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EDITUMINL -

Llegamos a un numero de cambios, no €n los contenidos de la revista, sino en la
cantidad de paginas.

Después del extra 1, se ha aptado por seguir con &l mismo ndmero de paginas que
tenia éste.

Es una decision que se sale del equipo, por mi parte he intentado constantemente
mantener |a revista como estaba, pere me ha sido imposible. Espero que nos
comprendais, pues el equipo de Games Tech siempre ha estado mirando mas por
vosotros, los lectores, gue por cualquier oira cosa.

Hemos intentado comprimir al maximo las secciones para que apenas sea perceptible la
susodicha reduccion de paginas, algo asi como un detergente concentrado, que
cunde tanto como uno grande (jUf, qué paridal). Esto lo podeis empezar a ver en esta
misma pagina, en la cual hemos aunado la de editorial y sumario en una sola.

Ademas, hemos aumentado (aun mas) la cantidad de caracteres en cada seccion, por 1o
Que tardareis tantc como anies en leerla entera (espero).

Hablando del numero en si, encontrareis en estas paginas el solicitade dossier del Sonic
Team, algo arriesgado de hacerlo debido a la cantidad de dossieres que hemos
dedicado a Sega, pero como l0S lectores tengis la Ultima palabra, aqui lo tenéis.

Os recordamos que en www.gamestonline.com siempre podéis ver la informacion de la
ultima revista publicada, asi como descargar la portada de ésta vy, si se desea,
comentarla en nuestro foro.

José Angel Ciudad “Real Yagami”

D UUTrivNnrfiv

. ———

> ~
04 Noticias

08 First Impression

10 Coming Soon

12 Now On Sale

28 Nihon anime games

29 El castanazo del mes

30 Los Juegos Tres Delicias
37 Especial Sonic Team

56 Viejas Glorias

58 The Combo Machine World
60 La opinion de Dan

61 Let’s Cosplay!

62 Special Forces Mail

63 El rincon del Buho

65 Games Tech Top 10

-~

ARCADE - DRCAMOTRST - CAMT BV ADSNDE - RAMICUBE
IO ELO - PO - PEONE - PLASYTATION 7 - M0

DOSSIER

e

FHERANT »

A
ALPOLL PROGRAMACIN !

- -,

ol P Crpp———

U

L

i ———

www.aresinf.com
Games Tech
Pasaje Mercuri, s/n nave 12 -
08940 Cornella de Llobregat
(Barcelona)

www.gamestonline.com

gamestech@aresinf.com

IRC Hispano > #Gamest




NOTICZOS |

NTENDD
EAMEGUBE

N
CJ-
Nintendo ha comentado que esta
realizando una versién de Made in
Wario para GC, y la fecha elegida

para su distribucion seré el 17 de
octubre.

Sega ha comentado que el juego de
accion-plataformas, Billy Hatcher &
The Giant Egg, vendra con 4 juegos
de regalo que podrdn ser pasados a
la GBA. Los juegos son Nights into
Dreams Score attack, Puyo Pop,
Chu Chu Rocket y un cuarto titulo sin
anunciar. A finales de este mes de
septiembre se pondré a la venta en el
mercado americano.

Se rumorea que con la compra del
juego Mario Kart: Double Dash, se
regalara un bonus-game, como ya se
hiciese con el lanzamiento de Zelda.
Dicho juego sera el clésico de

GAME BOY ADVANCE

Capcom pondré a la venta Mickey &
Donald’s Magical Quest 3 durante el
mes de noviembre. Mickey y Donald
podran realizar diversas acciones
cambidndose de ropa, y ademas se
incluira un modo cooperativo usando
el cable Link.

Square-Enix ha comentado que su
préximo juego de GBA serd un juego
de accidn-aventura llamado Slime
Morimori Dragon Quest. El juego
esta producido por Yuji Hori, produc-
tor de los anteriores Dragon Quest.
El disefio de los personajes corre a
cargo de, cémo no, Akira Toriyama.
De momento no esta confirmado su
lanzamiento fuera de Japdn, aunque
podria aparecer por los USA, donde la
serie se conoce como Dragon
Warrior.

Nintendo 64, Mario Kart 64. La res-
puesta, el 18 de noviembre en el mer-
cado americano.

Nintendo Europa ha confirmado que
Paper Mario (Super Mario RPG 2)
estara disponible durante la primera
mitad del 2004.

Nintendo se apunta a la moda de los
juegos musicales y ha confirmado la
existencia de un juego musical prota-
gonizado por la fauna de Donkey
Kong, llamado Donkey Konga. El

El suefio de muchos se ha hecho rea-
lidad, GBA tendra su racién de Metal
Slug, el cartucho ocuparé 64Mbit, dis-
pondra de 2 personajes selecciona-
bles y un total de 5 niveles, cada nivel
tendra caminos ocultos y ademas se
podran recoger unas cartas con las
cuales se podran alterar las propieda-
des de enemigos, fases o armamento,
hay 100 cartas diferentes.

Final Fantasy Tactics Advance ya
estd en el mercado americano, ahora

L Por Bir Arthur J

juego lo esta desarrollando Namco, y
se pondré a la venta con un mando
llamado Conga Drum.

Silicon Knights ha comentado que el
rumor de que Metal Gear Solid 2 iba
a aparecer en GameCube es incierto
0 por lo menos, de momento, no hay

nada decidido.

El gran RPG de Namco Tales of
Symphonia ha vendido en su primera
semana nada menos que 204,538
unidades.

: Buaral, man'
Why do I get stuck
an the weak team?

falta ver si finalmente llega aqui, por-
que no traer este juego es delito.

Rockman EXE 4 estara en diciembre
en Japon. La saga Megaman se esta
rebajando demasiado de categoria
con tanto titulo seguido de estilo
Pokémon.

Sega lanzard un juego basado en el
mitico manga Astro Boy, aunque
estard ambientado en la nueva serie
remake de este afo.

I
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\ que se quedaria sin lo que le da mas

Plays [a [I 0 n . ' gracia al juego. Las razones de

---------l

La continuacién de Maximo hace
pocos dias que se ha puesto a la
venta en Japén, y es de esperar que
aparezca por nuestras tierras coinci-
diendo con el periodo navidefio.

Genki ha anunciado la programacion
de un juego de accidn- samurdi llama-
do Shinsen Gumi. Los personajes
estaran disefiados por el célebre Yoji
Shinkawa, conocido principalmente
por los disefios en la serie Metal
Gear. En dicho juego formaremos
parte de un grupo de samurais que
protegen a las personas de los ata-
ques asesinos de otros ninjas. De
momento, se conocen tres personajes
Kon, Hiji, Okita.

El tan anhelado Resident Evil
Outbreak puede ser que en Europa
se guede sin modo Online, es decir,

>

Otogi: Hyakki Toubatsu Emaki, es
decir la segunda parte del genial
Otogi, se pondra a la venta en invier-
no de este afio y es posible que apa-
rezca en el mercado europeo, tenien-
do en cuenta que a principios de sep-
tiembre se puso a la venta en Espafa
la primera parte.

Capcom son gue hay problemas téc-
nicos, debido a la diferencia entre los
sistemas de redes en Europa y los
otros dos territorios. Y cuando yo
jugaba con los japos y americanos en
el Phantasy Star Online de
Dreamcast, ;ddnde estaban los de
Capcom?

Sony ha comentado que esta prepa-
rando un remake del Wild Arms de
PS One y la segunda parte de dicho
remake (esto es hacer pelas). El
remake se llamara Wild Arms-Alter
Code:Fy llegara a Japdn antes que
acabe el afio. En cuanto a la segunda
parte del remake, que serd un juego
totalmente nuevo, no se conoce gran
cosa, lo Unico que se ha comentado
ha sido la conexién de los dos juegos
mediante la tarjeta de memoria.

D3 pondra a la venta, dentro de su
serie economica simple 2000, es decir
a 2000 yenes, un pack llamado

Atlus ha cancelado su esperado
juego Shin Megami Tensei Nine para
Xbox. Otro juego mds que se cancela
para la consola de Microsoft.

Parece ser que Ninja Gaiden esta
sorprendiendo a la gran mayoria de
criticos, debido a la calidad que
Tecmo estd consiguiendo con dicho
juego. Se espera que sea un bomba-
Z0 y se rumorea que pudiese estar en
preparacién una segunda parte, la

Simple 2000 Series Vol.37 The
Double Shienryu, el juego contendra
el clasico Shienryu y una nueva
secuela llamada Shienryu Explosion
con graficos 3D pero jugabilidad 2D.

Banpresto lanzarad Super Robot
Taisen: Scramble Commander el 30
de octubre. El juego pasara a ser 3D
y los disefios ya serdn a escala real
(no en SD). Contara con robots clési-
cos de series como Great Mazinger y
Raideen y con el retorno de algunas
como The End of Evangelion. En
total seran robots procedentes de
unas 19 series de anime.

Mobile Suit Gundam: Megurial Sora
aparecio a principios de septiembre y
da comienzo en la era de la One Year
War, tiene un total de 8 fases y una
gran cantidad de animaciones inter-
medias. También se puso a la venta
una edicidén limitada al precio de
12.800 yenes.

PlayStation 3 usara chips graficos
fabricados por la propia Sony. Asi,
Nvidia se queda fuera del cotarro de
la nueva generacion.

Komami ha anunciado oficialmente
qgue el esperadisimo Castlevania:
Lament of Innocence para
Playstation 2 se podra comprar el
27 de noviembre, lI6gicamente en
Japén. Por aqui tardaré bastante en
aparecer.

verdad es que este juego promete y
mucho.
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Otras noticias

Namco ha comentado que su nuevo
juego de coches, llamado R:Racing
Evolution, tendra cuatro modos de
juego: Racin Life (modo Historia),
Time Attack, Arcade y Versus.
Tendra catorce circuitos entre localiza-
ciones reales y fantésticas, ademaés
de contar con 8 estilos de conduccién
como GT, Rally o Drag. Dicho juego
se pondrd a la venta en Playstation
2, GameCube y XBOX.

R ik
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Lo dicho, Nvidia no se comera un
rosco en la nueva generacién de con-
solas, si Sony se fabrica sus propios
chips graficos, sera ATl la que repita
en la nueva consola de Nintendo y
quien le quite el puesto a la propia
Nvidia en la nueva XBOX 2.

Esperando con impaciencia el dia en
que lleguemos a jugar a Metal Gear
3, se ha anunciado que se esta traba-
jando en la cuarta parte. Nada mas se
sabe de esta nueva continuacion,
aunqgue viendo lo que puede ofrecer

la tercera, no nos podemos imaginar
como serd esa cuarta parte.

Hablando de cifras, |la cantidad de
consolas vendidas en el territorio PAL
son las siguientes: Playstation 2,
15,6 millones, XBOX, 2,3 millones, y
GameCube, 1,6 millones. La verdad
es gue la diferencia es abismal y eso
que tanto XBOX como GameCube
son impresionantes y no tendria que
haber tanta diferencia.

SNK Playmore ha comentado que
pondré a la venta la versién domésti-
ca (AES) para Neo Geo del nuevo
capitulo de la saga Samurai Spirits /
Samurai Shodown. El titulo se llama
Samurai Spirits Zero y se podra dis-
frutar en noviembre. Estd confirmada
una conversion para PS2 y se rumo-
rea una posible para XBOX.

Capcom lanzaré en arcade Mobile
Suit Gundam Z: Aeug Vs Titans, la
continuacién de aquel magnifico juego
que se puso a la venta en Dreamcast
y PS2. La historia transcurre 7 afios
después del primer juego (Mobile
Suit Gundam: Federation Vs Zion).
Como en el primero en version arca-

de, cuatro jugadores podran darse
lefia en batallas 2 V5 2, y se ha ana-
dido un nuevo sistema llamado Hyper
Combo.

Sega lanzard un nuevo Puyo Puyo
para PS2, GC, Xbox y Dreamcast!.
Se llamara Puyo Puyo Fever y serd
completamente en 3D.

------

20015413
00509904 [

SNK Playmore ha pospuesto el lan-
zamiento de SNK Vs Capcom: SVC
Chaos para la Neo Geo doméstica al
11 de diciembre, con un precio de
casi 40 mil yenes, o sea unos 330
Euros.
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Guilty Gear X The Newest Version,
lo dltimo del universo Guilty Gear,
estéd muy cerca de su finalizacién,
tanto que a primeros de septiembre
se realizo el beta test en Japén.

F-Zero AX tendra su propia serie de
anime.

Los juegos de la serie simple han
vendido méas de 10 millones en Japén
desde 1992. Un claro ejemplo de jue-
gos baratos, directos y adictivos.



WWW.GAMESTONLINE.COM

iLANMES TC

Noticias, previews, analisis, multimedia,
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Deopth Faetasia

Enix vuelve a demostrar que sigue siendo uno de los grandes en el mercado
Japonés de los RPGs.

Primero de tode quiero decros qua gste jusgo no as una
novedad, ya que haca mas de 4 meses qua asta an e
alcance de los jévenes consumidares da Internet
japoné s, Pero en Gamest no QUErEMOos Que S8 nos pase
por alta los juegos de éxito en Japen, asi que
hablaramas un poco de esta j0¥a que sequramente que
nunc: podremas disl

fliimamente parece ser que los RPGs Online se estin
porendo de moda, ya que estos juegos gracias a la
participacion masiva de jugadore: humanas y na da los
tradicionale: NPCs sin intaligencia que cuentan siempre
con lus mismas raspuestas, haca que tenga muchas mas
posibilidades.

Super Ghaouls *n Ghosts R

Hemos consaguido 8n primitia e71as imagenses que
anseﬂan al trabajo que estd realzando Capeam con dicha

Padernu: observar que el juewa serd una mezcla de varios

nivelas de tada la 1293, no <sbema: £ seran iugables por

sapardo o estard todo enlazado, pero podes ver la pinta

tan buena que tiena.

e puede obrervar como 2ale el dragdn del Ghost 'n

Goblins retocade para la ocasion, ' fase dal ddsia

cementeno, ete

Tambien vemos como s ha retacacs la fase del Ghools 'n

Ghosts en la que previameks hames de pasar para encontrarnos con el Cancerbero de fuego al
final de la segunda fass.

Da momenta las fases que parecan que estan intactas son las de Super Ghouls 'n Ghost.

Defrutad de las fatos.

Issoen s
Imagen® /

también en la red!
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@ jusvasnaticias Konami
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B Starfox sern desarrollada por namea

La nuava ectrega de asta saga sera
Hintando y Hamea

Accede al canal oficial de la revista, desde
el apartado correspondiente en la web.
Nunca te lo pusieron tan facil.
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Despues de & afias, tras el tillimo juego dedicado a
las aventuras de Haohmaru ¥ cia, finalmenie este
afio saldra Samurai Spirits Zero, de la mano de
Yuki Enterprise, compahia que hasta ahora solo
ha desarrollado juegos de Mahjong y RPGs bastan-
te raros.

Hasta ahora no hay muchos datos aparte de lo que
han dado a conocer en la prensa japonesa y la
gente que ha testeado el juego.

Se sabe que hay un total de 24 personajes a elegir,
de entre los cuales repiten Haohmaru, Nakoruru,
TamTam, Charlotte, Genjuro, Jyubei, Galford,
Hanzo, Basara, Shizumaru, Kyoshiro, Gaira, Ukyo,
Rimruru, Kazukiy Sogetsu.

Hay 4 personajes nuevos, tres de ellos disenados
por Nobuhiro Watsuki, el autor del manga
Rurouni Kenshin y fan acérrimo de la saga.

Los ‘newcomers’ son Wun Hi (un anciano con una
espada china), Mina (una arguera con una extrana
mascota), Kusaregedou (un monstruo enorme con
hojas afiladas en las manos) y Yoshitora (un ronin
con varias espadas).

Hay que resefiar que después de tanto tiempo no
parece haber grandes cambios graficos en los per-
sonajes antiguos, que se han dedicado a reciclar,
como viene siendo habitual Gltimamente, pero...
jhay sorpresas!

Para empezar, han rehecho a Rimururu entera,
tambien han incluido las versiones Rasetsu (Burst)

\/

0

La veterana Neobeo esta de lo mas activa

y

en cuanto a jueges de lucha 8D se refiere.
Tras fiage OF The Dragons, Matrimeles |
BvE [haos, 3l fin se anuncio I3 salida del
nuevo capitvlo de una de las sagas mas
famosas de BTR. Bamural Spirifs.

R D0 ped o

iy
X

de Kazuki'y Sogelsu. tal y como aparecian en S8
64 If, y han modificado a Rera, la antagonista de
Nakoruru en fos OVAs (tedricamente hasta
ahora era su alter ege, pero al final resultd
S€er una persona distinta).

Respecto al aspecto técnico y el mecanismo del
Juego, no se puede hablar mucho sin haberlo
Jugado, pero tras empaparse de videos y leer bas-
tante informacién, parece que algunos puntos se
empiezan a aclarar.

Graficamente es muy parecido al $54, con unos
colores poco menos “cantones” y casi sin efectos
de luz.

La musica hasta el momento es un misterio, no hay
ningln Samurai Spitits sin una banda sonora a su
aliura, y esperemos que éste no sea una excep-
cién;

El sistema de juego también seguira el estilo
cldsico, con el afiadido de una barra de
“fuerza de corte”. Esta barra restara
fuerza a nuestros golpes si nuestra
espada choca varias veces seguidas
con la del adversario. =
De momento poco més se puede decir, £

la fecha de salida en Japon ain no se
sabe, pero se prevé que este otofio las
espadas vuelvan a sonar en las salas
japonesas.

.
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XCésarX

cesar@tamashi-d.com
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cluién no recuerda uno de los juegos mas
legendarios de Ia historia? Han pasado la
friolera de I6 anos y todavia esta fresco en
nuestra mente, Ouf An se merecia una

continuacian y Sega se lo esta currando y
de que manera.

Out Run 2 se podra disfrutar este invierno en los
recreativos japoneses. Varios meses después
(probablemente antes del verano del 2004) los
afortunados de una Xbox podran disfrutarlo en el
salén de su casa, con
una conversion perfec-
ta gracias a que la
placa de la recreativa
(Chihiro) y el corazén
de la consola de
Microsoft es practica-
mente idéntico.

Esta continuaciéon man-
tendré la mecénica del
original, con la salve-
dad |égica de los grafi-

cos de (ltima generacion de los cuales hace gala Qut Run 2.

De momento Sega ha revelado que existirdn como minimo 4
modos de juego, Out Run Mode, Time Attack, Versusy un
modo llamado Heart Atlack Mode, en el cual la chica que lie-
vamos al lado nos dara corazoncitos si hacemos lo que le
gusta (y no sedis mal pensados)... lo que pasa es que a la
piba le mola mucho la velocidad; estos corazones nos servi-
réan para ver finales distintitos y alguna que otra sorpresa.

De momento sélo se han desvelado 3 circuitos de los 15
totales, Palm Beach, Deep Lake y Alpine, recordar que no
son circuitos propiamente dichos sino tramos de carretera.
Sega ha llegado a un acuerdo con Ferrari para incluir varios
modelos de la marca italiana (es que sin la casa del caballo
rampante no seria el mismo juego), podremos elegir el F50,
el Dino 246 GT y el 365 GTS/4 Daytona, ademas de poder
conducir el clasico Ferrari Testarrossa de la primera parte

SERA & RN N oSl oEHIETRL i

(existe un vehiculo
oculto que podria ser el
mitico coche, que alla
por 1986, nos hacia
sofar conduciéndolo al
lado de una pepona).
Los protagonistas de
esta secuela seran
Alberto, personaje prin-
cipal y nuestra copiloto,
Jennifer. Sega ha
comentado que habra una segunda chica que atin no ha sido
desvelada (pero de la que ya hay imagenes).

Como detalle, indicar que también se podra elegir la musica
que mas nos guste de las que AM2 incluird, como sucedid
en el mitico Out Run.

Gréaficamente podemos asistir a uno de los mejores juegos
que saldran al mercado el afio que viene... Si a esto le afia-
dimos la experiencia de Sega en juegos de conduccion y la
maestrfa de AM2 y del genio Yu Suzuki, tendremos Out
Run para largo. Quizas se incluyan algunas opciones Online,
aungue Sega no ha desvelado nada, tan sélo queda esperar
que pase el tiempo y podremos salir de dudas.

Sir Arthur
Makaimura_Saga @ hotmail.com
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Una de las empresas mas boyantes,
pero también desconocida fuera de
Japon, es sin duda Idea Factory, con
solo 7 afios de edad, esta empresa
crece a un ritmo espectacular, su espe-
cialidad es sin duda SLGs y RPGs, aun-
que también hace juegos basados en
anime. Ahora se esta haciendo con
todas las plataformas posibles y cada
vez vemos mas rastro de ella en el mun-
dillo e incluso hay gente que dice que
esta siguiendo la estela de Falcom. En
Japon se le reconocen sobre todo por
sus juegos simples pero adictivos y tam-
bien por sus bellos disenos de persona-
jes.

La saga de los Spectral ha tenido
muchos cambios, veamos un poco
como empezo6. Speciral Tower fue el
primero de la saga, un APG estilo I's,
pronto vendria Spectral Force y

Y M EL

Spectral Force 2, dos originales SLGs
de batallitas del tipo Dragon Force, las
cuales llevarian a la empresa a la fama;
despues seguiria con Spectral Blade,
con el que de nuevo cambia de SLG a
APG. Con la llegada de PS2, apareceria
Generation of Chaos, con el nombre
un poco cambiado pero sigue la saga y
el juego de nuevo seria en SLG y segui-
mes con Generation of Chaos Next,
donde vendria SLG y RPG conjunta-
mente. Los Ultimos titulos de la saga
serian Neverland Saga para Xbox, una
mezcla de puzzle con SLG, Generation
of Chaos 3 para PS2 y Generation of
Chaos Exceed para NGC. Como podéis
ver, esta saga es muy extensa, y eso
que no hemos mencionado las edicio-
nes especiales o remakes que tiene,
finalmente le toca a Speciral Souls, la
ultima secuela.

idea Pactory planea conquistar el mundo bajo las som-
bras, y esta vez nos trae una nueva secuela de su saga
mas popular, estamos hablando de la saga de los Bpeciral
un nombre desconocido en occidente pero retumbante
entre titulos de culto en Japon.

