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EDITOMNT

Navidad, navidad, dulce navidad

Después de esta entrada tan cutre mas de uno se habra llevado Ia mano a la cabeza (pero no se
me ocurria oira cosa o_0)

Bueno, 1o cierlo es que ya hemos llegado & Ia fecha mas fructifera del afio para el sector del
videojuego, ya que todas las companias lanzan un aluvitn de titulos para la campana navidefia
Quizas aqui no aprecieis mucho la diferencia, pero en Japon v USA los lanzamientos se disparan
que es una barbandad

Respecto a este numero de Games Tech, habais podido observar que la portada esta dedicada
a Kingdom Hearts, un juego que quizas no destaque demasiado en calidad técnica pero tiene
el don de enganchar desde al mas pequeno de Ia casa, hasta al mas veterano jugador de RPG's.
Un claro elemplo de que la jugabilidad v la adiccién prima mas fue unos potentes graficos

Como lo prometido es deuda, en estas paginas podais encontrar &l mas extenso reportaje
dedicado &l Tokyo Game Show que hayais podido leer en la prensa nacional. Y no podiamos
descuidar el sector arcade, también hemos cubierto el 40° Amusement Machine Show. mas
conocido como Jamma (nembre de la asociacion que lo arganiza)

Fero aun asl no podiamos quedarnes satisfechos, teniamaos que hacer un especial marca de Ia
casa, de esos que a nadie se e ha ocurrido o no ha podido hacar Despues de barajar varios
lemas, salio 1a idea de tocar las raices de los videojuegos, pero no en el sentido temporal, sino
en el de I3 creacion. En esta numero podréls descubrir quién esta detras de esos Juegos tan
emblematicos que no pasan desapercibidos. Para hacerlo mas facil, los hemos clasificado en el
aspecto lecnico, visual y sonoro (ya veréis a qué me refiern). Si el dossier Capcom supuso un
trabajo brutal, el de Genios del Videcjuego no se ha quedado atras.

Par dllimo, nos vemos en la obligacion de hablar de un lamentable suceso. Le debemos estar
haciendo perder ventas a cierta revista que no hace otra cosa que invertir sus esfuerzos en
intentar desprestigiamos en lugar de mejorar sus contenidos. No comprendenos este lamentable
hecho, ya que desde aqul nunca hemos hecho referencia a dicha publicacion. Creemos gue hay
que intentar mejorar el mundillo de los videojuegos, no destruirio con envidiosas criticas
despectivas hacia la competencia, hecho que, ademas, denota una falta de profesionatidad

Sea este mensaje captado por el redactor jefe da dicha revista y espereamos que rectifique su
Vergonzosa postura

<ms = =

Por ahora, nada mas, tan solo queda desearos jFelices Fiestas!

José Angel Ciudad y todo el equipe de Games Tech

sl Eenien ASaSISE mouEd A am = - &
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Después de cuatro nimeros, seguimas aqui
para intentar dar lo mejor de los videojuegos.
Hemos pensado que éste niimero tratase de
un tema mas original, algo que nadie se ha
atrevido a hacer, un especial donde podréis
aprender y conocer todo lo interesante sobre
las figuras mas importantes del mundo de los
videojuegos hasta ahora. Y vaya, no ha sido
nada facil reunir tanta informacion en tan poco
tiempo (ademas hemos invertido parte de
nuestro tiempo en sacamos novia T_T).

Por otro lado, yo y las fuerzas especiales
andamos muy ocupados, intentando instalar el
cuartel general del vicio en Barcelona, por ello
en este numero no se nos ve el pelo, asi que
disfrutad de este nimero de Games Tech y yo
voy a ver si me paso de una vez por todas el
Super Robot Wars A.

rnruru

www.gamestonline.com
Games Tech 8 on &

Pasaje Mercuri, s/n nave 12
08940 Cornelld de Liobregat
(Barcelona)

gamestech@aresinf.com

IRC Hispano > #Gamest
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Segun informaciones del presidente
de Square, Yoichi Wada, Final
Fantasy Chronicle para GameCube,
no saldra hasta primavera del afio
que viene.

La version japonesa de The Legent
of Zelda: Wand of Wind de
GameCube, que tiene su lanzamiento
previsto para el 18 de diciembre,
incluira la version mejorada de The

GAME BOY ADVANCE

Bandai ha anunciado el lanzamiento
de Digimon Battle Spirit para GBA
en USA para enero del 2003. El juego

- incluira personajes de las 3 primeras
series de animacion.

Enix esta desarrollando Dragon
Quest Monsters Illl: Caravan Heart
para GBA. El juego incluird persona-

~ Legend of Zelda: Ocarina of Time
de Nintendo 64 y también la version
Ura, que era en su origen un juego de
64DD (Nintendo 64 Disk Drive), que
fue cancelado por las pobres ventas
del sistema.
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jes y monstruos de DQ7, con 20 tipos
de profesiones. Usara gréaficos en
modo 7 cuando nos desplacemos en
el mapa.

Pokemon Monster Saphire y
Pokemon Monster Ruby ha sido la
apuesta elegida por Nintendo para
volver a hacer caja, 2 millones de
Pokemones han invadido las tiendas
de todo Japon, y parece ser que las
ventas han dejado muy satisfechos a
los padres de Mario.
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Konami lanzara para GameCube,
Yu-Gi-Oh Falsebound Kingdom el 5
de diciembre para el mercado japo-
nes.

Nintendo ha anunciado que sacara al
mercado en Marzo del afio que viene
en Japdn, un adaptador para jugar
con juegos de Game Boy, Game boy
Color y Advance en GameCube, con
lo que podremos jugar en una panta-
lla de television. El adaptador ira en la
parte de abajo de GC y nos permitira
jugar a cuatro jugadores si conecta-
mos 4 GBA. Estara disponible en 4
colores.

Final Fantasy Tactics Advance ten-
dra la nada despreciable cifra de 300
misiones y unas 40 profesiones, el
juego estara listo para principios de
febrero en el mercado nipén.

Konami ha comentado que estan tra-
bajando en un nuevo juego de GBA
llamado Solar y que Hideo Kajima
esta detras del proyecto. En principio
se sabe que es un juego de vampiros
y que mediante un aparato colocado
en la GBA captara la luz del sol.




PlayStation.

Koei anuncia la salida de Shin
Sangoku Musou 3 (Dynasty
Warriors 4), que sera programado
por Omega Force, Ja misma respons-
able de las anteriores entregas.
Dentro de poco conoceremos nuevos
detalles sobre esta nueva entrega.

Enix anuncia Dragon Quest 8, que
contara como siempre con los disefios
de escenario y personajes a cargo de
Yuji Horii y Akira Toriyama, sin
embargo, el equipo de desarrollo sera
Level 5, que sustituye a Heartbeat,
compafiia que se disolvid hace
meses.

Banpresto ha anunciado oficialmente
la nueva entrega de Super Robot
Taisen para PS2, en esta ocasion lla-

mada The 29 Super Robot Taisen
Alpha. El juego incluird personajes de
21 series de anime diferentes y tiene
su fecha de lanzamiento prevista para
primavera del 2003.

Playmore ha anunciado que Metal
Slug 3 aparecera para PS2 en Jap6n

E ‘ el 27 de Marzo del afio que viene.

Square sacara un disco de expansién
para Final Fantasy Xi, que se llamara
FFXI: Vision of Girade. En este disco
se incluiran nuevos monstruos, areas,
invocaciones y nuevos tipos de per-

sonajes para escoger.

Namco esta desarrollando Ace
Combat 5 para la PS2, de momento
no hay fecha decidida para su salida
al mercado.

Square ha declarado que espera
seguir cooperando con Disney
después del éxito de Kingdom
Hearts y para celebrarlo editara una
version ampliada en Japén de dicho
juego, que se llamara Kingdom
Hearts Final Mix y saldra a finales de
diciembre.

Los fans de Metal Gear Solid pueden
estar tranquilos, ya que Konami ha
confirmado que la tercera parte esta
saga esta en camino y que la
Playstation 2 tendra su version.
Bueno, si no viene el tio Gates y
suelta un fajo de presidentes muertos
(ya sabéis a lo que me refiero).

Sega prepara Virtua Fighter 4
Evolution para Playstation 2 para el
13 de marzo del 2003, por 6800 yen.
La conversion incluird muchas
novedades respecto a la version
arcade. Se afiade un modo Original
Quest, en el que participaras en tor-
neos de VIF4 para intentar conseguir
ser el campedn nacional. En este
modo te encontraras a los mas
famosos jugadores. Habra nuevas
técnicas, items y fases nuevas para

e H5

PS2. También estaran los dos nuevos
personajes Brad Burns y Gou Himori.
Por dltimo los tiempos de carga se
acortaran y se mejoraran los graficos.
La compariia Hori, tiene previsto
sacar un Joystick especial de VF4 en
la misma fecha.

El famoso arcade de conduccion de
Sega en Japon Initial D: Arcade
Stage aparecera en PS2 el 27 de
marzo, con el nombre de Initial D:
Special Stage.

Sega ha anunciado también una lista
de nuevos juegos en su sello Sega
Ages para PS2, todos ellos remakes
de clasicos juegos de Master
System, Megadrive y Saturn. Cada
juego se vendera por 2500 yen y
muchos de ellos estaran notable-
mente mejorados como en el caso de
Phantasy Star.

Los juegos elegidos seran: Phantasy
Star. Alex Kidd in the Miracle orld.
Gain Ground. Puzzles and Action.
Tant R. Virtua Racing. Phantasy
Star 2. Phantasy Star 4. Bare
Knuckle (Streets of Rage). Bonanza
Brothers. Super Monaco GP. Last
Bronx. Por su parte, Space Harrier,
Fantasy Zone y Golden Axe seran
continuaciones de los arcades.

e
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Sega tiene previsto lanzar Panzer
Dragoon Orta al mercado japonés el
19 de Diciembre. La compafiia nipona
ha confirmado que hay un modo extra
llamado Pandora Box (4,0s suena a
quienes hayais jugado a otros

. Otras noticias

Tenemos nuevos detalles sobre Capcom
Fighting All Stars: Code Holder. El juego
usara un sistema de impactos que determi-
nara el ganador del combate. Cada lucha-
dor tendra 3 barras de nivel de puntos de
impacto. El nivel de super combo vendra
determinado por el nivel de tu barra de
puntos de impacto. También se dispondra
de nuevos movimientos como el Dramatic
Counter, que combina el Blocking de
Street Fighter 3 y el Zero Counter de SF
Zero, que te permite bloquear y atacar al
mismo tiempo. Se ha incluido un Finish
Move, una especie de movimiento final
demoledor y espectacular.

Sega lanzara en arcades el 10 de diciem-

Panzer?) que incluira una coleccion
de videos CG de la saga, coleccion
de presentaciones del juego, ilustra-
ciones, la posibilidad de jugar al
Panzer Dragoon original y un modo
llamado Sub Scenario, que incluye
dos minijuegos y un nuevo nivel.

Murakumo, uno de los juegos mas
interesantes del corto pero intenso

bre Virtua Fighter 4 Evolution Version B,
una version retocada de su superhit en
recreativas.

El mes de enero sera testigo de la World
Hobby Fair, una mini feria donde se mos-
traran los Ultimos titulos de compariias
como Capcom, Nintendo, Namco, Sega,
Konami, Sony...es decir la creme de la
creme. Esta feria itinerante visita varios
lugares de Japon como Tokio, Osaka o
Nagoya.

Parece ser que Sega contintia con el lastre
que le supone arrastrar los malos benefi-
cios de afios anteriores y ha decidido que
muchos de sus titulos seran multiplatafor-

v
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catalogo de Xbox nos llegara de la
mano de Ubi Soft, que ha comprado
la distribucién internacional. En princi-
pio se espera que salga en el merca-
do americano en Febrero del 2003.
Esperemos que no tarde mucho mas
en aparecer por el viejo continente.

El pack de Sega para Xbox en el cual
se incluye Jet Set Radio Future y
Sega Gt ha hecho aumentar la ventas
en USA y acortan las distancia que la
separa de la PS2.

ma, dejando entre ver que habra menos
juegos para Xbox que sean exclusivos.
Piensan eliminar del catalogo del
Gamecube los titulos depertivos por sus
bajas ventas.

Playmore lanzara en Japén The King of
Fighters 2001 para Dreamcast el 26 de
diciembre. El juego incluird un nuevo juego
tipo puzzle, parecido al mitico Tetris.
También se incluiran escenarios nuevos
que provienen de antiguos KOF.

El 12 de diciembre los japoneses podran
disfrutar en PSOne del juego Samurai
Deeper Kyo, basado en una famosa serie
de animacion de mismo nombre,
Desarrollado por Bandai, se trata de un
juego de lucha a lo Samurai Spirits con
22 personajes seleccionables.
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- SQUARESOFT + EMIX

La noticia bomba del afio es sin duda el anuncio de
la fusion de dos grandes compariias de la talla de
Square y Enix, lideres y rivales en el género de
108 RPG;

-

Yasuhiro Fukushima

La fusion se llevara a cabo el 1 de
abril del 2003 en Japdn, que se
llamara de momento Square Enix
(que original). Las dos compafiias
son sin duda las mejores a la hora
de hacer un RPG, con sagas mul-
timillonarias en ventas como Final
Fantasy y Dragon Quest. El pro-
posito de la fusion es conseguir
mas beneficios. Las riendas de la
nueva compania las tendra Enix,
siendo el maximo mandatario
Yasuhiro Fukushima (nimero 1
de Enix), quedandose de presi-
dente Youichi Wada (presidente
de Square) y como vicepresidente
Keiji Honda (presidente de Enix).
Las dos compafiias no tienen pla-

nes de unir Dragon Questy Final
Fantasy, que seran sagas inde-
pendientes por si mismas. La rela-
cién con Sony no cambiara tras la
fusion. Junto a Namco apoyaran
en el sistema PlayOnline.

El nuevo presidente de la compa-
fiia, Youichi Wada ha menciona-
do que el resto de compaiiias
implantadas en Occidente, como
Enix América, Squaresoft
América y Europa se uniran total-
mente. De esta manera, la influen-
cia del fracaso de la pelicula de
Final Fantasy sera totalmente
recuperado. Si nos fijamos en
una lista de ventas de varios
titulos vemos que Square
tiene un mercado mayor en
USA y Europa, mientras que
Enix gracias a DQ domina el
mercado Asiatico.

Evil Ryu
Jsaotome2000@yahoo.es
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“Por un nuevo grito que se oye en la industria del videojuego”
“Por Game Cube”

“Estas palabras describen nuestros primeros pensamientos.

En una industria donde nosotros creamos para divertir y entre-
tener, ¢no sientes una crisis en esta industria, que contintia en
regresion respecto a la excitacion y nuevos estimulos?
Nosotros creemos que esta regresién en el entretenimiento es
solamente el problema y responsabilidad de nosotros, los crea-
dores.

Por esta razdn, nosotros creemos que nuestra mision y respon-
sabilidad es crear algo del agrado del jugador.

En un mercado que se ha vuelto prosaico con juegos depen-
dientes de los personajes y secuelas, nosotros, el cuarto estu-
dio de produccion de Capcom, queremos aprovechar esta
oportunidad y presentar 5 nuevos y excitantes juegos para
GameCube.”

Este es el mensaje traducido del inglés que se puede leer en la
pagina oficial del nuevo equipo de desarrollo de Capcom deno-
minado Studio 4. El manager general de este equipo no es
otro que Shinji Mikami, que esta dispuesto a sorprendernos
con nuevas sensaciones en GameCube. Uno de sus objetivos
es entrenar a sus discipulos, como él llama, en el arte de crear
un juego divertido y excitante. Ahora repasaremos las nuevas
sorpresas que Capcom nos tiene preparadas.

Evil Ryu

| El mas interesante y esperado de todos los juegos del Studio 4 es sin

' duda, Biohazard 4. Esta vez, el juego sera totalmente 3D, como el

. Code Veronica, pero por supuesto con una mejora grafica impactante.

' La historia se desarrollara en el corazén de la compafiia Umbrella, y

' Leon S. Kennedy de Biohazard 2 sera uno de los protagonistas.

. Hiroshi Shibata, que se ha visto envuelto en el desarrollo de gran canti-
. dad de arcades 2D de la compafiia y en juegos como Biohazard 3, ejer-
| ce por primera vez como director. Su objetivo en esta aventura es que
vivamos una experiencia en las mas extremas condiciones de supervi-
vencia. El productor es Hiroyuki Kobayashi, que ha trabajado en jue-
gos como Devil May Cry o la saga Biohazard entre otros.

S it 11 QR i)
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. saga de simuladores de

. como Gyakuten Saiba,
_contara con geniales y (ni-|
. cas habilidades como ace- |
¢ lerar, frenar o hacer un
| zoom en medio de la

IREVOLUGION GAPGORMI

Uno de los titulos de este |
nuevo estudio es sin duda |
Viewtiful Joe, un juego

' que a primera vista nos | é
| recuerda un antiguo juego
| de accién 2D con graficos
| 3D, pero que aln se des-

| conoce su estilo y jugabili-
| dad. Los personajes, a pri-| |
' mera vista, son superca-

chondos y segtn su pro-

originales como la genial

juicios de GBA conocida

!

accion. El director del

= juego es Hideki Kamiya, | |
| que ocupd el mismo cargo | |
¢ en Devil May Cry.

| sorprendentes presenta-
| dos es Dead Phoenix, un
B juego de accion a lo

| “Panzer Dragoon”, que

| se desarrolla en los cielos
de una isla flotante. En la ||
. rueda de prensa de pre-

!
i
E
' Otro de los juegos mas i

sentacién, dejaron claro
que el juego es enorme,
en un mundo inmenso
lleno de enemigos vy jefes

finales. También se dotara | &
_ al juego de una sensacion
~ de cambio, de que cada ||
vez que se juegue sea dis-!|

tinto. El director del pro-
yecto es Hiroki Kato, que

también dirigi6 Biohazard:| f§
. Code Verénicay el pro-

ductor es Atsushi Inaba.

. ductor Atsushi Inaba, res- — v
| ponsable de juegos tan '

. 5

i

|

El tercero de los juegos

! que presento el Studio 4

de Capcom, es Project

i\ Number 3, en el que ejer-
! ce como director el genial

Shinji Mikami. El juego
nos pone en la piel de
una asesina a sueldo lla-

' mada Vanessa Schneider.
. Esta ambientado en un
. entorno futurista y cuenta

con unos graficos espec-

' taculares y un desarrollo

" alo Devil May Cry, con

' Devil May cry.

accién sin descanso. El
productor es Hiroyuki
Kobayashi, del que hay
que destacar que colabo-
ré en la saga Biohazard,
la saga Dinocrisis y

Por ultimo, Killer 7, qui-
zas el juego mas sor-
prendente por su estilo
gréfico junto a Viewtiful
Joe. Este titulo se pre-
senta como una aventura
de accidn, en la que con-
trolaremos a un persona-

| je que sufre un desorden
| mental y tiene 7 persona-
| lidades distintas. Se des-
L conoce aun como sera el
. desarrollo de este titulo

' que presenta un uso del

' cell shadding sorprenden-
' te en su estilo. El director
| es Gouchi Suda, que

trabajé en Human en jue-

| gos como Super Fire

. Pro Wrestling Special.

' Como productor nos
encontramos de nuevo

| con Shinji Mikami.

= ';‘_ FER P f?
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# Por fin nos encontramos con un autén-
tico pelotazo dentro de los juegos online:
Network_Biohazard viene dispuesto a revolu-
cionar el género multijugador con nuestros
zombies favoritos, y suplira el vacio que tienen
los fanédticos de la saga encabezonados en no
comprar una Game Cube.

[

Vuestra saga de terror favorita
pronto rompera con las fronteras
del juego casero para entrar en la
red de redes, gracias a un juego
que no dejara indiferente a nadie.
Con la sobrada experiencia de
Capcom en el terreno online
(recordad todos los juegos de lucha
que soportaban el juego online para
DC) se esta preparando un capitulo
aparte de la archiconocida saga de
zombies,en la cual deberemos de
escoger entre uno de los person-
ajes principales e intentar sobrevivir
al horror. Algunos de los personajes
que podemos manejar son merce-

narios, policias del RPD que no lle-
gan al nivel STARS e incluso
civiles, de los cuales podremos
montar un equipo de maximo cua-
tro jugadores. Estos jugadores se
encontraran muchos personajes no
seleccionables con los que interac-
tuar (como por ejemplo, Ada en
REZ2). Con lo cual, tendremos una
aventura que finalizar en equipo,
recorriendo ofra vez las fastuosas
calles de Racoon City y diversos
escenarios de Resident Evil 2, que
haran que nos emocionemos cada
vez que veamos algln escenario
recordado por todos, como el labo-
ratorio principal de la compafiia
blanquiazul. A nivel técnico, sodlo
teneis que echarle un vistazo a las
imagenes: no parece un juego de
PS2 con semejante detalle técnico.

Capcom ha anunciado que el juego

es en 3D, aunque se espera que

BurNsiDe
myfalfenwings@hotmail.com

algunos escenarios sean bidimen-
sionales, sobretodo viendo la cali-
dad que alcanzan algunos. Para
finalizar, mencionar que en Japon y
EEUU se podra jugar con banda
ancha o modem, mientras que en
nuestro territorio es toda una incog-
nita incluso su aparicién, ya que
Sony anuncid que sélo pondra a
disposicion nuestra una conexion
de banda ancha, la cual cada dia
se retrasa mas.
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Capcom prepara un autén-
tico aluvion de juegos para este
final e inicio de afio, dos de los
mas destacados y esperados son
Chaos Legion para PS2y
Onimusha Tactics para Game

‘Boy Advance.

Evil Ryu _

Jsaotome2000@yahoo.es

Chaos Legion es el nuevo “action
rpg” de Capcom para PS2, muy al
estilo de Dynasty Warriors 3y
Sword of the Berseker. En este
juego nuestro personaje durante las
batallas podra invocar las legiones,
un tipo de bestia invocada, con var-
ios tipos de habilidades. También
podremos entrenar estas legiones
para distintos propésitos. El juego
esta basado en una novela de
género fantastico. El personaje
principal es Seig Wahrheit y su rival
Victor Delacroix, su mejor amigo
(ambos con el poder de invocar las
legiones). Otros dos personajes
son Alicia Rinslet -que tiene la

habilidad de purificar la oscuridad y
destruir a Victor-, y el otro pe
aje es Sicla Rivier -una hermosa
chica que perdié la vida 3 afios
antes en un incidente y de la que
Seig y Victor estan enamorados-.
Chaos Legion, al igual que
Onimusha 2, tendra los didlogos
doblados en su version japonesa
por famosos actores del pais.

La saga de uno de los titulos mas vendi-
ot dos de P82 en todo el mundo, debuta con
un nuevo titulo y desarrollo para Game

Boy Advance. El nuevo Onimusha
Tactics sera un juego de estrategia al
mas puro estilo japonés. El argumento
estara basado en Onimusha 2y el juego
contara con todos los personajes que
aparecieron en la version de PS2. En cada
fase se podran adquirir piedras preciosas,
que se usaran para crear todo tipo de obje-
tos. El protagonista principal Juubei
Yagyuu, y tendra la posibilidad de subir su
nivel absorbiendo con su espada los espiri-
tus de los enemigos derrotados.
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Durante los pasados dias 20, 21 y 22 de septiembre se celebraba en el
Makuhari Messe situado en Chiba, Tokyo, la primera edicién anual del famoso
Tokyo Game Show, y digo primera, porque era el primer afio en el cual pasaba
de ser bianual a anual, dejando sélo la edicion de otofio.

