hokuto no Ken (Fist of the North Star, para americanos y europeos), es

para mi una de las mejores series de todos los tiempos, incluida la pelicula y
el anime. Nos centraremos en el segundo juego aparecido para Playstation,

ya que para mi es el que mejor refleja el espiritu de la serie.

Hokuto no Ken: Seiki Matsukyu
Seishi Densetsu.

El juego de Bandai esta elaborado
completamente en 3D.

Comenzando por la espectacular intro
con la cancion del opening original:
You wa shock! La cual nos deja entre-
ver la calidad de este titulo, que no es
de los mejores para la consola de
Sony, pero para los fans de |la saga es
imprescindible.

En esta entrega nos pondremos en el
pellejo de Kenshire como personaje
principal, aungue en determinadas
fases controlaremos a otroes persona-
jes. Nuestro trabajo consistira en ir eli-
minando a todo contrincante que se
nos ponga por medio, al estilo del miti-
co Final Fight, pero todo en 3D (cosa

&

gue ya es habltua! en este tipo de tltu-
los), eso si, siguiendo la trama de la
serie y acabando con l0S enemigos,
dandoles el famoso togue de gracia
“purio de la estrella del norte”.

El apartado sonoro cumple su funcion,
destacando la cancion del opening y
los inestimables FX con los famosos
gritos de Kenshiro por insignia.
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Jugablemente, nos encontramos ante
un titulo gue no destaca demasiado por
su dificultad, pero que en resumen,
como ya he dicho, es un gran titulo
para fans de beat ' m ups en general y
de la serie en particular.

ZerOsith
zerOSfth@hotmarl com
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Todo empieza con Gattsu, el poseedor
de la Dragon Slayer, y Casca, los uni-
cos supervivientes de una banda de
mercenarios llamada los Hawks, éstos
fueron asesinados por un clan llamado
God Hand. En aquella batalla, Casca
pierde la cordura, ya que es testigo de
una matanza sin piedad (aunque en el
anime explican que fue violada). Desde
ese momento Gattsu emprende un
viaje en busca de venganza.

Esta es a grandes rasgos la introduccion
de SWORD OF BERSERK, un beat'm
up de los que no pasan desapercibidos.

Graficamente nos encontramos ante un
titulo que es una maravilla tecnica, per-
sonajes bien modelados, escenarios
bien recreadoes, monstruos, armas y.
muchas cosas mas, pero es cuando
Gattsu alcanza el nivel Berserk, cuando
este fitulo alcanza las cotas de espec-
tacularidad mas altas, ya que la panta-
lla se oscurece, el ojo del protagonista
se torna de color rojo (dejando un boni-
to rastros por alla donde pasa) y la
Dragon Slayer pide saciarse con la
sangre de |os enemigos.

El apartado sonoro esta a la altura
del resto del juego a destacar el

inglés.

Una vez

terminado kv

el juego, \ LY "~ LQ{V
podremos \:4 ‘;’;“'-’ SERK
acceder a Criirs 7RG
los extras
gue cons-
tan, entre | LESsT RES
otros, de una enciclopedia del
mundo, una galeria, poder visuali-
zar las intros, un minijuego, un
BOSS Mode, empezar el juego
desde cualquier nivel y poder jugar
con municion infinita.

A destacar el aumento de dificultad de
las versiones USA y PAL sobre la ver-
sion japonesa.

Como conclusion final, deciros que es
un tifulo indispensable para los aman-
tes de los beat'm up y de la serie.

SIDOS S |

ZerOsith
ZerOsith@hotmail.com
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Empezaremos
s con Urusei Yatsura
“" (Lamu). Urusei Yatsura:
My Dear Friends (15/04/1994) de
Game Arts para Mega CD fue el
mejor con diferencia de los cuatro
juegos basados en esta delirante
serie de Rumiko Takahashi. Una
especie de aventura grafica con
animaciones constantes y voces de
los actores del anime. Muy divertido
y original.

CReS EESTRCENDES

Para acabar este especial de videojuegos basados en manga,
quée mejor que hacer un rapido repaso a algunos de los titulos
a los que no hemos podido dedicarles alguna pagina.

Rurouni Kenshin, el mejor anime
de samurais tan soélo ha tenido dos
titulos, ambos para PSX. De entre
esos dos, destacaremos Meiji
Kenyaku Romantan:. Juuyuushi

Inbou Hen (18/12/1997), un RPG a
la antigua usanza con unas batallas

espectaculares.