Esta vez el juego sera de nuevo un SLG,
aunqgue ya no del tipo de dar ordenes a
mil soldados para que hagan batallitas,
sino més bien se utilizaba el sistema del
tipo Tactic Ogre o FFT, ya sabéis, movi-
mientos por recuadros y los tiempos por
turnos. La historia de nuevo nos sitlia en
el mundo Neverland, donde nunca
cesan las guerras entre clanes y paises,
los personajes que llevaremos seréan
todos protagenistas de otros Spectral,
por supuesto también habra inventados,
en los combates podremos utilizar bas-
tas magias con increibles efectos gra-
cias a la potencia de la PS2 - muchos de
los conjuros son los mismos que los que
aparecen en los otros titulos de la saga.
Definitivamente, este nuevo Spectral
parece ser que estard al mismo nivel
que el Ultimo SLG del mismo género
aparecido en PS2, el Makai Senki
Disgaia, aunque ldea Factory, en reali-
dad, intenta hacer mas susceptible esta
gran Saga.

Ryofu el Oshigoto Man
de las fuerzas especiales de Ibiza
denfangrisser@msn.com

Las bellas ilustraciones sen uno de
los puntos fuertes de la saga de
Spectral, (aunque hay que reconocer
qgue en algunos de los primeros pare-
cen mds bien Fan Arts)
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vecharlo decentemente).

Gracias a una ambientacién muy con-
seguida, y a unos modelos tridimensio-
nales muy bien animados, las secuen-
cias gue hay durante el juego son
generadas en tiempo real por
el potente motor grafico que
Namco ha dotado al juego.

También debemos suponer
que tendra un apattado de

sonido digno, y si se aprove-
cha la capacidad de sonido
5.1 de esia consola, podra
delsitarnos aun méds, pues
éste es un punto fuerte que
tampoco se aprovecha mucho
en esta “gran” consola (remar-
co eso de “gran” debido a gue
encontrarle un buen sitio para
penerla puede resultar todo
un logro).

La historia no ha sido desvelada del
todo, todo gira alrededor de nuestro
protagonista Derrick Cole, el cual esta
atrapacdo en un laboraterio y sin memo-
ria alguna de su pasado, pero descubre
que liene increibles poderes y que por
alguna razén debera luchar conira un
grupo militar y una especie de supersol-
dados.

Adn tendremos que espetar mucho
hasta que este juego salga al mercado,
pero los graficos que posee y la anima-
cién que se puede ver en algunos vide-

Namco nos presenta un atipico FPS
(First Person Shooter), el género que
tienen juegos como Doom, Quake o
Half-Life Juegos en primera persona,
en el que prima la accién a raudales,
sobre todo en los de corte més clasico,
pues son una matanza de enemigos
continua.

Breakdown es algo atipico debido a
que una de sus particularidades es un
gran enfogque en la lucha cuerpo a
cuerpo, usando pufos y patadas como
armas, y como no, armas de fuego; en
Games Tech 11 incluiamos un video
en el cual se puede ver dicho enfogue
en la lucha cuerpo a cuerpo. E| mapea-
do sera enorme, con un factor de
exploracidn muy alto y, lo que mas
resalta, un motor grafico que promete
hacer sudar al chip grafico de la Xbox
(el cual sinceramente debe estar aburri-
do, no muchos titulos consiguen apro-

o ’
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lin nuevo juego puede entrar en las listas de compra de muchas

poseedores de la ¥bax. pues Namco esta realizands. al menes a nivel
tecnico, tode un espectaculo para nuestros ojos que por ahora abar-
caban algunos [y pocos] juegos para la gran R

0s suellos por la gran red, hacen que
Breakdown sea un titulo a tener en
cuenta. Espero que mds comparnias se
animen a programar bajo Xbox como
sistema de entretenimiento, no como
aparato creado por Microsoft (que si,
que ya sabemos que no goza de muy.
buena fama, pero eso no debe ser un
motivo para que esta consola no tenga
buenos juegos).

Orikom
Qrikom @Hotmail.com
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Después de meses de espera, finalmente Square
trae a occidente Unlimited Saga, la continuacion

o de uno de sus juegos insignia (la saga de los algo y
' Saga (O_oU) uff... que lio). Asi queda demostrado
que para Square todas las continuaciones son posi-
bles, mientras haya presupuesto. pero el género del
RPG esta en tiempos de cambios, asi que Square se
ve casi obligada a tener que buscar estilos nuevos y
a innovar un poco

s

UL BHUE

& .
>

-
\4 /

ANTOIVE BATAD Froesemeis

0L 06 SHLE

P SHLE

%
I
T

L SHCE PIR O SHLLE PELE AR SHLE HULLELT N SHLE

N0 N SHEE

LR} e 2 L

Efectivamente, Unlimited Saga es la
sexta parte de una saga sin preceden-
tes (considerada por algunos un com-
petidor directo de los FF). Todo empezod
en SNES, el afio 1991 Squaresoft des-
arrolla el primer Romancing Saga, un
RPG bastante bueno para la época,
pero serian sus predecesores quienes
obtendrian los titulos de RPGs de cali-
dad, (Romancing Saga 2 & 3 siguen
siendo de mis RPGs favoritos). Sus
puntos fuertes eran una emocionante
historia cargada argumento, que podia-
mos visionarla desde los diferentes

puntos de vista de los
protagonistas, la liber-
tad de evolucionar a
nuestros personajes a
nuestro antojo, y tam-
bién su extrema adic-
cion y dificultad como
RPG.

En PSX, Square debuto
la saga con Saga
Frontier 1 & 2. El pri-
mero estuvo bien,
aunque el disefio
habia decaido bas-
tante por culpa de
unos persona- %
|es renderiza-
dos casi sin caris-
ma (si, en esa epoca esta-
ba de moda la renderiza-
cién), Saga Frontier 2
volvio a pasarse a unos
asombrosos graficos en 2D y este
dltimo apasionaria a miles de seguido-
res, sin embargo, con el constante
exito de los FF, la gente dejo de pres-
tar atencion a esta grandiosa saga, asi
que durante un tiempo se quedé un
poco en el olvido. Por suerte, después
de varios afios de espera, la SAGA
por fin regresa en una de las consolas
de dltima generacién, aunque con
muchos cambios, veamos cudles son.

Esta nueva entrega tan ansiada ha sido
objeto de muchos experimentos por
parte de Square. El sistema del juego
ha sufrido un cambio radical, a diferen-
cia de las entregas anteriores, que

!?Q podiamos desplazarnos
2 libremente por todo el
mundo caminado. Esta vez

se ha inventado un nuevo y extrafio
sistema de movimiento, con el cual
interactuamos sobre fondos en 2D
como si fuésemos una ficha de
domind; para moverse por el
mapa solo podemas indicar a
dénde hay que ir y la ficha
de nuestros personajes

poCco a poco van apare-
ciendo cachos del mundo
(esto a la larga se vuelve muy
mondétono y aburrido (-_-U)).

busqueda de eventos ha sido modi-
ficada, esta vez para dialogar con la
gente hay que seleccionarlos previa-

¥ mente de una lista (es un sistema
interesante, pero ni comparacion con
el antiguo).

Los combates se han mejorado razona-
blemente, aunque siguen con la esen-
cia de lo antiguo, llevaremos a cinco
guerreros simultaneamente y podremos

empieza a dar botes, y asi



La versidn final tendra los textos tra-
ducidos al castellano

h que gustard a los fans. =
hacer todo tipo de combos y ataques o L i Real Yagarm 86 =
magias combinadas. No me queda tiempo para otro pie de foto, asf Un RPG de ésos que hacen B
Como todos los demas Sagas, en que os contaré uno de los proverbios del gene- Tt leguen auripa t
VIl Rolelo SRR I RYETERSIIA  fal, atencion... ejem...cuando te vicies demasia- Dan 83 v
SaETEER Gl R E RV ol do, V te salgan callos en los dedos, en callos se Me gustaban més los de 16
despues dependiendo de cada protago- convertiran tus enemigos. (O.oU por decir bits pero no esta nada mal

nista podremos encontrar a mas persona- [ {lsfok)

jes secundarios que se nos unirdn.

Otra de las cosas que no ha cambiado, es
que cuando estemos en el medio de la aventu-
ra podremos cruzar nuestra historia con la de
los otros protagonistas, incluso viajar o enemis-
tarse con ellos, la duracion de cada una de las
historias es de un poco mas de 20 horas, asi
que ya podemos calcular.

En Unlimited Saga lo mas destacado es sin
duda alguna sus graficos, gracias a una técnica
especial desarrollada conjuntamente por
Square y Adobe Systems (los creadores de
Photoshop) llamada Sketch Motion, todo el
entorno 3D es como si fuese hecho en acuare-
la; la belleza conseguida es tal, que en muchos
momentos del juego las imagenes de pantalla
parecen una pagina extraida de algun libro de
ilustraciones.

Los videos generados por la consola con el
efecto Sketch Motion son impresionantes,
iiestamos en el futuro!!
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De nuevo, Tomomi Kobayashi, la maestra
disenadora de todos los Sagas, ha sido quien
se ha ocupado de la creacion de los persona-
jes, sus ilustraciones en acuarela son simple-
mente obras de arte, dentro de Square,
Kobayashi ha estado trabajando muchas
veces codo con codo con gente como
Yoshitaka Amano (disefador de muchos de
los FFs). Pero eso no es todo, porque Yusuke
Naora (director artistico y disefador de FFVII,
FFVIll y FFX) tambien ha estado en el grupo
de grafismo, es por eso que el juego tiene tal
calidad grafica.

La musica no se queda atrds, con Masashi
Hamauzu en la direccion (FFX, Saga Frontier
2, Chocobo’s Mysterious Dungeon y Tobal
Ne1), continuas pistas orquestales nos
acompafiarédn en todo momento, peligro, ale-
gria, aventura... cada momento tiene su
musica, digna de Square, incluso tengo que
reconocer que algunas melodias son muy
superiores a las de las partes anteriores.

SHS L g
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En definitiva, este juego es un gran trabajo
digno de Square (Square-Enix a partir de
ahora MU jeje), aunque en ciertos puntos nos
ha decepcionado, demasiado bonito, pero le
falla un poco su jugabilidad, aunque

bueno, este titulo sigue siendo muy '
interesante y merece ser jugado
por cualquier seguidor de este
género.
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Ryofu el general harto de
lavar platos
denlangrisser @msn.com
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Un afio mds, una nueva entrega de la mds famosa
saga futbolistica de la historia de los videojuegos

hace su aparicion en el mercado nipon. Una auténti-
ca maravilla sin rival que le pueda hacer sombra.

El pasado 7 de agosto de
este afio, Konami lanzaba al
mercado japonés la septima
entrega de su saga futbolisti-
ca, tras unas pequefas varia-
ciones en su politica en cuan-
to a este titulo suponia.

Este afio, Winning Eleven
pasaba a ser una entrega
unica, en principio no habria
ni un Final Evolution ni J-
League (sobre este ultimo me
quedan algunas dudas).

Técnicamente, nos encontra-
mos ante un juego totalmente
nuevo. Como ya es costum-
bre por parte de Konami
TYO, cada nueva entrega de
la saga se traduce en nuevo
motor grafico.

Los jugadores han sido total-
mente redisefiados, siendo
esta vez mas atléticos, solu-
cionando uno de los peque-
nos fallos de la anterior ver-
sion.

Lo mas destacable en este
apartado es, sin duda alguna,
el enfasis que los programa-
dores han puesto en recrear
los rostros de los jugadores,
asi pues, podremos distinguir
durante un partido claramente
a la gran mayoria de las
estrellas del futbol mundial,
solo fijaros en las caras de
Ronaldinho, Zidane,
Rivaldo, Raul o Henry por
poner algunos ejemplos.

El tema de las lesiones tam-
bién lo han mejorado, afia-
diendo vendajes a los jugado-
res e incluso la salida del
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campo en camilia (para com-
probar esto lo mas sencillo es
hacerle una fuerte entrada a
Ronaldo, uno de los jugado-
res mas predispuestos a la
lesion).

Los estadios no han sufrido
grandes cambios, aunque si
que han sido mejorados. Lo
realmente interesante es la
aficion del partido, que variara
en numero dependiendo del
tipo de partido que sea, asi
que no sera dificil ver un
campo medio vacio cuando
hayamos perdido varios parti-
dos de la ML. También desta-
car que los hinchas vestiran
de una manera u otra depen-
diendo de la estacion del afio
en la que se juegue el partido
0 el tiempo que haga.

La animacion tambien ha
sufrido algunos cambios,
siendo ahora mucho mas flui-
da y realista. Tambien vere-
mos la animacion del pelo
largo o de las coletas.

Si WE destaca en algiin apar-
tado, ese es, sin duda alguna,
en la jugabilidad. En esta
nueva entrega, la gente de
KCET ha vuelto a rizar el rizo,
dandole aun mas jugabilidad
e incluyendo una serie de
jugosas novedades.

A los regates ya conocidos
como recortes, bicicletas, etc.
se han afiadido la ruleta de
Zidane (Marsellesa) o hacerle
un sombrero por encima del
defensa, ambas jugadas muy
espectaculares,

odEREEEET KONAMI
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En lo que a los porteros respecta, éstos
pasan a un nuevo plano con unas sali-
das y paradas mucho mas espectacula-
res que en anteriores entregas y sobre
todo el poder poner el control de éstos
en semiautomatico y controlar perfecta-
mente sus salidas.

También se ha afiadido un modo en el
cual podemos controlar un solo jugador
al estilo de Libero Grande de Namco.
En este apartado, también me gustaria
destacar la notable mejora de la /A de la
CPU, a la cual sera mucho mas dificil
vencer, sobre todo si elegimos un nivel
de dificultad alto.

El apartado sonoro sigue en la linea
habitual, aumentando el nimero de can-
ticos del publico y destacando, como
siempre, el intachable trabajo del gran
Jon Kabira.

Los puntos negros de este titulo son los
mismos de siempre, la no inclusion de

Yfimmvinvy Elevew § PES 3}

FAHS B0 o

URLEORACION

AHS ) T

ST : GRACZEOSK: P
sea2migf e C e B
- — d. -k SEINTDE] 90
SEysm= o 3 e o B 5
e Sl VEELS 99 8
::-i-; + = EEEI ¢ = :. =
[ D - Y =
B - e = CEHLEl TEUAL 94 B8
- - !_-_g' A7 o =
B = G Ol (L) CILUTTITI o
— e —— V=00 Evil Ryu 94 B
ua L s TRE WAL se— o1 HY = s
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Este juego es lo mejor del -
futbol en consola. {
Sir Arthur 923 B
El Rey ha vuelto y de qué
manera. Muy recomendable i-_','
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las licencias. Aungue esta vez nos =
gueda un rayo de esperanza para WES, =
ya que 4 equipos italianos como son =
Milan, Parma, Roma y Lazio son los
oficiales, con todos sus jugadores, sus -
escudos y equipaciones. =
Por falta de espacio, han quedado algu- i
nos detalles por destacar, aunque lo que -
qgueda ya lo descubriréis por vosotros or.
mismos.
Zer0Sith =
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3 GAMECUBE . El primer juego de la hornada prometida por el
z nuevo grupo de programacion Studio 4 de
= Capcom para GameCube ya estd disponible en
= Esparia con Product Number 3, un videojuego
% que desborda accion por los cuatro costados.
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La historia de PNO3 nos pone en la
&l piel de Vanessa Schneider, una
=3 cazadora de robots de primera
- clase, que es contratada por un
= misterioso personaje para eliminar las
= armas automaticas y robots fuera de
— control que han asolado una colonia
x espacial y han asesinado a todos sus
- habitantes.
= PNO3 es un juego de accién 3D puro y
= duro, en el que nos enfrentamos a hor-
=1 das de enemigos disparando energia
=3 por nuestras manos de una manera

artistica. Vanessa nos ofrecera una
auténtica danza
en cada /
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nas en la zona desértica exterior.

En cuanto al apartado técnico, PN0O3
ofrece un aspecto magnifico, los grafi-
cos son sencillos, pero los efectos de
luces, modelos de los personajes y
accion en pantalla son sobresalientes.
Destacar el look monocromo y metalico
del interior de la colonia. La animacion
es muy buena, recreando los movi-
mientos de la protagonista a la perfec-

MU Y SRELE

A

combate,
con movimien-
tos muy fluidos y
sensuales. El des-

b

arrollo es muy simple,
al ir eliminando enemi-
gos obtendremos puntos
con los que comprar distin-
tos trajes que nos permitiran
mejorar nuestro poder de
disparo y hacer ataques
especiales. Las 10 fases se
desarrollaran en su mayoria en el inte-
rior de la colonia, aunque habra algu-
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No es original, pero la GC
lo necesitaba
81

Real Yagami
Capcom esta perdiendo el
encanto de antafno...

89

Sir Arthur
Un arcade de los que se
necesitan en GC

cién, y la banda sono-
ra y efectos de sonido
acompafian correcta-
mente al desarrollo del
juego. La jugabilidad es
el punto fuerte de PNO3,
al tener una dificultad
bien ajustada y que
recuerda a los

Y antiguos jue-
gos de accion
de disparar, en los que debfamos estar
muy atentos a los patrones de ataque
de los enemigos.

Para concluir, PNG3 es un juego de
accion 100 %, que a pesar de ser 3D
conserva el sabor y la jugabilidad de
los clasicos antiguos y que contiene
algunos extras al completarse. Su
mayor problema es que puede llegar a
aburrir a los que buscan algo mas. En
mi caso el juego se adapta a la perfec-
cion a mi gusto y pienso disfrutar horas
y horas destrozando robots sin descan-
s0.

Evil Ryu
Goemon2000 @ hotmail.com




Kniuhis of the olg Regublic

De la mano de Lucas Arts y programado
por Bioware, creadores de los famosos
Baldur’s Gates y Neverwinter Nights de
PC llega Star Wars: Los Caballeros de la

vieja Republica a X-Box.

o e S e R A g b A

KOTOR, como es conocido el juego en
USA, es un ambicioso RPG basado en Star
Wars. La historia se desarrolla miles de
afos antes del primer episodio de la saga, y
a pesar de esto, nos encontraremos el
mismo tipo de aliens y tecnologia que rapi-
damente asociaremos al universo de Star
Wars. Nosotros nos encontraremos en
medio de un conflicto entre la Republica y
los Sith, un poderoso y maligno imperio que
intenta eliminar a la Republica. El personaje
que seleccionemos serd, en principio, un
joven soldado republicano, cuya nave es
atacada y destruida. Nuestra unidad de sal-
vamento caera sobre un territorio puesto en
cuarentena por los Sith. La primera misién
consistird en escapar e informar de lo ocurri-
do a Bastila, un poderoso y joven Jedi que
es la llave de los esfuerzos de la Repliblica
por descubrir los secretos de una antigua
reliquia llamada Star Forge, que con-
tiene presuntamente informacion
sobre cémo los Siths tienen unos
suministros de armamento ilimitado.
A partir de aqui comenzara a des-
arrollarse la historia, que dependien-
do de lo que hagamos acabara de
una forma u otra.

En cuanto al sistema de juego,
KOTOR es bastante peculiar y se
aleja del tipico juego de rol japonés. Los que
hayan jugado a Baldur’s Gate o
Neverwinter Nights en PC ya saben a lo
que me refiero. KOTOR sigue las reglas de
la tercera edicion del juego de rol de mesa
Dungeons and Dragons, ofreciendo un tipo
de rpg nunca visto antes en una consola. Al
principio tendremos que seleccionar a nues-
tro personaje entre las distintas clases dis-
ponibles, que incluyen entre otras: humanos,
androides o wookies. Una vez seleccionado
podemos elegir la clase de personaje, y

dependiendo de esto, obtendre-
mos diversos tipos de poderes y
habilidades. Todo esto que
parece complicado ha sido sim-
plificado por los programadores,
con un sistema que permite
crear un personaje con facilidad
y de manera automatica, algo que agradece-
rén los mas inexpertos. En KOTOR tampoco
faltaran todo tipo de armas de la saga,
sables lasers, doble sable ldser, pistolas y
poderes Jedi, que haran las delicias de todo
aficionado a Star Wars. Otro aspecto desta-
cable es que habran minijuegos de accién,
destacando la posibilidad de podernos poner
a los mandos de una torreta de disparo en
batallas espaciales.

Técnicamente KOTOR es perfecto, con
increibles efectos gréficos y correcto mode-
lado de los personajes, que capturan a la
perfeccién a la saga de Star Wars. La musi-
ca, cémo no, incluye los temas méas famosos
de las peliculas de George Lucas. En cuan-
to a la Jugabilidad, el juego resultaré un
poco complicado al principio, pero a medida
que juguemos iremos aprendiendo las multi-
ples posibilidades que
ofrece KOTOR. Otro
aspecto positivo a
destacar es su enor-
me duracion, algo no

@LD REPUBLIC

¥ 0Pt

s

muy normal en los tiempos que corren.
Como conclusién recomendaros que probéis
KOTOR, un genial rpg, que cautivara tanto a
los amantes del rpg como a los fans de Star
Wars, que disfrutaran como nunca con este
juegazo. Por cierto, lo tendremos traducido
al castellano, un aliciente mas para su com-
pra, ya que serfa un crimen tener que jugar-
lo en inglés.

Evil Ryu
Goemon2000 @ hotmail.com

URPORACION
GRAEZEOSK YA

90
MEHELS 93
TEvds 91

CAIAGTERNATIVA
Shinobi 90

Patea traseros con tu sable
laser, ser un Jedi benefactor.

