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iYa estamos de vuelta!. El nimero anterior estaba dedicado a analizar lanzamientos
europeos, debido al aluvion de juegos de la campania navidefia. Pero como se suele
decir, después de la tormenta viene la calma, y mas en Europa, donde existe un vacio
de lanzamientos durante el mes de Enero. Por ello, el nimero que tienes en las
manos esta basado en analisis de versiones japonesas y americanas, un nimero
dedicado a los juegos de importacion.

Mirandolo de otra forma, ya tienes nuestra opinion de los juegos que aqui aparecen
antes de que salgan en version PAL.

Como portada, tenemos el especial Dreamcast, un dossier que se veia venir si
leiamos el especial Saturn del primer niUmero, y de hecho, se puede considerar la
continuacion de éste. La razon que nos ha impulsado a realizarlo no es otra que la
misma que nos impulsé a hacer el de Saturn, la consola esta oficialmente muerta. Es
cierto que algunas companias siguen lanzando algin que otro juego para ella, pero
éstos no son mas que;los Ultimos  coletazos que pueda dar. En todo caso, que nuestro
esfuerzo a la hara de realizarlo se transforme en disfrute para el que lo lea.

Una novedad ha sido la ampliacién del nimero de paginas de la seccion Viejas
Glorias, pues son necesarias para acoger el mini' especial “Las méaquinas de antafio”.
Durante algunos numeros intentaremos acercarte al, para muchos, desconocido
mundo de los ordenadores que habia antes del boom de las consolas. Plasmar toda la
informacion en un sélo nimero es imposible, por lo que hemos dividido el mini
especial en varios, siendo el de éste la introduccion.

Otra novedad que cabe destacar, es nuestro galardén personal (o_OU) a los mejores
juegos comentados. A partir ahora, presta especial atencion a los comentarios en que
aparezca el emblema de “Games Tech Imprescindible’, pues son juegos que valen
mucho la pena.

Pasa pagina y déjate llevar por la espiral...

José Angel Ciudad

LS st sRTRS giwla ANEEN 4B = o .

rricc INLIK

El imparable mundo del ocio electronico avanza y
cambia sin parar. Recuerdo cuando disfrutaba eon un
punado de monedas de 25 pesetas y el propasito de
divertirme con una recreativa. Aquellos graficos
coloristas y detallados, esas melodias y efectos de
sonido gue te deleitaban. Ahara, millones de
poligonos forman un entorno de gran belleza plastica
y las musicas son ya bandas sonoras. Disfruto con
mi PS2 o con mi DC, pero también aln disfruto con
muchos fitules, como el X-COM 2, Duke Nukem 3D,
Contra o el 1942.

Que un juego sea viejo no significa que sea aburrido
y creo gue muchos de estos son mas divertidos que
muchos de ultima generacion, yo por lo menos atn
me divierto. jDisfrutad de las “antigliedades” y a

pasarlo bien!
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www.aresinf.com

Games Tech www.gamestonline.com

Pasaje Mercuri, s/n nave 12 -
08940 Cornella de Llobregat
(Barcelona)
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El Buho imparte doble justicia
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NINTENDO
GAMECUBE.

e

Nintendo ha anunciado que la espe-
rada version de Pokemon para
Gamecube aparecera por Japén en
verano a un precio mas bajo de lo
habitual, unos 4800 yenes; pero la
mala noticia es que necesitara
Pokemon Rubi o Pokemon Zafiro
de GBA.

Hiroyuki Takahashi, el presidente de
Camelot, ha declarado que van a
publicar un nuevo RPG para
Gamecube en el 2003, aunque de
momento se desconoce su titulo.

La fecha elegida por Capcom para
poner a la venta el juego PN.03 ha
sido revelada: el préximo 27 de marzo
por 6.800 Yenes... los afortunados
japoneses se podran llevar a casa
este esperadisimo titulo.

M xeox

From Software ha retrasado la fecha
de su simulador RPG llamado
Thounsand Land que usa el servicio
Xbox Live, pasando del 16 de enero
al 20 de marzo.

Capcom ha comentado que Dino
Crisis 3, esperado para primavera
del 2003 en la consola de Microsoft,
transcurriré en el afio 2548 dentro de

-#m
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Dr. Mario, Puzzle de Pon (Tetris
Attack) y Yoshi’s Cookie, haran apa-
ricion en GameCube bajo el nombre
de Nintendo Puzzle Collection, la
fecha elegida es el 7 de febrero.

Nintendo ha dado a conocer algunas
fechas de sus préximos lanzamientos
en Japén, y confirmado algunas conti-
nuaciones. En mayo tendremos F-
Zero, en primavera Final Fantasy
Crystal Chronicles, en verano,
Wario World, Mario Golfy Kirby's
Airland. En cuanto a Mario Tennis y
1080 Avalanche, tendremos que
esperar hasta el invierno. Faltan por
anunciarse las fechas de Mario Kart,
Pikmin 2 y Animal Forest 2 (Animal
Crossing 2 en USA). También apare-
cerd un nuevo Star Fox, que sera la
conversion del préximo arcade bajo
placa Triforce que Namco desarrolla
en colaboracion con Nintendo.

Las ventas de Biohazard 0 han
alcanzado las 900.000 unidades en
Japon y USA.

Tomy ha anunciado que se unira a
Nintendo para publicar juegos para
los sistemas GameCube y Game Boy
Advance, el primer juego sera
Naruto, un juego basado en un anime
del mismo nombre. La version de GC
aparecera por primavera del 2003 y
para la version de GBA aun se desco-
noce la fecha.

una gigantesca nave. Nuestro prota-
gonista estara equipado con una uni-
dad de Booster como en Gun
Valkyrie.

Rockman EXE Transmission sera el
titulo que hara debutar a Rockman
en Gamecube. El juego saldri el 6 de
marzo en el pais del sol naciente. En
principio, esta nueva aventura de
Rockman parece ser un arcade como
los clasicos. Se podran elegir tres per-
sonajes, Rockman EXE, Roll y Dekao.

e

La nueva aventura de Link en Legend
of Zelda: Wind Waker esta siendo un
éxito por todos los sitios que pasa; las
revistas japonesas como Famitsu le
han otorgado un 40 de 40, es decir,

un 10 en todos los aspectos.
Gamecube no tendra miles de lanza-
mientos como PS2 pero los que estan
saliendo y los que quedan por venir
van a dar mucha guerra.

L 005

Sonic Adventure DX, el remake del
juego original de Dreamcast, esta
anunciado para GameCube.

Microsoft sera la encargada de
publicar el juego de Capcom Steel
Battalion en Europa, en Japdn reci-
be el nombre de Tekki.

Runebird seré el nombre del nuevo ol
juego de estrategia por turnos que
esté desarrollando Takuyo para
Xbox.

True Fantasy Live Online sera un
nuevo juego que aprovechara el
XBox Live. Se trata de un RPG al
estilo de Phantasy Star Online.

NI




PlayStation.
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El esperado Tenchu 3, tiene previsto
aparecer en el mes de Marzo en

Arc the Lad: Spirit of the Dead Dust
es la apuesta de Sony en el género
del RPG que se pondra a la venta el
20 de marzo en Japon.

La esperada version de PS2 del arca-
de de manga-carreras de Sega,
Inicial D: Special Stage incluira cir-
cuitos de la version del arcade Inicial
D:Arcade Stage v1y v2.

Sony ha comentado que ha vendido
aproximadamente 600.000 unidades
de sus adaptadores de banda ancha
alrededor del mundo hasta finales de
diciembre, 200.000 se han quedado

GAME BOY ADVANCE

Konami pondra a la venta un nuevo
action RPG llamado Hunter X Hunter
en el mercado japonés en marzo.
Este juego se basa en una serie de
anime muy popular por esas tierras.

Capcom ha revelado que su nuevo
juego de simulacion RPG, Onimusha
Tactics, tendra un sistema de juego
muy parecido a los de la serie Tactics
Ogre, con las diferencias que supone
tener mejor situacion geografica.

R en Japon y 400.000 unidades en los
' Estados Unidos.

Sega prepara un juego sorpresa para
PS2 en otofio del 2003, después de la
cancelacion de Hundred Swords.

Enix ha mostrado informacion oficial
sobre el juego su préximo RPG llama-
do Drag-On Dragoon, y ya sabemos
que tendremos 3 tipos de combates:
en el aire, a ras de tierra y en tierra
propiamente dicho.

Mobile Suit Gundam: Ambition of
Zeon Independence War: Strategy
Instruction Book (vaya nombre kilo-
métrico) sera una append disc que
aparecera el dfa 20 de febrero a un
precio de 3800 yenes; incluira 90
minutos de videos de los antiguos
juegos de Sega Saturn, PSone y
PS2, 17 escenarios de bonus,

Square anuncia una edicidn limitada
de Final Fantasy Tactics Advance
que se pondra a la venta el 14 de
febrero. El contenido sera anunciado
en breve.

Graphic Gallery y méas sorpresas.

Moto Gp3, el juego de motos de
Namco, se pondra a la venta el 27 de
febrero en Japén.

El dia 27 de febrero se ponen a la
venta 2 de los juegos mas esperados
en Japon para PS2: Star Ocean: Till
the end of Time de Enix y Shin
Sangoku Musou 3 de Koei.

Square podria incluir un trailer de
Final Fantasy Xil en su préximo RPG
para PS2, Final Fantasy X-2, con
fecha de lanzamiento para el 13 de
marzo en el mercado asiatico.

Square anuncia que las ventas alre-
dedor del mundo de Kingdom Hearts
han llegado a los 3 millones, en USA
han vendido mas de 1 millén, y se
comenta una posible continuacion.

THQ publicara una compilacion de
varios titulos clasicos de Sega que
incluiran, After Burner, Outrun,
Space Harrier y Super Hang On. Lo
podremos comprar sobre primavera
del 2003.

Sega ha anunciado Sonic Pinball
Party para GBA. Esperemos que no
sea otro Sonic Spinball...

Lo “Pokemones” siguen pegando
fuerte y no hay quien los baje de los
primeros puestos del ranking de ven-
tas en Japon. Consultad la pagina del
Top 10 para ver su situacion.

-
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Otras noticias

Sega ha desmentido que tenga pla-

nes de llevar a cargo una secuela de
Jet Set Radio Future, tal como afir-
maba la revista japonesa Dorimaga.

De entre los 20 juegos mejores vendi-
dos el afio 2002, Nintendo es la cam-
peona con 6 titulos, seguida por
Bandai con 3 y Sega con 2, otros son
Capcom, Namco, Enix, Square,
Konami, Banpresto y Sony.

Durante el 22 y 23 de febrero se cele-
brara el AOU 2003, una feria de
recreativas que se da en Japon.

Playmore ha anunciado que The
King of Fighters 2002 se pondra a la
venta en Japon a mediados del 2003
tanto para PS2 como para la inmortal
Dreamcast.

Parece ser que el rumor sobre la
secuela del fabuloso Nights no es
cierta, aunque no se descarta.

e
S o )

Hideo Kojima ha comentado que
esta trabajando en 5 proyectos, Metal
Gear Solid 3, Our Sun (GBA) y
Anubis Zone of the Enders: de los
otros 2 no se sabe nada... ¢ estara
incluido aquel proyecto misterioso
para Gamecube?

Parece ser que Square-Enix, la (lti-
ma super fusion tiene en mente crear
un remake de los dos titulos de
Parasite Eve, llamado Parasite
Eve:Rebirth. Con fecha situada a
finales del 2003, no se conoce si sera
un remake a lo Capcom como con su
RE1 o, por lo contrario, serd una
aventura totalmente nueva. En princi-
pio se apuesta por una nueva historia,
0s mantendremos informados. Eso
contando con que...

... la fusién se realice. Pues segtin un
prestigioso noticiario japonés, es posi-
ble que no se lleve a cabo por el voto
en contra que presentara Masafumi
Miyamoto, el méximo accionista de
Square. La razon es que él no ve
justa la proporcién de acciones que
tendra Square en la fusion, un 0,81
de Square por cada 1 de Enix (nos-
otros tampoco lo vemos justo, deberia
ser al revés).

Namco suavizara una escena de
Xenosaga para el mercado america-
no, en la cual hay un encuentro un
poco picante entre Albedo y Momo,
ya que Momo es una androide de 12
afnos.

s
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Shenmue lil ya estd anunciado, para
qué sistemas saldra es una incognita.

Final Fantasy 1 y 2 seran publicados
en América en un solo CD bajo el
nombre de Final Fantasy Origins.
Toca rascarse los bolsillos si quere-
mos jugarlos a 60Hz.

Sega lanzara Virtua Cop 3 en Abril

para la placa Chihiro, por lo que se

espera una perfecta conversion para
Xbox.

Se rumorea que Capcom esta de-
sarrollando un nuevo arcade basado
en Gundam para la placa Triforce.
Nuestro compariero Real Yagami ya
esta pegando botes de alegria.

El largamente esperado Time Crisis
3, de Namco, parece que por fin vera
la luz en los arcades nipones. Marzo
es el mes elegido.

El supuesto rumor de la compra de
Capcom por parte de Nintendo, se
ha guedado en eso, un rumor.
Capcom lo ha desmentido todo, ale-
gando que no necesitan fusionarse ni
cooperar con otra compafiia, ya que
les va de maravilla.

Los japoneses nos sorprenden de
nuevo. Esta vez, a algunas tiendas
les ha dado por rebajar titulos ultimas
novedades a casi la mitad de sus pre-
cios. Entre ellos estan BioHazard 0,
Legend of Zelda Wind Waker, Rygar
y Unlimited Saga.

Namco ha confesado que en el 2003
su consola prioritaria sera PS2, aun-
que no olvidaran a las otras.
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Sin previo aviso y a falta de un solo mes para su lanzamiento en Japén,
Nintendo hace publico el lanzamiento de su nuevo modelo de portatil.

Un dia después de Reyes, el 7 de
enero, Nintendo anunciaba el
nacimiento de lo que seré el nuevo
tipo de consola portatil Game Boy
Advance.

La principal novedad de GBA SP
(Special) es su reducido tamarfio y
disefio, mas estilizado para los tiem-
pos que corren, con una pantalla
abatible tipo la de las Game & Watch

que tanto nos divirtieron en el pasado.

GBA SP plegada cabe casi en la
mano, aunque pueda parecer mas
grande en las fotos.

Como novedad se incluye por fin la
deseada pantalla retroiluminada, la
cual puede durar 18 horas sin usar la
retroiluminacién o 10 horas usandola,
teniendo que pasar solo 3 horas para
recargarla. La bateria es built-in, es
decir, que no podremos comprar de
recambio, asi que tendremos que
esperar a llegar a casa para cargarla.
Si se acaba la vida de la bateria
{como le suele pasar a las de litio de
tanto recargarlas), deberemos acudir
a Nintendo para que la reemplacen,
algo que no creemos que guste a
nadie.

El tamafio de la pantalla sera igual
que el de GBA, ya que las especifica-
ciones técnicas son iguales. Como
curiosidad comentar que el nuevo
maodelo no lleva salida para auricu-
lares y sera necesario comprar un

adaptador para ellos, ya que la nueva
GBA tendra un nuevo puerto de
comunicaciones donde se le podran
enchufar muchos periféricos, pues es
en ese puerto donde se conectara
también el cargador de baterias.

La colocacién de los botones es idén-
tica (puede parecer que los botones
de los laterales el L y el R sean mas
incomodos que antes pero Nintendo
ha confirmado que se juega igual que
en la anterior GBA).

GBA SP no substituira a los antiguos
modelos de GBA, ya que se podra
comprar el modelo que se guiera.

Si no puedes resistirte a tener esta
maravilla no tendras que esperar

mucho, en Japén aparecera el 14 de
febrero coincidiendo con el lanza-
miento de Final Fantasy Tactics
{menuda operacién de marketing), el
23 de marzo en los USA y aqui el 28
de ese mismo mes. En cuanto a los
precios, como siempre, pagamos el
pato: en Japédn 12.500 Yenes (unos
112 euros) en USA 995 (94 Euros) y
en Europa entre 129 y 139 Euros.

Sir Arthur
Makaimura_Saga@hotmail.com
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nos volveran 3 mostrar en o
breve el maravilloso mundo
de The Legend of Zelds, en
una nueva y epica aventura
que cautivara a los fans de
esta saga. que somos casi
fodos los jugones.

W

La version japonesa de The Legend of Zelda: The Wind
Waker ya esta disponible para los usuarios nipones desde
diciembre. Aqui en Europa tendremos que esperar hasta el
mes de mayo. Esperemos que Nintendo Europa se comporte
y nos ofrezca de regalo el pack con las conversiones a
GameCube de los Zeldas de Nintendo 64, como ha hecho en
Japdén. Como siempre, tendremos la clasica mezcla de lucha
con espadas, complejos puzzles y un gran argumento.

La historia se sitia 100 anos después de Ocarina of Time, en
un tiempo en el que se recuerda a un legendario héroe vestido
de verde, su lucha contra Ganon, la biusqueda de la Trifuerza
Y sus mas gloriosas aventuras. En esta ocasion Link se
embarca en un épico viaje, en el que tendremos que explo-
rar el mundo a bordo de un pequefio velero en busca de
su hermana, que ha sido secuestrada por un gigantesco
pajaro. Como indica el titulo en inglés, la palabra wind,
gue significa viento, tendra una gran importancia en
el desarrollo del juego. Para guiarnos en este
mundo usaremos el Wind Waker, un objeto en
forma de bastoncillo que nos permite contro-
lar el viento, Su forma de usarlo es
clave, llegando a tener la misma impor-
tancia que la Ocarina de las anteriores
entregas de Nintendo 64. También tendre-
mos a nuestra disposicion las armas y
objetos caracteristicos de toda la saga, con la
novedad que podemos conseguir nuevos

o - o/
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y exclusivos items conectando
nuestra Gamecube con la version
del nuevo Zelda para Game Boy
Advance.

Graficamente, el juego ha sido
duramente criticado por mucha
gente por su aspecto infantil,

a casi nadie le gusta el nuevo

disefio de Link, mucho mas

atractivo en las anteriores
entregas; pero una vez ves
el juego en movimiento
alucinas. El nuevo

Zelda para Game Cube
parece un auténtico
dibujo animado plagado
de detalles. Los enemi-
gos, la interactividad
con el escenario, la sua-
vidad del engine 3D...
todo esta cuidado al
maximo detalle. Su rea-
lizacion técnica es bri-
llante y la jugabilidad de
lujo, made in Miyamoto.
El desarrollo es muy
variado y podras reali-
zar todo tipo de movi-
mientos, desde ocultarte en un
barril para que no te descubran los
enemigos, a lanzarnos al vacio con
una hoja Deku. También es desta-
cable la sensacion de emocion de
Link, que tendra miles de expresio-
nes para denotar su estado de
animo.

Para que os hagéis una idea de la
calidad del juego de Nintendo,
deciros que ha obtenido una nota
de 40 sobre 40 por la prestigiosa
revista de videojuegos japonesa
Famitsu.

En fin, sélo nos quedan unos
meses para tenerlo en nuestro
poder, y hacedme caso, probad el
Jjuego y no os dejéis enganiar por su
aspecto infantil.

Evil Ryu
Jsaotome2000@yahoo.es
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Ya falfa poco para que Koei nos presente en
Evropa Crimson Ses, sv primer y ambicioso

proyecto original para X-Box.

SCOMBD !

Ya era hora de que mas titulos
japoneses comenzaran a llegar a
la consola de Microsoft, ya que
esta claramente demostrado quié-
nes son los mejores a la hora de
crear juegos, Y. sino esperad a la
llegada de Dead Or Alive
Extreme Volleyball, Panzer
Dragoon Orta o Ninja Gaiden,
que son los juegos que potencia-
ran el catélogo de X-Box.
Centrandonos en el nuevo juego de
Koei, decir que es muy al estilo de
los Dynasty Warriors de la misma
compafiia, pere ambientado en un
entorno futurista y con sutiles cam-
bios en el sistema de juego.

En principio tendremos que enfren-
tarnos a distintas misiones, en las
que tendremos que eliminar hordas
de miles de aliens enfurecidos,
conseguir aobjetos o proteger a
determinados personajes.

Iremos equipados con armas de
fuego para largo alcance y armas
blancas para las pequefas distan-
cias. También disponemos de gol-
pes demoledores, capaces de eli-
minar cientos de enemigos a la
vez, denominados Neo-Psionics.
Al ir acabando las misiones tendre-

mos {a posibilidad de mejorar nues-
tras armas y conseguir nuevos
Neo-Psionics.

Otro gran aliciente es que iremos
al ataque en grupo, comandando
una escuadrilla de personajes,
que haran la funcién de guarda-
espaldas.

Uno de los puntos mas fuertes del
juego es el disefio de personajes,
sensacional, y el argumento, que
nos traslada al vasto sistema de
Theophilus, donde nos pondremos
en la piel de Sho, un joven y
brave guerrero que desconoce su
pasado, y que junto a su equipo
tendra que hacer frente a las hor-
das de aliens que han invadido su
sistema.

En el aspecto técnico el juego es
realmente muy bueno, modeios de
los personajes perfectos, cientos de
enemigos en pantalia y un entormo
variado y muy conseguido y todo
ello a 60 fotogramas por segundo.
En fin, un juegc que promete
mucho y del que hablaremos en
préximos numeros de la revista.

El trompo de Motril
eltrompodemotrii@hotmail.com
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Hasta febrero tendremos que esperar para poder dis-

frutar de la version americana de Dark Chronicle,
la secuela de uno de los primeros RPGs de PS2, el
cual ya estd disponible en el pais del Sol Naciente,
con grandes diferencias graficas respecto a su ante-
cesor pero manteniendo el estilo de este.

Las primeras imagenes que vimos de
la secuela de Dark Cloud nos dejaron
fascinados: un entorno 3D realizado
en cell shading, de una manera muy
similar a la utilizada en Klonoa 2,
lucia en un juego que sélo podiamos
definir como precioso. Pero esta
caracteristica, que nos hizo suponer
que seria un juego totalmente distinto,
no impide que se siga el mismo des-
arrollo y un sistema de juego similar,
con mazmorras generadas aleatoria-
mente y sistema de juego estilo
ActionRPG. La accion del juego se
sittia 100 afios después de la historia
vivida en la primera parte, y nos pone
al mando de dos jovenes llamados
Yuris y Monica. Por supuesto, cada
uno de estos dos personajes tendran
caracteristicas distintas para el com-
bate, aparte de las tipicas esquivas,
combos, ataques de corto y largo
alcance, saltos... Yuris se especializa-
ra en la maquinaria:
podra utilizar en com-
bate todo aparato
mecanico que
encuentre en el
camino, desde
vehiculos
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Preciosos. De ninguna otra manera
podemos describir los escenarios de
| Dark Chronicle.