La polémica Neon Genesis
Evangelion ha tenido un buen
catalogo de titulos, desgraciada-
mente, si no eres un fan acérrimo
de la serie, veras que casi ninguno
vale la pena. Tan solo se libra
medianamente Neon Genesis
Evangelion 64 (25/06/1999), para
N64. Mezclaba diversos génoma
siendo el principal la ﬁﬁ'll

} - Evangeho4’f’_[-
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Tatsunoko Fight para PSX
(5/10/2000) fue un juego de lucha
one vs one. Mezclaba sabiamente
cuatro series de anime, de la pro-
ductora Tatsunoko, en un mismo
juego. Estas eran: Gatchaman
{(Comando G), Casshern,

Polymer, Tekkaman y Volter. %

Tatsunoko Flght

En cada una de las entregas de
Super Robot Wars, hemos podido
ver a infinidad de mechas. Super
robots como Mazinger Z, Daitarn
3, Combattora V, Gunbustery
real robots de |la talla de Gundam,
Macross y Nadesico. La lista es
inmensa.

Getta Robe Daikessen! (9/9/1999)
fue el Unico videojuego dedica-

do wvamente ala

segunda gra ,sem_e de

temdc una adaptacion al vide-
ojuego. El Ghost in The
Shell (1747/1997) para

meo en las dltima
fases. Secuencias de
gnlme creadas .
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dhe Big Battle

suave y mucha accion eran sus
avales. Fue distribuido en Europa
(con unas franjas PAL de cing),
pero a ver guién lo encuentra
ahora.

El joven samurai Yaiba contd con
fres juegos, a cual mejor. Kenyuu
Densetsu Yaiba (un RPG para
Super Famicom), y sendos jugégos
de plataforma para Game Boy y
Game Gear.

Pese a ser un conocidisimo anime,
Dr Slump na tuve ningtin videojue-
go dedicado hasta la mas reciente
serie (peor que la original). Aun

M
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“Ghost in the Shell
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Kenyuu Densetsu Yaiba
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Kenyuu Densetsu Yaiba

asi, Dr Slump (18/03/1999) para
PSX sabia interpretar el espiritu
del anime en una aventura tridi-
mensional.

Los videojuegos de Slayers no
hacen justicia a la calidad del
anime. Todos son graciosos y ¢on-
servan el espiritu de la serie, pero
poco mas. Quizas se salvan los
Slayers Royal (1 y 2), para Saturn
y Playstation. En ellos encontraba-
mos una mezcla de aventura grafi-
ca y estrategia en las batallas. Todo
ello amenizado por los cinemas ori-
ginales que se incluian.

El desconocido anime Eightman
tuvo la suerte de que su Unico vide-
ojuego aterrizo en Neo Geo. Una
interesante combinacion de shooter
horizontal y plataformas.

El nivel de los juegos basados en
Far East of Eden era bastante alto.
Solo hace falta fijarse en Far East
of Eden Zero (22/12/1995) de

R
Slayers Royal
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Super Famicom, un genial RPG
con detalles como un reloj interno,
que serviria para cambiar aconteci-
mientos dependiendo de la fecha.
Kabuki Klash para Neo Geo fue
uno de los mejores juegos de lucha
que ha dado un anime.

Para concluir, hablemos de Zenki.
iParece increible! Pero todos los
Juegos basados en el anime de
Zenki han sido bastante buenos;
desde los aparecidos en Super
Famicom y Game Gear, hasta esa
joya llamada Vajura Fight de PC-
FX. Si tienes la oportunidad de
hacerte con alguno, no lo dudes.

Y hasta aqui este especial Viejas
Glorias. Sé que nos

hemos deja-
do muchos
juegos en
el tintero,
pero el
espacio no
da para
mas. Aln asi,
hemos intentado
incluir los mas
importantes y los
mas conocidos.
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Este mes estrenamos seccion, y es que no podia-
mos olvidarnos de las bandas sonoras de nuestros
juegos favoritos, esas colecciones de musica que
lejos de ser aquel conjunto de sonidos y chirridos
que se solia meter en los primeros videojuegos
para que acompanase “algo”, hoy dia nos encon-
tramos con producciones de alto nivel, de muy
variados géneros, que pueden hacer que un juego
pase a la historia por su calidad musical. Como
desde hace unos cuantos afios es indispensable
una buena banda sonora en cualquier videojuego
que se precie, y sabemos que 0s encanta colec-
cionar CDs y mas CDs con vuestras bandas sono-

Titulo: Grandia Xtreme
Compositor: Noriyuki

lwadare
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¢ Que podemos decir de la nueva produccion de

lwadare? En mi mas humilde opinion, se trata de uno

de los mas grandes, creador de los temas gue dieron
vida a la saga Lunar y que estan haciendo grande a
Grandia. Esta OST de la tercera parte de la saga

mantiene el estilo lwadare, mezclando tonos clasicos

con importantes guitarras, teclados y baterias, que
dan una sensacidn a la muasica del juego inigualable.

