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No nos gusta sonar triunfalistas ni ingenuos, pero lo cierto es que éste ha sido
uno de los mejores meses desde que la Dreamcast fue lanzada en Espania.
Juzga t0 mismo: Bizarre Creations acaba de dar los Gltimos retoques a su pro-
yecto mas ambicioso hasta la fecha, Metropolis Street Racer, y viendo el resul-
tado parece mentira que un equipo de sélo 17 personas (Sega GT, el otro gran
juego de carreras del mes, empezd con un equipo de 40) haya sido capaz de
realizar un trabajo tan formidable. Pero eso no es todo: una mafana, segln lle-
gabamos a la redaccion con la legafia puesta, encontramos sobre la mesa una
copia casi definitiva de Ecco the Dolphin. No tuvimos que jugar mucho rato
para convencernos de que ésta es la obra maestra de Apaloosa, un mucho mas
que digno continuador de la serie iniciada en 1993 en la Mega Drive. Y en
unas 3D que quitan el aliento. De acuerdo, la mayoria de los jugadores estan
acostumbrados a experiencias basadas en la accién y la aventura, y Ecco the
Dolphimes algo... diferente. Mucho més relajado y reflexivo. Pero bueno, si
explorar de cabo a rabo un bellisimo entorno submarino no te hace feliz, siem-
pre puedes decantarte por experiencias mas viscerales. Como Tomb. Raider o
Street Fighter 3, dos juegos que contindan legendarias licencias. Van a darle
mucho juego a la Dreamcast y también debutan este mes.

;Mas? Bueno, también han sido 31 dias Ilenos de grandes noticias. Echale
un vistazo a nuestra seccion de actualidad y ya veras que entre ferias, conver-
siones de PC, anuncios de nuevo hardware y oscuros RPG japoneses apenas
hemos tenido un segundo de respiro. La comunidad DC esta en plena ebulli-
cion, estan pasando tantas cosas al mismo tiempo que ya ni siquiera sabemos
cual contarte primero. Como siempre, aqui nos tienes, a pie de consola.
Jugando, viajando, buceando en la Red, descubriendo nuevas historias que
contarte y dandote siempre informacién verdadera e imparcial. Para eso esta-
mos. Y es lo que t0 te mereces. Que tengas un buen mes, ya nos contaras qué
te ha parecido la revista.
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NOTICIAS

MILIA: HALF LIFE, AITDA Y |
BLAGK & WHITE
CONFIRMADOS PARA DC:!

La feria francesa se vuelve loca de amor por la Dreamcast,
con multitud de anuncios de nuevos titulos y periféricos

a version virtual del festival

de Cannes se llama Milia, y

suele ser una excelente

plataforma para el anuncio
de titulos de PC. Pero est aiio ha sido
diferente. Sega esta realizando un
despliegue publicitario incluso superior
al de los dias del Mega CD y este aiio
ha tomado el Milia por asalito. El
discurso de apertura lo dio Shoichiro
Irimaniji, de Sega Japon, y la palabra
mas repetida fue sin duda Dreamcast.

Parece que por fin la imndustria se

ha dado cuenta de que Dreamcast
existe y que tiene un indiscutible
potencial. Los juegos de esta plataforma
anunciados en Milia son todos titulos
mayores que daran mucho que hablar
en los préximos meses. Black and
White, Half-Life, Alone in the Dark 4...
De acuerdo, son tres conversiones de
PC, pero que los autores de Half-Life
digan que el Half-Life para DC va a ser
“la versién definitiva del juego, con

006 DC-M 05/2000

mejores graficos y un modo historia mu-
cho més completo” es todo un sintoma
de las posibilidades de la consola més
potente del mundo. Infogrames exhibié
en Milia material jugable de Wacky
racers y nuevas imagenes de su titulo
mas esperado, Alone in the Dark 4. La
serie madre del género de terror y viene
con serias mejoras técnicas para poner-
se ga la altura de “imitadores” de tanto
éxito como los juegos Resident Evil.
Aunque tal vez la mejor noticia es que
Black and White si que sera un tftulo
Dreamcast. Su autor, Peter molyneux
(responsable de clésicos de Bullfrog
como Populous o Magic Carpet) declard

«La Dreamcast esta recibiendo un decidido apoyo de
la industria, cosa que nunca paso con la Satum»

en Milia que su nuevo juego de estrate-
gia siempre habia sido concebido con
una consola en mente y que, hoy por hoy,
la Unica que est4 a la altura de sus exi-
gencias técnicas es la DC. Parece que la
consola de 128 de Sega empieza a reci-
bir el tipo de apoyo de la industria que
nunca recibio la Saturn. Ahora solo falta
que la partida on-line entre en funciona-
miento con la edicion de Chu Chu
Rocket, Quake Il y Half_Life. Segtin
Shoichiro Irimaniji, es sélo cuestién de
tiempo, Sega se propone agilizar la
conexion a Internet gracias a su acuerdo
con Titus y Jupiter, las principales
compafiias de cableado de Japon.m

II\\\\



DOA2 A PUNTO DE
EDITARSE PARA DC

El beatem up mas siliconado del
planeta ya tiene distribuidor

cclaim ha dado un paso al frente y distribuira dead
B or alive 2 en el mercado europeo. El pectoral juego
de lucha de Tecmo fue editado en Japén hace pocas
semanas y llegara a nuestros escaparates en mayo.

Para aquellos gue no se han pasado el Gitimo par de
meses descargando de Internet las imagenes de Kasumi en

ropa interior, DoA2 es un juego de lucha con extraordinarios
graficos, amplio repertorio de perso-najes muy bien animados y
gran cantidad de niveles. Ah, y los personajes femeninos
tienen pechos enormes. ;Ya lo habiamos dicho? ;Si? Bueno, al
menos no hemos publicado la famosa imagen del biquini

amarillo como poster central. m

01 Al parecer hay un
c6digo que hace que esta
chica pelee con el
uniforme escolar puesto.
iQue Dios nos ayude

02 La téenica de Gen-Fus
€S Un poco ortodoxa pero
resulta efectiva, 0 no.

;EA SE UNE AL CLUB?

n juego de James Bond puede ser el primer titulo que EA publica para Dreamcast

o esta confirmado,
pero es una noticia
tan excitante que’
no la podemos igno-
rar. EA esta trabajando en un
juego basado en la pelicula de
Bond El mundo nunca es sufi-
ciente que, esta vez si, podria
ser editado en formato
Dreamcast.

La compafiia ha adquirido
la licencia del motor de Quake
/1'y Eurocom podria
encargarse del desarrollo. Sera
un shoot’em up en primera
persona al estilo del
GoldenEye de la N64, asi que
Eurocom estaré estudiando en
profundidad los aciertos de
esta gloriosa pieza de
software. Cualquier cosa para
evitar que el resultado final se
parezca al aborrecible E/

mafiana nunca muere de la
PlayStation.

Por supuesto, EA no ha queri-
do confirmar nada. “Sin
comentarios” se ha convertido
en la expresion favorita de sus
responsables. Pero el juego
existe y ya hay material desa-
rrollado, de eso no te quepa
duda. Ademas, como esta
basado.en tecnologia para PC
es facil de convertir a
Dreamcast, asi que crucemos
los dedos y esperemos que el
mes que viene ya podamos
confirmarte algo sobre este
titulo. m

01 James Bond a punto de quemarse el
traseroen la version PG de El mundo
nunca es suficiente. EA no quiere

conflrmar que vaya a editarse en
Dreamcast, pero...

Grandia 2 ya se
esta desarrollando y tendra
versién DC.

Casi confirmado.
Parecfa gue este RPG iba a
editarse en versién exclusiva
para PS 2, pero UbiScft ha
cambiado de planes y lo edita-
ré en formato DC en Japén
esta misma primavera. B

Virtua Fighter 4
utilizara el motor de las
secuencias de combate de
Shenmue.

Casi descartado. Pero
el juego ya ha sido anunciado,
¥ Yu Suzuki asegura que el
motor es mucho mejor que el
de anteriores titulos de la serie
Yy que su sistema de combate
se parecera bastante al de
Soul Calibur. m

Los personajes de
SNK y Capcom van a
enfrentarse en un beat’em up
titulado Match of the
Millenium.

Cierto y prometedor. El
sistema de combate combina-
ré elementos de SNK y Street
Fightery se editara también
una conversion a Neo Geo
Pocket. m
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Sega esta
trabajando en la conversion de
un arcade de carreras de
NASCAR, el popular deporte
norteamericano.

Cierto. O al menos eso
parece. El juego esté siendo
desarrollado para la placa
Naomi por el equipo interno
nimero 5 de Sega. Presentaré
30 vehiculos y los habituales
circuitos ovales. ®

El clasico de
GameBoy Tetris aparecera
como juego on line para
Dreamcast.

Puede. Lo lnico cierto
€s que aparecid un anuncio en
la web Gamejobs.com segln el
cual Blue Planet Software bus-
caba programadores para tra-
bajar en una version DC de
Tetris que incluirfa un modo
on line. Blue Planetno ha que-
rido confirmar o desmentir la
informacion. Ya te contaremos
el mes que viene, ®

. Konami
trabaja en un simulador
deportivo basado en los Juegos
Olfmpicos de Sidney.

iEs cierto! En Japén va
a titularse Gambara! Nippon!
Olympic 2000;, (que quiere
decir algo asf como
BravolJapon! Olimpiada
2000/, aunque seguro gue en
Europa se llamara de otra
manera). Va a editarse en
todas las plataformas y estara
disponible a primeros de vera-
no, un par de meses antes de
los Juegos. Como era de espe-
rar, sera International
Track&Field en casi todo
menos el nombre, aunque
Konami promete alguna nove-
dad interesante. Ya estan
desarrolladas 12 disciplinas
deportivas, asi que vete prepa-
rando esos pulgares. ®
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Por fin lo sabemos casi todo de Evolva el juego de estrategia y muta-
ciones viricas con el que Virgin estrena un original sistema de juego

volva va a ser converti-
do de PC a Dreamcast
en préximas fechas,
siguiendo el ejemplo de
titulos del nivel de Alone in the
Dark, Half-Life o Black and White.
Ya ha sido presentado en
Madrid y su aparicion en formato PC
esta prevista para la primavera.
Evolva es un shoot'em up estratégico
en el que tomas el control de cuatro
Genohunters —criaturas modificadas

genéticamente que pueden absorber
tramos del ADN de sus victimas e
incorporarlas a su propia dotacion
genética. Los Genohunters se
enfrentan a una misteriosa larva
venida de otro planeta y que
destruye toda forma de vida organica
ayudada por un ejército de insectos
mutantes. Tu trabajo es exterminar a
los insectos y encontrar y destruir la
larva. Utilizando espectaculares
escenarios tridimensionales y una

tecnologia de inteligencia artificial
muy avanzada, Evolva es un
auténtico repaso a la historia de la
evolucién al més puro estilo
shoot’em up. Si Darwin levantara la
cabeza... Hace dos afios, cuando
llegaron las primeras noticias de que

el juego estaba en fase de desarrollo,

ya sorprendia por la originalidad y
complejidad de su concepto.

Se trata de ir convirtiendo a tu
pequefio ejército de Genohunters en

un comando de especialistas que
matan selectivamente para adquirir
nuevas habilidades. Hay millones de
posibilidades genéticas diferentes, y
de tu habilidad para irlas combinan-
do depende el éxito en las sucesivas
misiones. Pocas veces hemos visto
una combinacién tan atractiva de
ultraviolencia y especulacion cientifi-
ca. Ni te imaginas las ganas que
tenemos de analizar en profundidad
este prometedor juego. M

. Evolva es un auténtico repaso a la histo-

ria de la evolucion al mas puro estilo
shoot’em up.:

U1 Darwin tropieza con los Starsfiip Troopers.
¢l resultado? Pesadilla genstica baiada en ADMN.
02 Gracias a los visores de abajo puedes
decidir que Genohunters cortrolas directamente.
03 El entorno estd lieno de vida. Estas do
de plantas, animales, agua...

04 Los monstuos se retinen alrededor de a
hoguera, Exterminalos.




GUILTY GEAR N

Un historico beat'em up que vuelve con mejo-
ras graficas y un redisefiado sistema de com-

a secuela arcade de Guilly Gear,
uno de los beat’em up histéricos
de PlayStation, ya ha sido pre-
sentada en Japén y va a ser con-
vertida a DC préximamente. Muchos de los
personajes del titulo original aparecen tam-
bién en éste. Al parecer, los Gears (una raza
de guerreros biomecanicos con muy mala
leche) han empezado a despertarse y juran
venganza por la muerte de su lider,

Esta secuela incluye nuevos
movimientos y alterna los atagues directos
para tumbar al rival de un solo golpe con
defensas y contrataques laterales, A
diferencia del original, tendran mas

importancia los combos y la habilidad que el
simple tecleo compulsivo de botones. Todos
los personajes tendrén un repertorio amplio
de golpes y movimientos y abundaran las
sorpresas. De momento no hay fechas
confirmadas para la llegada a Europa del
arcade y su conversion Dreamcast, pero
algulen intentara traerlo lo antes posible. W

01 Hay muchos personajes sospechosamente parecidos a
los de 8F2. Por ejemplo, Potemkin es una especie de Zangief
y Sol parece el hermano gemelo de Ryu.

02 La estética es un poco menos caricaturesca que la de
CGapcom. Se utikliza una paleta de colores més suave v
entornos realistas. I

REGRESO AL PASADOD

Guilty Gear debuté en PlayStation en 1998. Su principal atractivo eran esos movimientos

de muerte subita que, lanzados en el momento oportuno, te ayudaban a liquidar el comba-

te por la via rapida. En la secuela apenas hay golpes de este tipo, cosa que deberia dar algo

mas de variedad y complejidad a los combates.

La historia se situaba en el siglo XXII, en el marco de un terrible enfrentamiento entre la

raza humana y los invasores Gears. Como Gltimo recurso, los humanos han decidido organi-
zar un torneo de stper luchadores para des-
cubrir nuevos talentos que se enfrenten al
enemigo. Aunque no conozeas el juego, ya
habras deducido que hablamos de un
beat’em up tipo manga con personajes
extrafifsimos, humor amarillo y originales
movimientos de ataque y defensa. Si a eso
le afades un sistema de combate mas equi-
librado y profundo y deliciosos graficos de
nueva generacion puedes imaginarte tam-
bién como sera la secuela.
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La uitima revelacion

e L2 arquedloga mas famosa del mundo cruza
el umbral de tu Dreamcast cargada de miste-
rios por resolver y enemigos que destruir

omb Raider llega a Dreamcast. Si
necesitabas mas pruebas de que
tu consola favorita es considerada
por la industria un producto viable
que estd funcionando bien y aiin va a funcio-
nar mejor, aqui la tienes: Lara Croft vuelve a
casa, a Sega, y debuta en el mundo magico
de los 128 bits. Aunque sea una conversién
directa de PC, la edicion de este titulo es
todo un simbolo, la demostracién de que
Dreamcast va en serio y puede permitirse el
lujo de contar en su némina con el rostro
mas popular de los videojuegos. Es una
buena noticia para todos, pero a nosotros nos
plantea un problema: ;es posible conservar la
objetividad y aparcar todo prejuicio cuando
se habla de Tomb Raider? 3

ditor: Proein
M Desarrollador: Core
Design
M Precio: 8.990 Ptas
M A la venta:
Ya a la venta
M Jugadores: Uno
W Extras: Ninguno
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REVIEWS A GO GO_

01 El nivel introductorio es
ideal para aquellos que
nunca han jugado a Tomb
Raider. Te presenta a Lara y
te permite familiarizarte con
Sus movimientos.

©2 Latumba de Semerkhet
estd llena de irritantes
escarabajos al acecho.
Pueden parecer inofensivos
bichejos, pero atacan como
pirafias, asf que ya puedes
ir buscando una antorcha
con que asustarlas si
quieres sobrevivir a este
nivel.

03 Lara tiene méds
movimientos que nunca.
Incluso puede utilizar lianas.

» No es facil. Debemos analizar el
juego en si, olvidandonos de todo lo que
le rodea y sin tener en cuenta que ha
sido concebido como vehiculo para la

Suprema Embajadora del Mundo Virtual:

Super Lara Croft. Debemos olvidar
también que la tal Croft es poco mas
que un Indiana Jones femenino que
debe casi toda su popularidad a dos
poderosas razones, una y dos, que en el
mundo real serfan un grave
inconveniente para una chica con una
vida tan activa como la suya. Mas atin,
debemos olvidar que este juego se edité
la pasada Navidad en formato PC y
PlayStation y es la cuarta entrega de
una serie iniciada en 1996. Como La
ultima revelacion es el Gnico juego de
Lara Croft al que se puede jugar en una
Dreamcast, debemos tratarlo como algo
singular, aunque sepamos que no lo es

del todo.

I‘II ar e
acliaraciones paano
confundir al personal: Primero, La alti-
ma revelacion es el mejor juego de la
saga Tomb Raider desde el aclamado
original. El segundo tenia escenarios

012 PC-M 05/2000

bonitos y poco més, jugarlo era un supli-
cio por culpa del pobre sistema de com-
bate. El tercero era demasiado grande,
dificil y repetitivo. Exigia mucho y ofre-
cia mas bien poco. La ultima revelacién
es un éxito porque recupera el espiritu
del original y se deja de insensateces y
trucos baratos.

Se trata de explorar un area muy
bien disefiada y llena de sorpresas més
que de correr de un lado para otro dis-
parando y resolviendo puzzles.

Ademés, casi toda la accién se
desarrolla en el mismo escenario
(Egipto) con lo que nos ahorramos el
poco coherente y confuso viaje a través
del globo de la entrega anterior.

Segundo, esta versioén DC es exacta-
mente igual en términos de jugabilidad
que las de PC y PlayStation, asi que
quien haya completado el juego en uno
de estos dos formatos no encontrara
nada nuevo. Bueno, tal vez el placer de

jugar a un titulo de la serie mas famosa
del mundo en la consola més potente
que existe. Hechas estas aclaraciones,
ya podemos centrarnos en analizar La
tltima revelacion versién DC como si
fuese el primer titulo Tomb Raider edita-
do en cualquier formato. O, al menos,
prometemos intentarlo.

El primer titulo q.
Core Design desarrolla para Sega es
Tomb Raider: La dltima revelacién, un
juego de aventuras protagonizado por
una arquedloga de armas tomar llamada
Lara Croft.

El juego empieza con un nivel intro-
ductorio en el que Lara tiene 16 afios y
acompana al veterano explorador austri-
aco Werner Von Croy en una expedicion
a Camboya. Se trata de una habil mez-
cla de «intro» narrativa y misién de
entrenamiento, ya que Von Croy le ense-
fia a Lara todo lo que debe saber un

3 «Intenta ignorar que Lara Croft es una indiana
| Jones femenina que debe sufama a
razones de tipo anatomico».



buen aventurero, asi que el jugador
aprende cémo manejar a la sefiorita
Croft. Lara puede saltar, escalar, correr,
arrastrarse, nadar o rodar por el suelo.

El nivel tutorial te ayudara a domi-
nar todos estos movimientos mientras
Van Croy y su alumna recorren unas rui-
nas camboyanas y van realizando senci-
llas misiones.

-
Por desgracia, aunque
Lara puede elegir entre un amplio reper-
torio de movimientos, casi siempre pare-
ce mas un C3PO oxidado que un ser
humano fuerte y &gil. Hacer que Lara se
dé la vuelta y se dirija en una direccion
determinada es una experiencia dificil y
frustrante, sobre todo cuando tienes que
hacer que se sitlie en el poligono exacto
para activar una palanca o recoger un
objeto. Pero el caso es que el sistema
de control de la serie Resident Evil tam-
poco es ninguna maravilla y no por ello
los juegos dejan de ser buenos, asi que
intenta familiarizarte lo antes posible
con los movimientos de Lara y céntrate
en lo esencial: la inmersién en una
atmosfera de lo mas cinematogréfica y
un hilo argumental electrizante. >
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www.tombralder.com

modelica ¢
fmwx! imentara y demos jus

«El juego te engancha desde el principio

con su atmésfera cinematografica y su apasionante |
hilo argumental>

» La dltima revelacion cuenta la historia
de un accidente que puede tener conse-
cuencias fatales.

Lara ha entrado en la sala mortuoria
de una piramide y al hacerlo ha desper-
tado al malvado dios Seth.

Para evitar que una plaga destructo-
ra desciendea sobre la humanidad,
nuestra heroina debe encontrar al virtuo-
so hermano de Seth, el (inico que puede
pararle los pies al poderoso dios del
Mal. La accién se desarrolla a lo largo y
ancho de 33 niveles muy distintos y
detallados en los que se puede hacer un
poco de todo, desde juegos de tablero
gigantes que permiten acceder a tumbas
hasta persecucio-
nes en jeep por el
desierto.

Los enemigos
son muy variados
y tienen una IA de

014 DC-M 05/2000

premio Nobel. No se dejan masacrar
como corderitos, se esconden y persi-
guen a Lara de habitacién en habita-
cién, utilizando elementos del escenario
para cubrirse y buscando siempre la
situacion mas favorable para atacar.
Este vez no pienses que vas a abrirte
paso a gatillazo limpio, si quieres derro-
tar a estos tipos deberas ser, al menos,
tan inteligente como ellos.

Por ejemplo, no se ocurra atacar con
pélvora a un espectro de fuego, sera
mucho mejor que busques una piscina o
lago y te pongas a nadar. Si el espectro
te sigue, pronto le verés apagarse hasta
morir.

Resolver situaciones como
esta con algo de ingenio resulta de lo
mas divertido que ofrece el juego, ya
que el sistema de combate de Tomb
Raider es més bien decepcionante.

La forma de apuntar es automatica, asi
que te limitarés a apretar un botén para
causar dafio a un enemigo al que los
febriles y poco Utiles cambios de angulo
de cédmara ni siquiera te dejaran ver.
Hay una opcién para apuntar de forma
manual, pero es igual de confusa y
puede resultar suicida. Si no nos crees,
espera a que un grupo de cinco esquele-
tos te patee la cabeza mientras intentas
decidir a cudl de ellos atacas primero.

r 4 -
Los graflcos tampoco es
que sean una maravilla. El disefio de
escenarios es muy convincente, los efec-
tos de iluminacién son bonitos y efecti-
vos y en todo momento tienes la sensa-
cién de estar recorriendo un mundo
completo y creible, pero el motor de gra-
ficos se queda un poco anticuado.
Escenarios muy poligonales, texturas
poco variadas, personajes angulares y no




1 El viejo drag6n se
muere de ganas de
zamparse un bocadillo de
l.araa la plancha.

Otro ingenuo cocodrilo
al que Lara estd a punto de
convertir en mochila.

3 El puzzle del espejo en
as ruinas costeras es muy
ingenioso. Estds rodeado de
voraces enemigos a los que
s6lo puedes ver reflejados.

del todo bien definidos... Lara esta
representada con mas detalle y se
mueve con mas suavidad que en Tomb
Raiders anteriores, pero comparada con
el Ryo, de Shenmue o la Claire, de
Code: Veronica sigue pareciendo un
pixel con patas. Si la arquetloga del top
ajustado triunfa también en Dreamcast y
Core Design se decide a producir una
secuela para esta plataforma, les reco-
mendamos que trabajen un poco mas
los controles, el motor de graficos y el
sistema de combate. El resto ya esta
bien como estd, ya que La dltima revela-
cion es un juego de aventuras electri-
zante y muy atmosférico que te engan-
cha desde el primer al Gltimo nivel.
Puede que no sea del todo convincente
como titulo de nueva generacion, pero
en términos de jugabilidad es una de las
mejores aventuras que ofrece la
Dreamcast. m
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«3l Core Design hace una secuela,
les recomendamos que pongan
 al dia el motor de graficos~

Espias como nosotros

var desde lejos ins movimientos de tus enemigo p
final, cuando hayas encontrado el rifle de francottradur te eran

especialmente tiles.




‘Ha conquistado el mercado estadounidense y ahora NBA
2K ha llegado para hacerle un mate a nuestros miedos.

Editor: Sega
Desarrollador: Visual
Concepts
Precio: 8.990 Ptas
Fecha de edicion:
Ya a la venta
ugadores: De uno a
cuatro
i Extras: 60Hz
favor: El altisimo
ivel de los gréficos.
Los modos Arcade y
Simulador. Es el
mejor juego de
baloncesto de todos
los tiempos.

@ En contra: Los
partidos con cuatro
jugadores son
ligeramente
confusos. Falta de
atmosfera.
Demasiado orientado
al juego de ataque.

agamos un prodigioso esfuer-
zo de imaginacion y pretenda-
mos que esto es EJ juego del
Euromillén, especial videojue-
gos. ;Estamos? Fantastico. Ahora, Paula
Vazquez dice: «<Hemos pedido a cien
jugadores de videoconsola que nos digan
cual es su juego de baloncesto favorito
de todos los tiempos: debes decirnos
cual han escogido.» Si aprietas el boton
y respondes NBA Jam, seras premiado
con un viaje a Mallorca y un reloj. Pero
si se te ocurre responder con cualquier
otro juego de baloncesto, la huesuda y
vertiginosamente escotada Vazquez te
mirara sonriente y te dira: «Si la res-
puesta es correcta, yo misma te pagaré
el premio de mi bolsillo», y un tremendo
abucheo resonara por el estudio.
Lo que esta prolija introduccién
quiere ilustrar es el modo en que NBA
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Jam se ha convertido en sinénimo de
videojuego de baloncesto e, incluso sin
el reconocimiento de ninglin concurso
televisivo, en justo merecedor de la
calificacion de leyenda y de rey del
baloncesto que le otorgan los jugadores.
Desgraciadamente, han pasado ya seis
afios y 112 bits desde que NBA Jam
estaba en su momento dulce (la mejor
encarnacion del titulo es la version
SNES de 1994) y, a decir verdad, pese
a ser un fantastico juego, estaba tan
cerca de ser una simulacién del balon-
cesto como el pin pon lo es del tenis.
Con esto en mente, el mercado ha esta-

«Los jugadores llevaban mucho tiempo
suspirando por un juego de baloncesto
capaz de conciliar jugabilidad y realismo».

1

do mucho tiempo llorando por un simu-
lador de baloncesto que case con éxito
esos dos dificiles compafieros de cama:
el realismo y la diversion. Habilmente,
Sega lo acaba de conseguir.

NBA 2K es el mejor simulador

de baloncesto de todos los tiempos. El
cuidado con que se ha captado y repro-
ducido el espectaculo de la NBA es
espectacular. Todos los equipos, jugado-
res y canchas estan ahf y todo ha sido
pulido con un brillo grafico tan impre-
sionante que puedes ver tu cara refleja-
da en la superficie de juego. Los parti-
dos empiezan con la pirotecnia habitual
de la NBA y, como en la vida real, los
jugadores son presentados uno a uno,
mientras entran iluminados por un foco
con el publico abucheando al equipo
visitante y volviéndose loco por el equi-
po local. Los terrenos de juego son répli-
cas exactas de los auténticosy las  »




i El detalle de los
jugadores es tremendo. Lo
(1eas o no, esto son
imdgenes en juego real.

2 Como algunas veces
l0s pases automaticos se
extravian, es mejor usar el
sistema de Iconos de
I’ase, que asigna un bot6n
dlistinto a cada uno de tus
compafieros de equipo,
permitiendo pases
perfectamente precisos.

3 Aprieta el botén de B
para realizar maniobras
¢omo girar en torno a tus
oponentes o pasarte el
baldn entre las piernas.
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@4 Aunque no puedes
seleccionar manualmente
los mates, llevar el balon
hacia la canasta con tipos
grandes como Patrick
Ewing garantiza
espectaculares acciones.
02 Los partidos
empiezan con un
disputado salto entre dos.
Aprieta repetidamente el
bot6n de Salto para
brincar més alto que tu
adversario y empezar con
la pelota en tus manos.
03 Después de las
canastas particularmente
espectaculares hay
repeticiones autométicas,
pero también puedes
acceder a la opcién de
Repeticion del ment y
controlar la moviola como
un realizador de
television.

> canchas son perfectas, con los
emblemas del equipo dominando el
centro y unos soberbios efectos de luz
que muestran el resplandor de los focos
reflejandose en la superficie de madera
barnizada.

Los PrOoPIOS jugadores han
sido cuidadosamente modelados y se
parecen tanto a sus referentes reales
que cambiaras de canal para asegurarte
de que no estés viendo el programa
resumen de la jornada de la NBA. La
atencion al detalle abarca los cortes de
pelo y los tatuajes, las expresiones facia-
les, 1.500 movimientos (incluyendo
movimientos exclusivos de algln juga-
dor) e incluso el peso y la altura correc-
tos de todos los jugadores.