LOIINIBIS001!

CO(HNG SUUNS S COLTING 500N

5 500

hasta bestias mecanicas, pasando por
todo tipo de piezas que podran
aumentar la potencia de sus armas.
Monica preferira la magia, sobre todo
gracias al poder de transformarse en
todo monstruo que encuentre durante
el juego. En ese momento, tomaras el
control del monstruo en cuestion, que
no dejara de comunicarse con Monica
en todo momento.

La verdad es que Dark Chronicle da
buena impresién, mejor que su prede-
cesor, aungue esperemos que la
generacion aleatoria de mazmorras no
se haga pesada como en la primera
parte, gran punto oscuro de Dark
Cloud.

BurNsiDe
myfallenwings@hotmail.com

Los combates prometen mayor

' &) Jjugabilidad que su predecesor sin

perder el estilo Dark Cloud.
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tando. Capcam Flagsth |
encargadas de llevar ala

Muchos son los cambios incorporados
en esta tercera entrega. Por un lado,
se nota mucho la mano de Capcom,
con una accién mucho mas predomi-
nante y un control muy similar a Devil
May Cry, incluso con el mismo fallo
en las camaras, abandonando el
clasico sistema de cursores utilizado
en las dos anteriores entregas. Otro
cambio destacable es la acertada
inclusion en el juego del medidor de
Panic, una barra que empezara a
bajar cuando nos persiga un enemigo,
y que si se acaba del todo hara que
perdamos el control, siendo mucho
mas vulnerables. La historia se centra
esta vez en Alyssa, una joven en
busca de su madre que llega a una
extrafia casa de estilo gotico siguien-
do el rastro de su mencionada madre.
Cuando llega alli, empiezan a suceder
los fenémenos paranormales, y se ve
transportada al Londres de los afios
40. A partir de ahi, se vera envuelta
en una trama de viajes temporales

de la-obra maestra del teripr gue comenzo Human.
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entre los 40, 60 u 80, donde encon-
trara diversos asesinos en masa que
variaran desde locos armados con
hachas, hasta asesinos gue usan
acido. Los viajes en el tiempo hacen
que el juego gane mucho, generan-
dose una oscura trama alrededor de
la historia que fascinara a los
amantes del terror. Hay que destacar
que muchos fans de la saga original
se veran defraudados por la apertura
de ésta al gran publico, donde se
echara de menos la falta de algo mas
de suspense (pero dentro de poco
podremos disfrutar en inglés de un
gran juego que continda la serie de
manera digna, aunque vaya por otros
caminos. Aun asi, es una pena que el
juego sea corto, con unas 4 0 5 horas
de duracién, pero todo esto os lo con-
taremos cuando tengamos en nues-
tras manos una version traducida).

o

U008 SUILIOD. U0US'OUI

b A%,

* Uuusiounes

Realmente es clerto que son algo
"curiosos” los enemigos en CT3.

BurNsiDe
myfallenwings@hotmail.com
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No faltara en esta entrega los tipicos
cruces sobre precipicios como en
Sus predecesores.
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= \ j y°7 Damas y caballeros, no tengo palabras  vivida por Rebecca y un nuevo perso-
_5' f i para presentar lo que se nos avecina en naje en la saga: Billy Coen. Pero ade-
‘2 marzo... Capcom nunca dejara de sor- mas, esta entrega revelara muchos
= prendernos con bombazos como cabos sueltos de la historia y sacara a
= ¢ Resident Evil ZERO. La nueva entrega  la luz mas referentes de la saga.
'_7 14 para GameCube estd rompiendo mol- Capcom o ha vuelto a conseguir, y ha
; v des, considerada por muchos como la tejido una historia llena y sorprendente,
3 8 mejor entrega de |a serie jamas realiza-  en la que no faltara la aparicion de los
= da. Resident Evil ZERO nos llevara planes de Wesker, conociendo mas
fg : justo al momento anterior a que Albert sobre su pasado y su papel en
-§ Wesker y su equipo lleguen a la man- Umbrella, pero la aparicion que mas
7 si6n donde empezo todo, poniéndonos nos sorprende es la de William Birkin.
g' al mando de la joven Rebecca El creador del G-Virus tiene su papel en
3 a$ Chambers, miembro del poco experi- REQ, y os podemos asegurar que no
I A} Q{ mentado Bravo Team. Gracias a dejara igual a nadie... Hablando del
= ' \ Resident Evil ZERO nos podremos aspecto técnico, volvemos a tener que
§ @ enterar de lo que sucedio justo antes de  abalar a Capcom por un tremendo alar-
E \‘ que llegasen los STARS, de la aventura de de ingenio y buen hacer en |a pro-
= j} gramacion. Todo es real en RED, los
=4 el B, ig . ~.  efectos de luz son reales, todo tiene
= @ ! w movimiento pese a ser escenarios ren-
= “ (A ' derizados. Cuando ves algo moverse,
=5 | fi '
= N ) es real... cuando ves fuego, piensas
(s, gue esta pasando de verdad, pero ante
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todo, cuando ves acercarse un
zombie, realmente piensas que

es real. Sin temor a equivocarnos

podemaos decir gue no sélo
supera al remake de la prime-
ra entrega, sino a cualquier
otro juego de la flamante
magquina de Nintendo. Pero
eso no es todo, ya que el
sonido ha vuelto a mejorar, si
es que era posible mejorar el
sonido de la saga. En esta
nueva entrega los efectos (
graficos moviles enlazan a
la perfeccion con el sonido, \E
de manefa gue si ves una
cortina moverse, el sonido

del viento golpeandole esta
perfectamente sincronizado,
todo para crear una atmosfera
cada vez mas real. Como decia

= sera un mero personaje secundario, sino

o VRS, ) v . i e ~ F
4

A

,s.
* ik

*

U5 JUL0D. - 00§ O U00S SUILG;

v
E =

al principio, nos queda muy poco
para disfrutar de esta nueva gran
entrega de la serie, mas exacta-
mente hasta principios de marzo.
Si, es cierto gue tendremos que
esperar un poquito ain, pero animo
a todo aquel que aun no posea la
nueva maquina de Nintendo a
que ahorre lo suficiente
hasta marzo, ya que
i seria imperdonable dejar |
escapar esta obra maes- i LB
tra ludica. Os contaremos
mas detalles cuando
tengamos la version
PAL en nuestras
tiendas. Mientras
tanto, sed pacien-
tes y preparaos
para revivir el
terror...
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Gracias al Partner Zapping, Billy Coen ro

todo un protagonista al que iremos contro-
lando simuitaneamente con Rebecca.

BurNsiDe

myfallenwings@hotmail.com
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Vaya, otro ejemplo mas de que las recopilaciones y
remakes estan de moda. Ya vimos una “avanzadilla”
de este titulo en Sonic JAM para Saturn. Por fin
podremos ver la recopilacion /jdefinitiva? de Sonic.
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La esperada recopilacion de los
juegos basados en la mascota
azul de Sega ya se ha puesto a

la venta en el mercado america-
no y casi se la puede considerar
como una edicion de coleccio-
nista. Ya de por si, el nimero de
juegos que incluye es bastante ele-
vado, concretamente estos siete:
Sonic The Hedgehog, Sonic The
Hedgehog 2, Sonic The
Hedgehog 3, Sonic & Knuckles,
Sonic Spinball, Dr. Robotnik’s
Mean Bean Machine y Sonic 3D
Blast. Pero es que ademas, Sega
ha incluide unas novedades muy
suculentas que haran la delicia de
mas de un fan. Como extra, se ha
incluido un cémic, unas 100 ilustra-
ciones en alta resolucién del
mundo de Sonic, la historia del
emblematico puercoespin, bocetos
y Art en general, la intro y final de
Sonic CD (lastima
gue se hayan olvida-
do de este

juego en la o
recopilacion),

los manuales

de los juegos y \f'
muchos secretos |
mas.

Oftro extra intere-
sante es la inclusion de
Flicky y Ristar. En rea-
lidad no nos
explicamos por

qué los han incluido en lugar de
Sonic CD, pero parece ser que en
la version japonesa seran cambia-
dos por otros juegos, por lo que
nos tememos que la version PAL
se puede quedar sin ellos.
Gamecube ha recibido una con-
version calcada de los juegos que
en su dia fueron auténticos bom-
bazos en Megadrive, un regalo
para los seguidores mas acérrimos
de la mascota de Sega. Si ademas
le sumamos la aparicién de Sonic
Advance 2 para GBA y el anuncio
de un nuevo Sonic para consolas
domésticas que se aleja de los
anteriores adventures, tenemos
Sonic para rato... y que dure.

Sir Arthur
Makaimura_Saga@hotmail.com
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Rinrvirianan Mew Dencration vs Legens

Gracias a la tltima tenden-
cia de reavivar, adaptar y
continuar antiguas glorias del “N——==
anime, tenemos la oportunidad i
de disfrutar de Kinnikuman en
una consola tan actual y potente
como GameCube. Y es que Bandai, |
junto a AKI Corporation (que ya L
hizo sus pinitos en tareas de progra- |
macién en varios juegos de wres-
thing para THQ), no han dejado pasar la
oportunidad de programar un nuevo
Kinnikuman, una vez mas para una consola
de Nintendo. Se enfrentaran las leyendas
de la primera parte contra los héroes de la
segunda, o lo que es lo mismo, padres y
maestros VS hijos y discipulos, aunque eso
si, igualandoles la edad y dejando de lado
los 28 afios que han transcurrido de una
serie a otra.

El juego, como no podia ser de otra manera,
es de lucha libre. Podemos combatir en soli-

o —
- MR

e J tario ayudados por otro persona-
Tussd) 4 |e, que hara de manager, perma-

neciendo fuera del ring con el fin de

’ ik ' ayudarnos cuando nos vea en apuros,
MEEINELE] va sea lanzando items al cuadrilatero o

1 atacando a nuestro adversario a distan-
\ cia; pero tambien podemos luchar por pare-
| jas, siempre con la finalidad de hacer migas
a nuestro oponente.

* Olvidaros de otros juegos de wrestling,
porque aunque sea lucha libre, los partici-
pantes son Superhéroes y Supervillanos.
Por eso, a parte de los conocidos movi-
mientos de este tipo de lucha, predominan
los golpes mas sorprendentes, originaies e
imposibles que tan sélo una serie anime
nos puede ofrecer.

La plantilla esta formada por 14 personajes
junto a otros 6 ocultos que deberemos des-
bloquear, lo que haran 10 por serie.

A la hora de jugar, podemos elegir entre
History Mode, en el que cada personaje ten-

Todos los fans de Kinnikuman (aqui conocida
como Muscleman), la serie de manga y de anima-
cion que triunfo en los afios 80 en Japon, estin de
enhorabuena, ya que tras largos afios de espera
sale a la luz Kinnikuman II New Generation vs.
Legend. Un juego realmente a la altura, gracias,
como no, otra vez a Bandai.

dra su particular historia; Tournament Mode,
donde podemos disputar un torneo en solita-
rio o por parejas; Royal Battle, en un todos
contra todos, y el clasico Versus Mode.
Como extras, se ha incluido la opcion de
crear tu propio personaje a través de un
sencillo editor y el Kinkeshi Mode, opcion
donde encontramos varias de las tipicas
maquinas japonesas que sueltan bolas con
un mufieco en su interior.

Ya en el apartado técnico, lo que méas desta-
ca es su aspecto gréfico, donde todos los
personajes estan modelados en un notable
3D y hacen gala de la tecnica del Cel
Shading (que pondria de moda el genial Jet
Set Radio), una técnica que dota a los grafi-
cos la apariencia de estar dibujados a mano
y da la sensacion de estar viendo la serie de
anime. Lo mejor es que todo ello se mueve
con una veloz y fluidisima animacion.

1

- Y

Buffaloman, el re,dresenitante espafiol

repartiendo manteca en esta imagen.




Rinnisisnan Mew Gencration vs Legeng

El apartado sonoro esta bastante bien con-
seguido, sobre todo las canciones originales
de las dos series (en especial Kinnikuman
Go Fight ) que acomparian la intro, el titulo
y los finales. El resto de sonidos acompafian
perfectamente la accion, destacando los
efectos FX de los golpes, el crujir de huesos
al ser presa de una llave, o las voces de los
personajes. Por el contrario, las melodias de
fondo estan como complemento, son de lo
mas normalitas y quedan en un segundo
plano, aunque en ninglin momento se hacen
pesadas ni molestas.

Pero nada de esto tendria valor si le faltara
lo mas importante en un videojuego, la
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Pdremos f'd.rmar parejas tan legenda-
rias como la del 2000 Man Power.

EDITOR

El juego incluye un sencillo editor en el
que podremos disefiar a nuestro persona-
je y elegir cada uno de sus ataques.
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Jugabilidad. Y es que si por algo destaca es
por su altisima jugabilidad y adiccion, gra-
cias a la espectacularidad de sus combates
y la precisién de su control. A pesar de con-
tar con infinidad de movimientos, éstos los
podremos ejecutar de forma sencillisima,
incluidos los especiales. Un juego que nos
mantendra pegados al pad durante infinidad
de combates, especialmente cuando se jun-
tan 4 amigos y aprovechamos la opcién 4
players, convirtiéndose en una auténtica
fiesta de sopapos donde la diversion crece
por 1000.

Reconozco ser un fanatico de la serie
Kinnikuman, pero aun asi, siendo lo mas
objetivo posible, estamos ante un auténtico
juegazo al que tan sdlo se le echa en falta
un modo historia mas elaborado y la inclu-
sion de algin que otro personaje mitico de
la saga, como Ashuraman, Akuman Shogun
o Neptune Man.

Por dltimo, decir que no hay noticias de una
posible version PAL, por el contrario el
juego tiene practicamente asegurada su
aparicion en los “Yuesei” (USA), ya que alla
se emite la nueva serie cada sabado por la
mafiana, gozando de buena popularidad.
Bandai América se ha hecho con los dere-
chos de distribucion, asi que preparémonos
para, como minimo, el cambio de nombres
del titulo y personajes.

Broken Jr.

y 2.

Brocken Jr. es el representante
Aleman, sin duda uno de los perso-
najes mas carismaticos.
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SUPER FINISHERS

Durante los combates tendremos una barra
con tres niveles, que iremos cargando a
medida que combatimos. Si conseguimos lle-
gar al tercer nivel y enchuférselo a nuestro
oponente, seremos testigos de una brutal
paliza. Si realizamos este ataque en pareja
cuando los dos tengan Leve/ 3, haremos un
ataque combinado aun si cabe mucho mas
espectacular y demoledor, en el que los afec-
tados seran nuestros dos contrincantes.

RINKESHI MODE

Al ganar combates nos daran monedas que
podremos usar en estas maquinas y comple-
tar la coleccién de 434 muiiecos de la histo-
ria de Kinnikuman ademas de conseguir
mas extras, como los personajes ocultos.
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En 1981 Yoichi Takahashi publicaba en la
famosa Shonen Jump el primer capitulo de
una de las series mas conocidas en el mundo
entero. No os hablo de otra que Captain
Tsubasa.Tras su apabullante éxito empezo Tras comprar los derechos de esta

. ; e serie, Konami publicd un titulo para
a publicarse en tomos, mas larde aparecio <¥Y @ GameBoy Advanced y ofro para
la serie de TV y finalmente los videojue- T Al Playstation. Ahora nos deleitan con

ey Fqal e ol o oo on 1K R ] una entrega mas, esta vez para
gos. Y en la ultima de sus (il[i'(.g.(lb es en la \"' N intondalEans he.
que nos centramos en estas paginas. F Para esta entrega Konami ha inten-
tado mantener el espiritu de la saga,

BT ' mezclando para ello futbol, RPG y

Rt

Ry __H_ tiros especiales aparecidos en la
e — = serie. Un sistema muy parecido al
=3 ya utilizado en anteriores entregas
como Captain Tsubasa V para
Super Famicom (Super Nintendo).
La historia nos adentra en la Gltima
! ; parte de la serie y para integrarnos
PN — S e mejor habré que crear un jugador, el
SRERCEel) ST REETROEENTLEESN cual formaré parte de la seleccion

WE T et N . .
| japonesa juvenil en el campeonato
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mundial Sub-19.
Deberemos entrenar dia y noche
para aumentar nuestro nivel y hacer
un buen papel en los entrenamien-
tos de la seleccion, para que llegada
la fecha del torneo formemos parte
del 11 titular. Para ello tendremos
infinidad de opciones de entrena-
miento, desde correr arrastrando
pesos hasta rematar balones a
puerta e incluso podremos irnos a
pasear por el campo o a un balnea-
rio para relajarnos.

Técnicamente nos encontramos
ante una gran mezcla de estilos, asi
pues en los menus de entrenamien-
to y actividades el juego estara

> KEWT GO «

CENH— MR - T A0
2002 KONAMI & Mimn Computie Ealainmint Jagen

amenizado con ilustraciones y ani-
maciones 20 al mas puro estilo de
la serie, cosa que cambiara radical-
mente cuando nos toque jugar un
partido, el cual se realizara total-
mente en 3D. Esta parte es sin duda
el punto débil de este juego, ya que
los modelados 3D de los personajes
estan muy por debajo de lo que se
puede esperar de una consola de
estas caracteristicas. Este apartado
unicamente se salva gracias a una
animacion bastante fluida y a la
espectacularidad de los tiros espe-
ciales, aunque también peca en esto
por culpa de la repeticion incesante
de algunas animaciones, como pue-
den ser los pases normales.

En el apartado sonoro Konami ha
hecho un excelente trabajo, las
melodias siguen el estilo de la serie,
los efectos de sonido son muy bue-
nos y las voces de los jugadores
son las originales del anime.

La jugabilidad puede ser uno de los
puntos que eche para atras a
muchos fans de los juegos de futbol,
pero los seguidores de la serie y
sobre todo de anteriores entregas
de los videojuegos disfrutaran
mucho de este titulo, ya que el espi-
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ritu es el mismo que en anteriores
entregas. Y aunque los menus pue-
dan parecer intratables para una
persona que no sepa japoneés, os
aseguro que con practica y memoria
se pueden acabar dominando todos
los menus.

Por todas estas razones quiero
recomendar este juego a todos los
fans de la saga y a los que no bus-
quen un gran despliegue grafico con
miles de introducciones y videos
como es costumbre dltimamente, el
resto mejor que se abstenga de
adquirir este titulo.

Zer0Sith
ZerOsith@hotmail.com
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Cuando probé este titulo en el
pasado Tokyo Game Show no
podia creer lo que estaba viendo,
un juego con la jugabilidad de los
arcades de antano. Y es que este
tipo de juegos se habian dejado en
el alvido, porque le que se estila
ahora son juegos con togues RPG,
y la verdad es que de vez en cuan-
do hace falta un fitulo de estas
caracteristicas; y si es un remake
de uno de los grandes clasicos...
pues bienvenido sea,

EhEAaRARAG

En la version japonesa no los
podemos cortar por la mitad.

Programado por Overworks (crea-
dores de Skies of Arcadia y Sakura
Taisen entre otros), en Shinobi nos
adentramas en un Japoén neo-tradi-
cional por llamarlo de alguna mane-
ra, una mezcla de pagodas y tem-
plos clasicos con edificios.

Nos encarnaremos en un ninja lla-
mado Hotsuma, el cual tiene un her-
mano mayor llamado Moritsune, con
el cual entrena dentra del clan al
que pertenecen, el clan Oboro.
Llegd un dia fatidico cuando los dos
hermanos encuentran la Akujiki, una
espada usada en el ritual para elegir

al jefe del clan. Al descubrirlo, el
comandante del clan decide gue el
proximo lider se decidira con un
combate a muerte entre los dos.

La accion comienza 10 anos des-
pues, con un gran terremofo en
Tokyo y la aparicion de un Castillo
dorado en el centro de la ciudad.

El entorno grafico es quiza el punto
debil de este titulo, ya que nos
puede resultar algo monotono debi-
do a su sencillez, aunque hay una
buena variedad de enemigos depen-
diendo de la fase en la que nos
encontremos.

A destacar el efecto motion engine
usado en el pafiuelo rojo del prota-
gonista, el cual no cesa de moverse
durante la aceidn y la gran variedad
de final boss que posee este titulo.
El apartado sonoro también es des-
tacable, ya que las musicas ambien-
tan perfectamente la accion, mez-
clando toques clasicos con ritmos
techno y los FX son muy buenos.
En el apartado de jugabilidad es




donde tiene la mejor baza Shinabi,
ya que la suma de una accion trepi-
dante y los nuevos movimientos con
los que han dotado al protagonista
nos haran desear que los enemigos
aparezcan sin cesar. Y es que con el
poder correr por las paredes, el doble
salto y sobre todo el Dash, una técni-
ca con la cual desapareceremos un
instante tras una estela azul y apare-
ceremos unos metros mas alla,
podremas realizar unos combos de
locura, y una vez finalizados, podre-
mos ver un primer plano de nuestro
ninja y observar los enemigos como
caen al suelo cortados por la mitad.
Aunque en la version japonesa del
Juego los enemigos humanos no
podemos partirlos y en la americana
si (cosas de la larga sombra de la
censura que llega a todos los rinco-
nes del mundo).

Para terminar, deciros que para algu-
nos, el juego se puede convertir en
algo monétono, ya que es un arcade
puro y duro, aunque los amantes de
la accion podran disfrutar de lo lindo
con este genial titulo que Sega nos
brinda para PS2.

Zer0Sith
ZerOsith@hotmaif.com
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Shinobi vuelve mas chulo que nunca.
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Arc Systems nos ofrece la secuela del fantastico Guilty Gear X
para Playstation 2, con multitud de novedades y extras respec-
to a la version recreativa del mismo titulo.