Como siempre, tenemos una intro simplemente sober-

bia, y varias comnposiciones para las batallas que

harén que esperes que aparezcan mas y mas comba-

tes, especial mencidon merece la pista Battle I, que
mezcla baterias, teclados y guitarras eléctricas con
guitarras clasicas espariolas, castafiuelas y sonidos
del sur de Espafia, que lejos de quedar “pegados”,

crean un ambiente inigualable y una sensacién unica.

Sinceramente, una banda sonora imprescindible, y

gue desgraciadamente se hace corta por contener un

unice CD.

Num. de CDs: 1.

1

ras favoritas, cada mes dedicaremos un corto
espacio a comentar algunas de las mas destaca-
das. En esta primera edicion de nuestra seccion
dedicada a las bandas sonoras, hemos decidido
incluir una pequena seleccion de las dltimas ban-
das sonoras aparecidas en los Gltimos meses del
género RPG, porque sabemos que éstas os
encantan, y porque algunos de los mas grandes
compositores de masica para videojuegos se dedi-
can casi exclusivamente a este género.

Burnside
myfallenwings@hotmail.com

Titulo: Wild Arms 3
Compositor: Michiko
Naruke

Num. de CDs: 4
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Por fin nos encontramos con una banda sonora
de Wild Arms en la que podemos afirmar que
estan todos los cortes del juego, cosa gue no
pasaba en las OSTs de los dos anteriores jue-
gos. Esta vez vuelve el magnifico estilo wes-
tern que poseia la primera parte de Wild
Arms, destacando las canciones silvadas, y
aunque quiza no llegue a la gran calidad de la
primera parte, la OST de Wild Arms 3 supera
con creces la de la segunda entrega. Si te gus-
tan las magnificas composiciones de Naruke y
adoras a Wild Arms, no debes dejar pasar
este set de 4 CDs.



Aunque Final Fantasy Xl sea el primer RPG online de la saga ,
eso no significa que por ello no deba tener una buena banda
sonora, y FFX! tiene una buena coleccion de musicas destaca-
bles, tanto en combates como en escenarios, ademas de incluir
una buena seleccion de musica dedicada a las diferentes razas y
personajes del juego. Esta vez Nobuo Uematsu se ha rodeado
de mas de un compositor para realizar esta OST, al igual que
hizo con FFXi, destacando la participacion de Naoshi Mizuta, el
cual ha compuesto la gran mayoria de cortes del juego. En defi-
nitiva, una gran banda sonora que no puedes dejar pasar si eres
un fanético de Final Fantasy, aunque hay que mencionar que el
estilo clasico de Uematsu se ha perdido en las Gltimas entregas
EDICION NORMAL de FF, no debe hacernos dejar escapar esta obra maestra.
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Titulo: Final Fantasy X| OST
Compositor: Nobuo Uematsu,
Naoshi Mizuta, Kumi Tanioka.
Nuam. de CDs: 2
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Titulo: Xenosaga Ep. 1 OST ERIE R EITADS

Compositor: Yasunori
Mitsuda

KOKORO SINGLE NGm. de CDs: 2

Sin duda, una de las mejores bandas sonoras que puedes
encontrar hoy en dia. Xenosaga sorprende al igual que lo hizo la
OST de Xenogears, demostrando la calidad del maestro
Mitsuda para realizar bandas sonoras, al que desde aqui quere-
mos agradecer que aln no se haya retirado, como anuncio en un
principio. Acompanado de la Orquesta Filarmodnica de
Londres, Mitsuda nos sorprende con cortes que parecen saca-
dos de producciones cinematograficas, éperas, e incluso reminis-
cencias a clasicos como es la cancion popular Greensleves.
Mencion especial merecen los dos corles cantados, Kokoro y
Pain, simplemente apabullantes, al igual que en Xenogears.
Existe un single del tema principal de Xenosaga.

Xenosagsa

XENOSAGA EP. 1. OST

R ?3



Siguiendo las peticiones del publico,
he realizado una pequefia guia de
combos, empezando por las técnicas
principales para llegar después a los
combos avanzados. Como Benefactor,
mi deber es explicar las técnicas prin-
cipales que ganan torneos, éstas son
muy generales, por lo que jugadores
de KOF, como de SF las sabran inter-
pretar, en esta ocasion tomé pics de
Zero 3y de Capcom vs Snk 2,
veamos entonces, los nombres de los
combos, el tipo de combos, los saltos
y alguna gue otra alimafa...