< e - Para este Tokyo Game Show se daban a conocer nuevos titulos

- TOKYOGAMESHOW 200 d’e la gran mayoria de las compafias del mundillo, y digo i«’.:l mayo-

: S ‘ ria, porque como todos sabréis habia una gran ausente, Nintendo,
. que apostaba por su Pockemon Festival el verano anterior.
Las compafias a destacar en mi opinién fueron el grupo Konami (
la propia Konami, Hudson, Genki y Takara ), Sega (con un stand
- enorme simulando un estadio en el cual se presentaban todos sus
nuevos lanzamientos para todas las plataformas), Capcom (con
unas secuelas la mar de apetitosas y alguna novedad no menos
suculenta) y, como no, la tltimamente omnipresente Microsoft, |a
cual monté uno de los stands mas grandes del TGS para presentar
el Xbox Live al publico nipon.
A lo largo de este reportaje quiero dejar plasmado el espiritu del
Tokyo Game Show y, aunque segun las malas lenguas, haya que-
dado relevado por el E3, en mi mas modesta opinién deciros que
no podran robarle el espiritu que siempre ha tenido y que recemos
\ que siempre continle, porque el dia que este desaparezca sera el
principio del fin del mundo de los videojuegos que conocemos hoy
por hoy.
. Sélo me queda daros la bienvenida a este gran espectaculo, y
¥, apuntarme al eslogan que la organizacion dio a este afio: “PLAY IS
& N OUR DNA” (Jugar esta en nuestro ADN).
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Uno de los stands que mas me
interesaba visitar era el de
Capcom, ya que presentaba gran-
des y jugosas novedades, sobre
todo Survivals Horror que tanto nos
gustan a la mayoria.

Esta edicién se presentaba de lo
mas jugosa, Y no es para menos,
ya que Capcom lanzaba secuelas
y algunas novedades esperadas
por todos.

Empezaremos por una de sus
sagas con mas seguidores de los
Gltimos tiempos, nos referimos ni
mas ni menos a Biohazard
(Resident Evil), poniendo a dispo-
sicién de todo el publico asistente
una Demo de la presecuela llama-
da Biohazard 0 para NGC (donde
conoceremos los inicios de la

LGAaMES

saga). Como grandes novedades
tenemos el sistema en el cual nos-
otros controlaremos a un personaje
y la maquina controlara a nuestro
compafiero en algunas escenas.

Otra de las grandes novedades es
la segunda entrega de un juego
gue ha dado muy buen resultado,
me refiero a Devil May Cry 2 para
PS2 (aunque con pocas noveda-
des: se han introducido nuevas
armas, nuevos golpes y un nuevo
personaje femenino llamado Lucia).

Y ahora vamos a uno de los titulos
gue mas me sorprendieron del TGS
de este afio, este no es otro que
Red Dead Revolver otro titulo mas
para PS2, un juego basado en los
espagueti western de toda la vida
con una ambientacién de lo mas
lograda. Técnicamente este juego
usa una vista en tercera persona y
se controla con los mandos analo-
gicos, el izquierdo para el movi-
miento y el derecho para apuntar, y
usando los Rs y Ls para disparar,
recargar, fijar objetivos, rodar por el
suelo, etc. Después de tener la
opcion de probarlo, creo que estoy
en la situacion de decir que es uno
de los destacados de este TGS.

Devil May Cry 2 (PS2)

Devil May Cry 2 (PS2)

Biohazard 0 (GC)

Biohazard 0 (GC)

Biohazard 0 (GC)

Red Dead Revolver (PS2)

Red Dead Revolver (PS2)

o
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~ Clock Tower 3 (PS2)

Siguiendo con los lanzamientos de
Capcom pasamos a una saga
conocida por todos los fanaticos de
los RPGs, el odiado por unos y
venerado por otros, Breath of Fire
V: Dragon Quarter, del cual no
comentaré nada, porque ya pudis-
teis leer su respectiva preview en
un numero anterior.

Y para PS2, uno de los juegos que
mejor sabor de boca me dejaron
después de probarlos, Clock
Tower Ill. Capcom haciendo uso
de una de las licencias que adqui-
rid, saca a la luz la secuela de uno
de los Survivals Horror menos

Capcom Fighting All Stars (PS2)

apreciados, pero después de jugar
unos minutos con él, os puedo ase-
gurar gue este titulo dara mucho
que hablar debido a su brutalidad y
ambientacién, con una de las intros
mas bestias que he visto hasta el
dia de hoy. Y para el que no conoz-
ca la saga, que sepais que contro-
laréis a una jovencita que no lleva
arma alguna y su Unica salvacion
es correr lo mas rapido posible.

Dejando de lado a la PS2 por el
momento, nos iremos a uno de los
pocos lanzamientos de Capcom
para la portatil de Nintendo y aqui
aparece un juego que es muy pro-
bable que no llegue a ver la luz en
nuestro pais, pero que por su origi-
nalidad merece ser comentado, su
nombre Gyakusay /I, un juego en
el que somos abogados y nuestra
mision ir ganando caso tras caso.

Y por ultimo, hablaremos de
Capcom Fighting All Star, que
aunque sea para arcade, también
pudimos probar en este TGS. Con
un entorno grafico y una jugabilidad
muy parecida a Street Fighter EX,
creo que es un juego algo desfasa-
dillo comparandolo con juegos 3D
mas actuales, eso si, con la jugabi-
lidad que solo las grandes compa-
fiias como Capcom saben darle.
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Y otra vuelta de tuerca... y es que

o s parece ser que Konami explotara
£ / Ko NAMD MG hasta la saciedad, Metal Gear
Solid 2: Substance, con algunas

novedades, las mas jugosas son el
Konami es una de las compafilas ~ conocido VR training y el modo

mas en forma del momento y eso skater, en el cual haremos piruetas
se demostraba en el tamafio del sobre nuestra tabla de skate a lo
stand y en la cantidad de noveda-  largo de los escenarios del juego.
des que para los diferentes siste- El dltimo titulo para PS2 es ni mas
mas presentaba. ni menos que Shin Contra, saga la
La gran beneficiada en cuanto a que vuelve a estar de enhorabue-
titulos se refiere, es sin lugar a na, porque aunque no tenga exac-

dudas PS2, ya que la gran mayoria tamente el mismo espiritu de los
secuelas de sagas de éxito han ido  grandes Contra, si que se acerca
a parar a sus manos. bastante y mas viendo lo que se
hizo en las versiones de 32 Bits.
Empezaremos con Anubis: ZOE 2, Y una de las novedades que mas
del cual no contaré nada, ya que en Me atrajo por su espectacularidad
este mismo nimero podéis ver un  fue un titulo para PSX, un juego de

completo reportaje de Evil-Ryu. BEMANI que constaba de 4 senso-
Siguiendo en esta linea entramos res de movimiento: 2 para los bra-
de nuevo a Silent Hill con la terce-  Z0s Yy 2 para las piernas. Debemos
ra entrega de uno de los Survival ~ seguir unas luchas al ritmo que se

Horrors de més éxito, y no es para  nos vaya indicando, claro ests,
menos, ahora nos encontramos con  Siguiendo el ritmo de la musica,

el control de Heather, si una chica, que para eso es un juego BEMANI.
la cual deambulara por la tétrica .
Silent Hill.

Shin Contra (PS2)
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mento trata de 2 heroinas que

C’r KONAMD en un futuro no muy lejano se
I encargan de resolver diferentes

misiones viajando a través de

un mundo virtual (y poco mas

Konami hizo gala de sus nuevas se sabe de este titulo, podéis
adquisiciones, el llamado Konami  Juzgar vosotros mismos por las
Group que consta de nada mas y Imagenes).

5 nada menos que de Genki, o
Bomberman Jetters (PS2/GC) Hudson y Takara. Todas ellas pre- Y la Ultima componente del

sentaron juegos muy dispares. grupo es la que tiene uno de
los juegos de coches que mas
Empezaremos por Hudson y su me gustan, Shutokou Battle 01
incombustible saga Bomberman, y  para PS2 (Tokyo street racer),
es que ésta no podia hacerlo de el juego de carreras nocturnas

otra manera que sacando este cla-  por las autopistas de Japon. En
sico para PS2 y NGC. Basada en la esta entrega por fin cuentan
serie de TV con el mismo nombre, con las licencias oficiales de las

Bomberman Jetters recupera el productoras de vehiculos nipo-
7 2k clasico de Hudson, en el cual las nas, asi que ya no tendremos
Cy Girls (PS2) bombas tendran un papel muy que ver esos coches con nom-

importante como es de costumbre,  bres y simbolos camuflados
aparte de diferentes poderes como ~ €omo nos tenian acostumbra-
lava, viento, agua, etc. Un juego dos. El otro plato fuerte es que
hecho totalmente en 3D pero con el  1as autopistas son totalmente
cual podremos jugar los competiti-  reales.
vos multiplayer en 2D.

Takara, por su parte, presento
para PS2, Cy Girls un juego de
accion 3D basado en una colec-
cién de figuritas que la misma
compafifa distribuye. El argu-

Shutokou Battle 01 (PS2)
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Cual ave fénix se presentaba Sega
en este TGS, presentando titulos
muy jugosos para gran parte de for-
matos, y con un stand de los mas
llamativos de todos, con forma de
estadio de béisbol, en el centro del
cual habia una pantalla gigante
donde presentaban su extenso
catalogo.

Empezamos con XBOX y sobresal-
tando 2 de los juegos que para mi
eran lo mejorcito del TGS. Primero
The House Of The Dead Ill, uno
de los juegos de pistolas mas
famosos. Pero el que se llevaba la
palma era sin duda Panzer
Dragoon Orta, uno de los destaca-
dos de esta edicion, y no es para
menos, ya que es sin duda uno de
los juegos mas adictivos que se
nos viene encima.

Pasando a P§2 os diré que de esta
consola sélo comentaré un solo

LGAarES

juego, pero qué juego... Shinobi,
sin lugar a dudas un juego que des-
prende espectacularidad por los
cuatro costados y es que ver el
renacimiento de este héroe, y ade-
mé&s con sus caracteristicas
aumentadas es un gozo para todo
fan de los videojuegos. Entre otras
cosas veremos al protagonista
subirse y correr por las paredes,
desaparecer, lanzar shurikens, etc.
Y no os perdais el efecto del
pafiuelo que lleva al cuello, impre-
sionante.

Ya para NGC la adaptacion de uno
de sus ultimos éxitos, Phantasy
Star Online 1y 2, y es que para la
grande de Nintendo, Sega ha pre-
parado un pack con las 2 entregas
de su RPG online afiadiéndole
algunas novedades, la mas intere-
sante de todas el poder jugar 4 pla-
yers a la vez en red con una sola
consola y conexién. Qué detallazo.
Ademas de PSO también para
NGC presentaron Sonic
Megacollection, que incluye la
mayoria de titulos en los que el
famoso erizo azul es protagonista.
Y por dltimo, pudimos ver la segun-
da entrega de Sonic Advance para
GBA. Del cual podréis leer una pre-
view en breve.

Panzer Dragoon Orta (XBOX)

Sonic Megacollection (GBA)
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En esta edicion se presentaron
bastantes RPGs de las compafiias
mas importantes del sector, asi que
os hare un pequefio recorrido por
los que me parecieron mas intere-
santes.

SQUARE

Una de las comparilas que mas
titulos de este género aporto fue
Square, pero so6lo destacaremos 2.
El primero es un remake para GBA,
Final Fantasy Tactics, una de las
entregas mas buscadas por los
coleccionistas (ahora para una por-
tatil). Un titulo de estrategia con el
que podremos disfrutar horas y
horas.

Y el segundo es Unlimited Saga,
juego con una mezcla de 2Dy 3D
en los escenarios, 3D en las bata-
llas y una técnica grafica que hace
parecer que todo sea parte de una
pelicula de dibujos animados.

Enix atacaba con un
stand dedicado a un

: solo juego, y no es para
el Menos, ya que es uno
de los titulos mas espera-
dos por los consumidores de RPGs
japoneses, hablo de Star Ocean
Till The End Of Time, del cual
pudimos ver un trailer espectacular

en una pantalla gigante y que
pocos detalles tenemos hoy por
hoy.

Atlus ponia su granito de arena en
el sector con Shin Megamitensei
Il Nocturne para PS2, del cual

(_ATIUS 5

destacare el disefio de los persona-
jes y los bonitos trajes que llevaban
las azafatas de la compaifia, simu-

lando un tatuaje tribal en sus espal-
das como el que luce el protagonis-
ta en el juego.

La saga Tales es una de las mas

Mamco)

exitosas en Japén, y claro esta que
Namco no iba a dejar escapar este
chollo, asi que presentd una entre-
ga para PS2 y otra para GBA. Para
la primera Tales Of Destiny 2 (el
verdadero), del que pocos detalles
sabemos, solamente que ocurre 20
afios después de la primera entre-
ga y que los protagonistas, uno
masculino y otro femenino se lla-
maran Kyle y Lyla. Técnicamente
mantendra el entorno 2D, excep-
tuando el mapa, que sera en 3D. Y
para la portatil... Tales Of World,
del que ya pudisteis leer una pre-
view mia en numeros anteriores.
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Sammy presentaba Guilty Gear
XX para PS2, un juego 2D a la
vieja usanza en el cual se pueden
hacer combos de veértigo. También
debemos destacar sus personajes
en alta resolucion y sus coloristas
escenarios.

En esta pagina resaltaré otros
titulos que han dado o que
daran que hablar. Empezaré por
Tecmo, la cual presenté 2 titu-
los, uno para XBOX vy otro para
PS2.

El de XBOX ya os lo podréis
imaginar, Dead Or Alive
Xtreme Beach Volleyball, un
titulo conocido por todos. Por
todos son conocidos los atribu-

Por ultimo, destacaré a
Bandai, la cual presenté

Kinnikuman 219 Stage

tos de las componentes de esta para NGC, un juego de
saga, pues bien, Tecmo ha wrestling en c_:eh‘ shadmg
querido aprovechar el tirén de que enfrenta a personajes de la pri-

sus chicas para hacer un juego ;ne:g y la seg_un;ia entreg_z de esta
en el cual poder mostrarlas en antastica serie desconocida para

bikini, asi que qué mejor que un YN buen numero de personas de

juego de voleibol. Como curiosi- ©Ste pais. DOA Xtreme Volleyball (XBOX)
dad, os comentaré que en
Japon sera obligado mostrar el
DNI para adquirir este titulo.

El otro titulo de Tecmo es otro
resurgir de un héroe ZHN prota-
gonista de Rygar; uno de los
arcades mas famosos de todos
los tiempos vuelve al panorama
con una aventura 3D en la que
tendra que dominar su escudo
mejor que nunca.

X e v vem,

Guilty Gear XX (PS2) Kinnikuman 219 Stage (GC)
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(Microsoft)
Microsoft sigue con su campafia
de inversiones multimillonarias en el
pais del sol naciente y en este TGS
no iba a ser menos (y esto lo pudi-
mos comprobar viendo su stand,
uno de los mas grandes de esta
edicidn). Todo elio para la presenta-
cién en Japon del Microsoft Live,
con el cual podiamos jugar a distin-
tos juegos en red en distintas con-
solas repartidas por todo el stand.
Y la otra gran apuesta de la empre-

sa americana era Blinx, un platafor-
ma 30 con un gato como protago-

C

Una de las nuevas maneras de
distribucion de videojuegos en
Japon son los juegos de teléfono
movil, usando un soporte Java
podemos descargarnos juegos y
almacenarlos en la memoria de
nuestro terminal.

En esta edicion, las companiias de
software se empezaron a subir al
carro y a presentar algunos de sus
grandes clasicos. Asi pues pudi-
mos contemplar y probar juegos
de la talla de Gradius, Goemon,

nista con el mismo nombre que el
juego. Blinx trabaja en la fabrica
del tiempo y esta sera una de las
novedades que aportara el juego,
podremos manejar el tiempo a
nuestro antojo. En la campania
publicitaria de este juego se podia
leer: “Tiembla Mario”, ahi queda
eso, cada uno que piense lo que
quiera.

Nemesis, Choro Q, Wonder
Boy, etc., todos ellos del
Grupo Konami, el cual es el
gue mas se ha involucrado en
el tema, aunque otras empre-
sas como Taito o Namco tam-
bién presentaron algunos de
sus clasicos.

Este es un sistema a tener
muy en cuenta para un futuro,
ya que puede convertirse en
un estandar para las consolas
portatiles.

1"l
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En esta Ultima pagina os quiero
explicar un poco el resto de activi-
dades que se celebran en el TGS.
Entre pabellon y pabellén pudimos
ver a decenas de japoneses que
disfrutan del Cosplay y se disfrazan
de sus héroes o heroinas favoritas
so6lo por narcisismo, es decir, para
que la gente les haga fotografias y
nada mas, ya que en el TGS no se
celebra ningln tipo de concurso ni
nada.

También habia una zona infantil y
una zona de tiendas donde comprar
merchandising de las compaiiias.

Como resumen final, me gustaria
aclarar algunos puntos, y es que
seguro que os habréis dado cuenta
que faltan tanto compafiias como
juegos, pero es algo muy sencillo
de explicar, en un total de 10 pagi-
nas he tenido que comprimir una
visita a uno de los sitios que hay
que ir para saber lo que alli se
cuece, es muy facil que sigais el
TGS por cualquiera de las cientos
de webs que se dedican a este
mundillo y que estan a la Ultima en
cuanto a noticias, pero el espiritu
que alli se respira es inexplicable,
por muchas fotos que veais o
muchos reportajes que leais el TGS
hay que vivirlo y espero que todos
los que habéis leido mi modesto
reportaje algun dia podais coger un
avion y asistir a este espectaculo
por vosotros mismos.

También queria agradecer a mis
acompafantes Lars y Manjimaru,
gracias a este Ultimo pudimos con-
seguir los pases de prensa, un salu-
do para los dos.

21/09/02

Tokyo Game Show
Makuhari Messe
Tokyo, Japan

Zer(Sith
ZerOsith@hotmail.com
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La edicidn de este afio del Jamma, feria japonesa de
recreativas donde los siempre afortunados japos pue-
den probar todas las novedades arcades antes de que
lleguen a los salones nipones, nos ha ensefiado la
placa Chihiro de Sega, un hardware basado en la
Xbox con el cual pueden
programar recreativas y
luego crear una conversion
perfecta para la consola
domestica de Gates. Algo
. asi como hizo Sega con la
~ Dreamcast y la placa
Naomi, pero esta vez se
ha hecho al revés. Quizas
sea una buena estrategia de marketing para poder
darle un impulso a las ventas de Xbox debido a la
gran cantidad de salones que existen por todo Japon.
De momento el primer juego que la usara sera The
House Of The Dead 3, y posteriormente el mas que
posible nuevo titulo de las series Out Run, ya que Yu
Suzuki ya ha hablado mas de una vez de él.

La placa Triforce también debuta en el Jamma y es
el mismo caso que la
placa Chihiro pero con el
hardware de la
Gamecube de por medio.
El primer juego adaptado
es la version de Virtua
Striker 3 2002 que ya
aparecié en GC y que
ahora los japoneses
podran viciarse de lo lindo
en los salones recreati-
VoS, ya que es un titulo
de lo mas jugado en
Japén (por algo serd).

Ya entrando en los arca-
des presentados, en lo

ARCADE &

que respecta a Sega, mostro Initial D V2, su recrea-
tiva de coches-manga (no confundir con el concepto
Automodellista) un juego de ligar y hacer carreras
basado en un manga de culto en Japén, fue la recre-
ativa que mas éxito tuvo.

Capcom Fighting All Stars es la ultima recreativa
de Capcom de lucha VS basada en un entorno 3D,
en la cual nos presenta un elenco de luchadores de
lo més variado; como el titulo indica, se encuentran
luchadores de la talla de
Ryu, Chun-Li, Nash
(SFZ), Alex (SF3:Third
Strike), Batsu y Akira
(Rival Schools), Mike
Haggar y Poison (Final
Fight), Strider Hiryu
(Strider) y, como no,
alglin personaje nuevo:
D.D, Rook...

La placa usada en este caso es una System 246 y
no una Naomi como todos esperabamos, esto nos
lleva a pensar en una conversion directa para
Playstation 2, el Unico problema que encontramos
es que los graficos estaran a afios luz de Virtua
Fighter 4 y a afios luz al cuadrado de Dead Or Alive
3, esperemos que por lo menos sea muy jugable
como nos tiene acostumbrados Capcom jjjqué

CFAS usara 5 botones, 2 para pufietazos y 2 para
dar pataditas, el quinto botén sera para escaparse
del contrario y realizar counters.
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Sammy presentd su nueva
placa arcade llamada ATO-
MISWAVE basada en la
arquitectura de la
Dreamcast con la posibili-
dad de usar un mdédem de
56K o banda ancha y un
sistema con el cual cam-
biando la ROM se puede cambiar de juego, de
momento no se sabe nada de ningun Guilty Gear
nuevo para dicha placa, ya que los cuatro juegos que
se presentaron fueron un juego de fatbol llamado
Premium Eleven, uno de pistola de luz: Sport
Shooting USA, uno de carreras: Maximum Speed y
un action shooter llamado Dolphin Blue.

En cuanto a Taito sélo un par de recreativas, Playboy
Pinball (sobran los comentarios) y la version tropocien-
ta del Puzzle Bobble.

Konami hizo su apuesta
con World Combat una
recreativa bélica con ame-
tralladoras a lo Operation
Wolf pero sin estar las
ametralladoras fijas, en la
que toda la familia puede
dar tiros sin descanso, ya
que acepta que 4 jugado-
res tomen partido, y como
no podia ser de otra
manera, se presentd
Beatmania DX 8thstyle vy,
por ultimo, World Soccer
Winning Eleven Arcade
Game, la recreativa basa-
da en la famosa serie
deportiva para consolas
domeésticas.

Otro arcade que presentaron fue The King of Fighters
2002 de Playmore, la nueva entrega de la saga que
recopila personajes de los anteriores KOF.

En fin, una nueva edicion, la nimero 40, la cual ha
pasado como un evento normalito, ya que no ha habi-
do muchos titulos rompedores como en otros afios, lo
mejor del evento: las nuevas placas recreativas que
auguran una gran cantidad y calidad de titulos en un
futuro muy préximo; y como dato curioso, el anuncio de
Sega de crear otra placa recreativa mas potente que
Naomi 2 y Chihiro, ;hasta dénde podran llegar estos
genios?.
Sir Arthur
Makaimura_Saga@hotmail.com
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Otro juego de la serie Bemani.

iNunca se acabal

La placa Chihiro, que parece el con-
densador de fluflo de Regreso al

Futuro
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Los rumores eran ciertos, la continuacion de Final

Que nadie confunda este juego
con la doceava entrega de Final
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Fantasy. Como indica ese “X-

2", nos encontramos ante la
extrafia, aunque a la vez predeci-
ble, segunda entrega de FFX. Extraia
por el hecho de que ninglin FF ha tenido
una continuacion directa de la historia,
pero predecible al ver el video adicional
de FFX International (si, ese final que
inexplicablemente no incluyeron en la
version PAL) llamado Final Fantasy X:
Another History.
Lo primero que nos impacta es Yuna, no
porque ahora sea ella la protagonista
principal, sino por el nuevo look que
ostenta. Y es que parece que ha dejado
de ser la inocente invocadora, para
dejarnos ver una faceta suya mas agre-
siva, cambiando su vara por dos pisto-

HISTORIA

Han pasado dos afios desde
la derrota de Sinh a manos
de Yuna y sus guardianes.
Desaparecida la prohibicion
de usar maquinas impuesta
por el dogma de Yu Yevon
(no “la religion de Ebon” A _~),
estas comenzaron a ser usa-
das por todo el mundo de
Spira, gracias a lo cual
comenzoé a evolucionar rapi-
damente. Yuna y Rikku par-
ten en busca de la persona
que vieron en la esfera que
Rikku les mostrd, persona
que podria ser Tidus.