Lo Fa
1
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Guilty Gear XX introduce 4 nuevos e al contrario que la de tension, que siem-
interesantes personajes al universo de pre comienza vacia. Para utilizarla, tienes
esta saga, |-No, Slayer, Bridget y Zappa.  que presionar abajo en el control pad y . |
Ademas de las caras nuevas, se han un botén de ataque. Este nuevo elemento |Con la salida al mercado de
afiadido multitud de novedades en el sis-  nos permite realizar dos acciones, rom- GGXX, se ha lanzado un
tema de lucha. Ahora, ademas de contar  per combos del rival, para contraatacar, lr‘;ar:fiigzzi‘; eusrg?!il gg”
con la barra de tension y guardia de la que requiere la barra completa de Bursty ; LAHEE

: i : botones que la recreativa.
anterior entrega, tendremos la de Burst, gue se rellenara 1/3 si logramos que
que crecera al infligir dafio al rival o al impacte en el rival y utilizarlo como arma

recibirlo de éste. Esta barra permanecera de ataque, muy dificil de impactar, pero :
igual que estaba para el siguiente round,  que nos permite llenar la barra de tension -*‘ AR
al completo si lo conseguimos. Por lo
tanto, esta clase de ataque gasta 2/3 de
la barra de Burst. Otra novedad son las
llaves aéreas y que tenemos un quinto
botén de ataque, que no es nada mas
que la adaptacion del golpe de elevar al
rival, que en la anterior entrega se reali-
zaba pulsando dos botones.

Donde impresiona realmente Guilty Gear
XX, es en modos de juegos y secretos.
Ademas del clasico modo arcade, historia
y survival que teniamos en Guilty Gear
X Plus, tendremos un modo llamado
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M.O.M, en el que conseguir pun-
tos es el objetivo, y el sensacio-
nal modo de misiones. También
no faltara la clasica galeria,
donde veremos las ilustraciones
y secretos que vayamos consi-
guiendo desbloquear.

En cuanto al aspecto técnico del
Juego es sensacional, graficos

Fisitty Gesy BE

en alta resolucién y perfecta ani-
macion de los personajes, aun-
que, eso si, hay que mejorar la
animacion de andar de Baiken o
Chipp, que es bastante floja. La
musica como es de esperar en
un Guilty Gear es excepcional,
con remakes de las musicas de
la anterior entrega y nuevos
temas de alto voltaje, como el
fantastico Midnight Carnival.
En definitiva, un juegazo que no
puede faltar en la coleccién de
los amantes de la lucha 2D y el
espectaculo.

Evil Ryu
Jsaotome2000@yahoo.es
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El modo misién nos metera en
dificiles y a veces casi imposi-
bles combates en los que
lucharemos en condiciones
extremas.

Conseguiremos ilustraciones y
secretos si logramos comple-
tar misiones.

DIFERENCIAS CON NAROMI

A simple vista, graficamente la versién de PS2
es idéntica a la de recreativa bajo placa
Naomi, pero si nos fijamos, las letras estan
mas curradas en arcade, pero bueno, también
en consola disfrutamos de miles de extras.

HISTORIA

En el modo historia, tendre-
mos la oportunidad de seguir
las aventuras de nuestros per-
sonajes favoritos. Cada uno
tendra tres finales distintos,
gue dependeran de acciones
que realicemos durante nues-

tros combates.

alJRUIVAL

El modo Survival, te permitira
conseguir de una manera mas
directa los personajes secretos y
las versiones EX y especiales de
los personajes. Cada vez que
subamos 10 niveles aparecera
un Daredevil, un personaje espe-
cial que si derrotamos, consegui-
remos afiadirlo a nuestra colec-
cion.
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Preparad la pistola y estad listos
para una nueva racion de zombis'y
gore. La historia nos lleva 20 afios
después de los incidentes acaecidos
en The House of the Dead 2. Lisa
Rogan y el agente G, investigan la
misteriosa desaparicién de Thomas
Rogan, padre de Lisa.

Como principales novedades iremos
armados con escopetas recortadas
en vez de las clasicas pistolas, y se
ha eliminado el reload. Ahora la
recarga de municion es automatica.
Respecto a la anterior entrega, se
han eliminado las escenas de resca-
tar inocentes, que nos permitian en
determinades jugares cambiar de iti-

i A L e L' 5 i K ik 57 a F ’ i i % A sk 4 % 5. y sk
s s E o . é ; L g el W L
The House of The Dead 3
s 4 s L 5K Lomig 4 - 3 RS, , L 5 4 a i 3 ik 4 s i e

nerario 0 conseguir vida para nues-
tros personajes. Estas escenas han
sido sustituidas por otras en las que
tendremos que salvar a nuestro
companero, que nos rellenaran vida
pero que desgraciadamente no
haran variar las fases.

Graficamente el juego es una mara-
villa, los escenarios estan cargados
de detalles y los zombis son impre-
sionantes y variados. La animacion
es muy suave, con unos solidos 60
fotogramas por segundo. La musica
y efectos sonoros cumplen correcta-
mente con su cometido. En cuanto a
la jugabilidad, sélo cabe decir que
es perfecta, puro arcade. En fa parte
negativa tenemos la excesiva facili-
dad del juego, esto es debido en
gran parte a la recarga automatica y

su escasa duracion, ya que te lo
puedes completar en media hora. El
juego en si no incluye muchos
extras, no hay misiones de entrena-
miento ni cosas similares, pero si
incluye el genial The House of the
Dead 2 con todas sus opciones,
aunque por supuesto parece una
conversién de PC.

En definitiva, un juego muy bien rea-
lizado, pero tan corto, facil y falto de
opciones que parece incompleto,
una auténtica lastima.

Evil Ryu
Jsaolome2000@yvahoo.es
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Winmving Eleven 6 Finat Evolstion

Como ya nos tiene acostumbrados, Konami por estas fechas PlayStation. 2
v - » ‘. - - lr = !

saca una tercera entrega de su saga futbolistica. A principio -

de aro fue Winning Eleven 6, a mediados J-League Winning

Eleven 6 y el 12 de diciembre salié a la venta en Japon
Winning Eleven 6 Final Evolution.

Aunque pueda parecer
una version mas, esta
entrega lleva mas nove-
dades de las que os
podais imaginar. Las mas significati-
vas son que ahora los jugadores lle-
varan su nombre en las camisetas y
que seré el primer Winning con
opciones online; aunque muy pocas
pero ya se aprecia las posibilidades
que esto tendra en un futuro muy
cercano llamado WE?, el cual muy
probablemente ya se podra jugar
online, al menos en Japon. De
momento, en esta entrega nos ten-
dremos que conformar con bajar
actualizaciones de plantillas, nuevos
Jugadores, estrategias y caracteristi-
cas de los jugadores.

El apartado grafico también tiene
ciertas mejoras, sobre todo en el
disefio de los jugadores, los cuales
cada vez se asemejan mas a los
reales, haciendo especial hincapié a
los disefios de los jugadores de la
seleccion japonesa, los cuales son
casi exactos a sus modelos de

Frow sl b INARAL

carne y hueso.

En la jugabilidad, qué puedo deci-
ros que no se haya dicho ya, que
estais ante el rey de los simulado-
res futbolisticos y, a dia de hoy en
este apartado, ningln juego se ase-
meja, ni siquiera se acerca; y por lo
que a mi respecta, en el futuro tam-
poco creo que tenga problemas en
este apartado.

Estamos, sin duda, ante el mejor
juego de fitbol de la historia sin
peros que valgan, aunque en unocs 4
0 5 meses su trono le sera arrebata-
do por otro titulo, y no hablo de
FIFAs ni nada por el estilo, sino de la
préxima entrega de la saga.
Agradezco al amigo Riki Aoyagi por
su ayuda en la traduccion de las
opciones onlfine para este articulo.*

Zer0Sith
ZerOsith@hotmail.com
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The KBing of Fighters 2002

Muchas fueren las espe-
ranzas que los mas vete-
ranos seguidores de KOF
pusimos en este juego. Se
decia que retomaria los
origenes de la saga, elimi-
nando los strikers y resuci-
tando a viejas caras de
anteriores KOF. Todo esto
se ha cumplido, pero poco
mas, pues no aporta nada
novedoso.

La primera sorpresa es muy
grata, nada menos que 39
personajes seleccionables
mas otros 5 ocultos, la pena
es gue no se ha incluido
ningun personaje realmente
nuevo, ademas de la des-
aparicion de clasicos como
: King v Shingo.
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Por fin tenemos entre nosotros el
esperadisimo The King of Fighters
2002. El juego que, teoricamente,
resucitaria a la decadente saga.

PLFII]TEL DE LUCHRDORES \:

En KOF 2002 se ha apostado por las caras conocidas en lugar de crear |
nuevos personajes. En este esquema vemos coémo los 8 personajes 1
debutantes (s1 tenemos en cuenta las versiones Orochi del 98 Team,
salen 11 personajes) sustituyen a otros 8. Por otro lado, perdemos a
Zero e Ignis para obtener a Rugal como final boss.

Nuevos personajes (de izquierda a derecha)
Vice, Mature, Billy, Yamazaki, Chris, Yashira, Shermie y
Kusanagi (Kyo'95)
Personajes que aparecian en KOF2001 (de izquierda a

derechay):
Lin, Foxy, Bao, Xiangfel, Hinako, Heidern, Shingo y King.
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ﬁ@@@@g

A= H P

Dol

Otro afio mas, nos tene-
mos gue conformar con
los mismos sprites que se
repiten desde KOF 96. No
basta con afiadir o cam-
biar algunos frames de
animacion, se precisa una
renovacion total, similar a
la vista en los Fatal Fury,
saga en la que no habia
tres juegos con los mis-
mos sprites.

En los fondos si notare-
mos mejora grafica, sobre
todo si los comparamos
con los de la anterior
entrega. Incluso tienen el
detalle del paso del tiem-
po: entre cada round
habran pasado algunas
horas y lo veremos refleja-
do en el escenario y sus
personajes. Como detalle
adicional, podemos obser-
var a ciertos personajes de
SNK pululando por ellos.
Algunas de las melodias
que podemaos escuchar
son totalmente nuevas,

i
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The

mientras que el resto son clasicas del
personaje correspondiente, como la de
Kim, perteneciente a Fatal Fury 2.
Aunque las piezas sean soberbias, es
una pena que su calidad haya bajado
tanto que parezcan ser midis.

En terminos de jugabilidad, se sigue en
la linea marcada por SNK, afiadiendo
la posibilidad del MAX mode y supri-
miendo los strikers. Pero en lo que res-
pecta a especiales, algunos han sido
empobrecidos o eliminados. También
han desaparecido golpes del tipo /ink,
por ejemplo, el adelante + A de Takuma
y Terry han volado, mientras que el de
lori solo se puede seguir con su stper.
“Gracias” a esto se eliminan algunas
combinaciones de golpes que aporta-
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Rirvig of Fighteys 2002

JAHS O

ban mas variedad a los combates. rior a la Neo Geo; de lo contrario, =
Los que empezaron a jugar a partir de mucho nos tememos que los siguientes =
KOF’99 (los llamados de 22 genera- KOF seran mas de lo mismo. =
cién), seguramente echaran en falta el %
sistema de strikers y preferirian que no Real Yagami Ea
hubieran cambiado a algunos persona- realyagami@gamestonline.com

jes de la 2% época (saga NEST) por los
de la primera (Foxy por Vice, por ejem-
plo), pero el resto agradecemos el cam-
bio, aunque esto suponga volver al
pasado de la saga.

En definitiva, un juego hecho con
buena intencién, pero tan sélo innovan-
do en el sistema de cancels (ver sec-
cion Combo Machine). Eolith deberia
ir pensando en dar un verdadero lava-
do de cara a la saga o producir las
siguientes entregas en una placa supe-

HS UM
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EL MODO MAR

Pulsando B + C entraremos en el MAX
mode, durante el cual inflingiremos mas
dario por un periodo maximo de 13 segun-
dos. Ademas, se puede cancelar cualquier
golpe y algunos especiales con otros espe-
ciales y supers; a cambio de ello perdere-
mos 2 segundos de los 13 que tenemos.
Mientras estemos en este modo, se puede
ejecutar un Unico super sin que nos cueste
otro stock adicional. Ejecutando un super
con dos botones del mismo tipo a fa vez,
ejecutaremos la version max de dicho stper
(no todos disponen de una version potencia-
da) y perderemos otro stock.
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Takuma es el personaje mas
malparado de todo el elenco.
Este Mr Karate ya no es lo que era...
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oUPERS OCULTOS

Uno de los puntos fuertes de KOF 2002 son
los stpers ocultos. Cada personaje posee
uno, ¥ muchos de ellos son movimientos
totalmente nuevos y muy espectaculares,
destacando los de Yamazaki y Mai.

Por contrapartida, para realizar algunos se
necesita hacer buffering y la mayoria son
de ejecucidn tipo Shun Goku Satsu (la pali-
za de Gouki), es decir, dificiles para que
entren de combo.
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The Bing of Fighters 20014
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Como conversién del original de Neo
| Geo es perfecto, conserva la
misma jugabilidad; donde real-
mente estan los cambios es en
sus extras.

Otra vez, las novedades son
minimas en lo que respecta al

L juego en si, tan solo han retirado
i algunos de los escenarios Incor-
porados en la conversion de

| KOF 2000 (concretamente los
de Fatal Fury y Real Bout) y los
han sustituido por otros ya vistos
en anteriores entregas.

Al contrario que sucedia en la conversion
de KOF 2000, la misica no esta mejora-
da y la verdad, buena falta que le hacia,
ya que los temas de esta entrega son los
peores de toda la saga. Sera porque,
como dice Evil Ryu, intentan hacer una
arrange de este juego y no pueden de lo
| pésima que es la banda sonora.

Como alicientes, tenemos el modo survi-
val, que nos permitird desbloguear a los
* Jefes. A medida que obtengamos victo-
rias, el nivel de dificultad aumentara, se
terminara cuando nos derroten, pues no
tiene limite de victorias. Tambien tene-
mos la tradicional galeria de ilustracio-
nes, donde ganaremos dibujos por cada
vez que finalicemos el juego con un

- equipo determinado.

Este juego es recomendable por lo que
es, ya que los extras por si solos dificil-
mente justifican su compra.
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Playmore lanza la conversion de KOF 2001 para
DC con algunos extras que, si bien no llegan a la
suela de los zapatos a los de KOF 99 Evolution,

satisfaran las exigencias de todo buen “KOFero".
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A los de Playmore les ha dado por
incluir insulsos puzzles en sus conver-
siones en lugar de mejorar o afiadir
mas detalles al juego, como ya hiciera
SNK en KOF 98 y 99.

Esta vez han optado por una mezcla
de Tetris y Columns, pero de un abu-
rrimiento supino. Se juega contra otro

' personaje, al mejor de tres rondas y

asi hasta pasarnos el juego. Con dos
botones podremos ejecutar un especial
que nos restara fichas, y se las afiadira
al contrario (lo tipico, pero aburrido).
Otra opcion es hacer una especie de
survival, donde lo mas probable es que
acabemos haciendo un reset.




Sonic Bovenee 7

La mascota de Sega vuelve a la carga con un juego
totalmente nuevo para Gameboy Advance.
Velocidad, plataformas y un erizo azul que hard las
| delicias de todos los seguidores de este género.
Para esta entrega empezaremos la  mismos tipos de

historia con Sonic, aunque a medida  gréficos y el mismo
que vayamos avanzando nos daran  tipo de musica (con

el resto de personajes: Tails, diferentes temas
l Knuckles y Cream. Esta ultima es musicales, claro esta), aunque con v
! un personaje nuevo, una conejita un pequerio lavado de cara para GRA4AFICOS
| muy similar a Tails, la cual puede diferenciarlo. 93 o
| volar durante unos segundos Y es que cuando una formula fun- STINTDO -
‘ moviendo las orejas y va acompa- ciona ¢para qué cambiarla?
fiada de un Chao, una mascota En este apartado me gustaria resal- 90 %
| como las que teniamos en Sonic tar la larga duracion de los escena- JLIGZASIE
i adventure. También estd Amy, pero  rios y es que a decir verdad son 9 2 %
como personaje oculto. inmensos y eso que los surcaremos 4
Sonic Advance 2 realmente no a velocidades de vértigo. Y, como 1'm1"il_
aporta nada nuevo comparado con no, todo alifiado con loopings, ram-
su primera entrega en GBA: los pas, saltos... como todo buen Sonic

que se precie.

Los amantes de esta saga no se
podran qusejar, ya que con SA2 tie-
nen lo mismo que en la primera
entrega, pero con nuevos escena-
rios y algunas mejoras mas, es
decir, una segunda parte de las de
verdad.

T MUCHAS GRACIAS POR SALVARME! .
@ I QUE CHICA MAS AMABLE .. Zer0Sith

ZerOsith@hotmail.com
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- The Hing of Fighters EXZ2

Después de que la primera
28 parte no hubiese sido todo lo
buena que se esperaba, la com-
pania Marvelous Entertainment
encargo el nuevo The King Of
Fighters EX 2: Howling Blood a
SUN-TEC, en lugar de a los chapu-
ceros de Artoon (los programado-
res del EX7). Este nuevo KOF equi-
valdria al KOF 2000, aunque con
un par de cambios y menos perso-
najes. Hay que decir que esta
segunda parte cuenta con algunas
mejoras, y tiene mucha mas jugabi-
lidad que la primera parte, tanta
como un KOF de Neo Geo. Una de

e

A ¥

MARVELOUS /
SUN-TEC

las novedades, que ya son habitua-
les en esta saga, es el cambio de
personajes que hay de una entrega
a ofra. En esta segunda parte hay
cuatro personajes ineditos, aunque
el disefio de alguno de los nuevos
personajes, cambia mucho en com-
paracion a los antiguos. Uno de los
cuatro nuevos personajes, es un
chico llamado Reliji, el cual luchara
en el equipo de Japon, junto a Kyo,
dos chicas mas (llamadas Miu
Kurosaki y Jun Kagami), que lucha-
ran en el equipo de lori Yagami, y
por ultimo, el final boss llamado
Sinobu, que tiene unos poderes
parecidos a los de Goenitz. Otra
diferencia es que lori ya no apare-
cera como personaje oculto. Una de
las cosas que no han cambiado son
los strikers, aunque esta vez elegi-
remos solo a tres personajes por
equipo en vez de cuatro, por lo
tanto, el striker del primer luchador
sera el segundo luchador, y el stri-
ker del segundo luchador sera el
tercer luchador, asi pues, el dltimo
luchador que tenga que pelear
debera hacerlo sin striker. Aunque
los escenarios correspondan con
los de KOF 2000, tendremos algu-
nos nuevos como el del bus y el del

GR4FIICOS
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final boss. Otra novedad es el siste-
ma de niveles con que se nos valo-
ra nuestra habilidad, si usamos uno
de los tres personajes durante un
combate, solo subira de nivel ese
personaje.

Contaremos con cinco modos de
juego, uno es el convencional modo
Story, en el cual tendremos que
luchar con seis equipos diferentes
para poder llegar al final boss, los
otros son Team vs. y Single vs., con
los que usando el cable link y
conectandolo a otra GBA podremos
jugar a dobles, y por tltimo,
Training (donde podremos practicar
nuestros combillos).

R_CaoCao
y las Fuerzas especiales de Ibiza
Real_CaoCao@msn.com




Ledsena of Zelodz: i Ling 1o the Past

NINTENDO /
FLAGSHIP

Nintendo sigue con la politica de los remakes para
Gameboy Advanced unas veces con mds acierto y
olras con menos. Esta vez nos adentramos en otro o :
de los grandes cldsicos de Super Famicom, The ¢
Legend Of Zelda: A Link To The Past.
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Nos encontramos ante una conversién
de una de las vacas sagradas de los
videojuegos, y es que The Legend of
Zelda es, sin lugar a dudas, un juego
de los que hacen época.

Esta vez tenemos ante nosotros un
Juego idéntico a su version original,
misma historia, mismos personajes,
mismo mapeado, etc. ¢ Pero es que
acaso este titulo necesita mas?
Aparte de voces digitalizadas para
Link y el cambio de resolucién, los
cambios son minimos.

Lo mejor se encuentra en los extras.
Como la nueva mazmorra y la nueva
subaventura que se ha incluido.

Si somos capaces de reunirnos con
tres amig@s mas con sus respecti-
vas GBA, podremos disfrutar de lo
lindo con un juego totalmente nuevo,
Four Swords; un juego de coopera-
cion a 4 players, en el cual avanzare-

MmMOs mazmorra tras mazmorra, supe-
rando puzzles y enemigos, todo para
salvar a la princesa Zelda que, como
no, ha sido secuestrada.
Deberemos ayudarnos unos a otros,
ya sea moviendo un pesado bloque
entre los 4 o lanzando a uno de nues-
tros compafieros al otro lado de un
precipicio para que accione un puen-
te, y asi infinidad de situaciones que,
sin lugar a dudas, hacen de Four
Swords un extra de lujo para un car-
tucho de lujo.
Por estos motivos, recomiendo este
cartucho a todo aquel que no ha juga-
do al original, y a todo el que tenga la
opcion de juntar 3 GBA y poder pasar
el Four Swords completo, porque
seguro merecera la pena el pequefio
esfuerzo.
Zer0Sith
ZerOsith@hotmail.com
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 Rockinan & Forte

ILE:
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Como viene siendo habitual en GBA,
nos encontramos delante de la con-
version de un agraciado juego del
cerebro de la bestia, en este caso el
Gltimo juego que se programo para
SNES: Rockman & Forte. Nos es
imposible decir si esta entrega es la
mejor de la serie (no para un ser-
vidor), pero si podemas afirmar

que es uno de los mas grandes
juegos que Megaman haya pro-
tagonizado jamas... ¢ he dicho
protagonizado? Mejor dicho,

que protagonizan Megaman

y Bass (mas conocido en

tierras asiaticas como

C MERr

CAPCOM

st sh:

74

,. : El que fue el ultimo gran juego programado por
w/  Capcom para SNES ha sido conversionado para
Game Boy Advance para el disfrute de todos los que
{ ‘ seguimos de cerca las aventuras del amigo azul.