La diferencia de talla afecta real-
mente al funcionamiento del juego. Asi,
por ejemplo, el contraste entre los 2,14
de Patrick Ewing y el 1,87 de John
Stockton no solo resulta realista, sino
que si, ademas, uno trata de bloquear
un mate de Ewing con Stockton, el
escolta seré barrido como un insecto
canijo. Del mismo modo, un pivot gran-
de y pesado no podra seguir el paso de
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un jugador pequefio y habilidoso que
trate de driblarle.

Si lo quieres, puedes crear un con-
traste mayor atn usando la funcién
Create Player (crear jugador). Puedes
también crear equipos totalmente nue-
vos y comprar y vender jugadores.
Ademas de distintos tipos de competi-
cién, que incluyen exhibiciones, playoffs
y temporada regular, las opciones del
juego abarcan también lesiones, veloci-
dad del juego, angulos de camara y
celebraciones de canastas.

Asi PUES; Ia presentacion del
juego alcanza un nivel muy alto, pero
;qué podemos decir de la jugabilidad?
Afortunadamente, aparte de unas pocas
y disculpables sutilezas, la accién del
juego es exactamente igual de impresio-
nante y gustara por igual a los recién
llegados al aro y a los puristas del
baloncesto, al venir provisto con modo
Arcade y Simulacién. El modo Arcade
prescinde de todas esas complicadisi-
mas reglas de la NBA y te deja entrar en
la accién de los mates sin tener que
preocuparte de viajar, de los dobles, de
las faltas personales y de todas esas

cosas. Ademas, puedes jugar un partido
adaptado a tu nivel, seleccionando qué
reglas quieres mantener y cuales descar-
tar de entre una amplia lista que incluye
el campo atréas, el limite de tiempo, etc.
La inclusién de esta caracteristica es
una idea excelente porque permite a los
jugadores adaptar el juego a sus prefe-
rencias.

-~ -
Para los auténticos
entusiastas del baloncesto, la unica
opcién vélida es el modo Simulacién.
Los veteranos del NBA Jam, acostum-
brados a los dribblings sin bloqueo y a
los continuos mates, se veran, al princi-
pio, superados por las continuas inte-
rrupciones del juego de un buen simula-
dor de baloncesto. Al principio, con
todas las reglas en juego, el silbato del
arbitro sonara continuamente y tendras
que recordar que el baloncesto es, esen-
cialmente, un juego sin contacto, en el
cual atropellar al oponente es inacepta-
ble. Pero no tardaras mucho en acos-
tumbrarte a jugar con las reglas del
juego y, una vez lo hayas conseguido, te
sorprenderés de lo agradable que resulta
jugar sin tener que sacrificar ni un apice



del realismo inherente al titulo.

Sin embargo, no todo es perfecto.
El planteamiento del juego esta tal vez
demasiado orientado al equipo atacante,
y las buenas jugadas defensivas suelen
ser mas resultado de la suerte que de la
habilidad. El pase automatico no esta
pensado a prueba de tontos y, algunas
veces, pases bien intencionados vuelan
sin ninguna direccién en particular fuera
de los limites de la cancha. (De todos
modos, este problema se puede resolver
facilmente usando el icono de Pase, que
pone iconos sobre tus compafieros de
equipo y te permite mover el balén con
mas criterio.) Hay también un irritante
error de programacion: en muchos
momentos, el alero de la derecha esta
con un pie fuera de los limites, de
manera que un pase hacia este jugador -
es una pérdida de balén instantanea.
Pese a que NBA 2K es, de largo, supe-
rior al otro juego de baloncesto de
Dreamcast, NBA Showtime, hay un par
de detalles en los cuales el juego de
Midway esta por-encima. Los mates
manuales del Showtime son mejores
que el sistema matadiversién del 2K, en
el cual automaticamente realizas un

mate predeterminado dependiendo de la
habilidad del jugador y de su posicién
en la cancha.

El alocado locutor afiade una gran
dosis de sabor y se ha convertido en
legendario en nuestra redaccién, con
sus histéricas frases de jlbilo. Mas
importante que todo esto es el hecho de
que los partidos con cuatro jugadores
del Showtime son superiores a los del
NBA 2K, por cuanto con diez jugadores
en la cancha, este Gltimo juego puede
resultar un poco confuso.

De todos modos, buscar errores en el
2K seria como criticar a Michael Jordan
por marcar solamente 30 puntos en
lugar de 35. Este juego es realmente el
mejor juego de baloncesto hasta el
momento y ejemplifica perfectamente el
salto cualitativo que esperamos de la
nueva generacion de juegos de
Dreamcast. Cualquiera que tenga un
minimo interés por el baloncesto debe-
ria conseguir una copia sea como sea. ®
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REVIEW

Conduciras por las paredes y te reiras de los
obstaculos, pero siempre llegaras... el Ultimo.

i alguna vez has tenido la

oportunidad de conducir una

de esas grandes pick ups

americanas automaticas y
con direccion hidraulica, en las que
caben cuatro personas adelante y te
sientes como a un metro del suelo sobre
una plataforma que se tambalea al
menor giro del volante, podras imaginar
mejor lo que quiere lograr un juego
como 4 WT.

La nueva entrega de Midway, que
continda con la linea Thunder de Off-
Road e Hydro Thunder sin ser una con-
version de ninguno de ellos, ofrece con-
duccién de vértigo para quienes gusten
salirse del camino y atreverse a todo, y
que no quieran sacrificar la velocidad.
Lo distintivo de los coches esta vez es
que todos tienen instaladas unas llantas
anormalmente grandes y con suspension
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independiente, de modo que se puede
conducir sin miedo en terrenos que tie-
nen todo tipo de obstaculos. 4WT es
una mezcla de simulacién y arcade con
el que podras conducir cuatro tipos de
vehiculos todo terreno en circuitos rea-
listas, pero con un camino lleno de alti-
bajos. Tienes un modo de Préactica, otro
de carreras cortas llamado Arcade
Indoor, otro a cielo abierto con carreras
de varios minutos llamado Arcade
Qutdoor y por tltimo el modo
Campeonato, en el que escoges un
coche y participas en carreras en las
que puedes ganar dinero para mejorarlo,

“Ofrece conduccion de veértigo para quienes
gusten salirse del camino y atreverse a todo

si logras un buen promedio en la tabla
de posiciones. En todos ellos te encuen-
tras con reforzadores azules y rojos que
recargan un boost con el que aumentas
la aceleracién por algunos segundos; en
el modo Campeonato no sélo persigues
los reforzadores sino también el dinero.
Si los circuitos al aire libre te resultan
demasiado largos, pues cada vuelta
puede durar unos 5 minutos, entonces
lo tuyo son las pistas bajo techo, en
donde las carreras tienen un promedio
de 2 minutos. Pero vale la pena dedicar-
le un buen rato el modo Campeonato,
pues alli esta todo lo que ofrece 4WT,
con carreras en nuevos circuitos, con la
posibilidad de conocer mejor cada
coche, y hasta con la oportunidad de
participar en apuestas para acelerar la
recogida de fondos.

Son un total ¢ 12 pistas, 6
en interiores y 6 a cielo abierto, y estas

sin por ello sacrificar la velocidad.”
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01 Hugo is one of the
ugliest Street Fighter
characters yet, so a few
hurricane kicks to his gob
won't really make much of
a difference

02 One of our favourite
moves is Yun's kick which
fires opponents into the air
03 Blond boss Gill wears
skimpy trunks and is
prone to insisting, “l am
your god.” We wonder
what Freud would have
said about this deviant

Gltimas son un encanto para los ojos;
por momentos quisieras olvidarte de la
carrera y mirar un poco el paisaje.

La presencia de buggies y
coches tipo monster sirve en este juego
para lograr una combinacion entre con-
duccién realista y experiencia arcade, y
esto es lo principal en 4WT. Los terre-
nos dificiles, las curvas peligrosas, las
rampas, son retos que se enfrentan de
un modo muy diferente si conduces un
coche con suspencién independiente y
neumaticos gigantes.
Cuando chocas contra los bordes no
sabes qué te puede pasar, ya que el
vehiculo es capaz de avanzar con dos
llantas en el suelo y las otras sobre los
muros sin ningun problema.
Los desniveles de los circuitos no limi-
tan el avance de un modo definitivo y
previsible sino que los coches llegan a
pasar por encima de rampas y obstacu-
los con relativa facilidad y lo dificil en
estos casos no es recuperar la velocidad
sino la visibilidad, puesto que el coche
rebota al chocar a causa de las grandes
ruedas.
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“El diseno de los c'rouitos se Compl ta
con el tipo de coches para sacarie partido
a las inmensas ruedas.”

Con pocos amigos

Es una ldstima que el juego s6lo tenga un total de 8 vehiculos, pero es atn peor que stlo se permitan
dos jugadores, pues cuando ves un adelantamiento sorpresivo con la ayuda del booster o en conduc-
cion diagonal sobre un mure, o cuando ves el salto de un coche sobre otro, te dan ganas de que fue-
ran tus amigos los que quedaran en ridiculo, De todos modos es cierto que con 4WT harfan el ridiculo
de cualquier manera, ya que este es uno de esos titulos que no se ganan por fa sola habilidad, sino
por el conocimiento de las pistas y de la ubicacidn de los reforzadores. Sin estos, llegaras de dltimo
hasta a tu propio entierro.
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“Si alguna vez has pilotado enormes
buggys de extravagantes reudas,
apreciaras este juego”

» La combinacion de con-
duccién arcade y realista que permiten
los vehiculos montados sobre estas
grandes ruedas no es sélo llamativa y
novedosa, sino también rapida. A medi-
da que avanzas en el juego y comienzas
a memorizar los circuitos y a administrar
mejor los reforzadores azules y rojos, la
sensacion de velocidad te invade hasta
transformar tu rostro sin que te des
cuenta. Y no se trata sélo de que los
graficos se generen con una suavidad
maravillosa; pues aunque ésta es una
experiencia que no se logra facilmente
con consolas de menor calibre, la
Dreamcast lo hace con facilidad. Pero
es que ademas en 4WT hay un disefio
de los circuitos que se complementa
con el tipo de coches de modo que se
puedan aprovechar las inmensas ruedas,
y el resultado son pistas llenas de
lomas, de altibajos, carreteras en el
campo con la posibilidad de lanzarte
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hacia los sembrados y jardines para
alcanzar un ftem, tlineles con charcos
de agua en los que facilmente puedes
patinar pero nunca atascarte y atajos a
los que accedes si haces volar el coche
a través de una rampa. Con todas estas
cosas, la experiencia de conduccién que
produce 4WT se diferencia de las de los
demas juegos y exige nuevas habilida-
des; avanzas sin tener el camino estric-
tamente definido y tienes que arriesgar-
te por descensos, atajos y subidas en
busca de boostersy dinero, y llegas a
sentir el tamafio de las llantas y el tem-
blor de la suspensién bajo tus pies. Es
algo Unico, pero que tiene sus dificulta-
des a la hora de controlar el vehiculo.
Los desarrolladores de Kalisto sabian
que con monster trucks podrian aprove-
char circuitos irregulares para que la
conduccioén incluyera una especie de
experimentacioén con los coches y el
terreno, de modo que pareciera mas

real. Pero se les fue la mano con el rea-
lismo, y produjeron coches un poco
pesados y temblorosos, y la visibilidad
se pierde por segundos al atravesar cier-
tas rampas y depresiones. Un coche
como el buggy, tan liviano, se eleva del
suelo con mucha facilidad, o gira sobre
si mismo si te descuidas en un charco,
o puede rebotar violentamente al chocar
contra el borde de un muro.

En general, la conduccién de estas
maquinas resulta una experiencia inten-
sa y veloz pero con poca sensacion de
control sobre el vehiculo.

Los gréficos, un punto fuerte
de 4WT, se mantienen impecables en
todo momento y se generan a una velo-
cidad asombrosa. El disefio de circuitos
es bastante intrincado, de forma que el
entorno resulta un poco confuso en cier-
tos tramos, y tienes que recurrir al
recuerdo para entender por donde vas.
Esto significa que tardaras mucho en
ganar una carrera, pues hay que recorrer
las pistas hasta aprender por dénde
meterse, ya que la proliferaciéon de cur-
vas, luces y sombras, atajos y rampas te
desorienta, o te impide planear los pré-

©1 First encounters with
Elena can be briefer than
her, er, briefs. She's the
toughest leggy lovely
since Linda Carter donned
those chunky metal
bracelets and tiara

2 If all else fails,
fireballs can get you out of
arut or two, not that we'd
resort to that
03 Why do fools fall in
love with videogame
characters? Why, Ibuki?
You're so lovely. Come
and live with us in our
analogue world. Its nice
out here; you'd love it



‘4 os accidentes del termreno

ximos 200 metros de recorrido. Pero los
paisajes reales que rodean las travesias
estan hechos con el mejor gusto y una
elevada tecnologia, de modo que el
resultado no podia ser malo. La musica
del juego, sin embargo, estd méas del
lado de la intensa experiencia de con-
duccién que de la belleza de los paisa-
jes: escuchards pinchazos de musica
con sonidos electrénicos y arreglos que
se confunden dentro de nuestra cabeza
con la vibracién del coche a toda velo-
cidad, y el resultado es casi de trance,
al menos hasta que nos encontramos a
punto de chocar por hipnosis.

La apuesta de Kalisto ha sido
atrevida, pues buscaban una experien-
cia intensa de conduccion de tipo arca-
de y muy veloz. Para eso han disefiado
pistas llenas de rampas y altibajos, y
han recurrido a coches con llantas
inmensas. Una combinacién de elemen-

tos reales y posibilidades virtuales cuyo
resultado cuesta valorar. El juego resul-
ta muy difficil, pues necesitas horas y
horas para encontrar el coche que te
vaya mejor, para conocer el trazado de
los circuitos y para descubrir y memori-
zar la localizacién de los imprescindi-
bles reforzadores.

Pero también Ilega a ponerte los brazos
tan tensos, la nuca tan rigida y la res-
piracion tan cortada como si realmente
condujeras un vehiculo de llantas
impresionantes y a velocidades irreales.
Kalisto ha apostado; a nosotros nos
gusta; ahora te toca a ti probarlo y
decidir. =
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y la falta
de indicaciones anaden un divertido
plus de dificultacP’
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Wild Metal

El primer juego para DC de los creadores de
Lemmingsy GTA deja mucho que desear si se
compara con sus ya clasicos predecesores.

‘ ada mejor para hacer saltar la
alarma que el lanzamiento de
un juego ya en su correspon-
diente caja sin que haya
habido antes un contacto previo. No le
hemos podido echar ni un vistazo, ni
siquiera sabiamos que sus autores esta-
ban a punto de editarlo. Simplemente,
ahi tenéis el juego empaquetado, a ver
qué os parece. ;Que qué nos parece?
Pues nos huele a chamusquina que la
compaiiia editora lo saque al mercado
sin someterlo antes al implacable anali-
sis de los chicos de la prensa. ;Ataque
sorpresa? Puede. Y puede que algo peor.
En un primer momento, parecian
confirmarse los peores presagios. El
juego es de una simplicidad total. Un
sistema de juego sencillo, unos gréaficos
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sencillos y unas misiones sencillas. No
existe una intro FMV, no hay banda
sonora techno o una hilo argumental
que nos atrape. Nos encontramos ante
un juego de la vieja escuela. Y parece
que de lo mas corriente.

Cada uno de los 21
niveles para un solo jugador (también
hay un montén de niveles para varios
jugadores) centra su atencién en la idea
de que debes conseguir y guardar
Nucleos de Fuerza que se encuentran
repartidos por todos los desiertos e ina-

cabables niveles. Se trata de una tarea
facil por lo que respecta a los primeros
niveles, pero, a medida que la dificultad
aumenta, cada uno de los Ndcleos apa-
rece en los lugares mas inaccesibles y
cuidadosamente protegidos. Por suerte,
aparece un escéaner en la pantalla que
te muestra las posiciones de las naves
enemigas y de los Nucleos de Fuerza
mas cercanos.

Asi de pronto parece un
juego aburrido, pero si ahondamos algo
mas descubriremos que tiene su qué...
para jugar un ratito. Los graficos son
puramente funcionales, pero el control y
el movimiento de tu vehiculo es pura-
mente demencial. Antes de que te des
cuenta, te encontraras disfrutando como
un nifio, dando tumbos en una busque-
da sin cuartel para dar con el enemigo o
los esquivos NUcleos de Fuerza.

Y ;qué decir de los graficos? Echale un

"Asf de pronto parece un juego aburrido, pero

Sl ahondamaos mas

remos cue es

bastante divertido ... para jugar un ratito.”



“En el modo de pantalla dividk
da no puedes evitar desear dispo-
ner de algo mas de espacio.”

03

§ Camos de fuego

| Wild Metal ofrece una variedad

| de juego limitada. La esencia

| del juego consiste en conseguir

| dominar el largo ntimero de

. armas. Aqul se encuentran

| unas cuantas de nuestras

| favoritas. Las de destruccidn
masiva.

01 La bomba estandar. Tarda unos pocos
disparos en matar cualquier cosa mas
- grande que una mosca, pere racuerda que
- tienes una municion ilimitada. 02 La
| mina, Es fantdstica para cuando fe veas
| obligado a refirade. O3 El Bouncer. )
| Perfecto para los ensmigos 4 larga
distancia. Dispara tno y rebota contra elfos. 04 E Sniffer, No vas a encontrar

| muchos disponibles, pero son conocidos mas comunmente como misiles caseros.
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vistazo a las pantallas que acompafian
este analisis. ;Verdad que parecen de
un juego de la N64? Y eso siendo gene-
rosos, porque si algo no se parecen ni
remotamente es a los graficos que
deben exigirsele a una consola de
nueva generacion. Si, son suaves como
la gamuza, pero hay centenares de
lugares entre las brumas o dispersos, y
los vehiculos no es que sean de los mas
rapidos.

Corren rumores de que
los cinco vehiculos a elegir han sido ins-
pirados en los animales de los cuales
[levan el nombre. Asf que ya puedes
imaginar que el Rino serd mas amplio
que el Guepardo, pero no te hagas ilu-
siones sobre |a velocidad, todos ellos se
encuentran dentro de la categoria lenta.
El Bulldog (achaparrado y repulsivo, a
primera vista), la Manta (una asesina
eficaz y de buen aspecto) y el
Correcaminos (jBip! iBip!) son los otros
tres, y después de jugar varias veces, las
diferencias y las estrategias alternativas
empiezan a resultar ya algo conocidas.
El modo en pantalla dividida es algo asi
como practicar el sexo en la parte trase-

ra del coche: divertido, pero no puedes
evitar desear disponer de algo més de
espacio. La gama de armas es correcta
pero predecible (misiles, balas, minas)
y, sin lugar a dudas, lo mejor del modo
para un solo jugador es la inteligencia
de los rivales controlados por el ordena-
dor. Atécalos con todas tus fuerzas
desde un lugar escondido y cubrete,
corre abriendo fuego y, dependiendo de
sus probabilidades, van a luchar o van a
dejarlo. Es raro encontrar juegos donde
los jugadores controlados por el ordena-
dor sean tan particularmente inteligen-
tes, pero este titulo es ciertamente uno
de ellos.

Wild Metal cs un salto atras

hacia los dfas en que los juegos tenian
que contar con un sistema de juego s6li-
do porque no eso era todo lo que podian
ofrecer. Es un juego arcade rutinario, de
accion, con una estructura austera 'y
poco complicada, con un sistema de 1A
soberbio y algo falto de originalidad.
Pero en esta era de los procesadores de
128 bits y los chips para gréaficos gigan-
tescos, las masas deseosas de emocio-
nes fuertes exigen mas sangre, sudor y

01 Los ataques a larga
distancia son perfectos
para esas torres de misiles
tozudas y diffciles de
alcanzar.

02 El divertido modo
para dos jugadores es, en
definitiva, uno de los
logros remarcables de
Wild Metal.

03 Un consejillo: Si te
encuentras cara a cara con
algo que va a matarte,
coge la mejor metralleta de
tu arsenal, y dispara
aquello llamado “balas”
contra tus enemigos. Si
ellos, a su vez, disparan
contra ti, intenta evitarlo
moviéndote muy
répidamente.

04 El Manta es el
vehiculo que va a escoger
un jugador de lo més
exigente. Es lo
suficientemente rapido
€OMO para evitar casi
cualquier elemento del
juego. y tan fuerte como
para recibir sin rechistar
varios golpes fuertes.
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| Belieza e B I “Uin juego escapado de la
Mo hay casi nada en la superfi- era de los 8 Bits que se ha
cie de Wild Metal que nos haga com en tu mast_!!

026 DC-M 05/2000

pensar en un juego de 128 bits,
En realidad, si no fuess por

alptin que otro efecto de luzy fa

suavidad y precision de los
movimientos, podemos decir
(e este juego es un salto atras
grafico de entre cincoy diez

afios, Pero profundicemos un

poco, Este combate a mugrie en

| un drido mundo lleno de colinas
| ¥ grutas tiene una rigueza

estratépica que hasta ahora
habiamos visto en muy poces

.~ juegos de Dreamcast. Adaptarie

4l terreno, encontrar blenas
posiciones de atagus y defensa

~ v moverte con racionalidad y
. una pizca de astucia son las
. Claves del juego. Dicho de otra

manera, la belleza de esta poco
elaborada pieza de software
esta en su interior. El restogs
mero accidente, , ‘

l&grimas en sus consolas. Desafortuna-
damente, Wild Metal cojea en estos
aspectos.

Si has programado una maquina de 128
bits con recursos técnicos dignos de la
NASA, es casi criminal no sacarle prove-
cho. De acuerdo, es divertido para un
fin de semana Iluvioso y los diferentes
modos para varios jugadores son entre-
tenidas, pero no vas a tener cuerda para
rato. Y si lo que buscas es vehiculos,
terrenos ondulantes y multiplicidad de
armas, vas a encontrarte més a gusto
con Incoming. m




PC
4| 6 €D
Maystation J} Dreamcast. | |

RrOM
NUESTROS ESTABLECIMIENTOS:

\ [ i Madrid o
Calle José Abascal, 16 N-QHEQCAUO
‘ J Tel. 91.593.13.46

Madrid

i
Calle Alcala, 395 LU
Tel. 91.377.22.88
Madrid -
Centro Comercial Alcala Norte el

Calle flcala, 414
Local 45 1° Planta
Tel. 91.406.10.69

Valladolid

Calle La Merced, 4 (junto Plaza St. Cruz)
Tel. 983.21.89.31

Valencia

Cenfro Comercial Gran Turia
Xirivella

Tel. 96.313.40.67

Valencia - Torres de Serrano
Calle Conde Trenor, 1
Tel. 96.315.44.10

Valencia - Quart de Poblet
Calle Pizarro, 5 - Tel. 96.153.75.20

Valencia - Alzira
Calle Mayor Santa Cataling, 22
Tel. 96.24.55.107

Casfellon
Proxima Apertura

Albacete
Calle San Antonio, 20 - Tel. 967.19.12.11

Las Palmas
Plaza Carrasco (en frente parada Guagua)
Tel. 928.382.977

Tenerife - La Orotava

Calle Alfonso Trujillo

Edificio Temait/3 - Local 12

(Estacion Guagua) - Tel. 922.32.61.14

Tenerife - Sta. Cruz
Prolongacion Ramon y Cajal 7
Tel. 922.15.14.24

Zaragoza
Calle Sta. Teresa, 7 - Tel. 976.56.36.69

Vitoria/Gasteiz
Calle Basoa, 14 - Tel. 945.21.45.96

Vitoria/Gasteiz 2

Proxima Apertura

San Sebastian/Donostia
Calle Secundino Esnaola, 11
(barrio de Gros)

. & 1 ‘ v Algeciras
¢ Tk | ¢ - ) “ i ’ Urb. Villa Palma Bloque 7 Local 1
ncion! Clientes y Proveedores : Pl e rebiabtale 20
os nuevos numeros de ‘ ‘ P oy ¢ W Cartagena
bul Gume Espu “u ¢ } / ; o ; ' p Ed'ilfzi:‘ioul:’t:'que Central - Local n. 8
96.315.44.10 - Fax. 96.315.44.12 ; . 3 a £ ol RRR R g e
b0 globulgame-euvrope.com §E =S ‘ <  santiago de Compostela

i

Centro Comercial Area Central
Local 25 B
Tel, 981.555.174

Melilla
€/ General Margallo, 5
Tel. 95 .61

entral de la franquicia te esperan en:
alle Conde Trenor, 1 - 46003 Valencia

tp://www.globalgame-curope.com

4

i;f:fv

p
1




e 0?"

e

oy,

Una apariencia fantastica, un sistema de juego de
la vieja escuela. Por fin algo frances de calidad

FICHATECNICA

W Editor: Ubi Soft

B Desarrollador: Ubi Soft
B Precio: 8.990 Ptas

M A laventa: Marzo

W Jugadores: Uno

W Extras: 60Hz

A 4 a debias pensar que los vie-
jos juegos de plataforma
habian desaparecido, que ya
estaban muertos y enterrados

desde que el aposté decididamente por
las 3D. Cuando Mario sali6 a la luz de
nuevo en este mundo feliz en 1996,
parecia que los dias del salto de preci-
sién y de aquellos acertijos que te poni-
an de los nervios habian quedado atras.
Pero después de un proceso de desarro-
llo tan larho que hasta hubiese avergon-
zado a los chicos de Nintendo (unos tres
afos de decadencia), Rayman 2 ha apa-
recido con todas las garantias de conver-
tirse en un clasico de los juegos de pla-
taformas sencillos. Parece un feliz reli-
quia de la era de los 16 bits pero, eso
si, luce estupendo y se juega alin mejor.
El juego contintia donde lo dejo
Rayman,y esté trufado de saltos
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plataformeros y poco comprensible
humor francés. Rayman es un personaje
de dibujos animados que tiene algo de
objeto de culto en su pais natal (es
decir, no es muy popular), alli los
personajes monstruosos, las criaturas
faltas de brazos o de piernas o amorfas,
hechas con cuatro garabatos se
encuentran entre las aventuras
preferidas televisadas por la tarde. Sus
rarisimas payasadas con los Teensies,
Globox y el Hada Ly puede que no sean
del gusto de todo el mundo; pero si eres
el tipo de persona que puede completar
Sonic Adventure sin pestafiear, entonces

B "Sieres el tipo de persona que puede completar
= Sonic Adventure sin pestafiear, entonces Rayman 2
! te proporciona el desafio que buscabas.”

Rayman 2 puede que te proporcione el
tipo de desafio que buscabas.

La historia va de malvados piratas inter-
galacticos y (supuestamente) criaturas
monisimas. Estas criaturas monisimas
querrian vivir en paz en su planeta
natal, pero como los viejos piratas les
han quitado todos los Lums (las bolitas
de la bondad que las criaturas monisi-
mas necesitan) del centro del planetay
las han dispersado por todo el lugar, el
equilibrio arménico del espacio esta
puesto patas arriba y nadie puede dor-
mir por la noche. El resto ya te lo imagi-
nas, basta con decir que los Lums son
los tradicionales anillos o0 monedas de
oro, y Rayman debe conseguir un cierto
nimero para ganar la entrada a la guari-
da de los piratas y restablecer el orden
en el Gran Esquema de las Cosas.
Después de una larga intro habras ayu-
dado a una maravillosa criatura mutila-
da a escapar de la prisién de un galedn




‘4 os ambientes han sido
elaborados con todo detalle,
son sorprendentes.”

01 Cuando veas a las
pirafias que saltan del
agua, ten por sequro que
un chapuzén serfa fatal.
No hay inconveniente en
nadar en otras aguas, a
excepcion de cuando el
juego decide engafiarte).
02 a animacion es en
todo momento soberbia.

volador, simplemente es cuestién de dis-
parar a un agujero que hay a un lado y
salir. Le sigue otra escena: en esta te
encuentras corriendo alrededor del area
de entreno, aprendiendo los limitados
movimientos de Rayman (saltar, disparar
y deslizarse) y admirando el paisaje. Las
piedrecitas del suelo proporcionan pistas
sobre qué movimiento debes realizar.
Los controles responden en todo
momento y es facil acostumbrarse a su
uso, puedes acceder a movimientos y a
lanzamientos con tan sélo dos botones,
y usar el gatillo de la izquierda para
activar un sistema de disparo con blan-
co seguro parecido al de Shadow Man. Y
esto es todo lo que hay. Parece un juego
de manejo sencillo y de disefio abierto,
pero enseguida comprobaras que te ves
casi forzado a seguir un itinerario lineal
y que la CPU hace todo lo posible por-
que no te pierdas.