Zer0Sith 90
Un RPG al estilo D&D y
largo, indispensable.
Ayofu 89

* 1Un Action RPG de Star
Wars debe ser bestiait
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¢Quien dirfa que todo empezé en la vigja y
gloriosa NES de 8 Bits? En el afio 1988,
Square lanzo uno de los primeros juegos de
estrategia en tiempo real, con disefios un
poco pintorescos y deformes, una historia
comica y un conjunto de estilos muy japoriés.
Hanjuku Hero conseguiria una buena acepta-
cion en Japén, pero claro, ;quién de occiden-
te iba a prestar atencion a un juego tan extra-
Ao como este? Se trataba de un juego donde
teniamos que ir conquistando castillos man-
dando tropas en tiempo real; uno de los pun-
tos fuertes que tenia era el sistema de invo-
cacidn que se le adjunto por su éxito obtenido
en los FF, 4 afos después, apareceria su
secuela en la impecable SNES llamada
Hanjuku Heroe ahh Sekaiyo Hanjuku
Narell. Esta vez la historia era mas absurda y

1 estupida, (No la entendian ni los mismos japo-
1 neses) (—_-U). Se le incorpord un nuevo sis-

tema de invocacidn llamado Tamago System
(el sistema del huevo), que no era mas que un
sistema al azar de invocacion con un huevo,
dependiendo de nuestra suerte podriamos
invocar a criaturas chorras o a criaturas idio-
tas ademas de chorras. El juego fue un boom
en Japon por su originalidad y carisma, pero
sin embargo su nombre se quedaria en el
olvido hasta el afio 2002, donde apareceria la
conversion de la segunda parte para la portd-
til de 16Bit de Bandai, la Wonder Swan
Color. Por lo visto, tuvo muy buenas ventas, y
entonces Square Enix (ya fusionados) deci-

Poco después de la fusion entre las dos mega
empresas mds célebres del género RPG, Square
Enix nos brinda la continuacion de una de las
sagas de SLGs mds excéntrica, extravagante y
Sarcastica vista hasta ahora. Esta saga tiene un
nombre y no es ni mds ni menos que Hanjuku
Hero. ((Y ezo qué es? O.0)

Lt RIS TR v TN

dieron lanzar una nueva continuacién en la
consola de dltima generacion de Sony, vy asi
llegamos a este nuevo Hanjuku Hero Vs 3D,
y aungue parezca mentira, este dltimo es
todavia mas absurdo y cémico que los ante-
riores, veamos el porqué. ...

Con el nombre de Hanjuku Hero Vs 3D,
podemos deducir que los malos del juego tie-
nen algo relacionado con el 3D, y realmente,
este nuevo juego destaca por su originalidad.
El juego empieza justo en el final del titulo
anterior, donde el heroe y su mejor general
Sebastian consiguen destruir al malo maloso,
gracias al poder de los huevos. Después de
unos anos de paz en el reino de Almamoon
(nombre del reino 2D del juego), el joven e
incompetente principe (hijo del héroe anterior,
que es idéntico al padre pero buenc --U)
debera conquistar un mundo alternativo

-8 "LelLATSA !
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donde todo es en 3D, quienes amenazan con
destruir el reino de Afmamoon y bueno, a par-
tir de aqui todo se convierte en un disparate.
Deberemos mandar ejercitos de soldaditos en
2D (hechos con una técnica cutre y con 2 fra-
mes de animacién) a luchar contra hordas de
bestias 3D con 4 poligonos, el objetivo es ir
conquistando todos los castillos de los mas
de 30 mundoeg y acabar con sus Bosses (terri-
bles bestias gigantes en 3D), pero tranquilos
porque recordad que tenemos el poder de
invocar a los huevos, aunque claro uno no se
espera qué criatura nos puede aparecer, con
suerte podremos tener a nuestra disposicion
a criaturas como albdndigas peleonas, galli-
nas asesinas, o incluso una obra de arte de
Picasso con forma de caca llamada Pikuso
(hasta los enemigos caen de espaldas con
algunos ataques de estos impresentables), y
lo cierto es que hay mas de 200 criaturas dife-
rentes, ademas todos los disefios han sido
hechos por aficionados (imagina un dibujo de
tu hermanita de parvulario en un FF). Fue en
un concurso realizado conjuntamente entre
Square Enix y la famosa revista V-Jump de
Shueisha, para recopilar los disefios de cria-
turas mds originales y creativos de Japén,
algo nunca visto en un juego, pero la cosa no
se queda alli: dentro del juego también podre-
mos ver a parodias de famosos japonieses,
extraios anuncios de television japoneses
sacados de a saber donde (como en Geppy
X de PSX, donde se parodiaba con anuncios

Aqui tenemos la invocacion suprema
del juego, jjel famoso huevol! Que
sélo sirve para hacer una pose y ani-
marnos un poco, porque sélo tiene 1
punto de HP,

EED o5

GRAEZCOSE V4
83
NMH=E 94
T4 87

CAIRCTERNATIVA

Real Yagami 90
Ojala todos los juegos divir-
tieran como Hanjuku VS 3D
Orikom 85
Sirve para lo gque ha sido
creado: divertir

Buho 76
El huevo es mi héroe, no
hace “ni el huevo”.

inventados del mismo juego), y sin mencionar
un sinfin de personajes chorras cargados de
un humor casi exclusivo para japoneses.
Pero seguramente, lo que nos maté a todos,
fue la protagonista femenina del juego, a dife-
rencia de los otros. aqui tendremos a una
gorda y monstruosa poligono con cara de
pulpo vy llena de granos llamada A-TA-SHI,
quien no para de incordiarmos exigiendonos
regalos y otros caprichos a base de gastar el
dinero del estado, el cual necesitamos para
concluir el dichoso juego (Ja Ja hacia tiempo
que no nos reiamos tanto con un personaje
de videojuegos), este titulo es puro humor
amarillo.

Aunque técnicamente no es gran cosa, con
unos graficos que lo podria hacer una PSX o
S8, es bastante correcto y agradable de ver,
la jugabilidad es constante, muy simple, pero
ai mismo tiempo divertido, aqui no hay dema-
siados factores a tener en cuenta, salo el
dinero y las unidades que lucharan; y por
lo que a la musica se refiere, son ias mis-
mas melodias de los juegos anteriores,
pero mejorados por &l maestro Nobuo
Uematsu, un estilo muy interesante, por-
gue suenan como las miticas melodias
de NES o SNES, pero con mas ritmo vy
marcha, eso sin contar que tiene varias
canciones cantadas en japonés como si
de un anime se tratase.

Y definitivamente, este simpético juego
esta ambientado para el pliblico japonés,
pero si te arriesgas a probarlo, te llevaras
unas cuantas carcajadas, aunque la
mitad de su humor simplemente no lo

Aqui podemos ver a Nobuo Uematsu

¥ desarrolladores del juego en un
evento en Akihabara para animar a la
gente que compre el juego (y parecia
un hombre serio).

podremos comprender por el problema
del idioma.

Ryofu tirao por los suelos
de risa de bla bla bla...... Ibiza
denlangrisser@msn.com

Esta de aqui es A-TA-SHI, la doncella del juego,
morsa para los amigos. En cada mes que trans-
curre en el juego tendremos que comprarle
regalos, dependiendo de lo que le regalemos se
volverd mas fuerte, quién sabe, a lo mejor hay
algun objeto para hacer que pierda unos cuan-
tos kifitos.
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La serie Rockman siempre ha sido sindnimo de
dificultad, aungue de un tiempo a esta parte la
saga se ha ido haciendo cada vez mas asequible
para el pdblico en general, llegando incluso en
algunas entregas a convertirse en un juego de
nifios.

En esta nueva entrega, Capcom ha querido
jugarse el todo por el todo dando el salto a los
3D, arriesgandose a perder el publico fiel durante
afos a la saga, la cual ha seguido viva gracias a
los fans incondicionales que tenia (entre los cua-
les nos incluimos Evil-Ryu y un servidor
(Yagami: jY yo también!)).

Una vez mas, los sefiores de la Capsule
Computer han apostado por la ya famosa técni-
ca del Cell-Shading, dotando a esta entrega de
unos persenajes y escenarios totalmente en 3D,
con una muy buena animacién y un precioso
colorido.

El juego mezcla los clasicos 2D de la saga con
las fases en 3D al mas puro estilo de los
Rockman Dash (Legends), con la opcion de fijar
los objetivos incluida.

Una de las novedades mas interesantes es la
opcion de elegir a dos personajes al iniciar la
fase y poder cambiarlos en cualquier momento
usando el botén L2. Otra de las novedades es el
poder aumentar las caracteristicas de nuestros
personajes al finalizar cada una de las fases.

En esta nueva entrega podremos controlar a
Rockman y a Zero, a los cuales se une un nuevo
personaje llamado Axl.

‘._-f-j Elari

bien o para mal?

La banda sonora de este titulo no es nada del
otro mundo, simplemente acompafia a la accién,
a destacar algunos remixes de titu-
los clasicos de la saga.

Los Fx estan mucho mas cuidados
que la OST, asi pues disfrutaremos
escuchando las explosiones, dispa-
ros o el sable de Zero.

Coma resumen final decir que
Rockman X7 mantiene vivo el espi-
ritu de una saga, la cual parece que
0 se renueva o tiene sus dias conta-
dos. Aunque personalmente hubiera
preferido una entrega a la vieja
usanza, deberemos conformarnos
con que Capcom mantenga vivo al mas famoso
robot azul de todos los tiempos y a todos sus
companeros de guerra.

ZerOsith
ZerOsith@hotmail.com

Capcom por fin se ha decidido a cambiar el
sistema grdfico de una de sus
sagas mds longevas, eso
si, ¢lo han hecho para

URAORACION
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88

92
Tavds 90

UAJABTERNATIVA
Bvil Ayu 80

Lastima que todo el juego
no tenga un desarrollo 2D.

Ryofu 84
Demasiado facil para ser un
Rockman

80

Sir Arthur

Para mi sobraba este expe-
rimento, muy decepcionante




Hay sagas que cada cierto tiempo se res-

8- Tyoe Finzl

catan del olvido, la suga R-Type no hace
mucho que se desempolvo del bail de

los recuerdos, R-Type Delta fue el iiltimo
Juego el cual no convencio demasiado.

R-Type pasé a la historia
de los videojuegos como
uno de los shooters mas
emblematicos de los 80 y
principios de los 90, la
mezcla de gréficos de alta
tecnologia con tejidos vivos
(el primer Final Boss es
antoldgico) hizo que con-
quistara a una gran legidn
de fans, la incursién del
“option” fue todo un acier-
to; este option conocido
como el cacharro en los salones barrio-
bajeros, daba una jugabilidad tremen-
da. Para los lectores que no sepan a
que me refiero, este cacharro u option
es una parte separada de la nave que
se recoge como un ftem y nos multipli-
ca la potencia de fuego aparte de otor-
garnos otros disparos. Si nos lo coloca-
mos en la parte delantera o trasera, se
puede usar para cubrirnos de las balas
enemigas o para introducirlo en algun
conducto enemigo y aprovechar su
colocacion para infligir mas dafio.
R-Type Final es el sexto juego de la
serie, en recreativa aparecieron los dos
primeros y un tercero llamado R-Type
Leo, en Super Nes y Gameboy lo hizo
R-Type Il y hace poco aparecié R-
Type Delta, que no llegé a convencer a
los mas fans.

B e e 1) PUSH 2P BUITONT
18- atieh Hi- 428406 Gt DUER

Asi de bueno era R-Type Leo, ya no
hacen juegos asi.

Para la ocasién, Irem ha queri-
do compensar al usuario cre-
ando un museo virtual con todas las
naves que han ido apareciendo a lo
largo de la saga, mostrando sus deta-
lles como armamento y demas curiosi-
dades, aparte de una galeria de image-
nes. Todos estos extras se tendran que
desbloguear a lo largo del juego, ya
que al principio tendremos un contador
de tiempo y de vidas... jjllegando hasta
99!l

Como curiosidad, comentar que pode-
mos personalizar nuestra caza como
dueramaos, cambiando el color y eligien-
do el armamento deseado.
Tecnicamente R-Type Final no se
encuentra al nivel de, por ejemplo,
Ikaruga, pero los gréficos se ven muy
nitidos y la inclusion de Bosses gran-
diesos hacen del juego una delicia
(ademés de los ya clasicos efectos de
luces).

Se han observado algunas ralentizacio-
nes, aungue no Son muy graves.
Esperemos que para cuando llegue al
mercado espafiol estén arregladas y
gue se conserve la galeria y, sobre
todo, el museo, el cual es un gran
acierto para los fans de esta impresio-
nante saga. Totalmente recomendable.

Sir Arthur
Makaimura_Saga @ hotmail.com
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MEELS 89
TEvds 90

LAIABTERNATIVA
Dan 85

Es bueno, pero no tiene la
dificultad de antes.

Real Yagami 81

Vuelve un clésico adecuado
a los nuevos tiempos.

Zer08ith 89

El regreso a lo grande de
uno de los miticos.
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El carguero industrial OZYMADIUS
lleva vagando por €l espacio unos 300
afios hasta que una tripulacion de res-
cate la encuentra, durante la operacion
la OZYMADIUS abre fuego contra
nuestra nave principal y la destruye por
completo, el equipo de salvamento que
en ese momento se encontraba a
medio camino también son bombardea-
dos y varios son despedidos al espacio,
sdlo unos pocos supervivientes han
conseguido llegar a la gigantesca OZY-
MADIUS, un complejo enorme de ciu-
dad colona, quizas hubiese sido mejor
morir en el espacio exterior. ..
Basicamente Dino Crisis 3 se puede
considerar atro Survival Horror, aungue
se desvia un poco del esquema habi-
tual que inauguro el imprescindible
Resident Evil. Esta tercera parte se
gueda a medio camino entre un juego
de accion y un Survival Horror elasico.
Durante la aventura tendremos que ir

2 B A, A,

fr

"\ La tercera entrega de Dino Crisis da un
4 cambio radical a la saga, aunque toda-
via quedan detalles de lo que fue un ‘
‘autentico Survival Horror, la accion serd

lo que mdas privard en este Sci-Fi Action.

abriendo infinidad de puertas y pasilios,
aungue se nota un poco la falta de ago-
bio y tensidn que se encontraba en los
RE , ya que los dinosaurios no dan
tanto Yuyu como los putrefactos zom-
bis.

Durante nuestro periplo por conservar
los gayumbos limpios, encontraremos

a otros aperitivos andantes, quiero
decir, a algunos supervivientes como
td, aunque ya os aviso que no duran
mucho, otfos duraran un poco mas
como Sonia, la cual nos ayudara en
nuestra caceria.

Los T-Rex son sin duda los que ani-
man la funeion, ademas de encon-
trarnos con los rapidisimos velocirap-
tores en dos versiones, la estandar
y la cabeza-mariillo. Nos veremos
las caras con unas especies de
serpientes prehistoricas que se
cepillan un T-Rex mas rapido gue
unas pirafias después del rama-
dam; y por st fuera poco, debemos
tener cuidade con el sistema de
defensa de la OZYMADIUS, e! cual
nos dard por saco durante toda

la aventura.

El Boost 6sea, el impulsor
de la espalda conocido tam-
bién por Jet Pack, sera un
elemento crucial para con-
cluir con éxito la mision, ya
que aparte de poder dar

saltos gigantes v de pla-
near unos segundos nos servi-
ra para desplazarnos por los
niveles a mayor velocidad; el
problema es que tiene una
barra de energia propia y se
ira gastando mientras hagamos
uso de él, aunque se recargara
una vez dejemos de usar.
Nuestro armamento




I estandar serd una ametralladora con
municion infinita, la cual nes permitira,
al dejar pulsado el boton de disparo
' durante unos breves segundos, gue
i realicemos un disparo potenciado (vali-
do para casi cualquier arma). Durante el
juego conseguiremos nuevo arsenal
como el tipico 3-Way y algunos comple-
mentos como Boomerangs, que se afa-
diran al arma elegida, y tendremos 2
opciones de disparo a la vez. Por si no
tuviesemos bastante, al grabar la parti-
da podremos comprar mejoras
como kits de supervivencia
y determinar armamento
extra. El dinero se conse-
guira mediante los pun-
tos que sumemos al
destruir el mayor
numero de dinosau-
rios, segun el estilo
y el tiempo emple-
ado.
Dino Crisis 3
es graficamente
muy espectacu-
lar, lleno de
reflejos y luces,
el tnico proble-
ma es que al ser
una nave, todas
las fases tienan

idimey Cwisis

un cierto parecido, siendo el color meta-
lico el que mas predomine. Los dino-
saurios estdan modelados y animados
correctamente, ademas de contar con
unas FMV de lo més espectaculares. En
cuanto al sonido, decir que se encuen-
traen 5.1 y que la musica es sublime
para cada tipo de situacion... cuando
hay alglin enemigo cerca, el tempo
empieza a subir y crea un climax per-
fecto.

El Unico problema que se le puede
achacar es el sistema de camaras, gue
no esta depurado del todo pero gue
tampoco es un lastre. Algunas veces
podemos desorientarnos e ir al lado
contrario del que queriamos it, ya que la
camara es fija, al estilo RE, y al estar
en un escenario 3D algunas veces
puede ocurrir alguna confusion. Al pul-
sar el boton del stick derecho, accede-
remos a una vista en primera persona,
muy util para apuntar mejor y observar
el escenario en busca de interruptores o
algun item.

Como conclusién, comentar que el que
espere un DC 3 parecido al primero,
que se vaya olvidando; pero si te gustan
los juegos de accion con un poco de
intriga e investigacian éste es tu titulo.

Sir Arthur
Makaimura_Saga@hotmail.com
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LAIAGTERNATIVA
Evil Ryw 82

Buen juego, pero la camara
es el principal problema.

Real Yagami 83

Ya no saben hacia donde
enfocar esta saga.

Zer0Sith 89

Mas accion y menos puzzle.
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Raikoh, es un
Joven samurai
caido en combate,
el cual ha sido trai-
do de nuevo de
entre los muertos
para luchar contra
los demonios. Para
ello no solo conta-
mos con espadas,
también tenemos
poderes extras
como el habitual y practico doble salto, con el cual,
ademas, podemos retardar la caida. Para recorrer los
amplios escenarios, tenemos la celeridad, que parece
mas una teletransportacién (parecida a la de Shinobi).
A la hora de atacar con las espadas (ya que podremos
incluso llevar dos), tenemos dos tipos de golpes: nor-
mal y extra-fuerte (este Ultimo demoledor), pudiendo
hacer combinaciones no sélo entre golpes, sino tam-
bién combinarlos con saltos, celeridad y magias, lo que
resulta un manejo muy amplio y a la vez sencillo. Conforme
derrotemos a mas enemigos, podremos it incrementando las
habilidades de Raikoh y conseguir dinero, el cual sirve para
comprar nuevas armas, accesorios, magias e incluso poder
reparar nuestras espadas. La accion se desarrolla en 25
variados escenarios tipicos del folclore japonés antiguo, y
pese a la belleza de algunos de ellos, nada nos impedira
destrozar casas, muros, y practicamente toda la arquitectura
gue se nos
ponga por
delante. Lo méas
notorio es el
hecho de poder
lanzar a nues-
tros enemigos a
base de golpes
y hacerles atra-
vesar casas,
columnas,
murallas e inclu-

HELr

Giow BMyth of Demons

Un samurai de ultratumba debe-
ra librar una dificil batalla con-
tra hordas demoniacas en el

From Software v distribuido
por Sega, llega Otogi Myth of
Demons, un juego para Xbox
cargado de accion y espectacu-

laridad
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Original y divertido juego de

accion de mitclogia japo.

Orikom 83

Poco a poco se alza la

XBOX.

Ryofu 80 ;
Para pasar el rato no estd !
mal. |

contra el duro suelo o pare-
des rocosas, las cuales
quedaran seriamente afec-
tadas.

Los apabullantes efectos de
luces, magias y, sobre todo, destruccion, son muy vistosos y
fluidos. Gran parte de la ambientacién corre a cargo de melo-
dias a veces relajantes y otras veces freneticas, a los soni-
dos en menus, voces durante el juego y efectos sonoros,
fuertemente cargados de ese toque japonés antiguo y mitold-
gico.

Otogi Myth of Demons, pese a no contar con el carisma o
energia de otros titulos como Devil My Cry, hara las delicias
de los amantes de la accién y de los que les gusta descargar
combos de golpes sobre sus enemigos. Se puede decir que
Otogi estara entre
los mejores jue-
gos de accion del
prematuro catalo-
go actual de
Xbox. Por el
momento ya ha
sido anunciada su
secuela.

Tai Chi
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Ideo Kojima esid al pie del cafion, v por lo visto tiene suficientes
ideas en su cabeza para dar algunas sorpresas en nuestros queri-
dos sistemas de entretenimiento. Esta vez toca la Game Boy Advance, con un

nuevo RPG que es como minimo, curioso

Konami, y cémo no, el genio
que estéa detras de Boktai, el
sefor Kojima, han desarrollado
un juego equipado con un
pequefio sensor solar, el cual
envia datos a la consola segun
la luz que haya en el lugar
doride juguemos, afectando
directamente sobre el juego,
dando consecuencias en oca-
siones muy poco agradables en
caso de jugar sin luz solar.
También hay que decir que el
relo] interno del sistema contro-
lara las horas de luz y oscuri-
dad, complicandonos algunas
veces la vida.

Este titulo nos presenta a
Dyango, el personaje de la his-
toria, el cual tiene el no menos
noble pero si peligroso oficio de
cazar vampiros. Dichas criatu-

.

ras viven en la oscuridad, donde
son fuertes y terribles oponen-
tes, pero la maldicion del vampi-
rismo hace que la luz del sol
sea mortal para ellos. Django
debe liberar a la humanidad del
ataque de los vampiros en un
mundo lleno de mazmorras,
castillos y demds lugares donde
vivan los hijos de Cain.

Dyango ha heredado algunas
habilidades made in Kojima,
como la pegarse a los muros
para no ser visto y golpear a
éstos para atraer la atencion de
los monstruos, que llegan a ser
un poco mas tontos y se
encuentran con ellos mismos
(aungue también influye si les
da mucho el sol o no...}.