Fantasy X era algo que muchos veian venir. Por
primera vez en la saga, la historia continua...

las y efectuando movimientos al mas
puro estilo Matrix (cuando vedis el
video que incluimos en el CD, veréis a
qué me refiero...).

Junto a Yuna, estara Rikku (quien lucira
un aspecto mucho mas provocativo) y un
misterioso tercer personaje femenino.
Square ha decidido hacer cambios en el
sistema de juego. De momento esta con-
firmado que Yuna podra saltar y escalar,
concediendo asi al juego un toque de
“aventura plataformera”, en el que posi-
blemente necesitemos de nuestra habili-
dad con el salto para alcanzar lugares
reconditos. En cuanto al sistema de bata-
lla, tan soélo han soltado que gozara del
“Active Battle”, ahora bien... ¢En qué con-
sistird? (nos suena a las épocas del
Active Battle de FFVI'y Chrono Trigger).
De momento, parece ser que algunos
escenarios de FFX repetiran en su
segunda parte, aunque también habra
localizaciones nuevas, como el reconstrui-
do pueblo de Kilika y un nuevo castillo.

Real Yagami
realyagami@gamestonline.com
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La segunda entrega de Zone of the Enders saldrd Z [] N E [l F '|' H E F N |] E H S

al mercado japonés a principios del afio que viene THE 2nd RUNNER

Y promete mucha mas accion, variedad y, sobre
todo, una historia mds intensa.

muy mejorados es la historia, que
- se desarrolla en el afio 2174,
cuando la armada Bahram toma
Marte y su comandante Nohman
espera acabar de construir una
superarma llamada Aumaan. En
esta ocasion el personaje principal
es un ex soldado llamado Dingo
Egret, herido y atrapado en la
cabina del Orbital Frame Jehutty,
que e sirve de soporte vital.

Regresaran también viejos conoci-
El primer Zone of the Enders % J dos del primer Z.0.E, como Viola y

dejo un regusio amargo a mas de Leo Stenbuck a bordo del Vic Viper,
un jugador, ya que a pesar de un genial Orbital Frame que se
tener un aspecto visual y disefios puede transformar en la legendaria
impactantes pecaba de una esca- nave de los Gradius. Lo mas inte-
sa longitud, poca variedad de resante sera seguir el enfrenta-
misiones y la sensacién de no _ miento de Jehutty con Anubis,
tener un final concreto. el Orbital Frame de Norman.
Z.0.E 2 contara con un nuevo Los disefios de los personajes
director, guionista y disefiador, son geniales, estilo manga
manteniéndose Hideo Kojima que en el caso de las chi-
como productor y Yoji Shinkawa cas nos recuerda a

como disefiador grafico. Los prime- Xenogears. Con estos

ros videos del juego son alucinan- argumentos Z.0.E 2 se
tes, ahora se pueden realizar convierte en uno de los titu-
muchos mas movimientos de ata- los que con méas ansias

qgue con nuestros Orbital Frames espero para Playstation 2.
(robots que pilotamos en Z.0.E) y
el juego en si presenta un aspecto
grafico super espectacular.

Otro de los aspectos que parecen

Evil Ryu
Jsaotome2000@yahoo.es
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En los tiempos que corren, es raro ver juegos, y sobre
todo RPG’s, cuya unica finalidad sea la de hacernos
pasar un buen rato sin buscar enrevesadas historias y
argumentos épicos. Por suerte, de vez en cuando apare-
cen juegos sencillos, simpdticos y que no tienen otra
intencion mds que hacernos pasar un buen rato...
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Nos encontramos ante un pro-
ducto claramente orientado a un

publico infantil, y que seguro

gue los mas pequefios disfruta-

ran como nunca, pero no hemos

de caer en el error de que por

ello no deba ser un buen juego.
Kingdom Hearts es adictivo

tengas la edad que tengas, ya

que el experimento de Square y

Disney ha dado vida a un juego

facil de jugar, con un sistema

muy intuitivo y sin complejidad
argumental: en vez de buscar

una historia que juntase algo tan
complicado como Square y

Disney, optaron por hacer un

sistema de mundos en el cual

reviviras algunos de los momen-

tos miticos de esas peliculas de

Disney que todos hemos visto.

Aun asi, el juego se basa en

una linea argumental sélida para

unir el mundo Disney con

Square, pero sin demasiadas
complicaciones. A nivel técnico

es un juego bastante recomen-

dable, con unos graficos que no
destacan, pero si se hacen vis-

tosos y muy coloridos, dando

auténtica sensacion de encon-

trarnos en una pelicula de la

famosa multinacional americana.
Afortunadamente, encontrare-

mos diversos temas de las mas
famosas peliculas made in 4
Disney con algunos creados ‘
exclusivamente para el

juego, mencion
especial para el
tema cantado por
Hikaru Utada, y
sdlo podemos acha-
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LFodamas compatir
en fos juegns ya?

carle el no encontrar méas temas de
Disney para hacer cada mundo
reconocible. El sistema de
mundos del que no dejo de
hablar consiste en la inter-
conexion que existe entre
diversos espacios, corres-
pondiendo cada mundo a
un film de Disney en los 7
cuales deberemos acabar
con los Heartless
(Sincorazoén), individuos
que pretenden acabar con
la magia que invade a
éstos. Con este peculiar
sistema, recorreremos los
escenarios de Tarzdn, La
Sirenita, Alicia en el Pais
de las Maravillas, Pesadilla
antes de Navidad... ayudan-
do a los habitantes de
cada mundo para
poder derrotar la ame-
naza que suponen los

- citados Heartless. Se
v ha hablado mucho de este
juego, tanto positivamente

« como al contrario, y aunque
cada uno tiene su opinion,
no creo que nos encontre-

mos ante un mal juego. Si bien es
cierto que la historia es una excusa
para meternos dentro del mundo
Disney, cada universo esta muy
bien representado, y para los fans
de las peliculas de la factoria sera

una delicia pasearse por
estos parajes. Aunque
no destaque por su

. Square divierte sin
mas, no requiere de

recordandonos a
aquellos clasicos
RPG’s de los 16 bits.
Por ofro lado, los
mas pequerios de la
casa seran quienes le
saquen el jugo mas
profundamente, pero
vuelvo a reiterar que a
cualquiera le puede llegar
a enganchar, por que el
juego es de los pocos que
solo intentan hacer una
cosa: divertimos.

Burnside
myfallenwings@hotmail.com

Atacar

Magia
Objeto

epicismo, el juego de

complicadas opciones,

JdLIGASILE

1TaT 41

mundo de Kingdom Hearts...
aunqgue no se nos explique cémo.
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Con un desarrollo al mas puro esti-  superviviente del planeta Cerinia, la

lo Zelda: Ocarina of Time de cual viaja por toda la galaxia en

Nintendo 64, Rare nos presenta busca del causante de la desapari- '
Starfox Adventures, un juego en cion de su gente. Cristal recibe una ‘

(10 O SHCE

; el que nos meteremos en la piel de  llamada de auxilio proveniente de
o Fox McCloud, lider del equipo Dinosaur Planet y acude a averi-

= Starfox, un escuadrén de pilotos guar que ocurre. Una vez alli, des-
g galacticos que tras derrotar al mal-  cubre que un tal general Scales,

= vado Andross 8 afios antes, se pirata jefe de los SharpClaw se pro-

dedica a patrullar el sistema Lylaty  pone dominar y esclavizar el plane-
a defenderlo ante cualquier amena- ta mediante las Runas que mantie-
za. La aventura se inicia nen unido al planeta y los espiritus .
con Krystal,
la tnica
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Krazoa. Krystal es capturada por
Scales y entonces aparece en
escena Fox, que también recibe el
mismo mensaje de auxilio de
Dinosaur Planet y acude para
investigar lo sucedido. Este es el
comienzo de este sensacional
juego, en el que la variedad de su
desarrolio es lo mas destacado, ya
que ademés de los clasicos ele-
mentos que tiene un juego de
aventuras tipo Zelda, como son la
lucha, exploracién o resolucién de
puzzles, tendremos la posibilidad
de disfrutar de fases de naves al
estilo Starfox o montar en diversos

R B g
A

StarFox Saventives
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tipos de vehiculos y dinosaurios &
entre otras cosas mas que iréis
descubriendo. Otro aspecto positivo =
es el gigantesco mapeado, comple- &:
tar este juego os va a llevar horas y . : —
horas de puro entretenimiento. ralentiza, pero es qcas;qpalmente y £
En el aspecto técnico y no afecta a Ia-J'ugablhdad. El =
Starfox‘Adventures A . sonido también ralla a gran
muestra un aspecto { . altura, con buenc?s efec!og, =
sobresaliente, Los sonoros y pegadizas musicas. E
graficos son geniales, ggciuanto al co;']ftro], solo =
¢on una riqueza de que B perect, pode- %
texturas y colorido mos realizar todo tipode I
impresionante, todo movimientos con suma facili-
A il o “neior.como siempre. 5 BE
\p,:;::%tlj?j:éfse edicion de Nintendo, con =
textos en pantalla total- T
mente en castellano y la f
opcion de jugar a 60 Hz, a ver %
si toman nota otras compafii- =
as y ademas de traducir los =
juegos nos dan esta genial =
opcién, que un juego no es @
precisamente barato y hay E

que disfrutarlo en todo su
esplendor.

Evil Ryu
Jsaotome2000@yahoco.es
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Mario Party 4

Mario Party 4 es el primer juego de
este genero en debutar en la
Gamecube, este nuevo titulo desta-
ca légicamente por fener un aspec-
to visual mas cuidado que sus pre-
decesores, aunque en este tipo de
Juego lo que priva es la diversion y
os podemos asegurar que Mario
Party 4 cumple con su cometido.
Para los que nunca hayan probado
ningun Mario Party, el objetivo con-
siste en ganar cuantas mas estre-
llas y monedas mejor, a fravés de
sus casi 50 mini-juegos a cual mas

(Estas deseando sacarle partido al modo
de cuatro jugadores de Game Cube? Pues

dad de oro.

divertido.
Antes de iniciar la partida tendre-
mos que elegir a cuantos turnos se
acabara el juego (pudiendo elegir
desde 10 hasta 50); mas o menos
20 turnos puede llegar a ser casi
una hora de juego, el area de juego
es un tablero en el cual se usaran
unos dados para saber cuantas
casillas se avanzaran y después los
jugadores se des-
afiaran en un mini-
juego para ganar
mas monedas.
Cuando queden 5
turnos por jugarse,
los Gltimos jugadores
tendran mas suertecilla
gue los demas y pueden
incluso acabar ganando la
partida en detrimento de
alguien que haya que-
dado primero en los
mini-juegos.
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4 Well, Please come again! h
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con Mario Party 4 tendrdas una oportuni-

Los mini-juegos mas divertidos son
cuando se han de jugar tres contra
uno o una pareja contra otra.
En cuanto a los personajes a elegir
podemos optar por Mario,
Luigi, Donkey Kong, Wario...
es decir, todo el repertorio
Nintendo.
Hudson Soft ha realizado
un gran trabajo, si sois de
€s0S que 0s reunis muy a
menudo comprad este
juego porque os hara
pasar momentos inmejora-
bles, en cambio si nunca pue-
des reunir a nadie mejor
que lo dejes pasar, ya
que jugando solo es
muy aburrido.

Sir Arthur
Makaimura_Saga@hotmail.com
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El género de los shooter en primera persona
esta muy explotado. Normalmente, cada
nuevo titulo que sale se limita a copiar a los
anteriores sin aportar nada nuevo, mejoran
los grdficos, cambian la ambientacion,
ariaden armas... Pero la base es la misma.
Battlefield 1942 no es lo mismo.
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A primera vista puede parecer un
shooter en primera persona del
montén, pero a los 2 minutos de
estar jugando nos daremos cuenta
de nuestro error.

Ambientado en la segunda guerra
mundial, debemos asumir el papel
de un soldado de uno de los dos
bandos enfrentados (los aliados o el
eje) y ayudado por tus compafieros
de equipo, conseguir la victoria.
Hasta aqui normal, pero si afiadi-
mos que podemos elegir entre cinco
ejércitos (Aleman, Americano,
Inglés, Japonés y Ruso); cinco tipos
de soldado diferentes, cada uno con
unas armas y caracteristicas propias
(explorador, asalto, anticarro, médi-
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rios reales en

los que luchar
por tierra, mar
y aire; y nada menos que 35 vehicu-
los diferentes... La cosa cambia.
Hay dos tipos de escenario: asalto y
frontal. En los de asalto un bando
debe conquistar las bases del con-
trario para ganar, mientras que en
frontal los dos bandos se enfrentan
‘a saco Paco” hasta que uno gane.
En ambos casos, existen unas
bases que se pueden capturar para
poder hacer respawn en ellas (cuan-
do mueres, eliges en que base quie-
res reaparecer). Cuantas mas bases
capturadas mejor, ya que si tene-
mos mas de la mitad de las bases
en nuestro poder se restaran puntos
por tiempo al contrario.

¢Puntos?, cada equipo tiene un
namero de puntos que disminuye
perdiendo bases y cada vez que
matan a alguien de ese equipo; al
llegar a O pierde.

Pero la verdadera gracia son los
vehiculos, podemos manejar jeeps,
tanques, aviones, bombarderos,
acorazados, portaaviones (si, si) y
eso0 sin contar los cafiones navales
y antiaéreos. Toda una novedad en
este tipo de juegos, que le otorga
mucha frescura e infinitas posibi-
lidades.

Jugando online se pueden
alcanzar partidas de hasta 64

ATHS U0 mon
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jugadores simultdneos, que no esta
nada mal, aunque para ello olvidate
de conexiones a 56K.

Lo unico que se le puede achacar
es el flojo modo de un jugador y la
potente maquina que necesita
para funcionar, por lo demas gus-
tara incluso al consolero mas
empedernido.
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Real Yagami
realyagami@msn.com
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wynasty Tactics

Dynasty
.’..-ércri CS'y

Raramente llega a occidente los SLGs
con sistema por turnos y movimientos
por casillas, pero sin embargo en orien-
te esta considerado como uno de los
géneros favoritos (por ejemplo el éxito
de los Super Robot Taisen), asi que
esta es una buena oportunidad para
explorar y conocer la diversién que se
esconde detras de un buen SLG como
es Dynasty Tactics .

A primera vista el sistema de Dynasty
Tactics nos puede parecer al de Final
Fantasy Tactics, pero jugando un poco
nos daremos cuenta de que son muy
diferentes. Para empezar podremos
escoger uno de los tres reinos de la
época feudal: Shu, Wei y Wu, donde
dependiendo del cual, tendremos a
nuestra disposicion a los famosos y
legendarios generales de cada reino.
Con el tiempo podremos ir reclutando a
mas generales y asi aumentar nuestro
poderio militar (pero recuerda cada
general tiene talentos y capacidades
diferentes). Aunque este juego se basa
exclusivamente en batallas, también
tendremos que saber utilizar a los diplo-
méaticos para obtener apoyos de los rei-
nos vecinos y conseguir otros benefi-

cios antes de una batalla.

¢ Pero qué es lo mas divertido de este

juego? Pues tal como dice el nombre,

las tacticas en las batallas. Existe un

sistema de combos donde dependiendo

de que unidad y estrategia utilicemos

podremos desplazar la unidad enemiga

y si ésta se tropieza contra otra unidad

aliada posicionada y con una orden de =

tactica asignada haremos un Chain GRA4E LLCIS

Combo, causando un tremendo nimero 83 %
de bajas contra el enemigo, repitiendo SEINIDO

el procedimiento podremos hacer com- 8 8 o
bos de 3,4 jo incluso 5! Lo que significa /o
la aniquilacién total de una unidad ene- LIGSSI-E
miga de 10000 hombres. Esto crea un 94 %
gran nivel adictivo y sobre todo estraté- . -

gico (pero cuidado jque los enemigos 1 D'l 4'-

también hacen combos!).

La calidad del juego esta justificada,

con fantasticos FMVs del tipo Kessen

II, los carismaticos generales de

Dynasty Warriors, y un sistema real-

mente entretenido de batallas. Este

Dynasty Tactics nos dara una diver-

sion y estrujamiento de cerebro sin

antecedentes.

Ryofu el general perdido por
Barcelona y las fuerzas especiales
olvidadas en Ibiza.
denlangrisser@msn.com
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Cuesta de creer, pero por una vez los PlayStation.2
europeos tenemos el privilegio de ser

los primeros en tener un juego basado

en un manga. Esto se debe a que DBZ

Budokai ha sido programado por la

compaiiia francesa Infogrames.
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Viendo las imagenes es posible
de que os habréis hecho la
idea de que se trata de una
especie de Final Bout, pero
potenciando los aspectos de
éste. En parte es asi, en parte
no, vayamos por partes. Los
graficos han sido mejorados
notablemente (aunque no sean
ninguna maravilla para los
tiempos que corren) y repre-
sentan fielmente el espiritu del
anime, prueba de ello son las
decenas de expresiones facia-
les que posee cada personaje
(las de Mr Satan son brutales).
Las melodias que acompafian
los combates son bastante
aceptables y animan muy bien
la accién, pero casi ninguna
proviene del anime (a excep-
cion del Cha-La Head Cha-La
instrumental).

Los ataques de Mr Satan son lo mejor de todo el juego. El campeén mun-
dial de artes marciales hara lo que sea para ganar. Este hombre es el rey.

ONZ _on NG op
BANDAI - \ﬂsﬁp.’“ r"“‘,_o‘:“\"— A~ \‘sﬂe\'\‘“ )

o | )
Ahcra, pensemos en la “jugabi-
lidad” del Final Bout, afiada-
mosle un motor mas solido y
movimientos ejecutados por
secuencias de botones (al esti-
lo Virtua Fighter) y quitéemosle
los movimientos de toda la
vida, la caracteristica forma de
lanzar los especiales (pausa en
la accion, devolver, esquivar,
etc), y la posibilidad de aga-
charse y saltar. Con esto ya
tendriamos una idea aproxima-
da de lo que es el juego en si.
Todos los movimientos espe-
ciales se deben ejecutar reali-
zando un combo previamente,
por ejemplo para lanzar un
Kamehameha deberemos reali-
zar cuatro pufios seguidos y
acabar con el botén de espe-
cial, en otras palabras, so6lo sir-
ven para rematar después de
un combo. Esto obliga a que el
90% del tiempo de combate
estemos pegados al rival, pues




iiagon Ball £ Budoks:

las opciones de ataque a distancia
se limitan a un simple ataque ener-
geético, que en el caso de estar
jugando contra la CPU, tened por
seguro que os lo devolvera o
esquivara. Aln suerte de que exis-
ten uno o dos especiales “bestias”
por personaje en los que se detie-
ne la accién para mostrarnos la
animacion de turno.

El hecho de no poderse agacharse
ni saltar, la verdad es que resta
mucha jugabilidad. Nos vemos limi-
tados simplemente a avanzar,
retroceder o ejecutar un movimien-
to que nos desplazara hacia los
lados. Aunque es cuestion de acos-
tumbrarse.

En si, los 21 personajes seleccio-
nables son practicamente idénticos
en movimientos, lo Unico que los
diferencia son unas capsulas que
les otorgan distintos especiales.
No podras hacer un cierto ataque
si no posees una capsula especifi-
ca. Estas capsulas se ganan en el
modo historia y comprandolas a

=
:
g

El modo torneo también estéa presen-
te. Aunque esta vez no podras jugar
acompariado por mas personas.

Podemos transformarnos en medio del combate, aumentando asi nuestra
fuerza, defensa y numero de ataques.

jaAaaant

Mr Popo con el dinero que gane-
mos en el modo torneo. Existen
varios tipos de capsulas: las del
tipo ataque, soporte y especial,
ademas de las capsulas del tipo
evento que sirven para desblo-
quear personajes y modos de
juego. Hay un limite por personaje
de 7 capsulas a la vez. Por suerte,
se puede rebasar ese limite reu-
niendo las 7 bolas de dragén.

Uno de los puntos fuertes es el
modo historia, en el que revivire-
mos las sagas de los Saiyans,

Textos en castellano y voces en
Japones. La combinacién pertfecta.

El dltimo capitulo de las tres sagas del modo historia ofrece un final distinto al
visto en el anime, en donde cada malo es el protagonista.

Namek y los Androides. Se han cui-
dado detalles como el de crear
modelos y personajes que sdlo
aparecen unos segundos en todo el
juego, como es el caso de Bulma.
Existe un modo oculto llamado “La
leyenda de Mr Satan”, donde el
hombre mas fuerte del mundo debe
enfrentarse a modo de survival a
los participantes del Cell Game,
con algunas dificultades afadidas
que le dificultaran su tarea.

Una oportunidad desaprovechada
por Infogrames. Si bien deja a
Final Bout a la altura del betin (no
hacia falta mucho), podria haber
sido mucho mejor puliendo el siste-
ma de los combates. Si hubiese
que puntuar al juego por su origina-
lidad, sus opciones y su fidelidad al
anime, se llevaria una gran nota,
pero el sistema de juego lo mata.
Recomendado Unicamente para
fans acérrimos del anime.
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Programado por la con
Entertainment y distrib
llega GunGrave, un juego de
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Gungrave nos mete en la piel de
Grave, un asesino muerto que vuel-
ve de su tumba en busca de vengan-
za y la destruccion de una oscura
organizacion criminal. Nuestro perse-
naje va armado con dos magnificas
pistolas y a su espalda lleva un
atald, que contiene el armamento
pesado. El desarrollo garantiza
accion por los cuatro costades. A
nuestra disposicion tenemes multitud
de movimientos espectaculares y la
posibilidad de realizar combos al ir
eliminando enemigos continuamente.
Tambien, al ir completando las fases,
Grave tendra la posibilidad de conse-
guir los 6 supermovimienios devasta-
dores disponibles, gue al usarlos
para eliminar a ciertos enemigos
finales, nos permite ver una especie
de fatality superespectacular.
Gungrave se divide en 6 fases, las
dos primeras bastante sosas y con
unos enemigos finales
ridiculos. A partir
de la tercera
fase, el juego
l gana muchos
enteros, siendo las
fases mas variadas,
con jefes finales
impresionantes y
accion frenética sin
descanso.
Los graficos
emplean |a técni-
ca del cell shad-
ding y son por lo
general muy bue-
nos. La musica )
| acompafiay la juga-
bilidad es perfecta.

Lo mas destacable de
Gungrave son los disefios de
Yasuhiro Nightow, creador de
Trigun, Su colaboracién dota
al juego de un sensacional
estilo anime, con intros en cali-
dad DVD sensacionales. Lo
peor del juego es su escasa
duracion, que han intentado
compensar con premios como
galerias de intros o ilustraciones
que se desbloquearan al com-
pletarnos Gungrave en sus dis-
tintos grados de dificultad.

Evil Ryu
Jsaotome2000@yahoo.es
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Eistomodallists

Cuando vimos las primeras imagenes ' ~
de Automodellista quedamos
impresionados y
esperabamos que el
debut de Capcom en
este terreno fuese  {
satisfactorio, ya que
no tenia ninguna
experiencia previa.

12 - ‘ Automodellista es como juntar

- Lola) time

e e oy Gran turismo con Choro Q, una

00 08 mezcla brutal, debido al uso del GRA4AFICOS

Cel Shading se ha conseguido un 92 %

increible look, muy estéticoy a la SCINIDD
vez funcional.

Al principio tendremos sélo 3 88 %

e - carreras en las que poder quemar dLIGASIE
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clasico y sencillo circuito para

hacernos con el control del coche, L .
Downhill y Highway. Si logramos 1 a-l Al—

clasificarnos en las primeras posi- 90 o
ciones desbloguearemos items -
adicionales, coches y nuevos cir-
cuitos, algunos incluso con condi-
ciones climaticas adversas como
la lluvia.