Pero no serfa justo definirlo como un
juego demasiado facil. Rayman 2 es una
experiencia intensa y exigente desde el
primer nivel. Después de machacar unos
cuantos piratas atontados y flotando en
un aire termal en las primeras escenas
del juego, te vas a encontrar a ti »

DG
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Menudes puzzes

| Rayman 2tienes sus mejores momentos

costd tres afios de trabajo i

| entre los pm‘tagonistm s0n mhméame {e }ml an’ms te

A ]

y ROYMENT
g ND THE MOCHANE
|/ BND DESTROY ¢X1

A El hada Ly ha sido aprisionada en ésta ' |

brilfante luz azul. Mejor que fa apagues. | Ec’

B Desplaza los barriles explosivos hacia
la mdquina sospechosa que hay al final.
€ Cada vez que se te aproxime un
cohete, sactidelo en el aire, esto va a
hacerte ganar tiempo.

| D Y hazlos volar por los aires en
| direccion hacia la maquina cuando los
 enigas suficientemente cerca,

)(
77
‘KL
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mvmm GLAD TO SEE
nuﬁor ¥OU ESCAPEDT

«Comete el ervor mas insignificante y seras transportado |
de nuevo al principio, ademas de
mermar un buen rozo tu banra de la salud.»

» mismo transportado por un monstruo
marino a alta velocidad en una pista de
esqui acuatico de gran eslalom, condu-
ciendo un cohete explosivo a velocida-
des mucho més altas, y trabajandote las
plataformas mas molestas que te hayas
encontrado desde Prince of Persia.
Comete el error més insignificante y
seras transportado de nuevo al principio
de la seccion, ademas de mermar un
buen trozo tu barra de la salud. Y asi
hasta que “mueras” definitivamente y
tengas que volver a iniciar el nivel. En
este momento te plantearas si vale la
pena seguir o jugar a algo menos nocivo
para tus nervios. Como la ruleta rusa.

0 sea, nada que objetar en lo que a difi-
cultad se refiere. Es un juego duro de
pelar, y eso nos gusta. El disefio de
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niveles cumple de sobras y no carece de
inventiva, aunque hay momentos en que
no se entiende del todo la utilidad de
alguna de las secciones. Algunos juga-
dores encontraran frustrantes esas tram-
pas que se activan en milésimas de
segundo esos saltos de muy alto riesgo
en que tienes que sincronizar muy bien
la secuencia para no caerte.

Desde luego, no es tipo de jugabili-
dad inmediata y algo frenética que ofre-
cia Mario.

Los ambientes han sido elaborados con
todo detalle, con placeres visuales tales
como las cascadas o los arrecifes de
coral submarinos presentados con una
claridad sorprendente. EI movimiento es
muy suave y alcanza los 60 fps, hacien-
do que todo en general casi parezca una

pelicula por ordenador. Esta vez Ubi
Soft si que se ha esforzado en exprimir
el hardware de la Dreamcast.

Si Rayman 2 es o no tu tipo depende de
cuanto valores las proezas en graficos y
de hasta qué punto los plataformas sean
tu género favorito. Si es asi, preparate a
dedicar montones de horas y alguno de
los puzzes mas originales y angustiosos
de la historia. m

@1 Rayman es tan
sorprendentemente feo
que las mariposas caen
del cielo, muertas, al ver
su cara.

02 Si hay dos muros
paralelos como estos,
Rayman puede escalar
entre ellos como un
montafista.

03 Es en momentos
como éste en los que
deseas haberte traido la
cémara.

04 Las bolitas de energfa
no emiten uz en tiempo
real, es una de las pocas
cosas que falla en el juego
visualmente hablando.



£Que hacen los Lumbs?

Como cualquier otro juego de plataformas
decente, Rayman 2 tiene su parte de
extras escondidos para ser descubiertos
por los jugadores expertos.

3i eres lo suficientemente bueno como
para encontrar los Lums en ciertos niveles,
vas a poder dar con juegos de regalo bas-
tante respetables. Uno de ellos es la carre-
ra entre un bebé Globox (t1) y un robot
gigante. Tienes que aporrear los botones

tan rapido come puedas para conseguir
que las patas de esta criatura horrible se
eleven. Es dificil pero la sorpresa reserva-
da al ganador vale la pena. Hay otros sub-
juegos. ‘

El Globox Disc es aparentemente el entre-
tenimiento ndmero uno en el mundo de
Rayman, pero para el resto de nosotros es
un concurso de resofucin de puzzles para
varios jugadores. El objstivo del juego es
conseguir Lums desde el centro del labe-
rinto y transportarlos a tu propia base
para sumar puntos. Puedes derrumbar
barreras para bloquear y hasta provacar
accidentes en los que pierdan vidas. EI
ganador es el primer jugador que llegue a
una puntuacion predeterminada. Como
puzzle multijugador compstitivo hasta la
histeria la verdad es que convence. Nos
deberia mantener ocupados hasta que Chu
Chu Rocket salga en version PAL.

A
BEST TIME 18500 %t
5

01 Ray recibe una calurosa bienvenida en

Globox Viliage.

02 Pasalo en grande rebotando en las telas de arana
para consequir corazones. Cosa fdoil.

03 £l juego de la pirdmide es un poco mas dificil,

04 [Soberbio! Al estilo de los bombardeos de Tempest
para un solo jugador.

05 El primer plato, &l Globox Disc. Consigue nueves
amigos por ahf y ponte comodo para disfrutar de a mejor
accion para varios jugadores.

BESY TIME 21500
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Pechos hiperdesarrollados y enanos psicoticos
estan al orden del dia en este juego.

n

M Desarrollador:
Capcom

i Precio: 8.990 pesetas

# A la venta: Abril

i Jugadores: Uno o
dos

il Extras: 60 Hz y
rumble pack

¥ a maestria beat'em up en 2D
de Capcom no acaba en
Street Fighter. En algin rin-
‘ con de un salén recreativo
cutre, probablemente al lado de la fiel
maquina Bubble Bobble, reposa una
rareza de importacion llamada JoJo no
Kimyouna Bouken. Debemos admitir que
no sabiamos ni que existia, por lo que
cuando aparecié como juego para la
Dreamcast la sorpresa fue agradable.
JoJo’s Bizarre Adventure, como se
ha titulado fuera de Japon, es un juego
situado en la fina linea que separa la
locura oriental de la demencia mas
absoluta. Basado en un cémic manga,
narra la historia de dos aventureros,
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Joseph y Jotaro y su séquito de mons-
truos de feria. La alineacién, de 16
luchadores, es una de las selecciones de
personajes mas insélitos que hayamos
visto jamés. Hasta los mas normalitos
tienen algunos movimientos que te deja-
ran pasmado, como lanzar coches de
segunda mano o pedazos de edificios a
sus oponentes. Existe un personaje
femenino que hace que sus pechos se
hinchen hasta que disparan cachitos de
metralla, verlo es realmente traumético,
créenos. Por si fuera poco, durante los

‘“Este juego nos ensena la diferencia entre

movimientos especiales veras aparecer
cantidad de efectos gréficos, todo ello
amenizado con gritos y chillidos al mas
puro estilo japonés.

En efecto, este juego es muy raro, pero
su sistema de combate es sencillo y ele-
gante. Dispones de tres botones para los
tres tipos de ataque —suave, medio o
fuerte— y no hay distincién entre pufieta-
zos y patadas. El tipo de movimiento
que haras depende de lo que tu perso-
naje y su contrincante estén haciendo
en ese momento, lo que significa que
puedes crear unos combos y unas pirue-
tas aéreas impresionantes con sélo unos
toquecitos en el pad de control. Lo que
ya es un escandalo es conseguir combos
de diez golpes solamente pasando de un
botén a otro, presionandolos en secuen-
cia, aunque en el modo de entrenamien-
to esto tiene facil réplica. El nivel de
dificultad media no supone ninglin gran
reto (nosotros lo completamos en el pri-
mer intento, a base de darle a los boto-
nes continuamente) pero, eso si, para »

locura oriental y absoluta demencia’’.




DC-ANALISIS

REVIEWS A GO GO

HRLILeNGE
Bl e e b 4R

- A Con el tiempo, Petshop te ird cayendo

' C {Cielos! lggi haciendo de las styas en una

Los Stands,o0 mascotas guerreras, son geniales. Todos deberiamos tener uno. Los hay de todas las formas y de todas las medidas, y no tienen manfas por
juntarse con una especie u otra. Ten cuidado con los Stands de Petshop el 4guila y lggi, ese chucho que parece inofensivo. La desagradable especialidad de

lggi, mientras su Stand mantiene al enemigo ocupado es quedarse pegado a la cara de la victima y cometer una especie de violacion oral atroz. Menos mal
que un pedacito borroso de pantalla con voluntad censuradora nos ahorra los detalles.

bien. Peso ligero y facll de eliminar.
B A no ser que quedes fuera de su alcance,
eres presa faci! de cualquier eazapajaros.

de las cut scenes. Esperemos que alguno de

£505 tipos lleve encima un enjuague bucal : g :

~ ﬂM >fT of mel
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“Que a estas alturas un juego nos
sorprenda, es todo un gustazo’.

» completar el nivel més dificil hace
falta ser todo un experto en beat’em
ups. Si tienes experiencia porque Street
Fighter ya ha pasado por tus manos, te
recomendamos que aumentes el nivel
de dificultad un par de grados, porque
si no te vas a aburrir terminando el
juego en un abrir y cerrar de ojos.
Donde JoJo realmente marca la diferen-
cia con otros juegos de lucha es en el
empleo de “Stands”. Los Stands son
una especie de superhéroes elementales
que cada personaje puede invocar cuan-
do quiera. Cuando el Stand esté en acti-
vo, hara la mayor parte del trabajo sucio
por ti, con un poderoso repertorio de
nuevos movimientos del que disfrutar. El
Stand causa dafios igual que su amoy
también tiene una barra de energia que
se va consumien-
do con cada
golpe. Cuando la
barra queda vacia,
el Stand desapare-
ce temporalmente,
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dejando a su amo vulnerable durante el
segundo escaso que tarda en reponer su
energia —el momento ideal para atacar.
Los Stands son todavia mas raros que
los personajes principales, aunque des-
cribir a los mas fantasmagéricos es algo
complicado. Midler, una mujer que vive
en un arbol (por lo que hemos visto)
posee un Stand excelente que toma la
forma de una sangrienta boca flotante,
tan letal como el matén jorobado de lggi
y la sombra purpura de Alessy. Pero el
mas peligroso de todos los Stands_es el
de Dio, que puede detener el tiempo
alrededor de un oponente -y eso da
mucha rabia cuando eres td quién sufre
las consecuencias.

En una de las pantallas que cuentan la
historia se intuyen ciertas pistas sobre la
debilidad de Dio, pero todavia no sabe-
mos exactamente qué es. D'Bo es el
unico personaje que en lugar de un
Stand tiene un compaiiero de viaje: un
mufiequito de ventrilocuo armado con
una navaja. Asi que puede sentarse tan

pancho mientras el enano ataca a los
contrincantes en un torbelllino de deste-
llos de acero y astillas. Perfecto para los
fans de José Luis Moreno pero para los
demas, resulta algo retorcido.

Es un juego de lucha con mucha gracia
y poco convencional. La historia que se
desarrolla en las escenas de enlace,
entre combate y combate, también tiene
poco de convencional y es completa-
mente distinta para cada personaje, lo
que te motivara a jugar con los 16 para
ver qué pasa. El disco también incluye
la primera versioén arcade, titulada JoJo's
Venture, una version reducida del juego
con menos personajes y un argumento
distinto. Aungue no goce de la profunda
jugabilidad de los beat'em ups mas ilus-
tres de Capcom, se agradece poder
encontrar un juego que todavia puede
sorprendernos. “Locura” es una palabra
que se queda corta. m

01 El monigote de
ventrilocuo con més mala
leche desde Dofia Rogelia.
02 iFijate lo que puede
subir un combémetro
cuando los dos
luchadores estan
quietecitos, haciendo
poses!

©3 Una buena manera de
zafarte de un ataque
especial. Y ademds
impresiona.

04 Parece que el
combate ha terminado,
pero —jun momento!—
4Qué es eso que hay en el
suelo? ¢Una alfombra de
los Teletubbies?
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Este mes trabajamos menos gracias a...

e —.

NBA 2K

Simuladores deportivos hay muchos, pero funcionan con una suavidad de guante de
icuantos tienen unos graficos maravillosos y seda? M

Esta joya ‘e'! arcade mas desquiciado se o purd‘ Podria ser mas realista, pero no mas
merece todo. Diversion arcade enlestado divertido, I -

Inmenso, absorbente y profundo. ;Quién no AR, js6lo nosotros?
ha sofiado alguna vez con ser un vampiro?

H Tomb Raider

Que si es una conversion de un juego de PSX, que
si la tia del mono y las trenzas ya esta muy vista,
que si patatin y patatan... Pero el caso es que La
dltima revelacion cay6 en nuestras manos hace un
par de semanas y inos hemos quedado pegados!

Soul Calibur Que sf, que nos gusta de verdad. Lldmanos vendi-

dos si quieres.

Cede posiciones en la lista de ventas pero no  gunte si preferimos este juego o Shenmue,
©en nuestros corazones. Que nadie nos pre- es una eleccion demasiado dificil.

" mundo virtual. Un elésico. &

éxito es del todo comprensible. B

No es nuestro juego preferido, pero a la
gente le gusta volar y disparar, asi que su

B Red Dog

El mejor shoot’em up, la mejor partida multiple... Y
ademas, un juego de esos en que alienigenas muy
feos se dedican a incordiar cosa mala y ti salvas el
planeta a tiro limpio. Y con su punto de estrategia y
hasta algo de sentido del humor.

La conversion del juego de los zombies y la seguro. Y triunfa, vaya si triunfa.
pistolita nacia con expectativas de éxito casi

MY

cuando es asi de divertido y dinamico. &

gustaiel golf. O al menos el golf virtual,

| www.centromail.es
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| LISTAS PARA LISTOS

INVERSIONES

DOS NUEVOS VALORES SEGUROS POR LOS QUE APOS-
TAR EN LA BOLSA DE LA DIVERSION DOMESTICA: SOUL
REAVERY RED DOG. PUEDES NO HACERNOS CASO Y
COMPRAR OTROS JUEGOS, PERO LUEGO NO DIGAS
QUE NO TE AVISAMOS.

El mejor juego de lucha de Ja historia . Distribuidor: Sega

sin lugar a dudas, y uno de los mejo- . Desaroliador: Nameco

na e L |_IBrecio: 8.990 Ptas,
juegos de todos los tiempos en A e

general (el mejor, de hecho, para %Extgfaé' bl Rl

muchos). Se trata de la continuacion O i

] \ opcion 60Hz

i en Dreamcast del fantastico arcade y | |A Favor:

1 juego para PSX Soul Blade. Soul Gréficos perfectos, un

Calibur también fue recreativa antes monton de modos,

| que titulo de Dreamcast, pero e _Opciones y personajes.
juego de consola es infinitamente __En Contra:

Si alguien encuentra
defectos a este juego, es
que es imbécil.

‘ superior. jSi, s, créetelol De los cre-
adores de Tekken.

CRAZY TAXI DC-M 5/10

Tras una larga espera, mil previews y Distribuidor: Sega
millones gastados en la recreativa, llegd Desarrollador; Sega
Crazy Taxi para dreameast. Inicias el Precio: 8.990 Ptas.
juego y no tardas mucho en darte cuen- Jugadores: 1

Extras: Volantes,

ta que todas las dudas que podias rumble pack

haber tenido sobre esta conversion eran

L ; - A Favor:

ridiculas. La jugabilidad es enorme y la Mucha aceién, graficos
durabilidad esta asegurada gracias a un increfbles, gran

nuevo mapa y a los geniales retos de jugabilidad

Crazy Box. La verdad es que ahora ya En Contra:

tenemos, al menos, dos razones para Tal vez demasiado
estar orgullosos de nuestra dremacast: arcade

Soul Calibury, claro, Crazy Taxi.
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SEGA RALLY
CHAMPIONSHIP

La mejor conversion de un arcade
que se ha hecho jamas. La version
para Dreamcast de Sega Rally 2 no
tiene nada que envidiar al arcade
original. Mas bien todo lo contrario:
el arcade tiene cosas que envidiar al
juego de consola, porque nuestro gd-
rom cuenta con 40 circuitos dis-
tribuidos en seis escenarios dife
rentes.

La mayor virtud de Sonic Adventure
€s que son seis juegos en uno. Al
principio s6lo esta disponible Sonic,
pero a medida que avances en el
juego con él, te encontraras con los
otros cinco personajes, que pasaran
a estar accesibles en el mend princi-
pal. Lo que queda es pura explo-
racién. Se mantiene el aspecto gen-
eral de los escenarios, pero la dis-
tribucién de los elementos y los obje-
tivos se transforman completamente.

Distribuidor: Sega
Desarrollador: Sega
Precio: 8.490 Ptas.
Jugadores; 1-2
Extras: Volante

A Favor:

Gréficos inmejorables,
multitud de circuitos,
infinidad de coches
En Contra:
Carreras al estilo arcade
100% con todo lo que
eso conlleva (no hay
danos, ni dinero...)

Distribuidor: Sega
Desarrollader: Sega
Precio: 8.990 Ptas.
Jugadores: 1

Extras: opcion 60Hz

A Favor:

Craficos fabulosos, seis
juegos en uno, durabili
dad y variedad

En Contra: -«
Problemillas con la
camara; sensacion de
espectador en los
primeros niveles,

A0% TURBG 16
DRIVER

ot
SERT%) 00p

o

BRESS STARTBUFTON
CREBITS
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VIRTUA FIGHTER 3TB

No es la mejor conversién de la his- Distribuidor: Sega
toria, la verdad. No obstante, Sega gese.xrr.ollador: Sega
tampoco ha pretendido disimularlo, y recio: 8.990 Ptas.

U G Jugadores: 1-2
por eso ha incluido un modo historia Extras: Ninguno

ELIMES CHAMRICH = WiHE

que te permite ver como ha evolu- A Favor:

cionado la serie. Los escenarios del Répido, dindmico, intuitivo,

juego no son los mismos que los de estrategjco, realista, com-

la recreativa y los personajes estan pleto, largo, complejo.

modelados con algunos poligonos En Contra:

menos. Estos detalles carecen de No es graficamente exacto

importancia porque el resultado es al arcade; la jugabilidad

magnifico. no se diferencia lo sufi-
ciente de la de VF2.

WW SOCCER 2000

De entre todos los juegos de fatbol Distribuidor: Sega
hasta ahora aparecidos para dream- Desarrollador: Silicon
cast, éste es el més real y, por consi- Dreams

i ; Precio: 8.990 Ptas.
guiente, nuestro preferido. Para los Jugadores: 1-4

que sblo buscan un juego rapido en Extras:
el que puedas marcar de chilena A Favor:
desde el corner, WWS 2000 no es Gran sistema de pase y
recomendable. En cambio, si tienes disparo, realista, grandes
el tiempo y la paciencia que el juego graficos y un montén de
requiere, las gratificaciones son nota- equipos y competiciones
bles. Dominarlo es amarlo. En Contra:
Demasiado lento. BRAZL

9:4  Boreelons 0 - Blances de Modd ’ Wanchester 1+ Bondy d Torino 0
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POWER STONE

Durante los primeros meses de vida
de DC ha sido un éxito de ventas, asf
como un favorito de gran parte de la
critica. Power Stone es un juego de
pelea en 3D. Con escenarios extrafios
y personajes curiosos. Falto de longe-
vidad en el modo para un jugador,
pero adictivo en familia. Este es uno
de aquellos juegos que son muy faci-
les de empezar a dominar, pero difi-
cilisimos de llegar a dominar por
completo.

RED DOG

El mejor shoot’em up para Dreamcast
sin ninguna duda y también uno de los
que ofrecen mejor partida multijuga-
dor. No es GoldenEye ni Quake || pero
se acerca, gracias a su sistema de
juego variado, inteligente y adictivo.
Sélo seis niveles, pero miltiples misio-
nes que incluyen muy estimables ele-
mentos de estrategia. Despanzurrar
alienigenas a los mandos de un buggy
blindado nunca fue tan divertido.

Distribuidor: Eidos
Desarrollador: Capcom
Precio: 8.990 Plas.
Jugadores: 1-2
Extras: VM

A Favor:
Extremadamente original.

Facil de jugar y muy
bonito

En Contra:
Demasiado facil de com
pletar

| \_pmw{ovou 750

Distribuidor: Sega
Desarrollador: Argonaut
Precio: 8.990 Ptas.
Jugadores: 1-4

Extras: 60 Hz

A Favor:

Shoot’em up inteligente
con escenarios variados y
buena estructura de
misiones. Muy buena par-
tida multijugador.

En Contra:

Le falta algo de atmos-
fera.

"preds sn;g

%

RO
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lvidate de los misiles rusos y del integrismo islamico,

hoy por hoy la principal amenaza a que nos enfrentamos es de tipo ecolégico

y se liama efecto hibernadero. De momento habitamos ese tercio de la superficie

del planeta que todavia no cubren las aguas, pero en cuestién de muy pocos afios

podremos hablar de apenas una quinta parte, incluso de un planeta completamente acuatico.
Sera un cataclismo de terribles efectos del que sélo pueden salvarnos los delfines. '

La vida esta llena de paradojas: Ecco su especie

no tienen gran cosa que perder si el planeta se con-

vierte en un gigantesco acuario, pero son precisamente

ellos los que mas hacen por impedirlo. Al menos, a

eso dedican sus esfuerzos en esta lujosa aventura eco-

|6gica, Ecco the Dolphin: Defender of the Future. Ecco

es todo un veterano de la lucha medioambiental,

debuté en la Mega Drive de Sega en 1993 y desde

entonces no ha dejado de nadar y desfacer entuertos.

Defender of the Future nos sitlia en una época de paz,
harmonia y equilibrio ecolégico. La Unica amenaza es una fuerza maligna que ha
creado un vértex que permite viajar por el tiempo. Como suele suceder en estos
casos, viajan al pasado para cambiar el futuro, y Ecco viajara también para intentar
impedirlo.

L muEnkurD esta dividida en una serie de mundos cada uno con escenarios diferentes. En total,
son 32 son inmensos niveles a explorar. El primer mundo es Cristal Bay, una isla paradisiaca llena de
arrecifes de coral, cuevas subterréneas, tineles y lagos. Los otros son desde una especie de Atlantida a
una base minera subacuéatica que esta contaminando la atmosfera o un poblado de delfines mutantes. El
nivel final enfrenta a Ecco con
la reina de un perverso
ejército alienigena.
Como sus predecesores, el
nuevo juego de Ecco es una refrescante alternativa a las reglas no escritas del videojue-
go. En un mundo dominado por beat'em up, shoot'em upy juegos de carreras, es agra-
dable comprobar que queda un margen para propuestas innovadoras, juegos poco orto-
doxos que ofrecen otro tipo de experiencia interactiva. Este es esencialmente un juego
de exploracion en el que tus posibilidades de éxito dependen de conocer bien el &rea de
juego y sus secretos. Apenas hay enfrentamientos directos ni ningdn tipo de violencia,
asi que es posible que corra el riesgo de pasar desaper-
cibido entre la horda de juegos de atractivo inmediato y
estilo arcade que domina la Dreamcast.
Y seria una pena. De acuerdo, el pasivo sistema de
juego de Ecco the Dolphin tal vez parezca aburrido a
cierto tipo de jugadores. Aungue hay mucho espacio gue
explorar y muchos puzzles que resolver (incluso algiin que otro combate), no puede
ser descrito como un juego electrizante, de esos que provocan descargas de adrenali-
na. Es més una experiencia interactiva que un videojuego normal.
Durante treinta horas, te veras a ti migmo explorando un hermoso escenario subterra-
neo y practicando tus habilidades de pez acrobata.
Si hay algo indiscutible, es que Ecco tiene unos graficos maravilloses. Seguro que no es la
primera vez que oyes la frase “los mejores graficos de la historia”, pero no te quepa duda
que Ecco los tiene. Son incluso mejores que los de Sonic Adventure y Soul Calibury estén a
la altura de los de Shenmue y Code: Veronica. Estamos hablando de una completa recrea-
cién de un mundo submarino con un nivel de detalle digno de los reportajes del comandan-
te Cousteau. Aquellos que después de ver Tiburdn juraron que nunca mas se bafarian en el
mar, tienen ahora la oportunidad de vivir una completa aventura subacuatica sin apenas
riesgos ni sobresaltos. m
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Una parte sustancial de Defender of the Future se basa en la comunicacion. Para adquirir
nuevas habilidades, descubrir los objetivos de las misiones o desvelar las claves del argu-
mento, debes conversar con el resto de criaturas marinas. Bueno, no con todas, pero casi.

Tus primeros pasos en el juego serviran para que te acostumbres a manejar a Ecco y desarrolles nuevas
habilidades. Un dialogo con una cria de ballena, por ejemplo, te ayudara a aprender giros y piruetas de
gran utilidad. En cuanto te hayas convertido en un delfin adulto y confiado, puedes empezar a explorar
Cristal Bay. En cuanto te acerques a los limites de tu isla, veras que a tu derecha aparece la Puerta de
Atlantis. Si cruzas esta frontera provocaras la caida de unas rocas que serviran de catalizador a tu pri-
mer puzzle, el Rescate de la Ballena.

Ry

) La forma de superarlo se basa en utilizar la

comunicacion por sonda. 1) Dirigete a la
ballena madre y te explicara que su crfa ha
desaparecido. Dirigete a las rocas y habla con la

la manada de delfines y explicale lo que pasa. 2)

e e Una vez formado un escuadrén de rescate, vuelve a
* la barrera de rocas, retira la roca de la base y provo-

carés una reaccion encadena que permitira que la

cara un camino hacia Atlantis que cruza la barrera
de arrecifes de coral. m

pequefia ballena, que ha quedado atrapada. No con-
seguirds nada tl sélo, asf que ve a buscar al lider de

ballena escape. Llévala con su madre y ésta te indi-

LUGHE SUBMERRD

Ya estas en el segundo nivel, y todo
gracias al poder de la sonda. Pero a partir de ahora es mejor que dejes de ir por ahi con el lirio en
la mano. Ni se te ocurra intentar comunicarte con los tiburones de la barrera coralina, no son
como las ballenas y delfines a que estas acostumbrado. Ahora estas rodeado de grandes peces
con instinto psicopata, dirigirte a ellos es sélo una esttipida forma de atraer su atencién y hacer
que te persigan.

Cuando los tiburones atacan se oye una sintonia de peli-
cula de terror clésica. Tomatelo como el pistoletazo de salida
de una carrera por la supervivencia. Y no sélo tendras que
huir de grupos de tiburones hambrientos, este brazo de mar
esta lleno de pulpos, rayas, plantas venenosas y muchas otras
amenazas por el estilo.

Ecco puede ser un cetaceo ecologista y de aspecto amable,
pero no es ninglin ingenuo. En sus anteriores juegos ya
demostraba que sabe cémo reaccionar cuando
las cosas se ponen feas. Usando el botén de
carga puedes lanzar poco espectaculares pero
eficaces ataques que absorben a los predado-
res marinos parte de su energfa. Por supuesto,
ellos también tienen sus recursos, asi que
concéntrate en evitar sus aletazos y dentella-
das y aprovecha tus oportunidades para causar
el mayor dafio posible.

NOS SOnN Venenosos. m

COMUNICARTE

iR

Si tu barra de salud desciende hasta limites peligrosos, intenta volver a llenarla comiéndote algtin que otro pececi-
llo de los que nadan por ahi despreocupadamente. Pero intenta acordarte de qué peces te convienen. Porque algu-




tes seguir con su obsesiva persecucion sin sentido. m

g

‘J”il'

‘Bueno es ,saber que Ecco ha conservado la capacidad de metamorfosis que tenia en juegos anteriores.

Esta habilidad le permite convertirse en casi todo tipo de especie marina, algo que resultas imprescindible
para superar alguno de los niveles. Por ejemplo, para acceder al nivel Atlantis 3000 hace falta convertirse en
pez. En cuanto entres en el nivel, dirigete directamente a la superficie y el patético pececillo dorado volvera

a convertirse en Ecco. m

BLEDDED
Aunque este es un juego mas bien cerebral y hasta contemplativo, no todo en Ecco the Dolphin es resolver puzzles, explorar, cantar y transformar-
se. También hay alguna que ofra pelea y hasta un momento de accién tipo Metal Gear Solid en el que debes activar una alarma para destruir un
guardian y luego cruzar a toda velocidad una puerta a punto de cerrarse.

Otra de nuestras escenas preferidas es la de la caza de la anguila.

En este nivel, una gigantesca anguila eléctrica obstruye uno de los tdneles que debes cruzar. I

Para quitarla de en medio te hara falta un poco de astucia. 1) antes de entrar en el tinel, encuentra el power up de mv;sxbsltdad 2) Serés invisible
hasta que pases a la altura de la anguila, a partir de aqul empieza una persecu-

cién frenética hasta el final del tanel. 3) La anguila lanza descargas eléctricas que L
(por supuesto) debes evitar. Ademés, serd mejor que cuides tu nivel de oxigeno
porque estd més bien bajo. 4) Esquivar las descargas no s6lo hace que conserves
alta tu barra de salud, también puede abrir brechas en el tinel que te sirvan de
vias de escape. Aletea todo lo rapi e puedas y mantendras tu ventaja. En
cuanto salgas, el tdnel se cerrara a tu espalda. m
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. s2s22¢ cco the Dolphin asom6 el hocico en la Mega Drive a finales del 93. A pesar de ser toda una rarezé,

consiguié vender alrededor de un millén de copias.