Ahora os preguntaréis para qué
sirve el cacharrete este que
lleva el juego. Pues no es ni
ma&s ni menos que parte de la
dificultad y originalidad del
juego, pues cuanta mas luz reci-
ba el panel, mas poderosos
serdn los ataques de nuestra
arma llamada “Gun De Sol”,
pues se recarga con la energia
solar, y si estamos en la sombra
no se podra recargar, aparte
que los enemigos son mas débi-
les en la luz, Los decorados
seran mas luminosos, haciendo
que rayos de sol entren por
ventanas (en caso de estar en
un lugar cerrado, como un casti-
lio) ayudandonos a recargar
nuestra arma, pero jhay de ti

3
( [
&

pobre iluso, si deci-
des luchar contra P
las tinieblas en la
oscuridad! |Estos
seres tienen mayor poder
y ventaja sobre ti cuanta menos
luz reciba el sagrado sensor!
(exageracion teatral, para hace-
ros leer un poco més... que a
los ojos no les salen agujetas).

Aparte de tener unos graficos
bastante cuidados, y un aparta-
do sonoro que esta a la par,
Boktai tiene un planteamiento
de juego muy original, siempre
condictonado por el lugar donde
juegas (de si recibe luz solar o
no), incluso algunas zonas cam-
bian y desvelan secretos segun
la cantidad de luz u oscuridad
que haya en el lugar donde
jugamos.

Recordemos nuevamente lo
afortunados que son los japone-
ses, pues Nintendo ha lanzado
el juego en un pack para colec-
cionistas con una GBA SP, y si
encima lo habias reservado con
anterioridad, te rega-
lan un estuche donde
guardar la GBA, pero
el estuche tiene
forma de atalid, como
el de los vampiros
que tiene que destruir
Dyango.

e ———

Orikom
Orikom @Hotmail. com
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Que nuestro sol nos traiga
horas de vicio
Aeal Yagami 90
Asl es como deben ser los
juegos de GBA
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Perfecto para llevartelo a la
playa en el veranico
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El pasado SRW Original Generation para
GBA nos deleité a los méas viejos seguidores
de la saga, poniendo en escena a todo el
elenco de mechas originales de Banpresto.
Por otro lado, dejé indiferente a todo aquél
que se iniciara en ella no hace mucho, pues
apenas reconocerian a ningun personaje.
Por ello, Banpresto se ha puesto las pilas
para contentar a estos ultimos, y en menos
que canta un gallo ha lanzado Super Robot
Wars D, siguiendo con las licencias de los
mas famosos “roboces”.

PRAELE R S LE

HiE,

FILRLES LRED

Las series estrella de este titulo son
Change! Getta Robo y Macross 7, ya que
por primera vez se trata la historia de ambas
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Super Bobot Taisen £

Vuelve Mazinger, Getta, Gundam & Cia,

dispues

de mechas

a reventar la chapa de los miles
que se pongan por delante [y

vienen muy bien acompanados!

BANPRESTO

(hasta ahora, el Shin Getta Robo que apa-
recia en los SRW era el del manga, no de
los OVAs). Tampoco podemos olvidar las
debutantes en la saga: la conocida por estos
lares Megazone 23, |a reciente The Big Oy
las veteranas series Mirai Robo Daltanious
y Rokushi Gattai God Mars, de 1979y
1981 respectivamente (jjNadie te da tanta
informacion como GamesTech!! -Mensaje
subliminal- o_0).

Veamos ya las novedades de SRWD. Lo pri-
mero que salta a la vista son los dos prota-
gonistas y los cuatro mechas selecciona-
bles, a los que podemos cambiarles el nom-
bre y hasta la nomenclatura de los atagues
(nos dejan cambiarlo las veces que quera-
mos, por si nos aburrimos).

La siguiente novedad que se ve a tres
leguas es un poco tonta, nos permiten retro-
ceder en los didlogos por si nos hemos per-
dido algo... Muy util para los japoneses.
Ahera, ademas de poder mejorar las
caracteristicas de las maquinas, también
podemos mejorar la de los pilotos, por
cada nivel que ganemos se nos dara un
punto, a invertir en lo que queramos (ata-
que, rango, defensa, punteria, técnica,
agilidad y punteria).

Por su parte, se pueden vender habilidades

ya adquiridas para ganar dinero, las habili-
dades no son faciles de conseguir (no con-
fundir con las caracteristicas), por lo que no
es muy recomendable venderlas.

Una de las mayores novedades se basa en
los combos, y es que la fiebre por combinar
ataques ha llegado hasta los SRW. Al alcan-
zar cierto nivel, los pilotos tienen la habilidad
de atacar a varios enemigos, uno detrds de
otro, utilizando un solo ataque; para ello tie-
nen que estar los objetivos unos cerca de
otros y cumplirse unos requisitos. ¢ Lo malo
de esto? los jefes enemigos son los que
mas suelen usarlos...

Y otra gran novedad que viene a sustituir a




Mobile Suit Z Gundam

Mobile Suit Gundam ZZ

Mobile Suit Gundam Char’s Counterattack
Mobile Suit V Gundam

New Mobile Report Gundam W

The Big O

Rokushi Gattai God Mars

Mazinger Z

Great Mazinger

UFO Robot Grendizer

Shin Getta Robo OVA (Change! GR)
Mirai Robo Daltanious

Megazone 23

Macross 7

los skill points. Los skills points son ya un
clasico de la saga, son unos puntos que se
otorgan por cumplir unos requisitos en cada
pantalla, algunos son realmente dificiles de
conseguir, y sirven para obtener mejores (o
peores) mechas y algunas pantallas extras
al final. Esta vez en lugar de skills points
obtendremos directamente una fase de boni-
ficacién, que podra ser seleccionada en el
menu de infermission (el mend de entre fase
y fase). Estoc aumenta mucho las opciones
de replay, ya que al finalizar el juego pode-
mos repetirlo intentando lograr todas las
bonificaciones, amén de contar con todo el
dinero y las mejoras obtenidas en la primera
partida.

SRWD es el que estd mejor animado de los
4 de GBA, esto se nota especialmente en
los mechas de Banpresto (barriendo para

Por si alguien anda algo perdido, los Super Robot Wars
(o Taisen) forman una veterana saga que, desde la pri-
mera aparicion en Game Boy (monocromo) alla por
1991, ha ido enfrentando los mas diversos mechas de
decenas de series (Japonesas) de todas las épocas. Por
supuesto, siempre son los buenos contra los malos de
dichas series, y normalmente el bando de los buenos se
hace llamar el Lond Bell (a los pocos entendidos de
Gundam les soriara).

El sistema de juego es de estrategia por turnos y fases
(un turno tiene dos fases, la del jugador y la del enemi-
go) en un tablero con casillas, a esto se le llama Grid
Systemn.

Lo maximo que ha llegade fuera de Japdn ha sido a
China, contando con algunos juegos traducidos a su idio-
ma. El problema de las licencias con tanta serie es el
mayor handicap para que alguna vez nos llegue alguno

Suney Bobot Taisen D

UADRACION
GRAEZEDSE V4
90

CAIAGTERNATIVA
Zer0Sith 88

Gran juego de estrategia,
pero es una saga repetitiva.

Ayofu 90

Este Super Robot es el
mejor aparecido en la GBA

Buho 83

al mercado oceidental.

su casa), en los que cada movimiento cuen-
ta con varios frames de animacion.

¢Qué podemos decir del scnido a estas
alturas? Sigue en la linea de los anteriores,
es decir, muy bueno teniendo en cuenta lo
que puede dar de si una GBA. De los
temas nuevos nos quedamos con el de
Heats de Change! Getta Robo y con los
de Macross 7.

Y bueno, la jugabilidad ya es mitica, de lo
mas jugable y adictivo que se ha visto, mas
si 0s gustan los SLG (juegos de estrategia),
los RPG o simplemente los mechas.

El idioma realmente no es un problema, qui-
zds si para conseguir mejores mechas y
pilotos, o para enterarse de la trama, pero
se puede jugar y pasar perfectamente.

En fin, muy recomendable y por desgracia
nunca lo veremos por aqui.

Me voy a jugar al Alpha 2, que entre éste
que nos ocupa, el Scramble Commander al
caer (como la preview en el siguiente nime-
ro) y el Impact 2 ya anunciado jse me
empieza a acumular la “faena”l,

Real Yagami Kabuto
realyagami@gamestonline.com

Amuro y Char en el mismo bando es
la muerte segura para el enemigo.

Que se prepare el biche que va a
recibir la Torta Brutal...

La maldad y el terror, Koji
puede dominaaar...

Algunos perso-
najes de
Macross 7
como Basara
tienen algo en
particular, en
lugar de fuerza
y rango usan la
song energy (energia musical). Esta ener-
gia radica en el piloto en lugar de en el
mecha, por lo que los ataques que use-
mos se restaran del total que tenga dicho
piloto (se puede aumentar el total subien-
dolo de nivel). Cada atague tiene el nom-
bre de una cancion claramente reconocible
(entre otras cosas porque casi todas estan
en ingles). La novedad radica en que no
solo se pueden usar para atacar, si las
aplicamos a un compafiero potenciaremos
temporalmente sus cualidades dependien-
do de la cancidn, los beneficios van desde
aumentar la punteria hasta subir la moral.

Ahora podemos ver la vida y la ener-
gia de cada mecha con tan solo
pasar el cursor por encima.
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Compania ; Sega Rosso
Sisterna : PlayStation 2
Version . Japonesa
Genero: Conduccion
Jugadores: 2
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Originalmente basado en la estruc-
tura de Naomi, Initial D: SS ha teni-
do una gran conversién para la con-
sola de Sony. Eso si, restando algo
de calidad por la evidente diferencia
de Hardware entre Naomi y PS2.
Asi pues, veremos un juego muy a
la altura de su original, eso si, con
los omnipresentes jaggies de una
gran mayoria de los juegos de PS2
y alguna ralentizacién que otra.
Graficamente, nos encontramos
ante un titulo muy a la altura con
respecto a sus contrincantes, boni-
tos escenarios, coches muy bien
realizados y unos muy buenos efec-
tos de luz.

Initial D: SS tiene una banda sono-
ra muy venerada, con once pistas
de estilo EUROBEAT vy la opcion de

quitar la musica para los que prefie-
ren escuchar el motor del vehiculo y
sus explosiones (entre los cuales
me incluyo).

Este titulo de Sega tiene una gran
sensacion de velocidad, y debere-
mos ir lo mas rapidamente posible a
través de los tramos de montafia
que tan famosa hizo a la serie. Asi
pues, deberemos ir con nuestro
coche casi de lado por completo
durante todo el recorrido. Initial D:
S8 es, sin duda alguna, un titulo
para disfrutar de la velocidad sin
complicaciones al mas puro estilo
arcade, abstenerse los que busquen
un simulador puro y duro.

El modo de juego mas interesante
de este fitulo es, sin duda, el Manga
Mode el cual incluye 31 misiones,
todas ellas basadas en situaciones
que transcurten a lo largo de toda la
serie.

Initial D: Special Stage no es sdlo
un juego para amantes de la serie,
es un juego altamente recomendado
para los amantes de los arcades de
velocidad.

Zer0Sith
Zer0sith @ hotmail.com
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El juego se supone que es una novedad por
lo del futbol callejero y en realidad estd mas
obsoleto que la cancién del tractor amarillo.
Se trata de un juego vulgar como muchos
mas de fltbol, pero encima tan cutre que,
para ahorrarse los derechos por incluir a
jugadores reales, lo hacen callgjero.

Es como ir a ver un partido entre los equipos
del barrio, pero en este caso es un barrio
lleno de chusma, el campo de futbol es en
realidad una explanada donde primero
pillan, y los equipos estan formados por gen-
tuza arrabalera, Dinios, yonquis y deméas
gente de ese estilo.

La dindmica es la de siempre, chutar a por-
teria y marcar gol, y para hacer eso lo hago
en un Winning Eleven, que por lo menos
me divierto.

INo es Ronaldo ni Ronaldino, es uno :
lde esos engendros mutantes del juego

L
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Wo es una foto mal tomada, es yn par-1
liido al atardecer de €s0s pa joder I

I-n---.——.-.———-.-—-——

I Pero anda y métete la pelota por ef
I orto, con esa cara de esirefiido...

L——————-—-———u—-—

Pa colmo los partidos son muy

cortos, acabas de sacar y cuando te das
cuenta ya se ha acabao el tinglao.

Lo del portero es para tirar el mando al
suelo, tiene las manos de mantequilla, es
tan malo que casi siempre que disparas es
gol, parece que cuando ve venir el balén se
aparte; encima hace cosas muy extrafias,
como si se le hubieran metido un pufiao de
pulgas en los calzoncillos.

La Unica sorpresa agradable que tiene este
videojuego es que podemos zurrar a saco a
los personajes del equipo contrario, pero ya
ves, esto también es tela de trapero, te ries
de lo feo que es.

Si atin no te has convencido de lo malo que
es esto y quieres sufrir y jugarlo, te vas a
aburrir un montén y liorards de pena al ver
los graficos de lo malos que son. Los perso-
najes son cutres y no tienen carisma alguno,

|Peaz campos, ‘igualitos” a los del
Ifitbol callejero de verdad

- I e

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

4 1jLa f]ora de los mam,ooros! Acabards |
Lpegandole al juego, no en e/ juego I

- em = = ol

y encima, para variar, en los castafazos de
este tipo, estan deformados.

Ya puedes ir rezando que no te toque un par-
tido al atardecer, o acabards turulato de tanto
ver el color rojo. Mejor que no te vea nadie
jugando a eso o te empezaran a mirar mal.
Los efectos sonoros son impresentables, de
lo més malo que se ha podido escuchar en
un televisor, cuatro berridos mal pegados y
arreando; los borricos de mi pueblo cuando
rebuznan tienen mejores FX que este juego.
Ya sabéis amigos, si queréis aburriros, vol-
veros turulatos, perder el tiempo, el dinero y
en general hacer el masillon, jugad a este
juego.

Ale ta otra.
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¢, Pero qué tenemos aqui, otro
RPG de artes marciales? Parece
que este género esta realmente
explotado en China. Esta vez
tenemos a un juego llamado
Hero, y como podéis apreciar en
la imagen de al lado, pocos jue-
gos tienen portadas tan atrevidas
y divertidas como éste (cutre mejor
dicho (*_"AU)>>). Los flipados de la
parte superior son los actores de
la serie de television, que estén
totalmente metidos en su papel de
guerreros voladores. Efectivamente,
resulta que Hero estd basado en una
serie de TV, que es la continuacion de
la popular pelicula de efectos especia-
les de Hong Kong conocida aquf
como Storm Riders.

La empresa que ha desarrollado este
juego, se llama Coocky s Digital
Park, una empresa nueva que lleva
tan solo un afo en el mundillo, y pre-
cisamente éste es el segundo juego
que realizan, asi que no esta mal.

Los graficos son un poco bruscos y
confusos, al ser todo render, pero se
salva un poco gracias a los disefios

estilo manga 2D, que son muy correc-
tos; pero eso si tengo que enviar un
e-mail bomba a la persona que ha
disefiado el menu de los combates
(si, esa especie de platillo volador que
podéis ver en las imagenes es el
interface de menu de combate, algo
totalmente absurdo y ridiculo —.-U).
Aunque después de todo, hay que
decir que este juego estd enfocado

hacia un publico un poco mas infantil,
Y €S por eso esos grotescos persona-
jes en SD (de todas formas, esta
empresa todavia estda muy verde).

El juego en si es un RPG en toda
regla, podemos ir subiendo de nive-
les, conseguir dinero, armas, armadu-
ras, etc. La jugabilidad no es una
maravilla, pero entretiene un poco. La
musica pues, es bastante marchosa,
aunque algunas pistas te vuelven loco
con tanto ritmo.

Total, que este Hero no es nada
extraordinario, pero si un RPG decen-
te para ser jugado.

Las ilustraciones de este Hero tienen
algo que lo hacen agradable a la vista.




LOY JUEGOS
TRES DELQAS

Rulai Shenzan es un RPG de artes
marciales creado por la exitosa com-
pafiia china de juegos de PC, Soft
World (anteriormente ya comentamos
otros juegos de esta empresa). Con
una historia basada en un famoso
Manwa de artes marciales, nuestro pro-
tagonista sera un corpulento luchador
llamado Dragon Jiushu, guien domina
un invencible estilo de artes marciales
milenario, la Palma del Budda (este tio
es clavadito a Kenshiro). Pero resulta
que el no esté solo, existen 5 ambi-
ciosas escuelas de artes marciales
mas, todas dotadas con estilos mor-
tales; la sorpresa es que se han puesto
de acuerdo para retar y vencer a la per-
sona que domina el estilo Invencible, y
quien lo consiga podré llegar a ser el
ndmero unoe de todos y asf formar un
clan inmortal. Esta es la trama principal,
luego hay mucha mas intriga.

El juego estd cargado de personajes,
podria ser uno de los RPGs con mas
personajes que he jugado (a excepcién
de los Suikoden que tienen el

récord de 108). Tendremos a

mas de 30 personajes utilizables, sin
contar a los numerosos personajes del
bando de los malos... Las bellas hem-
bras que tampoco falten, pero cuidado,
no te dejes engafar por su aspecto que
algunas son realmente picaras. Lo
curioso es que todos los personajes
son en plan culebrén, lo que significa
que continuamente estan cambiando de
bandos, o incluso se traicionan y se
matan entre ellos, una historia real-
mente cargada de argumentos.

El sistema de juego es del RPG tradi-
cional, aunque los combates de nuevo
son isométricos, del tipo Suikoden o
Breath of Fire, y los gréficos son 2D
mezclados con renders, muy correctos,
ademas destacan por la animacion de
algunos ataques (preferiria que fuesen
todo en 2D, pero bueno). El estilo de
los disefios es muy propio de los
Manwas, aunque algunas ilustraciones
parecen casi Fan Arts de aficionados,
ello no quita que los numerosos person-
ajes creados cuenten con bastante
cardcter y carisma.

Uno de los puntos fuertes del juego es
que aqui no tendremos armas, su susti-
tuto son las diferentes técnicas o estilos
de artes marciales que iremos aprendien-
do, por ejemplo, la grulla, el tigre o la tor-
tuga. Después, en vez de tener magias
elementales, aqui tendremos 3 tipos de
Chi (Ki, energia vital o como queramos
llamarlo), el chi exterior, el chi interior y el
chi superior, todos hacen un tridngulo de
poder y cada uno se contrarresta entre
si, asi existe un factor estratégico en el
juego, que se tendra que conocer para
poder avanzar correctamente.

La musica por lo que respecta, es de
un estilo muy oriental, aunque hay un
par de melodias que son pegadizas y
quedan bien con el ambiente del juego.
Un RPG divertido y con una historia
interesante.

Y aqui terminamos de nuevo, (deberia
mandar algln que otro juegos de é%tos
a nuestro companero Buhito, un espe-
cial castafiazo tres delicias O_OU ;Qué
os parece la idea?).
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: mascota de |a Compafiia japonesa Y uno de los
:iconos més importantes del sector de los video-
: juegos. En este Nuevo mini dossier que os pre-

: sentamos, intentaremos explicar algo de historig

: sobre esta Ccompania y sus originales Creaciones,

En un principio, los miembros originales
de Sonic Team estaban en g| departa-
mento de juegos de consola de Sega
nlimero 3, conocido aqui como AMS, con
un total de 15 personas en aquella
época. Cuando se empezo a gestar
Sonic Team, ¢ jefe de departamento era Shinoby
Toyada, con Yuji Naka como Programador jefe y
Naoto Oshima como director,

La primera creacion del equipo fue Sonjic The
Hedhehog para Megadrive, un juego que marco' —--—-—————-———-————-——-—————-————-1

| 2
época y el nacimiento de uno de los personajes mas : "ﬂT HE ﬂ"ﬂlﬂsns
conocidos en el mundo del videojuego. 1

]

I

Después de programar Sonic, Yuji Naka, molesto

gas de Sonic para distintas plataformas, crea titulos

tan carismdticos y originales como Nights o Burning | Nights o el divertidisimo Sampa ge Amigo, no en vano vemos
Rangers para sega Saturn o el impactante e innova- | como Sonic Team se decanta en la produccién de nuevos juegos
dor Phantasy Star Online, e| Primer RPG para con- I para Game Cube, como el préximo Billy Hutcher o el nuevo pso, I

sola que permitia el juego Simurtér]EO de Cuatro juga' [ C'F:'ara cuéndo un ju@Qo de sOnic ¥ Mario en equ]po? (]
dores en la red. I I
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UN PAR DE FIGURAS DEL SONIC TEAM

£l Bonic Team esta formado, actualmente, por un enorme equipo que es capaz de desarrollar
varios proyectos a Ia vez. En esta pagina os vamos a nombrar 3 algunos de los miembros mas
importantes en Ia historia de este genial grupo de programacion.

YUJI NAKA

Yuji Naka es el miembro mas
conocido e importante del Sonic
Team. Comenzo su fascinacion
por los ordenadores como resulta-

de Ryuchi Sakamoto, una banda
gue usaba ordenadores para com-
poner su musica y de la que han
salido auténticos talentos para el
mundo de los videojuegos como
Kenji Eno, creador de juegos
como D. En su inicio en Sega,
Naka se encargo de realizar multi-
tud de conversiones y creaciones
para Master System como
Phantasy Star. En 1990, se le
asigno la tarea de ser el programa-
dor jefe de Sonic the Hedhehog,
el juego que cambi6 su vida y que,
tras completar la segunda entrega,
lo convirtié en productor dentro del
Sonic Team. A partir de aqui
comenzoé su ascenso hasta con-
vertirse en el actual presidente de

do de la Yellow Magic Orchestra

Sonic Team.