Capcom promete una gran longe-
vidad, sobre todo gracias a la
opcion garaje, que sera la mas
interesante del juego. En este
modo podras cambiar la acelera-
cion, el frenado o la velocidad
para preparar el coche y dejarlo
en las mejores condiciones segln
el circuito. También se podran
cambiar otros factores que no
influyen en la carrera como el
color del coche, las luces, etc.
Vamos, el sueﬁq fje cualquit:)r : SIEArhir
tunero. Otra opcion de lo mas inte-
resante sera VJ Theater, con la
cual podras montar tus propios

replays de la carrera, poner la
camara donde quieras, anadir
efectos...

Quizas la Gnica pega que se
puede tener en cuenta sean los
pocos modos de juego en si, ya
que solo dispone de arcade, Vs a
pantalla partida y el VJ mode
anteriormente citado a parte de
no contar con la conexion online
que disfrutan los afortunados
japoneses.

Un juegazo que desde aqui reco-
mendamos su compra.

Makaimura_Saga@hotmail.com
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Aunqgue no vengan al caso las prefe-
rencias ladicas de un servidor ni sean
del interés de vosotros, nuestros lec-
tores, no hay RPG que me haya
hecho disfrutar que las obras magnas
de Game Arts. La saga Lunary
Grandia son de esos pocos juegos
con los que me he emocionado, sen-
tido y experimentado el placer de
identificarme con unos personajes yo
diria que reales y una historia que me
ha hecho implicarme como si fuese
mia propia. Los grandes RPG's de
esta pequefia compaiiia japonesa no
se diferencian a nivel técnico, y
Lunar no destaca precisamente por
un sistema de juego y de combates
abrumador... los RPG’s de GA son
diferentes porque tienen vida dentro
de una historia apasionante, ya que
cuando entras en su argumento no
paras hasta que acabas el juego,
porque cuando lo acabas tienes esa
sensacion agridulce de que algo
maravilloso ha finalizado y no volve-
ras a ese mundo. Pero Grandia
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Xtreme no. La alianza entre GA y
Enix ha dado lugar a un titulo con el
sistema de juego y combates marca
Grandia, pero basado en mazmo-
rras. A Game Arts se le ha subido a
la cabeza las criticas que abalaban el
sistema de combates de Grandia
como posiblemente el mejor jamas
creado, y han programado un buen
RPG sin historia. Y no es que sea un
mal juego, es que un RPG de GA sin
historia es como una mariposa sin
alas: esta condenado a morir. Seguro
que a los fanaticos de los juegos de
mazmorras estilo Enix les encantara,
porque no es un mal juego; aunque
no se le puede llamar Grandia, es un
Juego de combates y exploracién,
pero no una gran historia como los
dos anteriores. La nota final es alta
por la valoracién como juego, pero
como RPG de Game Arts es casi un
insulto... y lo dice uno de los mayores
seguidores de los juegos de esta
companiia.

BurNsiDe
myfallenwings@hotmail.com
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Por suerte, los disefios siguen siendo muy.!
buenos, algo que se mantiene en la saga, |
Junto a las musicas def maestro Iwadare,
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fetroin Fusion
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El mismo equipo de programacion
que nos deleito con el fantastico
Super Metroid en Super Nintendo
es el responsable de Metroid Fusion
para Game Boy Advance, con lo
que la diversion esta asegurada.

NINTENDO

oriS

B oN /S g0 oo
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Metroid Fusion es la cuarta entre-
ga de |la famosa saga de
Nintendo. La historia comienza
donde acaba Super Metroid.
Samus elimina a los Metroid del
planeta SR388. Tras esto, un para-
sito conocido como X, que tiene la
caracteristica de apropiarse de los
cuerpos de sus victimas, se apode-
ra del planeta e infecta a nuestra
heroina, cuyo sistema nervioso
gueda gravemente afectado.
Practicamente muerta, Samus es
operada, y las partes infectadas de
su traje son eliminadas, quedando
su poder gravemente reducido.
Para sobrevivir totalmente recibe
una vacuna que contiene ADN de

Metroid, el mayor depredador de X,
con el que gana la capacidad de
absorberlos. Nuestra aventura
transcurrira en una estacion de
investigacion espacial dividida en 7
grandes zonas que prometen horas
de diversion.

Metroid Fusion se beneficia del
magnifico sistema de juego de la
anterior entrega de SNES. El argu-
mento parece mas solido e intenso,
gracias a las escenas de presenta-
cion y los encontronazos con el
temible SA-X. El desarrollo es mas
sencillo que el de anteriores entre-
gas. Esto se debe en gran parte al
papel de las salas de control,
donde el ordenador nos ira indican-
do lo que tenemos que hacer en
cada momento. Esto afecta negati-
vamente al juego en mi opinion, al
perderse la sensacion de libertad
de exploracion. Como siempre, ire-
mos consiguiendo los clasicos
poderes que nos permitiran abrir
nuevas zonas, como la transforma-
cion en bola, los misiles o supersal-
tos. Técnicamente, el juego es una
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1.l-:l1.ﬁl_ delicia, los graficos son magnifi-

cos, destacando sobre todo las
fantasticas ilustraciones de las
presentaciones. La animacion de
Samus es perfecta, al igual que el
contral, lo que garantiza la méxi-
ma jugabilidad. Los jefes finales, a
pesar de no ser tan terrorificos y
gigantes como los de la versién
de SNES, cumplen su cometido y . .
son espectaculares. La musica es P Gl
excelente y permite un modo cnbleaiic
especial para disfrutarla con cas-
cos. Otra de las cosas que no

7 podemos olvidar es que Metroid
Fusion nos permitira conectarnos
a GameCube a través de GBA
con el cable link especial, con lo
que tendremos la posibilidad de
sacar extras para el proximo
Metroid Prime y viceversa. Por
dltimo, felicitar a Nintendo, por P 2
traducir todos los textos a caste- _ Yy
llano y ofrecer un magnifico y - M '
detallado manual a color en el
que aparecen en una pagina
todas las versiones existentes de
esta gran saga, a tomar ejemplo.

clalien pRopLSE
metEaides para ®

La Feder acicn habic
conservado un cultivo de. .

Evil Ryu
Jsaotome2000@yahoo.es
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Hage of the Dragons

sea protagonista y receptora del nacimiento de lo que puede

los dragones acabua de nacer en un brillante cartucho.

Rage of the Dragons
nos sitda en Sunshine
City, una ciudad corrom-
\ ', pida y dominada por

- "; una fuerte oleada de
violencia, dominande
i la ley del mas fuerte.

- Una secta, controlada
" por un rico y poderoso
hombre que se hace llamar
Black Dragon, poseedor de
un oscurc Y mortal poder,
atrae a aquelles que han per-
. dido toda fe en la vida,. Ahi es
[ \ donde intervienen nuestros

.\ protagonistas, Billy y Jimmy
Lewis. Han de detener al

" Black Dragon, pero nova a
ser tarea facil.

- RENNT TS T
El sistema de juego es por parejas,
controlando dos personajes cada
jugador, pudiéndose turnar para reali-
zar espectaculares movimientos y
combos. El manejo puede hacerse
algo raro al principio, para los aficio-
nados a otros juegos, pero nada que
no se supere en escasas partidas.
Hay nuevas maneras de combinar
golpes como con el First Impact, que
nos permitira encadenar una sefie de
golpes prefijados dejando al oponen-
te listo para ser rematado con un
movimiento desesperado o '
un cambio.
En lo que al tema técnico
se refiere, vemos unos fon-
dos de gran colorido y cali-
dad, asi como unos perso-
najes de gran tamario y
de movimientos fluidos.
Los efectos de transpa-

:Cu}ad F’a que Pepe te qire : “:
‘hacer pupa... Los nombres son !

_________________________________

Evoga lo ha logrado. Ha conseguido quela ya casi eterna Neo Geo

llegar a ser una nueva saga de Fighting games. La colera de

rencias y de iuces hacen el Juego
muy vistoso y el sonido es de cali-
dad, asi como unas melodias muy
animadas y variadas que exprimen
el chip de sonido, como en la panta-
lla final del juego, en la que podre-
mos oir voces agodnicas en la musi-
ca, lo que le dara una sensacion
mas acongojante. La dificultad del
juego te pondra el listén alto al
empezar, pues los adversarios no te
lo pondran facil, y derrotar al Black

- Dragon puede llegar a ser
una odisea. Quizas el mayor
' fallo es una plantilla de

: luchadores algo reduci-
da y el no tener un
par de SDM mas

™ para redondear.

Orikom
Orikom@Hotmaﬁ. com
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Comao bien remarca el titulo
del juego, en este cartucho
solo encontraremos creacio-
nes originales de Banpresto,
es decir, mechas y pilotos de
creacion propia, sin tener que
usar licencias de otros robots.
Durante cada entrega de las
series Super Robot Wars se
han ido afiadiendo persona-
jes y mechas totalmente
inventados, de tal manera
que tenian tal repertorio que
se podian permitir el lujo de
crear un juego con ellos.
Algunos se hicieron tan famo-
s0s que llegaron a tener su
correspondiente serie de
anime, como en el caso de
Cybuster.

Entrando en el aspecto técni-

co, enseguida observa-
mos que los gréficos de
los menus han mejora-
do notablemente. Al
entrar en batalla perci-
bimos el aumento de
animacion en cada
movimiento, ha sido
aumentado brutalmente
con respecto a SRW R.
La franja superior de la
pantalla (la que aparece
el HP, EN, etc.) desaparecera
a la hora de ejecutar alguna
accion importante para pro-
porcionarnos mayor visibili-
dad de la accion (muy de
agradecer). Aunque si no
queremos ver los combates,
podremos saltarnoslos, tanto
antes de empezarlos como
una vez que estemos dentro,
pulsando A+B.

Si no nos hemos movido y
atacamos, después del ata-
que (si no hemos muerto
claro...) podemos movernos a
otra posicion para planificar
mejor nuestro siguiente turno.

Y ahora los cambios impor-

tantes, a cada mecha se
le puede afiadir nuevas
armas gue recibiremos de
los que vayamos derro-
tando, si no nos gusta un
arma, la podemos cam-
biar jy hay montones de

S+ armas para hacerlo! De

',

personalizado. Adernas, el
piloto puede aprender habili-
dades por nuestra cuenta; a
medida que avancemos ire-
mos abteniendo skill points
que podemos invertirios en
mejorar las habilidades del
personaje gue queramos.
Pero no solo eso, también
podremos hacerle aprender
técnicas a nuestra eleccién
(dentro de un margen).

Las opcicnes de la pantalla
de intermission {la que apare-
ce despues de cada fase)
también estarén disponibles
al principio de la batalla y
cada vez que aparezcan nue-
vos mechas a ayudar.

Lo tinico que se le puede
achacar es la bajisima dificul-
tad en las primeras fases del
juego, aungue, por suerie,
después se normaliza.

Si puedes pedirlo de importa-
cién, ino lo dudes!

Real Yagami

realyagami@gamestonline.com

“/Ya lo creo!”.

L

SRYY Qriginal Genewation

El primer SRW para GBA era practicamente un
\ calco de los de Super Famicom, SRW R, su conti-
nuacion, no aportaba casi nada nuevo con respecto a
su antecesor y ahora, en menos de seis meses, tene-
mos otra entrega... La pregunta es: *';ha cambiado
algo?”, y la respuesta es
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Gekido Advance Kitaro's
Revenge viene a ser un Beat em
‘up como los de antafio, en el que
repartir esta a la orden del dia, y
nuestro cometido sera descubrir
por qué los muertos han empezado
a repartir lefia a todo el que se
cruce en su camino.

Graficamente el juego es impresio-
nante, personajes grandiosos con
una fluidez de movimientos brutal,
decorados con una gran colorido y
una mausica oriental muy bien recre-
ada, aunque a veces repetitiva. Nos
enfrentaremos a una excasa varie-
dad de enemigos que van desde
los tipicos zombis hasta bellas y
mortales mujeres saltarinas.
Ademas hay tan pocos final bosses
que los puedes contar con una
mano y te sobraran dedos.

Gekido nos ofrece momentos en
los que tenemos que investigar un

los que los

Hevenae

¢ Te gustaria rememorar aquellos viejos tiempos en
Beat em ‘up dominaban la mayoria de

salones recreativos con juegos como Double
Dragon, Final Fight y Golden Axe? Pues con la
ayuda de Naps Team y tu GBA lo podras conseguir:

NAPS TEAM
AD P
1 2 @‘f

s\s\g\d\ 5 a@s‘ON \,N“'" GE'\‘E“O

poco por el mapeado para localizar
llaves, linternas y demas objetos
gue nos permitiran abrir caminos
para ir avanzando. Este invento de
mini-aventura no nos ha parecido
una buena mezcla, si bien es una
opcién para que el desarrollo del
juego sea mas variado (y bastante
mas pesado), para los que busca-
mos accidn pura y dura nos disgus-
ta un pelin.

Durante el desarrollo de la partida
podemos recoger unos items espe-
ciales que durante unos segundos
nos proporcionaran poderes como
velocidad, fuerza, invencibilidad,
etc. Aparte de contar con la tipica
ayuda de las hamburguesas y

Como decia Ryofu, marchando un e 2 .
EaCS Sscieo Guau, menudas litis, encima gemelas.

oo fan

pollos para restablecer la energia.
Mediante un sistema de passwords
podemos continuar la aventura al
principio del nivel en el que nos
quedamos, eso si, con las vidas
que nos quedasen al completar el
nivel. Los textos estan en castella-
no, un detalle de agradecer.

Un juego que nos sorprendera y
divertira al principio, pero por culpa
de su mecanica de juego nos abu-
rrira en corto plazo.

Sir Arthur
Makaimura Saga@hotmail.com
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Street Fighter Slohs 3 Upaer

La portatil de Nintendo se estd beneficiando del
gran catalogo de reliquias que Capcom, ha pro-
gramado a lo largo de su existencia, el iiltimo
exponente en aparecer es SFA3 Upper, un juego
que a priori prometia bastante.

‘i—.—

e
Esperabamos con ansiedad este sumamos la musica
titulo después del gran sabor de que suena horrible... =
boca que nos habia dejado la con-  El modo Dramatic Battle tiene su =
version de SSF2X por parte de mérito por plasmar tres personajes =
Capcom, y nos temiamos que simultaneamente en pantalla, pero ERZFIEEE £
Crawfish hubiera realizado un tra-  pierde puntos porque jlas parejas =
bajo lamentable. Pues esto se ha ya estan predefinidas!, como por 86 %
cumplido a medias, ya que aun- ejemplo Ryu y Ken o Fei-Long y =T | prateim)

que esta version con-
tiene alguna novedad
importante como la
inclusion de 3 persona-

T-Hawk. Pero atn asi tiene '
83

mas aciertos que fallos,
como por ejemplo el JL'EﬁEl_:

* Survival Mode vy el Final 85 o
jes que no se encontraban 0\ Battle para poder luchar .

TN

V%

Nt
en el arcade original ni en i " con el enemigo final. Estos 'rm'rlil_
las posteriores conversiones o modos hay que ir desblo-
a Saturn y Dreamcast -que _{ |\ queandolos a base de pasar-
son Eagle, Yun y Maki- todo : . nos el juego en modo arcade,
queda diluido por el pobre como en el caso del
tamafio de los personajes ya \ Dramatic Battle y el
que parecen haberlos reduci- . Survival. Los nuevos per-
do sin ni siquiera retocarlos, sonajes también habra que
ver el ejemplo de Fei-Long desbloquearlos. Asf tendre-
y Adon. mos mas juego para rato.
Gracias al horroroso control En resumen una conversion
con el cual se ha dotado al un poco por debajo de lo que
juego, hacer un Shinku se esperaba, pero bastante
Hadouken se vuelve una acertada y teniendo en cuen-
mision imposible y si ha ta la falta de buenos juegos
estos fallos comentados le de lucha en GBA, es bien
recibida.

185 U0nol

785 1
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=
=
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Sir Arthur |
Makaimura_Saga@hotmail.com

JHS UONTon

Un Dramatic Battle en plena accion,
pero con las parejas predefinidas.

Zangieg y R.Mika vaya pareja de
rompehuesos. Adon salio volando.
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Contra Mard Soirits

KONAMI

o

Konami nos brinda la oportunidad
de recuperar un clasico como el
sensacional Contra 3 para Game
Boy Advance. La nueva version
lleva el subtitulo de EX e incluye
multitud de cambios respecto al ori-
ginal. Las dos fases del original que
se veian desde arriba han sido sus-
tituidas por dos nuevas fases late-
rales, que fraen como curiosidad
algunos jefes finales del también
magnifico Contra Hardcorps de
Megadrive. Ademas, en las fases
normales se han incluido nuevas
escenas y jefes. En lo negativo hay
que hablar de que se ha eliminado
el sistema de las dos armas
(sniffffff, ya no se puede chulear
con la pose de las dos metralletas
a lo Rambo) y las superbombas. En
esta version solo llevaremos un
arma y se mantienen los tipos de

NDVAN

THE ALIEN WARS @m

£ . 43 - T-_-_.HC-I..r!
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Konami Tokyo nos ofrece una nueva version
del fantastico Contra 3: The Alien Wars de
SuperNintendo para Game Boy Advance,
incluyéndose jugosas novedades.

disparo. En cuanto al apartado téc-
nico, el juego presenta una calidad
grafica extraordinaria, siendo calca-
da a la de SuperNintendo, aunque
eso si, se ha aumentado el tamano
de las balas y con ello la dificultad.
También podemos jugar partidas de
dos jugadores con el cable link. El
sonido es otro de los aspectos que
mas pierde respecto al original,
debido a la inferior calidad de la

musica de GBA. En fin, un juego
que alucinara a los fans de la saga
y de una dificultad extrema, que
puede echar atras a mas de un
jugador.

Evil Ryu
Jsaotome2000@yahoo.es
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Para colmo, la famosa mufieca
Barbie es la protagonista de este
juego, ¢qué pinta una mufieca en un
videojuego?, yo tampoco lo entiendo.
Ademas es un juego demasiado
infantil, a nadie le gustara, o a lo
mejor le gusta a alguna nifia pija del
ass. Bueno, lo que tenemos que
hacer durante el juego es ir avanzan-
do con la Barbie y evitar a unos
agentes que van de negro, que para
mi que son clones, porque todos son
iguales. Para esquivarlos la barbie
tendra varios métodos, patéticos eso
si; uno de ellos es tirarle al enemigo
un pote de perfume.

Mientras vamos avanzando nos
encontraremos con minijuegos sim-
ples y aburridos, y encima se repiten
constantemente. Como si nos pare-
ciese innovador, podremos conducir
un coche y montar en caballo...
jibuf!!

Y luego la Barbie esa va de agente
secreta con esos colores cantarines
que lleva para “pasar desapercibida”,
solo por eso ya es para coger el

1 Todos los coches son iguales o me lol

para la GBA, e| jue
N\ ITido que no se |o

IEste juego es Tactical Spionage Actfnl
botal XDD. Imaginaos el sonido def S LaH

LI T

martillo y pulverizar el cartucho.

Los graficuchos son de lo peor que
he visto en un videojuego, el monigo-
te mal animado que llevamos, cuan-
do salta parece que esté deformado,
es muy grotesco. Los decorados se
repiten constantemente, un ejemplo
es la mision en Inglaterra, en la cual
aparece durante toda la misién la
torre de Londres... qué desastre de
juego, qué malo llega a ser, me
pongo yo a hacerlo peor y no
puedo....

Por ultimo hablaremos del apartado
de sonido que, como el juego en
general, es horrible; para qué te voy
a contar, aparecen unas musicas
agobiantes que

i 1
ISin comentarios. A ver si hay suerte y

The OQUEENS Jewels
have been| Haken
from London [TOWET
cam:lle the euil
pastert.nd, % our

I Esto es el Codec de Solid Snake perol

; ; : i
I en versién Barbi. Qué cutre Uajajajaja‘

L--———-l——-——————

te ponen estrés encima. Si después
de escuchar la musiquilla del juego
te pones a escuchar un disco de
Toni Jenil te parecerd musica
celestial.

Bueno, la Unica conclusion que
puedo aportar es tan simple como el
juego, nunca he visto un juego tan
malo como este, no entiendo como
tienen valor de hacer este videojue-
go. En general, el juego Barbie
Secret Agent es una porqueria, no
vale la pena, como ninguno de los
que fusilo en cada nimero para
hacer justicia.

GRAFICOS
SOINTDO

JLIG4ASIE

TEIT il

Ise tira por la ventana esa de una vez. |

- ol
PR ——— R R
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Iparece?. Todo en el juego es igual... |

o L

Games Tech no se hace responsable de ias opiniones vertidas por el Buho.




Los amantes de los shoot ‘em, que estén atentos a
este titulo creado por la empresa china especializado
en arcades IGS. Demon Front a primera vista os
puede parecer una simple imitacion de |la famosa saga
de los Metal Slug, pero sin embargo, si te decides a
echar un par de partidas, te daras cuenta de que este
juego esta realmente bien para no ser japonés; es tan
bueno, que ha tenido un gran éxito dentro de Japon.
Con una soberbia animacion detallada, ademas de
fluida, sprifes de bosses gigantescos, y una accién tre-
pidante, Demon Front nos lleva hacia un planeta a
veinte afios luz de distancia de la Tierra llamado
Andres, un pacifico planeta donde toda la gente viven
en armonia... Hasta que un dia, de repente, ocurre un
eclipse que supuestamente sélo duraria unas pocas
horas pero sin embargo queda paralizado y termina
alargandolo en mas de tres meses, haciendo mutar a
casi todo ser viviente del planeta en unos demonios
infernales; claro esta que los pocos supervivientes
viven aterrorizados. Maya es uno de ellos, pero gra-
cias a unos extrafios poderes conoce a Dr.J, un cienti-
fico loco del planeta Loukai. También conoce a Jake y
Sara, dos viajeros de la Tierra que casualmente aterri-
zan en el planeta, asi gracias a las armas del buen
Dr.J, unen sus fuerzas y deciden enfrentarse a los
demonios y salvar el mundo de Maya.

Aunque béasicamente el sistema del juego es arrasar
con todo, también tendremos a cuatro mascotas, cada
una de ellas representa a un elemento: Fuego, Viento,
Agua y Tierra. Sus poderes nos

ayudaran a facilitar la labor de sal-

var el planeta. Lo mas destacado
de Demon Front comparado con
los Metal Slug es que a lo largo
del juego podremos aumentar el
poder de nuestras mascotas y
también hacer combos para
hacernos grandes cantidades de
puntos, pero lo malo es que el
juego sbélo cuenta con cinco fases
y se hace un poco corto. Por lo
demas todo estd muy bien; asi
gue ya lo sabéis, si alguien va al
lejano oriente puede que se
encuentre con este simpatico y
divertido Shoot 'em en 2D.




Y aqui empezamos con Narsillion: Leithian Another Story un impre-
sionante action rpg en 2D desarrollado por Gringon, una empresa corea-
na especializada en rpgs. Aunque este juego en realidad es un Gaiden (his-
toria alternativa) de otro rpg de la misma compafiia creado en el afio
1999 con el nombre de Leithian: in the Abyss, un juego bastante
bueno para ser de sus primeros trabajos (aunque desgraciada-
mente este titulo ya se quedd en el olvido), pero respecto a
Narsillion todavia podemos tener suerte y hacernos con él
(iasi que animo! #_~). Sélo mirando estas imagenes comproba-
réis que el juego tiene unos gréficos excelentes, sus disefios e ilustraciones estan
en un estilo manga puro, aparte de sus bonitos graficos en 2D clasicos de rpgs
japoneses, su jugabilidad y motor de combate también estan bastante bien creados. Es un
action rpg (lucha en tiempo real) del tipo Seiken Densetsu (Secret Of Mana) pero con mas
animacion y sprites en pantalla, ademas de tener una buena banda sonora, las voces en
combate estan habladas (si el japonés ya era raro pues imagina el coreano).
El sistema del combate es como en Phantasy Star Online pero en 2D, podremos hacer gru-
pos de cuatro personajes, nosotros solo controlaremos a un personaje, los demas los manejara
la computer, y pulsando el boton podremos ejecutar combos de tres golpes, aunque sincera-
mente, el control del juego a veces se hace injugable y las situaciones se hacen un poco ca6-
ticas, el juego en si se puede considerar una pieza maestra.