Era una explosiva combinacion de aventura y arcade en la cual
guiabas un delfin a lo largo de 30 niveles llenos de agua, agua
y... ejem, agua. Pero la extraordinaria animacion del delfin, los
eficacisimos controles y el carisma del personaje convirtieron
este juego pacifico y un poco monétono en todo un éxito de
masas. Por un momento, nos tenimos que la era de los juegos
de carreras y los beat'em up habia pasado a la historia, y que
el futuro estaria lleno de simuladores de vida mamifera rebo-
santes de paz y adornados con bandas sonoras de Aphex Twin.

Lo Drlimiji fue desinflandose poco a poco y llegé el

: = » momento de editar una secuela. Fue mas de
) _k_mjf:f A lo mismo, pero con alguna sorpresa (un
E modo extra de carreras en semi 3D, conver-
siones a Mega CD, Game Gear y PC). Sega
también hizo algin intento de acercarse a
los mas jévenes editando una version titula-
da Ecco Jrtambién para Mega Drive y hasta
una conversion parcial para la mini consola
Pico.
La compafifa desarrolladora, Apaloosa, hizo
varios intentos de resucitar la férmula, pero
nunca se llegd a editar el previsto juego de
Ecco para la 32X y el simulador de ornito-
logia (ien serio!) Kolibri tampoco iba a
: arreglar las cosas. Con la aparicion de la
Saturn, todo el mundo esperaﬁa que Apaloosa echase el
resto, y en efecto, enseguida llegé un video de Japén que
mostraba un delfin renderizado en una secuencia FMV de
unos 20 segundos.
Pero el gran juego que todos esperaban nunca vio la luz. De
hecho, tuvimos que conformarnos con Three Dirty Dwarves,
un beat’em up de scroll lateral que debe ser la peor creacién
de Apaloosa.

Bl muess slE08 supone una nueva oportunidad
para el chico de las aletas y la compafifa Apaloosa, ya que el
salto a la Dreamcast se ha dado con un juego tan ingenioso,
atmosférico y original como aquel que lo empezé todo m
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El viento brama llevando consigo el gemido de los zombis y
Claire Redfield se prepara para enfrentarse con el terror una
vez mas. DC-Magazine tiene en su poder una copia final de
Resident Evil Code: Veronica. Lo hemos jugado hasta dejar-
nos la sangre y aqui tienes nuestro veredicto.

| ué te inspiran las

| palabras terror y

| supervivencia?

| ¢{Tal vez la idea de
| un holocausto

| nuclear en el que
| los Unicos supervi-
| vientes seais ti y
Maria Teresa Campos? No, eso seria
demasiado horrible. Por suerte, Capcom
tiene una vision bastante menos pesadi-
llesca de este género: Zombis, corpora-
ciones maléficas, virus y enormes pisto-
las. jGracias a Dios!

En 1995, un joven disefiador de
Capcom, Shinji Mikami, apunté que la
tecnologia del videojuego estaba
finalmente preparada para alcanzar el
tan anhelado suefio de realizar una
pelicula interactiva: una aventura
cinematogréfica haciendo alarde de un
argumento y una atmdsfera al estilo de
Hollywood aunque conservando la
interaccion propia de un videojuego.

El resultado fue Biohazard (Resident
Evil en Occidente) y el nacimiento de
un nuevo género sugerentemente

|lamado survival horror («de terror y
supervivencia»). Més alla del afio 2000
y tres entregas de Resident Evil méas
tarde (més un proyecto secundario, Dino
Crisis, y algin que otro robo como Silent
Hill) el género de supervivencia es uno
de los méas potentes en la industria del
videojuego.

Era inevitable que Dreamcast se
incorporase a la fiebre de zombis, tiroteo
y aventura, y la verdad. es que lo esta
haciendo a lo grande. Resident Evil 2 ha
visto la luz sélo para los dos propietarios
de Dreamcast que todavia no lo habian
probado en otras plataformas, pero la
gran noticia es el desarrollo exclusivo
para DC de Resident Evil Code:
Veronica.

Vale, un solo juego no hace una con-
sola, pero el prestigio unido al hecho de
tener un nuevo titulo de Resident Evil
no puede ser subestimado.

Aparte de Titanic, Resident Evil 2 ha
costado una cantidad infinitamente
mayor que cualquier otra pelicula hecha
en 1998. Ademas, estamos hablando de
la Unica franquicia que puede competir

con Tomb Raider en lo que se refiere a
popularidad a nivel mundial. Estamos
hablando de un juego esperadisimo y
publicitadisimo. Por fin, ha caido en
nuestras manos, y, por una vez, la espe-
ra ha merecido la pena.

Si no hay ninguna novedad, Code:
Veronica llegaré a las tiendas europeas
este verano. En Japén ya lo tienen, y la
prensa ha hablado de él como el mejor
juego de terror y supervivencia jamas
creado por las retorcidas mentes de
Capcom. Pero en DC nunca nos confor-
mamaos con opiniones ajenas y siempre
hacemos lo posible por juzgar por noso-
tros mismos.

Pues bien, hemos jugado con la ver-
sion final del juego y, lo que es mas,
hemos permanecido atrapados bajo sus
oscuras garras mas que ningin otro
mortal fuera de las oficinas de Capcom,
pero antes de salir un guardia bien
armado nos lo quité de nuestras manos.
Durante nuestro detallado examen del
susodicho juego, nos dispusimos a
diseccionarlo joypad en mano y esto es
lo que encontramos en su interior.  »

;
|
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Un elocuente ejemplo de uso cinematografico de los angulos de camara. Ef
zombi acaba de entrar por la ventana del cuarto de bafio y ia cdmara ha saltado a
SU espalda para que puedas ver buien la escena.

Claire exhibe su técnica de tiroteo a dos manos. Espectacular y muy eficaz.

El retorno de Chris coincide con [a reaparicion de los cazadores del

Resident Evil original. Les gusta atacar en grupo, asf que librate de ellos lo mas
répido posible.

La secuela oficial de Resident Evil 2,
Code: Veronica esta lista tres meses des-
pués de los repugnantes acontecimien-
tos de aquel juego y una vez mas te pro-
pone meterte en el pellejo de Claire
Redfield. Habiéndose escapado de un
Raccoon City infestado de zombis junto
con un poli novato, Leon Kennedy,
Claire contintia en la bisqueda de su
hermano perdido, Chris, el personaje
lider en el juego original y un miembro
del equipo de elite STARS perteneciente
al Departamento de la Policia de
Raccoon City.

Claire averigua que Chris puede
estar en Europa y toma rumbo al labora-
torio de Umbrella en Paris, donde es
capturada y se ve inmersa en aconteci-
mientos descritos al inicio de la pelicula
del juego. Habiendo sido transportada
hacia una pequefa isla que contiene
una base secreta de Umbrella, Claire se
encuentra atrapada en un complejo car-
celario. Y es aqui donde empieza el
juego de verdad. En cuanto acaba la
«intro», Claire es rescatada por un des-
conocido que le dice que no tiene la
menor posibilidad de abandonar la isla
con vida. La sefiorita Redfield no le
hace el menor caso y se dispone a
encontrar el camino de salida. Ahora tu
eres Claire, y tu primera mision es
encontrar el mecanismo que abre las
puertas del complejo. No va a serte
facil: el area esta llena de zombis ham-
brientos y diab6licos puzzles. Después
de dejar la prisién, un humano de los
buenos te confunde por una bestia no-

muerta y abre fuego contra ti. Se trata
de Steve Burnside quien continuara en
el juego llegando a desarrollar un papel
esencial (y es también un personaje
bajo el que puedes jugar durante parte
de la aventura de Claire). El padre de
Steve trabajé como investigador de la
sociedad de Umbrella y fue descubierto
intentando filtrar informacién sobre sus
actividades malignas. Umbrella encarce-
16 a la familia entera en la isla y Steve,
como Unico miembro superviviente, esta
determinado a vengarse. Siguiendo una
discusién sobre planes de escapatoria,
Steve se despide de ti (argumentando
que ta sélo le empeorarias las cosas) y
justo en ese instante la matanza de
zombis empieza en serio.

-
El complejo et iieno de
fieras ansiosas por arrancar a mordiscos
la preciosa cabecita de Claire. Zombis
desnudos salen del cementerio y se
agrupan en torno a ti como si no hubie-
ran comido durante afios. Alli permane-
cen a la espera antes de precipitarse
sobre ti con un intento de grufido,
como si de viciosos cancerberos se tra-
taran. Ademas, hay un astuto no-muer-
to, Peeping Torn, que te espia a través
de una ventana, y luego se lanza hacia
el interior del edificio bajo una lluvia de
cristales y sangre. Por suerte, el escena-
rio esta lleno de armas que alguien ha
dejado por ahi, asi que no te faltaran
recursos para defenderte. No te olvides
de recoger las dos pistolas autométicas,
dispararlas al mismo tiempo te permitira




disfrutar de unas deliciosas escenas de
accion estilo John Woo. En cuanto hayas
eliminado a los zombis y te hayas abier-
to paso hacia la salida, llega el momen-
to de dirigirte a la mansién de Umbrella,
en el lugar mas alto de la isla. Aqui
encontraras a Alfred Ashford y su her-
mana Alexia, los dos malvados supre-
mos. Su abuelo fue uno de los fundado-
res de la siniestra corporacién que rige
la isla y ellos pueden atribuirse el mérito
de haber desarrollado el virus T. Alfred
esta harto de ti, y se pasara el resto de
la aventura intentando liquidarte con su
rifle de francotirador. La extrafa historia
de la familia Ashford te sera revelada a
través de unas alucinantes escenas de
corte que muestran a Alfred y su herma-
na de nifios arrancando alas de maripo-
sas y mirandose a los ojos incestuosa-
mente. Encontraras a Alexia en la parte
final de la aventura de Claire, y pronto
comprobaras que es tanto o mas peligro-
sa que su hermano Alfred. Cuando
Claire y Steve estén a punto de escapar
en avion, Alexia utilizara su arma secre-
ta para impedirlo.

Es en este punto
cuando Code: Veronica difiere enorme-
mente de sus predecesores en la serie

El espititu de Resident Evil debe mucho
mas al mundo del cine que cualquier otra
serie de videojuegos. La influencia de las
peliculas de terror puede ser reconocida
en todos los aspectos. Para la ambienta-
cion de la apartada casa del juego origi-
nal échale un ojo a-La noche de los muer-
tos vivientes, para la localizacion de la
ciudad de REZ mirate Zombiy para la
isla desierta no te pierdas Zombie Flesh
Eaters. Si lo mezclas todo, tendrés algo
parecido a Code: Veronica. m

Resident Evil. A diferencia de RE2,
donde las aventuras de Claire y Leon se
encontraban en discos separados, los
dos GD-ROM de Code: Veronica contie-
nen una gran aventura con tramas entre-
lazadas. La historia de Claire continta
en el segundo disco. Cuando Miss
Redfield ve amenazada su vida por
culpa del arma secreta, la escena cam-
bia a otra donde Chris llega a la isla
para rescatarla, y sin que haya ningln
salto argumental se convierte en el per-
sonaje con el cual debes jugar.

Esta forma de enlazar historias para-
lelas permite que te sumerjas en la his-
toria mucho mejor que si para pasar de
un personaje a otro tuvieses que cam-
biar de disco. Ademas, las dos aventu-
ras son bastante diferentes entre si, ape-
nas se repiten puzzles, objetos o esce-
nas de accion, con lo cual la profundi-
dad de juego es muy superior a la habi-
tual en el género de supervivencia.

ASIi €S cl formato de Code:
Veronica y asi son algunos de los puntos
del argumento (y si revelamos algo mas
de la historia, Capcom promete moler-
nos a palos), pero ;qué hay de nuestras
propias impresiones acerca del juego?
Bueno, siendo muy criticos, podria- »

A L4 noche de los muertos wwem‘es (1968) despertd la ﬂebre zombi. B «cierra esa puerta ». El grito angustioso que presidia Zombi (1978)
C Zombie Flesh Eaters: extrana .de mal gusto y muy divertida.

06/2000- DC-M 049




Algunas de nuestras escenas favortas

Code: Veronica es un juego
rico en instantes memora-
bles. Los puzzles estén
mucho mejor disefiados y
muchos hardn que la cabeza
te eche humo hasta que un
rayo de luz se abra paso
entre tus neuronas.

Las escenas de accion son
incluso mas electrizantes y
hay muchas mas criaturas
diabdlicas a las que extermi-

. 4

mos afirmar que Capcom ha jugado
sobre seguro al producir esta secuela,
porgue el sistema de juego de Code:
Veronica permanece préacticamente idén-
tico a los titulos previos de Resident
Evil: una mezcla de matanza de mons-
truos, resolucion de enigmas y draméati-
cos cortes que gradualmente revelan
mucho mas de la inquietante narracién.
El controvertido sistema de control se ha
conservado, y aunque se mantiene un
control analégico, el movimiento sigue
siendo mas bien torpe y hasta espasmo-
dico. Ademas, el sistema de inventario
permanece intacto para organizar los
articulos varios y las armas que recoges,
la mayoria de las cuales tienen que ser
almacenadas en los infames balles de
Resident Evil que estan desparramados
por ahi. Capcom parece haberse guiado
por la teoria del «si algo no esta roto, no
lo arregles», y la verdad es que no pode-
mos reprocharselo. Desde la primera
escena a la ultima no nos cabe la menor
duda de que estamos ante un producto
Resident Evil, con su atmésfera, su
inquietante banda sonora y sus claustro-
fobicos escenarios. La principal diferen-
cia es de tipo cualitativo: se ha seguido
la misma receta pero Capcom ha hecho
lo posible por mejorar todos y cada uno
de los ingredientes.

El salto de los entornos prerrenderi-
zados a un entorno de tridemensionali-
dad absoluta e interactuable hace que
el juego sea mas creible y cinematogra-
fico que nunca. Los gréficos de Code:
Veronica han fijado (junto con Shenmue)
un nuevo punto de referencia para los

desarrolladores de DC. La minuciosidad
de cada detalle en los ambientes te
dejan sin habla; todo ha sido tratado de
forma individual, desde las salpicaduras
de las paredes con horripilantes man-
chas de sangre hasta el tipico terciopelo
del mobiliario de Resident Evil.

La atmosfera i jueeo
es impresionante y continta la serie con
el espléndido uso de los topicos propios
de las peliculas de terror: desde una
musica escalofriante que aumenta el
sentimiento de desasosiego durante los
momentos mas criticos de la accién,
hasta el uso del suspense y de los
sobresaltos. Las escenas de enlace que
muestran escaleras o puertas que se
abren pueden irritar a més de uno, pero
es innegable que afiaden tensién en la
accion y te aseguran que estés siempre
preparado con el arma lista para disparar.
La gran ventaja de Code: Veronica
sobre sus predecesores es la de su
gigantesco tamafio. Mientras que
Resident Evil 1y 2 se pueden acabar en
alrededor de cuatro o cinco horas, en ese
mismo tiempo apenas habrias arafiado la
superficie de Code: Veronica.
Probablemente, hay unas 16 horas
de juego antes de que lleguen los titulos
de crédito. Estas horas contienen mas
accién, mas enigmas y mas momentos
de «escondete debajo de la cama» que
todos los otros juegos de terror juntos.
;Quieres un resumen? Bueno, pues diga-
mos que Code: Veronica Sl es el juego
que va a afianzar el género de terror y
supervivencia en la Dreamcast. m

@1 Gore por un tubo y amas tan atractivas como esta Magnum del 44. ©2 Claire armada y_peligrosa

nar a balazos.

Aqui tienes tres de las esce-
nas de este estupendo juego
que mas nos han impresio-
nado. m

El primer jefe de nivel es esta desagradable
babosa, tal vez el gusano mas grande de la
historia de los videojuegos. Cuesta muchisimo

_conseguir que vuelva a su madriguera, y ade-
mas no tarda en volver. m

Uno de los puzzles mas ingeniosos es este.
Debes descubrir una palanca oculta para sacar
a flote este mini sumergible. Con él podras diri-
girte a una hase subterrdnea en la que te espe-
ran alin mas zombis y puzzles. =

El terrible monstruo final cuenta con la ayuda
de Alexia y su arma secreta.

En este punto, Chris toma el relevo de Claire y
la aventura se abre a una nueva dimension.
Genial.=
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Las secuencias de video introductorias de Resident Evil Code: Veronica son, sin duda
alguna, las més impresionantes que jamas hayamos visto: incluso superan las bri--
llantes peliculas introductorias que producen Namco y SquareSoft. Los efectos
visuales a veces llegan a ser casi tan reales como una foto con la calidad de un orde-
nador que genera unas imagenes que fijan un nuevo estandar para los videojuegos.
Ni siquiera desmerecen de la perfeccion técnica de peliculas como Toy Storyy

Bichos. La pelicula muestra a Claire Redfield siendo transportada en helicoptero
hacia la isla del juego infestada de zombis. Después Claire es golpeada por un guar-
dia y cae inconsciente. Su memoria se remonta a los sucesos.que condujeron a su
captura en el laboratorio de Umbrella en Paris. La «intro» acaba con Claire encarce-
" lada en la prision de la isla con una figura misteriosa acercandose a su celda. Es un.
preludio a la accién que se sucede con una excelente técnica cinematogréfica. m
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V-RALLY 2

Uno de los mejores juegos de rallies para PlayStation
llega a Dreamcast y tiene un aspecto fantastico.

©14 Estaes una
repeticion, pero
parece ser que el
piloto y el copiloto
serdn también visibles
en el juego.

©2 La reproduccion
de los circuitos es
casi perfecta. No
estamos ante la
adaptacion arcade de
Sega Rally 2.

@ El modo para dos
jugadores es rapido,
no como el de las
versiones para 32bits.

| ara muchos, Sega Rally
2 fue una verdadera
decepcion. Estaba

I pasado de moda, le fal-
taban pistas y no merecia ser uno
de los titulos de lanzamiento de
dreamcast. A nosotros, su estilo
arcade y su gran jugabilidad nos
han encantado, pero podemos
entender estas criticas. De cual-
quier modo, siempre es bueno
tener una gran gama de juegos de
rallies, y para asegurarse de que
esto es asi, Infogrames convierte
su clasico para PlayStation y lo
edita en el primer verano del
milenio. El juego debuté en la
consola de Sony el afo pasado y
recibié criticas muy favorables.
Unos gréficos fantasticos, un
monton de pistas y coches. En
fin, una verdadera joya.

Sélo cabe esperar que no sea
una conversion echa con prisa.
Eden Studios, los desarrolladores,
insisten en que este no es el
caso. Afirman que han estado tra-
bajando en el proyecto desde fina-
les del 98, con un programador
concentrandose solamente en
explorar las capacidades de dre-
amcast. Y, mas tarde, una vez en
el mercado la versién para PSX, el
equipo ya se puso a trabajar al
cien por cien en esta version.
Pero antes de meternos en esto,
quizas hablemos de los aspectos
mas basicos de esta creacién. Hay
una gran seleccion de pistas, y
esto se mantiene intacto con res-
pecto a la versién para 32bits.
Ademas, debemos contar con la
importancia que el equipo de
Eden le da al disefio de circuitos.
Stephane Baudet, miembro de la
compaifiia, nos lo explica. "La
mayoria de los juegos de carreras
tienen entre ocho y diez pistas.
Deberian tener mas, especialmen-
te los de rallies, ya que no se

trata de circuitos en los que pue-
des memorizar los dibujos para
luego utilizar tu experiencia.
Queriamos algo mas instintivo, y
por eso hemos incluido tantos cir-
cuitos".

Asf pues, Eden, en vez de crear
una serie de pistas, definieron
sets de blogues de 60 metros
cuadrados gue se pueden unir.
Las posibilidades de la combina-
toria son muchas. "Es complejo.
Se parece un poco a un Lego
enorme, pero tiene sus reglas
especificas", afirma Baudet, "pero
al final pudimos disefiar tantos
circuitos como quisimos sin tener
que pedir los disefios cada vez a
los artistas".

Cada uno de los doce paises
representados en V-Rally 2
(Inglaterra, Australia, Suecia...)
posee entre 60 y 80 bloques en
sus circuitos, todos colocados
sutilmente para crear variaciones
en cada tramo. Si, ademas, consi-
deras que cada carera puede
desarrollarse bajo cuatro condicio-
nes climatolégicas distintas, ya
puedes estar seguro que esta
secuela es de lo mas completo
que vas a ver en mucho tiempo. Y
para ya acabar de matarlo, Eden
incluye un editor de circuitos con
todos los blogues que forman los
ya incluidos en el juego.

V-Rally 2 tiene cuatro modos de
jugar distintos. Contrarreloj es el
mas directo. El arcade pone a
otros tres coches en el circuito
que elijas y dando las vueltas que
quieras. E| V-Rally Trophy consiste
ene una serie de carreras con
cuatro coches. Finalmente, el
Campeonato es lo mas cerca que
el juego estd del realismo. Debes
ir por una serie de circuitos dividi-
dos en tramos en busca del mejor
tiempo final, que otorga el mayor
nimero de puntos. 2

"Eden ha creado el doble de circuitos,

para asl poder escoger solo los mejores
para esta version para dreamcast.”
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't chasis, l0s neumaticos, ¢/ volante y [os fre-
nos pueden ser adaptados. A dn‘erenCIa de otros

juegos, odo esto se refleja en la partida.'
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PRONTO EN TU SAL

01 El realismo en el
movimiento de los
coches es fantdstico.
El de Sainz siempre se
para a diez metros de
la meta.

02 En los circuitos
de noche no debes
preocuparte por los
borrachos que vuelven
de la discoteca.

©2 Tanto el modelaje
de los coches como
los paisajes con
extremadamente
realistas.

» Pistas, modos, ;qué mas? Si,
los coches. Bastante importante,
la verdad. Bien, pues al inicio del
juego puedes escoger entre ocho.
Estos coches son estandar, y entre
ellos estan Ford Focus, el Toyota
Corolla y el Peugeot 306. A medi-
da que ganas carreras y finalizas
campeonatos, vas desbloqueando
viejos clasicos como el Audi
Quattro, el Lancia Stratos y el
Renault 8 Gordini.

En cuanto a la velocidad de reac-
cion de los coches y a su manejo,
parece que el resultado es mejor
que Sega Rally 2. El chasis, los
neuméticos, el volante y los fre-
nos pueden ser adaptados. Lo
mejor es que, a diferencia de
algunos juegos, todo esto se ve
luego reflejado en la partida.

;Y qué hay de nuevo en la versioén
dreamcast? Lo méas obvio, una vez
mas, son los gréficos. Los colores
de los coches han pasado de
los16 que tenfan en PlayStation a
los 16 millones que tienen ahora.
La resolucién en cuatro veces
mayor a la de la maquina de
Sony, Ilegando a 1.800 poligonos
en el modelo mas avanzado.
"Reconstruimos cada aspecto de
los coches”, comenta Baudet, "e
intentamos aprovecharnos al
maximo de la capacidad de DC
para asi hacerlos exactamente
como queriamos". Esto nos lleva a
coches en los que la vision del
interior es real, ademéas de ruedas
que giran de verdad y que son
redondas, no como los bloques
que habian en la version para
PlayStation.

Cada coche posee cuatro modelos
diferentes a cada nivel de detalle.
El primer modelo es la version
inmaculada que inicia cada carre-
ra. Ves chocando con cosas y el
juego pasara al siguiente modelo
(no inmediatamente). Si, en cam-
bio, sélo te llevas un pequefio
trompazo, los modelos sélo se
alteraran un poco. Por UGltimo, si
eres un descerebrado incapaz de
mantenerse en la pista, el coche
pasara al cuarto modelo, donde
parece méas un bufiuelo que otra
cosa.

Los otros dos modelos son el
sucio y el lleno de polvo, pero, de
nuevo, no se trata sélo de un
modelo anterior y otro posterior -
como era el caso en la version
PSX-, sino que la suciedad y el
polvo se aplican aqui a través de
transparencias que se van hacien-
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do més espesas a medida que
avanza la carrera. Otra innovacién
es la inclusién de luces nocturnas
especificas de cada coche.

Pero lo que supone el cambio
mas importante es que aqui los
circuitos son diferentes. Son bas-
thnte mas largos -de cinco a seis
kilémetros de media. Esta distan-
cia, segiin Baudet, es la ideal.
"Mas de seis kildbmetros y la expe-
riencia se vuelve repetitiva. La
distancia de vision también es
también considerablemente mas
larga que la que poseia la versién
para PSX, aunque parece que los
pop ups todavia no han sido eli-
minados del todo.

Asi pues, parece que ya casi todo
el juego estd a punto. Los menls
de entrada y de salida también
han sido redisefiados, y con ellos,
una serie de florituras extra. "En
la versién para PlayStation tenia-
mos un podium muy cutre, no
habfamos tenido tiempo para
hacer nada mejor", admite
Baudet. Aqui si ha sido mejorado,
y s6lo uno de los muchos aspec-

"Los colores de los coches han pasado de

los16 que tenian en PlayStation a los
16 milllones gue tienen ahora’

tos nuevos que hacen que esta
version para DC sea mucho mas
clara.

Todavia hay trabajo por hacer. En
la versién que nos ensefiaron,
todavia se notaba una pérdida de
velocidad cuando otros coches
entraban en pantalla. El sonidoy
la musica todavia no se han
incluido, y los comentarios ain
son los mismos que en la version
PSX. Ademés, el modo para cua-
tro jugadores tampoco funcionaba
perfecto al cien por cien, aunque,
la version para sélo dos, sf lo
hacfa. El disefio de los circuitos
sigue en pruebas a medida que el
desarrollo progresa. Y es que
Eden ha creado el doble de cir-
cuitos de los que realmente nece-
sita, para asi poder escoger sélo
los mejores para esta version para
dreamcast. Al final, habran 14. m

i Editor: Infogrames

@ Desarrollador: Eden Studios
M Origen: Francia

W Carlos: Sainz

M A la venta: Verano




y ancho del planeta. Te permite
correr por circuitos repartidos
por doce paises diferentes.
Trames especiales de cada pais
estan disponibles en cada uno
de los modos. Aqui os presenta-
mos unos cuantos.

Monte Carlo

Y td que siempre habias creido
que Monte Carlo era un paraiso
de sol, mujeres y princesas
actrices. Tonto. En el pais de
Raniero, sélo hay nieve y sus
montafias asustan més que las
de Transilvania. Este es uno de
los dos circuitos sobre nieve que
contiene V-Rally 2.

Indonesia

Deslizate a través del barro de
Indonesia y atraviesa sus pobla-
dos més primitivos. Ademas,
observa su dictadura camuflada
y su represién violenta. Esto
altimo, de cualquier modo, pare-
ce que va a ser dificil de incluir
en el juego.

Finlandia
Nieve en Monte Carlo y sol en
Finlandia. Curioso, ;no? Pues
no. El rally de los Mil Lagos se
celebra cada afio en verano,
cuando Finlandia tiene mas
hierba que un Coffe Shop de
Amsterdam. Pues eso.

Inglaterra

La campifia inglesa con sus
campesinos psicopatas y sus
cazas de zorros, ese orgullo y
esas bufandas de Burberry's.
Los circuitos aqui son muy
estrechos y las posibilidades de
acabar ruedas arriba muchas.
No hace falta que vayas por la
izquierda.

Suecia

Esto si que es nieve y no lo de
Baqueira. Cuidado con los abe-
tos y con salirte de la carretera
(aunque es muy dificil ver sus
limites con tanta nieve).

En este rally sélo te dan media
hora para reparar tu coche.
Malditos europeos.
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TO EN TU SALON

SEGA GT
HOMOLOGATION
SPECIAL

Cuando Sega hace un juego de carre-
ras, lo Unico que Sony puede hacer es
sentarse e intentar aprender. No lo

consigue nunca, pero no esta mal que
al menos lo intente, 4no? )

T01ML MK
02124
iy

PastToN AP

©1 No podfa faltar el
Lancer Evolution V de
Mitsubishi, claro.

i Siestds
acostumbrado a
avanzar a empellones
entre los demds
coches, tendréds que
cambiar de
costumbres: aqui el
mas leve roce puede
echarte fuera de la
pista, como en un
coche de verdad.

@3 Muchos de los
modelos que aparecen
en el juego son mas
bien modestos, pero en
el modo simulacién no
tendras més remedio
Que empezar por
abajo...