AN

Forte), ya que al igual que en el fan-
tastico Rockman X4, podemos elegir
a cualquiera de los dos personajes,
variando minimamente el juego
segun nuestra eleccion. A nivel
técnico sdlo podemos decir que
Rockman & Forte llevaba nues-
tra SNES al limite, con unos
graficos de 32 bits apabullan-
tes similares a los de Rockman
8, con el Unico inconveniente
de que los escenarios no

L T

O]

EA
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o
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eran tan brillantes, y que en la peque-
fia portatil de Nintendo encontramos
el mismo nivel técnico. El Unico punto
oscuro que vemos a esta brillante
conversion es que es puramente eso:
una conversion. No hay nada que
varie respecto a la version de SNES,
absolutamente nada, lo que nos hace
lanzar un grito al cielo en pos de jue-
go0sS NUevos 0 mejores conversiones
para la consola que no vive de nove-
dades, sino de remakes.

BurNsiDe
myfallenwings@hotmail.com

i L\YI—HI.\H'I-I;I

cipio incita a acabarnos el juego mini-
mo dos veces.
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Me dice el boss que los ponga por sepa-
rado, pero nc quiero porque los juegos
basuras no sor de papel, organicos y
todo eso para que las tenga que reciclar
por separado, yo los quemo a los dos juntos
porque me sale de los cojxxxx

Vamos al tajo. No entiendo como los de
THQ pueden hacer unos juegos tan vulga-
res, y encima, destruyendo dos impresionan-
tes juegos de Sega que salieron para
Arcade, Master System y Megadrive. Es
una chapuza como una catedral. {Vaya ver-
guenza de juegos!

En The Revenge Shinobi, hay que ir avan-
zando con un ninja (deformado al maximo y
que encima anda de perfil todo el rato) por
diversos lugares buscando llavecitas y tonte-
rias que a nadie importan y no pintan nada
en un Shinobi. Para colmo, cuando estas
agachado para levantarte, tienes que darle al
botén de arriba.. jqué grotescol Y si le das

para los lados se convierte en una bola,
copiada total de Metroid. Si se te ocurre
pegar, veras al ninja mover la espada como

—~ - l
1Para subir por las canas de-b‘a_mbu se ‘
Inecesita un cursillo por lo dificil que es

'x—u———-————————u——

Iy s :

141 esqueleto se je gana rompiendo fas |
lcolumnas. ¢ Y qué hace ahi debajo? |

H-—-———-—————_——-l

intentado llev
Revenge Sh

IEsto ya parecen los Digimons con
lesas transformaciones tan cutres

—-—--—-——-——---

si el ninja pegase palazos a la cabeza de

los otros. El apartado grafico es de lo mas
malo que he visto en mi vida; el juego en
Master System le da mil patadas al de GBA,
con eso ya te lo digo todo. El sonido, para
qué te voy a contar, mas de lo mismo, o sea,
mUsicas vulgares y sin ritmo, para asegurar-
se de que nos aburramos a guste. Encima
para continuar la partida hay que poner unos
passwords mas largos que la cola del INEM.
En fin, un juego castafiero donde los haya, lo
mas horrible que he visto en mi vida, una
copia barata del auténtico Shinobi de Sega
En el Altered Beast, |la dinamica es la de ir
avanzando matando a los bichos que nos
salen con los pufios y con las patadas, pero
por unas pantallas tan largas y pesadas que

4 No se acaban nunca. Mientras tanto y para

'  THE ELEMENTAL SWORD OF
| RETRIEVE THE ELEMENTAL SWO
= gmrr FROM ITS MASTER SHINREL.

iel psao del maestro nos da la murga i

lun buen rato antes de empezar...

Games Tech no se hace responsable de las opiniones vertidas por el Biiho.

La seccion mas cutre de los videojuegos

Chacho:??. No paro de sorpre
porquerias y basuras que sal

ar espantosamente 3 la

inobi y Altered Beast-Guardian of the R

I 1Sisale /s mujer de/ myordom

Por el Buho.

Original Buho
Seal of Quality

nderme
en cada

S, contratados por THQ, han
GBA, los Juegos son The

ealms.

-

T e ¥
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: aquell
I 1 de jos bombones y todo jjajajal I

] I-———-.._._..___

disimular un poco lo repetitivo de las panta-
llas, porque todo el rato es lo mismo, se
puede coger algtin objeto “chorras” que no
sirve para nada como el del terremoto, el
escudito que se acaba enseguida, etc. Igual
que con el Shinobi, el apartado grafico es
lamentable, de lo mas cutre que existe
actualmente, es grotesco, no se parece en
nada al verdadero Altered Beast. E| perso-
naje cuando se transforma en mas cachas
parece que este inflado como un globo
para echarse a reir. Y de la musiquilla yo
aconsejo bajar el volumen al maximo y
ponernos a escuchar otra cosa como el
Fary, asi tardaremos unos segundos mas en
aburrirnos

Bueno, en fin, que no vale la pena jugar a
estas dos basuras.

PD: Los puntio a los dos juntos porque soy
asi de chulo
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Aqw podremos o
ver la cantidad

J de trastos que J
iy trae la edicion T
| limitada | Moy |

Creado por una empresa llamada Fun
Your Entertaiment, Wind Fantasy 2
Alive es un Rpg para PC del tipo tradi-
cional japonés, aunque en realidad es
el tercer juego de la saga de los
Wind Fantasy. Observando las
imagenes, puede que no notéis
nada en especial, pero sin
embargo, os aseguro que
este juego cuenta con algu-
nas caracteristicas sorpren-
dentes. Para que os hagdis
una idea de como es el
juego, os diré que es una
mezcla entre Valkyrie
Profile y Saga Frontier
(incluso hay un personaje
que es casi una copia exacta del
Valkyrie).
Uno de los puntos atractivos del juego
es su disefio, estilo manga de un nivel
medio alto, dibujos muy correctos y
sobre todo agradable de ver (intuyo
que esto es obra de una chica muy
guapa *.*). Por supuesto, lo mas traba-
joso son sin duda los combates, todos
los personajes son renders, estan bas-
tante bien detallados y la animacién no
esta nada mal, pero son los efectos de
luces de las magias los que dan toda la
sensacion de accion, aunque a veces nos
deja casi ciegos. Una de las cosas

que mas me ha impresionado es la cantidad
de poderes de los personajes, donde
dependiendo de qué técnica usemos, vere-
mos una secuencia animada de su especta-
cular cadena de ataques. Ademas, antes de
empezar un combate podemos elegir libre-
mente nuestra posicidn de batalla, para
poder ejecutar las mejores tacticas y ata-
ques combinados. Lo que a la musica se
refiere, parece que esta inspirado en algin
anime de fantasia clasico, utiliza melodias
marchosas y alegres que combinan muy
bien con ambiente; en fin, que este juego
tiene calidad y ademas es muy divertido.




En China cada afio aparecen cientos de novelas de artes marciales y
de espadachines, asi que es obvio que algunos de los best sellers
sean convertidos en videojuegos, para que luego sus fans puedan
disfrutar la aventura viviendo en el papel de sus héroes. Tie of the
Heaven es uno de ellos, fruto del trabajo y desarrollo de una
empresa llamada Dynasty (*_*U ya... también es la primera vez
que la oigo), pero increiblemente esta empresa empez6 desde
1993. Este juego es la cuarta entrega de la novela: como
muchos de los buenos Rpgs, nuestro héroe empezara desde
cero y poco a poco iremos aprendiendo nuevas técnicas y
obtendremos nuevos personajes, para que cuando llegue-
mos el final seamos suficientemente poderosos como
para acabar con el enemigo final. Su sistema de batalla
es muy parecido al de Breath of Fire 2, inten-
sos combates en 2D donde la buena an_ir'pa~ A nuestro colega Sir Arthur le
cion hace que las batallas sean una delicia. Lo encantan estas muchachitas. XD
gue mas cuidado est4 son las técnicas y
magias, dependiendo del enemigo tendremos
que saber utilizar bien cada una de nuestras habilidades para producir el mayor
dafio posible. La historia es como un culebrén: muertes, engafios, amores... hay
de todo un poco. Gracias a los disefios manwa, este juego tiene un encanto
especial que le hace muy diferente a todo lo visto.

Y aqui terminamos por este mes, pero pronto volveremos a vernos jHasta
otral (*_%)

P

Ryofu el general de las Special Forces de Ibiza
denlangrisser@msn.com
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Dreamcast

FZloHG TECNIIC S

1 Procesador Hitachi SH4

Velocidad de CPU: 200MHz

360 MIPS (millones de instrucciones por segundo)

1.4 GigaFLOPS (operaciones de punto flotante por segundo)
128 bit para calculos 3D

B4 bit de bus de datos

800 MBytes / segundn ancho de bus

NEC PowerVRSG (VR de segunda generacion)

3 millones de poligonos renderizados por segundo
Mapeado de texturas con perspectiva corregida
Filtrado Mip-map Point, Bilinear, Trilinear y Anisotropic
Gouraud shading de 32-bit z-buffer

Efectos de luces y sombras

Fuente de luz coloreada

Anti aliasing a escena completa

Efecto niebla basado generade por hardware
Compresion de texturas por hardware

Bump mapping

Super sampling

Color de 24-bit (16.77 millones de colores)
Resolucion maxima. 640 x 448

Yamaha SISP (Super Intelligent Sound Processor)
CPU 32-bit RISC

16-bit 48KHz

DSP para efectos en tiempo real

64 canales de sonido

Sonido 3D envolvente

Compresion de audio por hardware

26 MB totales de RAM:
16 MB de RAM principal
8 MB de RAM de video
2 MB de RAM de sonido

Microsoft Windows CE adaptado a DC, cen soporte Direct3D y
OpenGL
Sistema Operativo exclusivo de Sega

GD-ROM (GigaByte Disk-ROM) Yamaha a 12X
Capacidad de cada GD-ROM: 1.2 GigaByte
Opcion para tarjeta de memoria VMU

4 puertos para controladores

Modem: 33.6kb por segundo (56kb en U.S.A)

Posibilidad de ampliacion mediante adaptador de banda ancha
Salida serie para conexion con otra DC

Internet mediante navegador propio

Ancho: 190 mm
Alto: 76 mm
Largo: 195 mm
Peso: 1,9 Kg




El “efecto Saturn’

Sega Saturn sumi6 a Sega en
numeros rojos de pérdidas durante
varios afios. La dificultad de pro-
gramar para ella, la mala gestion
de Sega a la hora de conseguir
mas third parties que le hicieran
juegos vy la arrogancia de sus
directivos tuvieron buena culpa de
su fracaso.
Esta vez, Isao Okawa (Presidente
de Sega por aquel entonces) no iba
a permitir gue se cometieran los
errores del pasado.
Empezaria erradicando uno de los
tres errores de la época Saturn: el
problema interno. Para empezar,
rodo la cabeza de Hayao
Nakayama (segundo al mando de
Sega) y la de 15 de 25 directivos.
Shoichiro Irimajiri sustituiria a
Nakayama, mientras que los otros
15 sustitutos no tenian nada que
ver con la antigua jerarquia (para
que no se montase otra especie de
mafia como la que habia).
Sega of América y Sega of
Europe también sufrieron drasticos
cambios en su plantilla.

\ El primer paso estaba dado, ahora
faltaba dar los otros dos.

Dreamcast, el ultimo recurso de Sega para
mantenerse en el mercado doméstico de los
videojuegos. Los iiltimos fracasos del Mega
CD, 32X y Saturn generaron grandes pérdidas
en la compaiia, por ello, su iiltimo proyecto
no podia fallar, de lo contrario...

Los rumores del “Eclipse”

Marzo de 1997, en plena decaden-
cia de Saturn, surgié un rumor
acerca de un posible médulo de
ampliacion de 64 bits para esta
consola, cuyo nombre seria
Eclipse.

A finales de dicho mes, la propia
Sega se apresur6 a desmentir el
rumor para dejar caer lo que se tra-
ian entre manos: una consola total-
mente nueva que abriria la era de
los 128 bits.

Los rumores sobre su posible nom-
bre no tardaron en llegar: Black
Belt, Dural, Eclipse, Katana...

sBlack Belt o Dural?.
Sega América VS Sega Japén

El segundo paso de Sega seria
tirar la casa por la ventana, sin
escatimar medios en crear una
maquina potente y facil de progra-
mar. Asf seria mucho mas facil con-
vencer a las third parties y lograr
los tres pasos que se propuso
Okawa.

Por aquello de “dos mentes pien-
san mejor que una”, Okawa permi-
ti6 a Sega of America disefiar su
propio modelo de consola, mientras
que en Japon disefiarian otro (a los
europeos simplemente nos ignora-

i ron), al final, el mejor modelo de los

dos se quedaria como el definitivo.
En Junio de 1997 ya estaban listos

| los dos modelos de prueba, los
| americanos presentaron su Black

Belt y los japoneses hicieron lo

| propio con su Dural, recién renom-

brada a Katana tras ampliar su
memoria RAM a 16MB.

Como era de suponer, la batalla |a
ganaron los japoneses, ya que su
prototipo presentaba menos dificul-
tades para desarrollar software
para él y ademas era practicamente
idéntico a su nueva placa arcade,
la Naomi, amén de la facilidad que
esto supone para hacer conversio-
nes de arcade a consola.

- - - - -y

Ly 1 - :
jCaracteristicas de los prototipos

iBlack Belt (Sega of America):
'IBM/Motorola PowerPC 603e
/CPU, 3Dfx Vaodoo 2 chip gréfico.
Katana (Sega of Japan): Hitachi
1SH-4 CPU, NEC/Video Logic
IPowerVR2 chip grafico.

L R R T p——— L
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Acuerdos con compaiiias

Sega se hizo con el apoyo de com-
pafiias como Microsoft, Hitachi,
NEC, Video Logic y Yamaha.
Microsoft aport6é una version adap-
tada de su Windows CE (Version
reducida de Windows para Pocket
PC's y PALM's). Hitachi fabricaria
la CPU, NEC / Video Logic el chip
grafico; y Yamaha el sonoro y una
sorpresa que aun estaba por des-
velarse.

Analizando el futuro

De nuevo, Sega estaba dispuesta a
dar el primer paso a la nueva gene-
racion, a forzar al resto de compa-
filas a renovarse o morir ante sus
manos. Dio el primer paso en los
16 bits, en los 32 y ahora le tocaba
a los 128.

Los posibles competidores serian
una mas que posible sucesora de




PlayStation y un misterioso pro-
yecto basado en lenguaje Linux lla-
mado Indrema.

Como a Nintendo no le daria sufi-
ciente tiempo a reaccionar para
hacer frente a la rapida aparicion
de Katana, e Indrema no parecia
presentar demasiados problemas,
el Unico enemigo en potencia era
Sony. La clave seria tener la
maquina en el mercado con bastan-
te antelacion a la salida de
PlayStation 2, para asi tener un
generoso catalogo de titulos con el
qgue hacer frente al nuevo monstruo
de Sony.

De una forma u otra, la batalla de
los 128 bits estaba servida.

Empieza la produccioén

El 7 de Septiembre de 1997 se
anunci6 oficialmente el proyecto
Katana, pero la produccion de
hardware ya estaba en marcha
desde hacia unos meses.

Sega trabajaba en el sistema ope-
rativo principal, el llamado Dragon.
Windows CE no seria mas que un
S.0 alternativo para pasar juegos
de PC mas facilmente y facilitar el
trabajo a las compariias acostum-
bradas a programar en librerias de
Microsoft.

Todo hubiera ido bien, si no fuese
por NEC, la cual estrenaba nueva
planta de produccién y por ello
tenia problemas para fabricar el
chip grafico. Aun asi, poco a poco
la cosa iba adelante... Hasta que
llegdé 3DFX.

3DFX hizo “Voodoo” a Sega

Como habéis podido observar, en
el prototipo Black Belt se incluia
un chip gréfico Voodoo 2 (de los
mejores de la época) propiedad de
3DFX. Pues bien, en Julio de 1997
dicha empresa recurrié a un confra-
to que tenia con Sega en el cual
constaba que la compariia japone-
sa debia incluir sus Voodoo 2 en
Katana. Por supuesto, Sega rom-

pi6 todo contrato anterior con 3DFX
y dejo claro que nunca mas usaria
un solo producto suyo en el futuro.
En septiembre, 3DFX demando a
Sega por incumplimiento de contra-
o, y un mes mas tarde también
denuncié a NEC (...).

Se rumorea que Sega tuvo que
indemnizar a 3DFX fuera de los tri-
bunales para no entorpecer mas
tiempo la produccion.

.GD-ROM?

Llegamos a febrero de 1998 y los
rumores de un posible lector DVD
en Katana se descartan por com-
pleto en pro de un sistema de CD-
ROM personalizado cuyo nombre
seria GD-ROM debido a la capaci-
dad de sus discos: 1 GB. Estos dis-
cos constarian de un area de baja
densidad y otra de alta. La de baja
podria ser leida por cualquier CD-
ROM, pero la de alta Unicamente
por el lector de Katana.

El caso es que la noticia no sentdé
nada bien en general, pues no eran
pocos los que pensaban adquirir
una potente consola de 128 bits y
un reproductor DVD en un mismo
aparato.

Sega argumentd que la mayoria de
juegos no alcanzaban nunca la cifra
de 650 MB, por lo que ofreciendo
1GB (1000 MB) en un solo disco
seria mas que suficiente para de-
sarrollar buenos juegos. Ademas, el

soporte DVD encareceria un pro-
ducto que fue concebido Unicamen-
te para jugar.

Pero la verdadera razén de no
incluir lector DVD no era ésta...
Sega simplemente no podia permi-
tirselo, se necesitaba demasiado
dinero para tan resentidos recur-
sos. Mas tarde veria que el error
del DVD le costaria caro.

iMédem!

En efecto, Katana vendria de serie
con un modem de 33 Kbps que
permitiria conectarse a Internet,
visitar webs, tener email y jugar con
ofras personas en red. De nuevo,
Sega daba un paso adelante.

)¢ Katana a Dreamcast
El 21 de Abril de 1998 se celebro el
Sega New Challenge Conference,
en el que se presento el disefio
definitivo de Dreamcast, la rebauti-
zada Katana.
Segun Shoichiro Irimajiri :
“Simboliza el universo y el poder
infinito de los seres humanos”, en
referencia al nuevo nombre de la
maquina: “Dreamcast”.

Las siguientes imagenes datan de
Abril de 1998. Son demostraciones de
la capacidad de Dreamcast generan-
do poligonos y efectos de luces.

usado para grabar juegos en fase de
desarrollo, demos y cualquier tipo de
software licenciado por Sega. Solo /a
propia Sega y las companias autori-
zadas disponian de estos discos.




Retrasos

La escasez de chips PowerVR2
retrasoé la salida de Dreamcast
varias veces. Ademas, Sonic
Adventure no estaba terminado
para la fecha de salida prevista.
Ante la demanda de reservas,
Sega no tuvo otra opcion que dejar
de admitirlas, ya que no podia
tener listas a tiempo tantas conso-
las como el publico queria; princi-
palmente a causa de la falta de
mas unidades del chip PowerVR2
de NEC.

Dreamcast, llegan los 128 bits

Por fin, el dia 27 de Noviembre de
1998, Dreamcast se pone a la
venta en las tiendas japonesas. Un
total de 150.000 consolas fueron
vendidas ese dia, el 100% de las
que pusieron a la venta.

A mediados de Julio, las ventas de
Dreamcast superaban a las de
Nintendo 64 por una ventaja de 3
a 1. Mientras tanto en América, el
numero de reservas ya superaba
las 200.000... Por el momento el
futuro de Sega era prometedor.
Dreamcast que se ponia a la

L
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venta, Dreamcast que se vendia, si
no se vendieron mas en su primera
etapa fue debido a la escasez de
éstas a causa del susodicho chip
de NEC.

Sony strikes back

Y mientras tanto ;qué hacia
Sony?. Aln faltaba un afio para el
lanzamiento de la sucesora de
PlayStation, un afio en el que
podrian perder la batalla antes de
haberla empezado. De su parte
tenian la buena reputacion de PSX
y un capital econdomico que ya qui-
siera Sega.

En su situacion solo podian hacer
lo que mejor saben, lavar el cere...
digooo una impanente campana de
marketing para intentar que la
gente aguante con sus viejas PSX
hasta la llegada de PS2.

Entonces llegé Ken Kutaragi, el
padre de PlayStation, anunciando
oficialmente a PlayStation 2. “Una
consola superior a todo lo visto,
con el revolucionario chip Emotion
Engine y con lector DVD haran de
PS2 el soporte de entretenimiento
definitivo”. Estas tentadoras pala-
bras practicamente congelaron las
ventas de Dreamcast en Japon.
Los japoneses preferian esperar
otro afo que invertir en un sistema
que supuestamente moriria al llegar
PS2... Lo que hace el fanatismo.

Hacia otros mercados

Las ventas en Japdn no fueron muy
bien desde el anuncio de PS2. Por
fin era hora de expandirse a EEUU
y Europa.

El 9 de Septiembre del 99 llegd
Dreamcast a USA, el mercado que
posiblemente mejor acogeria a la
magquina de la espiral.

Aunque al principio fueron algunos
los problemas que se dieron (entre
ellos la falta de mas VMU's y el
anuncio de no comercializar la
Dreamcast gun en USA) el lanza-
miento de Dreamcast fue un rotun-

do éxito de ventas que llegd a
hacer temblar los cimientos de
PlayStation.

Unos dias mas tarde, el 14 de
Octubre del 99 llegd Dreamcast a
Europa. Aunque “algo” mas discre-
to que el Americanc, la aceptacion
en general fue bastante buena. El
logotipo de la espiral cambid miste-
riosamente de color del naranja al
azul...

Del lanzamiento en Australia mejor
no hablar, llegé sélo la consola, sin
Juegos ni accesorios, por lo que la
gente no la compraba y la dejaron
de importar. Fracaso antes de
haber empezado.

El final de 1999, las
revelaciones de Isao Okawa

1999 fue un gran afio para Sega,
terminaron el afio con pérdidas
fruto de otros arios, pero se pudo
notar una notable recuperacion.