NACTO OSHIMA

Naoto Oshima es uno de
los miembros mas anti-
guos del Sonic Team y
trabajaba en Sega incluso
antes de que se formase
este equipo de programa-
cién. Trabajd en juegos
como Phantasy Star 2
como disefiador. Gran
importancia obtuvo como
disefiador de personajes
de Sonic The
Hedgehog, atribuyéndo-
se la creacién de la famo-
sa mascota de Sega.
También participo como
director de Sonic CD, un
juego que aparece super-
visado por Sonic Team,
no programado por el
equipo principal en si, al
igual que su trabajo como
consejero en Sonic 3D
de Megadrive. Dentro de
Sonic Team, aparece
como director y disefiador

de Nights y director en -
Burning Rangers, entre
ofros juegos.
Lamentablemente,
Oshima abandono en
agosto de 1999 el Sonic
Team para enrolarse en
Artoon, creadores de jue-
gos como Pinobee y
Blinx, al igual que su com-
panero Ishii Youji, Project
Manager de los principales
juegos de Sonic Team.

OTAOS MIEMBROS ¥ NOMBRES QUE TRABAJAN
0 HAN PASADO POR EL SONIC TEAM

Tomonori Dobashi
Takahiro Amano
Shintaro Hata
Naofumi Hataya
Shinichi Higashi
Nobuhiko Honda
Kazuyuki Hoshino
Takashi lizuka
Tetsu Katano
Yoshitaka Kawabata
Sachiko Kawamura
Kosei Kitamura
Fumie Kumatani
Tatsuyuki Maedo
Takuya Matsumoto
Shinya Matsunami
Takao Miyoshi
Daisuke Mori
Kenjiro Morimoto
Yojiro Ogawa
Akinori Nishiyama
Shigeru Okada

Satoshi Okano
Tomoko Sasaki

Jun Senoue

Maseru Setsumaru
Akio Setsumasa
Yasuhiro Takahashi
Kenichi Tokoi

Yuji Uekawa
Masahiro Wakayama
Yasuhiro Watanabe
Tohru Watanuki
Masanobu Yamamoto
Hirokazu Yasuhara
Makino Yukifumi
Reiko Kodama
Hishashi Suzuki
Masaharuu Yoshii
Ishii Youji

You Nishiyama
Atsutomo Nakagawa
Norihiro Nishiyama
Hideaki Moriya
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ALGUNAS MASCOTAS
SONIC THE HEDGEHOG

DEL SONIC TEAM
DR. EGGMAN

&El Sonic Team cred a Sonic, o fue
Sonic quien cre¢ al Sonic Team?
Realmente es una buena pregunta,
pues aunque el equipo ya estaba for-
mado antes de la creacion del juego,
no recibié su nombre definitivo hasta
la creacion de éste... Lo que esta
claro es que el erizo azul ha sido y
sigue siendo todo un simbolo de los
videojuegos.

Aunque su primer juego no vio la luz
hasta 1991, su creacion fue un afio
antes. La idea era crear un personaje rapido, y
para ello eligieron varios personajes, en su mayo-
ria animales, desde un buldog, un lobo con pin-
tas de yanqui, un tipo algo extrafio, un panda, un
conejo, un armadillo y un erizo. La decisién final
se tomo entre el conejo, el armadillo y el erizo,

Siempre tiene que haber un :
malo, papel que ocuparfia
Eggman. A Naoto Oshima le
encomendaron la labor de crear un
personaje que estuviera relacionado con
la maquinaria, éste se puso manos a la
obra y cre6 a Eggman. Lo dibujé aprove-
chando uno de los primeros disefios
de mascota principal, y con trazos
muy simples, de manera que su aspecto fuera facil
de recordar y cualguiera pudiera dibujarlo. El nom-
bre de Eggman es evidente, surgié pot su forma de
huevo (Egg significa huevo en Inglés). En occidente
se llama Ivo Robotnik, hasta que por fin recobrd su
verdadero nombre en Sonic Adventure.

ganando este Ultimo por las espinas, perfectas

TAILS MILES PROWER

para atacar mientras se hacia bola.

Su color azul representa sus tres valores: paz,
confianza y frescura, ademés de ser también el
color de las letras de Sega.

Su disefiador fue Naoto Oshima y su concep-
cién vino de la mano de Yuji Naka.

3\__¢5 | Durante el desarrollo de Sonic 2, se
e " pensd en incluir un segundo per-
sonaje que siguiera a Sonic en
todo momento. De ahi que a

; Yasushi Yamaguchi, el disefia-
{ dor de personajes del juego, se le
ocurriera la idea de crear a un

.

NIGHTS

=== Sonic, afiadiéndole una segunda
cola para hacerlo mas particular.

Ya en la época de Saturn, el Sonic
Team se planted crear un juege que no
tuviera nada que ver con Sonic. Después de
seis meses de reuniones, surgié la idea de
crear un juego que representara los suefios de
las personas. Se concibié la idea de un persona-
je que pudiera volar, con un cierto aire a un
angel y cuyo aspecto sea lo mas internacional
posible, de ahi que se fijaran en las culturas
europea y norteamericana. El resultado final fue
Nights, también disefiado por Naoto Oshima.

KNUCKLES THE ECHIDNA

Sonic ya tenfa un amigo y un enemi-
go, ahora faltaba crearle un rival
para ponerlo en escena en Sonic 3.
Decidieron usar un animal fuera de lo
comun, el equidna australiano (uno de los
dos Unicos mamiferos capaces de poner
huevos). Y asi es como nacié Knuckles, de
la mano de Takashi Yuda, el disefiador de
personajes del juego.

CHAO CHU CHU

Los Chu Chus
$0N Unos ratonci-

Uno de los puntos fuertes de
Sonic Adventure serfa su
concepto de inteligencia
artificial, ese concepto
tomo forma en los
Chao, unos personajes

Juego Online de
Dreamcast. La

que debian ser cuida- idea era crear un juego de personaje

dos al estilo de los puzzles sencillo, que tuviera una con aspecto
Tamagotchis. Su ligera semejanza a los Lemmings, latinoamerica-
propdsito era alar- donde habia que guiar a estos a la no, y escogie-
gar el juego una salida. Surgié la idea de los ratones ron un mono con

vez finalizado.

llos que fueron crea-
dos para el primer

y el gato para perseguirlos. pintas de Mejicano.

AMIGO-KUN

Amigo-Kun
es el prota-
gonista de (15
Samba de {8
Amigo. N
Hacia falta un




VIDA DE UN ERIZO AZULADO
JUEGOS DE SONIC CREADOS POR EL SONIC TEAM

23-06-1991

SONIC THE HEDGEHOG

El primer juego de Sonic fue todo un
fenémeno mundial, llegando a conse-
guir el entonces récord de 4 millones de
unidades vendidas en todo el mundo,
Yuji Naka puso todo su empefio en
crear un juego donde la velocidad fuera
lo primordial, usando la formula que
triunfaba en las consolas domésticas
por aquel entonces: el género de las
plataformas.

El resultado fue una buena combinacién
de velocidad, colorido, originalidad y
sonido, uno de los mejores juegos de
plataformas de la historia, el preferido
por muchos, incluso el que mas segui-
dores tiene de entre los demas titulos
de Sonic.

La trama era algo pobre pero ;a quién
le importaba la trama?, en aquella
epoca los juegos vendian por lo que
eran, no por una buena trama de fondo.
En el planeta Mobius vivia Sonic el
Erizo, la vida del cual cambiaria el dia
que el malévolo doctor Eggman, para
vete a saber qué proposito, convirtio a
todos los animalillos en robots. No era
muy original, pero si algo mas gue un
fontanero que debe salvar a una prince-
sa (jUps!, me van a matar los
Nintenderos O_o).

Las seis fases eran todo un derroche de
imaginacion, buen uso del colorido y
buen hacer en general, cada fase esta-
ba dividida en tres actos, siendo el dlti-
mo un enfrentamiento con Eggman, que
cada vez iba cambiando de artefacto
para quitarse de encima al puercoespin
azul. La dificultad aumentaba paulatina-
mente a medida que avanzabamos,
siendo las Ultimas fases algo complica-
das de finalizar.

Si Mario tenia monedas, Sonic tenia
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anillos. La diferencia es que los anillos
servian para algo mas que para ganar
la ya clasica vida al llegar a los 100,
mientras tuvieramos anillos podiamos
recibir dahos, perdiéndolos todos por
cada golpe recibido; al recibir un golpe
sin tener anilios se perdia una vida. Si
llegabamos con 50 o mas al final de
cada acto nos esperaba una fase de
bonus donde las rotaciones eran la pre-
misa, el premio era una Esmeralda del
Caos (Chaos Emerald), que servia para
cambiar ligeramente el final.

Pero como ya hemos dicho, lo mas des-
tacado era la velocidad que imprimia
Sonic, la posibilidad de realizar loopings
de 360° sélo con su propia velocidad
dejo alucinados a todos. Velocidad que
estaba en concordancia con su jugabili-
dad, pues tan sdélo se utilizaba un botén
de accion.

Con este juego empezaba la pesadilla
de Nintendo, un juego que potencié
enormemente las ventas de Mega
Drive, hasta el punto que fue incluido
en pack con la consola.

Hubo conversién para Master System y
Game Gear, ambas idénticas entre si,
pero distintas al original. Como dato, no
fueron programadas por el Sonic Team.
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24-11-92

SONIC THE HEDGEHOG 2

El 24 de noviembre de 1992 se llevaria
a cabo el lanzamiento mundial de
Sonic The Hedgehog 2, el primer
juego de la historia en tener un lanza-
miento mundial simultaneo. Dicho sea
de paso, fue el jusego mas esperado del
afio.

Se cumplieron todas las expectativas y
con creces. Para empezar, Miles “Tails”
Prower hacia su debut, un nuevo com-
pafiero de Sonic que podia equiparar
su velocidad e incluso podia volar
usando sus dos colas. Esto traducido al
juego significaba un segundo jugador
manejando a Tails, aunque eso si,
siempre que estuviera visible en panta-

P T S
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23-01-94
SONIC THE HEDGEHOG 3

iApuntate 3! ¢ A alguien le suena esa
frase?, era el slogan que usé Sega
Espafa para promocionar Sonic 3.
También regalaba camisetas de Sonic
3 con dicho slogan a todo aquel que
reservara el juego (la mia anda por ahi,
en algun cajon).

Bien, se acabo el lanzamiento mundial
simultaneo, viendo la luz el juego por
primera vez en EEUU (pues era alli
donde se desarrolld).

Sonic 3 fue todo un acontecimiento, un
juego muy esperado que al igual que la
segunda parte, no defraudé a nadie.
Sonic ganaba nuevos poderes, y de
paso un nuevo rival: Knuckles the

la.

Las fases aumentaron en ndmero e
inexplicablemente lo mismo pasé con
las esmeraldas, de 6 pasaron a 7, y
ahora si que merecia la pena recolec-
tarlas. Al obtener las 7 Sonic se podia
transformar en Stiper Sonic (mucha
influencia Dragon Ball...), lo que lo
hacia invencible, mas rapido je incluso
volabal, aunque para ello debia reunir
50 anillos y cada segundo que pasaba
transformado le iba restando uno.
Conseguir las esmeraldas requeria
superar unas magnificas fases de
bonus, que se desarrollaban en un
semitubo, con unos efectos graficos
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Echidna, el cual fue enga-
fiado por Eggman para que toma-
ra al erizo y al zorrillo por
ladrones de esmeraldas
del Chaos, de las que
casualmente él era el
guardian.

La calidad grafica aumenté notable-
mente y las fases tenian colores mas
Vivos que en la anterior entrega.
Hablando de las fases, éstas eran
muchas mas y mucho més largas que
en Sonic 2, hasta tal punto que se hizo
necesaria una bateria interna para
guardar las partidas. La fase de mas
impacto fue la de Ice Cap Zone, cuan-
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ineditos hasta la fecha en Mega Drive.
No era nada fécil consequir las esme-
raldas, la verdad, por lo que la gente
echaba mano de un famoso truco del
sound test. Aunque con mucho tesén y
dedicacion se podia lograr.

La mayor novedad radicaba en el modo
de dos jugadores, donde se competia
en una innovadora pantalla partida (y
chafada, todo sea dicho), con el fin de
llegar a la meta antes que el contrario.
Para ello se podian usar
las mil y una triquifiuelas,
en forma de monitores,
que andaban esparcidos
por aqui y alla.

do Sonic se deslizaba haciendo
Snowboarding por una montafa
nevada. Uno de los mayores

-~ retos residia de nuevo en con-
seguir las esmeraldas, aun-
que esta vez la cosa era
mucho mas facil; ahora se
trataba de recoger unas bolas azules
que estaban situadas en una esfera,
claro esta que habia que esquivar las
rojas... Se consiguié un efecto muy
curioso al que erréneamente se le com-
paraba con el famoso modo 7 de
SNES.

El modo de dos jugadores cambié para
peor, pero seguia siendo muy adictivo.
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Juego independiente, expansion de
anteriores Sonics, fases desechadas de
Sonic 3... Se puede decir que todo eso
era Sonic & Knuckles, pero lo mas
importante es que ha sido el pri-
mer y el Ultimo videojuego de
la historia en utilizar la tecno-
logia Lock On de Sega, que
consistia en mejorar las
posibilidades de otros jue-
gos conectandolos a éste.
En este caso, los tres ante-
riores Sonics se podian
conectar a S&K para
aumentar sus posibilida-

20-06-97
SONIC JAM

El siguiente Sonic del
Sonic Team fue
Sonic Jam, esta vez
para Sega Saturn. Las
masas querian mas Sonic, pero no
querian mas inventos como Sonic
Spinball o Sonic Drift, querian un
Sonic en toda regla y ademas en 3D,
aprovechando las posibilidades de la
32 bits de Sega. Después de cargarse
el proyecto Sonic X-treme de Sega of
America (en las curiosidades lo expli-
camos en detalle), al Sonic Team no
se le ocurrié otra cosa que lanzar una
recopilacion de los 4 juegos de Mega

" Sgore "
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des. Aunque oficialmente al primero no
se pudiera, existia un codigo para
poder usarlo conectado. Con Sonic 2
permitia usar a Knuckles y asi alcanzar
lugares de otra forma inacce-
sibles, pero era en
Sonic 3 cuando el
tema mejoraba, ya que
se sumaban las fases
del primero & las del
Juego, conformando
un tercer juego hibrido
de los dos y con mas
w. elementos, como
una segunda

Drive, dejando a un
lado el reclamado
.. Sonic CD.

Como cuatro juegos de
MD quedarian ridiculos en un CD, le
afiadieron videos de anuncios, la intro
del mismo Sonic CD, musicas de la
saga, imagenes varias y algunas curio-
sidades mas. Para amenizar la navega-
cidn y de paso apaciguar un poco (mas
bien fue al reves) a todos los que queri-
an ver a un Sonic poligonal, crearon un
mini mundo en 3D en donde Sonic se
podia desplazar a las diferentes areas,
la de juego, el cine, la galeria...

T e e LAY S TR T T S
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transformacion de Sonic en Hyper
Sonic y la transformacion de Tails y
Knuckles. Dicho sea de paso, usando a
Knuckles en los escenarios de Sonic 3
podiamos romper ciertos bloques que
ocultaban algunas partes de los esce-
narios.

Como ya se ha dicho, S&K también
podia ser jugado como juego indepen-
diente, la lastima es que sus fases eran
generalmente muy pobres, en su mayo-
ria desechadas de Sonic 3y rescata-
das para la ocasion.

Como es de suponer, en este juego se
podia usar a Knuckles por primera vez.

El Sonic Team se apuntaba a la fiebre
de las recopilacicnes y los remakes...
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SONIC ADVENTURE

meye

SONIC THE HEDGEHOG
me
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A partir de este juego, el Sonic Team
se encargaria de crear todos los poste-
riores juegos de Sonic.

Después de alguin que otro retraso
desde la fecha prevista, llegaba el
juego por el que merecia comprarse
una Dreamcast, Sonic Adventure: el
juego 3D de Sonic que tanto esperaba
la gente desde hace afios.

La primera sensacion que se percibia
al probar este titulo era de estar ante
algo grande y nunca antes visto. Los
personajes se movian suavemente a
toda velocidad por unos bastos y car-
gados escenarios de solidos poligonos.
Algo que todos recordaran es la escena
de la persecucion de la orca.

Como bien indica el nombre, esta vez
Sonic debia adentrarse en toda una

23-06-01

IEsto o5 tercivlel
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aventura y no lo hacia solo. Otros 5
personajes corrian su propia aventura,
que estaba relacionada con las demas,
per lo que para conocer toda la trama
se debia finalizar el juego con los 6
personajes. Como era de esperar, cada
personaje se manejaba de forma distin-
ta y tenia su particular forma de jugar.
Asi, por ejemplo el objetivo de Big era
pescar su amiga la rana en cada fase,
mientras que el de E-102 era recupetrar
su verdadera forma, y para ello usaria
todo su arsenal.

En este juego aparecen por primera
vez los Chao, unos animalillos a los
que hay que cuidar al mas puro estilo
Tamagotchi, y que poco tienen que ver
con el juego principal; mas bien eran un
anadido para potenciar las ventas de la

SONIC ADVENTURE 2

La segunda entrega de Sonic
Adventure 2 llegaba cargada de nove-
dades. Una que gustd a unos y defrau-
dd a otros fue la separacién de fases
por personaje, siendo las de Sonic al
estilo tradicional, las de Tails al estilo de
E-102 en el primer Sonic Adventure y
las de Knuckles también seguia el
mismo patrén que en la primera aventu-
ra. El problema venia en que algunos
pedian mas fases del estilo normal
(Sonic) y por ello decian que la primera
parte era mejor, ademas se quejaban
de que faltaba el factor exploracion de
la primera entrega.

Ahora existian dos equipos a elegir:
Shadow, Rogue y Eggman formaban el
bando oscuro, en contrapartida al
bando de la luz de Sonic, Tails y
Knuckles. Para ver el final auténtico se
requeria que finalizaramos el juego con
todos.

El juego gozaba de mejores gréaficos y
un aumento considerable en la veloci-

dad, por su parte, los fallos de camaras
de la primera entrega fueron préctica-
mente solucionados.

Se afadié el modo de dos
jugadores a VS, muy
adictivo todo sea dicho,
sobretodo en las fases de
velocidad.

El personaje de Shadow
fue una de las mas impor-
tantes incorporaciones al uni-
verso Sonic.

Visual Memory Card, pues éstos podi-
an descargarse en una y asi mejorar
sus cualidades en cualquier lado.
Eggman estaba detras de todo el asun-
to, como siempre. Esta vez contaba
con la ayuda de Chaos, un bichejo
legendario que usa las chaos emeralds
para aumentar su poder, al que la raza
de Knuckles volvio majara hace mucho
tiempo. Y como alli donde esté Eggman
estara Sonic para chafarle los planes,
ya os podéis imaginar el resto de la his-
toria.

El 14 de octubre de 1999 se lanzé en
Japén la versién International, en la
que se corregian algunos (pocos) erro-
res de camara, y se incluian todos los
idiomas en los que habian sido lanzado
el juego original.

Was o) nnioo
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SONIC ADVENTURE 2 BATTLE

Sega se convirtié en una third party, y
como Sonic Adventure 2 aun estaba

fresco, ¢ Qué mejor forma de estrenarse

en Gamecube sin apenas gastar nada
en desarrollo? Cogleron el SA2 original,
le afadieron mas fases en el modo VS
y aumentaron las posibilidades de los
Chao, con un nuevo modo de lucha.
También incorporaron la posibilidad de
descargarlos en Sonic Advance de
GBA, que se lanzo el mismo dia para
tal efecto.

20-12-01
SONIC ADVANCE

Sin duda éste fue el Sonic 2D mejor
animado (hasta la llegada de la segun-
da parte), de todos. Ver tantos frames
de animacidn en un juego de Sonic era
algo a lo que no nos tenian acostum-
brados, como tampoco a las rotaciones
que sometian a los personajes a la
hora de andar sobre desniveles o en

los mismos loopings, se veian demasia-

do pixelados, pero bueno.
En cuestién de colorido, Sonic

Advance le pasaba la mano por la cara

Yy por la nuca a sus predecesores 2D,

17600
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SONIC MEGACOLLECTION

La segunda vez que Sonic pisaba
Gamecube lo hacia en un titulo de
aquellos que se programan en un
par de horas.

Simplemente se trataba unos cuan-
tos juegos de Mega Drive emulados
en GC: los juegos protagonizados
por el erizo y algunos juegos mas
que no venian al cuento, como por
ejemplo The Ooze y Comix Zone
(ojo, porque cambian los juegos
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claro que es l6gico, pues Mega Drive
estaba muy limitada en cuanto a colo-
res en pantalla.

El disefio de los personajes ya estaba
més acorde con los nuevos tiempos,
siguiendo el estilo que el Sonic Team
imprimié a Sonic Adventure.

Como ya pasara en SADV, el boton
unico de accién pasop 43 a mejor
vida, usandose en este caso uno para
saltar y otro para realizar ataques
(iKnuckles hacia Shoryukensl!).

En si, este titulo era una especie de

e
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entre las versiones PAL, americana
Yy jJaponesa).

Se le anadian videos, imagenes y
musicas y ya estaba hecho el refrito,
pero... seguia faitando Sonic CD.
Con el espacio que scbraba en el
disco, no solo se podria haber
incluido Sonie CD, sino también
Sonic Ry Knuckles Chaotix, para
hacer una verdadera mega colec-
cién de Sonic....

homenaje a los anteriores, usando
nombres de antiguas fases del universo
Sonic, usando remakes de musicas ya
conocidas por todos, y repitiendo un
poco los esquemas; todo para deleite
de los fans.

Una de las opciones era el Tiny Chao
Garden, un mini jardin donde podiamos
crear nuestros Chaos e intercambiarlos
con |os de SADV 2 de GC, creando asi
Chaos Unicos que de otra forma serian
imposibles de conseguir,
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SONIC ADVANCE 2

Un afito después llegé la segunda parte
de Sonic Advance. Basicamente era un
“mas de lo mismo” con alguna novedad,
como la aparicién de Cream The Rabbit,
un nuevo personaje que va acompafiada
de un pequefio Chao. En el tema de las
fases sale perdiendo con respecto al
primero, algunas son demasiado psi-
codélicas y otras son muy simples y car-
entes de dificultad. A favor tenfa la trama,
que estaba mas elaborada, con secuen-

cias intermedias para ir dando detalles.