04 Los efectos de luz
son particularmente
realistas.

| ang On, Sega Rally,

| Daytona USA, Touring

| Car Championship,

e | Daytona 2, Sega Rally
2 Cuando Sega hace un juego de
carreras, se convierte ipso facto en
el mejor de la historia hasta ese
momento. Sega GT Homologation
Special no podia ser una excep-
cién, ni mucho menos. Lastima
que sea un poco tarde para
Polyphony Digital, que podria haber
aprendido un montén de cosas
antes de dar por terminado
GT2000... Bueno, quizas para
cuando hagan GT3000 —dentro de
mil afos, para ser exactos— sean
capaces de hacer algo asi, ;no? No,
es verdad, eso seria demasiado
pronto.

Estéa claro que Sega no podia
haber elegido un momento mejor
para lanzar este juego en Japon. La
PS2 acaba de nacer, con un récord
de ventas en sus primeros dias de
vida y, por supuesto, con un récord
de consolas defectuosas, drivers
defectuosos, tarjetas de memoria
defectuosas... ;Es que todo lo que
hace Sony es defectuoso? El caso
es que, ante la decepcién universal
que ha sido GT72, todo el mundo
esperaba resarcirse con GT2000, y
a Ultima hora Sony ha decidido
postergar su lanzamiento para dar
salida a Ridge Racer 5. O lo que es
lo mismo: que a falta de la
combinacién PS2/GT2000, mucha
gente se ha decidido por el céctel
Dreamcast/Sega GT. Prueba de ello
son las dos semanas que Sega GT
lleva en la cabeza de las listas de
ventas de todos los soportes en
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Japén: la semana de su lanza-
miento, fue el segundo juego mas
vendido (después de RE Code:
Veronica), y la siguiente, el mas
vendido (por delante de Code:
Veronica). No son tontos los
japoneses, jeh?

“Un juego de accion y aventuras
en 3D con un monton de mons-

e

Sélo la propia Sega esta en condi-
ciones de hacer la competencia a
algo tan fabuloso como Sega GT,
con el inminente Metropolis Street
Racer, pero desde luego, las
demas consolas no tienen nada
que hacer... por el momento.
Ademés, cabe destacar que los
simuladores de carreras de turis-
mos estan en su mejor momento.
Si GT, en PSX, fue el precursor
que dio el gran impulso al género
hace ya mas de un afio (con las
decenas y decenas de imitadores
de poca monta de turno); GT2 ha
sido el «quiero y no puedo» que ha
dejado a medio mundo a la espera
del juego de turismos definitivo.
Los avispados japoneses, ante el
retraso de GT2000y los problemas
técnicos de la PS2, lo han tenido
facil para elegir: basta ver en fun-
cionamiento Sega GT para enamo-
rarse de él. Si tienes una DC, lo
compras; y si no la tienes, te com-
pras la DC sélo para jugarlo. Hasta
ese punto es impresionante este
juego. Japon, justo antes de salir
la PS2. En Europa y Estados
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Unidos, el hecho de que GT2
(PlayStation) incluyera marcas de
vehiculos de todo el mundo ha sido
un factor importante en las ventas.
En cambio, a los japoneses sélo les
gustan sus coches. Y algunos euro-
peos, como el Mini o los Aston
Martin. Esto ha hecho que las ven-
tas de GT2 hayan sido mas volumi-
nosas en EE.UU. y Europa que en
su tierra natal, donde todo el
mundo se ha encontrado con los
mismos coches nacionales del pri-
mer juego y un montén de vehicu-
los de otros paises que no les inte-
resaban para nada. Sega GT, en
cambio, sélo incluye coches japo-
neses —aunque alguna revistilla de
Internet de nuestro pais diga lo
contrario—, todos con sus respecti-
vas licencias y basados en datos
telemétricos y disefios reales:
Toyota, Suzuki, Mazda, Subaru...
Puede que a nosotros no nos haga
demasiada gracia no encontrar
coches europeos, pero en Japén
eso no es un defecto, sino mas
bien una virtud. Todos los coches
que aparecen en el juego son cono-
cidos para ellos. Otra buena razén
para comprarlo (desde el punto de
vista de un japonés, insistimos).

En primer lugar, es necesario
destacar que la DC todavia no tenia
un juego de carreras de turismos,
algo imperdonable para cualquier
consola en los tiempos que corren.
Ademas, tampoco esta sobrada de
juegos de carreras de coches,
donde solo Sega Rally 2 es digno
—y mucho— de mencién. La
Dreamcast necesitaba un juego de
turismos a cualquier precio, para
competir con las demas consolas y
para mantener su creciente ritmo
de ventas en todo el mundo a
pesar de la salida de PS2.
Ademés: ;qué mejor cuna para el
nuevo mejor juego de carreras de
turismos que la consola de Sega?
Si, la PS2 podria ser una buena
candidata, si funcionara bien...
Bueno, bueno, no hay que hacer
lefia de la consola caida. Lo cierto
es que, en PSX, GT2 ha demostra-
do que ya no se puede llegar mas
lejos. En PC, la conversion de Sega
Rally 2 ha dejado bien claro quién
tiene la sartén por el mango: no es
l6gico que una conversién de un
juego de DC sea el mejor juego de
carreras para ordenador, contando
los PC con mucho mas potencial
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técnico. ;N64? Nunca ha sabido
lo que es un juego de carreras.
Ridge Racer 64 no estaba mal,
comparado con los anteriores car-
tuchos que habia cargado, pero no
dejaba de ser un chiste malo com-
parado con los reyes de las carre-
ras de cualquier otro soporte. Y en
cuanto a PS2, lo tnico con lo que
cuenta por ahora es Ridge Racer
5, y el pobre, ademas de no ofre-
cer nada que no tuviera RRT4, se
carga los drivers necesarios para
reproducir peliculas DVD en la
consola. Vamos, que la DC tenia
via libre para lanzar la gran
bomba, Sega GT. No le faltan
razones para haberse colocado de
tiron en el ndmero uno de las ven-
tas niponas.

Sega GT lo tiene todo: los
mejores graficos que se han visto
jamas en un juego de carreras de
cualquier soporte; todas las mar-
cas de prestigio japonesas, cada
una con un montén de modelos
(hasta un total de 300 coches);
publicidad real de lubricantes,
amortiguadores, comida rapida,
etc.; efectos de luz en tiempo
real; unos efectos de humo que
quitan el hipo; opciones y modos
para parar un tren; escenarios y
circuitos para todos los gustos...
Como siempre, Sega es garantia
de calidad.

Tampoco faltan las opciones e
«inconvenientes» tipicos de los
simuladores de turismos. Como en
los GT de PlayStation, en Sega GT
te encontrarés con que es necesa-
rio sacarse carnets para conducir
los diferentes tipos de vehiculos,
ademés de ahorrar dinero para
comprarlos.

No obstante, las opciones
arcade que te permiten disfrutar
de los mejores modelos desde el
principio estan ahi, para quienes
tengan un poco de prisa o para
quienes, como nosotros, no sepan
japonés y no puedan extraer el
maximo partido a las opciones
mecanicas en el modo de simula-
cién (habréa que esperar a tener la
version europea para €so). B

B Editor: Sega

H Desarrollador: Sega
B Origen: Japon

l Colosal: Turismo

H A la venta: Mayo
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La conduccion de Sega GT es la més realista de cuantas hemos
probado a los mandos de una consola. Los coches pierden la trac-
cion de una forma verosimil, ganan en giro con las pérdidas de
velocidad de forma gradual, viran bruscamente con el uso del freno
de mano, botan como demonios al pasar por calles adoquinadas...
De poco sirve lo que hayas aprendido sobre conduccién en los
demas juegos que has probado: todo eso no es nada comparado
con lo que tendras que aprender a hacer aqui. Claro, que eso tiene
sus ventajas: cuando el dia de mafiana te compres un stper depor-
tivo, podras sacarle todo el jugo gracias a lo aprendido con la DC.
Tanto el acelerador como el freno responden a los gatillos analégi-
cos del mando, como en Sega Rally 2, de manera que tendras que
aprender a controlar tus impulsos para acelerar y frenar con suavi-
dad, sin pisotones bruscos a ninguno de los pedales. El juego es
bastante exigente con el jugador a la hora de controlar los botones
analogicos. Si eres un «jugador digital», lo pasaras realmente mal.
En todo caso, lo mas recomendable es jugar con volante, claro. m
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Los modelos stper especiales son los mds duros de conducir, debido a la vibracion y a su
poca altura. Un derrape con un cacharro como éste puede ser el final.
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Aunque todavia no es posible, Sega ha confir-
mado que dentro de algiin tiempo inaugurara
una pagina web para conectarse con el juego
desde la DC. Esta pagina servira, ademas de
para partidas multijugador en tiempo real, para
subir puntuaciones y tiempos a la Red, asi como
coches fantasma. Si crees que eres un conduc-
tor de primera, te podras conectar a la web en
cuestion, bajarte el coche fantasma de otro
jugador que también se cree muy bueno e inten-
tar batirle en tu casa. La idea no esta nada mal,
iverdad? Y lo mejor es que nadie podra tirarse
faroles, porque los datos se descargaran directa-
mente de la tarjeta de memoria. m
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@7 iCrees que puedes mejorar la plata de un tio de Alaska, por ejemplo?

08 Pues no lo dudes ni un segundo: escoge coche y ja por todas!

“Un juego de accion y aventuras en 3D
con un monton de monstruos para des-
tizar” |

No tenemos ni la menor idea de
como lo ha conseguido Sega,

pero el motor grafico de Sega GT
es algo superior a todo lo que
habiamos visto, incluso al de
Sega Rally 2. Parece que se han
reducido los poligonos para mover
escenarios mas grandes con mas
rapidez, de forma que todo queda
igual de detallado que en Sega
Rally 2 pero se mueve el triple de
rapido. No podrés hacerte a la
idea hasta que no lo veas en
movimiento.

La suavidad con la que transcu-
rren los graficos y se mueven los
coches es milagrosa. Ademas,
Sega ha tenido especial cuidado
en el realismo con que los vehicu-
los reaccionan en funcion de la
velocidad, las maniobras, etc. Los
botes, los saltos, las pérdidas de
traccion... Ver un replay es casi
como ver una carrera en la tele,
igual de creible y ain mas defini-
do. Algo espectacular.

Los efectos de luz también mere-

@9 No podras resistir la tentacion de ver lodos los ropliys: jes como ver carreras en la tele! Y
10 las protagonizas.

10 Nos encantan las luces de freno, y ol alumbrado on las carreras nocturnas.

11 Los coches no podrfan eslar mas detallacos: incluso puedes leer la letra pequefia de las

pegatinas que llevan pegadas, S sabog loor ripido, ol

cen una mencién especial, porque
ciertamente son uno de los aspec-
tos graficos mas notables.
Algunas de las curvas mas impor-
tantes, estan sefializadas con fle-
chas luminosas que se encienden
y se apagan, o con hileras de
luces que se encienden en la
direccién en que gira la pista. El
resultado es bestial, aunque de
poco servira lo que nosotros te
contemos si no lo ves con tus pro-
pios 0jos.

Del mismo modo, el brillo de la
chapa de los coches es més rea-
lista que en ningln otro juego,
menos exagerado. La forma en
que se encienden las luces de
freno, cdmo los coches se ilumi-
nan gradualmente al pasar por
debajo del haz de luz de las faro-
las o carteles luminosos... Es algo
fantastico. Puede que, si paras el
coche, los graficos te parezcan
algo mas simples que los de Sega
Rally 2, pero cambiarés de idea
en cuanto pises el acelerador.

A
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©1 El juego incluye
una visita al infierno,
pero Sega no quiere
asustar a los nifios y el
patio trasero de Lucifer
ha sido rebautizado
como “The Bad Place”
(EI Mal sitio).

02 El canguro
Bungalow se enfrenta a
un ejército de bolos
gigantes en la tierra de
los dinosaurios. Quién
iba a decimos que
algan dfa escribirlamos
una frase asf.

03 “;Lengua de
rana?... £s la dltima vez
que piso un restaurante
francés”.

@4 Perros con casco.
Y armados. En serio,
este juego promete.
05 Bomba
inteligente= accion
demente.

FURFIGHTERS

- Donkey, ¢has visto a Rayman?
- {Sil, estaba pegando tiros con
James en South Park.

espués de su gloriosa
gestacion y sonado
| parto, a la Dreamcast le
! llega el momento de
consolldarse y ampliar su catalogo.
Es el momento de atraer todo tipo
de jugadores hacia la consola del
espiral, o sea, que no conviene
dejarse ningtn género en el tintero.
Sobretodo si es un género que
triunfa en otra plataforma.

De este modo aparece
Furfighters, el que podriamos
catalogar de “primer plataformas-
shooter de peluche”. Acclaim firma
este titulo, lo que en un principio
debe ser una poderoso aval de cara
a su credibilidad, asi que parece
que esta arriesgada combinacion
de géneros ha caido en buenas
manos. La presentacion del juego,
nos resulta familiar por su estética,
a las de los ultimos plataformas de
Nintendo y Rare. Es de suponer
que la version final tendra una
calidad técnica y estética como
minimo igual y esperamos que
superior. El planteamiento y
desarrollo del juego recuerdan
bastante al de los juegos antes
mencionados. Seis personajes de
distintas caracteristicas entre los
que elegir, todos ellos con
habilidades distintas y més o
menos complementarias entre si
(uno es el mas réapido, otro puede
saltar a mas altura, otro es un
experto nadador, un cuarto, el mas
pequefo, cabe en cualquier
agujero...). Eso si, incorporan una
novedad, en lugar de lanzar

g BRERs
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frutitas, van equipados con dos
semiautomaticas cada uno.

Pues manos a la obra, empezamos
a explorar un primer “mundo-vesti-
bulo” que da acceso a otros mun-
dos custodiados por fantasmas
guardianas (;de donde habréan
sacado una idea tan sumamente
original?). Este mundo es una
especie de tutorial que te permite
comprobar las aptitudes de cada
uno de los seis personajes inicia-
les, a los que puedes cambiar
mediante de un modo préactica-
mente idéntico al utilizado en
Donkey Kong 64.

A partir de aqui, enigmas, puertas,
obstéculos que saltar y enemigos a
los que combatir. ;Cuantos y
durante cuanto tiempo? Pues intui-
mos que muchos y para mucho
rato, pues la cantidad de mundos
por explorar sugiere que
Furfighters sera un juego eterno o
como minimo larguisimo.
Técnicamente Furfighters esta a la
altura de las posibilidades de la
Dreamcast: nitidez absoluta, inclu-
SO en escenarios y objetos alejados,
suavidad de movimientos garantiza-
da en todas las situaciones, por
complicadas que sean, rvelocidad y
mapeado de textura brillante. El
sonido merece mencion aparte, la
rafagas dan miedo al igual que los
efectos varios. jViva la tecnologia!
Podria decirse que Furfighters no
va estar a la altura de los platafor-
mas mas brillantes, que son dos o
tres, y que desde luego tampoco
sera un shoot'em up vertiginoso y
sangriento como Quake o tan diver-
tido como GoldenEye. Furfighters
tiene suficientes elementos origina-
les como para no ser encasillado en
ningln género, aunque sf, recuerda
a otros juegos, especialmente (todo
hay que decirlo) en el uso de unas
cuantas ideas geniales. m

B Editor:= Acclaim

B Desarrollador: Bizarre Creations
¥ Origem: GB

M ;Qué mono!: jjjAarrgghhhhhhh!!i!
H A la venta: Abril

“Furfighters es un Shooter
Gamberro como South Park, pero de
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' THE NOMAD
SOUL

Continlan las conversiones de PC a DC con una
\ aventura de ciencia ficcidn con David Bowie,

{4 Para viajar por
Omikron debes
escoger un destino y
llamar a unos taxis
futuristas llamados
«deslizadores»

David «una vez fui
famoso» Bowie
aparece tocando con
una banda virtual en
diversos barrios de la
ciudad.

En el apartamento
de Kay! puedes hacer
ya-sabes-qué con su
muijer, y también
practicar tus
movimientos de
combate con un
entrenador hologréfico.
04 Durante las
secuencias de
disparos, la perspectiva
cambia.

@5 La comunicacion
£s muy importante en
The Nomad Soul. A
menudo los mensajes
te dan prugbas que te
indican cual debe ser
tu préximo paso.

henmue esta causando
heridos de estupefaccion
con su lema superlativo
Y de «el mundo real tal y
como es, dentro de un videojuego».
Eso quiere decir que cuando lo ves
abres tanto la boca que se te dislo-
ca la mandibula. Desgraciadamente,
todavia falta bastante para que tra-
duzcan el exitazo de Sega y esté
listo para el consumo occidental.
Mientras no llega la obra maestra de
Yu Suzuki, os podéis consolar con
otro juego que ofrece una realidad
alternativa, aunque algo menos real
(pero también menos cara) que la
que ha de llegar.

The Nomad Soul transcurre en
un universo paralelo, en una
préspera ciudad llamada Omikron.
El juego comienza cuando el
jugador transfiere su espiritu al
cuerpo de un detective de la policia
llamado Kayl, sospechoso de haber
matado a su compafiero. La tarea
inmediata es investigar la muerte
de tu colega, pero la investigacion
te lleva a los oscuros bajos fondos
de Omikron y a una lucha
constante con Astaroth, la figura
saténica que es el malvado corazén
de las tinieblas de Omikron. Tu
misién, en Gltima instancia, no es
salvar tu alma tan sélo, sino
también la de la ciudad maldita.

El Omikron futurista al estilo de
Blade Runner es impresionante-
mente interactivo. Puedes deambu-
lar libremente inspeccionando edi-
ficios, conduciendo vehiculos anti-
gravedad y charlando con la gente
que pasa. Es una sociedad total-
mente creible, con coches flotantes
surcando el cielo y gente andando
por las calles de ne6n, camino de
sus obligaciones diarias sin prestar-

i
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«La ciudad futurista o
estilo de Blade Runner es
increlblemente interactiva»
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te la menor atencién. De manera
similar a Shenmue, la mécanica
del juego comporta una mezcla de
aventura y de elementos RPG
intercalados con escenas de
accion. A pesar de que la base del
sistema de juego es seguir la
investigacién y encontrar una sali-
da de Omikron, hay un montén de
escenas de accién que afiaden
interés al asunto. Las perspectivas
en 3D son bastante bésicas y tan
sblo aparecen durante los enfrenta-
mientos con los jefes, mientras
que el resto del juego se desarrolla
desde una perspectiva en primera
persona y se basa en luchar contra
los criminales que obstaculizan tu
investigacion. The Nomad Soul
también incluye un elemento que
parece hacer furor en estos
momentos: la posibilidad de cam-
biar de cuerpo. Tanto Messiah,
como el préximamente disponible
en Dreamcast Maken X, ofrecen la
posibilidad de hacer migrar tu
alma de un personaje a otro, pero
en Nomad se le ha dado a esta
opcién el curioso nombre de «reen-
carnacion virtual». Si el personaje
que habitas muere, tu alma migra
al cuerpo de la primera persona
que toque el cadaver. Entonces
debes adaptarte a las habilidades y
puntos débiles del personaje que
le sirva de morada a tu espiritu.
Algo sobre lo que no nos ponemos
de acuerdo es la apariciéon de David
Bowie en el papel de Boz, el Ser
Virtual. Sus seguidores se alegraran
de saber que ha grabado unas
cuantas canciones para incluirlas
en el juego, mientras que quienes
no podemos tragarlo esperamos
que el juego en si sea mejor que su
«bowificada» banda sonora. =

e
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B Editor: Prosin/Eidos

i Desarrollador: Quantric Dream
® Origen: Francia

H Lo mejor: del soul

M A la venta: Mayo
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| PRONTO EN TU SALON

NIGHTMARE
CREATURES Ii

Ya llego el lugubre juego de accidn y aventu-
ras capaz de rivalizar con Shadow Man

01 Wallace no es el
héroe mds guapo del
mundo

02 Gusanos del
tamafio de una barra
de pan. El suefio de un
pescador.

221 El ambiente
oscuro y decadente
nos recuerda a Shadow
Many Soul Raver. Qué
miedo.

04 Los zombies que
comen fuego estdn
cubiertos de vendas de
la cabeza a los pies. Ya
e sabe que quien
juega con fuego. ..

0% Un muerto viviente
que maneja una sierra
eléctrica.

J ara aquellos que acaban
i 2 de llegar, un pequeiio
{1 = resumen del Nightmare
‘ " Creatures original: Con el
Londres victoriano por escenario
debias machacar a montones de
monstruos en 3D, manejar la espa-
da, cortar sus podridas cabezas,
combatir contra un malvado hechi-
cero, un ejército de zombis, y,
siguiendo una trama trepidante,
asistir a una espectacular lucha
final entre el bien y el mal donde el
bien ganaba por los pelos y enton-
ces, solo entonces, tenias derecho a
una merecida taza de manzanilla.
Nightmare Creatures Il retoma
la accién un siglo mas tarde.
Estamos en 1930 y Adam Crowley,
el hechicero de la primera entrega
(cuyo nombre no se parece por
casualidad al de Aleister Crowley, un
ocultista que existié realmente en
esa época) ha vuelto, determinado a
reanimara una legién de monstruos
y muertos vivientes para matar a
todo el mundo y dominar el planeta.
Nadie explica para qué querria un
planeta lleno de monstruos y los
cuerpos en descomposicién de seis
billones de personas, pero eso es lo
que hay. Desafortunadamente para
él, un apasionado del ocultismo
llamado Wallace a quien Crowley
rapt6 para experimentar con él se ha
escapado del manicomio y clama
venganza. Pues si, es un juego de
accién y aventuras en 3D con un
montén de monstruos para
descuartizar. Pero aquellos que
esperan una simple prolongacion de
la primera parte se van a llevar una
sorpresa. Para empezar, el sistema
de lucha se ha revisado por
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completo para darle al jugador un
control més dindmico e intuitivo de
la accién. También hay mas
exploracién, méas puzzles y muchos
objetos (dinamita, ganzuas,
palancas...) que se pueden coger y
utilizar, seguramente para puertas y
cosas asi. En esta secuela también
debes hacer un montén de cosas.
Wallace, al revés que los héroes de
la primera parte, puede subir
escaleras, nadar, agarrarse a
repisas. .. Todo esto permite un
mundo mucho mas complejo y
lleno de nuevas posibilidades.
Respecto a los monstruos, hay

“Un juego de accion y aventuras
en 3D con un monton de mons-
truos para descuartizar”’

alrededor de veinte tipos diferentes
en el juego, e incluso un zombi de
lo més vicioso con una sierra eléc-
trica y una criatura que utiliza una
cadena con una caja toracica en la
punta como arma. Para enfrentarte
a ellos tienes una gama de armas y
de extrafios objetos de bonificacion
como, por ejemplo, un pote de
moscas saténicas que, una vez
libres, volarén hasta la boca del
enemigo y se lo comeran desde
dentro. Los creadores apuntan a la
saga de Evil Deady a las peliculas
de Tim Burton como principales
fuentes de inspiracién. Nos gusta
mucho como pinta este juego. Hay
gore. Hay exploracién. Hay mons-
truos. Si el sistema de combate
funciona (y Kalisto ha prometido
que funcionara), este juego podria
ser una fuente inagotable de diver-
sién gracias a la violencia digital. m

| Editor: Konami

# Desarrollador: Kalisto
# Origen: Francia

 Mi novio: es un zombi
il A la venta: Abril
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01 Este es uno de los
juegos mds sangrien-
tos que hemos visto.
Los aldeanos pueden
ser inocentes, pero
estan infectados por el
virus «Mandrgora»,
asi que es correcto
convertirlos en bistecs.
©2 Cuando el héroe
Gut se mosquea, sus
0j0s se vuelven rojos
de rabia y realiza
movimientos
especiales como éste.
03 Los combales en
estas transitadas calles
de ciudad son
perjudiciales para el
medio urbano, sobre
todo cuando tu espada
golpea la pared.

04 Las pruebas
contrarreloj son un
merecido descanso de
la continua masacre de
monstruos y
caballeros.

©5 He aqui un

auténtico dilema moral:

;debes asesinar
venerables ancianas a
pesar de que estén
horriblemente
desfiguradas?

'PRONTO EN TU SALON

SWORD OF
THE BERSERK

Jamas te has divertido tanto con una espada
gigante desde Final Fantasy VI

P

| irus. ;Qué son en reali-
y % dad? En especial los
E , virus mutantes. Ta vas
= ~/ caminando tranquila-
mente hacia el colmado de la
esquina y, de repente, el autobis
48 se estrella contra la vitrina del
videoclub y empiezan a bajar de él
pasajeros desfigurados de forma
monstruosa que caminan hacia ti
arrastrando los pies, con los brazos
tendidos y emitiendo gruiiidos
mientras cuelga la baba de sus féti-
dos labios.

Esta bien, los genes mutantes
no suelen ser tan agresivos en la
realidad, pero parece que, segun los
rincones mas oscuros del cerebro
del disefiador japonés de videojue-
gos estandar, a los virus siniestros
no les gusta pasar desapercibidos.
Un ejemplo, Sword of the Bersek:
Gut's rage, un juego para masacrar
basado en cémics japoneses
ambientados en la Europa medieval
con caballeros, hadas y un virus lla-
mado «Mandragora». Esta plaga
transforma a los habitantes en
monstruos furiosos, y es tu deber,
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en el papel de héroe Gut, convertir
en trocitos a los aldeanos, seguir el
virus hasta su fuente y acabar con
él. Con una larga espada.

Gut estd armado con inagotables
cuchillos arrojadizos, un niimero
limitado de disparos y algunas
bombas para hacer afiicos a los
pobres campesinos. Pero la verda-
dera diversién comienza cuando la
barra que mide la rabia de Gut
alcanza el rojo y nuestro héroe se
vuelve berserk, permitiendo nuevos
y mas temibles movimientos. Toda
la pantalla toma un color escarlata,
los ojos de Gut se vuelven rojos de
rabia y dejan un rastro en el aire a
medida que mueve su mirada
demoniaca.

El sistema de juego es la critica
mas elemental que se puede hacer,
porque representa un retroceso
hacia juegos de salén recreativo de
los ochenta como Golden Axe o
Splatterhouse, el banquete gore de
Namco. Los ‘graficos, sin embargo,
son decididamente de nueva gene-
racién, el mundo de Berserk esta
bien ambientado, con texturas que
parecen dibujadas a mano, atracti-
vas chispas cuando tu espada gol-
pea las paredes y otras superficies
sélidas, y chorros de sangre cuando
encuentra carne y hueso. Menos
impresionantes son, sin embargo,
las largas escenas que interfieren
con la accién para desarrollar el
argumento. La estructura de Bersek
es demasiado sencilla para merecer
tales interrupciones. m

# kmmnm}fm*nauuu%

B Editor: Proein/Eidos
[l Desarrollador: Yukes

M Origen: Japon
B La espada salvaje: de Berserk
® A la venta: En primavera

«E| sistema de juego es un retroceso
hacia juegos de los ochenta como

Golden Axe y Splatierhouse»».




«El mundo de Bersek csta bien
ambientado con texturas que
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| PRONTO E|

CHANNEL 5

Tintes de pelo futuristas y tops de color naran-
ja para un juego de baile japonés que, esta

01 Ulala exhibe sus

zapatos de plataformas.

02 Los bailarines del
€0ro no son |os chicos
de Fama, pero al
menos lucen con
orgullo la bandera de
Japon.

03 Los Moroliens
son algo asf como una
raza de Teletubis
psicdpatas.

04 Todo esté en las

caderas. Y en la mente.

©5 Monica Naranjo a
la conquista del
espacio exterior.

o

1 os juegos de baile llevan
un afo siendo la sensa-
cion en los salones

L recreativos japoneses.
Se supone que no son un buen
entrenamiento para los chicos timi-
dos que no se deciden a pedirle a
una chica que baile con ellos. Pero
el juego de baile mas moderno y
bonito del mundo no es un arcade,
sino una exclusiva Dreamcast.
Ademas, su protagonista es la
mujer mas sexy del mundo virtual
desde (por lo menos) las sefiorita
Pac Man.

Space Channel 5 parece una
divertida combinacién de video de
Aqua y pelicula de invasiones
alienigenas de los afios 50. Su
protagonista es una chica con el
pelo tefiido de rosa que viste una
minifalda de las que pueden
llevarte a prisién en algin estado
de los Estados Unidos. Se llama
Ulala, y presenta el programa de
televisién mas cool de la galaxia y
parte del extranjero. Su objetivo es
demostrarle a los alienigenas
Moroliens que la raza humana es la
mejor dotada para el baile, aqui y
al otro lado de la osa Mayor.