La imagen de Sega fue lavada y el
siguiente afio prometia aportar aun
méas beneficios. Pero, sorprenden-
temente, Isao Okawa hizo las
siguientes revelaciones:
“Dreamcast sera el dltimo sistema
doméstico de Sega”. Nadie se
explica qué le impulsé a decir tales
palabras, pero el caso es que no
sentaron nada bien en ningln sec-
tor excepto en el de los competido-
res. Lo que queria decir es que
darian soporte a su consola hasta
que muera, pero la gente y las
compafiias de juegos no lo enten-
dieron asi... Si no hubiera dicho
nada, quizas le hubiera ido mejor,
una lastima.
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4 de Marzo del 2000

Y llegé el dia de salida de
PlayStation 2, teéricamente, Sega
tenia un buen catalogo de titulos
para hacerle frente... Pero pronto
se descubriria que no era asi. Se
vendian PS2 como churros, en
cambio, juegos se vendian pocos,
concretamente en una proporcion
de 5 consolas por cada juego ven-
dido. ¢La razon? La gente no com-
praba una consola, sino un repro-
ductor DVD mas barato que cual-
quier otro y ademas con la posibili-
dad de ponerse en vertical en las
reducidas habitaciones japonesas.
He aqui el verdadero motivo del
triunfo inicial de PS2 en Japon: El
DVD, no los juegos. Si Sega hubie-
ra incluido un lector DVD en lugar
del GD-ROM...

Empieza la decadencia

Era el principio del final si no suce-
dia algo. Poco a poco, los third par-
ties fueron dejando de lado a Sega
para apoyar a Sony, para ellas,
programar en un sistema superior
les supondria mas ganancias. De
hecho, desde antes de haber salido
a la venta PS2, ya habia compafii-
as que preferian perder ganancias
un afo con tal de no programar
para DC y de mientras ir aprendien-
do las complicadas librerias de
PS2.

Debian bajar el precio de la conso-
la, pero si lo hacian no ganarian
suficiente dinero para saldar las
deudas. Era hora de utilizar el as
en la manga...

-l
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El juego online

Por fin llego la hora de descubrir el
verdadero poder que encerraba el
modem.

ChuChu Rocket tuvo el honor de
ser el primer juego online para
Dreamcast. La adictividad de este
sencillo pero divertido juego del
Sonic Team no era mas que una
demostracion de lo que podian lle-
gar a ser juegos de mayor calibre
jugados en red. Poco a poco, una
oleada de juegos, con la opcion de
juego online incorporada, empezo a
ver la luz y a salpicar a Sega con
alglin rayo de esperanza. Aun asi,
la influencia de PlayStation 2 era
demasiado fuerte, se demoraron
demasiado en lanzar el juego onli-
ne y ahora lo estaban pagando.

IDream Key > Navegador Europeo
:Dream Passport > Nav. Japonés
Sega com Browser > Nav.
,Amerlcano

yDream Arena > Red Europea
IDricas > Red Japonesa

'SegaNet > Red Americana

Phantasy Star Online fue el
maximo exponente, con cientos
de miles de jugadores registra-
dos en todo el mundo.

Un final no merecido

En Junio del 2000, Sega volvia a
perder dinero a causa de una serie
de factores, el principal de ellos era
PlayStation 2, es por ello que tomd
la decision de permitir a sus divisio-
nes de software que programaran
para cualquier soporte que ellos eli-
gieran, incluyendo la propia PS2.
Para colmo, el proyecto Dolphin de
Nintendo (lo que hoy conocemos
como GameCube) y la Xbox de
Microsoft ya estaban en desarro-
llo; si no podia con una, ¢qué haria
contra tres a la vez?

No se vendian apenas DC, por lo
que las ganancias de Sega le veni-
an de las ventas de juegos... Hasta
que llego la pirateria y acabé con lo
unico que mantenia vivas las espe-
ranzas en esta consola, en este rey
sin corona.

Sega detuvo la produccion de
Dreamcast en Febrero del 2001 y
bajd el precio de las unidades exis-
tentes a una cifra que apenas sub-
sanaba los gastos de fabricacion.
Después de esto, Sega decidio
convertirse en una third party, en la
mejor third party de todas.

Asi es como hemos llegado hasta
nuestra época, donde Sega sigue
luchando por recuperar el dinero
perdido. Y como ya dije en el espe-
cial Saturn, el resto, es historia.

—————— ey

lLas; claves del fracaso: ;
I I
I-Resentimiento econdmico de otros!
'anos y falta de més recursos por !
parte de Sega. :
—Retraso en la produccion de chips ,
|PawerVR2 i
I-Incorporacion de GD-ROM en 1
lugar de DVD. !
'-Campaﬁa de marketing de Sony. :
;-Falta de apoyo de grandes com-
ipafiias, como Konami y Namco. |
I-Tardanza en bajar el preciode la |
Iconsola y juegos. :
:-Tardanza en el inicio del operativo :
jpara permitir el juego en red. I
1-El DVD de PlayStation 2. 1

&

IR -

i

I



En el Tokyo Game
Show de otofio de
1998, se mostraron los
primeros prototipos de
Dreamcast, junio a la
version finalizada. El
primer modelo tenia
unos curiosos y horri-
bles tubos a los lados.

FH[ITI]TIPI]E
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CODE VERONICA: STARS
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Otros accesorios:

Twin Stick

Conversor RF

Cable S-Video

Maracas Samba de Amigo
Dreamcast Gun (pistola)
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NAGM |

(New Arcade Operation Machine ldea)

Asi es como muchos conocen a esta
placa, pero este nombre en idioma
nipén significaria algo asi como “Por
encima toda belleza”, traduccion algo
literal. El conjunto de chips utilizado en
NAOMI ha permitido a SEGA continuar
en el mercado de las recreativas, pues
la calidad que ofrece le ha permitido
tener juegos como The House of the
Dead 2, Power Stone, Crazy Taxi,
Dead or Alive 2, Guilty Gear X, Marvel
vs Capcom 2... Y si siguiera nombran-
do juegos me quedaria sin pagina. De
hecho, SEGA ha ido mejorando esta
placa hasta llegar a la NAOMI 2 (con
juegos como el Virtua Fighter 4 /
Evolution o el Virtua Striker 3).
Compaiiias como Capcom o SNK,
poseedoras de placas propias para
programar sus juegos, han programado
directamente sobre esta placa o han
convertido sus éxitos para DC (es el
caso de SNK). Su disefio equilibra bas-
tante bien la potencia de las 2D y las
3D. Basta con fijarse un poco y ver que
este soporte posee una gran cantidad
de Fighting Games de gran calidad, y a
veces superiores a la version original.
Cuando hablamos de la fabulosa
Dreamcast también tenemos que hablar
forzosamente de la placa de recreativas
NAOMI, debido a que esta totalmente
basada en la circuiteria de dicha placa.
Gracias a esta potente placa se han
podido disfrutar de conversiones de alta
calidad y fidelidad con respecto de la
recreativa a la DC. Y en lo que es la cali-

dad, posee circuiteria de primera: proce-
sador Hitachi, version mucho mas
potente que los usados en Saturn, un
procesador de Yamaha para el sonido y
un chip grafico PowerVR2. Realmente
es la misma maquina, solo que con una
cantidad de memoria mayor, lo que
hacia que las conversiones tardasen
poco tiempo en llegar a la DC.

Los juegos van en cartucho o GDROM,
dependiendo del tipo de soporte. Hay
dos soportes en los que van los juegos
grabados, unas placas (o0 ROMS) de
hasta 168 Megabytes (lo que equivale
a 1344 Megabits), sistema mas caro
pero de inexistentes cargas. El sistema
GDROM usa exclusivamente dichos
discos de hasta 1 Gigabyte (8 Gigabits)
y un modulo de memoria DIMM facil-
mente ampliable, en el que se cargan
los datos del juego para evitar los tiem-
pos de carga, mientras la unidad lecto-
ra pasa a modo suspendido para alar-

Imagen de la placa base de una NAOMI

Caracteristicas:

Memoria:

RAM: 32 Megabytes / 256 Megabhits
Video: 16 Megabytes / 128 Megabits
Sonido: 8 Megabytes / 64 Megabits
Total: 56 Megabytes / 448 Megabits

Soporte GDROM: 1 Gigabyte / 8 Gigabits
Profundidad de color: 24 bits

rico de 16 placas a la vez,

Procesador central: Hitachi SH-4 de 64 bits RISC a una velocidad de 200 Mhz
Procesador de video: PowerVR2 de 128 hiis
Procesador de sonido: Yamaha de 32 bits RISC, proporciona 64 canales de sonido digital

Soporte ROM: 168 Megabytes / 1344 Megabits

Renderizado de poligones: hasta 2.5 millones de poligonas en pantalla
Capacidad de Relleno: 500 Millones de pixeles por segundo
Otros: Capacidad de trabajar conjuntamente con otra placa NAOMI, hasta un maximo teé-

LA PLACA HERMANA DE
DRERMCAST EN ARCADES

gar la vida de ésta. Hay que decir que
cada juego en GDROM trae una espe-
cie de “llave” para activarlo y que éste
funcione, asi evitan que los juegos
sean copiados.

Un dato a tener en cuenta es que
NAOMI puede trabajar conjuntamente
con ofra NAOMI, lo que aumenta su
velocidad de proceso y capacidad téc-
nica, hasta un méximo teérico de 16
placas a la vez.

NAOMI GD-ROM con Ia tapa puesta

Agui se pueden ver unos juegos en ROM



Todas las consolas han tenido sagas o juegos que han
side considerados su bugue insignia, como por ejemplo
i3 saga Final Fantasy en Playststion o antiguamente
Bonic en Megadrive. En Dreamcast este privilegio lo
ostenta la saga Shenmue, creada por Yu Buzdd y
desarrollada por el equipo RME de Bega.

En prin€ipio, Shenmue estaba destina-
do a salir en Sega Saturn, pero al
estar prevista la salida inmediata de la
nueva y potente Dreameast, se decidio
programar el juego para esle soporte.
El juego en pringipio se denomino
Project Berkley. Algunas de las prime-
ras informaciones sobre el proyecio,
aparecieron en una enirevista grabada
en video de Yu Suzuki, que estaba
incluida en un disco de regalo en ia
version japonesa de Virtua Fighter
3TB. Después se dio a conocer el nom-
bre definitivo de la saga, que se paso a
llamar “Shenmue” y estaria dividida en
varios capitulos. El primer capitulo
“Shenmue: Chapter 1 Yokosuka” pre-
ciso de 3 afios de desarrollo y una
inversion millonaria. Mas de doscientas
personas trabajaron en el ambicioso
proyecto de Sega. Ei juego cautivé por
su magnifico argumento, excelente rea-
lizacién tecnica, con un gusto por el
detalle exquisito, y su original desarro-
llo. Yu Suzuki cred con Shenmue un
nuéeve género al que denomino
F.RE.E, las siglas de Full Reactive
Eyes Entertainment, gue viene a signifi-
car libertad. Este juege nos permitia
movernos con practicamente total liber-
tad en un entarno casi real, conviviendo
con centenares de personajes que
seguian una rutina diaria. El juego en
si contaba con paries de investigacion,

tos QUT.E (Quick Time Events), que
eran escenas de acclon en las que
teniamos que escoger la accion ade-
cuada en el momento preciso y fases
de lucha al mas puro estilo Virtua
Fighter, pero con la salvedad de que
nos podiamos enfrentar a multitud de
enemigos simultaneamente.

La historia de Shenmue, nos mete en
la piel del joven experto en artes mar-
ciales Ryo Hazuki, de 18 anocs de edad,
que presencia como su padre y maes-
Iro (lwao Hazuki) es asesinado por Lan
Di. Aqui comienza su aventura, en |a
gue tendra que resolver quién y par
gué ha matado a su padre. En el primer
juego, la accion se desarrolla en
Yokosuka, Japon, y en Shenmue 2 ya
viajaremos a China, donde visitaremos
una mayor cantidad y variedad de
escenarios.

Los dos Shenmues son una experien-
cla unica, que recomiendo probar a
todos los que no lo conozecan, porgue
es increible. Una historia atrayente,
cantidad de personajes carismaticos,
banda sonora y unos gréaficos dignos
de una produccion de cine, con esce-
nas que alcanzan cotas de leyenda,
como la fase final del tercer GD de
Shenmue 2.

Evil Ryu
Jsaolome2000@yahoo.es

SHENMUE 2
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5i hay un genero abundante y de calidad en Dreamcast es el de
los juegos de lucha, con conversiones perfectas de los mejores
beat em ups del momento Yy algunes clasicos, que no podian ser
trasladados o estaban recortados técnicamente respecto al
original por I3 falta de potencia de las consolas de 32 bits.

En los juegos de lucha clasicos en
2D, si hay una compafiia que apoy6
a Dreamcast hasta la muerte, fue
Capcom. La compafiia japonesa ini-
cid su carrera en DC a principios del
afio 1999, con la fenomenal conver-
sion de Marvel vs Capcom, que
incluia un modo especial para cuatro
jugadores, una auténtica gozada.
Después apareceria Street Fighter
Zero 3, conversion del arcade que
incluia multitud de extras y noveda-
des respecto a anteriores versiones.
A finales de afio apareci¢ Jojo’s
Bizarre Adventures, que nos ofre-
cia un recopilatorio de los dos arca-
des de CPS 3, con toda la especta-
cularidad y calidad grafica de los ori-
ginales. Por Ultimo, y para cerrar
este afio, Capcom lanzo Street

Fighter 3 World Impact, que incluia
SF3 New Generation y SF3 Giant
Aftack, conversiones perfectas de la
potente placa CPS 3. El afio 2000
fue el afio mas fuerte de Capcom
en DC, con dos grandes novedades,
la primera es que aparecieron los
primeros arcades originales que fun-
cionaban sobre la placa Naomi, que
tiene la arquitectura interna de DC y
la segunda es la creacion del siste-
ma Matching Service en Japon, que
permitia a los usuarios japoneses
poder disfrutar por primera vez de
combates On-Line en juegos de
este tipo (incluso se reeditaron jue-
gos como SF Zero 3 y Jojo’s
Bizarre con esta opcion como nove-
dad). El primer arcade de lucha 2D
original creado por Capcom en
placa Naomi, fue el increible Marvel
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vs Capcom 2, que tenia la friclera
cantidad de 56 personajes, graficos
de fondo en 3D en alta resolucion y
la posibilidad para los japos de inter-
cambiar personajes y secretos con
la recreativa. Otro bombazo del
2000 fue Capcom vs Snk, también
en placa Naomi, que por primera
vez enfrentaba en una consola no
portatil y en recreativa a los perso-
najes de las dos compariias espe-
cialistas en este tipo de juegos.
Tampoco hay que olvidarse de la
soberbia conversion de Street
Fighter 3 Third Strike o la reedicion
de viejos clasicos como Vampire
Chronicle y Super Street Fighter 2
X para combates On-Line.




1999, basada en la versién Kof 98
pero con fondos 3D. No era una
conversion perfecta en cuanto a
jugabilidad pero incluia una espec-
tacular intro estilo anime. Mejor
estuvo Kof 1999 Evolution, basa-
do en Kof 99, también con fondos
3D, pero mucho mas currado en
todos los aspectos que el anterior.
Tampoco olvidarnos de la correcta
adaptacion de The Last Blade 2 y

del fenomenal Garou Mark of the ~ YYolves. Desaparecida Snk como
compaiiia, tomo el relevo

Playmore, que nos ha ofrecido
excelentes conversiones en el 2002
de Kof 2000 y Kof 2001, y que pre-
para para este afio Kof 2002, todo
ello a pesar de que DC esta
oficialmente “muerta”.
. Por ultimo y para este
género, no olvidarnos
del magistral Guilty
Gear X, una conver-
sién del arcade sobre
placa Naomi de Sammy.
Desarrollado por Arc
Systems, este juego
cuenta como principales
virtudes su impresio-
nante nivel grafico, con
» personajes y fondos en
alta resolucion, y un des-
arrollo superespectacular.

En el 2001 sélo aparecieron 2 titu-
los de este género para DC por
parte de Capcom, Capcom vs Snk
Pro, que incluia a Dan y Joe
Higashi como gran novedad y el
fabuloso Capcom vs Snk 2, otra
conversion de placa Naomi que
incluia en su version especial
para la 128 bits de Sega un
GD llamado Capcom Fan,
que incluye info e ilustra-
ciones de la saga

Capcom vs Snk y todas
las partidas con las opciones
completas de los juegos mas
importantes que lanzé la com-
pariia para DC.

Snk también nos deleité con
conversiones de sus mejores
juegos de lucha en arcade,
como The King of
Fighters Dream Match
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En los juegos de lucha 3D uno
contra uno, hay que hablar del rey
en DC, de un juego que marcd his-
toria, una obra maestra como es
Soul Calibur. Programado por
Namco, cred un antes y un des-
pués en este tipo de juegos. Su
tremenda calidad gréfica, jugabili-
dad, sonido y multitud de opciones
le otorgaron el reconocimiento de
toda la prensa especializada. La
prestigiosa revista japonesa
Famitsu, le otorg6 la nota maxima
40 de 40, algo que pocos juegos
han conseguido. Ojala esta com-
pafifa hubiese apostado mas por
la consola de Sega, cosa que no
hizo a pesar de obtener grandes
beneficios y prestigio por este tra-
bajo. Otro gran juego que no hay
que olvidar y que rivalizé con la
creacion de Namco fue sin duda
Dead Or Alive 2, desarrollado por
Tecmo. Este juego es el mas
espectacular a nivel grafico para
DC. Lastima que fallara en la falta
de opciones, que limitaban su
duracion. Con un modo de misio-
nes al estilo de Soul Calibur
hubiese sido la bomba. Sega tam-
poco se quedo corta y nos ofrecio
Virtua Fighter 3 Tb, la tercera
entrega de la saga de lucha 3D
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mas jugada en Japon, el flojo
Fighting Vipers 2 y el explosivo
Virtual On, el mejor juego de com-
bates entre robots, que recibi6 en
Famitsu un 39 de 40 (casi perfec-
to). Capcom tampoco se quedd
corta a la hora de sacar juegos de
lucha en 3D y nos ofrecio variedad
y calidad, sobre todo gracias a las
conversiones de Naomi, juegazos
como Power Stone 1y 2, Spawn,
Heavy Metal Geomatrix o el
mejor de todos, Project Justice,
la segunda entrega de Rival
Schools, un auténtico juegazo.
También lanzo conversiones de
placas basadas en la arquitectura
de PSX, como un flojo Star
Gladiator 2 y Kikaioh, conocido
aqui como Tech Romancer, que
es tremendamente divertido, ade-
mas de incluir miles de extras. De
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otras compafiias destacar Psychic
Force 2012 de Taito, Frame
Gride de From Software y
Gundam Federation vs Zion de
Bandai en colaboracién con
Capcom.

Para acabar este viaje por el géne-
ro de los beat em ups, hay que
mencionar los juegos al estilo pele-
as callejeras para DC, en los que
cabe destacar Zombie Revenge de
Sega, juego en el que nos lo pasa-
mos pipa destrozando oleadas de
zombies, y el maravilloso Sword of
The Berserk, programado por
Yukes y distribuido por ASCII en
Japon. Un juego que esta basado
en un famoso manga en el que nos
ponemos en la piel de Gatsu, un
guerrero que blande un tremendo
espadon que parte por la mitad
todo lo que se pone a su alcance.




Dreamcast ha tenido grandes
juegos de deportes, lastima que
todos no incluyesen opciones
onling, Y los que si eran versio-
nes Americanas o Japonesas. A
continuacidn, os mencionamos
lo mejor de lo mejor y algin que
ofro bodrio.

Como deportes de masas tenemos
a las exitosas sagas NBA 2K y NFL
2K, que en su version 2K1 incorpo-
raban la conexién a Internet en el
territorio americano, y otros no tan
exitosos pero muy buenos como
World Series Baseball 2K2, NCAA
College Football 2K2 y NHL 2k2.
Si hay un deporte que levanta
pasiones en casi todo el mundo, ése
es el futbol. En este aspecto,
Dreamcast no tuvo una buena
cosecha de titulos, Virtua Striker 2
ver. 2000.1 dejé a la gente un poco
fria debido a su aspecto arcade.
Otros titulos de fltbol horrendos, a
cual mas malo, fueron Sega
Worldwide Soccer Euro Edition,
European Super League , UEFA
Dream Soccery 90 minutes.

Pero si hay un titulo deportivo por
excelencia es Virtua Tennis. El
juego original dejo a todo el mundo
impresionado, animaciones casi rea-
les, gran equilibrio entre jugabilidad
y simulacién, partidos a 4 jugadores,
tenistas reales, un modo de entrena-
miento alrededor del mundo , etc.

UlerOsTiing 7 ComoGeET

s

) e R et sy
| lacidas. o BTV R

La segunda parte venia a mejorar lo
inmejorable.Por itimo, mencionar a
los siempre eternos juegos de
Olimpiadas, Track and Field de
Konami, Sydney 2000 de Eidos y
Virtua Atlethe 2k de Sega eran las
opciones.

El género de la velocidad nos traia
la adaptacién de Sega Rally 2, el
original Sega GT, el esperadisimo
Daytona USA 2001 (con opcion de
juego online) y los geniales
Shutoko Battle 1y 2 (Tokyo
Xtreme Racer). Uno de los mejores
Juegos y més maltratado de la histo-
ria es el genial Ferrari F355, con
una belleza técnica insuperable y
una endiablada jugabilidad.

No es exactamente un deportivo ni
un simulador de conduccion, pero
Jet Set Radio se merecia estar en
este apartado. Con nuestros patines
debiamos pintar las paredes mien-
tras hufamos de la policia.

Crazy Taxy se pasaba por el forro
del taximetro todas las normas de
seguridad vial, dando saltos estra-
tosféricos, haciendo derrapes y

incluso yendo en direccién contraria.
Sega dio |a sorpresa con un arcade
de lo mas alocado en el cual, como
buenos taxistas, nuestro objetivo era
llevar a buen puerto a los pobres
clientes, que mientras mas cangue-
lis les entrase mas pagaban.

Crazy Taxi 2 vino a mejorar el
concepto anterior ademas de mejo-
rar técnicamente, nuevos taxistas,
nuevas ciudades..., en fin, una
gozada. Hemos de hacer mencién
a las mini-pruebas, que parece
mentira, pero al masterizarlas nos
daban un control brutal del taxi y
no estaban de relleno, ademas
eran muy divertidas.
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Antes de empezar a hablar del
género de los puzzles, debemos
recalcar que en Dreamcast, este
género, no ha sido tan prolifico
como lo fue en la Sega Saturn.
Empezaremos este articulo por un
clasico por excelencia y que nunca
falta a la cita... hablamos, cémo no,
de Puyo Puyo 4. De éste cabe
destacar un par de detalles: la
inclusién de una intro de anime y
algunas imagenes fijas de gran cali-
dad. En esta entrega se usaron
bastantes efectos de luz por hard-
ware y la resolucion era bastante
alta, mostrando unos graficos muy
detallados. En cuanto al desarrolio,
seguia la misma premisa de los
anteriores. La opcién de 4 jugado-
res era la bomba.