18-06-03
SONIC

ADVENTURE DX

01-06-03
SONIC PINBALL PARTY

Es, sin lugar a dudas, el mejor Pinball de
GBA. Sonic y Cfa. se enfrentan entre si
en un torneo de pinball que se celebra en
Casindpolis, con el fin de rescatar a los
animalillos transformados en robots por
Eggman. El juego tiene pocas mesas,
pero éstas tienen muchisimas posibili-
dades para que sea dificil aburrirse.
Ademas tiene varios modos de juego,
entre ellos el consabido Tiny Chao
Garden y un curioso modo para dos
jugadores.

PROYECTO CANCELADO EN 1994
SONIC CRACKERS (PROVISIONAL)

También conocido como “Sonic
Stadium’, se trataba del que hubiera
sido el ultimo juego del Sonic Team
para Mega Drive.

El concepto era unir a Sonic y Tails por
una especie de cuerda eldstica y que
se fueran ayudando para alcanzar luga-
res demasiado altos, entre otras cosas.
Realmente hubiera sido muy divertido,
y més si se hubiera afiadido el modo

TIME RTTRCK [0 35°83
RINGS

0/ 100

Otro refrito que tard6 en llegar més de
lo esperado. Mejorando ligeramente los
graficos del primer Sonic Adventure,
Sega nos presentaba este remake en
GC. Lo mas atractivo eran sus misiones
adicionales ineditas y los juegos de
Game Gear ocultos. De todas formas
fue una oportunidad de Sega a los
usuarios de GC para descubrir un juego
que marco una época.

de dos jugadores. Se cancelé probable-
mente por lo lioso que era el control y
por dedicar los esfuerzos en el 32X y la
entonces inminente llegada de Sega
Saturn.

El motor del juego se aproveché para
crear Knuckles Chaotix de 32X, de
ahi que algunos llamaran a este pro-
yecto Sonic Chaotix.
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NIGHTS INTO DREAMS

INgirts into Dreams para Begs Baturn es una experiencia inolvidable, un

videojuego maravilloso que deslumbro por su enorme originalidad y I
deshordante imaginacion de los programadores a la hora de plasmar una

brillante idea en forma de videojuego.

Afinales del afio 1996, Nights into
Dreams aparecio para la malograda
Sega Saturn. La historia de Nights se
centra en un universo dividido en dos
reinos, el real y el de los suefios. Claris
y Elliot viven en el mundo real en la ciu-
dad de Twin Seeds y Nightopia repre-
senta el mundo de sus suefos. En este
mundo existe una energia de los sue-
fios denominada Ideya, que existe en 5
tipos, pureza (blanco), sabiduria
(verde), Esperanza (amarillo), inteligen-
cia (azul) y coraje (rojo). El sefior de los
suefios, Wizeman, busca dominar esta
energia para sus malvados propdsitos.

Para conseguirlo crea su propio ejérci-
to, os Nightmaren. En este ejército hay
algunos Nightmaren de élite, que tienen
sus propios deseos y son libres de
hacer lo que quieran. Una de estas
criaturas, llamada Nights, siente los
demoniacos planes de su creador, vol-
viendose en su conira. Por ello es cas-
tigado y recluide en los palacios de
Ideya, donde gracias a la ayuda y la
fuerza combinada de Claris y Elliot, que
destacan por su coraje, se enfrentara a
los malvados planes de Wizeman.

Bl JUEGO

El desarrollo del juego es 2D en un
mundo 3D magnificamente representa-
do. Cada fase es denominada suefio y
se compone de 4 episodios.
Seguiremos una ruta prefijada, en la

que nuestra mision
es reunir 20 Bolas
azules y depositarlas
en la capsula de
Ideya. Una vez obteni-
da, hemos de llevarla
al punto de entrada y
tendremos libre
acceso para el
siguiente nivel.
Tenemos un tiempo
limite y podemos
liberar tanta energia
del suefio como podamos. Cuantos
més puntos hagamos, mejor, ya que se
nos clasificara con una letrade laA ala
E. Es muy interesante conseguir lo
maximo en cada episodio para desblo-
quear ciertos elementos y asi poder
completar el juego al 100 %. Al acabar
el ultimo episodio, nos enfrentaremos a
un jefe final que, dependiendo de la
rapidez con gque nos
deshagamos de él,
nos dara un mayor o
menor ranking.
Cuando terminemos
cada suefno se nos
otorgara una puntua-
cion basada en la
media de los distintos
episodios.
Comenzamos el juego
como Elliot o Claris,
cada uno con distintos
suenos, en un mundo
totalmente 3D y cuyo
unico movimiento es
poder realizar un salto



7

distintos huevos de Nightopian (habi-
tantes pacificos del mundo de los sue-
fios) y podemos conseguir liberar
Ideya, algo no muy recomendable, ya
que lo suyo es ir al templo de Ideya y
convertirnos en el poderoso Nights. En
este estado es en el linico en g que
podemos fracasar en nuestra mision,
ya que a los 30 segundos aparece el
huevo de alarma, totalmente indestruc-
tible y gue si nos captura, partida termi-
nada.

Si llegamos al templo y nos transforma-
mos en Nights, el desarrollo del Juego
cambia totalmente, ya que con Nights
volamos en un plano 2D. A partir de
entonces, se nos da un tiempo limitado,
en el que tenemos que destruir |a cép-
sula de Ideya y conseguir el mayor
nimero de puntos posibles, realizando
todo tipo de acrobacias, que también
Serviran para atacar a los enemigos.
Cada vez que seamos alcanzados se
restaran cinco segundos al marcador
Si el tiempo llega a 0, nos transforma-
mos en Elliot o Claris, perdiendo todos
los puntos acumulados hasta entonces
y no logrando de esta manera el rango
necesario para pasar de nivel. Otro
aspecto destacable del juego es el de
los ya mencionados Nightopian, hemos
de intentar abrir el maximo nimero de
huevos posibles e intentar no eliminar-
los. Esto influird en la musica del juego,
que variara dependiendo del estado de
los Nightopian. Tampoco faltaran los
increibles Final Bosses y los carismati-
Cos personajes, destacando a Reala, la
version maligna de Nights. Como (lti-
mos y originales aspectos de este
juego, decir que aprovechaba el reloj
interno de Satum, mostrando algunos
cambios en los escenarios, dependien-
do de la fecha en la que nos encontra-
ramos y tenia un divertido modo para
dos jugadores.

En el aspecto técnico, Nights into
Dreams es un juego soberbio para los
32 Bits de Saturn. con imaginativas y
preciosos gréficos de fondo, una banda
sonora memorable (con increibles
temas cantados) y un desarrollo slper
adictivo en el que la sensacién de volar
en libertad es impresionante. En defini-
tiva, una obra maestra del videojuego
poco valorada por algunos necios que
no se han atrevido a probar algo dife-
rente. Como dato curioso, junto a

triple. En este estado podemaos abrir los

Nights aparecio el mando analégico de
Saturn, un elemento indispensable
para saborear atun mas las sensaciones
que transmite este fenomenal juego.

CHRISTMIAB NIGHTS

Para celebrar las navidades de 1996,
Sonic Team nos deleit con Christmas
Nights, un auténtico regalo de navidad
para los fans de Nights. El argumen-
to de éste os pone en la noche en la I3
que se monta el arbol de navidad.
En esa noche Elliot y Claris descu-
bren que ha desaparecido Ia estrella
que corona el arbol. Esa misma
noche Elliot y Claris tienen el mismo
suefo, el malvado Gillwing ha roba-
do la estrella y la ha escondido en
su refugio. Con la ayuda de Nights
debemos derrotar al matvado y
retornar la estrella de navidad.
Christmas Nights es en si un disco
de demo que contiene la fase com-

pleta de Spring Valley, con el jefe
Gillwing incluido. Ef Juego es idéntico
en cuanto a jugabilidad al original, pero
incluye multitud de extras Y secretos,
cosa que convierte este disco de regalo
en una auténtica joya.

Como curiosidad, deciros que alguno
de los extras inclufa poder lievar a
Reala o incluso al mitico Sonic, The
Hedhehog.
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BURNING
RANGERS

En una misién de rutina se descubre un
artefacto, el cual emite una sefal para
que una gigantesca nave espacial se
dirija a la Tierra. Si esa nave entrara en
la atmésfera terrestre las consecuen-
cias serfan desastrosas para la humani-
dad debido a la peligrosa carga que
transporta del espacio exterior. El cuer-
po de bomberos y salvamento Burning

El afio 1398 fue testigo de uno de los Ianzamientos mas curiosos

del Bonic Team, Surning fsngers.

Rangers tendrd la dificil misién de
impedir tal destino.

Burning Rangers es un juego de plan-
teamiento muy sencillo, lo dnico que
debemos hacer es llegar al final del
nivel apagando los fuegos que nos
encontremos y, de camino, rescatar a
las pobres victimas que se encuentran
en el suelo, desmayados u ocultas en
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algun rincén, ademas de eliminar algu-
nos robots que nos daran la vara
durante todo el juego.

Al comienzo de la partida podremos
elegir jugar con uno de los dos perso-
najes disponibles, un par de bomberos
principiantes, el joven Shou Amabane o
la fragil Tillis. Una vez elegido el prota-
gonista, pasaremos a realizar el tipico
tutorial en el que en menos de 15 minu-
tos aprenderemos el funcionamiento de
todas las acciones del Pad (comentar
que ambos protagonistas tienen el
mismo control y cualidades, la Unica
diferencia es en las escenas interme-
dias y final Unico para cada uno de
ellos).

Una vez acabado el juego se podréa vol-
ver a jugar con los otros miembros del
cuerpo Burning Rangers mediante
passwords.




El control es muy sencillo, a nuestras
espaldas llevamos un aerodeslizador, o
Jjet-pack para los mds nostalgicos.
Dicho aparato nos permite dar saltos
gigantes y planear con él, ademés de
poder deslizarnos por el suelo.

Durante nuestra bisqueda debemos
recolectar unos diamantes de color
rosa gue nos serviran para poder eva-
cuar a los supervivientes que vayamos
encontrando. Se requieren un minimo
de 5, pero si encontramos 10 se nos
otorgara una continuacion, e igualmen-
te, como ocurre en Sonic, si somos
alcanzados pero tenemos alguno en
nuestro poder no moriremos.

Hay 108 supervivientes, y entre ese
montonazo se encuentran 14 integran-
tes del Sonic Team y tres cameos: una
dibujante de manga llamada Ami
Shibata, amiga personal de Yuji Naka,
y los otros dos, Claris Sinclair y Elliot
Edwards, protagonistas de Nights,
completan el personal.

Nuestra arma es una pistola, la cual
puede acabar con el fuego y con los

enemigos. Dicha arma puede potenciar
el disparo dejando pulsado el boton del
Pad durante unos segundos, pero si
usas el disparo potenciado destruiras
los cristales adyacentes.

Burning Rangers esta divido en 4
gigantescas fases, y si alguna vez nos
perdemos, contamos con la ayuda de
Chris Partn, la cual nos guiara median-
te comandos de voz. Cada uno de los
niveles contara con los imprescindibles
Final Bosses, el primer enemigo es
Anemoth, una planta mutante,
Undulatus es el enemigo final del
segundo nivel, una criatura mecanica,
despues nos enfrentaremos a Argoyle
G, una especie de robot gigante y, por
Gltimo, esta Wilvern, un cristal azul de
multiples formas.

Tecnicamente podemos considerar a
Burning Rangers uno de los mejores
|uegos de Sega Saturn, el engine 3D
usado, al igual que las rutinas para
crear transparencias, hacen de este
juego uno de los que més aprovechan
el hardware de la Saturn.

Come juego es una maravilla, su adic-
cion se nota desde el primer momento
que empezamos la partida. A esto le
debemos afiadir el carisma de los 6
Rangers, las intros anime y la banda
sonora, que es una gozada, con temas
como Burning Hearts Honou no Angel,
Request For An Immediate Rescue o
We Are Burning Rangers.

Lastima que en las versiones occiden-
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tales cambiasen la musica del principio
del japones al inglés (la esencia es la
misma, solo que cambia la letra) y no
incluyesen de regalo el mini-cd, el cual
si aparecia en la versién japonesa y se
componia de 3 temas.

Como apunte, comentar que Burning
Rangers apareci6 en el mercado euro-
peo y, concretamente, en el espariol
cuando la gran consola de Sega casi
se habia extinguido. Desde este articu-
lo hemos querido recordar uno de los
mejores y mas originales juegos de los
ultimos tiempos.

P ool
1 o iz 49



CHU CHU ROCKET

En 1983 (w Bw Rocket! inauguraba el genero
Onling en Dreamcast y en el 2000 lo hacia en con-
sola en el mercado evropeo, recordemos que afios

De la mano de Sonic
Team, nos llegaba un
juego de lo mas gra-
cioso, donde tenia-
mos que guiar a un
ejército de ratones a
bordo de cohetes
espaciales, para que
se libraran de las
garras de los malosos gatos
llamados KapuKapus.

El sistema de juego es sencilli-
simo, tenemos que guiar a los
ratones al ansiado cohete
mediante unas flechas con las
direcciones de arriba, abajo,
derecha e izquierda. Como los
otros 3 participantes tienen el
mismo objetivo que nosotros,
tenemos que ser lo suficiente
rapidos para que en el ultimo
segundo los ratoncitos vengan
a nuestro cohete... jla batalla
estd servidal El problema es
que tenemos un limite de tres
flechas a la vez, es decir, que
si ponemos (abajo, derecha,
derecha) esto permanece
hasta que un ratén pasa por
ellas, pero si volvemos a poner
por ejemplo “arriba”, la flecha
gue pusimos primero, “abajo”,
se borra.

También se pueden encontrar
diferentes tipos de ChuChus,

E’

unos especiales que

te, el cual al llevarlo a
un cohete se activa
una ruleta en la que
segun qué opcidn
salga el juego cam-
biara durante unos
segundos, haciéndolo
por ejemplo super rapido. Lo
mas divertido es llevar a los
gatos contra los cohetes de los
demas participantes, ya que
ello les hace perder gran canti-
dad de ratones.

La conexion era muy fluida,
aunque se notaba un retardo
de medio segundo desde que
se da la orden hasta que apa-
rece la flecha. Esto que parece
un fallo es todo un acierto, por-
gue el juego de por si ya es
muy rapido y necesitas una
minima pausa para saber lo
gue estas haciendo.

Debido al tipo de juego que es,
los gréficos son muy sencillos
y la musica mas bien normali-
ta.

Como detalle, comentar que
Sega regalaba Chu Chu
Rocket! cuando te dabas de
alta en el servidor Online y
pedias la copia.

|

atras los japoneses y americanos ya tuvieron
tienen un interrogan- experiencia en esto del juego Online en Baturn,
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MINNA DE PUYO PUYO

Minna de Puyo Puyo (2001) es
una continuacion de la saga de ‘las

gominolas con ojos” en la portatil colegas.

pequefiita GBA que no puede fal-
tarte si te relines a menudo con tus

de Nintendo. Programado por
Sonic Team, este juego seguia los
canones implantados hace tiempo
por una de las mejores sagas de
puzzle de la historia, ademas de
incluir diversos modos de juegos.
Tambien se podia competir a 4 pla-
yers con un solo cartucho.

Un juego imprescindible para la

Oh nol” Carbuncle!!
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SAMBA DE AMIGO

Barnfis de Amigo debuto en el afo 2000, acompaiiado de una caja escanda-
losamente grande, contenia dos maracas, una alfombrilla Y unos sensores
por el médico precio de veinfe mil pelas de las antiguas, eso hizo que
mucha gente se echara para atras y no se vendieran muchos jvegos.

El desarrollo es de lo mas sim-
ple, desde la parte central de

la pantalla, se lanzan esferas
azules a diferentes alturas,
arriba, en medio y abajo, ade-
mas de por la derecha o por la
izquierda, es decir, que tene-
mos 6 posibles direcciones.
Nuestro objetivo es senalar

con las maracas el lugar

donde van a caer dichas esfe-
ras, e intentar hacer combos
sin fallar ninguna, ya que tene-
mos una barra donde aparece
el grado de perfeccion que lle-
vamaos.

Como detalle, recalcar que en
algunos momentos de la can-
cidn apareceran unos poses en
los cuales debemos hacer las
posturas mas inverosimiles y
ridiculas, por las cuales nues-
tros amigos no pararan de par-
tirse de risa.

Samba de Amigo tiene varias
canciones ocultas y segun
vayamos completando retos, se
nos afiadirdn nuevas canciones,
titulos tan suculentos como el
clasico de A-Ha, Take On Me,
La Bamba, Tequila y, cémo no,
la triunfal Macarena.

Sega puso a disposicién de los
gue se conectasen con la
Dreamcast algunas canciones
clasicas de su catdlogo de jue-
gos, como Sonic R, Burning
Rangers, Nights, Sonic CD,
Out Run, Sonic Adventure.
Graficamente es muy colorista y
los graficos supergraciosos que
tiene hacen un juego muy agra-
dable a la vista.

Como colofén, comentar que
Sega vendi6 una version mejo-
rada llamada Samba de Amigo

2000, el cual no salio de Japon
y se puede considerar un
append-disc que incluia cancio-
nes nuevas y nuevos movimien-
tos circulares.

Recomendado para pasar una
velada de lo mas graciosa posi-
ble, curiosamente es un juego
que nadie quiere jugar por el
ridiculo que piensan que van a
hacer, pero cuando lo prueban
repiten... y es que si algo tiene
este juego es una adiccion
increible.

Bhaldka Ta Tambourine

Shakka Ta Tambourine es el
nombre de un juego parecido a
Samba de Amigo jpero juga-
mos con una panderetall Dicho
juego es similar al citado ante-
riormente, con la salvedad que
usamos la susodicha pandereta,
y por lo tanto los movimientos y
el sistema es diferente, tenien-
do que hacer ruido unas veces
y otras simplemente moverla
siguiendo un orden. Por lo
demas: mismo concepto, estilo
grafico similar y ritmos pegadi-
Z0s.
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PHANTASY STAR
ONLINE

El 21 de diciembre del 2000, aparece
en Japon Phantasy Star Online, el
esperadisimo RPG online de Sega pro-
gramado por Sonic Team.

Segun una entrevista con Yuji Naka, el
juego, en principio, no estaba basado
en el universo de Phantasy Star, pero
se cambio de idea para que el titulo
fuese mas conocido y aumentasen las
ventas. También confesé que se basé
en el juego Diablo de PC y que en
principio iba a ser un juego de accién.
Ya con el nombre de PSO, se afiadie-
ron los elementos RPGs y se convirtié
en un auténtico éxito entre los usuarios
de Dreamcast, que disfrutaron de lo
lindo con el juego online.

El juego en si no tenia mucho hilo
argumental y nos metia en el papel de
un explorador de la nave Pioneer 2,
que tenfa que explorar el desconocido
planeta Ragol en busca de pruebas de
lo que habia ocurrido con los tripulan-
tes de la Pioneer 1, que habian llegado
anteriormente al planeta con intencién
de colonizarlo.

Asi que nos tendremos que meter en la
piel de un personaje creado por noso-
tros y recorrer el desconocido planeta
Ragol. En PSO podemos escoger entre
tres clases de personajes, Hunters,

AttributeNative

Dapositar

Dot
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Uno de los proyectos mas revolucionarios de Bonic Team fue, sin

duda. el sensacional Fhantasy Biar Online. que fue el primer AP5 onli-
ne para consola. Dreamcast fue la afortunada y actualmente tambisn
pueden disfrutar de esta experiencia los poseedores de Bame Cube y

H#Box, con un nuevo episodio exclusivo,

expertos en las armas de photones a
corta distancia, Rangers, expertos en
armas de fuego y combate a larga dis-
tancia y Forces, expertos en poderes
magicos. Dentro de cada clase se
puede escoger entre tres razas, huma-
nos, newman (una especie de elfos) y
androides a los que podemos cambiar
de aspecto fisico. Otro aspecto desta-
cable son los mags, pequefos persona-
jes con vida propia que hemos de ir ali-
mentando. Estos personajes evolucio-
nan de manera distinta, dependiendo
mucho del tipo de alimento que les
ofrezcamos y nos permiten aumentar
las caracteristicas de nuestro personaje
y realizar devastadores ataques magi-
cos, tipo invocacién,

El jJuego en si es muy sencillo, con
unos menus simplificados y una jugabi-
lidad bastante simple. El modo de un
jugador es realmente aburrido y sélo
tenemos como principal objetivo ir
subiendo de nivel y completar las cua-
tro zonas de Ragol en busca de prue-
bas de lo sucedido. También podemos
realizar misiones especiales con las
Qque conseguiremos armas e items que
no podemos encontrar en el modo nor-
mal. Todo lo contrario ocurre con el
modo Online, donde nos encontramos
ante una de las experiencias jugables
mas increible que os podais imaginar,
con partidas de cuatro jugadores simul-
taneos y un menu de opciones super-
completo y sencillo de manejar. En
PSO tenemos nuestra lista de amigos y
contactos, podemos chatear con un
teclado o el mando y disfrutar de horas
y horas de entretenimiento sin igual,
ademas de poder descargar partidas,
intercambiar objetos y multitud de
opciones. En este modo puedes jugar
horas y horas sin parar visitando los
mismos lugares, os lo aseguro por pro-
pia experiencia.

P50 UER. @

El 7 de junio, aparecio en el mercado
japonés PSO version 2, juego que
también conseguimos disfrutar en occi-
dente y que es en si una mejora de
PSO que incluia el nuevo modo de difi-

No lo creg!
cilambién bay manstruos
descenesides

cultad Ultimate, nuevos modos de
juego Online, la posibilidad de subir
hasta nivel 200, nuevos tipos de mag y
armas especiales, entre otras cosas.

P50 EPISODE 1 £ 11

La dltima versién del juego que ha apa-
recido es PSO episode 1 y 2 para
GameCube y X-Box, esta vez con una
nueva aventura, mejoras graficas, mas
modos de juego, més persanajes y
opciones Online mejoradas, toda una
delicia que en su version X-Box incluye
la novedad de poder conversar a tiem-
po real con el micréfono de X-Box
Live.
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SONIC CAFE

EL SONIC TEAM TAMBIEN EN MOVILES

El dia 26 de junio de 2001 se lanzd
el Sonic Café, un servicio para
descargar juegos del Sonic Team en
maviles.