El problema es que los malditos
Moroliens tienen el ritmo en la san-
gre. Ulala tendra que demostrar sus
credenciales de bailarina derrotan-

ot BT 1o s
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vez si, se editara en el mercado espariol.

dolos paso por paso y giro por giro.
Asi pues, se trata de salvar el pla-
neta a ritmo de funk y a golpe de
cadera, porque los Moroliens, apar-
te de bailongos, son bastante bor-
des y no dudaran en destruirnos si
descubren que esto del baile no es
lo nuestro. Has acertado: se trata
de uno de esos juegos en los que
debes memorizar secuencias de
botones y repetirlas al ritmo de la
mUsica. La diferencia es que esta
vez importa mas el sentido del
ritmo que la buena memoria, ya
que no necesitas saltar de un botén
a otro: basta con tu d-pad. Mejor
aln, no necesitaras esfuerzos exa-
gerados para memorizar las secuen-
cias de baile de tus oponentes, ya
que estos la dicen en voz alta o la
cantan. De acuerdo, las secuencias
bailables se van haciendo mas
complicadas seguin avanzas, pero
no hasta punto de impedir que dis-
frutes cada segundo de tu inmer-
sién en este video musical gigante
que es Space Channel 5. Por si
fuera poco, también tendras que
enfrentarte a las turbias maquina-
ciones de un periodista rival y al
mismisimo Michael Jackson. Nos
morimos de ganas de jugar a la ver-
sién occidentalizada. Sélo espera-
mos que no toquen la maravillosa
banda sonora, una mezcla de gro-
ovy sesentero y funk galactico.
Escucharla completa ya es sufi-
ciente estimulo para intentar pasar
el juego completo, por no hablar de
la posibilidad de descubrir si Jacko
puede bailar tan bien como la ado-
rable Ulala. m

ﬁ &
W Editor: Sega
¥ Desarrollador: Sega
B Origen: Japén
# El ritmo: en la sangre
A la venta: Julio

“Se frata de salvar el planeta a
ritmo de funk y a golpe de cadera”
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WETRIX+

La alternativa acuatica al Tetris viene dispuesta a luchar con
Chu Chu Rocket por ser el mejor puzzle para DC.

01 Este sector estd
casi inundado, asi que
el pedazo de tierra que

I ste juego salié hace
.| tiempo para N64 y fue

estd a punto de caer aclamado por parte del
Zzﬁd?;?éanuna ! | publico y de la critica,
02 modoparados  AUNAUE, al fl_nal, acabo por no ser el
jugadores te permite éxito comercial que parecia debia
acumular agua, fuegoy ~ SEr' Y que, sin duda, merecia. La
terremotos y usarlos culpa de esto es que era una crea-

contra tu oponente en
el momento adecuado.
iChipate esa!

03 Los cubos de
hielo congelan los
lagos. Si, como lo
oyes.

cién para N64 y, claro, muy pocos
habitantes de este planeta llegaron
a jugarlo. Ahora, cuando el mundo
ya se prepara para enterrar la vieja
consola de Nintendo, los desarrolla-
dores Zed Two ha creado una ver-
sion para DC.

El punto de partida es simple.
Simplemente, debes pensar en
Tetris, pero mojado. Al iniciar el
juego, te ves sobre una superficie
movil. Sobre ti caen gotas de agua.
Si no consigues hacer de presa con
esta agua, el liquido inodoro acaba
en el desaglie. Cuando el desaglie
esta lleno, pierdes. Afortunada-
mente, este pequefio mundo puede
modificarse a tu gusto utilizando
combinaciones de pedazos que
también te caen del cielo. Tu
trabajo, pues, es mantener el agua
a raya, construyendo lagos y
piscinas. Ademaés, puedes utilizar
unas armas muy simpéticas: mas
bolas de fuego que pulverizan el
agua. El objetivo de Wetrix+ es
ofrecer un juego de adiccién
mental (como Winona Ryder,
vamos) méas que una aventura
épica a través de bosques y
castillos encantados. Sin duda, Zed
Two esta haciendo un guifio a la
vieja época de los videojuegos.

«Los gréficos de Wetrix
han sido mejorados para
esta conversion a DC».
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Aquel tiempo en el que los
complejos gréficos en 3D no
existian, los poligonos se contaban
por docenas mas que por millones
y las sombras en tiempo real no
existian ni en el cine. Es muy
importante, pues, el olvidarse de la
simplicidad de los gréficos,
aunque si se ha operado una
mejora para la maquina de Sega
(de ahi viene el +). Ademas, sera
compatible con la VM, la accion
sera en 60 fps y habra una Web
con las puntuaciones mas altas. La
pena es que, a pesar de tener
modo para dos jugadores, no es
compatible con el juego on line. Es
una pena, pues —al igual que Chu
Chu Rocket- Wetrix+ es un juego
de puzzle que quieres compartir
con cuanta mas gente mejor. ®

B Editor: Virgin
M Desarrollador: Zed Two
W Origen: GB

# Agua dulce: Agua salada
¥ A la venta: Sin fecha
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.. apcom vuelve a sus origenes

* con su futura creacién para

| dreamcast, Giga Wing. EI
juego funciona exactamente bajo los
mismos parametros que regian aquel
clasico que fuera 1942. Sigues viajan-
do en linea recta hacia el borde supe-
rior de la pantalla disparando a tus
enemigos. Esta vez, en cambio, te
encuentras en el futuro, y éste esta
basado en la tipica vision japonesa, o
sea, que luchas contra monstruos
mecanicos. Ademas, tienes una serie
de incongruentes pero divertidas esce-
nas de corte que van apareciendo -la
mayoria sin razén aparente- en medio
del juego.

Giga Wing fue primero una
recreativa. Los fans de ésta estaran
mas que contentos, aunque su
naturaleza retro y su modo de jugar
extremadamente simple, pueden hacer
que algunos jugadores no se lo lleguen
a tomar en serio. Empiezas con el
arma mas simple de cada nave (tienes
unas cuantas entre las que elegir) y, a
medida que destruyes enemigos, una
serie de power ups y de bombas extra

- 1 Wi

Si Capcom arregla el tema de los fps, éste arcaico, anticuado y casposo juego se puede convertir en
una de las més frenéticas y divertidas experiencias de "dispara a lodo o que se mueve".

GIGA WING

Solo es el clasico de Capcom 1942. Pero en el
futuro. Y con armas gordas. Y con aliens.

empiezan a sobrevolar la pantalla en
forma de P o B, respectivamente.
Como los mas listos de la clase ya
habran deducido, tu poder se hace
mas, ejem, poderoso a medida que
cazas P's.

Si todo suena demasiado clasico y
retro para ti, no te preocupes, pues
Capcom ha afiadido un par de liftings.
El primero es el escudo que levantas
al mantener apretado tu boton de
fuego. Con él, haces que el fuego
enemigo salga proyectado de vuelta a
su origen. El segundo es el enorme
niimero de enemigos y de fuego cru-
zado que pueden llegar a acumularse
en la pantalla. Por supuesto, la ver-
sion PAL del juego funcionaré a
60fps, lo que nos permitira disfrutar
plenamente de esto dltimo, lo cual es,
sin duda, uno de los aspectos mas
interesantes de este juego.

& Editor: Virgin

# Desarrollador: Capcom
# Origen: Japon

W Cielos: mortales

W A la venta: Mayo

J
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CIRUGIA DREAMCAST

GUIA PARA
JUGADORES

CRAZY TAXI: TODOS LOS SECRE-

TOS DEL MODO CRAZY BOX

eguro que a estas alturas
ya sabes que Crazy Taxi es
un juego prodigioso. Una
de sus mejores pattes es el
odo Crazy Box, lleno de atracti
i juegos y desafios diverso
Ademas de ser condenadamente
divertido de por si, este modo te per-
~ mite desarrollar habilidades muy Gti-

les y poner a prueba nuestro arsenal
de trucos.

CRAZY SALTO
Sencillo y muy divertido, Esta pensa-
do para que te vayas familiarizando
con el mundo magico de la Crazy
; Box Se trata de tomar la ra,
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toda velocidad y dar por lo menos un
par de acelerones mieniras pasas por
la rampa. Nosotros Hegamos a los
350 metros, si consigues acercarte a
los 400 podras ir d
que eres el rey del Cra
Dificultad: 2/10

CRAZY BANDERA
Sigue sin ser muy meritorio, pero
tiene su gracia. Se trata de poner a
prueba tu uso de la plrueta llamada

No hace fal;ta x:‘j{ue"uses los frenos,
simplemente ve hacia alla.
Menos de dos es un buen

CRAZY GLOBOS
Reventar todos los globos tiene su
dificultad, porque se dispersan en
cuanto los golpeas. La manera mas
eficaz es utilizar el Crazy Drift para
girar todo lo rapido que puedas. Lo
realmente dificil es reventarlos todos
en menos de unos 30 segundos, ya
que uno que se te escape lejos puede
hacerte perder un tiempo precioso.
Traza una ruta antes de ir hacia ellos.
LO légico es empezar por el par de
globos solitarios de la primera recta.
Dificultad: 6/10

CRAZY DRIFTS

Se trata de realizar en un tiempo limi-
tado un minimo de 15 de esas difici-
les combos llamadas Crazy Drifts. La
hierba te frena y dificulta los giros,
asi que serd mejor que intentes man-
tenerte sobre el asfalto. Después de
cada Drift utiliza un Crazy Dash para
recuperar la velocidad normal. Si eres

rapido y le coges el ritmo a este siste-
ma de acelerén-frenazo puedes llegar
a los 30 combos.

Dificultad: 5/10

1 CRAZYGIRO

Otro reto de lo mas divertido. Todo lo
que tienes que hacer es un Crazy
Drift en cada esquina. Toma las cur-
vas todo lo abierto que puedes para
evitar chocar y recuerda que el truco
estd siempre en apuntar en la direc-
cion correcta cuando acabes el giro.
Los adictos a este tipo de maniobras
podéis intentarlo incluso a mitad de
la Gltima rampa. Dificil pero especta-
cular.

Dificultad: 6/10




CRAZY BOUND
Prlmer reto a la altura de tipos duros
como tu. Tienes que hacer Crazy
Drifts para superar las rampas y que-
dar alineado de forma correcta para
el siguiente salto.

El truco es iniciar la maniobra justo
antes del final de la rampa, con lo
que completards el giro en el aire y
caeras de frente y preparada para la
siguiente rampa. La penultima es la
que mas problemas va a creerte, ya

gue a nada que tu giro no sea preciso
caeras al mar.
Dificultad: 7/10

' CRAZY RUSH

Esto ya son palabras mayores. Tienes
muy poco tiempo, asi que llevar a los
distintos clientes a sus destinos es
toda una pesadilla.
La Gnica manera de conseguwlo es
girar segln frenos para dejar a un
cliente y al mismo tiempo ponerte de

2005

gametime,

Yy
que algo mas facil. No puedes per-
mti rte el lujo de chocar con nada

podras abrwte camino entre el
tréﬂco y llegar a la posicion del ter-
cer pasajero.

Dificultad: 6/10

aipcustomers

/ CRAZY POLE
Lo més dificil. Hay que frenar y girar
continuamente. Tiene que utilizar las
postas como paradas extras en las

que orientar tu coche en la direccion
del proximo cliente. No te djes ni uno
de los Crazy Dash, porque sin ellos
no tienes nada que hacer. Nuestro

récord es un minuto y dos segundos.
iSupera eso!
Dificultad: 2/10
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EL POSTRE

TRUCOS

VIRTUA STRIKER, CRAZY TAX],

Z0OMBIE REVENGE

VIRTUR STRIKER 2
VER. 2000.1

MVP YUKICHAN

Para jugar con este equipo de extrafo
nombre, selecciona Yugoslavia,
EE.UU, Corea e ltalia apretando Start
después de cada uno. Yukichan apa-
recera en la parte izquierda del mend
de opciones y puedes elegirlo apre-
tando A.

FC SEGA

. Para desbloquear este equipo, ve al
modo arcade y aprieta Start después
de seleccionar Francia, Chile,
Sudafrica, Inglaterra, Alemania y
Argentina. Sega FC apareceré en la
segunda columna de equipos. Si
pasas el modo arcade con este equi-
po, podras utilizarlos también en el
resto de modos.
Apareceran en el menl de opciones
con el nombre “SP":

MVP ROYAL GENKI
Es un equipo de extraterrestres al que

se accede seleccionando A
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Yukichan, dejando el Start apretado y
apretando A. .

EQUIPOS EXTRA

La forma de desbloquear seleccio-
nes nacionales como Grecia,
Uruguay, Rusia, Portugal o Suecia ,
dirigete al modo Ranking e intenta
llegar a la quinta ronda. Una vez en
ella, te tocara uno de estos equipos.
Si ganas, podrés seleccionarlos a
partir de ahora. Como regla general,
en el modo ranking debes conseguir
mas del cincuenta por ciento de
posesion de pelota y al menos un
gol por partido para conseguir equi-
pos extra.

ESTADIOS EXTRA
Completa el modo arcade dos veces y
gana la International Cup. Fécil,

DOS ESTADIOS SECRETOS

En cuanto desbloguees los estadios
extra, tienes la opcién de jugar en dos
especialmente raros.

Entra en el modo de eliminatorios y
selecciona dos equipos. Selecciona
los estadios Sun Parangon, Arcadia
Hill, Guild Fen, Crystal Ball, Central
Square Garden, triumph y Harvest.
Mantén apretado el Start, aprieta A y
selecciona el estadio secreto nlimero
uno.

Lo mismo, pero con los estadios Diva
Geo, Maestro Colosseum y Saint
Globe.

I CRAZY TAXI

Editor: Sega
Review: DC-M 03

OTRO DIA

Aprieta el gatillo derecho en el menu
de conductores y manténlo apretado
hasta que hayas elegido. Apareceran
las palabras ‘Another Day’ en panta-
lla, con lo que el juego cambiaréa lige-
ramente.

SIN FLECHAS

Este codigo permite jugar sin flechas
de direccién. Mantén apretado el
botén derecho y el Start antes de que
aparezca el men( de pilotos. Si el
codigo entra bien, veras una indica-
cién aparecer en pantalla.

SIN MARCAS

Para que desaparezcan los indicado-
res de direccién de color verde, man-
tén apretado el botén izquierdo y el
Start antes de que aparezcan los pilo-
tos.

MODO EXPERTO

Haz lo mismo que en el punto ante-
rior pero con los dos botones a la vez.
Desapareceran todos los indicadores
de direccién o destino. Para gente
muy curtido.

CAMBIO DE CAMARA Y VELOCIMETRO
Enchufa un mando al puerto de
entrada nlimero 3 y empieza el juego

en los modos Original y Arcade. Si
ahora aprietas el Start en el ese
mando puedes conseguir un nuevo
angulo de camara con el botén B o
apretar X cinco veces para que apa-
rezca un velocimetro.

I ZOMBIE REVENGE

Editor:
Review:

TRUCOS

Acumula puntos en el subjuego de la
VM y podras desbloquear opciones de
trucos en cuatro de las areas del
modo Original.

NUEVO VESTUARIO
Escoge personaje, aprieta el Start y
entra BXoY.

SANGRE DE OTRO COLOR

Llega al final del modo Arcade, ve a
la ventana de opciones y aparecera
esta posibilidad.

MODO ARCADE LIBRE

Si superas los tres modos originales
podras jugar en el modo Arcade sin
limite de vidas.

SELECCION DE NIVEL

En el modo de lucha se puede selec-
cionar el nivel apretando Start mien-
tras eliges personaje.
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DC-MeIL

Tus preguntas, nuestras respuestas. La vida es un deporte de equipo, no lo olvides.

PETER MOORE

Buen chico, mucho muchacho. La historia de amor entre América y la Dreamcast ha le ha tenido .
a él de celestina. Una maquina de vender consolas.

NICK CLARKE

buen trabajo, Nick. Red Dog es un juego-estupendo por el que vale la pena romper la hucha.

Ahora explicanos como lo hiciste.

EL EXPERTO :
Quién mejor que un ecologista con conocimientos de informatico para darnos su opiniéh sobre
Ecco the Dolphin?

INTERNET

;Ropa deportiva vendida en la red por dependientas virtuales? Pues si, ;de qué te extrafias?

CINE Y VIDEO
Boxeadores entrullados injustamente, Di Caprios playeros, talento criminal, inocencias bajo
sospecha... Cine, en definitiva.

MUSICA
Eels, Geneva, Garnier, Manta Ray... si no te gusta nada de esto corre a graduarte las orejas.

JUEGOS DE CINE -
La matanza de Texas en versién peluda. Dale a un director de cine japonés el argumento de
Furfighters y veras qué te hace. ‘

LOS CLASICOS BASICOS
Nueva entrada en nuestra humilde enciclopedia del videojuego de hoy y de siempre.

Dave 2000 es un tio impaciente que se dedica a criticar a todo el mundo mientras espera que
editen Code: Veronica. :

SUSCRIPCION
Esto ya huele. Llevamos cinco nimeros y adin no te has suscrito. Tl veras, pero llegard el dia en
que vengas a nosotros y tengamos que darte la espalda.

PROXIVMIO NUMERO ‘
Metropolis Street Racer. En DC Magazine. El mes que viene.

EL CEREBRO EN EL BOTE ‘
Le gusta Shenmue, le gusta Soul Calibur... Vale, seguro que Giles Godard, de Video System, no es
el tio mas original del mundo, pero tiene buen gusto.
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D-MQIL

Cambiaria cada seccion, el nombre de la revista tam-
POCO Me gusta, la ropa que llevais menos. Ademas,
+cOMO Se 0s ocurre tomar café con leche? No me malin-
terpretéis. La revista me gusta.

OLA A TODA LA TROPA GOFFY DE SEGA.
Tengo 15 afios y soy de Barcelona.

Escribo con el mierda de teclado virtual.
Querfa preguntaros, CUANDO LOS JUEGOS DE LA DC
MAS BARATOS.

Otra pregunta, ;en Zombi Revenge se puede jugar dos
a la vez contra los malos, como en Dynamite Cop?
Gracias, y no os preocupéis por la apestosa PS2.
iiVIVA SEGA!!

Juan Rocha- Via e-mail.

| ola, soy Miguel, tengo 17, y me he pasado a

| Sega después de ocho afios siendo un ninten-
dero. Me parece que vuestra revista es bastan-

te buena, sf, la mejor del mercado, (jqué pelota soy!)
pero todavia tenéis que mejorar un poco.

Para empezar, nunca considerais la vida de los juegos.
A pesar de que un

juego sea bueno, no me voy a gastar 9.000 pelas para

tirarlo mafiana, mejor lo alquilo (ejemplo: Zombie
Revenge).

También opino que deberfais puntuar incluso méas

duramente (aunque seais los mas duros) porque es asf

como se diferencia verdaderamente la calidad de los

juegos, no como otros, que se hartan a poner noventas.

Ni Sega Rally, ni Shadowman pueden ser un 10, son
buenos pero no pueden considerarse a la altura de
Soul Calibur.

También quiero quejarme de los altos precios de los
juegos. Dicen que la

pirateria nos perjudica a todos porque por su culpa las
compaiiias estan

obligadas a vender los juegos mas caros. Pues no me
lo creo, la Dreamcast no tiene chip y aun asi los pre-
cios estan por las nubes. Si de verdad tienen intencion
de perseguir la pirateria, que lo hagan, pero que bajen
el precio de los juegos antes. Eso es todo. Bueno,
aprovecho para pedir un milagro, que Rare, autores de
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GoldenEye, fiche por Sega. O si no, que Salma Hayek
Sse case conmigo.

Miguel Bitar Romero

Las Palmas de Gran Canaria

i uy buenas desde Alfafar (Valencia) a todos los
ropietarios de una DREAMCAST y mis felici-
taciones por vuestra revista. Este e-mail es por
dos cosas. La primera , ;qué me podéis decir sobre el

“Por desgracia, Sega
(v Sony, y Nintendo)
siguen con su desafor-

tunada politica
temitonial, asi que el

chip MOD cs [a imica

manera de jugar con

material euwopeo y
americano”.

€ vais a perdonar, pero quiero

comentar con vosotros un tema

que a algunos les parecera delica-
do. Mi Dremcast esta enchipada, pero no
para jugar con copias pirata, sino porque
compré una consola japonesa antes de
que la Dc llegase a Espafa. Por desgra-
cia, Sega (y Sony, y Nintendo) siguen con
su desafortunada politica territorial, asi
que el chip MOD es para mi la Unica
manera de jugar con material europeo y
americano. ;Qué se supone que debo
hacer? ;Comprarme una consola nueva
para cada territorio? Creo que es la gente
como yo la que contribuye al éxito de un
nuevo sistema, ya que ayudamos a crear
expectacion, a que funcione el boca a
boca y a que futuros clientes prueben el
producto antes de que salga al mercado.
Mi pregunta es por qué los propietarios
de la consola siguen con la politica de
exclusivas territoriales y no facilitan las
cosas a los jugadores con inquietudes.

Eduardo Bdsque. Madrid.

éxito de un nuevo
producto que da sus primeros pasos, pero
el sistema de exclusivas térritoriales evita
que llegue una auténtica riada de softwa-
re pirata desde Asia, donde la pirateria es
muy comun. EI chip MOD es muy minori-
tario, asi que, simplemente, se “tolera”.

DVD que piensa sacar SEGA para DREAMCAST?
Porque de momento solo he escuchado muchos rumo-
res, pero nada oficial y seguro. Y la segunda para que
os planteéis incluir una seccion en que la gente pueda
publicar su direccién de e-mail y asf poder estar mas
en contacto los unos con los otros. Ahi va la mia:
angel.sanchez @dreamcast.com Sin nada mas me des-
pido de vosotros Angel Sanchez

n primer, y porque lo manda el protocolo, feli-
citaros por la revista; yo me compro esta y la

! oficial (por aquello de gastar dinero a lo tonto
y porque viene un GD demo, cosas mias) pero en
cuanto a contenido, la oficial, ni se puede comparar
(no somos nifios de teta).

En segundo lugar, y porque manda huevos, jnos esta-
mos volviendo locos o qué!: Primero Sony que si saco
la PSX2 como antesala para la PSX3; ahora Sega con
lo del nuevo "set de entretenimiento" que sera la DC2.
Que paren el carro que uno se asusta y con razén, sino




de qué me ha servido a mi empefiar mi higado a la
causa de la revolucionaria DC para que ahora estén
pensando en la DC2 o algo asi.

. Por favor, decidme que todo lo he sofiado y que la
DC que tengo en la mesilla a modo de libro de
cabecera no se va a quedar tan anticuada como el
Libro Gordo de Petete.

Muchas gracias, seguid informandonos a carcajada
limpia...

Alejandro Plaza. Via e-mail.

s escribo para contaros lo siguiente: tengo
una PSX y un PC. Me compré la
Dreamcast porque lei que iban a hacer
muchas conversiones de PC a DC ademas de con-
vertir las recreativas de Sega. Mi PC es un 486 y
ya no puedo jugar con los juegos que hay ahora,
asi que me alegr6 saber que podria jugar a muchas
novedades PC en mi nueva consola, sobretodo si
son ciertas noticias como que Lucas Arts va a con-
vertir SW: Racer a DC. Me gustaria saber si es
posible que rescaten las series Xwing, TIE Fighter,
Jedi Knight, Indiana Jones'y Monkey Island 3.
;Tambien podriamos sofiar con StarWars Trilogy y
Time Crisis 11?7
También quiero daros la direccién del portal de
Internet que estoy intentando construir:
http://www.ciudad-dragon.net.
Nota para los de las pefias anti-consolas:
;Habéis visto lo bien que me llevo con las consolas
de Sega y Sony? Increible pero cierto: tengo las
dos. Saludos
DeathLord
Jaime Gil-Mascarell Ortiz (Albaida- Valencia)

La ol maestra te Capooin
repasada a fondo v Seis.
paginas con pantallas nue

Envia este cupdn a
CONCURSO Virtua Striker
DC Magazine
Paseo San Gervasio 16-20
08022 Barcelona
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EN LA SOMBRA : :

44444
En las tierras baldias que, sin duda, inspiraron la creacion

de Red Dog conocimos al productor del juego...

s una pesadilla. Llego tarde a la
entrevista con Nick Clarke, el pro-
ductor de Red Dog, y estoy perdido
en medio de un éarea industrial
desértica que me recuerda al Bronx, situada
en el noroeste de Londres y que responde al
nombre enigmatico de «Burnt Oak» (roble
quemado).

Llamo a la recepcionista de Argonaut, pero no
me deja hablar con Clarke. «<En estos momen-
tos esté con un fotégrafo fuera del edificio»,
me dice, y a continuacién me da indicaciones
erréneas para llegar a dicho edificio de
Argonaut.

Por suerte, Clarke es un buen tipo, y se mues-
tra muy comprensivo cuando le cuento mis
desgracias. «Te podria haber recogido si me lo
hubieras dicho», me dice, aunque habiendo
experimentado los giros extremos de Red Dog
no sé si un viaje en coche con el productor del
juego hubiera sido mejor para mi salud.
Solamente hablando con él de su creacién
podré recuperar mi credibilidad profesional...

;Qué es un Red Dog?

Red Dog iba a ser simplemente un titulo provi-
sional mientras no se nos ocurriera el nombre
definitivo para el juego, pero de alguna mane-
ra acabamos acostumbrandonos a él. No me
gusta tener que admitirlo, pero el caso es que
fue a mi novia a quien se le ocurrié el nombre.

¢Has estado mas influido por los juegos de
carreras o los shooters en primera persona?

A mi me gusta pensar que hemos aprovechado
los mejores elementos de ambos géneros.
Hemos puesto mucho empefio en la modela-
cién fisica, que es lo que uno espera de cual-
quier juego de carreras minimamente digno,
pero también hemos incluido el armamento
gue va aumentando en potencia a medida que
avanzas, y los potenciadores, ambos tipicos de
los shooters en primera persona.

;Qué otras influencias han habido?
Al principio del desarrollo del juego nos fija-

mos mucho en juegos como Star Foxy R-Type,
y también en todos aquellos en los que apare-
cian tanques. Pero nuestro equipo tiende a
fijarse en cualquier tipo de juego, aunque no
tenga ninguna relacién, porque siempre se
puede aprovechar algo de un juego, aunque
s6lo sea ver qué no debemos hacer.

{4 Nombre:
Nick Clarke

i Historia: Clarke

estuvo a punto

de fracasar en

¢Estara habilitado Red Dog para llevar a cabo
deathmatches mediante el médem de la
Dreamcast?

e : 2 su camino
En principio, no. Pg_ro viendo el potencial que profesiona al
tiene el modo multijugador, no hay duda de empezar

. laD trabajando para
que hay cabida para eso en la Dreamcast. la Philips CD-1.
Estamos considerando la posibilidad de hacer El bajon que

sufrié el formato
le llevé a trabajar
en pequefias
compafiias de
desarrollo, hasta
que hace tres
afios, finalmente,
pudo colocarse
en Argonaut. En
el tiempo que
lleva ha
trabajado en el
famoso Croc,

una version multijugador por Internet donde
los jugadores puedan luchar en mapas descar-
gados en el VM y competir en torneos.

;Le queda mucho mas potencial escondido de
hardware a la Dreamcast para ofrecer a los
programadores?

;Estés loco? La Dreamcast es un aparato

genial y aiin le quedan muchos secretos en las para la
. . PlayStation, y la
profunqldades de su caja, esperando a ser Gamé Bay.y
descubiertos por programadores voraces. Buck Bumble,
para la N64.

Aunque nuestro motor de juego es bastante
bueno, cada dia hallamos un nuevo truco que
podemos utilizar en nuestra préxima produc-
cion. El auténtico potencial del hardware no
saldra a la luz hasta dentro de un par de afios.

|

:Qué mas cosas desearias ver en la platafor-
ma? A

Las opciones de Internet disponibles en la
Dreamcast se tienen que explotar més, asi que
me gustaria ver explotar este aspecto en los
proximos juegos. El mercado de PC ha disfru-
tado del monopolio de la diversion en red
durante demasiado tiempo.

«La Dreamcast cs un aparato
genial y an le quedan muchos secre-
fos en las profundidades de su caja.»
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EN LA SOMBRA

Te presentamos al hombre que hizo que América se enamorase de
la Dreamcast. Con un poco de ayuda de la MTV, por supuesto.

Nombre:

Peter Moore
Puesto:

Vice presidente
de marketing de
Sega América.
Historia:

Fiché por Sega
en febrero de
1999, después
de demostrar su
olfato para el
marketing global
en Reebok y en
la comparifa de
ropa deportiva
Patrick USA. No
esta mal para un
ex profesor
nacido en una
pequena ciudad
llamada
Llangollen. Su
objetivo es «que
Sega vuelva a
ocupar la
posicién que le
corresponde
como lider del
mercado
norteamericano»
Vive en una
urbanizacion al
norte de San
Francisco y se
siente «el
hombre mas
afortunade del
mundo», ya que
trabaja para una
compafifa en la
cual cree y en la
que se siente
comprendido y

aprovechado.

eter Moore llevaba un par de afios

triunfando en el mercado del calza-

do deportivo. Pero un buen dia

renuncio6 a su cargo de jefe de mar-
keting de Reebok y se introdujo en el competi-
tivo mundo de las consolas. Sega puede estar-
le muy agradecida: se han vendido un millén y
medio de Dremcast en Estados Unidos, y parte
del éxito hay que atribuirlo a la habil campafa
disefiada por Moore. Hoy le pillamos cansado
y con unas décimas de fiebre. Prometemos no
ensafiarnos con él.