Bueno, esto es todo de momento, nos vemos en el préximo Games Tech con mas sorpre-

sas (el redactor jefe me mira con cara de odio por llevarme el puesto numero 1
del ranking de este mes de exceso de caracteres (O_oU)).

¥ <<< (Qué va, hay quien te gana ). /

i

Ryofu, el general perdido en Barcelona de las

fuerzas especiales de Ibiza.

Denlangrisser@msn.com =\ ¥
i |\
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Nacido y criado en Sonebe, un pueblo
rural cerca de Kioto, Japon, ya empe-
zaba a despuntar por ser un chico con
gran imaginacion. Estudi6 disefio
industrial en 1970. Cinco afios des-
pués se graduaba con cierta facilidad.
Y fue entonces cuando se dio cuenta
gue eso no era para él.

En 1977 su padre le logrd una entre-
vista con un viejo amigo, Hiroshi
Yamauchi, presidente de Nintendo.
Yamauchi le dijo que volviera con
algunos proyectos para hacer jugue-
tes que es a lo que se dedicaba la
compafiia por aquel entonces. Poco
después, el joven Miyamoto volvia
con un portafolios repleto de ideas.
Asi fue como entré en Nintendo.
Tres afios después Yamauchi le lla-
maba a una reunion en su despacho
para decirle que buscaba a gente
para desarrollar videojuegos, vy
como podéis imaginar, este acepto
encantado.

Posiblemente uno de los mads famosos realizadores de }
videojuegos en el mundo. Y no es para menos, ya que

Nombre: Shigeru Miyamoto

Fecha de nacimiento: 16/11/1952

Apodo: El Spielberg de los videojuegos.
Pelicula favorita: Legend.

Grupo de misica favorito: Paul McCartney

juego que toca juego que se convierte en un superventas.

Miyamoto es el padre de verdaderos mitos en el mundo de los
videojuegos. Juegos que se han ido transformando con el paso de
los tiempos y aprovechando el aumento de potencia del hardware.
Asi pues, titulos como Mario y The Legend Of Zelda, son claros
referentes en sus sectores durante el paso de los afios. Aunque la
cosa no queda ahi, ya que lleva a sus espaldas decenas de titulos

de éxito en el mundo entero.
TRABAJOS DESTACADOS:

Super Mario Bros: es sin lugar a
dudas el que le lanzé a la fama v,
entrega tras entrega, se hace mas
popular si cabe, aunque fue con
Super Mario Bros Il para
Famicom donde dio realmente el
gran bombazo, alzandolo como el
titulo mas vendido de todos los
tiempos.
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The Legend Of Zelda: Miyamoto era un sofiador y tenia una gran
imaginacion, y de ahi saco la trama argumental de esta gran saga
basada en Link, un pobre muchacho que se vera metido en un sin-
fin de aventuras para poder rescatar a la princesa Zelda de las
garras del malvado Ganon.
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JUEGOS QUE MARCARON SU CARRERA:

VIRTUA FIGHTER:

En diciembre de 1993 Yu Suzuki, junto al equipo
AM2 de Sega revoluciond la industria del video-
juego con la aparicién de Virtua Fighter, el
primer juego de lucha poligonal que capturaba
movimientos de personas reales. A partir de aqui
cred una saga que fue altamente reconocida por
el instituto Smithsonian, como una gran con-
tribucién a la sociedad en el campo del arte y
entretenimiento. Por primera vez en la industria
del videojuego japonés, un videojuego fue a for-
mar parte del Museo de Historia Americano
Smithsonian en Washington, gracias a su inno-
vacion tecnologica.

SHENMUE:

Nombre: Yu Suzuki

Apodo: Yu San

Comida preferida: Pescado, vino y bistec (cuando esta en USA)
Pelicula favorita: Casablanca

Grupo de musica favorito: \Van Halen

Signo Zodiacal: Géminis

Grupo Sanguineo: A

Yu Suzuki, actualmente el nimero 1 del grupo AM2 de Sega es uno de
los mas importantes creadores de videojuegos de la historia. Innovador
y perfeccionista, cre6 arcades de conduccién tan miticos como Hang
Ony Out Run. También de su mano aparecieron los primeros juegos
poligonales, entre los que destaca Virfua Fighter, el primer juego de
lucha en 3D. Mas recientemente nos sorprendio con la saga Shenmue,
una épica aventura atn sin concluir, que revolucioné la industria del
videojuego por su enorme calidad técnica y su concepto de libertad.

Yu Suzuki nacié el 10 de junio
de 1958 en la prefactura de
Iwate, en Japén. Se gradud en
Ciencias Electronicas en la
Universidad de Ciencias de
Okayama. Desde su infancia
recibié grandes influencias de
su padre en arte y musica.
También aprendi6 escritura e
ilustracion en su etapa de estu-
diante en la escuela superior.
Sega vio su potencial y fue con-
tratado. En 1983 se convirtié en
programador de videojuegos y
productor.

Si un juego le dio fama, a nivel mundial, como uno de los nombres mas importantes de la
industria del videojuego a Yu Suzuki, este es sin duda Shenmue, un juego que llevaba
afios y afios en la mente de este genio y que finalmente se hizo realidad con la aparicion

de Dreamcast, |la primera consola que le permi-
ti6 llevar a cabo su ambicioso proyecto. Con un
guién totalmente suyo y la colaboracién de un
equipo de mas de 200 personas cre6 una aven-
tura dividida en varios capitulos y que presenta-
ba un nuevo género de videojuego denominado
como FREE, Full Reactive Eyes Entertainment.
El primer Shenmue nos introducia en el primer
capitulo de la historia y en la segunda parte dis-
frutamos de los capitulos 2, 3 y 4. La saga adn
no ha concluido y seguramente sélo Yu Suzuki,
AM2 y Sega saben en qué plataforma y si se
continuara esta fenomenal historia.

CREACIONES MAS IMPORTANTES

- Julio de 1985: Hang On: Arcade simulador
de motos. Es el primer juego de simulacion
del mundo

- Diciembre de 1985: Space Harrier Arcade
de accion en perspectiva 3D

- Septiembre de 1986: Out Run: Arcade simu-
lador de conduccion

- Julio de 1987: After Burner: Arcade simu-
lador de combate aéreo.

- Agosto de 1989: Power Drift Arcade simu-
lador de conduccion con modo multijugador
con interconexion de varias recreativas

- Mayo de 1990: G-Lock: Arcade simulador
de combate aéreo

- Noviembre de 1990: R360- Arcade simulador
de combate aéreo cuyo mueble constaba de
una cabina que realizaba giros de 360 grados
- Agosto de 1992: Virtua Racing: Arcade sim-
ulador de conduccién que usaba graficos 3D
gracias a la nueva placa Model 1

- Diciembre de 1993: Virtua Fighter Arcade
de lucha 3D. Es el primer juego de lucha
poligonal de la historia

- Noviembre de 1994: Virtua Fighter 2
Arcade de lucha 3D. La segunda entrega del
Juego de lucha poligonal que funcionaba
sobre la potente placa Model 2

- Septiembre de 1996: Virtua Figther 3
Arcade de Jucha 3D. Tercera entrega de
Virtua Fighter. Es el primer juego en usar la
placa Model 3

- Septiembre de 1997 Virtua Fighter 3 TB
Arcade de lucha 3D. Version mejorada del
anterior

- Julio de 1999: Ferrari 355 Challenge
Arcade simulador de conduccion. Uno de los
simuladores de coches mas realistas jamas
realizados. Funcionaba sobre la placa Naomi
- Diciembre de 1999: Shenmue: Juego para
Dreamcast que lanzé a la fama a Yu Suzuk:
y catalogado como FREE, Full Reactive Eyes
Entertainment

- Septiembre del 2001: Shenmue 2. Segunda
entrega de la colosal historia creada por Yu
San

- 2001: Virtua Fighter 4: Arcade de lucha 3D
La ultima entrega de la saga funciona sobre la
placa Naomi 2 y arrasa en Japon

- 2002: Virtua Fighter 4 Evolution: Arcade
de lucha 3D. Versién mejorada del anterior
€ON NUevos personajes

il Bk 53




T

TRV TR VS SR,
L}
PROGRATN

Nacié en 1962. Cuando Square

E Co. Ltd fue fundada en 1986, él
ya estaba alli ostentando el cargo
de director de desarrollo. En

= 1991, después del éxito alcanza-
=) do por las tres entregas de Final
E Fantasy en NES y en pleno des-
arrollo de FFIV, Sakaguchi fue
ascendido a vicepresidente.

EE Teniendo en cuenta su cargo den-
: tro de Square, es muy loable el
hecho de que siga al frente del
departamento de desarrollo y
siendo productor ejecutivo de
algunos juegos, entre ellos los FF.
Con la fundacion de Square USA,
paso a desarrollar en esta el
cargo de presidente. En Square
USA dirigi6 la famosa pelicula

RV IRV SR,

Hironobu Sakaguchi es, ni
mas ni menos, el padre de la
mas fructifera saga de RPG's
de todos los tiempos. Hablar
de Sakaguchi es hablar de

Final Fantasy.

Final Fantasy The Spirits
Within.
Su mejor cualidad es la creativi-

dad que derrocha en cada una de
sus creaciones, consiguiendo que

sientas con sus juegos una expe-
riencia similar a ver una pelicula.
En pleno E3 de mayo del 2000,
recibio el galardon de la fama
otorgado anualmente por la
Academy of Interactive Arts
and Sciences americana, una
academia que premia a los per-
sonajes mas destacados en el
panorama de la innovacion y la
tecnologia mundial. También ese
mismo afio, fue premiado en los
galardones Multi-Media Grand
Prix 2000, en Tokio.

FINAL FANTASY

THE S01QITA WITHIN

OPENS [N THEATRES ON WEQNESTAY, JULY Tith
wuw Daallantacy com

*En donde aparece el nombre de Hironobu Sakaguchi, independientemente de la funcién que desarrolle en el juego.

PRODUCCIONES IMPORTANTES*

Final Fantasy (1987)

Final Fantasy Il (1998)

Final Fantasy Il {1990)
Final Fantasy IV (1991)
Final Fantasy V (1992)

Final Fantasy VI (1994)
Chrono Trigger (1995)

Final Fantasy VIl (1997)
Xenogears (1998)

Parasite Eve (1998)

Final Fantasy Tactics (1998)
Final Fantasy VIl (1999)
Chrono Cross (1999)
Vagrant Story (2000)
Parasite Eve 2 (2000)

The Bouncer (2000)

Final Fantasy X (2001)
Final Fantasy Chronicles (2001)
Kingdom Hearts (2002)

JUEGO DESTACADO:

Final Fantasy

Corria el ano 1987 cuando Sakaguchi
decidio que su empresa se merecia
algo mas que seguir siendo una
pequeria empresa de videojuegos.
Decidid aunar todo el potencial huma-
no y econémico de Square en un
(nico juego para Famicom (NES). Si
tenia éxito, quizas Square subiria de
categoria, pero si fracasaba, se acabd
todo. Es por ello que Sakaguchi deci-
dio bautizar al juego con el nombre de
Final Fantasy, porque seguramente
seria su ultimo proyecto antes de reti-
rarse. Como por aquel entonces Enix
triunfaba con sus Dragon Quest, deci-
dieron que el juego seria un RPG.

Lo que salio de alli no sélo hizo a la
compafiia famosa, sino que ha conse-
guido establecerse como la saga de
RPG’s mas famosa de todos los tiem-
pos con un haber de 11 titulos, sin
contar los alternativos y remakes.




Hideo Kojima es uno de los nombres mas
importantes y con mas prestigio en el
mundo del videojuego. Siempre ligado a
Konami, ejerce actualmente mas como
productor que como disefiador y guionista.
Influenciado de una manera brutal por el
cine Americano, es para muchos el mejor
a la hora de crear una historia para un
videojuego, tal y como lo demuestran crea-
ciones como Snatcher, Policenauts o el
sensacional Metal Gear Solid de PSX.

Hideo Kojima nacio el 24 de agosto de
1963 en Setagaya, Tokyo. Se trasladé a
Kobe a los 3 afios. Desde muy joven le
interes6 el mundo del cine, v llegé a filmar
algin cortometraje en 8mm. Su gran
suefio siempre ha sido dirigir una pelicula
pero afortunadamente un dia jugd a Super
Mario Bros, un juego que le impacto tre-
mendamente. Kojima entonces decidio
entrar a formar parte de la industria del
videojuego y se enrolé en Konami como

vil Ryu e6n Kgjima en el TGS’ 2000

Nombre: Hideo Kojima.
Apodo: Ojama.
Grupo Sanguineo: A

Hobbies: Peliculas, lectura y escuchar musica. ¥/
Directores Favoritos: Luc Besson, David Lynch, Danny Boyle, James {
Cameron, John Carpenter, Jean Cocteau, Krzysztof Kieslowski, Jan Kounen,
Dario Argento, George A. Romero, Sam Raimi, Peter Jackson, Quentin :
Tarantino, John Woo, Robert Rodriguez, Akira Kurosawa, Masayuko Suoh y f )

Joji Lida.

Escritores Faveritos: Michael Crichton, Robert R. McCammon, Bob Langley,
Robin Cook, David Mason, Paul Gallito, Teru Miyamoto, Kobo Abe.

Musica Favorita: Joy Devision, New Order, Ultravox, Sisters of Mercy, Cure,
Nick Cave and the Bad Seeds, Depech Mode.

Actrices Favoritas: Juliette Binoche, Meg Ryan, Diane Lane, Jodie Foster,

Alicia Silverstone.

Futuras Ambiciones: Dirigir una pelicula y producir juegos totalmente nue-

vos para futuras consaolas.

-Metal Gear: 1987 MSX

-Snatcher. 1988 PC 8801-SR

-Snatcher: 1988 MSX

-Metal Gear: 1988 NES.

-3D-Snatcher: 1990 MSX

-Metal Gear Solid 2: 1990 NES

-Snatcher: 1992 PC ENGINE

-Snatcher: 1994 MEGA CD. Unica version en inglés
-Policenauts: 1994 PC 9821

-Policenauts: 1995 3DO

-Snatcher: 1996 SATURN Y PSX

-Policenauts: 1996 SATURN (Edicion especial) Y
PSX

-Policenauts Private Collection: 1996 PSX
-Tokimeki Memornial “Ngjiiro no Seisyun®: 1997
SATURN Y PSX

-Tokimeki Memarial “Irodori no Lovesong™: 1998
SATURN Y P3X

-Metal Gear Solid: 1998 PSX

-Metal Gear Solid Integral: 1999 PSX

-Metal Gear Solid: 2000 GAME BOY COLOR
-Zone of the Enders: 2001 PSX 2

-Metal Gear Solid 2 “Sons of Liberty™ 2001 PSX 2
-Metal Gear Solid 2 “Substance™ PSX 2 y X-BOX
-Zone of The Enders 2: PSX 2

disefiador de videojuegos. Kojima se dio
cuenta de que los juegos le permitian crear
historias menos lineales que las de un lar-
gometraje y la idea de ser uno el propio
protagonista siempre esta patente en sus
creaciones. A pesar de que el listado de
juegos en los que ha participado no es
muy grande, estos destacan por su enor-
me calidad y carisma. En todas sus crea-
ciones o producciones veremos grandes
guifios al cine. La estética de Snatcher a
lo “Blade Runner’, los protagonistas de
Policenauts que nos recordaran a los de
“Arma Letal" o Solid Snake de Metal Gear
Solid, calcado a Snake Plissken de
“Rescate en Nueva York". En el mundo
del videojuego, Kojima admira a Shigeru
Miyamoto y Yuji Hori (productor de la
saga Dragon Quest). Actualmente ejerce
principalmente como productor en Konami
Yy su Ultima produccién es el esperado
Z.O.E. 2.
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SNATCHER (MEGA CD): i

ey I
Tal y como he posicionado a e
Snatcher como uno de los juegos (@ P==

mas geniales de Kojima, podria
haber puesto al genial Policenauts,
pero el primero tuvimos la suerte de
disfrutarlo en Europa en versién
Mega-CD (aunque estuviera en
inglés, grrrrr). Policenauts, por des-
gracia, no ha salido de Japon.
Snatcher es una aventura grafica en
si, en la que vamos seleccionando
distintas opciones para ir desarrollan-
do la historia y tiene fases de accion a
base de disparos, en las que pode-
mos usar la pistola de Konami para
Mega CD. El genial y envolvente
argumento futurista del juego, con
toques de “Blade Runner’y
“Terminador’, los magnificos perso-
najes como Gillian Seed y Random
Hajile y en general todo el juego, lo
convierten en un clasico
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METAL GEAR SOLID (PSX):

%
2

El juego que lanz6 a la fama interna- [ l?_L"
cionalmente a Kojima fue, sin duda, P

e T 5

Metal Gear Solid para PlayStation
Considerado por muchos como el
mejor juego para la consola de 32
Bits de Sony. El sensacional desarro-
llo del juego, argumento, personajes y
ambientacion lo convierten en una
obra maestra. En esta sensacional
produccion podemos observar nueva-
mente las enormes influencias que el
mundo del cine ejerce sobre Kojima
El enorme realismo y gusto por los
detalles asi nos lo demuestran, al
igual que las geniales secuencias
estilo pelicula de accion y elaborados
dialogos. Ojala hiciesen un remake de
este juego con el sensacional engine
de la segunda entrega para PS2.
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Nombre: Yuij Naka

Apodo: Y2

Signo Zodiacal: Virgo.
Aficiones: Coches, videojuegos.

Nacio el 17 de septiembre de 1965
en Osaka. A la edad de 17 afios, Yuji
Naka ya tenia bien clara una idea:
queria crear juegos. Su aficién a los
ordenadores le vino gracias a la
entonces popular Ryuchi
Sakamoto’s Magic Orchestra, una
banda de miusica que usaba ordena-
dores para componer su musica.
Después de graduarse en la escuela
superior, Naka decidio trasladarse a
Tokyo para probar fortuna. Como
buen fan de Namco que era, intent6
ingresar en dicha compafiia, con la

¢mala? fortuna de que Namco
solo admitia a universitarios
licenciados entre sus filas.
Como Naka no queria estudiar
més, lo intentd en otras compa-
filas que no fueran tan estrictas
a la hora de seleccionar personal,
enire ellas Sega. Poco sabia el prota-
gonista de esta historia, que se con-
vertiria en toda una estrella del pano-
rama de los videojuegos, “gracias” a

CREACIONES MAS IMPORTANTES*

- Girls Garden -> 8G-1000** / Master System -> 1984 -> Programador jefe

- Hokuto No Ken (Black Belt en version mutil... digo PAL) -> Master System -> 1986 -> Programador
- Phantasy Star -> Master System -> 1987 -> Programador jefe

- Super Thunderblade -> Mega Drive -> 1988 -> Programador jefe

- Phantasy Star Il -> Mega Drive -> 1989 -> Productor, programador jefe

- Sonic the Hedgehog -> Mega Drive -> 1991 -> Programador

- Sonic the Hedgehog 2 -> Mega Drive -> 1992 -> Programador jefe

- Sonic the Hedgehog 3 -> Mega Drive -> 1994 -> Productor, Programador jefe
- Sonic & Knuckles -> Mega Drive -> 1994 -> Productor, Programador jefe

- NIGHTS into Dreams... -> Sega Saturn -> 1996 -> Productor, programador jefe
- Christmas NIGHTS -> Sega Saturn -> 1996 -> Productor, programador

- Sonic Jam -> Sega Saturn -> 1997 -> Productor

- Sonic R -> Sega Saturn -> 1997 -> Productor

- Burning Rangers -> Sega Saturn -> 1998 -> Productor

- Sonic Adventure -» Dreamcast -> 1998 -> Productor

- ChuChu Rocket! -> Dreamcast -> 1999 -> Productor, director

- Samba de Amigo -> Dreamcast -> 2000 -> Productor

- Sonic the Hedgehog Pocket Adventure -> 2000 -> Supervisor

- Samba de Amigo Ver.2000 -> Dreamcast -> 2000 ->» Productor

- Phantasy Star Online -> Dreamcast -> 2000 -> Productor

- Phantasy Star Online Ver 2 -> Dreamcast -> 2001 -> Productor

- Sonic Adventure 2 -> Dreamcast -> 2001 -> Productor

- Minna de Puyo Puyo -> GBA -> 2001 -> Productor

- Sonic Advance -> GBA -> 2001 -> Productor

*Nos hemos dejado algunos juegos, en los que una de tres: a) No eran muy importantes, b) Yuji no ostentaba un
cargo significativo, c) el juego es una conversion de otro.

**8G-1000: Resumiendo mucho, el SG-1000 viene a ser el primer modelo de “Master System” (jojo!, no la Master
System en si). Lo gue conocemos por Master System viene a ser un SG-1000 MK Ill, es decir, el tercer modelo de
SG-1000, mientras que Master System 2 es el cuarto modelo. También esta el SC-3000, pero eso es otra historia.

Sonic the Hedgehog

Sega necesitaba un
simbolo para competir
con Mario. Alex Kidd se
podia considerar como
su mascota, pero no
tenia el suficiente caris-
ma para derrocar al
mostachudo de
Nintendo. Esta labor
recays sobre Yuji Naka
y Naoto Ohshima (el
entonces director del
Sonic Team). Se des-
cartaron disefios de perros y pajaros, hasta que se
logré un dibujo de un puercoespin azul bastante
innovador. La primera idea fue un clon de Mario,
recogiendo monedas y con dos botones de accion
Al final, las monedas pasaron a ser anillos y los
botones se simplificaron a uno. Si a esto se le afia-
dia un generoso colorido, una jugabilidad perfecta
y mucha, mucha velocidad... ¢ El resultado? Todo
un boom ludico que en 1991 provoco que legiones
de personas se convirtieran en seguidores del
erizo y alzaran a Sega por todo lo alto, poniéndole
las cosas dificiles al mas famoso bigotudo de los
videojuegos.

JUEGO DESTACADO

'Bag'%\\ Drive gar“emiiga }6 LEti: ]
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su rechazo en Namco.

En 1990 paso a ser el programador
jefe del departamento AM#8 (departa-
mento que mas tarde pasaria a lla-
marse Sonic Team). En 1991 des-
arrollaria su mas importante papel
dentro de la empresa: la creacion de
Sonic The Hedgehog (mascota de
Sega). Acto seguido abandond la
compafiia por una serie de razones
salariales. Volvio a ser contratado en
pleno desarrollo de Sonic 2, pero se
marcho antes de estar acabado. En
1992, el productor Shinobu Toyoda
ascendio al puesto de manager ejecu-
tivo, quedando libre su cargo dentro
del Sonic Team. Cargo que ocup6
Naka al ser contratado por el mismo
Shinobu.
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El 11 de agosto de 1965 nacio
este pequefio gran genio japonés,
que ya en la escuela primaria
sabia que dejaria su marca en la
historia. Rebelde como pocos, es
capaz de enfrentarse en los
medios a cualquier desarrolladora
de hardware o llevarle la contraria
a sus superiores, como lleva
haciendo desde que entro en
Capcom, la afortunada compafiia
que confié en él. Y es que tal y
como le ensefid su maestro
Fujiwara, Mikami siempre afirma
buscar la “libertad dentro de la
restriccion”, lo que hace que
Resident Evil, su creacion estre-
lla, no caiga en el agujero de la
comercialidad.