Otro gran exponente que siempre
hace acto de presencia es Puzzle
Bobble 4 (Bust A Move 4); la
cuarta parte no incluia muchas
variaciones en el sistema de juego,
pero tenia el carisma de siempre y
su adiccion, que no es poco.
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dBstas harto de destruir navecitas y golpeario todo
como si fueses un camorrista callejero? Prueba a des-
arrollar un poco esa masa encefdlica que se encuentra

en tu cabeza y disfruta pirvleando a los demas.

Capcom aporto su granito de arena
con una actualizacion de Super
Puzzle Fighter Il X, que aparte de
algunas novedades, la mayor dife-
rencia de su homonimo de Saturn
es que esta version de Dreamcast
es que era uno de los titulos For
Matching Service, con €l cual podi-
as jugar online. Sin duda, uno de
los juegos mas adictivos de la his-
toria, en el cual no puedes cantar
victoria hasta el ultimo suspiro.
Dreamcast también tuvo su juego
de Party, Sonic Shuffle nos metia
en el mundo de Sonic y compafiia.
Aunque la idea era buena, lamenta-
blemente no se llegd a programar
un gran juego, y ademas era muy
aburrido... nada que ver con Mario
Party, el cual sigue siendo el rey
de estos tipos de juegos.

Worms Armageddon era |la apor-
tacion europea a los juegos de inte-
ligencia. Nuestro cometido era des-
truir al ejército de gusanos enemi-
gos usando un montén de armas
animales y no tan animales...

Namco contribuyd con Mr Driller,
una variante muy divertida en la
cual tenifamos que cavar con una
perforadora a la vez que nos llena-
bamos de oxigeno y cuidabamos
que no nos cayeran encima los blo-
ques que no perforasemos.

Por dltimo, mencionar una variante
del Columms con las chicas de
Sakura Taisen de protagonistas,
llamado Hanagumi Taisen
Columms 2, segunda parte del titu-
lo de Saturn de mismo nombre.
Otros juegos menos importantes
eran Tetris 4D, Sega Swirl y los
dos titulos de Hello Kitty.
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Los shoot em ups no es vno de
los géneros mas asbundantes
en Dreamcast, pero los hay de

gran calidad.

La mayoria de estos juegos son
conversiones de arcade, aunque
nos encontramos con alguna
creacion original como Bangaioh de
Treasure, un original juego de
naves, con graficos muy sencillos
pero tremendamente jugable, que
salié anteriormente para N64 y que
para nuestra DC contaba con grafi-
cos mejorados y muchas mas fases.
También desarrollado por esta com-
pania tenemos el tremendo Ikaruga,
conversion del arcade que funciona-
ba bajo la placa Naomi del mismo
nombre y que es sin duda el mejor
matamarcianos de la consola blanca
de Sega. Capcom nos ofrecio junto
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a Takumi, las conversiones de
Gigawing y Mars Matrix que fun-
cionaban sobre CPS 2 y Gigawing
2 en placa Naomi. Gigawing 2 con-
taba con un despliegue gréafico
espectacular, pero se hacia bas-
tante repetitivo y corto. Sin duda, el
mas interesante de los juegos pro-
gramados por Takumi para
Capcom es Mars Matrix, que a
pesar de no ser nada espectacular a
nivel grafico, es de los mas adic-
tivos, gracias al sistema de repeler
balas y el sensacional modo en el
que, a cambio de los puntos que
vamos consiguiendo, podemos com-
prar cantidad de extras que alargan
la vida del juego enormemente.
Otros dos interesantes juegos lanza-
dos al mercado para DC por
Capcom, pero esta vez en colabo-
racion con Psikyo, son Gunbird 2,
conversion del famoso arcade de
naves de esta compania, que conta-
ba con la novedad de poder mane-
jar a Morrigan de Darkstalkers y
GunSpike, la conversion de |a placa

Naomi de un shooter estilo Mercs,
que contaba con personajes caris-
maticos de Capcom como protago-
nistas. De esta manera, nos
podiamos poner en la piel de Nash,
Cammy, Rockman o Sir Arthur entre
otros. Lastima que el juego
desaprovechara el potencial de los
personajes al tener unas fases cor-
tas y mal disefiadas.

En solitario, Psikyo nos ofrecié un
shooter de helicopteros llamado
Zero Gunner 2, otra conversidn de
placa Naomi de magnifica factura
técnica.

En cuanto a shooters de pistola,
destacar el impresionante The
House of The Dead 2, obra maes-
tra del género y considerado por
muchos el mejor juego existente de
este género. También es una con-
versién de la placa Naomi, que
incluia nuevos modos de juego para
DC al igual que Confidential
Mission, que a pesar de no alcan-
zar el nivel del anterior, es real-
mente bueno.
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La verdad es que Dreamcast no se desmarco por tener una ingente
cantidad de APGs, pero podemos afirmar, sin femor a duda, que tiene

alguno que solo es calificable como obra maestra.

Desde los primeros tiempos de la
maquina de Sega, se vio que no iba a
tener tantos RPGs como estaba
teniendo la por entonces consola mas
agraciada en juegos de rol,
PlayStation. Primero salieron al mer-
cado las dos partes de la saga
Evolution programadas por Sting:
dos curiosos RPGs que aungue no
eran malos del todo se quedaban en
simples exponentes del género. El
siguiente en aparecer fue Time

Stalkers, del cual sélo podemos echar

criticas encima, ya que no habia por
donde cogerlo: historia poco clara y

aburrida, mazmorras pesadisimas, sis-

tema de juego bochornoso... vamos,
podriamos considerar los comienzos
en el género como algo apagados, al

fin y al cabo, lo mismo que le pasa a
cualquier consola. Pero lo mejor esta-
ba por llegar... Game Arts anunci6 la
segunda entrega del mitico Grandia, y
Sega un gran RPG con barcos que
surcaban los cielos. Empezando por
Grandia I, aunque no llego a superar
a su magnifico predecesor, marco his-
toria con la evolucion de uno de los
mejores sistemas de combate jamas
creados, y ante todo volvio a deleitar-
nos con una historia made in Game
Arts, con unos personajes que real-
mente tocaban tu corazoén, y una
auténtica epopeya que tenias que vivir
para salvar al moribundo mundo de
Grandia. Skies of Arcadia, programa-
do por Overworks de Sega, centrd su
desarrollo en una preciosa historia de
piratas del aire, donde no faltaron los
enfrentamientos y abordajes aéreos,
todo envuelto con una espectacular
ambientacion magica para deleite de
nuestros ojos y oidos. Con un aparta-
do fecnico brillante y una historia
extraordinaria, solo podemos echarle
en cara la extrema dificultad de algu-

16 'r.‘ ""’i ‘f.”i
..*'..

nas de las interminables batallas y la
falta de voces, aungque siempre con
ganas de buscar fallos a este gran
juego. ESP nos dejo el fabuloso
Record of The Lodoss War, juego
que continuaba el manga alli donde se
acab6. Desgraciadamente, la vida de
Dreamcast se acorté demasiado
como para encontrar mas RPGs, aun-
que siempre queda alguno en el tinte-
ro como la saga de Capcom E/
Dorado Gate que ya comentamos en
el especial Capcom, u ofros como
Elemental Gimmick Gear.
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En Dreamcast los juegos de estrategia han sido escasos, pero hay
titulos de gran calidad y autenticos superventas en Japon, como la

saga de los Bskurs Taisen o Buper Robot Taisen Miphs for OC.

Si hay una saga de juegos de
estrategia dominante en el catalogo
de la consola 128 bits de Sega, esa
es sin duda la de los Sakura
Taisen, que mezclan en su des-
arrollo el “ligoteo” con la estrategia
pura y dura, cosa que encandila a
miles de jugadores nipones. En un
principio aparecieron los remakes
para DC de las dos primeras entre-
gas de Saturn, con la principal vir-
tud de tener un apartado grafico
mejorado principalmente. La revolu-
cién comenzo con el anuncio de
Sakura Taisen 3, que trasladaria la
historia de Japdn a Francia, concre-
tamente a Paris, cambiando préacti-
camente todo el plantel de protago-
nistas y siendo el primer episodio
de la saga en ofrecer los combates
y mapas en 3D. Este juego tiene la
mejor intro de anime que se puede
ver en Dreamcast. El dltimo que
aparecio fue Sakura Taisen 4, en
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el que las protagonistas de las dos
primeras entregas y las de la terce-
ra se unian para combatir el mal,
en el mas corto de los episodios de
la saga.

Otra gran saga que cuenta con un
Juego en DC es Super Robot
Taisen Alpha, que también esta en
PSX, pero que en esta versién con-
taba con gréficos de los mechas y
mapas en 3D, mas escenarios,
robots y finales, y nuevos tipos de
ataque combinados como principal
novedad.

También es destacable Langrisser
Millenium, la Gltima entrega de la
saga Langrisser, que cambi6 el
sistema de juego, con mucha mas
dosis de accion, pero que no logro
captar la esencia y carisma de
anteriores entregas. Supongo que
esto unido a que Satoshi
Urushihara no se encargara del

disefio de personajes lo hizo menos
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atractivo para los jugadores japos.
En Japén causo furor Seaman, un
juego del tipo mascota virtual, en
donde un pez con cabeza humana
se dedicaba a contarnos su vida y
hacernos saber sus necesidades,
para poder cuidarlo correctamente.
Por dltimo no olvidarnos de
Hundred Swords, el (inico juego
de estrategia On-Line que pudieron
disfrutar los japos en DC y que
posee un disefio de personajes
sensacional.
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En este articulo os mostramos
que ofres juegos han aparecido
para nuestra querida
Dreamcast, juegos que por ser
de una tematica un poco difer-
ente, raros o simplemente no
han cabido en ningin apartado
en concretfo.

Para empezar, el debut de Sonic en
la DC, Sonic Adventure fue un bom-
bazo alla donde se estrenaba, la posi-
bilidad de recorrer un mundo en 3D a
cargo de nuestra mascota preferida
fue sin duda un gran éxito; ademas,
contabamos con aventuras paralelas
de un total de 6 personajes. La segun-
da parte mejoro el aspecto técnico del
juego, ya que no sufria casi ralentiza-
ciones, no se generaba nada en la
lejania y todo a 60 frames por segun-
do, algo que la primera aventura no
ofrecia.

Dreamcast también conté con
algunos juegos de musica y
baile, como el especial
Samba De Amigo, un juego
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gue causa sensacion alla donde va.
Sega distribuyd pocos juegos en
Espafia, va que el elevado precio de
19.900 de las antiguas pesetas (por
las maracas) lo hacian un producto
muy dificil de vender. En Japon apare-
ci6 Samba De Amigo 2000 con mas
canciones, movimientos y locuras.
También debuto la sexy-reportera
Ulala, la cual nos hacia divertirnos con
ritmo en Space Channel 5y su
segunda parte, que no salio de Japon.
La omnipresente saga Puyo Puyo
también aparecid en la consola de
Sega bajo el nombre de Puyo Puyo
Da, y se presentaba como un juego
de baile muy parecido al Bust A

| Groove de Enix, pero con el caris-

™ 77 ma de la tropa Puyo Puyo como el
"4 nifio-pescao.

En los ultimos momentos de DC
pudimos ver REZ, un paranoico
\ juego en donde la musica iba
*¥ mejorando a medida que ibamos

= matando enemigos. A pesar de

sus extravagantes gréaficos
cosechd muy buenas criticas.

- The Typing Of The Dead,
se desarrollaba igual que

The House Of The Dead pero en
lugar de usar la pistola usabas un
teclado para aprender a mecanografi-
ar, lastima que su lanzamiento se limi-
tara al mercado japonés y americano
(en PC si que lleg6 aqui).

En Gundam Side Story: 0079 nos
metiamos dentro de un Gundam y
debiamos cumplir misiones, todo ello
con una vista en primera persona.
Para acabar de recordar... hablemos
del emulador comercial Bleem!/cast,
compuesto por 3 volimenes formados
por Gran Turismo 2, Tekken y Metal
Gear Solid, que conseguia convertir
los juegos originales en otra experien-
cia gracias al potencial de la
Dreamcast.
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Dreamcast, equipada de serie
con un madem de 56k, vino a
demostrar que el juege online
era posible en una consola, el
primer titulo en debutar fue
[Tw Brw Rocket, programado
por el Sonic Team, mas tarde
le siguié el magistral Ouske 3
Arens y el juego que consagro

I3 experiencia online, Plantasy
Bfar Online.

Chu Chu Rocket fue el pionero, el
juego de puzzles del Sonic Team
nos permitia salvar ratones de las
garras de los gatos mediante un sis-
tema de flechas. El famoso first per-
son shooter Quake 3 Arena dej6
claro que no se necesita una resolu-
cion alta, ya que la resolucion estan-
dar de la DC mostraba el juego en su
maximo esplendor y con una cone-
xién bastante fluida.
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Phantasy Star Online y PSO V2
demostraron la madurez que habia
alcanzado el juego online en la con-
sola de Sega... En un mundo de una
belleza impresionante, tomabamos
parte en un equipo de 4 jugadores
que tenian que descubrir qué habia
hecho perder la comunicacién con los
habitantes de dicho planeta. 3 clases
de razas con 3 subclases, nos permi-
tian usar espadas, armas de fuego o
magia, un titulo imprescindible y una
obra maestra.

Sega también nos trajo Planet Ring,
un titulo que estaba compuesto por
varios minijuegos y usaba el microfo-
no para poder hablar mientras juga-
bas. En Japon Virtua On: Oratorio
Tangram permitia partidas online.
Otro gran titulo de Sega fue
Hundred Swords, un juego online de
estrategia en donde cuatro jugadores
podian verse las caras enfrentando a
sus ejércitos; mas tarde se haria la
conversion a PC.

Pero fue en Japdn, cémo no, donde
la experiencia online se desarrolld
mas rapido, Capcom dotd de cone-
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xién para luchar online a una serie
de juegos como SFlll Third Strike,
Capcom Vs SNK y su versién PRO,
Capcom Vs SNK 2 y Marvel Vs
Capcom 2, otros juegos como
Vampire Savior, Street Fighter
Zero 3 o Super Puzzle Fighter X
también nos permitian enfrentamien-
tos online con el sobrenombre de For
Matching Service.

Un caso curioso fue el del juego
Ferrari F355 que no incorporaba un
VS real, sino una ingeniosa técnica
en la cual corrias por separado con
otros usuarios y al acabar la carrera
te conectabas al servidor, te baja-
bas las replays de los otros jugado-
res y podias ver si habias ganado
la carrera.

En Jap6n también tuvieron la oportu-
nidad de jugar a Gundam Battle
Online, un curioso juego de batallas
estratégicas en donde podiamos
manejar a los famosos mechas.

En cuanto al mercado americano
podian disfrutar con las sagas NBA
2Ky NFL 2K.




Shoichiro Irimajiri antes de conver-
tirse en vicepresidente de Sega, fue
ejecutivo de Honda y disefiador de
motores de coche.

Isao Okawa, ex presidente y consejero
delegado de Sega Corporation, nacid
en Osaka (Japon) en 1927 y murid en
Tokyo el 16 de marzo del 2001, un mes
después de la decision de la fabri-
cacion de Dreamcast.

El mismisimo Bill Gates hizo unas
declaraciones muy interesantes:
“Dreamcast sentara un nuevo standard
en el entretenimiento... y alcanzara un
enorme éxito en esta industria”.

El primer juego demostrativo que se
expuso en la entonces prototipo Dural,
no era otro que Scud Race, el genial
arcade de conduccion de Model 3
recordado por sus pegadizas melodias.
Curiosamente, aquel juego nunca se
comercializd, pese a las demandas del
publico.

El primer juego anunciado para

Dreamcast fue D2, pero tuvimos que
esperar hasta ultimos del 99 para verlo

en la calle.
Tiv@la
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Se rumorea
que la causa
de que el logo
de Dreamcast
pasara a ser azul en Europa, no era
ofra que una compafiia alemana llama-
da Tivela, en cuyo logo se puede
observar una espiral naranja bastante
similar.

En su tiempo se rumored que el nom-
bre de NAOMI fue elegido por Sega en
honor a Naomi Campbell, la Top
Model de moda por aquel entonces, ya
que la siguiente placa al Model 3 seria
un “Super Model”.

Atomiswave, la placa arcade nacida
de la unidn de las fuerzas de Sammy y
Sega, no es otra cosa que una placa
Naomi modificada con un conector
Jamma.

Una unidad ZIP estaba
en desarrollo, con el
fin del olvidarnos del
espacio de las partidas
en la VMU. Nunca
llegd a fabricarse.

Dreamcast aparecia en la cabecera
(opening) del 2000 de South Park.

Ulala, en Space Chanel 5, fue “con-
tratada” para aparecer en los anuncios
americanos de una conocida marca de
champus.

Microsoft intenté comprar a Sega of
Ameérica durante el 2000, para ganar
su experiencia a la hora de concebir
Xbox. Sega pedia a cambio que la
consola de Microsoft fuera compatible
con los juegos de Dreamcast y tener
libertad para no programar en entorno
Windows. Microsoft se nego y no
hubo acuerdo.

En su tiempo, se anuncio la
DreamLibrary Mega Drive y PC
Engine, programa que permitiria
conectarse a servidores de Sega y
bajarse roms de dichas consolas para
ser emuladas en Dreamcast. Nunca lo
pudimos ver.

ChuChu Rocket fue el primer juego
online a escala mundial para consola.

En Japon se podia jugar online a cier-
tos juegos de Capcom, pagando pre-
viamente una pequefia cuota mensual.

La voz japonesa de lwao Hazuki, el
padre de Ryo Hazuki (Shenmue) no
era otra que la de Hongo Takeshi, el
conocido actor japones que da vida a
Segata Sanshirou, del que ya os
hablamos en el especial Saturn del
numero 1.

Las voces que corean al unisono lo de
“Sonic, Sonic...” al final de Sonic
Adventure (en la secuencia de Super
Sonic), fueron grabadas a las personas
que asistieron a la presentacion oficial
de la beta del juego, el 22 de agosto
del 98, en el Tokyo International Forum.

Hidekazu Yukawa

El simbolo de Saturn fue
Segata Sanshiro y el de
Dreamcast fue Hidekazu
Yukawa, el famoso “hombre
Sega” que siempre va trajeado.
Lejos de ser un mero actor
contratado, Yukawa es nada
menos que un importante
director gjecutivo de Sega. Se
hizo famoso rapidamente gra-
cias a los spots publicitarios que él mismo protago-
nizaba. En ellos, el buen Yukawa se encontraba a
nifios que decian “Los juegos de Sega son lo peor,
lo mejor es PlayStation”; por lo que acababa
emborrachandose, se lo fragaba la tierra, o se des-
pertaba de una pesadilla que tuvo en su despacho.
Una campafia muy peculiar, en donde Sega queda-
ba como victima y daba a entender que con
Dreamcast paliarian sus errores del pasado.

Su popularidad como simbolo de Sega llego a tal
extremo que grabd un single en donde cantaba un
tema dedicado a la Dreamcast.

Al igual que con Segata, Sega lanzé un juego usan-
do su imagen: Yukawa Moto Senmu no Okatara
lkushi. En What’s Shenmue?, la genial demo de
Shenmue (mas que una demo, era una historia
alternativa del juego), podiamos ver una escena de
persecucion en donde Ryo perseguia a Yukawa,
hasta que éste se despertaba en su despacho, dan-
dose cuenta de que estaba sofiando.
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Parece mentira como han evolucio-
nado los juegos. Aln recuerdo
cuando jugaba con aquellos diverti-
dos juegos en mi viejo ordenador,
por no decir la envidia que me llega-
ban a dar los afortunados poseedo-
res de un Commodore Amiga,
pues sus juegos poseian graficos
soberbiamente coloreados y bandas
sonoras de lujo para la época.
Muchos de esos juegos estaban
hechos a conciencia para divertirnos
horas y horas, y muchos lo cumplian
sobradamente. Si accediésemos a
muchos de esos juegos, aln nos
echariamos un par de partidas, y
hasta igual nos volveriamos a
enganchar. Hay que resefiar que
mucha gente llegaba a escribir jue-
gos que las revistas traian escritos,
pasando largos ratos escribiendo el
codigo del juego, jugar un rato y
luego borrarlo al apagarse el orde-
nador. Poner los miticos Pokes para
ganar vidas infinitas, por ejemplo, o
hacer cargadores para ganar dichas
ventajas. Fue algo tan grande, que
se tenian juegos de calidad y a rau-
dales, era dificil aburrirse.

En los 80 y principios de los 90
hubo una gran revolucion en el sofi-
ware de entretenimiento, fue un
gran Boom en casi toda Europa y
Qriente. Spectrum, Amstrad, MSX,
Commodore Amiga,

Atari ST, Commodore
64 y el PC convivian
para dar horas y horas
de juego y diversion. Y
es en esa época cuando
Espaiia obtuvo su mayor
gloria y auge en este
sector. Para muchos, esa
década es llamada “la
Edad de Oro del Soft
espafiol”. Compafias
como Dinamic (nada
gue ver con la reciente
tristemente desaparecida

Dinamic Multimedia), Opera Sofft,
Topo Soft, Zigurat y otras que me
dejo en el tintero, fueron las mas
punteras y las gue mejores juegos
nos aportaron a nuestros ya viejos
ordenadores, de los cuales el
Spectrum y el Amiga fueron las
grandes joyas del momento.

Esta pagina no es mas que una
pequefia introduccion a aquellos jue-
gos que funcionaron sobre los orde-
nadores de 8 y 16 bits, pues a partir
de ahora los iremes incluyendo en la
seccion “Viejas Glorias”. En las
siguientes paginas iremos comen-
tando una sene de juegos con espe-
cial relevancia, pero sin llegar a
fondo en dichos titules, pues para
hacerles justicia habria gue darles
una pagina entera a cada uno, y por
desgracia no tenemos tanto espacio,
pero todo se andaré y ya iremos
poniéndolos en su correspondiente
pedestal, asi gue amigos, no se sul-
furen, esto no es més gue el
comienzo.