;Qué te decidié a dejar el calzado deportivo y
fichar por Sega?

Buena pregunta. Reebok y Dreamcast son dos
productos con un farget de consumo similar:
jovenes y adolescentes de sexo masculino con
un poder adquisitivo medio y ganas de estar a
la moda. La diferencia es que Reebok esta
muy consolidado y trabajar para Sega era todo
un reto.

¢Puedes explicarnos por qué?

Bueno, nuestro objetivo era que la compafiia
recuperase una porcién de mercado que habia
perdido hace unos afios. Queriamos que el
nombre de Sega volviese a asociarse a moder-
nidad, a algo cool. Creo que no sélo hemos
conseguido recuperar el brillo de antafio, tam-
bién hemos puesto a la compafiia en el cami-
no de conseguir un éxito sin precedentes.

;Cual dirias ti que ha sido el secreto de vues-
tro éxito?

Una campafia de marketing agresiva y valien-
te. Nuestro primer objetivo es que la gente vol-
viese a hablar de Sega como uno de los tres
grandes de la industria. Queriamos que cada
vez que la prensa hablase de Sony y Nintendo
nos citase a nosotros también, y eso se consi-
gui6 a pesar de que teniamos menos del uno
por ciento del mercado. Luego nos centramos
en que el lanzamiento de la Dreamcast fuese
un gran acontecimiento mediético, las 24
horas mas grandes de la historia de la indus-
tria del entretenimiento casero.

iComo habéis conseguido que la juventud de
América volviese a confiar en Sega?

«En América, Sega es considerada una
comparia rebelde y tiene una imagen
excelente entre 0s jOvenes».
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Seguimos un plan dividido en varias fases.
Empezamos con un tipo de publicidad bastan-
te criptica y fuimos introduciendo poco a poco
el logo de Sega junto a la espiral de
Dreamcast (en mapas del tiempo, en una
pupila...). Al principio no aclarabamos qué se
estaba anunciando, sélo aparecia nuestra
direccién electrénica, sega.com. Este tipo de
publicidad casi subliminal excit6 la imagina-
cién de los jugadores e hizo que se incremen-
tasen las visitas a nuestra pagina web.

:Qué es lo principal que recuerdas del dia del
lanzamiento?

Fueron las 24 horas mas intensas de mi vida.
Conseguimos convertirlo en todo un aconteci-
miento. Habian méas de 300.000 unidades
reservadas, asi que mucha gente esperaba
recibir su Dreamcast a las 12 y un minuto del
9 del 9 de 1999. Contratamos a personajes
publicos como Jenni McCarthy o el malo de
Austin Powers, gente capaz de atraer multitu-
des y que, al mismo tiempo, sintiese verdade-
ro interés por los videojuegos.

¢Dénde estabas ti mientras tanto?

En Nueva York, saliendo por la tele y siendo
entrevistado 18 veces seguidas. Incluso me
entrevisté Good Morning America, uno de los
programas mas populares en Estados Unidos.
Esa misma noche asisti a una gala de la MTV
que Sega esponsorizaba y luego cogi un vuelo
a San Francisco para asistir a una gran fiesta
de lanzamiento en la que todo el mundo juga-
ba con la Dreamcast.

Pasado ese momento de gloria, toca asegurar
el nivel de ventas de la Dreamcast, ahora que
la PS2 esta a punto de salir al mercado.
Vamos a centrarnos en los defectos de la PS2,
especialmente su falta de servicios en
Internet. Llevan meses diciendo que esperan
un ancho de banda superior, pero lo cierto es
que no se atreven a incorporar un médem.
Creo que se han decantado por el DVD y
renuncian a una estrategia on /ine sélida. Asi
que tendran que vender su consola como un
producto multimedia y rezar porque los padres
de familia muerdan el anzuelo y se la com-
pren.

iCrees entonces que los adolescentes de
América consideran que Sega es mas cool que
Sony?

Por supuesto. Nuestra compafiia tiene una
imagen excelente entre los jévenes. Los verda-
deros gamers quieren algo fascinante, que les
motive. Y eso es lo que Sega ofrece.
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En nuestra busqueda de un experto en delfines nunca espe-
ramos encontrar a un ecologista impecablemente vestido con
ropa de disefno -0 a un tipo perseguido por el Pentagono.

a palabra ecologista puede
que nos haga llegar a la
cabeza imagenes de hombres
encadenados con perros ata-
dos, activistas histéricos en lanchas
motoras, o sucias caravanas de colores
chillones que van por la cuneta del
autopista, pero la verdadera cara del
ecologismo es muy diferente del estere-
otipo que se le da .

De todas maneras, debemos admitir
que segln nos dirigiamos a entrevistar a
David Jones en la Sociedad de
Conservacion de Ballenas y Delfines
(Whale and Dolphin Conservation
Society) nos preguntamos si nos
esperaria algo asi. Como gente abierta de
mente que somos, odiamos admitirlo,
pero casi esperabamos encontrar a una
especie de gurd hippy y un grupo de
voluntarios vestidos con tdnicas de
colores.

No obstante,nada méas entrar en el vesti-
bulo de la Sociedad nos recibe una
joven secretaria de lo mas moderna.
David aparece en la parte opuesta del
recibidor y nos da la bienvenida.

A pesar de hacer un tiempo horrible,
accede a posar para la sesion de fotos
en el exterior del edificio. Hasta nos
sugiere llevar una de las camisetas que
configuran el surtido creado para la
WDCS por disefiadores como Michiko
Koshino, Red or Dead y Moschino.
Aceptamos lo de la camiseta y nos dirigi-
mos a tomar un bafio en la lluvia.

Una hora después nos estamos secando
en la sala de juegos y David se sumerge
en el mundo de Ecco. "El movimiento es
bueno" dice mientras juega y salta con el
delfin. "Es muy real -aunque nadar les
resulta una actividad frenética. Los delfi-
nes pueden nadar més rapido, pero no

podrian pasar todo el dia a esa veloci-
dad."

David parece especialmente complacido
por la banda sonora del juego. "Es espe-
luznante. Esta bien que haya algin
juego que no te taladra los timpanos".
No es una sorpresa que el mensaje y el
modo de moverse de Ecco llame la aten-
cién de la Sociedad: "Seria mas facil
animar un poco mas un juego como éste
haciendo saltar a Ecco entre aros, etc,
pero los que lo han desarrollado han
captado la atmésfera de su hébitat natu-
ral. Esto permite que la gente se familia-
rice con los delfines sin que sea necesa-
rio tenerlos encerrados en un acuario."
En el nivel de la planta minera, David
recuerda cuando los militares rusos y
norteamericanos usaban delfines para
los combates. "Publicamos las noticias
hace un par de afios cuando alguien del

“Los delfines fueron utiliza-
dos para fines militares
durante la guerra fria ”.

Pentagono intentd entrar en nuestra web
para obtener un informe que estuvimos a
punto de publicar sobre la exportacion
de delfines militares. Todo lo que tenian
que hacer era esperar una semana hasta
que se publicara en todo el mundo a tra-
vés de la Red, pero parece que les hacia
ilusion leerlo ellos primero.”

Entonces, ;para qué se utilizan los delfi-
nes militares? “Eran utilizados para
patrullar calas o para localizar y recupe-
rar minas o misiles subacuéticos. El
informe exponia el comercio de antiguos
delfines militares fuera de la vieja Uni6n
Soviética para ser usados en delfinarios,
una practica contra la que adn lucha-
mos. David deja el mando encima de la
mesa y le preguntamos cuales son a
grandes rasgos sus impresiones acerca
de Ecco. "Captura muy bien el sonido, la
sensacién de paz. Los gréficos y los
angulos de camara son particularmente
buenos. Creo que los que lo han desarro-
llado han hecho un buen trabajo de
investigacion. Es un juego Unico. Es
positivo; delfines en su auténtico habi-
tat, desarrollando actividades positivas”.
Appaloosa estaria orgullosa de conocer la
opinién de David. m

| m David jones es
| responsable de
| sistemas de la
| Sociedad para la
| Proteccion de
i Ballenas y Delfines
(WDCS). Es el
encargado del
soporte logistico y
tecnoldgico de las
campanas de la
Sociedad. La
WDCS es una de
| las organizaciones
ecologistas mas
importantes del
mundo y se dedica
a proteger los
cetaceos y su
habitat natural. La
web de este grupo
ecologistas (Util si
| deseas informarte
| sobre sus
actividades o hacer
donaciones) es
www.wdcs.org
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Cibercerdo: Mundo Porcino (http://www.cibercerdo.com)
I/ Revista de humor satirico, corrosivo, irreverente e iconoclasta

i antes las vacas volaban, ahora los cerdos

son los reyes de la navegacion on line. Es

decir que son cibernautas como ti y como
yo. No sabemos si circulan muchas “cerdowebs” por
la trama electronica de este pais, pero supongo que
al iluminado promotor de esta idea le habra costado
lo suyo registrar este dominio, porque al fin y al
cabo cerdo es una palabra de uso comun, ya sea
como sustantivo o como adjetivo. Esta web esta
estructurada a modo de rotativo convencional, con
su sumario, sus secciones, sus insolitas noticias y
su acompanamiento grafico. Hasta aqui, todo
correcto, Pero es cuando empiezas a leer las noti-
cias cuando te das cuenta que hay algo diferente, y
es que con titulares del estilo “Villalonga y Chewaka
van al mismo peluquero” o “Muere un turista mien-
tras busca postales” uno no puede evitar preguntar-
se qué tipo de rigor periodistico tienen estos repor-
teros del jamon ibérico. Las secciones tampoco tie-
nen desperdicio, y las hay para todos los gustos. “El
rincon de Juan Pablo I11” ( ; pero no es Juan Pablo
Il el que hay ahora?); “Sangre en las gradas: suple-
mento deportivo” (violencia y deporte, un tandem
indisoluble); “consultorio seximental” (sexo y
mente, jimposible!), etc.
Cuatro secciones concretas llaman la atencion (o al
menos la nuestra). La primera es la titulada “Don
Juan Tenorio”, una version mas moderna y cachon-

da de este clasico de la literatura espaiiola, con
poesia de rima... asonante. La segunda es la
“Fotonovela”, dialogos acompanados de imagenes
(bgstante malas) como la de aquellos cémics para
ninas, que publicaban en los anos 80. La tercera es
el “Todo a cien”, que incluye “perlas” tan raras
como una copia de una acta arbitral (por lo menos
de tercera regional). El colegiado debid sudar para
redactarla y para salir indemne del campo. Y la
cuarta son los “Chistes malos” (de verdad, muy

Esta distraldo mirando
@ una turista maciza,

malos) con los que segln ellos puedes torturar a tus
amigos durante el aperitivo y conseguir que la gente
huya de ti como si fueras un apestado. No pierdas
esta oportunidad de ser una persona abominable, o
al menos eso es lo que te recomiendan ellos, los
cerdos, con perdon. En resumen, échale un vistazo
a este completo boletin porcino, no aprenderas
nada que valga la pena, pero seguro que al menos
te diviertes. Puedes imprimir esta pagina y leerla
tranquilamente en el lavabo. Es un consejo. X

http:/www.ictnet.es/+premiosyoga
// Todo sobre los contrapremios del cine.

» ienvenidos a la pagina del

colectivo de cinéfilos a la contra, reci-

“Razzie” de la fundacion de los pre-

= B colectivo “Catacric”. Estos chi-
cos os cuentan todo lo que

queréis saber (y no os atreviais a pre-
guntar) sobre los contrapremios de
cine YoGa. Para empezar hagamos un
poco de historia. Corria el ano 1989
cuando un grupo de avezados criticos
de cine cred una especie de colectivo
para burlarse de los premios de cine
en general y de los Goya en particular.
De ahi el nombre: YoGA. Recibir uno
de estos galardones no es precisamen-
te un honor, porque viene a ser todo lo
contrario de estos premios cinemato-
graficos tan espaiioles y tan nuestros
con nombre de artista legendario.
Ellos son asi, poco academicistas, irre-
verentes y transgresores. Para este

]
A H
| x&" A ﬂ W

084 DC-M 05/2000

bir un Oscar, un Goya, un César o
cualquier “escultura” metalica banada
en oro, (o eso es lo que nos hacen
creer) es mas 0 menos un insulto a su
buen gusto, criterio y “savoir faire”.
Asi da gusto. Si sefior que ganen los
peores.

Ya sabes, echa un vistazo a este lista-
do electronico y participa si quieres
opinando qué es una mala pelicula,
un mal actor/actriz o hasta un pésimo
director. Todo vale, y estos chicos
esperan con anhelo vuestras opiniones
y rankings para actualizar su web de
mal cine. Se aceptan sugerencias via
e-mail. Ellos son los jefes, y un jefe
siempre ha sido y sera la persona que
presenta como suyo el trabajo que han
hecho otros.

Los catacrics (nombre que viene a ser
un hibrido de catalan + critics) han
escogido un buen modelo: los premios

mios Frambuesa Dorada (The Golden
Raspberry Award Foundation). Estos
antipremios made in USA ya tienen
una larga tradicion a sus espaldas (el
cine americano da para muchas fram-
buesas), y los galardonados no acos-
tumbran a aparecer por la ceremonia a
recoger el “regalito”, entre otras cosas
porque estan muy ocupados preparan-
do otro futuro fiasco cinematografico.
Menos mal que no han emulado a la
generacion de periodistas precedente
que invento los “Pepe de Barro”. Estos
premios te los daban cuando “cruza-
bas el Mississipi”.

Lo dicho. Aqui tenéis una web de refe-
rencia para saber lo malo que puede
ser el cine, a veces. Las opiniones son
muy subjetivas (sobretodo la de los
criticos). No creais todo lo que os
digan. Lo malo para algunos puede ser
bueno para muchos ( y eso es precisa-

Helena

mente lo que ocurre en este pais, en
materia de cine). Si Francisco de Goya
y Lucientes levantara la cabeza...qui-
zas practicaria el yoga. A

-



http:/gamespain.com/index_bsq.html
/I Game Spain, o te lo contamos en espaiiol pa’ que lo entiendas

U na direccion muy bonita y tal.
Tiene todo lo que hay que

tener. Uy mira, pero si tiene video-
juegos y todo!. Y ademas te lo expli-
can en romance ibérico para que lo
entiendas, y con muchos dibujos,
para que no se te canse las vista con
tanta letra. Bromas aparte, parece
que la mayoria de los disenhadores
tiene el mismo esquema mental de
pagina web de videojuegos (aunque
ésta es concretamente una revista
web) y se dediquen a copiarse
mutuamente, repitiéndolo hasta la
saciedad para hastio del personal
cibernauta. jQueremos algo nuevo!
Algo diferente. La verdad es que
gamespain.com no es ni lo uno ni lo
otro, pero nos hacia gracia el nombre
asi que... vamos alla. No volveremos
a decir que tiene lo habitual en las
web de juegos de la Red. Lo prome-
temos. Vamos a centrarnos en las
diferencias que la separan de sus
tocayas on line. Por ejemplo,: los

http:/boo.com

Email Games (juegos por correo elec-
trénico) unos juegos multijugador
mas baratos que los on line (con los
que tienes que estar conectado todo
el dia) y que te haran ahorrar en fac-
tura de teléfono. Ademas solamente
uno de los jugadores necesita poseer
el juego. En la fantastica y sorpren-
dente seccion Dreamcast nos encon-
tramos con analisis y clasificaciones
(criterios habituales: sonido, graficos,
jugabilidad...) de juegos como
Ready2Rumble. También analizaban
el adictivo (pero por desgracia no edi-
tado en Espana) Sega Bass Fishingy
Dynamite Cop, el sucesor de la saga
Street Rages, una lucha callejera en
la que todo lo que encuentres puede
servir de arma, ya sean barras, pie-
dras, bazocas... (bueno, esto ultimo
no lo sueles encontrar en la calle).
Estate atentos a la seccion de
NeoGeo que aunque puede que esté
en construccion y desactivada tempo-
ralmente, promete provision de...

ejem, emuladores y todo lo
necesario para jugar a juegos
Dreamcast en vuestro orde-
nador.

En fin, ya puedes afiadir a tu
agenda de favoritos una
nueva revista de juegos on
line que podras ir visitando
regularmente a la espera de
alguna pantalla
nueva o un estallido
de creatividad a

cargo del webmaster

de turno que le per-
mite remozar la pagi-
na de pies a cabeza
y convertirla en el

PEAYER SEUECTS

[Dynaimite Cop, 11cha en 3 cale, 1ocd 1o que ENCUSTITES FUIBGS SO te ATA
bartas, ametrafladorss, placeas,

sowve: (RG]

acabose. Mientras
ese momento llega,
Gamespain sigue sin

ser una maghnifica y
demoledora revista
de ocio virtual, pero
al menos entretiene y

fw@emalles
susscivine [

“duele”. ;Lo pillas?. k

// No mires a los ojos de la gente

M | ay en el mundo algunos
insensatos a los que no les
gusta ir de compras. Segiin

esta extrana raza, éste es un proceso
agotador, agobiante, aburrido y no sé
cuantas cosas mas. Bueno, siempre
ha habido quien no ha sabido apreciar
los placeres de la vida. Para ellos, el
todopoderoso Internet ha ideado la
solucion perfecta: tiendas on line. Un
aséptico recurso que le permite a uno
proveerse de todo aquello que necesita
sin moverse de la silla.

Un buen ejemplo de este invento (del
maligno, para los que tienen al shop-
ping como deporte nacional) es
boo.com. Una tienda internacional
que, por lo menos, tiene la delicadeza
de hacerte introducir tu pais de proce-
dencia y que te coloca todos los pre-
cios en tu idioma. Aparte de evitarte el
susto de que cuando el producto lle-
gue a tu casa, cueste el doble de lo
que tid, pequeiio Einstein, habias cal-
culado, la pagina tiene algunos otros

puntos dignos de interés.

De entrada, hay que aclarar que
boo.com se especializa en material
deportivo y que, la verdad, la selec-
cion de marcas esta bien hecha.
Desde nombres pijos como DKNY
hasta otros mas estrictamente deporti-
vos como Helly Hansen, la tienda te
distribuye su oferta en tipos de pren-
das o nombres propios. Aunque pue-
des buscar banadores, camisetas, san-
dalias o vestidos, el punto fuerte de
boo.com son las zapatillas. Mas de
1000 modelos que te permiten, ade-
mas, girarlos o acercarlos para poder
analizar bien tu compra. Por si eres
una de esas almas perdidas e indeci-
sas, la tienda pone a tu disposicion
una dependienta virtual -Miss Boo-
que, no nos engafiemos, no es Lara
Croft, pero tiene un pase. Ademas, tie-
nes la posibilidad de probar la ropa
que te interese en unos maniguies
(estandar, eso si) y, de paso, dar rien-
da suelta a las ansias de jugar con

mufiequitas que muchos esconden.
La verdad es que, por mucho que nos
duela admitirlo, comprar en boo.com
no es una mala idea. El entorno esta
bien disefado y se hace agradable y el
invento te permite acceder a ese
modelo que aqui no se vende. Se evi-
tan, asi, esos encargos interminables
que se le hacen al pobre desgraciado
que decide salir del pais. Aunque, de
todas maneras, la cosa sigue sin
poderse comparar a una intensa tarde
de patear todas las tiendas dg la ciu-
dad. Es que lo pongan como lo pon-
gan, le falta, no sé, emocion, intensi-
dad y, sobre todo, sentimiento. N

P
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GENEVA

Weather Underground
Nude/Sony

El problema de marcharte con inten-
cién de volver es que tal vez no se
acuerden de ti cuando regreses.
Geneva se fueron hace casi tres afios.
Tras de sf dejaron cuatro singles mag-
nificos y un album demasiado irregular
como para ser recordado mas alla de
sus cuatro temas estrella. En aquel
momento, ellos parecian el mejor anti-
doto para unos Suede concentrados en
escribir temas para Los 40
Principales. El brit pop moria, y desde
Escocia llegaba una mezcla de glam y
ruidismo que se colaba en las listas
inglesas y hasta en alglin que otro
corazén continental. La voz de Andrew
Montgomery era de lo més bello nunca
ofdo y en las entrevistas la banda se

GENEVA

05/2000

EELS

mostraba inteligente, divertida y hasta
politica. Pero un buen dia bajaron a
por tabaco y ya no volvieron.

La cama por hacer, el reloj que marca
las horas y el nuevo disco de Suede.
Este cuadro tan desalentador nos hizo
buscar respuestas en otros sitios.
Ahora, cuando deciden volver, nosotros
ya no les necesitamos. Deben volver a
convencernos. Para ello se han puesto
en manos de Tommy D y Howie D, dos
productores de sabiduria electrénica
que han sabido dotar a este Weather
Underground de ese preciso toque de
modernidad. Mientras, Montgomery ha
decidido que las canciones ya no se
estructuran exclusivamente alrededor
de su voz, y eso ha hecho que el grupo
gane en libertad y el disco en texturas.
Weather Underground contiene uno de
los mejores arranques de los Gltimos
meses. Dollars In The Heavens, If You
Have To Goy Killing Stars son magni-
ficas piezas en las que se mezclan los
Geneva mas clasicos con los que bus-

GENEVA

Nacho Puertas @@}

DAISIES OF THE GALAXY Dreamworks/Universal

Tras la soberbia depresion suicida de Electro-Shock Blues, Mark Everett decidié que era hora de vivir.
Ya lo anunciaba en PS. You Rock My World, el Gltimo tema de su segundo album. Alli, acababa uno
de los discos més tristes de la historia del pop con un, “parece que todos estan muriendo, tal vez
sea hora de vivir’. Dos afios mas trade, el suicidio de su hermana y la muerte de su madre segura-
mente siguen teniendo un papel importante en su vida, pero no mediatizan tanto su existencia. E ya
no se despierta con la tragedia, desayuna con la desesperacion y se va de compras con la impoten-
cia. Ahora toca vivir, y hasta reir. Claro ejemplo de ello es Mr. E’s Beautiful Blues, el single mas ale-
gre que ha editado nunca este hombre y, al contrario de lo que explicarfan las leyes de la vida, tal
vez también el mejor. Y es que Daisies Of The Galaxy es un disco increible, una coleccion de cancio-
nes pop que roza la perfeccién, choca con muchos estilos y se cae de rodillas ante el talento de un
hombre que descubre que también se puede crear desde la cotidianeidad aunque no desde la ale-
grfa, pues este Daisies... deja un sabor emocionalmente agridulce. A veces suena como un hombre
que se esfuerza en ser feliz y en estar contento, pero que es incapaz de deshacerse de la ironfa dra-
mética que preside su vida. Desde la acusticidad de / Like Birds al post grunge de Flyswater, pasan-
do por la anorexia folk de Wooden Knickles, este disco es la historia de un hombre que esta apren-
diendo a vivir de nuevo. Un soberbio ejercicio de sinceridad méagica. En su primer disco aprendi6 a
ser Beck, en el segund

o aprendié a morir, tal vez si que ya sea hora de vivir.

can ofrecer mas de una razén para que
les den las nuevas llaves. Y lo consi-
guen. Bueno, lo consiguen hasta
Cassie, el mas electrénico y también el
mejor tema de este album. A partir de
alli, el disco entra en un coma profun-
do, se convierte en una mezcla de rock
sinféinico, masica pastoril y ambient.
Y cuando crefas que les ibas a dejar
utilizar tu cepillo de dientes y tu lado
de la cama, te lo piensas dos veces.
Se pueden quedar, pero a dormir en el
sofa y a pagar la mitad del alquiler.
Ah, y en esta casa ya no se fuma.
Nacho Puertas @&

LAURENT GARNIER
Unreasonable Behaviour
F Communicatons /So Dens

Laurent Garnier no necesita presenta-
ciones. Sus innumerables visitas a dis-

LAURENT GARM

cotecas y festivales en nuestro pais asf
como su larga trayectoria en el mundo
de la misica de baile le han hecho
gozar de un status que muchos ya
querrian para si. Creador de uno de los
sellos con mas prestigio dentro de la
musica de baile, F Communications,
duefio y sefior de una de las discote-
cas mas importantes de Paris (Rex
Club) y, entre otros galardones, escogi-
do en el 93 y 94 como mejor dj del
mundo por la prestigiosa revista
MixMag. "Unreasonable behaviour" es
su séptimo Ip y sin duda el mas madu-



ro de todos ellos. Desde sintonias real-
mente ambientales hasta el house mas
- potente en un disco que irradia elegan-
cia y sin duda "savoir faire". Para
muchos prepotente y antipético, para
otros un artista como pocos: Ladies and
gentlemen... Laurent Garnier!!

Javier Estalella ¢ @@

EL JOVEN BRYAN
La Duermevela
Siesta

Quiza sea retérico decir que La
Duermevela es un disco, ejem, la mar
de melancélico y, doble ejem, muy lite-
rario. El pop de Donosti lleva diez afios
tocando las mismas fibras, por mucho
que sus grupos sostengan que nunca
existié un Donosti Sound ni motivo para
inventar una etiqueta asi. Con el
recuerdo de Le Mans mas nostalgico
que nunca y La Buena Vida en su
momento mas dulce, este nuevo album
de El Joven Bryan confirma lo que pen-
sabamos: hay que vivir en un lugar
donde el tiempo pasa més lento, donde
no hay hombre con reloj ni domingo sin
lluvia, para llegar a componer y escribir
discos como los suyos. Discos dificiles
de entender en lugares donde dormir es
casi un milagro.

Las nuevas canciones contienen todavia
las lloronas guitarras y aprovechan
mejor la tecnologia, usando samples y
teclados con soltura, clase y remilgos,
sin el conocido abuso de todo grupo
con nuevas maquinitas en su estudio.
Por lo demas, la diferencia escasea:
porque La Duermevela es otra coleccion
de canciones a la que pueden aplicarse
toda suerte de superlativos y desmesu-
ras sentimentales. Los titulos hablan
por si solos -La cabeza a péjaros, A
destiempo, qué Novedad, Otro Afio
Menos-, las increibles letras -"me da
mucha pena quedarme dormida, pen-
sando en tu boca, tu boca cerrada'- te

dejan sin aire y sin ganas de aire, las
voces son narcoéticas y, sufrido de un
tiron, el asunto puede provocar deshi-
dratacién. Como no bebas algo, te vas
a quedar sin lagrimas.

Juan Manuel Freire

LAMBCHOP
Nixon
City Slang

Antes de que corras a esconderte de

un album que es genuina y desacom-
plejada musica country, escucha y per-
mitete el lujo de pensar por ti mismo.
Lambchop es uno de aquellos grupos
que aspiran a una estatua en Nashville,
Tennessee, pero ellos se la estén traba-
jando a base de rigor y fibra sensible,
sin asomarse nunca al atajo de Garth
Brooks y demas vulgarizadores del
género vaquero. Y estate tranquilo, el
titulo no es un homenaje al hombre del
Watergate, porque esto no es una colec-
cién de vifietas de grandes héroes ame-
ricanos. Es un disco adulto y emocio-
nante, lleno de baladas y medios tiem-
pos de genuina inspiracion nashvilliana
bafiadas en delicioso soul surefio con
su pizca de gospel.