Cross-Ups: son saltos en |a espal-
da del rival, la mayoria de los jue-
gos los tienen, pero no muchos los
utilizan debido a gue requieren
mucha practica, sin embargo el
Cross-up es una de las técnicas
mas estrategicas, debido a que el
enemigo se confunde y no sabe por
donde debe defenderse, ademas de
guelluego de conectar el primer hit
en la espalda, el enemigo es atrai-
do, de manera que se pueden
realizar combos mas largos, vy
algunos combos imposibles de
hacer desde otra posicion.
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By Shinobi. shinobi@cornertrap.com

Saltos con golpe: en todos los juegos de lucha, |la gente desconoce
0 no le da importancia a los saltes profundos, pues bien, los saltos
son muy importantes, veamos el siguiente pic, donde se muestra un
salto bien ejecutado y un salto mal ejecutado.
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Salto profundo bien efecutado. El Salto aéreo mal ejecutado. Al caer,
enemigo queda listo para ser ataca- el rival se habra recuperado y podra
do sin posibilidad de recuperarse. profegerse o hacernos una flave.

Tanto el jugador como el enemigo tienen que estar atentos a la
altura del salto, también un salte mal ejecutado nos corta la cadena
de combos, ya que el rival se puede defender.

Cancels: Los juegos actuales, sobre todo los de Capcom, poseen
esta caracteristica llamada Super Cancel, la cual se basa en la can-
celacion de un poder especial con una stiper, o viceversa en el caso
del Cigrovee en CvsS2, de manera gue esto da los combos mas
impresionantes. Esta propiedad se veien Capcom vs SNK2, SF3rd,
KOF99/00/01 y SFEX/2/3 entre otros.




Combos one-two: éstos son los mas
usados y ya conocidos por todos, sin
embargo esta guia tiene que empezar
desde el principio, por eso voy a mostrar
algunos ejemplos, los combos one-two
son combos rapidos gue se realizan
combinando golpes, medios, débiles o
fuertes con supers o especiales. Para
gjecutarlos correctamente debemos eje-
cutar el golpe e inmediatamente el especial o stiper, esto tiene que Links: algunos juegos poseen esta
hacerse casi como un solo movimiento. Con |la practica, se pueden clase de combos, que se ejecutan
lograr con mucha facilidad y masterizarlos hasta el punto de combina- combinando golpes de diferente
rlos con cualquier especial o super. intensidad, con un timing definido
En este pic, se observa, el momento justo en el gue hay que presion- (véase en las series Zero, Gen y
ar el golpe. Guy).
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h "‘—“ﬁ-}——' : s w e dos: Con las diferentes técnicas combinadas se da
o L. . origen a los combos mas usados en un combate, por ejemp-

N . . : . a o
\ lo, en estos pics se muestran las diferentes técnicas combi-
nadas en un sole combo.

ks o T e Juggles: son combos que se ejecutan cuando
el enemigo esta en el aire y nuestro personaje
en el suelo, muchos juegos poseen estos com-
bos (MK, KI, SF, KOF), la mayoria delos jug-
gles comienzan con un poder especial que
hace elevar al enemigo, para luego aplicarle un
golpe o especial, como se muestra en el pic
(en este caso con groove A).




La respuesta es evidente y contunden-
te: disefio, tecnologia y, sobre todo, el
aspecto mas importante de un video-
juego, la jugabilidad.

En cuanto al disefio y estructuracion
de un videojuego, la diferencia es des-
tructora. Los japoneses son capaces
de crear entornos impresionantes,
auténticos mundos que te sumergen
en la historia y ademas dotan a los
personajes protagonistas de los mis-
mos , que no consiguen casi nunca los
juegos occidentales, que suelen tener
historias simples y personajes poco
carismaticos. Como ejemplo, podria-
mos nombrar grandes y recientes pro-
ducciones japonesas como Shenmue
2, Metal Gear Solid 2 o Final Fantasy
X, auténticas obras de arte que dejan
a afios luz lo que puedan crear ameri-
€anos Yy europeos.

En el aspecto tecnoldgico, las diferen-
cias no son tan grandes, aunque com-
pafias japonesas como
Sega, Namco, Capcom o
Konami, entre ofras,
demuestren una superio-
ridad manifiesta al traba-
jar mejor el aspecto grafi-
co ¥ la animacion. Los
juegos occidentales, a
pesar de tener buenos
graficos, suelen estar pla-
gados de fatidicos slow-
downs (ralentizaciones)
injustificados, que tam-
bién ocurren en algunas
producciones japonesas,

Dead or Alive
i Japonés

Tina - Made in Japan

pero bastante mas pasables. También
influye en este aspecto un disefio mas
colorista y una busqueda de la origi-
nalidad y nuevos efectos graficos de
los artistas nipones.