Especial by Orikom & Raykhen
Orikom@Hotmail.com
Raykhen@terra.es
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Hace afios (pero no tantos como la gente se cree) existian unos ordenadores de 8 bits, maquinas que no
tenian el potencial que poseen las actuales, pero sin las cuales todavia estariamos Jjugando al
monopoly. Esas maquinas son las que proporcionaron gran diversién a toda una generacion de per-
sonas, mdquinas casi miticas, que vistas ahora parecen una calculadora si las comparamos con un P4 o

un Athlon. Aun asi, merecen ser conocidas.

_—

SPECTRUM

Este fue uno de los primeros ordenadores que llegd a un gran publico.
De sencillo disefio, fue un ordenador que se introdujo en multitud de
hogares, y lo hizo con gran éxito, pese a su poco potencial. Fue lanza-
do en 1982 por la casa Sinclair, en varios modelos, Spectrum,
Spectrum +, Spectrum + 128K. etc. Su caja negra es pequefia y con
un teclado de plastico, las teclas tenian varias funciones, llegando a
alcanzar 4 algunas de ellas. La memoria disponible era de 16 a 128 Kb
segun el modelo, una memoria diminuta comparada con las de hoy en
dia. Graficamente era muy pobres, con una cantidad ridicula de posi-
bles colores en pantalla y una resolucion de 256 x 192 pixeles. El
sonido no eran més que unos cuantos beeps con mayor o menor inten-
sidad, con lo que poca cosa se podia lograr. Como soporte de almace-
namiento tenia una unidad de cinta magnética, o sea, el tipico cassette
de toda la vida, con el que te podias pasar horas cargando en memoria
un juego. Pese a todo esto, se publicaron para este ordenador multitud
de juegos, tales como: Profanation, Army Moves, Barbarian, y un
largo etcétera.
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Hacia el afio 1983 se intento sacar al mercado un estandar que uniese
en uno todos los cadticos modelos de ordenadores, cada uno con sus
propios periféricos que no servian en ningun otro, asi nacié el MSX de
la mano de Sony. Aunque en Europa tuvo un éxito mediocre, en Japén
fue una de las maquinas mas vendidas, y el software que se programo
alli para ella fueron los comienzos de grandes sagas, tales como
Castlevania y Metal Gear. Fisicamente el aspecto de los MSX variaba
de un fabricante a otro, unos con teclas de plastico, otros mejores, con
mas teclas, ranuras de expansion, cada fabricante ponia su granito de
arena. Con una mernoria de hasta 64 Kb, sus prestaciones eran basica-
mente como los otros ordenadores de la época, resolucién de pantalla
de 256 x 192 pixeles, con 16 colores como maximo y 3 canales de
sonido de 8 octavas. Como dispositivos de almacenamiento disponian
de la tipica cinta, cartuchos de ROM y disquetes. Mas tarde saldria el
MSX 2, versién mejorada del primero.

Como dato, nétese que el nombre técnico de PlayStation (PSX) viene
a ser como un sucesor de MSX.
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RMSTAARD CPL

El primer modelo (CPC 464), aparecio en 1984, basi-
camente era la respuesta de Amstrad al ZX Spectrum
de Sinclair, pero era bastante mas potente que este.
La presentacion del ordenador era mas profesional,
contaba con un teclado QWERTY, tipo maquina de
escribir, y una unidad de almacenamiento a la derecha
(segun el modelo, ésta variaba: o una cinta o una dis-
quetera). Disponia de diversas cantidades de memoria
segun el modelo, desde 64 a 128 kb. Con una resolu-
cion de 160 x 200 pixeles, 16 colores en pantallay 3
canales de sonido, superaba ampliamente al
Spectrum. Pese a esto, muchos de sus juegos no
eran mas que conversiones directas de los juegos, por
lo que su catalogo era basicamente idéntico al del
Spectrum.

COMMODORE CBY

Este ordenador de la casa Commodore (de ahi el nom-
bre XD) sali6 al mercado en 1982, siendo uno de los
ordenadores mas potentes del mercado en su época,
destacando sobre todo en el campo musical. Su carcasa
era grande y basta, con un teclado QUERTY no estandar,
pues tenia teclas que solo tenia este ordenador, tales
como el RESTORE y RUN/STOP. Su resolucion de pan-
talla alcanzaba los 320 x 200 pixeles con 16 colores, colo-
cando a la cabeza de su generacion en cuestion de grafi-
cos. Su chip de sonido, controlaba 3 canales, dejando la
CPU libre para otras tareas. Multitud de juegos de ofros
sistemas fueron convertidos a éste, algunos directamente,
con lo que solo eran meras copias de juegos mas
famosos, tambien dispuso de muy buenos juegos, tales
como: Army Moves, Navy Moves, Game Over, La aven-
tura original, Hysteria, etc.

ATARIST

Este fue uno de los primeros ordenadores de 16 bits en
salir al mercado. Sali¢ a la venta en 1985. Tenia
grandes prestaciones en sonido, pero graficamente era
s6lo algo superior a ordenadores mas antiguos.
Disponia de una gran cantidad de memoria (para la
época, claro XD), 512 Kb. Alcanzaba una resolucion de
pantalla de 320 x 200 pixeles, sélo ligeramente superior
al Commodore 64, su chip de sonido tenia 3 canales
de sonido, pero gracias a su mayor capacidad de
memoria pronto reemplazd al Commodore 64 como
ordenador Midi. Disponia de una disquetera como
método de almacenamiento, y fue uno de los primeros
en disponer, junto al teclado de un teclado numeérico,
como los extendidos de 102 teclas de los PCs.

RMIGA 500

Otro de los grandes de la época dorada. Fue el ordenador
mas potente de su época, dotado de unos buenos graficos
y buen sonido. Grandes juegos fueron programados en él.
Aparecio en 1987, como contrapunto del Atari ST.
Superaba en todos los campos a este ultimo, alcanzando
una resolucion en pantalla de 640 x 480 pixeles a 16 colo-
res o 320 x 256 con 4096 colores en modo HAM. En el
sonido también era superior, con 4 canales de 8 bits, con-
trolados por un chip especifico. Disponia de la misma can-
tidad de memoria que el Atari ST, por lo que muchos jue-
gos de un sistema fueron convertidos al otro. Su dispositi-
vo de almacenamiento era el disquete, integrado en la
carcasa, como el teclado de 102 teclas, teclado numérico
incluido. Grandes juegos en este sistema son: Shadow of
the beast, Navi moves, Heimdall 2, Goal y un largo
etcétera de buenos juegos.
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SHADOW OF THE BERST

En 1990 Psygnosis lanzo al mercado uno de los juegos que mas repercusion tuvo a la hora de sentar
bases en arcades. The Shadow of The Beast es un juego rapido, de gran calidad con un colorido oscuro y
gotico, gran cantidad de scrolls simultaneos, y unas melodias que aun hoy en dia uno podria sentarse a
escuchar. Los sprites son grandes vy fluidos, con un disefio y calidad dignos de considerarse ilustraciones. La
tematica gira sobre Aarbron, un nifio capturado por los Beast Lord, los cuales torturaron y modificaron para
convertirlo en un tipo de bestia de gran fuerza y agilidad, el cual recupera su memoria borrada al ver un
sacrificio (el de su padre). Deberas destruir a Zelek y Maletoth, su secta, y vengarse de su dolor, mutacion y
de la muerte de su padre, sacrificado a Maletoth. El gran exito de este juego se vio con la continuacion de
dos partes mas.

Y siguiendo con los gloriosos juegos de hace mas de una década: Turrican. Posee un gran colorido y visto-
sidad con una endiablada dificultad. Hay que tener calculadas las acciones y eliminar las aberraciones
mecanicas que pueblan el juego, disponiendo de un variado y poderoso armamento. El protagonista tiene la
habilidad de convertirse en una sierra circular, en la que eres practicamente invulnerable (quizas de ahi se
saco la idea de la morph ball de Samus). La musica es pegadiza y de gran calidad, digna de los chips de
este gran ordenador. El argumento: hay que impedir la conquista por parte de un tirano intergalactico, y para
ello cuentas con una armadura que otorgaran un gran potencial y resistencia. Para aquellos que lo hayan
jugado, la mitica parte donde sale el gran pufio mecanico que nos intentara aplastar, se nos ha quedado en
mente para siempre.




DUNE 2. BATTLE FOR ARRARIS

La compafiia Westwood es muy conocida para los fanaticos de la Estrategia en Tiempo Real en los PC.
Pero no empezaron con los Command & Conquer, sino que fue la segunda parte de Dune el que sentd la
base para sus futuros juegos y para el resto de los ETR. Basado directamente en las novelas creadas por
Frank Herbert, Dune 2 nos introduce de lleno en la batalla entre los Atreides y Harkonnen por controlar la
Especie Melange, con el aiadido de un tercero en discordia: los Ordos. El juego es colorista y con una canti-
dad de vehiculos y tecnologia que diferencia claramente el camino elegido por cada “casa”. Los graficos son
grandes, de potentes FX y con voces digitalizadas de gran calidad. Dune 2, Battle for Arrakis es aparte del
abuelo de los ETR que hoy disfrutamos, un juego que ni los fans de Frank H. ni los enganchados a la estra-
tegia deben dejar escapar.
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LIVINGSTONE. SUPONGO _

Opera Soft, se encargo de programar brillantes pero dificiles arcades que tenian fa demoniaca habilidad
de engancharte al televisor. Dr. Livingstone, supongo no hace mas que afirmar dicha teoria, pues
detras de este complicado juego de plataformas se esconde una joya de gran colorido y adiccion.
Encarnamos a H. Morton Standley, un periodista que fue en busca del Dr. Livingstone, perdido en la
selva. Para poder sobrevivir contamos con la ayuda de tres armas: boomerang, cuchillo y granadas,
aparte de la inestimable ayuda de una pértiga para dar grandes saltos. El juego era suficientemente difi-
cil como para hacernos saltar en cierto punto de la pantalla, cambiar a otra arma, y al pasar a otra panta-
lla de juego, lanzar el arma para acabar con algun mono que quiere abrir un coco con nuestro melon.
Aunque dificil, el juego es toda una gran joya.
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Una de las mas famosas compafiias de software que ha habido en este pais es sin duda Dinamic. Fue
capaz de poder lanzar algunos juegos al extranjero (en los 80 y principios de los 90 era algo muy complica-
do), y Army Moves fue uno de estos juegos. Cuenta con unos muy buenos graficos y accion a raudales. El
juego esta dividido en dos partes, y para acceder a la segunda, debes completar la primera (muy usado en
aquella época). En la primera llevaras un jeep armado con misiles tierra-aire y tierra-tierra para acabar con
todos los adversarios; una vez abandonas el jeep podras usar un helicoptero, haciendo que sea un arcade
tipo shoot “'em up, pero en la segunda parte estaras tu solo en la selva en plan Rambo, con un fusil y unas
granadas para poder completar una complicada pero adictiva aventura. Tras el éxito del juego se lanzaron
dos secuelas.
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JEL CAIMEN

No creo que los chicos de Opera Soft pensasen en hacer un clasico que diez afios después aln hay gente
que lo recuerda como uno de los mejores juegos jamas hecho en este pais. Basado en la novela “El
Nombre de la Rosa” del escritor Italiano Umberto Eco, asumiremos el papel de un monje franciscano que
llega a una antigua abadia en la que suceden misteriosos asesinatos. El juego es de vista isomeétrica, lo que
le da un aspecto pseudotridimensional, de gran color y complejidad argumental, pues la abadia es enorme y
es facil perderse, cosa no muy buena, pues hay que respetar totalmente las normas de dicha abadia. Posee
calidad, argumento y buenos graficos, haciendo dicho juego una pieza de gran valor. De hecho, hay gente
que por la gran red ha decidido hacer un homenaje a sus programadores con una adaptacion del juego a
estos tiempos con un mayor colorido.
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EYE OF THE BEHOLDER

Juego de rol basado en las reglas del AD&D (Advanced Dungeons & Dragons), fue un pionero en su tiem-
po, publicado en 1990 por $8l, fue unos de los primeros en mostrar al jugador la perspectiva en primera per-
sona. Todo se desarrolla bajo la ciudad de Waterdeep, empezando en las cloacas, llegando a una ciudad
enana y otros sitios igual de variopintos (no veas lo que cabe bajo una ciudad, joer XD). Sus gréaficos son de
gran colorido y detallados para la epoca, lo que le dio un empujon que le hizo entrar en el estrellato. Esto,
Junto al envolvente sonido que lograron darle al juego, garantizaban largas horas de entretenimiento. El
desarrollo del juego es a través de un laberinto lleno de trampas y monstruos, avanzando casilla a casilla
(metodo usado multitud de veces en los siguientes juegos de rol), usando a los personajes creados para
resolver el enigma que ocultan las entrafias de la ciudad.

PRINCE OF PERSIA

Uno de los primeros juegos de plataformas en usar el motion capture, lo que le doto de una gran animacién
de personajes. El prota podia saltar, trepar, arrastrarse por el suelo, luchar con gran soltura... Era una espe-
cia de precursor de Lara Croft, pero en pequefito XD. Fue publicado por Broderbund en 1989, para PC,
siendo trasladado a diversos formatos en los afios siguientes: Amiga, SNES, Megadrive, etc.

El sonido no acomparniaba a la animacion, siendo solo unos cuantos FX y una cancién al acabar cada una
de las fases. Como en todo buen juego de plataformas que se precie, los saltos eran milimétricos, por lo
gue era muy frecuente precipitarse al vacio. La gran diferencia con los otros plataformas era que en lugar
de perder vidas y tener que volver a empezar la partida, se te iba reduciendo el tiempo que disponias para
llegar al final y salvar a la tipica princesita de turno.




LEMMINGS

Los Lemmings fue publicado en 1991 por Psygnosis. En un principio fue programado para Amiga, pero su
éxito hizo que fuese pasando a otros sistemas como el PC, Commodore 64, diversas consolas, etc. Fue
uno de los primeros juegos de puzzle y su adiccién era altisima; puedes pasarte horas y horas intentado lle-
var a casa a los suicidas protagonistas. Los graficos eran pequefios, pero llenos de detalles, lo gue acompa-
fiado por una musica pegadiza (aunque llegaba a hacerse repetitiva), amenizaba tus horas muertas. El de-
sarrollo del juego es muy simple... Debes lograr que los lemmings lleguen a salvo a la salida. Dispones de
unas herramientas que pueden usar tus lemmings, tales como, desviar y parar a otros lemmings, cavar hacia
abajo, hacia el frente, etc. En cada nivel dispones de una cantidad determinada, lo que reduce mucho el
modo de pasar la fase. No puedes intentarlo a lo loco, cada herramienta tiene su lugar para ser usada.
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WOLFENSTEIN 30

Publicado en 1992 por 3BDREALMS, fue el primer shooter en 12 persona tal y como los conocemos hoy en
dia. Sus graficos fueron toda una revolucion en su momento, y aunque su sonido no estuviese a la altura,
su jugabilidad era muy alta, incluso mayor que posteriores juegos, como el mitico Doom. En el juego encar-
nas a un soldado aliado, Blazkowicz, atrapado en las mazmorras del castillo Wolfenstein. Tu aventura
empieza cuando consigues arrebatarle un arma a un soldado aleman y debes abrirte camino hasta la sali-
da, luchando contra soldados y oficiales nazis, perros guardianes y hasta el mismisimo Hitler en un
exoesqueleto armado con metralletas. Fue toda una revelacién que marcé un antes y un después en el

mundo de los videojuegos y de los Shooters en 12 persona. Sus predecesores fueron Castle of Wolfestein
(1983) y Beyond Castle Wolfestein (1984) de Muse Software.
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RSPAR GT MASTER

Este juego, publicado por Dinamic, fue uno de los primeros juegos deportivos desarrollados por esta vetera-
na compafiia espanola, la cual, por desgracia, ya no esta entre nosotros. El juego es un arcade de motos,
basado en la figura de Jorge Martinez “Aspar”, antiguo campedn de 125 CC. El jugador debia seguir el
campeonato del mundo por varios circuitos, tanto esparioles como extranjeros, hasta lograr ser el campeon.
Los graficos del juego son resultones, sin ser una maravilla logran su cometido, aunque el area de juego es
algo reducida. Posee varios detalles que fueron novedosos en su tiempo, aunque ahora se pueden ver en
varios juegos, tenias la posibilidad de grabar el campeonato en cualquier momento para poder seguirlo
luego, y disponias de una vista previa del circuito, usando la misma vista superior que tenias durante la
accion, asi podias aprenderte el circuito de antemano.

MADMIR

Un remake del clasico comecocos, programado por Topo Soft, en 1988. Como su predecesor, es un juego
simple y directo, tenias que comerte todas las bolitas que hay en el laberinto que se presentaba en pan-
talla. Por supuesto, incorporaron varias cosas que hacian el juego mas ameno, como power-ups, que te
permitian cambiar de forma (de un hipopotamo o una excavadora), nuevos enemigos, miticos fantasmas,
distintos tipos de suelos que te obligaban a ir en una direccion, o tframpillas que una vez flanqueadas se
cerraban evitando que los fantasmas te siguieran. Graficamente era muy superior a su antepasado, con
unos laberintos de gran profundidad (no una simple vista desde arriba) de amplio colorido y diversos esce-
narios. Por desgracia el sonido no era tan bueno como los gréaficos, pues la musica resultaba sosa y peca-
ba de repetitiva.

Continuara...
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CODIGD DEL LOGO GUE QUIERAS Y RAPIDAMENTE LO
TENDRAS EN TO MOVIL

Theme - Doraemon

kiki iro omoi - Akazukin chacha
Candy Candys song - Candy Candy
Catch you catch me - Garcaptor sakura
Platina - Gardcaptor sakura

Tobira wo akete - Cardcaptor sakura
Sakura - Cardcaptor

Millenial fair - Chrono Trigger

Party night - Digi charat

Welcome - Digi charat

Battle 2 theme - Dragon ball Z 2
Head cha la - Dragon ball 2

Komm Susser Todd - Evangelion
Misato Theme - Evangelion
Thanates if | cant b... - Evangelion
zankoku na tenshi no... - Evangelion
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Dragon ball - manga
Mazinguer Z - manga
Pokemon - manga
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Sakura saku - Love hina

Fiddle de Chocobo - Final Fantasy Vii
The Great Warrior . Final Fantasy VII
Kefka Theme - Final Fantasy Vi
Electric de chocobo - Final fantasy
Nanka shiawase - Flame of rekka
Tokimeki no doukasen - Fushigi yuugi
Just communication - Gundam wing
Change the world - Inuyasha

Tenshi no yubiriki - kareshi kanojo

Egao ni aitai - Marmalade boy
Jajauma ni sasenaide - Ranma 1.2
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62067 Chihuahua - Coca Cola 54001  Macarena - Los del rio

54217  Asereje - Las ketchup 54002  Vespa espacial - luna pop

68014  Hala madrid - himno 54003  All my loving - Los manolos

54210 Fiesta pagana - Mago de oz 54004 Aloloco - Jarabe de palo

54206  Torero - Chayanne 54005  Amores de barra - Ella baila sola ',', i s
54213  Que la detengan - David Civera 54006  Arrasando - Thalia o 3
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KICK ASS!!

A peticion del publico, me atrevo
a presentar una demostracion de
combos de The King Of Fighters
2002, y digo me afrevo porque no
soy un gran jugador de la saga,
sin embargo tengo amplios cono-
cimientos en KOF 95y 98 (LOL),
Well..., he aqui los combos. Sin
duda lo mas interesante de esta
entrega es lo de cancelar un
golpe con la activacion del MAX
MODE, will see...

Aqui en el Pic se observa y se
explica como funciona

el cancel que se da en la mayoria
de los combos.

Es un cancel de movimiento, es
decir, cancelar un golpe

con la activacion del MAX MODE.

(B+C, patada-floja + pufio-fuerte)

Se pueden cancelar la mayoria de
los golpes, pero para que esto
tome el efecto de los combos, (de
resetear esos dos hits clasicos de
la saga KOF)

el golpe debe ser cancelado en un
momento predeterminado, suele
ser una milésima

después del golpe. Vean que al
aplicar este golpe el personaje
rival se aturde, y nosotros al acti-
var el modo cancel, pasamos a
posicion neutral, es ahi donde
corremos y hacemos lo que nos dé
la gana, requiere de precision, no
rapidez.

KOF Z002: COrBUS CON CANCELACIDN

By Shinobi. shinobi@cornertrap.com

Nada que contar mas de lo que muestra el Pic, atencion al dltimo golpe, no
es facil cambiar de posicion.

Este combo es solo para practica, hay grandes jugadores de KOF en
Espafa pero también hay principiantes, (como €sos que se eligen a Chin,
Chang y Brian, que si pierden al menos tienen excusa *risas®).

El mas dificil que hay en este apartado en mi epinién, requiere de mucha

practica con la cancelacion del golpe con el MAX mode, hay que conectar
el 4° hit muy. cerca para gue funcione.

*El poder final puede ser remplazado por una stiper.

ol &“4 o>
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LP = Rufio floje | HP = Pufic fuerie | LK = Patada floja | HK = Palada fuerte
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OROCHI CHRIS

Muy complicado cancelar el tercer movimiento y luego hacer el sidestep, el resto es muy facil, pueden tomar-
se su tiempo en cada especial, un comb

5 & ok [~
TN -

VANESSA

Lo importante aqui es concentrarse bien y observar, ya que luego del 3r hit, Vanessa ejecuta un golpe mas
que tumba al rival, el resto es rapidez. *En este combo no se utiliza el sidestep luego del Max Mode.
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Como Espafia es un pais en donde
TODOS los buenos players han juga-
do KOF, creo que no es conveniente
describir como hacer los poderes
especiales de cada jugador (son los
FIEUR— ; : . ~ de siempre, no problem). Sé que a

@-:-1 C o | 1353 "3 ; mas de uno le gustara ver King of

: B 1 ; [ - Fighters en esta seccion.

- t Nota: La idea de esta entrega es
mostrar al piblico qué se puede
hacer con las nuevas features del
KOF 2002, asi que lo mejor es que
cada uno tome la idea y praciique
estas técnicas con otros personajes y
mejore estos combos.

PD: Agradezco la colaboracion de “El
trompo de Motnil” por hacer de
dummy.