Por el médico precio de 300 Yens al
mes (unas 500 pts), los usuarios
japoneses de mdéviles DoCoMo con
tecnologia i-mode pueden descar-
garse cuantos juegos quieran del
amplio catalogo existente: desde jue-
gos de Sonic, hasta clasicos como
Out Runy Space Harrier.

Amigo-kun no Dokidoki Aishou Check

Juegos publicados por
orden de aparicidn:

>Nights

>ChuChu Puzzle
>ChuChu Edit

>Samba de Amigo
>8pace Harrier

>Puyo Puyo

>0utRun

>Sonic the Hedgehog
>Fantasy Zone

>Pengo

>Doki Doki Penguin Land
>Puyo Puyo Task Mode
>Futari de Puyo Puyo

Chu Chu Puzzle

=S msnune Q‘
el 13716 Mk

Sonic the Hedgehog

TIME: 639 |

>DeepScan

>Monaco GP

>Sonic Tennis

>Sonic Golf

>Speed

>Sonic Fishing

>Sonic Billiards

>Puyo Puyo DX
>Hitori de Puyo Puyo
>Head-On

>Sonic Bowling
>Blocks

=PS0O Character Timer
>Eggman no Kazu Ate
Panic

Dragon Crystal Il

Puyo Puyo DX

>8onic no Jirai Sagashi
Game

>Sonic Racing Shift Up
>Amigo-kun no Dokidoki
Aishou Check
>Pyramid Magic
>Sonic Putter

>Dragon Crystal
>Flicky

>Dragon Book

>Sonic Darts

>Pipe Line
>Tranquilizer Gun
>Sonic Racing Kart
>Dragon Crystal Il

Eggman no Kazu Ate Panic

Nakayoshi Chao
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UN FUTURO PROMETEDOR

g
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! Este especial ha

" recopilado la
obra de uno de
los mejores grupos de programacion
de la historia, Sonic Team. En los
préximos meses volverdn a aparecer
titulos muy suculentos y variados, como la
nueva aventura llamada Billy Hatcher And afdz. wil.

The Giant Egg (GC), en la cual debemos
cruzar un reino de fantasia usando huevos del tamafio de un  Battle, el tipico juego en el que te tienes que dar de mampo-

dinosaurio para poder avanzar, el lanzamiento en Japon, rros con todos los demas jugadores, también existira la
USA y Europa no variara mucho y durante el primer cuarto opcion de hacer parejas y luchar en modo 2v2, con la venta-
del afio se pondra a la venta. ja de poder hacer ataques combinados. De momento no se

La continuacion de Phantasy Star Online volvera a tener un  ha anunciado la fecha de salida para Europa, en Japén antes
aspecto visual como las dos anteriores, pero este Phantasy  de que acabe el afio estaré en las tiendas y en los USA se
Star Online Episode lil: C.A.R.D. Revolution (GC) ha varia- pondré a la venta a principios del 2004 entre enero y abril.

do un poco la tematica de juego: en lugar de ir dando lefia, Estos cuatro titulos se esperan con impaciencia, pero lo mas
esta vez usard un sistema de juego basado en turnos y los seguro es que Sonic Team presente alguna novedad en el
combates seran usando cartas. La fecha de salida en Japén  Tokio Game Show de este afio y cémo no, GamesTech
esta prevista para el dltimo cuarto del 2003, legando a estara alli.

Europa y USA el primer cuarto del 2004 Desde la redaccion, esperamos que este especial os haya

Como no podia ser de otra manera, el erizo azul
volvera a hacer de las suyas, aunque esta vez
contaré con la ayuda de varios de sus colegas
para dar guerra; Sonic Heroes (GC, XBOX,
PS2) reunira a casi toda la trouppe del univer-
so de Sonic y, por equipos, tendremos que
sortear todos los obstaculos gue nos
encontremos uniendo las habilidades
de los integrantes de dichos grupos
como Team Sonic, Team Rose,
Team Dark o Team Chaotix. El
juego contara con varios caminos
en cada nivel y misiones extras,
ademads de contar con peliculas CG
que nos meteran de lleno en la histo-
ria. La fecha prevista para su salida al merca-
do Europeo y USA sera ya en el primer cuarto
del afio 2004, saliendo en Japdn durante el
ultimo cuarto del 2003.

Para la portatil GBA, Sonic Team nos traera Sonic

encantado como a nosotros hacerlo, disfrutarlo y nos
h vemos en el préximo.

sS4




CURIOSIDADES

En un principio el equipo creativo del Sonic
Team estaba compuesto por dos personas:
Yuji Naka y Naoto Oshima.

El nombre de Sonic surgié del concepto de
velocidad, un integrante del Sonic Team pro-
puso el nombre de Supersonic (supersénico),
quedandose definitivamente Sonic.

Se dice que la idea original de Sonic The
Hedgehog era ser jugado con tres botones,
uno para atacar, otro para saltar y otro para
tirar objetos. Finalmente se opté por poner
toda la accién en un solo botén, ya que si se
deseaba crear un juego veloz y sencillo no se
podian usar tantos botones.

En Espafa y Latinoamérica, Sega llamé
“S6nico” a Sonic durante los primeros afos de
existencia del erizo.

La banda sonora de Sonic The Hedgehog 1
y 2 fue compuesta por Masato Nakamura, de
Dreams Come True, un famoso grupo de
Jpop.

Los fondos de las fases de bonus de Sonic
The Hedgehog son inspirados de los trabajos
de Maurtis Cornelis Escher, gran artista
holandés del surrealismo e ilusiones opticas.

Sonic The Hedgehog es el juego de Sonic
favorito de Yuji Naka.

Sonic 2 fue el primer juego que tuvo un lanza-
miento simultaneo en todo el mundo, concre-
tamente en el llamado “dia de Sonic 2, el 24
de noviembre de 1992.

La fortaleza Death Egg del Dr Eggman es una
parodia de La Estrella de la Muerte de Star
Wars.

Sonic 2y Sonic 3 fueron desarrollados en el
STI (Sega Technical Institute) de América.

Yuji Naka pidi6 expresamente que en el des-
arrollo de Sonic 3 no hubiera ni un solo ame-
ricano (y eso que se desarrolld en América...).

Los americanos que participaron en Sonic 2y
que fueron excluidos de Sonic 3 crearon
Sonic Spinball. Si cuando Naka los aparté
del proyecto por algo seria, y en Spinball se
verfa luego el porqué.

En un principio, Sonic 3 iba a ser algo muy
parecido a lo que obtenemos al conectarlo a
Sonic & Knuckles, pero en prevision de lan-
zar el invento se dividio el juego en dos, usan-
do las mejores fases para Sonic 3, por si
finalmente decidian no lanzar S&K.

Sonic & Knuckles ha sido el primer y dltimo
juego de la historia en utilizar la tecnologia
Lock On.

Uno de los mayores fans de Nights into

Dreams es nada menos que Shigeru
Miyamoto, incluso le pregunté personalmente
a Naka cuando lanzaria la segunda parte.

Existe un Sonic Jam malisimo para la difunta
consola portatil Game.com, que poco tiene
que ver con el de Sega Saturn.

Junto al lanzamiento de Sonic Jam se puso a
ia venta bastante merchandising, lo mas curio-
so fue una sene de mermeladas de tres sabo-
res, cada sabor y color representando a un
personaje.

y ruinas Aztecas y Mayas, de ahi surgié la
zona de Mystic Ruins.

La idea de crear Burning Rangers surgié de
hacer algo completamente diferente a un
punte comin en la mayorfa de videojuegos:
matar a gente / bichos / lo que sea. Asi crea-
ron un juego donde la misién principal fuera
rescatar a la gente, y para asf no tener que
matar a nadie ;que mejor que rescatarla de
las llamas?

El nombre original de Burning Rangers era
Firefighter, se cambi6 para agradar m4s al
publico nipon.

Aungue Sonic R fue desarrollado por
Traveller’s Tales, la idea original surgio de
Yuji Naka.

El Sonic Team estuvo muy relacionado con el
disefio de Dreamcast, incluso la secuencia de
arranque fue creada por ellos.

En el desarrollo de Sonic Adventure partici-
paron unas 100 personas, cuando lo normal
suelen ser unas 20/ 30.

Para inspirarse antes del desarrollo de Sonic
Adventure, los componentes del Sonic Team
viajaron a Centroamérica para visitar templos

Algunas texturas usadas en Sonic Adventure
fueron tomadas de fotografias que el ST reali-
24 en su viaje de inspiracion.

La mas fuerte inspiracién para crear Phantasy
Star Online fue Diablo, el conocido juego
online de PC.

PSO iba a ser un juego de accién online, afa-
diendo posteriormente elementos RPG y
usando el titulo de la famosa saga para ase-
gurarse el éxito.

Una de las aficiones favoritas de Yuji Naka es
conducir su Porsche, pintado con los colores
de Sonic.

Antes de formarse el Sonic Team, Yuji Naka
participé en el desarrollo de Girl’s Garden de
SG-1000, Ghouls & Ghosts, Phantasy Star |
y lly Super Thunder Bolt para Mega Drive; y
Phantasy Star I, Space Harrier, Outrun,
Blackbelt, Spy Vs Spy, F16 Fighting Falcon
y Great Baseball para Master System.

Naoto Oshima vold del Sonic Team en 1999
para crear su propia compafiia: Artoon, crea-
dores de Blinx para Xbox y Pinobee para
GBA.

Sonic ha aparecido en muchos otros juegos,
entre los que se encuentran Shenmue 1 y 2,
Daytona USA, Redmobile, Super Ménaco

GP 2y Christmas Nights.

STAFF DEL ESPECIAL |
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The Day of the Tentacle - PC

Es dificil negar lo que es este juego,
un clasico entre clasicos de las aven-
turas gréficas, un género de PC muy
popular en los noventa. Lucas Arts
programo en 1994 esta secuela del
destemillante Maniac Mansion.

Hilarante, divertido y desternillante,
sin olvidar que es brillante y con una
calidad muy alta, este juego nos plan-
teaba un original argumento. Dos ten-
taculos paseaban franquilamente por
el bosque (sf, literalmente, dos tenta-
culos) y a Purpura le entra sed, que-
riendo beber agua del rio, pero en
éste se vierten residuos toxicos. A
pesar de los avisos de Verde (el ten-
taculo de color verde), Purpura bebe
los residuos y empieza a trastornarse
y a volverse loco, con la intencién de
conquistar el mundo.

Nuestro protagonista y sus dos ami-
gos deben evitar que purpura logre
conquistar el mundo, y para ello viaja-
ran en el tiempo de una forma un
poco fallida, ya que consiguen viajar
en el tiempo, pero no precisamente
hasta el dia anterior para evitar que

purpura beba... Laverne (una
chica que roza lo extravagante o
el haber tomado... demasiadas
pastillas de la risa), ira a parar
200 afios al futuro, y Hoagie, un
rockero marchoso y pasota
como el solo ird a parar 200
afos al pasado. Mientras tanto,
el personaje central, Bernard
(protagonista de la primera parte
Maniac Mansion y un empollén
de cuidado) se queda en el pre-
sente porque no ha funcionado
bien su maquina del tiempo.
Uno de los objetivos es descu-
brir los planos perdidos de una
superbateria para Hoagie, que no

SCUMMVM

Hago una mencion especial a este progra-
ma, que es un interprete y emulador de
motores basados en SCUMM, juegos como
el Maniac Mansion, los Monkey Island o el
Loom, comentado en esta seccién puedan
ser ejecutados gracias & este programa, el

cual sigue en desarrollo y aun no emula
muchas titulos, pero algunos de ellos valen
la pena. Es Freeware, por lo que es gratuito,
asi que aquélios que quieran volver a jugar
con sus polvorientos disquetes de aquellos
anos, pueden irse a la web:
hitp://www.scummvm.org y bajarselo.
jiLarga vida a las Viejas Glorias!!

ginar sucederan continuamente.
Como era normal en la época, los

podra enchufar la maquina del tiempo
al no haber corriente eléctrica. Bueno
pues todo esto sucede en los prime-

textos fueron traducidos al castellano
con esmero y chispa, algo que se

ros 15 minutos de juego, eso si no
nos hemos puesto antes a jugar al

Maniac Mansion original que reside

en un PC dentro del juego.
Todo esta cargado de sentido del

humor, pues las situaciones y perso-
najes mas absurdos que podais ima-

agradecia mucho en este tipo de jue-
gos, aunque las voces permanecieran
en inglés, la traduccién cumplia per-
fectamente.

El sonido es correcto para las situa-
ciones, los FX son divertidos y gracio-
sos, los gréaficos con un gran colorido
y el juego rebosa de humor y adictivi-
dad, siempre he pensado que la
gente de Lucas Arts goza de muy
buen sentido del humor, y con The
Day Of The Tentacle (El dia del ten-
taculo) no dejaron de demostrarlo.
Las animaciones de introduccion y las
que hay en medio del juego no tienen
desperdicio. Un juego que recomien-
do para todos aquellos que quieran
probar una aventura gréfica y reirse
sin parar.

Este tipo de juegos (especialmente
los de Lucas Arts) funcionaban sobre
un motor llamado SCUMM (Script
Creation Utility for Maniac Mansion),
ya que el juego funcionaba con tecla-
do y ratén. El raton para manejar un
puntero y sefalar las acciones (asi
como lo que querrias decir, pues te
daba a elegir cierta cantidad de res-
puestas cuando hablabas) u objetos
que tuvieras.

Orikom
Orikom @ Hotmail.com
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Una de las sagas mas perdidas y
de las que los viejos veteranos del
videojuego le tienen carifio es sin
duda Wonderboy, |a saga del
chico maravilloso en la que siempre
se Ifa a hachazos o espadazos con
los monstruos de turno. Sega lanzé
en 1987 el juego que nos ocupa.

Poco hay que contar, eres
“Wondeboy”, un aventurero y héroe
de nacimiento. Tus pies descalzos

te han llevado hasta la tierra de los
monstruos, donde un terrorifico dra-
gon estd sembrando el caos y pla-
gando de monstruos todo el pais.
Empiezas casi desnudo (jNo, ti

nol, jel personaje!), sin armas, con
unos gallumbos y una cinta en el pelo
(eso si que mola, un héroe que no
tiene ni para ropa). A los pocos
segundos una vidente te entrega una
espada (la mas cutre y chusquera del
juego, como no) y te dice basicamen-
te que estas destinado a destruir al
malévolo dragén. Pues eso, sigues
con tus gallumbos, la cinta para el
pelo y ahora con una espada (imagi-
naos al Zorro peleando en ropa inte-
tior negra, su antifaz y su espada en
mano... mejor no hacer comentarios).
Por el camino irds encontrando mone-
das que gastar en tiendas, sea en
escudos, botas, armaduras, armas
secundarias, vidas y otros

items.

El desarrollo del juego es un

mas de ajustados saltos, bichos
que aparecen de la nada, un
limite de tiempo y un buen rato
de diversion. El juego tiene sus
afios, pero conserva su frescu-
ra, con un colorido sencillo, el
tipico de los 8 bits, pero no
malo.

El disefio de los monstruos es
gracioso, dan cualquier cosa
menos respeto, lo que le da un
aire infantil y simpatico. E| soni-
do es bueno, melodias de alta
sencillez y FX correctos, algu-

-
Aqui nuestro protagonista librandose
del mal vicio de la bebida (es que si
fuera ciego de vino no acertaria a los
monstruos).

(como la alarma gue suena cuando
estas bajo de vida).

Poco mas que contar, es un juego
divertido, al que aun se le echaria un
par de monedas para recordar los vie-
jos tiempos (16 afios han pasado
desde que sali¢ este titulo), el cual es
la segunda entrega de los
Wonderboy en arcade, que se aleja
en mucho a la primera y tercera (que
fue la dltima en salir en arcade), pues
éstos son mas de accién. A ver si a
los sefiores de Sega con sus recopi-
latorios Sega Ages realizan un rema-
ke de este olvidado chico maravilloso.

Orikom
Orikom @ Hotmail.com

poco lineal, plagado de platafor-
—n

GRADIUS

Asi como esta parece que pida
limosna. Dame aaaaaaaaargooo, que

nos de ellos algo insoportables  [edbih it Eils
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Con un total de 1100 jugadores inscritos, se cele-

bro el pasado 8, 9 y 10 de agosto uno de los més impot-
tantes torneos de la historia de los Fighting games. Esta
vez si que el Evolution evoluciond, no sélo en el numero
de participantes, sino también en el nimero de juegos vy
de grandes personalidades que asistieron al torneo..
(para informacién del Evolution 2002 véase Gamestech
volumen 4).

Veamos que paso en esos 3 excitantes dias...

El torneo se celebro en California, cuna de torneos y gran-
des jugadores. El coste de la entrada era de 20% y se
sumaban 10§ por cada juego a participar... por lo que el
premio se quedaba en aproximadamente unos 20.000% a
dividir por el nimero de juegos (9), tocando unas 400.000
de las antiguas pesetas a cada campeén. Suculento, ;no?

Super Sireet Fighter Il Turbo

¢- Daigo Umehara / Ryu (Japon)

=
58 i

2- ©hunki / Chun li (Japén)
3%- John Choi /Sagat (EEUU)
4°- Mike Watson / Balrog (EEUU)
5°- Jason “Afrocole” Cole / Dhalsim (EEUU)
(Antiguo campeon y preferido por Gamestech)

Street Fighter 3 3rd Strike

2- Keniji Obata “KO” Yun (Japon)
2- Daigo Umehara / Ken (Japén)
32- Keisuke “KSK” Imai / Alex (Japon)
42- Ino / Makoto / Yun (Japdn)
5%- Hsien / Ken (EEUU)
52- Ricky Ortiz / Chun Li (EEUU)

Capcom vs SNK 2

12- Tetsuya “Ino”” Inoue / (K- Blanka/Cammy/Sagat)
2- Daigo Umehara / (C-Guile/Cammy/Sagat)
2- KenRyo “Mago” Hayashi / (C-Honda/Chun Li/Blanka)
- Ryo “D44_BAS” Yoshida / (A-Blanka/Sakura/Bison)
2-Justin Wong / (C-Vega/Sagat/Blanka)

Marvel vs Capcom 2

1¢- Justin Wong / Mag/Cable/Sent (EEUU)
(Antiguo. campeon)
<- Ricky Ortiz / Storm/Sent/Cap (EEUU)
2- Row Sent/Cable/Mag (EEUU)
42- Kuan Mag/Cable/Cap (EEUU)

et
L HEL )

12:- Daigo Umehara / Sol (Japon)
2%- Miu / Sol (Japén)
32%:- Saif “ID” Ebrahim / Sol (EEUU)
4%:- Mago / Johnny (Japén)
Tekken Tag Tournamen
1°- KBM (Korea)

°- Ryan Hart (UK)

°- Kenbou (Japoén)

- Jop (EEUU)

IeKKeNn 4 (19« gadores. insc

- JinKid / Jin (EEUU)

2- Jackie Tran / Jin (EEUU)
°- Treyphoenix / Jin (EEUU)
2- Chetchetty / Paul (EEUU)

Soul Calibur 2
- Dan The Nightmare / Nightmare (Francia)
2- Will “Semi” Johnson / Astaroth (EEUU)
32- Ari “Floe” Weintrab / Taki (EEUU)

£- Aris “Aris” Bakhtanians / Voldo (EEUU)
VF4 Evolution

e- Chibita / Lion (Japon) (jRealmente un maestro con un
ranking de 95% de victorias!)

2- Ohsu-Akira / Akira (Japon)

- Ryan Hart / Kage (UK)

- Neo Tower / Jacky (Japén)




Como ven, algunos resultados eran de esperarse, como la
victoria de Justing Wong en MvC2, excelente jugador de
MvC2, que decayo sdlo ante SooMighty, otra estrella de
EEUU, que segun parece es el Unico capaz de frenar al
famoso Justin.

Ricky Ortiz nos sorprendid bastante obteniendo el segundo
puesto, ya que no se le escuchaba desde el B5, (;lo recuer-
dan en el video EEUU vs Japén? (CD Gamestech 1).

En Super Turbo, Daigo “La Bestia” demostré que es un
auténtico animal en clasicos y nuevos Street Fighters
(Daigo fue el campedn del Alpha 3 en 1998, de alli el res-
peto del publico americano hacia él). El temible campedn
japonés vencio a grandes y veteranos jugadores de EEUU,
como el antiguo campedn Jason Cole, Jhon Choiy su
Sagat (también lo podemos ver utilizar a Sagat en el video
EEUU vs Japdn, GT1), y Mike Watson, un jugador realmen-
te veterano del Super Turbo con varios titulos en torneos
locales.

Capcom vs SNK 2 definitivamente esta dominado por los
japoneses, desafortunadamente el bien conocido Tokido no
pudo defender su titulo que quedo en manos de Ino...
Felicitaciones a los japoneses y sus increibles técnicas, todo
un deleite visual en combos...

En el Street Fighter 3° se efectud uno de los mejores
matchs jamas vistos, las finales fueron increibles, el desco-
nocido K.O vencié al mismisimo Daigo en un duelo contun-
dente.

Y como notaran, en este ano los 3D de lucha tuvieron su
lugar, juegos para todos los gustos y los resultados se die-
ron bastante equitativos entre Japén y EEUU jy llegando a
haber un campeon francés!

Para los que guieran ver videos les tengo malas noticias,
dudo que encuentren videos oficiales, ya que SRK
(www.shoryuken.com, el principal erganizador) planea lanzar
un DVD del evento con la exclusiva de los videos, como
suelen hacer cada afio... Lo esperaremos ansiosos! Aun
asi, hemos encontrado algunos videos no oficiales que

N

incluimos en el CD.

A\VAVARE - A BN

Esto fue el Evolution 2003, estos fueron los mejores juga-
dores del mundo, y en mi humilde opinién, Daigo fue la

estrella del evento...
Game Over.