Por Ultimo, el aspecto mas importan-
te, la jugabilidad. Es aqui donde las
compariias japonesas ganan por gole-
ada, debido

en gran

parte a la

manera de

crear un

videojuego, ’

al que dotan °

de un control y jugabilidad impresio-
nante, algo que yo llamo el toque
japonés, algo que tienen juegos como
Super Mario Bros, Sonic o Resident
Evil, y que no han conseguido los
occidentales, salvo en el caso de ser
juegos supervisados por compaiiias
japonesas como Maximo o el préximo
Metroid Prime. Gran
culpa de esta superiori-
dad la tienen el talento
de los mejores creado-
res de videojuegos,
como Shigeru
Miyamoto de
Nintendo, Yu Suzuki y
Yuji Naka de Sega,
Hideo Kojima de
Konami o Shinji

Mikami de Capcom
entre otros auténticos
artistas, que han hecho
del videojuego un arte.

: :7,; Tomb Raider
¥ Europeo

Heune :
Europeo

Metal Gear Solid 2
Japonés
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Aqui me escribe un tal Peskaito, que
me escribe por internet y como soy tan
listo copio el mensaje tal cual y asi me
ahorro faena:

“A ver , ilustrisimo sefior Buho, el otro
dia jugando a Shenmue, vi que en la
intro sale un aguila como mascota del
juego, me gustaria saber por qué tienen
mas fama las aguilas que los buhos, ya
que me parecen simpaticos. Y si eso,
dime juegos que tratan de buhos o que
salga buhos como personajes, gracias.”
Pues amigo Peskaito, tu respuesta es
muy simple. Tu te vas a relajar, te vas a
desgarrar toda la ropa, vas aira la
comisaria mas proxima y alli vas a

Sergio “Xixarra” Tenerife me envia esta foto. Es una
foto misteriosa que pulula por la red de alguien con
cara de topo. Si alguien lo identifica pos me alegro.

w-

‘blemillas puede escribir a:
Games Tech -

decir a bocajarro: “jSi, soy yol, soy un
loco elegido, soy un loco salvaje, soy
un loco moribundo que se quiere ir de
este mundo. Asi me llaman y me sefia-
la la mafia que me persigue: los albafii-
libajeros. jjjiY en la paz del silen-
cioooooo mi mente se ha transfor-
maooooo!!!l”, Vas a repetir esto hasta
que pase algo, que ya veras que des-
pués no pensaras ya mas en bidhos ni
aguilas, que pareces un psicopata
nene. Peskaito, agarrame el...

DJ Ruiz no me dice de donde es. No me
extrafia que no quiera decirlo porque con
esta basura de preguntas que me hace
es para ocultarse en el anoni-
mato. Bueno, pregunta que
donde trabajo yo. Pues mira yo
soy instalador de alarmas pro-
fesional, es mas, yo introduje
las alarmas en este pais. Para
que te hagas una idea de mi
| calidad te diré que en cada
casa que yo he puesto una
Il alarma ya no he podido volver.
Menudo soy, que es distinto de
soy menudo. Para mas datos
tengo un compafiero que cobra
mas que yo, y que me va
pasando los tornillos mientras
yo pongo la alarma, es muy
amable porque siempre viene
a la hora de plegar a recoger-
me y a fichar. EI mundo nece-
sita mas gente como él.

C,Como estan ustedeeees? ¢|Blé;"l'7 Pues me alegro :
Aquu el Buho al aparato, a cada rato. Después de mi increi-
:ble introduccion, que habra dejado con la boca cerrada a mas
ide uno, me voy a presentar de nuevo. Porque seguro que
“habré alguien que no ha comprado el niimero uno...
macho asi va el pais luego si no os comprais la revista. Bueno?
‘que me iba a presentar. Hola, soy el Buho, soy un genio y un
‘maestro con los marcianitos. Y ya est4. Quien quiera serun 1
.elegido por mi mismo y que yo in person le responda sus pro- |

si es que |

El rincon del Buho ;

Avda. Mare de Deu de Montserrat, 2
08970 Sant Joan Despi (BARCELONA)
iPreguntame si te atreves, hombre yal.
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La carta del listillo de Shin Kusanagi
la dejaba para el final. Dice que me
conoce y que me ha visto jugar en las
salas de maquinitas. Se atreve a decir
que soy muy malo jugando, bueno.
Que no tenga ni idea de lo que hago
no quiere decir que sea malo. Yo soy
distinto a los demas, tengo mas clase
y poderio. Para empezar, siempre
juego escuchando a Radl, el mega
crack veraniego que este afio no ha
hecho nada. Cuando se me acaba el
casette me pongo Chayanne o Las
Ketchup, unas chicas que tocan muy
seguido, de apuro y sentado. En el CD
del ndmero 1 salia yo dandole una
paliza a uno en la final de un torneo,
asi que miralo y siente mi poder de
Greyskull. Y bueno, no creo que me
reconozcas porque llevo unas gafas
pintadas encima de mi foto para tal
efecto jajajaja.