Aunque muchos piensen que
Shinji Mikami soélo es Resident
Evil, ya hizo cuatro juegos antes
de emprender el proyecto de su
vida. El primero fue Hatena’s
Adventure para Game Boy, el
pionero de los juegos multijugador
en la monocroma de Nintendo,
que Mikami tenia que acabar en
un mes, pero que desobedecien-
do a su jefe finalizo en tres
meses. Poco mas tarde hizo, tam-
bién para GB, la adaptacion de la
pelicula Rogger Rabbit que ven-
dié muy bien dentro y fuera de
Japoén y le dio muy buen crédito
dentro de la compaiiia. Ocho
meses mas tarde, emprendio el
proyecto de Formula 1, en el cual
se implicé demasiado con su
caracteristica ambicion y unas
ganas de hacer algo bueno real-
mente enormes, pero chocando
con un equipo de programadores
que no estaban a su nivel.
Enfadado, Mikami cancel6 el pro-
yecto. El siguiente juego que rea-
liz6 trataba otra vez de Disney,
en un juego con Goofy estilo
Zelda, con el que nuestro produc-
tor favorito tuvo que buscarselas
para meter todo el juego en un
cartucho de 4 insignificantes
megas. El siguiente fue otra vez

para Disney,
tocandole el turno
a Aladdin, y su
estrella cambid
radicalmente
cuando su maes-
tro Fujiwara le
llamé y le dijo que
Capcom queria
hacer un juego
nuevo, que crease
nuevas tendencias
y que cambiase
con todo lo esta-
blecido, y la com-
pafiia nipona queria que fuese de
terror. Por fortuna, Mikami acepto
el trabajo, empezando un juego
que iba a ser de fantasmas en
una casa encantada, pero que
pronto se redisefié para que los
fantasmas fuesen sustituidos por
zombies. La historia fue lo ultimo,
realmente Mikami queria centrar-
se en la ambientacion, y la trama
le importaba menos (las discusio-
nes con su jefe continuaron gra-
cias a la poca implicacion de
Shinji en la historia de RE). Y asi
fue como se lanzd Psycho, al
cual se le cambio el nombre a (lti-
ma hora para estar en armonia
con la historia del juego. A partir
de ahi Mikami se corond como el
nuevo gran productor de
Capcom. Resident Evil 2 arrasé
cuando sali6 a la venta, y cuando
empezaron la tercera entrega SM
empezo a enfadarse con Sony,
que le presionaba a través de
Capcom para hacer mas conti-

Akasaka (&} FRINCE HETED

nuaciones y gaidens que no que-
ria realizar. Mikami también se
encargd de Dino Crisis, el primer
juego de Capcom estilo RE que
no trataba de zombies, y con
CODE: Veronica volvid a hacer
algo que intentaba desde el pri-
mer Biohazard: un juego en el
que predominase el terror.

La decision de irse con
Nintendo y su Game Cube vuel-
ve a poner de manifiesto el
caracter creativo de Mikami, que
prefiere buscar una maquina que
se adapte a sus necesidades
que no a la mas vendida, y como
hemos visto Ultimamente, no es
que tenga buenas relaciones con
Sony. Ahora mismo, esta reali-
zando PN 03, un nuevo juego de
accion futurista para Nintendo, y
esperamos que siga lanzando
juegos y se convierta en uno de
los mas fastuosos productores
de Capcom.
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Yoshitaka Amano nace en el afio
1952 en el pequefio pueblo de
Shizuoka, en Japon. De pequerfio
ya se entretenia pintando los rollos
de papel que su hermano traia de
su trabajo en la fabrica de papel. A
la edad de 15 afios se desplaza a
Tokio para visitar a un amigo y de
pasc mostrar sus obras a
Tatsunoko Productions (creado-

oy A g
Terra de FFVI en una armadura
Magitek. Muy logrado el detalle.

Yoshitaka Amano,
todo un personaje.
Su peculiar estilo y
sus intervenciones
en la saga Final
Fantasy lo han
hecho famoso en el
mundo entero.

res de Gatchaman —Comando G-
entre ofras), donde inmediatamen-
te lo contrataron. Alli estuvo hasta
que en 1982 abandond la compa-
fila para ser un ilustrador freelance
de portadas de revistas vy libros.
Una decision arriesgada, pero
segun el mismo Yoshitaka “Una
vez que tu vida es muy estable, tu
creatividad muere”. Colaboré con
la revista japonesa Science
Fiction Magazine, consiguiendo
alli una buena parte de sus fans.
También ilustré una veintena de
libros, todos ellos fueron top ven-
tas, entre ellos se encuentra la
novela del conocido escritor japo-
nes Hideyaki Kiduchi: Vampire
Hunter D.

Un afio mas tarde ganaria la 142
edicion de los galardones Seiun,
en la categoria de arte (ganaria
este premio durante cuatro afios
consecutivos). Ya llegamos a

Husfrac.lén de Vampire Hunter D.

JUEGOS ILUSTRADOS

Final Fantasy
Final Fantasy Il
Final Fantasy Il
Final Fantasy IV
Final Fantasy V
Final Fantasy VI
Final Fantasy IX
Front Mission
Gun Hazard
Rebus (Kartia)
El Dorado Gate (todos)

1987, afo crucial en su carrera, ya
que fue contratado por Square
para ser el disefiador de Final
Fantasy. Durante los siguientes
afios hizo exhibiciones de su arte
en todo el planeta, llegando hasta
Paris, Bruselas, Londres y Nueva
York, incluso fue alli donde abrio
un estudio propio en 1997. Y es
que, segin Amano “Nueva York
es mi ciudad de fantasia, un lugar
donde puedo sofar libremente sin
las restricciones de lo conocido”.
Yoshitaka es un hombre muy poli-
facetico que le gusta aprender de
las demas culturas, siempre esta
aprendiendo cosas, es por ello que
se ve sumergido en una autolucha
entre quedarse en un estilo que ya
tiene dominado o intentar incluir
otras técnicas.

Sephirot de FFVII, segtin Yoshitaka.




¢ Quién no recuerda aquellas ilustraciones
de Final Fantasy VII del, por aquel
entonces, desconocido Tetsuya Nomura?

Nacid el 10 de octubre graficos en FFVI. En

de 1970 en la ciudad 1996 se encargo del
japonesa de Osaka. disefio de los personajes
Su vocacién para ser de Silent Chaos (un
disefiador de persona- juego para PC que des-

jes le viene desde pués de ser traspasado a
pequefio. Se deja PlayStation, fue cance-
influir por otros dise- lado). FFVII (1997) seria
fos a la hora de crear. su salto definitivo a la
Antes de trabajar en fama. Recientemente ha

Square creod disefios sido ascendido a director
para diversas publicida- en el reciente Kingdom  HA PARTICIPADO EN:
des. En 1992 fue contra-  Hearts.

tado por Square - Final Fantasy V

Final Fantasy VI

para que se Bricar- %‘2;’ ’ 5 JQP i ,-} /f Final Fantasy VI
gase de los grafi- w1 4 \\\A y/ !ﬁh Final Fantasy VIII
cos de batalla de 3 jw %53 7 Final Fantasy X
FFV.Elresultado . ,ANA | k= (g The Bouncer
fue satisfactorioy (4 o‘l ‘ / g 3 &L’ Ergheiz

en 1994 ascendid g i ‘1 1/ <X Kingdom Hearts

Brave Fencer Mushashiden
Parasite Eve
Parasite Eve 2
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Yoji Shinkawa es uno de los ilustra- P82, se encargo de nuevo del dise-
dores mas importantes del momento.  fio de personajes y vehiculos.
Salto a la fama como ilustrador y dise-  Actualmente estéa trabajando en la

de categoria, sien-
do el director de

fiador gréafico gracias a su genial tra- segunda entrega de Z.0.E. Su estilo
bajo en Metal Gear Solid de innovador a la hora de disefiar tanto
PlayStation. Nacié en Hiroshima, personajes como elementos mecani-
Japén, el 25 de diciembre de 1971. cos lo convierten en un artista con

Se gradud en la Universidad de Bellas  un prometedor futuro. Admira enor-
Artes de Kyoto en la especialidad de memente a Yoshitaka Amano y
pintura al 6leo. Entro a formar parte adora a los gatos.

de Konami en 1994, bajo la
aprobacién de Hideo
Kojima. Cuando estaba tra-
bajando en disefios para
Policenauts Private
Collection, se enrol6 en el
proyecto de Metal Gear
Solid como disefiador de
personajes y elementos
mecanicos. También se
encargo del disefio de los
mechas de Zone of The
Enders para Playstation 2.
En la segunda entrega de
Metal Gear Solid 2 para

B 5@




RS PR A,

e

AW,

==
RNV R

Todos conocemos ya a Akira Toriyama, uno de los dibujantes de
manga mds famosos del mundo. En estas lineas descubriremos su
faceta como disefiador de personajes para videojuegos.

Este ya consagrado dibujante y disefiador

grafico, naci¢ en el afio 1955 en la region de

Nagoya. En 1974 se gradud en el departa-
mento de disefio gréafico del instituto de
Nagoya. Sus inicios como dibujante de
manga datan de 1978, cuando publicé su
primera serie llamada Wonder Island.
Después llegarian sus dos grandes series
que le lanzaron a la fama, Dr Slump y

Dragon Ball. Como disefiador de personajes

Satoshi Urushihara es uno de los
mas famosos dibujantes de manga
que ha trabajado en el mundo del

1984 y comenzo a frabajar en Toei

nes americanas de G.L.Joey

T —— i — -

videojuego. Nacio el 9 de Febrero de
1866, en la provincia de Hiroshima.

Se graduo en la escuela superior en
Animation, ayudando en las versio-

Transformers. Después trabajo como

ha participado en grandes producciones y
sagas, como Dragon Quest de Enix.
También participé como disefiador de perso-
najes en uno de los mejores RPGs de Snes,
el fabuloso Chrono Trigger, pero esta vez
en colaboracién con Square. Tampoco nos
podemos olvidar de la multitud de adaptacio-
nes al videojuego de Dragon Ball y sus tra-
bajos en Toruneko’s Great Adventure,
Tobal 1y 2 entre otros.

e B g pe—

agente libre y participé en titulos
como Record of Lodoss Wary
Cryyng Freeman. También colabord
con el famoso U-Jin. En 1990 realizé
su primer manga, Legend of
Lemnear, titulo con el que se gand el
respeto del pablico. En 1993 publico
Plastic Little, un manga que poste-
riormente se veria en formato de
anime. Despues trabajo en Chirality y
hoy en dia sigue al pie del
cafion. Como disefiador de
personajes en videojuegos,
sus trabajos mas conocidos
son sin duda las ilustracio-
nes de la saga de magnifi-
cos juegos de estrategia
conocida como Langrisser
o los recientes Growlanser.
Destaca como dibujante por
su puro y natural estilo
anime, con personajes de
enormes 0jos y un colorido
magistral. Sus disefios de
chicas son explosivos.




Si hay ilustraciones que de veras nos gustan a los aficionados a los videojuegos son
las de los artistas de Capcom y la desaparecida SNK. Vamos a intentar daros a
conocer algunos de los mds importantes.

Del estudio de disefio de Capcom, el
ilustrador mas conocido es posible-
mente Yasuda Akira, mas
conocido como Akiman, que ha
trabajado como disefiador en
innumerables juegos, destacando
sus trabajos en la saga Street
Fighter y que actualmente se
encarga de disefiar las ilustra-
ciones del proximo Red
Dead Revolver. Su estilo
es genial y ha trabajado
también como disefador
en series de anime tan
importantes como Turn A
Gundam. Bengus es otro de los mas
importantes disefiadores de Capcom,
ha trabajado en juegos tan importan-
tes como la saga Zero de Street
Fighter o los Darkstalkers, donde
cred a Morrigan. No hay que olvidarse
de ilustradores de la compaiiia impor-
tantes como Kinu Nishimura (que
junto a Shinkiro, realizé las ilustracio-
nes de los Capcom vs Snk); Uzi, que
ha trabajado en los Rockman 1 a 6
de PSX y Rockman X5; Daichan,
que ademas de dibujar para Warzard
y Street Fighter Zero ha disefiado
monstruos para la saga Dino Crisis y
Resident Evil 2; Maede Shima que
dibuj6 para Pocket Fighters y disefi6
a Tron (de Rockman Dash) y por Ulti-
mo Sensei, con trabajos en
Rockman X4 entre otros juegos.
En cuanto a SNK, el nombre mas
importante y conocido es Shinkiro,

s W -

N

; que ha traba-
jado en infinidad de juegos de Neo
Geo, ya sea dibujando portadas, per-
sonajes o dibujos promocionales. Su
estilo realista tiene muchos fans y
detractores, es un autor tinico en su
especie. Sus trabajos mas conocidos
estan en la saga King of Fighters.
Actualmente realiza trabajos para
Capcom, en juegos como la saga
Capcom vs Snk, Chou Makaimura
Ry Final Fight One de Game Boy
Advance, o el reciente Dino Stalkers
de PS2. Otro gran autor de la antigua
compafiia de Osaka es Eiji Shiroi,
ilustrador principal de Ia saga
Samurai Spirits. Su primer trabajo en
la compariia fueron disefios y posters
promocionales para Fatal Fury 2.
También ha realizado ilustra-
ciones para Art of
Fighting 2, Kizuna Tag
Battle, KOF y SNK vs

Capcom Card Fighters. También
habria que destacar a Hiroaki, ilustra-
dor de Fatal Fury: Wild Ambition,
Buriki One y Kof 2000 y Senri Kita,
que actualmente trabaja para
Capcom y es la autora de las impre-
sionantes ilustraciones de los
Samural Spirits 64, Warriors Rage,
Snk vs Capcom de Neo Geo Pocket
y el proximo Capcom Fighting All
Stars. Para finalizar, no nos olvide-
mos de Tonko, unos de los mas
importantes, con trabajos como ilus-
trador en la saga Last Blade, Garou
Mark of the Wolves, KOF R1-R2 y
KOF Battle da Paradise.
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Nombre: Yuzo Koshiro

Apodo: Yk-2

Fecha de nacimiento: 12/12/1967
Lugar de Nacimiento: Tokyo
Signo: Sagitario

Comida Favorita: Curry indio
Grupo Sanguineo: O

Pelicula Favorita: Star Wars

Aunque parezca mentira, Yuzo
toco musica por primera vez a los
tres afios, cuando cumplié los
cinco aprendi6 con el violin y a
los doce ya se haria con el violon-
chelo, (no es de extrafiar teniendo
una madre pianista y un padre
que también era artista.) pero los
fundamentos mas importantes de
la musica los aprenderia con el
mismisimo Joe Hisaishi (compo-
sitor de gran prestigio conocido
por las bandas sonoras de los
animes del maestro Hayao
Miyazaki, como Totoro, Laputa o
Mononoke Hime, otro genio de
mucho cuidado). El enlace de su
talento con la musica y los video-
juegos llegaria en la escuela,
cuando hizo muchas escapadas
por su adiccion hacia Space
Invaders y por culpa de ello no
fue muy buen estudiante que
digamos, pero Gradius seria el
juego definitivo que le inspirase a
convertirse en un compositor.
Toda su carrera empez6 cuando
publico varios de sus trabajos en
una revista llamada
Microcomputer Basic Magazine
(una revista de ordenadores) bajo

el pseudonimo de Yk-2. Poco
después de hacerse notar, seria
reclutado por Nihom Falcom,
donde empezaria una verdadera
carrera de compositor.

TRABAJOS DESTACADOS

De sus primeros trabajos, lo mas
destacado fue, sin duda, las incre-
ibles musiquillas aventureras de
Y’s Book I & Il |as variadas melo-
dias de Xanadu Scenario Il y |a
genial banda sonora de
Sorcerian. Pero es con la
Genesis (Megadrive) de Sega,
donde Yuzo Koshiro se luciria
compeniendo melodias mediante
el uso de samplers de Techno,
House y Black y sonidos nunca
escuchados hasta el momento en
una consola de 16Bits con los
soberbios Bare Knuckles
(Streets Of rage) 1y2 (la dos fue
una verdadera obra maestra),
Revenge of Shinobi o Legend of
Thor (Story Of Thor). En Snes
hizo los maravillosos ritmos de
Super Adventure Island y |las
bandas sonoras de Actraiser 1y
2, donde demostrd que la musica
clasica también es su punto fuerte.
Una de las pifias mas grandes de
Yuzo fue la penosa banda sonora
de Street of Rage 3, donde no
habia carisma en ninguna de las
pistas. Su ultimo trabajo importan-
te fue la composicion de mas de
15 melodias del Shenmue de DC.
Actualmente, Yuzo Koshiro tiene
una pequefia empresa dedicada a
crear videojuegos y sus musicas
llamada Ancient.

Quizds en estos momentos os puede extrafiar un poco el
escuchar el nombre de Yuzo Koshiro, pero sin embargo hace
unos anos, en la época de SNES y Megadrive para ser exac-
tos, su nombre hacia eco en nuestro mundillo y desde luego
éste estd considerado como otro de los genios indiscutibles
de la composicion de bandas sonoras para videojuegos.

JUEGOS EN QUE HA PARTICIPADO

Sharp PC X1
Algarna

Falcom (sistemas varios)
Romancia

Xanadu Scenario |l

Y's Book | & 1l

Sorcerian

PC-8801mkIISR (NEC)
The Scheme
Misty Blue

Sega Genesis/Mega Drive

Revenge of Shinobi

Bare Knuckles/Streets of Rage

Bare Knuckles 2/Streets of Rage 2

Bare Knuckles 3/Streets of Rage 3
L.egend of Thor / Beyond Qasis (Story Of
Thor)

Slap Fight

Sega CD/Mega CD
Eye of the Belholder

Sega Game Gear
Shinobi

Super Famicom/Super Nintendo
Actraiser

Actraiser 2

Adventure Island (Super Adventure
Island?)

Sega Saturn
Valtva
Culdsept

DC
Shenmue

CDs publicados

Yuzo Koshiro Early Collections Volume 1
Yuzo Koshiro Early Collections Volume 2
The Scheme

Misty Blue

The Super Shinobi and Works

Bare Knuckle

Bare Knuckle 2

Bare Knuckle 3

Actraiser Original Sound Version
Adventure Island

Culdecept

Legend of Thor



Si hay una palabra que pueda
definir a Nobuo Uematsu, esta es
“genio”. Compositor y misico,
ostenta el mayor cargo dentro de
la Square Sounds Co. Ltd.
Principal compositor de
Squaresoft. Entre otras, ha com-
puesto la mayor parte de las melo-
dias de la saga Final Fantasy. Su
nombre es conocido en todo el
mundo, no en vano, recientemente
estuvo de gira de conciertos en
USA. Una persona con un gran
talento.

Nacido el 21 de marzo de 1959 en
la ciudad japonesa de Kouchi,
Nobuo Uematsu desde pequefio
ha sentido predileccién por la
mUsica. A la edad de 12 afios
empezo a tocar el piano por su
propia iniciativa.

Después de graduarse en la uni-
versidad de Kanagawa, descubrio
que su verdadera vocacion era
componer musicas, mas que
tocarlas. A los 22 afios se unid a
una pequefa banda de musica,
mientras tanto enviaba sus traba-
jos de compositor a emisoras de
radio y discograficas.

Acabé contratado por Radio CM y
alli estuvo hasta que en 1985, un
amigo suyo le comento que en la
compafiia donde él trabajaba esta-
ban buscando a un compositor.
Efectivamente, esa compaiiia era

Nombre: Nobuo Uematsu.

Apodo: Nobiyo.

Comida preferida: Arroz con curry.
Musica favorita: Misica irlandesa.

Squaresoft, y

entro a formar ﬂ

asi es como

parte de Square. Su talento es tal
que dejo asombrado al mismisimo
Sakaguchi cuando éste le exigié
una melodia de dltima hora para
Final Fantasy y Uematsu se la
compuso en menos de diez minu-
tos. La melodia no era otra que
“Prelude”, omnipresente en todos
los FF.

TRABAJOS DESTACADOS

En su haber cuenta con la practica
totalidad de las melodias apareci-
das en la saga Final Fantasy
(aunque en algunos juegos no las
ha compuesto él al 100%, como
es el caso de FFX). También com-
puso algunas piezas de Chrono
Trigger, Gun Hazard y Mario
RPG.

En cine participé en la musica de
Final Fantasy The Spirits Within
y en la pequefia pantalla, él estaba
detras de las composiciones de la
serie de anime y peliculas de Ah,
my Goddess!. También pudimos
escuchar sus creaciones en el
anime de Final Fantasy y en el
mas reciente Final Fantasy
Unlimited.

Y si hablamos de su discografia,
entre albums y singles lleva mas
de 50 obras editadas, casi nada.

Signo Zodiacal: Aries.
Grupo Sanguineo: A.
Aficiones: Wrestling, cerveza y escuchar musica.

JUEGOS EN QUE HA PARTICIPADO

PC:

Brassty

Alfa

Genesis

Aliens

King's Knight special
Final Fantasy VIl
Final Fantasy VI

PC Engine:
Cruiser Chaser Blassty

Famicom (NES):
King's Knight
Highway Star
Jumpin’ Jack
Suisho no Dragon
Apple Town Story
Cleopatra no Maho
Square’s Tom Sawyer
Hanjuku Hero
Final Fantasy

Final Fantasy I
Final Fantasy Ili

Game Boy:

Saga (Final Fantasy Legend)

Saga 2 (Final Fantasy Legend II) (Con
Kenji Ito)

Super nintendo:

Final Fantasy IV (Il v US)

Final Fantasy V

Final Fantasy VI (lll v US)

Chrono Trigger (Con Yasunori Mitsuda y
Noriko Matsueda)

DynamiTracer

Gun Hazard (Con Yasunori Mitsuda)
Mario RPG (Con otros musicos de
Nintendo)

PSX:

Ergheiz

Final Fantasy VII
Final Fantasy VIII
Final Fantasy IX

PSX 2:

Final Fantasy X (Con Junya Makano y
Masashi Hamauzu)

Final Fantasy XI (Con Naoshi Mizuta y
Kumi Tanioka)
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Actualmente uno de los compositores
favoritos de todos los fans de videojuegos
(en especial los de RPG), aunque dentro
de Square, esta un peldario por debajo de
Nobuo Uematsu, mucha gente prefiere su
musica antes que la de Nobuo (yo entre
ellos), es un verdadero genio en crear par-
tituras que nos llegan al alma.

De pequefio Yasunori Mitsuda tenia un
caracter muy activo y juguetén, es por ello
que le iba bien en los deportes y nunca
penso que su futuro tendria alguna rela-
cién con la musica, aunque gracias a las
influencias de su hermana mayor, durante
los 6 afios que estuvo en la escuela prima-
ria aprenderia a tocar el piano, pero consi-
deraba sus practicas de piano como si
fuese algo que no le seria muy Util para su
carrera profesional.

En los tiempos de instituto él continuaba
con su suefio de convertirse en un jugador
profesional de golf o un atleta, hasta que
un dia su padre le dijo que no valdria para
eso, ya que se necesita un entrenamiento
desde muy pequefio y dedicacion del
100%, es entonces cuando desesperado
por profesionalizarse en algo, se dejaria
inspirar por las handas sonoras de las
peliculas de'la época como Blade
Runner, y por primera vez sofé que él
podria componer musicas como esa.
Sobre los afios ochenta llegaria la revolu-
cién informatica en Japdn, el primer orde-
nador que tuvo fue un regalo de su padre,
gracias a ello Mitsuda conseguiria un cier-
to conocimiento de la informatica. Cuando
finalmente se gradud del
instituto, se independizé de
sus padres y se fue a
Tokio, donde estudié dura-
mente en una escuela de
musica especializada en
composiciones y arreglos,
bajo una fuerte presion.
Finalmente ayudé a un pro-
fesor del departamento de
sonido de una empresa de
software.

Aqui tenemos el
vehiculo que utiliza
este genio.