Representantes de
Gamestech en
Evolution:

Romario Méndez,
tambiéen conocido
como Evaristo.
Emmanuel Escobar,
también conocido
como Master Combo.

-
-
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Cada vez son mas las compafias que
comentan que cada afio es mas renta-
ble el negocio de los videojuegos. Cada
afio los usuarios se gastan millones de
euros, dolares o yenes en marcianitos,
pero en los Ultimos meses se ha dispa-
rado la alarma.

Todo empezd con los rumores de que
Capcom iba a dejar de desarrollar
arcades para los salones recreativos y
que su ultimo titulo seria Capcom

— “
AL ﬁéa_d nix |

=

Fighters All Stars, el cual poco
después se cancelaba, para des-
pués desmentir la cancelacién y
luego para cancelarlo definitiva-
mente. Entre medio también se
cancelaban titulos que o bien esta-
ban a punto de finalizarse, se
encontraban a medias o se acaba-
ban de empezar a programar,

aparte de dejar en compés de espera
las ideas de nuevos proyectos.
Parece ser que las malas ventas de
algunos juegos, en especial Chaos
Legion, del que se esperaban ventas
millonarias en Japdn y que vendid la
décima parte de lo que se esperaba, ha
hecho que una de las compafiias méas
veteranas y respetadas del mundo se
replantease el negocio.

De momento los afectados han sido los
usuarios de Gamecube y Playstation
2 con la cancelacion momentanea de
Dead Phoneix y Red Dead Revolver
respectivamente, curiosamente dos jue-
gos que se esperaban con ganas por el
planteamiento original que proponian.
Esto no quiere decir que nunca vean la
luz pero si las compafiias empiezan a
programar sobre seguro, es decir
explotando las franquicias hasta la
extenuacién y no invierten en juegos
nuevos, el panorama puede ser de lo
mas desalentador: continuaciones y
mas continuaciones (que conste que

| los RE, Metal Geary tal son bienveni-

dos, pero también se necesita un equili-
brio y nuevas vias de diversion.)

'Falﬂﬁtlgaf

PD: Me comenta mi compariero Sir
Arthur que ya que no paran de salir
Rockmans como churros por la propia
Capcom, que haber si le dan curro y
protagoniza algln Makaimura de los
clasicos.

1868/ 188
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Leesicasninwi

Una vez mds estamos aqui para traeros los mejores o més irrisorios cosplays de los
videojuegos que nunca pasarén de moda.

SNSRI R Ve e

Y

[
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{Woo! Es uno de los mejo- Ahora a Vega (Bison) le ha iEsta Rikku es précticamente .. En Japén hacen musica-

res cosplays de Lei Fang < dado por una capa azulita % clavada a “Ia de verdad”! les de todo, hasta de ST.
e O R I o, =2 :

.

b

jAqui llega el cosplay infiltrado del jShoryuken! Este no sabe g Pai de Virtua Fighter pilla sus ® Es Frog de Chrono
mes! Bueno, sale en los Robot Wars... & que tiene que elevarse... coletas cual Gatchetocdptero = | Trigger, no Gustavo

{nll 3
_——

} Tampoco es lo que pensdis, no es un psicpata iNol, no es el famoso buifdn.
% pervertido, sélo es Faust de Guilty Gear X / XX J Es Harle de Chrono Cross

0 -

! ~'.‘. ..



Games Tech - Special Forces Mail
Pasaje Mercuri, s/n nave 12

08940 Cornella de Liobregat (Barcelona)

iiHey, Hey, Hey!! jjHola!! Saludos a todos los GamestFans. Aqui el
general de las fuerzas especiales vuelve a la carga (he tenido unos
asuntitos en Irag MU). Aunque para mi sorpresa, nuestro amiguito
Dan ha cogido carifio a esta tierna seccion y no me la queria devol-
ver, asi que, jqué remedio!, le tuve que mandar mis sicarios, los
terribles miembros de las fuerzas especiales de Ibiza... Y bueno, ya
le han dado una patada en el trasero y le han hecho volar a Marte,
asi que nos dejara en paz un tiempo.

Empecemos con Joaquin Cardona de
Menorca (ya tenia ganas de volver a
escribir en esta seccion jeje ("oN//). El
dice que es un usuario de X-Box y que
estd muy contento con ella “por sus
grandes prestaciones”, pero quiere
saber por qué aparecen tan pocos titu-
los japoneses de impacto en ella, y
también que si hay alguna manera de
jugar juegos de PS2 o de NGC en su
consola.

Pues mira Joaquin, la verdad es que en
Japén la X-Box no acaba de encajar
del todo, ya que muchos de los japone-
ses la consideran una especie producto
invasor americano. En realidad es nor-
mal, porgue imagina que en X-Box lle-
gasen a aparecer mas titulos exitosos
japoneses que en la PS2 y NGC, y que
ademas se vuelve el primer producto
de ocio electronico alli, entonces lo que
ocurrird es que las propias empresas
japonesas entren en una situacién

arriesgada y de crisis. Es por ello que
hay una especie de boicot hacia esa
consola, aunque bueno, con el tiempo
quién sabe lo que puede pasar. Sobre
lo de emular juegos de PS2 y NGC,
pues la respuesta es no y personal-
mente no creo que se pueda hacer
nunca.

Bei ping lu jiang ru nan

Y aqui tenemos una carta magica mar-
cada con el poder de la Trifuerza, de
Vicente Gilabert Pérez desde Teruel.
Nos felicita por la revista y también nos
revela que él es un fan nuestro leal y
fiel. Con entusiasmo y alegria nos ha
acribillado con unas cuantas preguntas,
veamos.
La primera pregunta se trata de que
Vicente es un amante de Zelda y quie-
re escuchar algunas pistas de la genial
B.5.0 de Zelda Wind Waker y también
conseguir el video BETA de aquel
supuesto Zelda para NGC con

una lucha de Ganondorf y
Link. Pues eso es facil, pasate
cuando puedas por el Foro de
nuestra Web o el Chat, alli
nuestros especialistas te
podrén mandar alguna que
otra sorpresa.

Sobre el Mario 128, pues
efectivamente esta anunciado,
aungue se sabe realmente
poco; Nintendo dice que han
creado una idea totalmente
nueva, y que es por eso que
no fue presentado en el E3,
por si alguna otra empresa le
roba esa idea tan apreciada;

Y HEL,

Un fanart de Sergio, un fan nuestro
desde el principio AoM

nosotros también estamos atentos
sobre este titulo tan prometedor.

iAh!, aqui te dejamos las fechas de lan-
zamiento de los juegos que quieres
saber, Metal Gear Twin Snakes:
19/11/03 en América, F-Zero GX ya ha
salido en América pero en Europa toda-
via se sigue sin confirmar y Star Wars
Rouge Squadron 3 22/11/03 en
América.

La respuesta de lo ultimo que nos has
preguntado, pues juegos Online para la
NGC en Europa, de momento sélo exis-
te el Phantasy Star Online Episode |
& Il

Pues este mes toca su fin, ha sido
breve pero esperamos que os hayamos
sido de gran ayuda. No dudéis en escri-
birnos para cualquier duda o problema,
y si nos enviais vuestros dibujos no
dudaremos en publicarlos. Esto es
todo, recordad ;jVICIO Y HONOR!

Ryofu el General harto de que el maldi-
to Buho le haga sefiales con las manos
por las espaldas (jjA ver si te atreves a
hacérmelo en la cara ,piltrafall)
denlangrisser@msn.com




Buho me parece sinceramente que con esa
jeta de garrulo discotequero que tienes, no
me extraha que te quiten siempre la sec-
cién, ya que tienes menos idea de videojue-
gos que Homer Simpson de ir al gimnasio.
Y eso unido a tu pobre tiempo de ocio noc-
turno, que concluye con visitas diarias a la
Farmacia en busca de una pomada cal-
mante para tus hemorroides nocturnas.
Ademas de los multiples maltratos que
recibes de tu gato, dejandote éste dormir en
la terraza por compasion; hacen de ti el ser
mas patético de la ciudad.

En cuanto a tus tejanos fijo que los lievas al
rastro y fienes que pagar para que se los
lleven. Tu chupa seguro que la ganaste en
un concurso de baile hortera en las fiestas
de paleto organizado por los tontos del
pueblo que, al igual que tu, ensayaron
durante semanas en la discoteca haciendo
el ridiculo, aungue en tu caso ya estas acos-
tumbrado.

Tienes el peor gusto musical, ya que seguro
que eres el que se lleva todas las cintas del
Fary y Manolo Escobar de las gasolineras
para ponerlas a todo volumen en el stiper
loro de tu coche que compraste en el des-
guace a plazos, para imitar a tu idolo y
ejemplo a seguir en la vida, Torrente.

En fin fantasma mamarracho, ya sé que te
falta mucho colacao para empezar a ser un
proyecto de hombre, pero bueno, en la vida
hay que superarse (siento que no te dieran
el puesto de mayordomo recoge “caquitas”
en aquella pensién de mala muerte que
tanto querias), pero miralo por el lado
bueno, ahora te lo pasas mejor llevandole el
desayuno a los demas redactores de la
revista y haciendo horas extras en la lavan-
deria del asilo, para dejar reluciente y a
mano la ropa interior de los ancianos con
problemas de relajacion de esfinteres.
FDO.: Rugal aplastalechuzos.

Bueno, voy a respanderle a este tipo como
§e merece, para que se quede contento.
Ejem... Vamos a ver bufonaco, que te voy a
dar mas palos que a un saco. Nunca me
quitan la seccién, el que lo intente lo cago a
trompadas, yo hago la seccién cuando
quiero, y cuando quiero también le quito
paginas al que haga falta.

Claro que voy a la farmacia, para comprar

que han comido

El correo mas inditil del mundo,
por el Buho, el redactor mds iasitil
listo del mundo. Don’t imitate.

Q¥ /
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Hoy nos centraremos en una carta que nos ha enviado un engendro masilla,
ya sabéis, esos seres que sdlo saben ver Teletubis Y jugar a castafiazos. Son
seres de otro planeta, bichos apartados de la sociedad actual. Estos indtiles no
se han adaptado todavia y nadie les quiere ver el pelo, son una plaga infecta
de sujetos chupa sangre. Cuando salen alguna vez a comer a algun sitio com-
pran lo minimo, por ejemplo, sélo se pillan una botellita de agua para
metérsela por el orto y cogen los restos de la mesa de al lado para aparentar

Bueno, menos estupideces y escribidme lo que se 0s ocurra a esta direccion:
Games Tech - El rincén del Biho
Pasaje Mercuri, s/n nave 12
08940 Cornella de Liobregat (Barcelona)
O al email: Gamestech@aresinf.com Poner en el e-mail que es para el ilus-

vendas para los tipos como td a los que les
pongo una mano encima y bueno... No es
plan de dejar todo manchado por donde
paso.

Mi gato es como su duefio, un macho y
sabe defender su territorio, no como tu, que
de hombre tienes nada méas que la "h" y lo
que sigue, pero todo lo demés que tienes es
de mariposén de melén.

Mira, yo mi ropa la conseguf asi, me bajé a
un bar de mariposones como tu, que esta
cerca de mi casa, entré y le dije a un tipo
“quiero tu ropa o te pulverizo”, él me dijo
“hablale a la mano” y bueno... Fue mi mano
la que hablé con su cara mas bien ste
suena la historia?. Si no te la crees, te
quedaras con la duda de dénde saqué mi
ropa.

Oye ¢cémo supiste mi aficién por las cin-
tas?. Chaval, no sabes la de tesoros que
hay en las gasolineras, ir de gasolinera en
gasolinera comprando cintas legendarias.es
como lo que hacian los piratas buscando’
tesoros hace siglos, sélo que las cintas me
cuestan 4 chavos. Tu en cambio te tiras
todo el dia en el top manta, comprando CDs
piratas de Papi Chulo, stiper rayados y que
no tiran ni la mitad; ya debes haber hecho
rico a mucho espabilao.

Pero ni me hables del colacao del carajo,
que todos los dias tengo que aguantar los
ruidos del xxxx camién de colacao que viene
a abastecer al almacén de al lao, encima
hay que aguantar los gritos de los dos tipos
que lo llevan, que deben ser también mari-
posones como tU. Un dia voy a bajar y los
Vvoy a cagar a patadas a ellos, al colacao y
al camidn.

¢Qué pensién, la de tu hermana?, porque si
es asi jcualquiera iba allil, con esa cara de
macaco gue tiene no se le acerca nadie.

En fin, tus padres te deben haber hecho una
caseta de perro en el rincdn del bacén, para
que cuando vengan visita te metan alli para
que no te vean, ya que la gente se asusta
de ver a aliens deformados como tu. Seguro

trisimo Sr. Biho.

que siempre llevas la misma camisa a
cuadros de los afios 40 y unas gafas de culo
de botella.

Venga, ya te he publicado y me he rebajado
a tu nivel, ya puedes ser el mas feliz del
barrio.

Un saludo cordial de la ley.

FDO: Lechuzo aplasta Rugales.

Hola Buho. Te quiero decir que tenemos un
club de fans tuyo aqui en Puertollano y yo
soy el fan nimero 1. Nada mas te escribi-
mos para felicitarte y decirte que eres el
mejor, bueno y més cosas. Para empezar
podrias saludar a Juan, que cumple afios en
septiembre, es el miembro nimero 2 de tu
club. Lo segundo (podrias publicarnos nue-
stro dibujo? Lo hemos hecho entre todos.
Luego una pregunta de consolas para que
demuestres que eres el mas listo, como
dices en tu rincon, ;qué sabes de un nuevo
juego de Mario?

Eso es todo Buho, att Rafael Rivero.

iHombrel, agui tenemos una carta de ver-
dad, de mis fans de Puertollano. Que quede
claro que no os publico la carta porque sedis
mis fans, ni porque me digdis que soy el
mejor, eso no ha influido para nada...

Vamos a ver qué tal me sale... Felicidades
Juan... ¢A que soy un fenémeno? Me gus-
taria decir que os lo publico y de mientras,
me rasco el pico, pero no cabe nada mas de
tanto que me he enrrollao con el tipo de
antes.

Con lo de la pregunta de consolas la has
liao, empezaste bien y te has perdido ya.
Del nuevo Mario sé que el protagonista lle-
varé bigote, gorra y sera fontanero.

Adids Rafaelito,

Adiés a todos, y recordad que aunque nieve
encima del aveto, el aveto sigue debajo de
la nieve.

e 1 1~ 53
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ACT = Accion PLT = Plataformas SHT = Shooter

ADV = Aventura PUZ = Puzzle SIM = Simulador
FIG = Lucha RAC = Conduccion SLG = Estrategia
GUN = Pistola RPG = Rol SVH = Survival Horror

- NINTENDO

[ - PIayStatlon E | Lﬂ GAMEGUBE.

} . e bl L e —— B AN S == e s e e s —————
y " Dark Chromcle RPG ! Legend of Zelda the Wind Waker RPG

. 2 Final Fantasy X RPG ! 2 Metroid Prime ADV
! - 3 Metal Gear Solid 2 Substance ADV | 3 Wario World ADV
. ' 4 Silent Hill 3 SVH i . 4 Resident Evil 0 SVH
[ | 5 Dynasty Warriors 4 ACT ' 5 Soul Calibur 2 FIG
J ¢ 6 Unlimited Saga RPG | 6 Super Mario Sunshine ADV
| | 7 Kingdom Hearts RPG | | 7 Resident Evil SVH
, { 8 Soul Calibur 2 FIG | | 8 Skies of Arcadia Legends RPG

' 9 Guilty Gear XX ACT |} | 9 Mario Party 4 PUZ

, 10 Clock Tower 3

:'.'. GAME BOY ADVANCE

1

i
. Panzer Dragoon Orta SHT § Golden Sun 2 RPG
' 2 Project Zero SVH | | 2 Castlevania: Aria of Sorrow ADV
' 3 Soul Calibur 2 FIG | ' 3 Sonic Advance 2 PLT
4 Star Wars K.O.T.O.R RPG | | 4 Pokémon Rubi / Zafiro RPG
| 5 Steel Batallion Sim § - 5 Metroid Fusion ADV
' 8 Moto GP 2 RAC | | 6 Zelda a Link to the Past + 4 Swords RPG |
' 7 Dead or Alive 3 FIG l | 7 Castlevania: Harmony of Dissonance  ADV
| 8 Dino Crisis 3 ACT | '8 Super Mario Advance 3: Yoshi’s Island PLT
' 9 Metal Gear Solid 2 Substance i ! 9 Wario Ware Inc. RPG
10 Otogl | 10 Phantasy Star Collection RPG

H -
TP VENT ti'-': I 4POIN NAOALHI_4VENMT 4
1 World Soccer Winning Eleven 7 Konami  PS2 EUROPA:
2 Final Fantasy Crystal Chronicles Square Enix GC 05/09/2003
3 Monster Farm 4 Tecmo Ps2 PNO3 (GC)
4 Pokemon Pinball Ruby & Sapphire Pokemon GBA Chaos Legion (PS2)
5 Super Mario Advance 4 Nintendo GBA 09/09/2003

6 Jikkyou Powerful Pro Baseball 10
7 Super Rabot Taisen D
8 Summon Night 3
9 Kirby Air Ride
10 Duel Masters
11 Project Minerva Professional
12 Sidewinder V
13 Tales of Phantasia
14 Shutokou Battle 01
15 Mobile Suit Gundam Seed
16 Animal Forest e+
17 Space Invader Anniversary
18 Mother 1 + 2
19 Made in Wario
20 Taikou no Tetsujin

El top 10 de sistemas es de versiones europeas. Las fechas de salida de los juegos son orientativas.

Konami PSs2
Banpresto GBA
Banpresto PS2

Nintendo GC
Takara GBA
D3 PS2

Asmik Ace PS2
Namco GBA

Genki Ps2
Bandai PS2
Nintendo GC

Taito PS2
Nintendo GBA
Nintende GBA
Namco Ps2

Battlefield 1942: Secret Weapons of WWII (PC)
19/09/2003

Golden Sun 2 (GBA)

26/09/2003

Soul Calibur 2 (PS2, GC, XBOX)
1710/2003

Breath of Fire Dragon Quarter (PS2)
EEUU:

09/09/2003

Final Fantasy Tactics Advance (GBA)
24/09/2003

Billy Hatcher and the Giant Egg (GC)
JAPON:

08/08/2003

Final Fantasy: Crystal Chronicles (GC)
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DATOS PERSONALES (Se ruega utilizar mayusculas o letra clara)
Nombre:

Direccion:

R o Teléfono:
Poblacion:

Provincia: Pais: ESPANA
Edad: E-mail:

MODALIDAD DE PAGO
[ Cheque adjunto a favor de ARES Informatica S.L.
[ Contra Reembolso
[ Con tarjeta de crédito:

FIRMA

NIF:
VISA - MASTER CARD:

HNRNNNARENNN RENE

FECHA CADUCIDAD:

Deseo suscribirme a Games Tech a partir del niumero

MARCA EN EL RECUADRO LOS N°° QUE TE INTERESEN. TODAS LAS REVISTAS INCLUYEN SU CD ORIGINAL

AHORRATE 12 €

SUSCRIBETE POR UN ANO A GAMES TECH
POR SOLO 48 € + 4 DE GASTOS DE ENVIO

y recibir los siguientes 12 nimeros en casa

Fotocopia o recorta este cupon y envialo por correo a:

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

O bien envialo por fax al nimero:

902 19 72 64

También puedes hacerlo por teléfono en el:

902 19 72 63

me-mail ar
suscr1pc1ones@areslnf.com _
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& Si quieres algan enuvia la palabra al
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Si quieres algin enuia la palabra al
AR R B doportes 438 b deportes  FFA K VW deportistas
- . e Carlos Baute . Dame de eso rdamedeesa
PE 1 s [— " . bail ;
Qe chute L = 2 = Coyole Dax . Johnny Boy tjohnnyh
~ommm——)  dardo BADY. £'BOY badboy WEER ] caracol Fangoria . No se que me das rmosequemeda
LGB sstronauta (@] arroba ositos | Friends ririends
display B Al antifaz S eRIED monito . Gorillaz . Clint Eastwood clinte
S doenemtorx (@ @ ) @ circul ST G D cararaton | denifer Lopez . Play play
- - —— e Cind e i La oreja de Van Ghog . Mariposa rmaripo
i e ST s (RS <
.. T Melon Diesel . En el anden rensianden
[ANABAINY * cbarras NSO abstra2 —LHEER, abispa Operacion triunfo . mi musica es tu voz rmimusicaest
=E BR. balon TR bichotid o, E TR animales Aarssmith . walk this way rww
B ., T oaoncesto  Laadlie cocodri SRR arana Anastacia . paid my dues paidmy
W SURE biibao B mitiom £ coche Y [ Bealles . yesterday ryesterda
? Big brother . siste mann ut rsisie
ATHLENCO  atmadrid oBiEE cocheca  BESESTNX jagarti .
L — Robbie Williams . Eternity reternity
B~ Basball baseball  aleiooa cochecito  [ITFYTETI beaties Presuntos Implicados . Mi unica razon rmiunicarazo
“Gads: o billar 2n Ay - canca fmr@eonc oo Zucehero . Baila thaila
waviitliniifies ecuait 598 2 bonacho Travis . Sing sing
Py i 9 amail Bob Marley . Small axe rsmallax
Cafe Quijano . La taberna del buda rlatabernade
= i Ei 1 error BRAZIL [ braziband
SR owracto ’:—:: ‘@ Destinys Child . Survivor surviv
YOW"X" aterofiia & “S ZBL chinod % ALigws = alien Anastacia*Cowboys and kises cowhoys
DR D gepontistasz € o B} © comecoco  €reeeee PR - comecocas Antonio Oroseo*Te esperare reesperare
Beach Boys* California girls realit
- _ Celine Dien*A new day has come ranewday
Enwvia un =HMS Enrique Iglesias * Hero rhero
Pregunta Fobrg al I'.‘.-I‘;T.‘T.‘ Enya * Only time remix ronly time
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