Y aqui se acaba la historia de pepito
zanahoria. Pero no sin antes dejaros el
.. ETERNO MENSAJE DEL BUHO:
jAviso!, aviso a los lectores. El porqué
el boss de esta revista no me da mas
paginas para que pueda responder mas
cartas no tiene explicacion. Uniros ami-
gos mios y enviad mas cartas pa que
Se convenzan que necesito un espacio
acorde con mi clase. ;0 es que tenéis
miedo?. ¢ Eh?.

Adiosmon.
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Hay que ver qué rapido pasa el tiempo, sin darnos cuenta, ya estamos en el nimero dos de
Games Tech. Después de un trabajo insaciable de todos los miembros del equipo Gamest
Force, yo y las fuerzas especiales de Ibiza estamos aqui de nuevo para ayudaros a resolver
preguntas y dudas, daros consejos y publicar los dibujos que nos mandéis.

> Este mes comenzaremos esta
seccion con nuestra amiga
Raquel...

Hola majos, soy una consolera y
me ha gustado mucho vuestra
revista, al enterarme de esta sec-
cién no dudé en escribir, me gusta-
ria saber si aparecera algun
Resident Evil para la PS2, muchas
gracias y nos vemos,

> Ryofu: Es un honor tener chicas
aqui con naosotros (*o?)//. Para tu
informacion ya existe desde hace
tiempo el Resident Evil Code
Verénica X, con alguna que otra
sorpresa, y también el RE Gun
Survivor 2 (aunque éste es solo de
disparos). Si a lo que te refieres es

si aparecera algun nuevo RE para
esta consola, te diré que por
supuesto que si; el juego mas pro-
ximo es el RE Online, todavia esta
en desarrollo, asi que de momento
tendremos que tomar los
Onimusha como el sustituto ideal.
Personalmente pienso que los
Onimusha son formidables y no
tienen nada que envidiar a la saga
de los RE, de aspecto no se pue-
den comparar pero en cuanto a la
jugabilidad son igual de buenos,
ademas, el nuevo Onimusha 3 ya
esta en camino. Pero si lo que te
gusta es disparar a monstruos o
zombis, entonces te recomiendo

Space, un juego estilo RE, pero
con algunos detalles sorprenden-
tes.

> ¢ Como estamos fendmenos?. Os
felicito por la revista, estd muy bien.
Ya nos hacia falta algo asi y no tan-
tas “Hobbys” vendidas a Sony. Mi
nombre es Roberfo y me gustaria
que me dijeras si Namco esta tra-
bajando en Time Crisis 3 o en un
juego parecido, ya que soy fan de
los juegos de tiros. Ale hasta otra.
> Ryofu: Gracias Roberto, ti si
que sabes *_~ . Si, efectivamente
Namco esta desarrollando Time

el Extermination de Deep

desmWAmaoiarﬁ-
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Crisis 3 en la placa System 246
(Arcade de Namco), la fecha fijada
para su comercializacion rondara
por el final de este afio, y su con-
version para la PS2 esta asegura-
da. Pero hay otro titulo del mismo
género y de no menos expectacién,
el Ninja Assault, que en breve
sera adoptado por la PS2. Todos
los juegos de Namco desarrollados
en la Placa System 246 tendran
una posibilidad enorme de ser con-
versionados en la P82, ya que esta
placa tiene una estructura y carac-
teristicas semejantes a ésta.
Saludos al equipo.

> Hola me llamo Iroquoi Pliskin,
escribo para saber lo siguiente:
¢Llegara a Espafia el FFXI?

¢ Necesitara una tarifa plana exclu-

I MMMTG%“’“

siva para la PS2 o podremos usar
la del PC?.

> Ryofu: Vaya, incluso el mismisi-
mo Snake escribe en este correo,
nos sentimos halagados (“o”)//.
Sobre tus preguntas te diré... si nos
llegara, pero podemos esperar
boquiabiertos durante un buen
tiempo, estimamos que llegara a
Europa después del 2003, y cuan-
do llegue, Sony seguramente insta-
lara sus servidores exclusivos de
PlayOnline en Espafia, pagaremos
una tarifa mensual y podremos
jugar todo el tiempo que queramos,
pero es una tarifa totalmente aparte
de las que usamos en PC.

> Hola ;qué tal?. Soy Sergio y
poseo una PS2, tengo dudas sobre
mi consola, ya que siempre discuto
con mis amigos (ellos son
Nintendo maniacos), los cuales
defienden la NGC ante todo, dicen
que la PS2 no tiene juegos, y tam-
bién que sus juegos no tienen bue-
nos graficos. En fin, sélo quiero
saber cual de las tres consolas de
la nueva generacion tendra mas
éxito, muchas gracias.