Fecha de nacimiento: 1/21/1972

Lugar de nacimiento: Tokuyama prefec-
tura de Yamaguchi

Bebida Favoerita: Vino

Comida Favorita: Cocina japonesa e
italiana

Programa de Television Favorito: Las
noticias

Hobbies y lo demas: Nada en concreto
(ni si quiera juega a juegos)

La entrada en Square fue gracias a las
recomendaciones del mismo profesor,
cuando vio un anuncio en una revista
donde una empresa de videojuegos bus-
caban compositores. “¢ Y por qué no?”,
penso, y envié muchas melodias de mues-
tra, pidié una entrevisia y Square se la
concedio (todo estaba bajo supervision de
Nobuo Uematsu).

En la entrevista se sentd cara a cara junto
a Nobuo Uematsu y Minoru Akao (impor-
tante programador de sonido de Square).
No tuvo unas respuestas adecuadas a las
preguntas que le hicieron, pues, por ejem-
plo cuando le pregunté Nobuo si habia
jugado a Final Fantasy, él contesto que
no. Después de una entrevista desastrosa,
increiblemente le dieron el cargo de inge-
niero de sonido del equipo, aunque
Mitsuda queria ser compositor. Después
de tres afios en la compaiia como inge-
niero de sonido, escribié una carta de pro-
testa y amenazo con dimitir si no le daban
una oportunidad de componer. La carta

1992-1998 SQUARE

Half Boiled Hero

SNES (1992) Ingeniero y Efectos de
Sonido

Final Fantsy 5

SNES (1992) Efectos de Sonido
The Secret of Mana

SNES (1993) Efectos de Sonido
Romancing Saga 2 (este es menos
conocido pero 0s aseguro que su
banda sonora es bestial)

SNES (1983) Ingeniero y Efectos de
Sonido

Chrono Trigger (el juego que estrend
a Yasunori Mitsuda como
Compositor)

SNES (1995) Compositor y Arreglos
Radical Dreamers

SNES (1995) Compositor y Arreglos
Gun Hazard

SNES (1996) Compositor y Arreglos
Tobal No. 1

P8X (1996) Productor, Compositor y
Arreglos

Xenogears

PSX (1998) Compositor y Arreglos
1998 trabajos varios y colaborador
Mario Party

N64 (1998) Compositor, Arreglos
Bomberman 64 2

N64 (1999) Compositor, Arreglos
Chrono Cross

PSX (1999) Compositor, Arreglos
Tsugunai

P82 (2001) Compositor, Arreglos
ShadowHearts

PS2 (2001) Compositor, Arreglos
Xenosaga

PS2 (2002) Compositor, Arreglos

llegt directamente hasta TRABAJOS DESTACADOS

la mesa del vicepresiden-
te de Square, Hironobu
Sakaguchi, el cual acep-
to su peticion con la con-
dicion de demostrar su
valia, y asi fue. Yasunori
Mitsuda les demostro
que es un genio de la
composicion y finalmente
se haria con su actual
fama.

En sus tiempos como ingeniero de sonido ya
estuvo trabajando en grandes titulos como son
Final Fantasy V, Seiken Densetsu o
Romancing Saga 2, pero la primera composicion
propiamente suya fue la magistral banda sonora
de Chrono Trigger. A diferencia de Nobuo
Uematsu, Mitsuda sabe crear varios estilos de
musica que al mismo tiempo se combinan a la
perfeccién en un Unico juego. Uno de los ejem-

plos es el de Xenogears, donde nadie que haya
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jugado el juego puede tener alguna objecion
sobre su musica, todas las melodias armonizan, y
se quedan memorizadas en nuestras mentes con
un encanto especial. Lo mismo pasa con Chrono
Cross, un soberbio manejo de la musica celta y
un estilo tan variado que nos hara dudar sobre
qué es mejor, la musica o el juego. Sus dos Ulti-
mos trabajos fueron las bandas sonoras de
Tsugunai y la de Xenosaga, estan muy bien pero
personalmente no estan en el nivel de sus traba-
jos arniteriores (o podria ser cuestion de gustos).




Koji Kondo es el compositor mas
importante de Nintendo. Es el respon-
sable de la musica para la mayoria de
juegos de |la saga de The Legend of
Zelda y los Mario Bros entre otros.
Nacioé en Osaka (Japon) en agosto de
1960. Empezo a componer musica
desde muy joven y demostré un gran
talento. A principio de la década de los
80, Nintendo empez6 a contratar
algunos compositores de musica para
sus videojuegos. Koji Kondo se inte-
reso en la oferta y consiguié entrar en
la gran N. Sus influencias musicales vienen de la musica latina y
del Jazz. Su compositor favorito es Henry Manzini (compositor
de la famosa musica de la Pantera Rosa). Dos de sus grandes
fans son Paul McCartney y su desparecida esposa Linda, que
tuvieron la ocasion de conocer en persona y felicitarle por el
tema principal de Mario Bros. Muchas de sus creaciones han
sido grabadas en CD y lanzadas en Japén. Como curiosidades
comentar que la cantante jamaicana de reggae “Shinehead” usé
el clasico tema de Mario en una de sus canciones rap como
coro y que incluso la orquesta de Tokio tocd una sinfonia basa-
da en la masica de Mario compuesta por Kondo.

Hoy en dia sigue al pie del cafién, como lo demuestra su aporta-
cién personal en la BSO de Mario Sunshine, y es que sin las
pegadizas y divertidas musicas de este compositor, los juegos
de Miyamoto y Nintendo no serian lo mismo.

JKOJI KONDO

COMPOSICIONES IMPORTANTES:

GAME BOY / GAME BOY COLOR

-The Legend of Zelda "Links Awakening” (con Kazumi Totaka. Akito
Nakarnura, Minako y Hamano)

-The Legend of Zelda "Oracle of Ages"

-The Legend of Zelda "Oracle of Seasons"

NES / FAMICOM

~The Legend of Zelda

-New Demon Island

~The Mysterious Castle of Murasame
-Soccer

-Super Mario Bros

-Super Mario Bros 2 "Doki Doki Panic"
-Super Mario Bros 3

SUPER FAMICOM / SUPER NES

-Super Marioc World

-Super Mario Kart (con Soyc Oka y Taro Bando)

-Super Mario All Stara

-Super Mario World 2 "Yoshi's Island”

-Super Mario RPG {con Nobuo Uematsu y Yoko Shimomura)
-The Legend of Zelda " A Link fo the Past"

NINTENDO 64

-Super Maric 64

-Star Fox 64 (con Hajime Kawat)

-The Legend of Zelda "Ocarina of Time"

~The Legend of Zelda "Majora’s Mask"

-Mario Party (con Yasunon Mitsuda)

-Super Smash Brothers (con Hirokazu Ando, Kazumi Tanaka, Taro
Bando, Hirozaku Tanaka, Junichi Masuda y David Wise)

NINTENDO GAMECUBE

ALGUNAS DE SUS COMPO-
SICIONES Y ARRANGES MAS
INTERESANTES:
MEGADRIVE:

-Midnight Resistance
-Crude Busters

SEGA GAME GEAR

-Devilish
-Side Pocket

NINTENDO GAME BOY

-Buble Ghost
-Tale Spin

ARCADE:
-Soukyuu gurentai
-Radiant Silvergun
-Bloody Roar
PC-ENGINE:

-Magical Chase
-Sugoi Hebereke

SUPER FAMICOM/SUPER-
NES:

-Ogre Baittle
-Tactics Ogre
-Dragon Quest 6
-Treasure Hunter G

SEGA SATURN:
-Soukyuu Gurentai

-Radiant Silvergun
-Battle Garega

SONY PLAYSTATION:

-Final Fantasy Tactics
-Vagrant Story

SONY PLAYSTATION 2:
-Legaia Duel Saga
-Breath of Fire V: Dragon
Quarter

NINTENDO GAME BOY
ADVANCE

-Tactics Ogre
-Final Fantasy Tactics

-Super Mario Sunshine

Hitoshi Sakimoto naci6 en
1969 en Tokio, Japén. Se empe-
20 a interesar por la masica
desde la escuela primaria. A los
17 anos compuso su primera
cancion.

Hitoshi estudié la materia de
musica de juegos desde el con-
servatorio, y se convirtié en un
profesional, empezando a cola-
borar en diferentes proyectos.

A finales de los afios 80 entrd
en Quest, convirtiéndose en el
compositor de |la famosa saga Ogre. Paralelamente com-
puso diferentes BSO como agente libre. Su lista de jue-
gos es impresionante. En 1995 entro en Square y compu-
so algunas musicas para Treasure Hunter G. En 1997 se
le confid junto a Masaharu lwata la composicion de la
mUsica de Final Fantasy Tactics. En 1998 firmoé una
BSO impresionante, la de Radiant Silvergun vy en el
2000 la del no menos genial Vagrant Story.

A principios del 2002 compuso la BSO de Legaia Duel
Saga junto a Yasunori Mitsuda y Michiru Oshima. Su
ultimo trabajo es la Banda Sonora de Breath of Fire V :
Dragon Quarter junto a Mitsuda. Ahora esta trabajando
en la musica de Final Fantasy Tactics junto a Nobuo
Uematsu. Su estilo Gnico, con melodias épicas e intensas,
han seducido a cantidad de jugadores que recordaran sus
geniales composiciones.
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Las sagas Lunar o Grandia no serian
lo mismo sin las magnificas composi-
ciones que este japonés de aspecto
simpatico y sobrado optimismo.
Noriyuki Iwadare se empezo a dar a
conocer con la aparicion de Lunar
para el extinto Sega CD, maquina que
le permitié expresarse con suma mag-
nificiencia gracias al soporte de pistas
de audio de la consola de Sega. Ya
en el primer Lunar todos pudimos
darnos cuenta de que Game Arts
habia dado en el blanco escogiendo a
Iwadare: un juego con unos persona-

Desde luego, en este especial no
hemos podido poner a todos por
falta de espacio, y hemos preferido
dedicarnos a unos cuantos, pero no
podemos acabar sin dedicar unas
pocas lineas a algunos de los gran-
des que nos dejamos en el tintero.
Todo aquel que siga de cerca Wild
Arms conocera a Michiko Naruke,
aquel que dio vida a esa musica
que se la considerd lo mejor de uno
de los mejores RPG’s de los prime-
ros afos de PSX, con un inconfun-
dible estilo western y
esas composiciones
silbadas. Aunque no
es japonés, todos
habréis oido hablar
de Harry Williams,
gran compositor nor-
teamericano especia-
lizado en peliculas de
accion, que fue con-
tratado por Konami
para Metal Gear

Fantasia, epicismo, optimismo, amor y pasion... éstos
son sélo unos de los pocos adjetivos con que podemos
definir la indescriptible musica del maestro Iwadare.

jes tan optimistas y apasionados,
siempre con la moral alta y una histo-
ria tan grande, o simplemente tan pre-
ciosa, necesitaba una ambientacion
sonora que expresase aln mas este
bucolico mundo de Lunar. Viendo el
éxito obtenido, Game Arts lo volvio a
contratar para Lunar 2, donde aun
consiguié mejorar su trabajo. Si habla-
mos de Grandia, aqui lwadare dio un
paso adelante, y se metié de lleno en
otro juego con el inconfundible toque
Game Arts que adoramos los fanati-
cos de los RPG’s de esta compania

el celestial Deus. Ahora tenemos a la
venta las musicas de Grandia
Xtreme, del cual, tal y como podéis
leer en este mismo ndmero, en mi
humilde opinién Game Arts se ha
equivocado al no dar el toque distinti-
vo gue sabe aplicar en sus juegos,
aungue afortunadamente las composi-
ciones de lwadare siguen siendo
impresionantes, destacando el tema
principal de las batallas, con ese
toque espariol que a Game Arts tanto
le encanta...

pero que necesitaba

una ambientacion
diferente, mas barro-

ca y con fuertes remi-
niscencias a culturas gg
antiguas como la grie- %;g
ga. En Grandia Il ;fi
repitio trabajo, dando i}

dos puntos de vista: ®
el demoniaco Povoy =

Solid y su continuacion... supongo
que la masica de la obra maestra
de Konami no necesita presenta-
cion. La gran obra maestra de
Sega y Yu Suzuki, Shen Mue,
aparte de contar con la participa-
cion del famoso Yuzo Koshiro tuvo
en sus creditos a Takenobu
Mitsuyoshi, al cual se le recuerda
por el FREE de Sega, pero lleva
muchos afios trabajando para AM2
como uno de los compositores prin-
cipales. Aunque si hablamos de
Shen Mue, no soblo
hemos de habar de
Mitsuyoshi, porque la
musica de esta joya
lidica parti6 de varios
~ compositores de
Sega, como el mas
conocido Ryuji luchi o
Takeshi Yanagawa.
Pasando al género del
Survival Horror, no

AR MIRREVIEY podemos dar un com-
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positor para nuestra amada saga
Resident Evil, ya que suelen cam-
biar por juego y son muchos los
musicos que componen el abanico
de canciones que lleva cada titulo,
pero podemos citar a Saori
Utsumi, compositora de Resident
Evil 3y CODE: Veronica, entre
otros. El competidor directo de la
saga de Capcom se merecia una
musica acorde con la fantasmal
atmésfera que plasma, y por eso la
musica de Silent Hill, a base de
sonidos que enloguecen el alma
humana, fue encargada a Akira
Yamaoka. Aungue nos gustaria
citar a muchos mas que se quedan
fuera por falta de espacio, nos es
imposible, y tan solo esperamos
que aquellos que no se interesasen
por la banda sonora de un juego
ahora lo vean de otra manera, y
"escuchemos” todos la musica de
nuestros juegos favoritos con otros
“oidos”.



NORITAKA FUNAMIZU

Como no podemos nombrar a
todos los productores y creadores
de videojuegos importantes,
hemos reservado esta pagina
para hablar de algunos de ellos.
Podemos empezar hablando de
Noritaka Funamizu de Capcom,
que actualmente ejerce el cargo
de Manager General del estudio
de produccion 1 de la compariia
japonesa. Ha trabajado como pro-
ductor en multitud de juegos y es
el disefiador y productor del
famoso Street Fighter 2.
Actualmente esta trabajando en
proyectos como Devil May Cry 2.

Otro productor que merece ser
nombrado es Yuji Hori de Enix,
cuyos trabajos incluyen la famosa
saga de superventas Dragon
Quest, no en vano, fue el disefia-
dor del primer capitulo de la
saga, que es a su vez el primer
RPG para consola. De Sega tam-
bién habria que acordarse de
Tetsuya Mizuguchi, productor
del reciente Space Channel 5y
que ha participado activamente
en la creacion de grandes arca-
des de conduccion. Tampoco
habria que olvidarse del polémico
Tomonobu Itagaki, jefe del Team
Ninja de Tecmo y creador de la
famosa saga Dead or Alive, que
siempre ha destacado por sus
fuertes declaraciones contra jue-
gos rivales como Tekken, al que
considera un “pedazo de mi....".
Por Gltimo, recordar que hay
muchos mas productores y crea-
dores no tan conocidos, que
contribuyen con sus ideas vy tra-
bajo a mejorar este genial mun-
dillo del videojuego. Sin ellos y
toda la gente que aparece en los
staffs, no podriamos vivir esas
experiencias e historias tan
intensas de las que hemos y
vamos a disfrutar.

TETSUYA MIZUGUCHI

YUJI HORI

s

TOMONOBU ITAGAKI

STAFF DEL ESPECIAL

Burnside
Péginas 57, 66

Evil Ryu
Paginas 53, 55, 59, 60, 61, 65, 67

Real CaoCao
Pagina 60

Real Yagami
Paginas 54, 56, 59, 63

Ryofu
Paginas 62, 64
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Sin duda, Tecmos hizo de este juego una leyenda dentro del género
beat’em up. Accion, buena variedad de golpes y unos grificos de
gran calidad es lo que encontrabamos en esta reliquia del afio 1987.

Con los hermanos Billy y Jimmy
Lee, agarramos guantes, una cinta
para el pelo y un par de tiritas para
lanzarnos de llena contra Willy, un
tiparraco que domina el barrio y le
ha secuestrado la novia al protago-
nista jeso no se hace!
Asi gue empezabamos
los dialogos al modo
Yankee: cabezazos,
pufietazos, codazos,
patadas giratorias en
salto, agarrones...

¢ Como metieron tan-
tos golpes en este
juego? Si es que no te
cansabas de ver las virguerias que
hacian los condenados.

Los escenarios eran de lo mas
colorido y llenos de detalles, algo
casi impensable en esa época
¢hicieron magia? Seguiamos avan-
zando y nos encontrabamos con
grandullones de los que te entra
torticolis para verles la cara, y arre-

aban unos mamporros que nos
hacian replantearnos las “negocia-
ciones”. Nada, el prota no se ren-
dia, y si hacia falta se llamaba a su
hermano para que le ayudase (un
segundo jugador) entonces ya
parecia que estuviéra-
mos viendo una peli-
cula de Jackie Chany
Cia. Eso si que eran
luchas callejeras.

De los altavoces ema-
naban unas melodias
que te metian en la
accion, siendo algunas
ya legendarias hoy en
dia, pues versiones mas recientes o
siguientes entregas aln las traen
adaptadas a la potencia actual
(¢,quien dijo que no se hacian obras
de arte con esos chips de sonido?).
Cierta es una cosa, Double
Dragon fue un juego muy avanza-
do para su tiempo, pues quizas se
hayan hecho con mejores graficos
y sonido (algo inevitable), pero
quizas no hayan marcado tanto
este género.

Orikom
Orikom@Hotmail.com
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yourself alive long enough ...

Si es que esas oscuras y terribles
criaturas no son amigas de nadie,
hecho que demuestra nuestro pro-
tagonista haya sido enviado a las
instalaciones situadas en un lejano
planeta donde los Aliens han empe-
zado a actuar. Hay que detenerlos
antes de que sea una plaga impa-
rable. Se abren las puertas de la
base, y el comité de bienvenida no
tarda, bichos enormes se acercan y
se lanzan sin cesar contra nos-
otros, menos mal que contamos
con una metralleta que a
Terminator se le caeria la baba.
Segun avanzabamos, veiamos que
habia Aliens de todos tipos y de un
monton de colores, pero todos mor-
tales por igual. Grandes (mencién
especial a la reina Alien, una pasa-
da), pequefios, voladores, trepado-
res, escondidos en las sombras. ..

ino paraban de salir!, por suerte
contabamos con misiles, disparo
multiple, lanzallamas, proyectiles
perseguidores y granadas jQue se
acercasen, que los ibamos a poner
a caldo!

Los escenarios eran oscuros, con
un buen colorido y magnifico dise-
fo donde las hordas no paraban de
acechar. La musica nos metia adn
mas en el oprimente ambiente de la
pelicula, acompafiado de unos
espectaculares FX con gritos agoni-
cos de nuestros personajes (pues
se podia unir un segundo jugador).
Un detalle curioso es que hay dos
versiones de esta recreativa, una
contiene las pantallas en las que
vas en el tanque APC en blsqueda
de la nifia superviviente de la peli-
cula, teniendo un desarrollo total-
mente diferente del resto del juego.
También esta la aparicién esporadi-
ca por las fases de dicha nifia. El
resto es el mismo estresante y
adictivo juego en dichas versiones,
de lo mejor basado en la saga
Aliens.

Orikom
Orikom@Hotmail.com
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Parte sprite, parte adictividad... todo un vicio. Bueno, no eran precisa-
mente esas palabras en las que daba a conocer al protagonista del este
juego, pero si es lo que consiguié Data East, un juego soberbio basado
en la pelicula Robocop.

En 1988 Data East se hizo
con la licencia de la pelicula
Robocop para llevar a nues-
tro metalico amigo a las calles de
un Detroit arrasado por la violencia
y la corrupcion, mientras la OCP
(OPC en inglés “Omni Products
Consum”) echaron el guante a
nuestro protagonista y lo enlataron
para convertirlo en el salvador de la
ciudad. Nuestro papel es eliminar a
todos los delincuentes que quieren
apoderarse de Detroit y quien con-
trola dichas bandas.

Dejando la trama, el juego se pre-
sentdé como un impresionante arca-
de, donde controlabamos fielmente
a nuestro robotico amigo, mostran-
do su gran potencia de fuego. Los
FX eran demoledores, haciendo
gue su pistola resonase contunden-
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temente. Avanzabamos en unos
sencillos pero a su vez coloridos
escenarios donde hordas de delin-
cuentes se lanzaban sobre ti. En
este juego es bueno tener buena
memoria de lo que debes o no
debes hacer para avanzar. Armas
variadas ayudaban en la tarea,
algunas como el laser o disparo tri-
ple, sin olvidar el rifle antitanque (o
rifle-cafion-tematositeponesdelan-
te), que es el arma mas poderosa
del juego. Eso si, nuestros queridos
malos también tenian esporadicas
ayudas del grandioso y brutal ED-
209, la contrapartida tanque-pesa-
do-bipedo (no, no es un Metal Gear
=) que nes lo pendria un poco
mas dificil. Mencion especial a la
fase de bonus con vista en primera

persona, donde debiamos afinar
nuestra punteria con dianas movi-
les. Si conseguiamos un alto por-
centaje se nos recompensaria con
un incremento de nuestra barra de
vida.

Orikom
Orikom@Hotmail.com
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TIARVEL VS CAFCOIM 2: EL PMENACE
jiCon la llegada del MvsC2 a X- 1% ¥ ; e
Box y PS2 los fans piden MAS!I! » By Shinobi. shinobi@cornertrap.com
Es hora de ver un poco de accién
con el mejor VS, MvsC2.
Veamos algunas cosas basicas y
otras cosas que son indispensa-
bles para las técnicas avanzadas.

Combos Aéreos en dos tiempos

Estos si que lucen bien... s6lo se pueden hacer con personajes que tengan
salto-doble o Rush, Cammy, Strider, Captain America, Psilocke, Magneto,
Dhalsim, Storm, etc. Se ejecutan empezando con un air-combo basico de 4
hits... luego presionamos Arriba o ejecutamos un Rush hacia arriba y conti-
nuamos un combo completo, necesitan cierto timing, no es tan facil ejecu-

Combos Aéreos Basicos ; s
tarlos sin practica.

Y si, los combos aéreos son el
plato fuerte de este juego, los
béasicos se ejecutan de la siguien-
te manera...

Primero debemaos hacer un
Launch, elevar al personaje,
mediante... por ejemplo un gan-
cho, HK, o una asistencia que
eleve al personaje...

Cuando apenas hemos ejecutado
el Launch, debemos presionar
Arriba, y nuestro personaje ejecu-
ta un S-jump, en el aire el combo
aéreo se empieza ejecutando los *-ﬂ 77
débiles, hasta los fuertes, ejem- 1, u.'ﬂ Aqui, a los dos UpOS de combos aéreos, Ies podemos anad|r

plo... LP, LK. MP, MK, HP...

B B
2 16"‘ €8 0 & &

El cancel es

cancelar un

poder espe-

cial con una

Super... da

los mejores

resultados,

en especial

con Magneto, GD——F

Sentinel, —
Cammy, etc. s
Miren los & 4']

pics...

El DHC es combinar poderes especiales entre
miembros del equipo; si los sabes usar, puedes
mezclar combos entre i3 personajes diferentes!!!
Para hacerlo, simplemente marcar la stiper del
miembro del team que esté fuera, durante la siuper
de nuestro personaje.




Top Tiers en MvsC2

Existen varias razones por las que estos personajes tienen favoritismos.

18: Rush

El rush es algo que puede pasar des-
apercibido, pero que oculta una gran
estrategia, se ejecuta apretando todos
los botones de golpe + una direccion, y
lo que hace es que el personaje ascien-
da/descienda rapidamente para cual-
quier lado de la pantalla, siempre y
cuando ejecutemos un S-Jump (super-
salto) y estemos en el aire. Con esto
podemos lograr utilizar golpes al mismo
tiempo, pudiendo ejecutarlo como una
guard-break (romper la guardia) y
muchas cosas mas...