Este es uno de los mas simples y efectivos, al que no les salga los otros,
gue comience por éste, a nice combo.
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W p— — - _iq-l,qml'l-/p ory

Una vez mas estamos aqui para traeros los mejores o mas irrisorios cosplays de esos
videojuegos que nunca pasaran de moda. Esta vez, dedicaremos la seccion a cosplays de
personajes aparecidos en algun juego de Dreamcast. iEsperemos que os gustel.

3 Rat s :
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Los personajes de Power Stone 2 de carne y hueso y sin Los cosplays de Sakura Taisen estan a la orden del dia. & "
dejarse ningtin detalle por reflejar. Incluso tenemos a Como muestra, estas cinco chicas de Sakura Taisen 4. A
Fokker por triplicado, el personaje mas “fullero” de todos L a derecha esta Sakura, el resto son las francesas de ST3
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Sakura. Estas dos son del pasado Robotnik) ha tomado forma humana de Ledn de Soul Calibur! Con sus

Seguimos con mas cosplays de jEs éll El maligno Dr Eggman (Dr jEste tipo no es otro que Cervantes
. TGS. La "fiebre Sakura” continua... para partirnos de risa a su costa dos espadas y su panza es imparable




Yuji Naka junto a un cosplay oficial Los Redfield, Chris y Claire | Ulala de Space Channel 5

Y otra Ulala con
de Sonic en su 10° aniversario de RE CODE Veronica con su 2° vestido de Part 2 ‘ diferente vestido
i L, 15

Una hunter de PSO jcon Clara y Belle de Skies of ¢Hay alguien que no conozca Esta pirata garrapata es
Su espada, su Mag y todo! Arcadia en una pose cutrix a Kasumi de Dead or Alive? Ruby Heart de MvsC 2
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Un grupillo bastante curioso de Guilty Gear X. La cara del ¢? jUn protagonista de Se supone que es Elena
que hace de Anji es impagable. Muy currado en general. L The Typing of The Dead! de Grandia 2... Bufff..
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En mi segundo viaje por tierras
niponas he podido comprobar
que la tecnologia sigue al pie
del cafion mejorando dia a dia y
dando unos servicios a la ulti-
ma. Y os preguntaréis el por-
qué, y eso tiene una sencilla
razon, porque las companias se
esfuerzan por hacer unos pro-
ductos totalmente competitivos
al precio mas ajustado posible.
Solo eso explica la reciente
implantacion de las lineas
ADSL de 12 MB al precio de
2850 yenes (30€), si, lo leéis
bien, mas barato que en
Espafia y una conexion 5 veces
mas rapida que la maxima que
se ve por aqui (2MB). Y esto no
es lo que os debe indignar, lo
que de verdad me molestod fue
ver que la conexion de 8 MB
solo se diferenciaba en 50
yenes (0,30€) y esto deja claro
que las compafiias de comuni-
caciones apuestan porque los
usuarios vayan renovandose
dia a dia, y si no ya me direis
quién no se cambiade 8 a 12
MB por la diferencia de 0,30€.
No como las compaiiias espa-
fiolas, en las cuales hay unas

diferencias abismales de un tipo

de conexién a otro. Esta es una
de las mejores maneras para

' renovar |as instalaciones, pero

claro, Telefénica no sera la que
ponga un solo euro para esto,
ellos ya se conforman con
robarnos mes a mes nuestra
cuota por un servicio méas bien
penoso y aun quieren inculcar-
nos que estamos a la dltima en
cuanto a comunicaciones se
refiere. Entonces, quién me
puede explicar que en Japon
estén ya con la tercera genera-
cion de moviles totalmente
implantada, con todos los telé-
fonos con camara y con la posi-
bilidad de hacer videoconferen-
cia. Y sin olvidar que los termi-
nales estan a precio de risa,
porque el teléfono mas caro no
supera los 300€ libre, y si con-
tratas una linea el teléfono te lo
dan gratuito.
Como conclusion final, quiero
dejar un mensaje para las com-
pafiias de comunicaciones
europeas en general y espafio-
las en particular: “Sefiores pon-
ganse las pilas y menos sober-
bia, porque estamos afios luz
de tener unas buenas telecomu-
nicaciones”.
Zer0Sith
ZerOsith@hotmail.com




The Buho

> Buho, me llamo Alberto y te escribo
desde Sevilla. Pixa, quiero que me digas si
es bueno para la salud estar muchas horas
delante del ordenador, porque a veces me
preguntan la hora y contesto “miércoles”,
creo que no ando muy bien por culpa del
trasto ese.

> Mira Alberto yo he consultado con mis
agentes, en especial al Caocao que de esto
sabe mucho, y me ha dicho gue los ordena-
dores desprenden una radiacién muy conta-
minante para los seres humanos, y por eso
él tiene una solucién muy casera. Me ha
dicho que pone unos tres o cuatro cactus
alrededor del ordenador, porque los cactus
absorben esa radiacién y les ayuda a crecer,
es como una vitamina. Asi que si estas
mucho rato en el ordenador sigue mi conse-
jo, mete cuatro o cinco cactus de diversas
clases para que chupen la energia maligna
del ordenador. Hay gente que se pasa

El correo mas indtil del mundo,
por el Buho, el redactor mas
inatil del mundo. Don’t imitate.

Aqui estoy a la fuerza un mes mas en esta seccion,
‘por y para los fans Buhéticos. Para empezar os voy a dar
una mala noticia, masillas, mi hamster ha muerto. Si, yo tenia
un hamster, lo llamaba Habichuelo porque le gustaban las
habichuelas, era un gran amigo y compafiero, aunque mi gato
lo hubiera preferido en su estdmago. Guardemos un minuto
de silencio por él (.....). Bueno, después del minuto (que pasa
rapido ¢eh?) vamos al tajo. Tengo aqui unas cuantas cartas
por responder, y lo voy a hacer mientras enciendo la estufa,
que hace un frio “de la gran pxxx”.
Y ya sabéis que podéis escribirme y mandarme dibujines a:

Games Tech — El rincon del Buho
Apartado de correos 61
CP 08901 Hospitalet de LLobregat (Barcelona)

Yo os juro por el rey Arturo que responderé,

mucho rato en el ordenador y acaban mal de
la cabeza.

> ¢Qué pasa sefior Buiho?, ;Cémo te va
la vida?, me llamo Celia Jiménez y soy de
Valencia. Espero que no te pases de chuli-
to y me contestes educadamente a unas
preguntas. ¢Ves Operacion Triunfo?,
¢Cuél de ellos canta mejor?, ;Qué te
gusta mas de la tele?

> Seguro que t0 te tragas cada dia el opera-
tion triunfo ese, como todos los zombis que
lo ven. A mi no me gusta como cantan, por-
que todos lo hacen igual, parecen clones. Lo
que hay que hacer es escuchar musica mar-
chosa y que esté en la onda, te recomiendo
los Chunguitos, el Fary, Alaska y los
Pegamoides, las Grecas y Chiquetete, que
son los maestros de la cancién Espafiola.

Lo que mas me gusta de la tele es la cabece-
ra de Cine de Barrio, con esa musiquilla tan
clasica que me trae una paz interior piramidal.

e

Y el radioactivo de Alberto

quiere que publique este
bdho con el que gané un
concurso de no sé qué...

=

El dibujillo de Celia Jiménez muestra una instanta-
nea previa al cambio de cara que le hice a Dan. Si

véis que él no hace su seccion ya sabéis el porqué.

> Buho, soy Juan Diego desde
Valdepefias. Te escribo con toda mi indig-
nacion pues no entiendo como un (censu-
rado) como td puede tener una seccién en
una revista tan grande como es Games
Tech. Creo que empafias la revista con
extremado vulgarismo. Como ti mismo
dices, no tienes ni (censurado) idea de
juegos y eso de que eres el mejor de tu
calle esta por ver, que seguro que no has
jugado ni al Tetris. A donde quiero llegar
no es a ti, es a la persona que te ha pues-
to ahi, obligado o no, para que se de
cuenta del pedazo de (censurado) que
tiene respondiendo cartas. Nada mas,
seguid todos asi menos el Baho, que
espero que no siga.

> Bufon Juan Diego, que seguro que no te
esperabas que eligiera tu carta por la de
improperios que dices, te voy a responder.
Me gusta el arroz con leche y los bollos
mantecados. Ahi esta tu respuesta. Y te res-
pondo eso porque me sale de los cojxxxx.

Ultimamente me estan preguntando mucho
sobre mi chupa, me dicen que ya esta pasa-
da de moda y que ya no se lleva. Mirad la
chupa es una identidad que tengo desde
hace tiempo, la chupa de cuero negra nunca
estara pasada de moda porque siempre
triunfa, esta en la onda, y los que digan que
no, s que son raros. Ya veréis cuando
salga Terminator 3, como el Termi lleva una
chupa como la mia el muy copion.

Muy bien my doctors, nos vemos el proximo
mes, espero que mandéis cartas a mansal-
va, porque sinc me quedaré sin seccién y
entonces iré alli donde vivis y os cagaré a
patadas a todos, masillas.

“El caramelo amargo, no es un caramelo”

IEER ?’?
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iSaludos a todos!. Este mes tenemos una noticia muy buena, y es que jya tenemos abierto el
cuartel general de Gamest! Es un restaurante Japonés llamado Kome Kome situado en la
calle Marina 240 de Barcelona (cerca de Sagrada Familia). Es por ello que en estos ultimos
numeros yo y las fuerzas especiales hemos estado tan ocupados, pero finalmente lo conse-
guimos, ("o?)//. Asi que los que quieran pasarselo bien y probar una buena comida japonesa
que no se pierdan la oportunidad.
Bueno, vayamos al grano...(Me van a matar por hacer aqui publicidad subliminal, jajaja).

De Marbella nos llega una carta de
Raul Pérez Franco y nos hace
varias preguntas sobre la PS2.
Primero quiere saber cuél es el
mejor juego de tortas (como dice él
AAU) de esta consola. Después nos
pregunta si hay algun juego de Star
Wars y por Gltimo quiere averiguar
como se pueden jugar juegos de
otras zonas en su consola.

Ralil, si quieres tortas en PS2 hay
de bastantes tipos y no se puede

decidir cual es el mejor (por dife-
rencia de gustos), pero si te vamos
a recomendar unos cuantos de los
mejores. Si te gusta la lucha en 3D,
pues esta el Tekken 4, Virtua
Fighters 4, Dead or Alive 2
Hardcore, Bloody Roar 3 o el
Nuevo DBZ. Y si lo que te gusta es
el 2D, pues tienes el Guilty Gear X
y el XX, Capcom VS SNK 2,
Marvel VS Capcom 2, o el King Of
Fighters 2000 y 2001. Pero si lo
gue quieres es miles y

ha enviado por E-Mail. {Esta muy cool!

Dibujo de Final Fantasy IX que Turu_Asuka nos

miles de tortas pues tie-
nes a los Dynasty
Warriors.

Saobre los juegos de
Star Wars pues hasta
ahora hay unos seis y
otro anunciado. Y lo de
jugar juegos de otras
zonas (sistemas) pues
la respuesta es no,
aunque hay formas no
oficiales de hacerlo
pero eso es ilegal y
anula la garantia de tu
consola. La forma “ofi-
cial” de hacerlo es con
un modelo de PS2
Japonés para los jue-
gos Japoneses y uno
Americano para los
Americanos.

Miguel Moreno Parra,
poseedor de una Xbox,

nos envia una carta desde Bilbao
para hacernos varias questiorns.
Para empezar, quiere saber si la
version del Splinter Cell de PS2
sera igual o peor que la de Xbox.
Después nos pregunta si habra
muchos juegos japoneses en Xbox,
y también si habra algin Rpg del
tipo FF para su consola.

Pues efectivamente Miguel,
noso-tros también pensamos que
la version de PS2 seré un poco
inferior que la del Xbox, pero es
simplemente porque esa consola
es la mas potente del mercado
en estos momentos.
Seguramente en la version de
PS2 lo que mas fallara sera la
nitidez de las texturas, por su
escasez de memoria RAM para
su manejo, pero mover poligonos
no le costara mucho.

Sobre lo de juegos japoneses,
pues en Xbox ya hay bastantes,
como Jet Set Radio Future, Metal
Gear Solid 2 Substance,
Shenmue 2, Panzer Dragdn Orta,
etc. Y mas que tienen que salir...
Pero respecto a RPGs como los
FF, de momento tendras que con-
férmarte con RPGs americanos
como el Morrowind porque los
RPGs japoneses confirmados
hasta ahora no son de esas carac-
teristicas, aunque dentro de poco
tendréas el fantastico Phantasy
Star Online 1 & 2.
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De Madrid nos ha llegado una tiene verglienza y dignidad, se

carta de David Torrecillas disculpara plblicamente, pero sin-
Berlanga, donde nos felicita por ceramente dudamos que lo haga.
la revista y dice que es un gran Veremos qué decision ha tomado
amante de los juegos de aviones. en el siguiente ndimero de su
Tiene serias dudas sobre si com-  “revista”.

prar o no la PS2 con el Ace Sobre Broken Sword 3, se sabe

Combat 4, ademas quiere saber que se llamara Broken Sword:
si se puede jugar con un Joystick  The Sleeping Dragon, y que esta

de simulacion. anunciado para PS2 y PC. Los
programadores volveran a ser
Pues sinceramente David cree- Revolution Software y la trama
mos que es una muy buena elec-  fratara de dos detectives que
cion el Ace Combat 4, es un deberan ir viajando por diversos
juego de aviones que te dara paises para investigar un nuevo
horas y horas de guerra y diver- misterio. El juego estara en 3D y

sion. Asi que no le des mas vuel- el control promete ser del tipo

tas, compratelo y disfrutalo a tope.  “Resident EviF', eliminando el =
Y si que se puede jugar con movimiento con el ratén de las .
Joystick, puedes buscar el otras partes.

Sidewinder o el TopGun Fox2.

Y eso es todo por este mes. Se
Luis Ducas Ramén nos escribe me ha hecho muy corto el espa-
desde Valencia para informarmos cio, aunque también es verdad
de las cosillas que “cierta revista que he contestado mas cartas s\
del sector” (como él dice) nos va que de costumbre. Bueno, hasta J ? ?"%\‘
diciendo por ahi. También dice otra y que juguéis con gusto ;
que la editorial de dicha revista ot
parece que siempre se des-
foga con todas las revistas
de Ares. Nos da su apoyo
incondicional y para acabar
pregunta qué se sabe de
Broken Sword 3.

Ante todo te agradecemos el
apoyo, Luis. Como ya pudis-
te ver en el numero anterior,
dejamos claro que no entrari-
amos en el juego que un
mismo sefior (que es el que
lleva todas esas revistas que
se meten con las de Ares)
quiere hacernos entrar. Le
pedimos que si realmente

Victor me envio varios dibujos de Raul Pérez Franco, el fanatico de las “tor-
Dragon Ball. Este es el mejor de ellos. tas” ha dibujado esta excelente Nakoruru.
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Creéditos infinitos

Completa el juego con un ranking
“A" o consigue dicha categoria al
quedarte sin créditos.

House of The Dead 2
Para desbloquear el juego oculto,
completa el modo survival.

El “color rojo”

Finalizando el modo original de
HOD 2 podremos cambiar el color
de la sangre a rojo.

IRGERT
COINIS)

Kusanagi

Para seleccionar a Kyo con sus gol-
pes de KOF’95 colocate en Kyo y
haz la siguiente secuencia:

Arriba, abajo, derecha, izquierda,
abajo, arriba, izquierda, derecha.

Orochi Team

Pulsa Start encima de Chris,
Shermie o Yashiro para seleccionar
a sus versiones Orochi.

Rugal

Esta oculto en el recuadro negro
debajo de Goro Daimon.

i |d heb
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Finales

En el juego de “Las 4 Espadas” consi-
gue 1000, 3000 o 5000 rupias para
conseguir uno de los 3 finales.

Mazmorra oculta

Completando el juego de Las 4
Espadas se abrird una mazmorra
oculta. Sera accesible desde un
hueco en la piramide de poder del
Dark World de Link to the Past .

Dinero facil

Consigue 100 rupias y dirigete al bos-
que. Avanza hacia arriba y deja atras
la casa de los lefiadores, sigue avan-
zando hasta llegar al tronco con una
obertura, entra. Paga al hombre por
abrir un cofre, si aciertas conseguiras
300 rupias (hay mas posibilidades que
el cofre del medio sea el correcto).
Repite esta operacion hasta las 999.

Survival, puzzle y galeria

Completa el Team Play para acceder
al modo survival. Haciendo lo mismo
con el Single Play conseguiremos el
modo puzzle y terminando el modo
puzzle ya tendremos la galeria de
imagenes.

Zero

Derrotalo en el modo survival para
poder manejarlo en los modos VS,
Survival y Practice.

lgnis
Lo mismo que para conseguir a Zero

Sub aventura

Consiguiendo 10 medallas en Las 4
Espadas, activaremos una sub aven-
tura con el lefiador en Link to the
Past (el juego principal).
Completandola conseguiremos un
nuevo movimiento de espada.

“Rayo de espada”

Una vez que hayamos conseguido la
Master Sword en Lost Woods (bos-
ques perdidos), podremos usar el rayo
que lanza la espada al tener la vitali-
dad llena en Las 4 Espadas.

Modos de dificultad
Completando el juego en normal
accederemos al nivel dificil.
Superandolo accederemos al nivel
slper dificil.

Extras

Coleccionando las monedas del clan
Oboro repartidas por todas las fases
accederemos a la seleccion de nivel.

Moritsune, Joe Mushashi y fase VR
Consiguiendo 30 monedas Oboro
podremos jugar con Moritsune, con
40 monedas lo haremos con
Mushashi y con 50 la fase de VR.
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Kingdom Hearts RPG
2 Onimusha 2: Samurai’s Destiny SVH
3 Final Fantasy X RPG
4 Metal Gear 2: Sons Of Liberty ADV

5 Pro Evolution Soccer 2 SIM
6 Project Zero SVH
7 Marvel vs Capcom 2 FIG
8 Devil May Cry ACT
9 Dynasty Tactics SLG
10 WWE SmackDown! Shut Your Mouth

Dead or Alive 3 FIG

2 Splinter Cell ADV
3 Silent Hill 2 Restless Dreams SVH
4 Jet Set Radio Future ACT
5 Sega GT 2002 RAC
6 Marvel vs Capcom 2 FIG
7 Crazy Taxy 3 Highroller RAC
8 Gun Valkirye ACT
9 Blinx PLT
10 Medal of Honor: Frontline SHT

1 Pocket Monster Sapphire GBA

2 Pocket Monster Ruby GBA

3 Shinobi PS2

4 Tales of Destiny 2 PS2

5 Battle Network Rockman EXE 3 GBA

6 Momotarou Dentetsu 11 PS2

7 8D Gundam G Generation Neo PS2

8 Ratchet & Clank PS2

9 Derby Stallion Advance GBA

10 Lupin the 3rd: Legacy of the Magician King GBA
11 Taiko no Tatsujin Namco PS2

12 Mario Party 4 Nintendo GC

13 Dark Chronicle Sony PS2 RPG 36,252 134,675
14 Argos Warrior (Rygar) PS2

15 Kirby Star: Fountain of Dream GBA

Ff’n-i -~
= NINTENDO

1 GAMECGCUBE.
Resident Evil SVH
2 Super Mario Sunshine ADV
3 StarFox Adventures ADV
§ 4 Mario Party 4 PUZ
5 Eternal Darkness SVH
5 6 Super Smash Bross Melee FIG
| 7 Sonic Adventure 2 Battle ADV
I 8 Capcom vs SNK EO FIG
' 9 Medal of Honor: Frontline SIM
| 10 Beach Spikers SHT

—

TP LAaDEL MES

ACT = Accion RAGC = Conduccion
ADV = Aventura RPG = Rol

FIG = Lucha SIM = Simulador
PLT = Plataformas SLG = Estralegia

PUZ = Puzzle SVH = Survival Horror

1 Castlevanla Harmony of Dissonance ADV
2 Metroid Fusion ADV
3 Super Mario Advance 3: Yoshi's Island PLT
4 Sonic Advance PLT
5 Golden Sun RPG
6 Street Fighter Alpha 3 Upper FIG
7 Megaman Zero ACT
8 Super Ghouls ‘N Ghosts ACT
9 Super Mario Advance 2: Mario World  PLT
0 Z.0.E The Fist of Mars SLG

GAME BOY ADVANCE

10/01[2003

Silent Scope 3 (PlayStation 2)
31/01/2003

Splinter Cell (PC)

EEUU:

15/01/2003

Panzer Dragoon Orta (XBox)
17101/2003

Dead or Alive Xtreme Beach Volleyball (XBox)
29/01/2003

Devil May Cry 2 (PlayStation 2)

Skies of Arcadia Legend (GameCube)
JAPON:

16/01/2003

Ikaruga (GameCube)

- Eltop 10 de sistemas es de versiones Europeas. Las fechas de salida de los juegos son arientativas,
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MARCA EN EL RECUADRO LOS N> QUE TE INTERESEN. TODAS LAS REVISTAS INCLUYEN SU CD ORIGINAL

DATOS PERSONALES (Se ruega ufilizar mayusculas o letra clara)

Nombre:
Direccion:
P
Paoblacién:
Provincia:
Edad:

Teléfono:

Pais: ESPANA
E-mail:

MODALIDAD DE PAGO
[J Cheque adjunto a favor de ARES Informatica S.L.
[] Contra Reembolso

[C] Con tarjeta de crédito:
FIRMA
o NIF:
VISA - MASTER CARD:
INERNNERANERERER
FECHA CADUCIDAD:

‘h. /A !
{DISNEY Y SQUARE HACEN
HMAGIA ENBLAYSTATION 2%

/ L 4 J

AHORRATE 12 €

SUSCRIBETE POR UN ANO A GAMES TECH
POR SO0LO 48 € + 4 DE GASTOS DE ENVI0

Deseo suscribirme a Games Tech a partir del nimero
y recibir los siguientes 12 nimeros en casa

Fotocopia o recorta este cupon y envialo por correo a

ARES Informatica S.L.
Pasaje Mercuri s/n, nave 12
08970 Cornella de Llobregat (Barcelona)

O bien envialo por fax al nimero:

902 19 72 63

También puedes hacerlo por teléfono en el:

902 19 72 64

y por e-mail a:
suscrlpcmnes@aresmf com
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