> Ryofu: Muy buenas Sergio, pues
estamos todos bien, aqui al pie del
cafion. En cuanto a tu pregunta...
iQue se enteren ya de una vez! Sin
duda alguna de momento la conso-
la de sobremesa que avasalla en
titulos es la PS2, y no sé por qué
tus amigos dicen que tiene malos
graficos, si FFX, Onimusha2,
MGS2 y muchos mas titulos te
dejan plasmado su calidad gréfica.
Ademas, lo importante en un juego
siempre es su jugabilidad, diversion
y entretenimiento, el aspecto grafi-
Co y sonoro ayudan y te pueden
dejar impresionado, pero si no

divierte entonces no es un buen
juego; asi que de momento la PS2
tiene un futuro seguro, porque la
NGC y la XBox, estan todavia un
poco verdes, pero dentro de medio
afno estamos seguros de que
podremos ver un mazo de juegos
exitosos en ambas consolas y asi
podremos comparar mejor.

Bueno, terminamos de nuevo (T_T)
después de recibir algunas cartas
estamos mas que contentos por
vuestra colaboracion, pero quere-
mos descubrir el talento artistico
oculto en vuestros interiores, asi
que... jenviadnos dibujos y sorpren-
dednos!. Saludos y hasta la proxi-
ma.

Ryofu
y las fuerzas especiales de Ibiza
denlangrisser@msn.com

atefabuimndlbmodoNauug el
Rival Schools. 1Tehaquedadobbnl.




RESIDENT EVIL - Game Cube

- Trajes secretos:
- Jill vestida como Sarah Connor de
Terminator: Completar el juego una
vez con Jill en cualquier nivel de difi-
cultad.

- Jill con el traje de Resident Evil 3:
Acabate el juego con Jill dos veces en
cualquier nivel de dificultad.

- Traje de mexicano para Chris
Redfield: Acébate el juego una vez
con Chris en cualquier nivel de dificul-
' tad y se vestira con un traje al estilo
- Brad Pitt de la pelicula The Mexican.
Rebecca ira vestida como Julia
Raoberts también de The Mexican.
- Traje de Resident Evil: Code
Veronica para Chris Redfield: Pasate

Modo dificil:

- Introduce HARDGAME como tu
nombre, escucharas un sonido cuan-
do lo hayas hecho bien.

Sin poder magico:

- Introduce NO MAGIC como tu nom-
bre al empezar la partida y no podras
usar los libros de magia.

Jugar como Simon Belmont de Nes:

. - Después de completar el juego y

obtener el modo de batalla contra

. jefes, introducir el clasico codigo de

' Konami (arriba, arriba, abajo, abajo,
izquierda, derecha, izquierda, dere-
cha, B y A) cuando aparezca el logo
de Konami. Entra en el modo de

. batalla contra Jefes finales y Simon

el juego dos veces con Chris en cual-
quier nivel de dificultad.

Modo de enemigos invisibles:

- Para conseguir que los enemigos
sean invisibles, pasate el modo
Survival una vez.

Mensaje y trajes descartados:

- Pasate el modo invisible en 5:00:00
para abrir un mensaje del director y
un muesfrario de trajes descartados.

Nuevo nivel de dificultad y otros:

- Completa el juego con Jill y salva el
juego, el mend principal tendra un
fondo distinto. Si empiezas de nuevo
con la partida salvada, podras elegir
entre tres modos de dificultad, te

et i i b e T LTV R

estara automaticamente seleccionado.
Jugar como Maxim:

- Al acabarte el juego, introduce
MAXIM como tu nombre en una nueva
partida y jugaras con él.

Sacar el modo de batalla contra
jefes finales:

- Para sacar este modo en el que lucha-
ras con todos los jefes finales, uno detras
de ofro, sélo has de acabarte el juego.

daran una llave para cambiarte de
traje.

Modo One Dangerous Zombie:

- Al pasarte una vez el juego, si |
escoges esta opcidon, un zombie i
te perseguira por toda la primera |
parte del juego, y no podras
matarlo, ya que se acabaria el
juego.

Conseguir el Lanzacohetes:
- Acabate el juego en menos de 3
horas en normal o dificil.

Modo Samurai Edge:
- Acébate el juego en dificultad normal
en & horas o menos con Chris o Jill.

Conseguir la Enciclopedia y los
items coleccionables:

- Para conseguir la Enciclopedia,
una lista de todos los monstruos
que has eliminado, tienes que
conseguir el Tomo de Monstruos,
una reliquia que te dara acceso a
esta lista. Para conseguir los
items coleccionables es sencillo,
solo tendrias que conseguir uno vy
sirven para decorar la habitacion
de Jusfe.