22: Infinitos
Y si los Top Tiers tienen al menos 2 infinitos, miremos a Magneto con mas de 9 infinitos diferentes, Ironman,
con uno de los infinitos mas faciles....

El famoso infinito de Ironman. Comenzarlo cuando el personaje esta en el aire, lo puedes elevar con una
ayuda, hay muchas formas, fijate en los comandos y: practica bien el timing de cada golpe.

3?2 Supers KickAss.

Cable simplemente es un asesino, veamos el AHVB (air hyper viper beam) y como conectarlo hasta 5 veces
en un mismo combo. Para lograrlo extremadamente rapido (esto puede asesinar asistencias en segundos),
debemos ejecutarlo con nuestro Cable en el suelo, pero de la manera que lo muestra el pic... haciendo un
movimiento de 360° por cada uno de los AHVB.

Es todo por ahora... Espero que le agarren mania al MvsC2 como yo lo hago a cada rato, y en el CD de esta revista... una
grata sorpresa, jjimi propio video de combos MvsC2 volumen 9!l

Los desafio a que imiten mi arte (ya parezco Master Combo hablando... :P)

Fijaos que al final del vid hay dos nombres muy especiales en la dedicatoria: Kerotopo y Real Yagami, mis colegas benefac-

tors... jADIOS! Y recuerden practicar 1 hora por dial

NOTA: Si no conoces alglin especial, puedes presionar pausa, y fijarte en la lista de comandos.




Este nimero vamos a dedicar la seccidén de Cosplay a algunos de los cientos de disfraces

que se pudieron ver el en pasado Tokyo Game Show. Hay para todos los gustos...

Si tienes alguna foto de cosplay y quieres que salga publicada, ianimate y envianosla! B
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Es... Hugo de Suikoden 3... [Qué 1, Y ahora le toca a la parejita de Devil
miedo dal. jParece un psicépata! A May Cry: Dante y Trish. Pobre Dante.
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ijCoémo no!. En estos eventos siempre vy de Soul Calibur no se queria per-
hay Cammys. TGS no es excepcio’n.‘»l ider la cita. Un curioso disfraz.
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Theme - Doraemon
kiki iro omoi - Akazukin chacha
Candy Candys song - Candy Candy

Catch you catch me - Carcaptor sakura

Platina - Cardcaptor sakura

Tobira wo akete - Cardcaptor sakura
Sakura - Cardcaptor

Milienial fair - Ghrono Trigger

Party night - Digi charat

Welcome - Digi charat

Battle 2 theme - Dragon ball Z 2
Head cha Ia - Dragon ball z

Komm Susser Todd - Evangelion
Misato Theme - Evangelion
Thanatos if | cant b... - Evangelion
zankoku na tenshi no... - Evangelion

LLAMA AL 906 032 884 v ninos EL
CODIGO DEL LOGO QUE QUIERAS Y RAPIDAMENTE LO

5
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£ 71039

TENDRAS EN T MOVIL

Fiddle de Chocobo - Final Fantasy Vil
The Great Warrior - Final Fantasy VI
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
Duvet Lain theme - Lain

Sakura saku - Love hina

Dragon ball - manga

Mazinguer Z - manga

Pokemon - manga

Egao ni aitai - Marmalade boy
Jajauma ni sasenaide - Ranma 1.2

LLamA AL 906 032 884 v omos EL
CODIGO DEL LOGO QUE QUIERAS Y
RAPIDAMENTE LO TENDRAS EN TU MOVIL
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62067 Chihuahua - Coca Cola 54001  Macarena - Los del rio W
54217  Asereje - Las ketchup 54002  Vespa espacial - luna pop Glolelele

68014 Hala madrid - himno 54003  All my loving - Los manolos AT =, esparmanavi
54210 Fiesta pagana - Mago de oz 54004 Aloloco - Jarabe de palo

54206  Torero - Chayanne 54005  Amores de barra - Ella baila sola 150 iesidacmonavidad
54213  Que la detengan - David Civera 54006  Arrasando - Thalia

54231 Adios le pido - Juanes 54007  Atrapados en la red - Tam tam go % ﬁ?‘- %m
59468  Without Me - Eminem 54008 Ay mama - Chayanne

59018  Samba de janeiro - Bellina 54011  La bamba - Los lobos

59022  Sometimes - Britney spears 54012  La bomba - Ricky Martin

59023  Stronger - Britney Spears 54013  Boom boom - Chayanne

59026  Walking away - Craig David 54014  Cacho a cacho - Estopa

59027  Walk of life - dire straits 59003 Gimme gimme - Abba

59030  Unbelivable - emf 59005 Take on me - Aha

59031 Big big giri2 - emilia 59006  Big in japan - Alphaville

59034  Mi chico latino - geri halliwell 99008  Upside down - A Teens

59035  Virtual insanity - jamiroquai 59012  Tarzan hoy - baltimora

59036 Love dont cost a thing - jenifer lopez 53014  All my loving - beatles : S

59037  You can leave your h... - joe cocker 59015  Day tripper - Beatles 'y.i;'mg-tﬁ;i- felizanyo2
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Durante el periodo que compren-
de del 1 al 8 de diciembre los
ingleses han puesto en marcha
una campafia de protesta confra
las distribuidoras de videojuegos
del viejo continente y no es para
menos, ya que mientras en
Japdn se pagan alrededor de los
5800 yenes (50€) y en USA
unos 50% (50€), en Europa tene-
mos que soportar del orden de
10 a 20 € de diferencia, algo
realmente abusivo, y sobre todo
si nos fijamos en el trato que las
compafiias europeas nos dan.
Juegos sin doblaje, o lo que es
peor, sin ni siquiera traducir los
textos o los malditos 50 Hz,
;qué excusa pueden poner a
esto?... ;que en Europa se
hablan varios idiomas? Si, es
posible pero ¢no se venden
juegos también? Y a lo de los
50 Hz qué excusa pueden dar,
ique los televisores europeos
no soportan los 60 Hz?, eso
seria en el siglo pasado, pero
de todos modos qué cuesta
poner un selector para los que
no tengan Tv a 60 Hz, o es
que es algo impensable y
complicado, entonces ¢cual es
el motivo de que conocidos
grupos de ripeo saquen sus

juegos con selector?, 4 son dio-
ses?, Yo creo que no, sblo son
ganas de hacerlo bien. Nos
quieren vender un producto bien
acabado por el cual pagamos
mas que el resto del planeta.

La lucha contra la pirateria
empieza por bajar el precio del
producto. O decirme ¢ cuantas
copias hay por ahi de Final
Fantasy Vil o de Shenmue?
Juegos con 304 CDs 0 Gds a
un precio que no superaba las
8.000 pts de las de antes.
Podria cundir el ejemplo y creo
gue muchos consumidores deja-
rian de comprar juegos piratas y
comprarian juegos originales.
No diré nombres de comparfiias, =~
ya que todos las conocemos de
sobra, s6lo deciros que yo apo-
yaré la huelga y el que esté de
acuerdo con mi modesta opinién
gue haga lo mismo si no supone
un gran esfuerzo o sacrificio.

FairPlay

| action for cheaper videogames

Y del 1 al 8'de diciembre de 2002
NO compres videojuegos




e Buie

Miriam Montalvo desde Soria dice que me
merezco ir a la seccion del Cardenas de C.M.
por una cosa tan normal come llevar tejanos en
el gimnasio. Pues mira ;410 no ves peliculas o
qué? Todos los tipos duros llevan tejanos y los

mariquitas o masillas llevan pantaloncitos cortitos.

Mas ridiculo seria hacer el Final Fight en la
playa... que yo sé quien lo hace jjajajajal.

Y me lo puedes pedir mil veces que no pienso
poner una foto del gato, porque no tengo ninguna
y se la va a hacer su padre, que me suelta un
zarpazo y me escamocha...

Y aqui viene otra victima: Sergio Marin desde
Cuenca. A ver, este ser de las cuevas amenaza

con matarme, que sabe donde vivo, etc., etc., etc.

Mira si yo con sélo mirarte te destrozo, yo voy alli
a Cuenca y te cago a trompadas a ti y al que se
ponga por delante aungue no tenga na que ver
contigo. Te vay a pulverizar. Y me da igual que
pongas al final de la carta que era cofia para que
te la publicara el resto, porque el resto me lo
paso por el ass. Ale, agur.

Laura Jiménez dice que me
parezco a Toguro de YuYu
Hakusho. Yo a ese le pongo
una mano encimay ...

Antonio Lamberto ha enviado al email de Ia revista
este divertido dibujo que salgo transformado en
Buzz Lightyear enfrentdndome a Mr Potato.

Hola amiguitas y amiguitos, ;cémo estan mis fans durante
. estas fechas navidefias?. Os dirfa que os traigan muchos regalos
los “Reyes Magos y el Papa Noel", pero la verdad es que me da
igual; y quien os diga lo mismo, sin ser un familiar o amigo, también
le dara igual. Porque lo que se dice no es lo que se piensa, se pien-
sa lo que no se dice. jPero bueno, qué fildsofo me estoy volviendo!
Sera por la influencia de Ryofu y sus estratagemas de general. Lo
mio es el gym y no darle al coco, por esto tengo esta seccidn en
donde pensar es lo lltimo que hay que hacer. Me siento iluminado
por la bombilla de 100W del flexo que me esta abrasando la cara,
menos mal que llevo gafas. Ya que me siento tan inspirado, podéis
ponerme a prueba escribiendo a:
Games Tech — El rincén del Buho
Apartado de correos 61
CP 08901 Hospitalet de LLobregat (Barcelona)

Y me podéis enviar regalos y cheques, que es Navidad, tacafas.

Desde La Rioja me escribe Laura Jiménez para
declararse mi fan incondicional. Después de decir
unas cuantas verdades de mi evidente poderio,
me pregunta que cuando me quitaré las gafas.
Las gafas son parte de mi, son mi sefial de pre-
sentacién, yo me ducho y acuesto con ellas. Lo
malo viene en verano cuando se me queda el
morenito en la cara y las gafas me dejan la
marca, pero como no me las quito, tampoco pasa
nada

Pues no, nunca he visitado La Rioja, perc ya
tengo ganas de ir para pillar una cogorza de las
buenas con el vino riojano, me pondré las botas a
ritmo del Mola Mazo de Camilo Sesto, un mega
hit que os recomiendo comprar.

Por aqui estaban cuchicheando algo que no me
querian decir, por lo que me vi obligado a coger
al primero que pasara por mis narices, que todo
hay que decirlo fue Sir Arthur, y con buenas pal-
abras le saqué lo que se traian entre manos,
porque no me lo llega a decir y de la somanta
palos que le meto lo dejo tieso. Me dijo que hay

iBUHO LIGHTYEAR
ACABARE CONTIGO
Y CON TU REVISTALA

PIENSA EN
TUS ESTUPIDAS
PALABRAS, NO SON
NADA PARA MI

por ahi un Papa Noel oscurc que quiere cargarse
al Papa Noel bueno quitandolo del mapa, quiere
destruir los juguetes que reparte el bueno para
que asi los nifios tengan que comprar los
escacharrados que él fabrica, porque a este Papa
Noel sdlo le va la pasta.

iPero sera desgraciao el Papa Noel oscuro ese!,
Yo no me creo estos cuentos navidefios, pero
llega a ser eso verdad y le pillo del pescuezo al
Santa Pesetero ese y de tanto que le aprieto le
rompo el cuello. Paso de la navidad y sus histo-
rias pero esta gente asi me da repelencia.

Y ahora os voy a contar un secreto. Yo acorto las
cartas para que asi quepan mas y porque de este
modo me escapo de las preguntas chungas jaja-
jaja. Que “astusia de la gran pxxx” que tengo.
Pero cuidado, que las acorto pero contesto todas
las preguntas, sélo me paso de largo los muchos
halagos que me hacen, porque ya se da por sen-
tado que vienen de serie jjajajal.

En fin, feliz afic nuevo y todas esas cosas.

LOL & SUCK

Y este d'i'b_ujo a mi imagen y sejanza lo
ha hecho Miriam Montalvo. Me gusta
porque se nota que te has esforzado.
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Después de un bombardeo de nombres del tipo Taka Taka, Kushi Kushi, llegamos a la sec-
cion mas querida por nuestros lectores y fans, jclaro que si!, es nuestro Special Forces mail,
el fabuloso correo donde nos sentimos orgullosos, porque es la envidia de muchas otras
revistas. (Ryofu: O_O jVoy a matar al buho!. jSe ha colado en mi despacho y ha cambiado
mis frases! jEsto es una conspiracion! jSabotaje! jYa te pillaré ya!).

Bueno, este nimero empezamos
con Fernando Pérez de Malaga. El
nos cuenta que es un gran aficiona-
do a Shenmue y quiere saber para
cuando y en que consola aparecera
su continuacién, también quiere
saber si verdaderamente merece la
pena comprar la NGC con el
Resident Evil.

Fernando pues la verdad es que
de momento parece ser que la X-
Box es la consola elegida por Sega
para desarrollar la tercera entrega
de esta saga tan intrigante, aunque
todavia no se han decidido del

todo. Todo dependera de como
vaya las ventas del Shenmue 2 de
la misma consola. En cuando si
vale la pena adquirir un NGC con el
Resident Evil pues por votacion
nos han salido un resultado de 10
“Si” contra 1 “No”, asi que esta
claro. (Si tienes el money pues
jcompratela ya!).

Isabel Carrasco de Barcelona es
una seguidora incondicional de
nuestra revista. Nos ha enviado
esta carta felicitandonos por hacer
una revista con tanta calidad y nos
pregunta si

estamos cansa-
dos de poner
tanta pasion y
empefo des-
pués de cuatro

nameros.

Pues Isabel, |la respuesta es que
mientras aparezcan nuevos juegos
de calidad es imposible que nos
cansemos nunca, porque estamos
aqui haciendo lo que nos gusta y
como toda la gente que compra
nuestra revista, disfrutamos con lo
que hacemos y a eso se le llama
pasion, asi que preparacs porgue
cada vez iremos mejorando mas y
mas (a excepcion del Buiho,
claro...mU), y sobre tu duda con el
StarFox Adventures te diré que es
la mejor opcion en cuanto noveda-
des de GameCube.

Lilian Rodriguez desde Ibiza (jLa
isla de las fuerzas especiales! O_o)
nos envia una carta haciendo tres
preguntas. Empieza preguntandonos

er Barcelona nos envia este dibujo de
Mario gue ha realizado con solo 11 afios.

I



sobre si es mejor Onimusha 2
que Metal Gear Solid 2, des-
pués quiere saber cuando sale
el Devil May Cry 2, y por (lti-
mo nos pregunta si en la GBA
se podra escuchar MP3.

En respuesta a tu primera
pregunta, te diremos que
ambos juegos son excelentes,
es solo cuestion de gustos.
Devil May Cry 2 seguramente
saldra en Japon el dia 30 de
Enero del 2003 y en Europa
sigue sin ser confirmado. Y lo
del MP3 en GBA pues el apa-
rato ya ha sido comercializado
por Kemko con utilidad de
reproducir y grabar MP3 en
una GBA.

Y el dltimo de este mes toca a
Salvador Gémez de Huelva,
quien nos confiesa de que
esta totalmente enamorado de
Dynasty warriors 3y

Como solo me has indicado
que tienes la PS2, te reco-
mendaré algunos juegos
fuera de serie de esta conso-
la: Final Fantasy X, Devil
May Cry (ahora esta en
Platinum), Metal Gear Solid
2 (cuidado que pronto saldra
el Substance), Onimusha
2...Y para novedades, echa
un vistazo al Top 10 Games
Tech al final de |a revista.
Aqui terminamos con una
calida despedida, todo los
miembros del equipo Gamest
y las fuerzas especiales os
deseamos unas felices fies-
tas y esperamos que no nos
pase nada a la hora de
comer las doce uvas
<<(™_AUY/-.

El general Ryofu y las
fuerzas especiales de Ibiza

Isabel Carrasco es la autora de este bonito dibujo
de Mai Shiranui.

quiere que le digamos
algun truco, saber si
habra una préxima entre-
ga para P82 y también
quiere que le recomiende
algln juego para com-
prar estas Navidades.
Bueno Salvador, aqui te
dejamos el mejor truco
del juego, para poder uti-
lizar todos los persona-
jes aprieta la siguiente
combinacién en la panta-
lla de presentacién: cua-
drado, R1, triangulo, L1,
triangulo. R2, cuadrado,
L2, si escuchas un soni-
do entonces ya tienes
acceso a todos los per-
sonajes ocultos del juego.

Desde Pamplona Il'a este a
de Miguel Angel Soria, el “XBox Master”.

su extravagante estilo de dibujo con un Ryu.

El' bueno de Fernando Pérez nos demusstra

. =
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Modos y personajes:

Drama Mode: Completa una vez el
modo Arcade con cualquier personaje
Survival Mode: Completa una vez el
Drama mode

Evil Ryu: Completa el modo arcade 3
veces (3 personajes diferentes)

Guile: Completa el modo arcade 5
veces (5 personajes diferentes)

Maki: Completa el modo arcade 7
veces (7 personajes diferentes)

Yun: Completa el modo arcade 9
veces (9 personajes diferentes)
Eagle: Completa el modo arcade 11
veces (11 personajes diferentes)

Shin Gouki: Completa el modo arcade
con Evil Ryu, Guile, Maki, Yun y Eagle
Final Vega: Completa el modo arcade
con Shin Gouki, en la maxima dificul-
tad

Final Battle : Pasate el Boss Survival

Passwords

Estos passwords te llevaran al prin-
cipio de cada nivel con el maximo
posible de vidas.

Capitulo 2: MIMMO
Capitulo 3: HURRY
Capitulo 4: SMART
Capitulo 5: YNUTS

Password para energia infinita:
CRAZY

Saikyou Mode : Derrota 10 personajes
en survival

Mazi Mode : : Derrota 30 personajes
en survival

Classic Mode : : Derrota 50 persona-
jes en survival

Zero Combo : Pasate el Final Battle

Opciones ISM:

Zero Combo: Completa el Final Battle
una vez

Zero Cancel: Completa el Final Battle
dos veces con personajes diferentes.
Super Zero Cancel: Completa el Final
Battle 3 veces

Super Guard: Completa el Final Battle
4 veces

Infinite Guard: Completa el Final
Battle 10 veces

Auto Guard: Completa el Final Battle
5 veces

Air Guard: Completa el Final Battle 6
veces

Zero Counter Plus: Completa el Final

Equipos clasicos:

Battle 7 veces

Hard Body: Completa el Final Battle 8
veces

Guard Destroy: Completa el Final
Battle 9 veces

Gauge Plus: Completa el Final Battle
11 veces

Limit Off: Completa el Final Battle 12
veces

Nota: El nivel de dificultad tiene que
ser 2 o superior.

Para conseguir los equipos clasicos de Argentina, Brasil, Inglaterra, Francia,
Alemania, Holanda e ltalia, gana la copa del continente del pais correspon-
diente con dicho pais (ejemplo: Copa de Sur América con Argentina).

All-Stars Europeo:

Gana la copa internacional con cualquier equipo.

All-Stars mundial:

Gana la liga internacional con cualquier equipo.

Mas jugadores:

Gana la primera division de la Master League para conseguir nuevos jugado-
res. Se puede repetir este truco hasta un maximo de tres veces.

~TFlome team™ - n “Away, toam
- R ep—
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TEPEAADEL

ngdom 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 Devil May Cry ACT
8 Marvel vs Capcom 2 FIG
9 Dynasty Tactics

10 Automodellista

Dead or Alive 3 FIG
2 Silent Hill 2 Restless Dreams SVH
3 Splinter Cell ADV
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 Halo

1 Pokemon Sapphire (GBA)

2 Pokemon Ruby (GBA)

3 Biohazard 0 (GC)

4 Super Robot Taisen Original Generation (GBA)
5 Mario Party 4 (GC)

6 Taikou no Tatsujin (PS2)

7 Breath of Fire V Dragon Quarter (PS2)

8 Toruneko's Grand Adventure 3 (PS2)

9 Kirby Star: Fountain of Dream (GBA)

10 KinnikuMan 2nd Generation (GC)

11 Pop n' Music 7 (PS2)

12 Harry Potter & the Chamber of Secret (PS2)
13 Medal of Honor Frontline (PS2)

14 One Piece: Great Treasure of Nanatsu Island (GBA)
15 Shin Contra (PS2)

ACT |

§

¥
|

I
]

i

MES

ACT = Accidn
ADV = Aventura
FIG = Lucha

PLT = Plataformas
PUZ = Puzzle

RAC = Conduccion
RPG = Rol

SIM = Simulador

SLG = Estrategia
SVH = Survival Horror

* NINTENDO
7 GAMECUBE.
e e e e L Ly ——
Resident Evil SVH I‘
2 StarFox Adventures ADV
- 3 Super Mario Sunshine ADV
| 4 Mario Party 4 PUZ
5 Eternal Darkness SVH |
6 Super Smash Bross Melee FIG
' 7 Sonic Adventure 2 Battle ADV
8 Capcom vs SNK EO FIG
. 9 Beach Spikers SIM
ACT

10 Star Wars: The Clone Wars

]
{

GAME BOY. ADVANCE
Caétlevénia: 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 Megaman Zero ACT
7 Street Fighter Alpha 3 Upper FIG
8 Super Ghouls ‘N Ghosts ACT
9 Wario Land 4 PLT
110 Z.0O.E The Fist of Mars SLG

N4 G\ VENT 4

29/11/2002

Mario Party 4 (Game Cube)

6/12/2002

Bomberman Generation (Game Cube)
Dynasty Warriors 3 (XBox)

11/12/2002

Racing Auto Modellista (PlayStation 2)

Gio Gio's Bizarre Adventure (PlayStation 2)
Marvel vs Capcom 2 (PlayStation 2 / XBox)
Medal of Honor Frontline (Game Cube / PS2)
13/12/2002

Bubble Bobble Old and New (Game Boy Advance)
Metal Slug X (PSOne)

Dynasty Tactics (PlayStation 2)

El top 10 de sistemas es de versiories europeas. Las fechas de salida de los juegos son orientativas.
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PON EN EL RECUADRO LOS N°* QUE TE INTERESEN. TODAS LAS REVISTAS INCLUYEN SU CD ORIGINAL

DATOS PERSONALES (Se ruega utilizar mayusculas o letra clara) n H 0' H RnTE 12 e

R SUSCRIBETE POR UN ANO A GAMES TECH
CiPs Teléfono: POR S0L0 48 € + 4 DE GASTOS DE ENVIO
Poblacion: ; . Deseo suscribirme a Games Tech a partir del nimero
Provincia: Pais: ESPANA y recibir los siguientes 12 nimeros en casa
Edad: E-mail: .
Fotocopia o recorta este cupén y envialo por correo a:
MODALIDAD DE PAGO
1 Cheque adjunto a favor de ARES Informatica S.L. ARES Informatica S.L.
[C] Contra Reembalso Pasaje Mercuri s/n, nave 12
[ Con tarjeta de crédito: 08970 Cornella de Llobregat (Barcelona)
FIRMA )
T NIF: O bien envialo por fax al nimero:
| VISA - MASTER CARD: 90219 72 63
NENNNRNNNNNRENEN También puedes hacerlo por teléfono en el:
FECHA CADUCIDAD: 902 19 72 64

y por e-mail a: _
suscripciones@aresinf.com




coman la cabeza




VD EDS

Legend of Zelda - Wind Maker
Metal GearSolid 2 Substance
Final Fantasy Xl for Windows
Seleccion Tokvo Game Show
Sonic Meya Gollection

Tales of Destiny 2

Final Fantasy X 2
ResidentEvild

ArcThe lad4

Wallpapers Dragon|Quest
Especiallilustradores!
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