El gusto casi exclusivo por los medios
tiempos y las baladas sin estribillo
obvio hace que esta album no tenga
nada no remotamente parecido a un
single, asi que préstale atencién, por-
que a lo peor pasa desapercibido. Y
serfa un triste destino para esta delicio-
sa coleccién de 18 temas vertebrados
por la robusta voz de Kurt Wagner. Un
pufiado de canciones con un gusto
comun por la épica de lo cotidiano.
Canciones sobre perros, huesos, atarde-
ceres, mufiecos y nifios que, en conjun-
to, acaban dejando en el alma un poso
de feliz melancolia. Nixon no es el tipo
de album que gusta a todo el mundo,
puede que incluso obligue a aparcar
mas de un prejuicio. Pero vale la pena
que salgas a buscarlo y te lo lleves

puesto, no te importe que tus conocj-
dos te vean buscando en la seccién de
mUsica country de unos grandes alma-

cenes.
Angel Urtubi ¢

ECOLOGIST
Hot Filth
Moksha/El Diablo

Cuidado con este disco: es una bomba
de relojeria no apta para espiritus sensi-
bles. Si el adjetivo que se te ocurre
para definir la musica que te gusta es
“normal”, olvidate de Ecologist y sy
Hot Filth: seguro que esta mixtura de
psicodelia y terrorismo te corta la diges-
tién. El primer tema del disco, A Hole
in the Sky, ya lo dice todo. Tras unos
segundos de jazz de aceituna y sobre-
mesa, la cancién se rompe en mi|
pedazos y emerge un ;estribillo? De
rock industrial vomitado o cantado por
una clonacién de John Lennon. Seg
una declaracién de intenciones o yna
broma de dudoso gusto, lo cierto es que
el tema da unas pautas claras de por
ddénde va a evolucionar el disco:
Ecologist reinventa los 60 desde |3 des-
verglienza y el descontrol alucinggeno.
La mayoria de sus temas parecen tomas
falsas de clésicos de Love, Beach Boys,
Syd Barret o Beatles con un barniz de
modernidad irreverente muy de finales
de los 90. Temas desaforados, eléctri-
cos, en los que todo vale y nada parece
excesivo. She Loves You pasea g
los Beatles por el Madchester
ludico de mediados los 80, Poor
Lonely Sad Cow atiborra de acido
a Leonard Cohen y lo sienta en I3
bafera y en Atom of Love se reen-
carnan en unos Grateful Dead de
nuevo optimistas, ya de vuelta de
su pacto con el diablo. Tom
Laughton y John Hall son el par
de tipos quer han puesto en mar-
cha este singular experimento,
tras afios de escuchar psicodelia,

blues, dance y rock'n roll colgados y
euféricos o desquiciados y con medio
cuerpo hundido en el infierno de los
despertares quimicos. El resultado de
este dificil juego en los limites del
pentagrama, la salud y la cordura es
uno de los discos més vigorosos, des-
concertantes y radicales del afio. Una
propuesta de muchos quilates, que se
acerca a la perfeccion y a ratos la
rebasa, pero sin pretender nunca ser
algo méas que el juguete de un grupillo
de colgados, unos tipos que musican
sus insensateces y sus miedos.

Angel Urtubi

PERRY BLAKE
Still Life
Auvidis Ibérica

Fascinante industria, el mercado inglés.
No sélo premia a grupetes de segunda
fila como Travis, Stereophonics y
Embrace, ademéas de encumbrar a
Oasis a hombros de los gigantes, tam-
bién puede permitirse despachar con
toda la tranquilidad del mundo a Perry
Blake, increible crooner llegado de
Irlanda que hubo de viajar hasta
Francia para editar su segundo album.
Si el homénimo Perry Blake podia rela-
cionarse con la segunda generacién del
trip hop (léase Jay-Jay Johanson,
Sneaker Pimps...) este nuevo disco lo
acerca més a la gloria artistica de Nick
Drake, Tim Buckley, Scott Walker o
David Sylvian. Por mucho que ‘If / Let
You In' quiera convertirlo en una suerte
de Brian Ferry para fiestas sin alegria.
Es un hecho: el nuevo Blake es menos
moderno y mas atemporal, mas clasico.
El encargado de la programacién
(Graham Murphy) ha reducido a la
mitad su participacion, dejando espacio
a Glenn Garrett, bajista de Brendan
Perry y encargado aqui de musicar el
restante cincuenta por ciento. Los
resultados son, como siempre, devasta-
dores.

Juan Manuel Freire
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INOCENCIA INTERRUMPIDA

Dir: James Mangold
Int: Winona Ryder, Anjelina Jolie, Clea Duvall, Britney Murphy, Vanessa Redgrave

Después de correrse una juerga de campeonato y sufrir una leve intoxicacion de drogas y alcohol, al perso-
naje de Winona Ryder le diagnostican un trastorno de personalidad y va a parar a un asilo mental para ado-
lescentes. Alli conoce a Lisa (Anjelina Jolie), una camorrista de personalidad magnética, y a Daisy, una
nifia de papéa con graves problemas de autoestima. Tras un desastroso intento de fuga, Susanna (léase
Winona) decide pasar al plan B y deja que las doctoras de turno (Redgrave y Whoopi Goldberg) se den un
chapuzén en su desordenada psique e intenten curarla. Con un elenco de actrices de lo mas florido y un
par de interpretaciones de nota (Jolie y Duvall, tal vez Winona...), James Mangold ha adaptado el autobio-
grafico best seller de Susanna Kaysen. El resultado es un dramén mas bien convencional aunque intere-
sante, una versién adolescente y femenina de Alguien volé sobre el nido del cuco con muchisimo mas gla-
moury un punto menos de acidez. Winona esta deliciosa en su papel de mufieca rota y triste, pero es Jolie
la que se lleva el gato al agua interpretando a su “encantadora sociépata” con ferocidad y conviccion.
Gracias a ellas, apenas importa que la pelicula tenga su punto de ingenuidad maniquea (el materialismo
de la sociedad adulta que no entiende las convulsiones de los 60, sus hijos, hipersensibles y encantadores
pero tragicamente malinterpretados...) o que en algunos momentos ni siquiera quede claro si estamos vien-

EL TALENTO DE
MR. RIPLEY
Dir: Anthony Minghella
Int: Matt Damon, Gwyneth Paltrow,
Jude Law, Cate Blanchett.

La ambicién no es en si misma ni
buena ni mala. Por mucho que ser
ambicioso no se considere normalmen-
te una virtud, no hay nada esencial-
mente malo en ello. El problema viene
cuando uno ambiciona mucho y consi-
gue poco. Mas que nada, porque lo
que entonces se consigue es hacer el
ridiculo. Esta muy bien que Anthony
Minghella quiera convertir su adapta-
cién de la novela de Patricia
Highsmith en un gran cléasico (y, por
qué no, revalidar asi el éxito obtenido
con El paciente inglés), pero no debe-
rfa evidenciarlo tanto. Y es que cuando
el espectador ve claramente que cada
plano de una pelicula esta pensado
para entrar en los anales de la historia
del cine, pero lo Unico que siente es
hastfo, el director hace el ridiculo.

Hay que decir, las cosas como son,
que la primera parte de la pelicula no

| TRAILERS
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Angel Urtubi ¢

esta mal. Tal vez, porque en ese rato
esta en pantalla Jude Law o, simple-
mente, porque el jeto del pesado de
Matt Damon no es lo tnico que uno
puede ver. Lo cierto es que en ese
arranque, la fotografia preciosista, y la
trama rutinaria no molestan tanto. O
igual es que una no.repara en ellas
ante el magnetismo de Law. Sea como
sea, cuando éste desaparece, la peli-
cula se muere del todo. Queda, enton-
ces, mas de una hora de omnipresen-
cia de Damon (cuyo recurso interpreta-
tivo mas elevado es quitarse y ponerse
unas gafitas) y de personajes de cartén
piedra que van entrando y saliendo sin
que se sepa muy bien de dénde vienen
0 a dénde van. Aungue, a estas altu-
ras, una tampoco sabe si le interesa
mucho saberlo.

El talento de Mr. Ripley es un poco
como el cuento de la lechera. Antes de
que pase hada, la pelicula ya ha deci-
dido que va a ser la bomba y, a la
mitad, se le rompe el céntaro. El pro-
blema aqui es que nuestra particular

lechera no es para nada consciente de

ello y sigue y sigue dejando tras de si
una obra vacia y tontorrona todavia

envuelta en elevadisimas pretensiones.

;La leccion? Humildad y encerrar al
buenote de Matt Damon bajo llave.
Eugénia de la Torriente ¢

@

FALSAS APARIENCIAS
D.: Jonathan Lynn
Int.: Bruce Willis, Matthew Perry,
Rosanna Arquette,
Amanda Peet, Natasha Henstridge.

En apariencia, Falsas apariencias es
una pelicula donde nada es lo que

do un Thelma y Louise para adolescentes rebeldes o una versién Pokémon de E/ corredor de la muerte.

parece. Un argumento criminal en que
predominan los giros, unos personajes
que mienten méas que hablan y miran
de reojo a todo quisque, verdaderas
traiciones y falsos amores, etcétera.
Ahora bien, cuando uno se introduce
en el meollo, resulta evidente que esta
pelicula tiene mas de Vacaciones en
Roma que de Sospechosos habituales.
Si no fuera por algunos tics del moder-
no montaje, podrfamos decir que esta-
mos ante una pieza que —de puro inge-
nua y tontorrona— termina por resultar
simpética, muy defendible en su
ausencia de (falsas) pretensiones.
Vamos, que puede alegrarte la tarde a
base de humor blanco y blanco humor




negro, con ese encanto que sélo tienes
cuando no pretendes tenerlo.

Willis y Perry son, obviamente, reyes de
la funcion y antagonistas. El primero
estad magnifico como Jimmy "El Tulipan"
Tudeski, ex asesino a sueldo y recién ex
convicto que se instala en el vecindario
de Nicholas (Perry), un amargado den-
tista cuya esposa (Rosanna Arquette)
esta intentando que alguien lo finiquite
para cobrar el dinero de su seguro de
vida. La Arquette insta igualmente a su
marido -tremendo clown, este Perry-
para que sople el paradero de Tudeski a
un antiguo enemigo. La cosa se enreda
de mala manera, como ya pueden ima-
ginar, hasta llegar a un desenlace que
algunos abuchearan con pitos y grufii-
dos. Pero incluso el final merece un
aplauso, no crean: la sana tradicién del
final feliz parecia de capa caida.
Corriendo a verla.

Juan Manuel Freire © @ ©

LA PLAYA
Dir: Danny Boyle
Int: Leonardo Di Caprio, Virginie
Ledoyen,
Guillaume Canet, Robert Carlyle

Leonardo di Caprio ha tardado en esco-
ger su siguiente pelicula tras Titanic. El
pobre tenia que estar a la altura (econé-
mica, por supuesto) del mega hundi-
miento. Pero es que, ademas, el chico

tenia antes pretensiones de buen actor
(recordemos que estuvo nominado al
Oscar como mejor secundario por su
papel de disminuido psiquico en ;A
quién ama Gilbert Grape?). Asi que las
cosas estaban complicadas para poder
contentar a todos. Después de mucho
pensar (es un decir) Di Caprio eligi6
esta adaptacion de la novela de Alex
Garland dirigida por Danny
Trainspotting Boyle. En teorfa, esta peli-
cula deberia ser a la vez una superpro-
duccioén taquillera y un producto cine-
matografico respetado. Y mucho me
temo que no consigue ser ninguna de
las dos cosas.

Como pelicula de accién comercial, La
playa no vale un duro. Larga, aburrida y
sosa, no esta en condiciones de gustar
a los seguidores de Armageddon y simi-
lares. Encima, tampoco vale como peli-
cula romantica, asi que los fans de
Titanic tampoco van a encontrar aqui su
lugar. Y es que, aparte de otras consi-
deraciones, Leonardo Di Caprio luce
aqui cara pan y piernas tipo tirillas
poco apropiadas para despertar las libi-
dos adolescentes.

En cuanto a lo de ser cine de verdad,
pues, la verdad, a palabras necias,
ofdos sordos. Si se puede encontrar
algin mensaje intelectual en este
bodrio es que las cosas, a veces, son
tan malas como parecen. Y es que, en
teoria, la pelicula esconde un discurso
sobre la individualidad y la capacidad
de destruccion del hombre que sélo
consigue aburrir por obvio, facil y mal
articulado.

Al final, una pelicula que se hace eter-
nay de la que solo se salvan los paisa-
jes (unas postalitas monisimas) y un
rato en el cual todo se convierte en una
especie de Mario Bros y que hace gra-
cia por patético y ridiculo. Una solemne
tomadura de pelo.

Eugénia de la Torriente @

Video

LA AMENAZA
FANTASMA

Dir: George Lucas
Int: Liam Neeson, Ewan McGregor,
Natalie Portman.

Para algunos, este episodio | de La gue-
rra de las galaxias fue decepcionante.
Aungue cierto es también que la expec-
tacién que despert6 la pelicula antes de
su estreno fue, a todas luces, desmedi-
da. La locura Star Wars tuvo, por lo
menos, la delicadeza de ser democrati-
cay contagi6 a todos por igual. Diversas
generaciones y, sobre todo, muy diver-
sos intereses cinematogréaficos, espera-
ban con ansiedad el estreno de La ame-
naza fantasma.

Después de semejante operacién de
marketing, la valoracion era, cuando
menos, dificil. Hubo a quien le gusté y
hubo quien la odi6, pero eso es lo que
suele pasar con las grandes esperanzas.
La verdad es que la pelicula nunca
estuvo a la altura de los trailers de pro-
mocién y que el bicho ese orejudo que-
daria més propio en un episodio de los
Teletubbies, pero también es cierto que
ésta es una pelicula que te hace disfru-
tar. Dos horas de absorbente ilusién que
te dejan, al final, una de esas sonrisas
estlpidas que no hay manera de quitar.
La amenaza fantasma no es mas ni
menos que entretenimiento en estado
puro.

Ahora sale en video y sera, de verdad,
el momento de comparar. De comparar
con la anterior trilogia, digo. Y es que,
tal vez, el placer que nos proporcioné a
muchos La amenaza fantasma no era
nada mas que la emocién del ritual de
la pantalla grande. Para todos aquellos
que no asistimos a los gloriosos estre-
nos de las anteriores, llega el momento
de ver esta entrega de la misma manera
que vimos sus precedentes: en video.
;La hora de la verdad?
Eugeénia de la Torriente @

LA NOVENA PUERTA

Dir: Roman Polanski
Int: Johnny Deep, Lena Olin, Frank
Langella.

Esta era, en principio, una pelicula que
inspiraba respeto. Dirigida por un nom-
bre consagrado, basada en una novela
exitosa, pero no completamente estipi-
da y protagonizada por un actor con
tirén. La cosa prometia bastante, pero
se quedd en nada. Una nada que se
hizo, ademés, extensible a la taquilla,
donde tampoco obtuvo los resultados
esperados.

Su lanzamiento en video puede signifi-
car el inicio de la carrera real de una
pelicula con elevadas espectativas y
bajisimos resultados. Y es que si esta
tremenda empanada que es La novena
puerta tiene algin lugar en el mundo,
éste es, desde luego, un videoclub. Un
sitio a dénde la gente va en busca de
entretenimientos ligeros y alglin que
otro susto y/o lagrima. Por eso, es posi-
ble que las aburridisimas desventuras
de un busca-incunables a sueldo ten-
gan algun futuro en su nuevo formato.
Lo que es en el cine, sélo daban ganas
de llorar por el dinero perdido, pero en
video la cosa tiene un pase y aln le
proporciona a uno un rato de intrigas a
cargo de una trama detectivesca. En
resumen, una pelicula ideal para un
viernes noche de poco plan.

Eugenia de la Torriente




DC-PANTALLA

JUEGOS DE PELICULA

UNA PELICULA DE BOTA RATE

UNA HISTORIA DE HEROISMO Y MARAVILLAS... Y DE PELUCHES
ARMADOS HASTA LOS DIENTES

Director Bota Rate voces Paco Rabal Penélope Cruz Florentino Fernandez Ricky Martin
Casting de voces La oreja de Van Gogh Banda sonora editada por Catapum Records
Partitura original Hiruisho Maza Pan

¢Una buena idea? ‘Veamos qué opina Jeff Lewis, de Bi

2Vale la pena hacer peliculas
basadas en videojuegos?

No suelen ser nada fieles al juego que
las inspira. De todas maneras, a veces
no hay més remedio, como cuando 15
millones de nifios piden que se haga
una pelicula sobre los Mario Brothers.

Furfighters- El juego:

Es un shoot’em up atipico, con elemen-
tos de plataformas y protagonizado por

seis mufiecos de peluche cada uno con
sus habilidades guerreras.

Argumento de Ia pelicula:

Habria tres o cuatro mundos en los que
se ambientarian las diferentes partes de
la historia, como en las secuelas de La
guerra de las galaxias. El enemigo prin-
cipal seria un genio del mal como el de
las peliculas de Bond, un perverso y
retorcido secuestrador de peluches.

Estilo:
Una mezcla de dibujos animados tradi-
cionales y graficos computerizados

irre Creations

como los de E/ principe de Egipto con
colores muy vivos, tipo Mulan.

Ritmo narvativo:

Un méximo de 90 minutos de accion
frenética con mucho humor visual y
angulos de camara innovadores.

Tres héroes y tres tontos Utiles que tra-
bajan en equipo, como en Los siete
magnificos. La primera parte de pelicula
analizaria sus personalidades por sepa-
rado y luego se centraria en ver cémo
funcionan colectivamente.

Recursos técnicos:

Serfa una superproduccion, pero el uso
de ordenadores abarataria el coste. En
el cine de animacion actual cada vez
importan més la ideas que la pirotecnia
visual, porque la técnica ha avanzado
tanto que cualquiera puede hacer una
pelicula espectacular sin esforzarse
demasiado.

Publico potenciak

Nifios, adolescentes, adultos con senti-
do del humor y cualquiera que disfrute
con las peliculas de accién, la comedia
visual o los videojuegos.

Banda sonoraz
Como la de los clésicos de dibujos ani-
mados de la Warner.

Moraleja:

No sera una esquemaética lucha entre el
bien y el mal, sino mas bien una pelicu-
la acida y divertidamente ambigua,
como un capitulo de Los Simpson.

Director:

Japonés, sin duda. Y a ser posible
alguien con amplia experiencia en el
cine de animacién informatizada. m

> Lo cierto es que a veces las ideas
absurdas dan un resultado excelente.
En principio esta lo tiene un poco
dificil para funcionar, porque el juego
en que se inspira es prometedor pero
dificilmente va a ser un gran éxito a
nivel mundial. A menos que tengas
una licencia que se venda sola, tipo
Pokémon o Final Fantasy, es mejor
que te olvides de hacer peliculas
inspiradas en videojuegos. Aunque
claro, siempre queda la opcién de .
hacerse con un guién como Dios
manda y seguir el ejemplo de Bichos
o Toy Story, peliculas que funcionan
porque son s6lidas comedias de
personajes y situaciones que pueden
gustar a todo tipo de publico. m

-



! CLASICOS BASICOS:

i} ambp | HeaLiH

01 No todo son combos y golpes
secretos en Power Stone, también
encontraras algo de destruccion

| masiva de primer nivel,
02 Doom, el origen de casi todo.

A AMETRALLADORA DE ARNI

Un ser humano normal nunca podiria utilizar semejante armatoste, pero eso a
los desarrolladores de videojuegos les importa un bledo.

0 hace falta ir muy
lejos para descubrir
el origen de este
arma terrible (la
ametralladora tamafio familiar,
“chaingun” en inglés) que se
esta convirtiendo en todo un
clasico en el mundo de los
videojuegos. El inclito, el ilustre
Arnold Schwarzennegger la uti-
lizaba en Depredadory
Terminator con efectos devasta-
dores, v ya se sabe que los
desarrolladores ven mucho
cine, y no siempre del mejor.

Los de Doom, por ejemplo,
debfan ser fans de Arnie, Ellos
disefiaron la primera maxi ame-
tralladora portatil del mundo
virtual, la que aparecia en
Doom, respetado e imitado sho-
ot'em up que salio al mercado
en 1993, Desde entonces, el
arsenal de casi todos los juegos
inspirados en Doom inclufa un
juguete de este tipo, desde
Duke Nukem a Team Fortress
Classic pasando por el un tanto
defectuoso Dynamite Cop 2.
Los tltimos en unirse al club

han sido los chicos de Capcom,
gue han incluido una ametralla-
dora estilo Depredador en el
reciente Power Stone. El arma
dispara 50 balas por segundo y
suena como si los cuatro jinetes
del apocalipsis corrieran por un
techo de aluminio. Es el Santo
@Grial de la balistica. El no va
mas. El acabose.

Pero vamos a ver, jexisten
armas asi? ;Existe algo siquiera
parecido? Hemos consultado a
un experto y nos ha confirmado
lo gue ya sospechabamos: No.

Una ametraliadora de ese tama-
fio no podria ser manejada por
un mortal, lo mas parecido son
los rifles de repeticion que van
sobre railes gracias a un motor
eléctrico externo. La compafiia
Boeing fabrica dos modelos de
estas caracteristicas, el
Bushmasters M242 de 25 mill-
metros y el M230 de 30 mili-
metros, que suele utilizarse
desde helicopteros.

La otra posible fuente de inspi-
racion son los fusiles ametralla-
dores de seis cafiones, que dis-

paran por uno mientras recar-
gan el resto, Son armas podero-
sas, pero poco tienen que ver
con la terrible portatil de Arnie
y Doom. Nuestro experto opina
que un arma de estas caracte-
risticas pondrfa en serio peligro
la integridad de

cosa que log ejéreitos tratan de
evitar por aquello de no dar
facilidades al enemigo. Asi que
ya sabes, el chalngun es un
arma ficticla que sb6lo verds en
el cine y en los videojuegos.
Por suerle, m




SOLVENCIA CONTRASTADA

<POR QUE LOS MEJORES JUEGOS
TARDAN TANTO EN EDITARSE?

Nos pasamos meses y meses esperando por Crazy Jaxi, en cuanto llega lo jugamos hasta
cruzar la Ultima barrera del Conocimiento Absoluto y luego ¢,qué”? Pues nada, nos sentamos
a esperar el siguiente Gran Acontecimiento del Afio.

“D&sarrolladores. no €s momento de dormirse en 1os
laureles. Queremos mas juegos Calidad Supremo”.
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T puedes conseguir lo que te propongas.

CCC te ofrece mas de 100 Planes de Formacion.
Con un Método personalizado que incluye todo lo necesario para que aprendas con facilidad.

A lo largo de sus 61 arios, CCC ha preparado a mas de un millén de profesionales en 42 paises.
Esta considerado como uno de los cinco mejores Centros de Formacién a Distancia de Europa.
Inmobiliaria Especialidades Sociosanitarias
Iomologcdl?: por AEC’%AI

Electricidad, Fontaneria y Mecanica
Preparatorias para el Titulo Oficlial FP1 -C:arné de instalador 1

retricista. Preparacion FPL.
-Auxiliar de Enfermeria.

v Adr n

Gestor Inmobiliario. -Auxiliar clc Jax'clin de Infancia. ¥ 11 If‘l‘cl)ill"lk ion para FIP1.
Cies t. e Fincas. Oftros p “Téecnico de Mantenimiento.
9] iy Gestion de Agencias Inmobiliarias. AL (‘](* @ I)onlluilio

Mdt“l{(. vy Intnobiliario
Perito en Valoraciones Inmobiliarias.

“Anaxid
A de
A de R

5 7 \-’I‘écnico en
Decoracion y Manualidades
@

de

g .
Gry Grevidtrica.

lectrotecnia y Electronica. Preparacion FPL.
adiocomun iones.,

“Tacnico en TV

Programas en Soporte CD Rom

Mantenimiento Industri
“Electronica, Midraulics

Cuidado de los Animales

<on en inica: arias.
~Auvxiliar Clinico Kouestre.
~Auaxiliar de Clinica Veterinaria.

BElectréonica de Poter
e - 2 " o 16 Pelugueria y Estdati Canina. i
Fotografia, ITustracion v Redaccic -Adiestramiento Canino.

Fotografia. -Aerografia. -Dibujante de Moda, S 2 = P [ IR—
~IDibugo. -Dibujante | Tustrador. -Autocad practico V14 L K 3““’1":@!1“ Canina y Felina.

Escriton

“Téenico en C .|1\(L|(I v C
Prevencion Ricsgos 1
“Teéenico en Meaedio Ambiente.

Deporte v Salucd
de Aerobic: Titulo FEIDA.
o Figico v Deportivo.
5 d(, Gimnasio.

jista: Carné Profesional MIDI

Preparacién para el Titulo Oficlal FP1.

“Monitor

“Técenicas de Venta. |
“Marketing y Direccion Comercial.
‘Gestion Grandes Superfic

oria Labm al.
“Pécnico en Recursos Flumanos.
“Contabilidad
~Administra
‘T)n*«vc«: Sn B
-Aaxilia IVO.
] )ommn) v Practica del PCoWindows 95 & 98).
Programas en Soporte CE Romx
Taoenico en Gestion C_/orxi able v Tesorerial
“Contabilidad I y XL ~IVA - IRF

ina Profesional.
(s Comedor
arero - Bartnan.

511 leﬂ Ernpresafs.,
A

- Francés - Alemdan - Ruso.

Inglés
Preparacién para superar las pruebas oficiales.
-(nt‘d(ll_tﬂl:l() Eacolar.

ce @ la Univ., x“ndyoxedk; de 25 afos.

alas i
»
,—m ~Auxiliar du Correcs. -Profesor de Autoescuela. “Biblio 1rio vy Documentalista.
S area. “Teclado. -Solfeo. ~Acordedn. ) wzente de Justicia. ~Oficial de Justicia dnvestigacion pv, ivada.

“Auxiliar de Justicia.

<= %;;_1
Si, quiero recibir Gratis y sin compromiso I

informacion sobre el Curso/s:

« CCC fue autorizado por Educacion en aplicacion del Real Decreto 2641/1980 O.M. 29/6/1981
y orden 6/10/1982 (B.O.P.\.).

= Es miembro de la AESC (Asociacion Europea de Centros de Ensefianza a Distancia).

< Esta acreditado por el INEM para la Formacion Tedrica en los Contratos de Formacion.
(Real Decreto 2317/1993).

« Centro asociado a ANCED (Asociacién Nacional de Centros de Educacién a Distancia).

Nombre y apellidos

Domicilio

= Organizacion colaboradora con el Ministerio de Trabajo y Asuntos Sociales.

(A0 50220212

m Si, qUiero www.centroccc.com

Poblacion Cod. Postal

Provincia Fecha de nacimiento / /
Teléfono D.N.I.

Tu informacion nos permite adecuar nuestras ofertas y servicios a tus intereses. Tienes el Derecho a acceder a ella y cancelarla o rectificarla
de ser errénea. Gracias. {Ley Organica 5/1992 de 29 de octubre).

Por favor, envia este cupén a:
CCC - Apartado 17222 - 28080 MADRID, ESPANA o llama a CCC al 902 20 21 22
WWW.centrocce.com
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Préxi Mo mes

Numero 06 a la venta el 15 de Mayo

Un simulador de carreras revolucionario basado en un
sistema de juego completamente nuevo. Ayer pilotamos un
Mitsubishi FTO por |as calles de Londres a casi 300 por
hora y ¢/ mes que viene estaremos de vuelta para contartelo.

Acemas, MDK2, GTA2, Dragon’s Blood,
Tech Romancer, Space Channel F:ve...







Cerebros en bo

la industria y sus creacio-
nes para DC preferidas.

= a vision que un dia se nos apa-
rece y nos revela qué es lo que
queremos hacer con el resto de
nuestras vidas. La vision que viene y se
va, y nunca sabes cuando volvera para
volver a reconducir tu destino. En el
caso de Giles Goddard esta revelacion
llegb antes de comenzar a preparar sus
pruebas de acceso a la universidad.
Hasta entonces él siempre habia sido
aficionado a la programacion (produjo
demos 3D para algunos juegos de
Amiga). Llegaba un dia a casa cuando
la luz aparecid para revelarle que codifi-.
car era mejor. Dejé el colegio y se unid
al desarrollador Argonaut.

098 DC-M 05/2000

"Ya conocia y me gustaba su Starglider.
Ademas, eran practicamente la Gnica
compafiia que hacfa cosas en 3D, asi
que fue muy bueno trabajar con ellos. El
primer juego en el que participé fue una
version de una pelicula para PC, el
horrible Days Of Thunder. Luego hice
los efectos de sonido para Birds Of Prey,
un juego técnicamente muy bueno, pero
demasiado lento. Por aquel entonces
Nintendo sacé la SNES. Argonaut ya
habia disefiado el primer ingenio 3D
para la NES, por lo que lo méas l6gico
era seguir creando en 3D para la nueva
maquina. Nintendo no tenia ni idea de
3Dy nos pidieron que fuéramos a Japon
a ensefiarle a su staff como funcionaba
el asunto. Tres de nosotros viajamos y
programamos StarFox para el equipo de
Miyamoto. Una vez acabado el proyecto
vieron el potencial de las 3D. Nos que-
damos para trabajar también en Wild
Traxy StarFox II".

Después de pasar tanto tiempo en
Japon, Giles decidié hacerse fijo de
Nintendo. Con la llegada de la N64,
empez6 a trabajar en una serie de
pequefios juegos que tal vez os suenen,
Zelday Mario 64, ademas del mejor
juego de snowsurf jamas creado. "De lo
que estoy mas orgulloso de mi pasado
en Nintendo es de programar 1080°
Snowboarding, aparte de, claro, trabajar
con Miyamoto durante mas de nueve
anos".

Actualemente, Giles es director técnico
en Video System, el desarrollador del
aclamado F1 World Grand Prix. La com-
pafifa ya est4 trabajando en una secuela
de este juego, aparte de otra cosa que
es todavia un secreto. Su tiempo libre lo
dedica a intentar conseguir una copia
de Fairy Tale, una vieja creacién para
Amiga. "Era mi juego preferido. Me hizo
ver que era posible crear un minimundo
dentro de una computadora. Si alguien
tiene una copia, por favor, que me
llame". También ha estado jugando a un
montén de juegos para dreamcast, ¥
estos son sus favoritos. ®
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