Conseguir el Sound Mode:

- Para conseguir el modo de soni-
do donde podras escuchar todas
las musicas del juego, debes
tener todas las partes de Dracula
y debes llevar los anillos de Juste
y Maxim cuando luches con
Maxim en el castillo B, Dracula
aparecera, derrétalo y obtendras
este modo.
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JOMBERMAN GENERATIONS - GC repite el combate sin cambiar ninguna
opcidn, excepto la pantalla. Jugaras 4

como Bomberman de Oro.

la pantalla de seleccion de personajes
para cambiar de Bomberman a Max.

Jugar como Max en modo batalla:

- - Consigue todas las cartas especiales
en modo normal. Entonces en el
modo batalla, presiona el botén Z en

Jugar como Bomberman de Oro en
modo batalla:
- Gana un combate en modo batalla y

Opcidn extra de grupo A o B:
- Cuando completes el juego en

- Completa el juego en modo historia
y te daran varios equipos mas para
poder jugar en modo versus, como
Argentina o ltalia. Ademas, si subes
de nivel y vas grabando partidos
puedes conseguir chutes especiales
mas potentes para determinados

' jugadores.

{
SUPER BUTODEN2 -5

' Para obtener a todos los personajes,
introduce la siguiente secuencia de
botones durante la introduccion:
Arriba - X - Abajo-B-L-Y-R-A
Una voz confirmaré el truco.

“I00:56
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Para obtener a todos los personajes,

introduce la siguiente secuencia de
botones en la pantalla del titulo:
Arriba, Triangulo, Abajo, X,

- lzquierda, L1, Derecha, R1.

DRAGOV,
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Para obtener a Trunks del futuro,
introduce la siguiente secuencia de
botones durante la introduccién:
Arriba - X - Abajo-B-L-Y -R-A
Una voz confirmara el truco.

L ot

modo normal, podras seleccionar
en la pantalla de seleccién de
escenario, en modo batalla, el
grupo de armas A (normales) o B
(avanzadas).

Conseguir la opcién minijuego:
- Completa bien el nivel 5-3 para
sacar la opcidén minijuego en el
menu principal.

DAL .
3UTODEN - Super Ni

Para obtener a todos los personajes,
mantén apretado todos los botones,
mientras mueves el pad 360° conti-
nuamente durante la secuencia de
introduccion.

Dificultad méaxima y final bueno al
acabarte el juego: En opciones,
resalta el nivel de dificultad y mantén

. pulsados X + A en el primer pad
mientras en el segundo introduces
izquierda, izquierda.

89
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1 Final Fantasy X 1 Resident Evil

2 Metal Gear 2: Sons Of Liberty 2 Super Smash Bros Melee
3 Devil May Cry 3 Sonic Adventure 2 Battle
4 Iss Pro 4 Star Wars Rogue Leader 2
5 Ace Combat: Trueno De Acero 5 Pikmin

6 Virtua Fighter 4

7 Maximo: Ghost To Glory
8 Klonoa 2

9 Gran Turismo 3

10 Jade Cocoon 2

GAME BOY ADVANCE

1 Golden Sun

2 Castlevania: Circle Of The Moon
3 Sonic Advance

4 Wario Land 4

1 Jet Set Radio Future .
5Z.0.E.TheF
2 Dead Or Alive 3 e Fist Of Mars

3 Gunvalkyrie
4 Halo
5 Project Gotham Racing

SOHLI_LVENT 4
. 6/8/2002
Metal Slug X (PSOne)
23/8/2002
Armored Core 2: Another Age (PlayStation 2)

King's Field: The Anciend City (PlayStation 2)
30/8/2002
Commandos 2 (PlayStation 2 / XBox)

1 Panzer Dragoon Orta (XBox)

2 The Legend Of Zelda (GameCube) Dino Stalker (PlayStation 2)
3 Devil May Cry 2 (PlayStation 2) Disney Golf Classic (PlayStation 2)
4 Mario Sunshine (GameCube) Project Zero: (PlayStation 2)
. . . 31/8/2000
5 Shinobi (PlayStatlon 2) Capcom vs. SNK 2 EO (GameCube)

El top 10 es tnicamente de versiones Europeas
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Videojueyos Manganime
Virtua Fighter IV Evolution

Y - N o e ST~ TIPS

wwwh.gamestonlinelcom

(NETA

MUST=4

Geppy X

FINAL FANTASL X0

Videojueyos Manganime i

2002 SQUARE COLTD.ANFights Reserved
Title Dazign 8y Yothitaka Amano

TMAGENES!

Crazy Taxi 3 High Roller
Metal Slug

Phantasy Star Online
Resident Evil

EIEGES

Oragon Ball Arena
MS Gundam EFF US Zeon EX

TV TEEk

| viomos W .
T ma

Animaciones en Fiash L-:i“/
Lyrics :

8 LIS o [}

{ L aTs ]
Manwa Capcom US SNK " S
Skins de Winamp L 70






