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Editorial

Sobrevivimos al efecto 2K y ya estamos aqui con el segundo nimero.
Ciertamente, nos ha sorprendido la buena acogida que le habéis dispensado a
nuestra revista. No podemos més que agradecer vuestro apoyo. Somos peque-
fios y somos independientes. Y una cosa por la otra. Sabemos que es muy difi-
cil sobrevivir en este negocio sin el apoyo de algunas compafias, sabemos que
queremos hacer las cosas bien y también estamos seguros de que las haremos,
si nos dejan.

Partimos desde una posicién debilidad. No ya sélo ante la PSX, sino ante revis-
tas oficiales y otras entidades. Y este mes un lector se quejaba de que nos
metiéramos tanto con la méaquina de Sony. La verdad es que nos pasamos un
dia entero mirando la revista y tratando de ver en dénde atacamos a la PSX, Y
nada. Hay un problema muy gordo en este pais: la gente ya no tiene sentido
del humor. La gente es incapaz de aceptar la ironia escrita, ni las criticas nega-
tivas, ni nada. Las compafiias te piden que si has de puntuar bajo un juego,
mejor no lo saques. La gente te dice que no entiende el por qué de ciertos
reviews. A ver, partimos de la base de que informar de que algo es malo es tan
importante (o mas) que informar de que algo es bueno. Recordad lo que valen
los juegos, recordad que si os gastais nueve mil pelas en algo que es un bodrio,
0s vais a maldecir durante semanas. Esto no es una agencia de publicidad, no
estamos aqui para promocionar a nadie, ni para ofrecer slogans. Informamos y
opinamos. Y si nos tenemos que meter con alguien lo haremos, vy si nos tene-
mos que quejar de algo, tampoco dudaremos un instante en hacerlo.
Encontraréis reviews que os irritaran y no compartiréis algunas de nuestras opi-
niones, pero pensad que éste es el fin Gltimo de cualquier publicacién. No os
irritéis si alguien se mete con Sony o con quien sea, pues si alguien se mete
con vosotros a ellos no les importa un pimiento. Pensad solos, utilizad el senti-

do del humor, que sino se oxida. Son dos dias, y si no nos echamos unas risas,
no vale la pena. Ademas, después de todo, esto va de jugar. Juguemos.
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FL MUNDO NUNCA ES SUFICIENTE

El pasado 23 de diciembre salié a la venta en Japoén

Shenmue, el juego mas grande, mas caro y mas esperado

de la historia. Recogemos las primeras reacciones ante lo

que, sin duda, va a ser el fendomeno mas grande del 2000.

n noviembre Sega
anunciaba que se ade-
lantaba la edicién de
Shenmue. Un mes
antes, se habfa comentado gue el
Juego iba a retrasarse hasta pri-
mavera. En Japon, claro, lo que
significaba no tenerlo en Europa
antes de finales de afio. Se atri-
bufan problemas de desarrollo, de
financiacion y hasta de jugabili-
dad. Todas estas conjeturas desa-
parecieron inmediatamente el dia
que Sega anunci6 la fecha de
edicion Japonesa. Ese mismo dia,
las acciones de la compania
subieron.

El culebron Shenmue continud al
hacerse piblicos los datos sobre
el coste final del juego. Mas de
10.000 millones de pesetas gas-

006 DC-M 02/2000

tados, asesores cinematograficos,
banda sonora de lujo. Todo ello
sazonado con una campara de
publicidad espectacular, asi como
con un secretismo sobre el juego
en si espectacular. Hasta ese
momento s6lo un video de veinte
minutos del juego habia sido faci-
litade y mientras demos de jue-
gos como Code: Veronica ya podi-
an ser probadas, la de Shenmue
no llegaba nunca. Ni iba a llegar.
23 de diciembre en Tokio. Habra
que comprar el juego. Y jugarlo.
Ese mismo dia Internet se llena
de mensajes narrando las prime-
ras experiencias con la produc-
clon mas espectacular de la his-
toria de los videojuegos.
Ciertamente, creemos que todavia
es muy prematuro hacer una valo-

racién de lo que Shenmue es.
Esta claro que es algo espectacu-
lar y enorme, pero, ;se juega tan
bien como se mira? Parece ser
que la clave del juego es la capa-
cidad de convertir en retos accio-
nes cotidianas. También es muy
notable que el tiempo cambia a
medida que avanaza el dia, que
hay multitud de opciones en ran-
dom, lo que hace que el pobre
que tenga que hacer una guia de
esto se vuelva loco.

Parece ser que es el juego mas
realista del mundo, con infinitas
lineas de dialogo (si no sabes
japonés, mejor no compres ningu-
na copia de importacion, pues te
sera absolutamnete inutil) y cien-
tos de personajes. Muy real, pero,
(queremos a la realidad?

Deberias calentarte
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Analizamos la frayectoria de los equipos
esponsorzados por Dreamcast.

[ Euro escépticos .. toca el Depar v, visto
taverdad es que no ha sido  como estan las cosas, el
un mes demasiado bueno equipo mas antipatico de
para ef Arsenal. Tras su pre-  Londres tiene bastantes

matura despedida de fa Liga
De Campeones, el equipo se
ha encontrado de golpe en
esa competicion atrofiada e
incomprensible que es ia
Copa De La UEFA. El primer
rival, el Nantes. Un eguipo
flojo atras y falto de expe-
riencia. Sin hacer ur gran
fiitbol, los de Wegner se des-
hicieron con relativa comodi-
dad de los franceses. Ahora

pocas posibilidades. La inca-
pacidad europea del Arsenal
empieza ya a preocupar.
Mientras, en fa Premier, los
de Highbury han salvado el
imes venciendo al lider, el
Leeds, eso sf, sdlo tres dias
después de hacer el ridicufo
en Coventry. Van terceros,
pero [a Premier parece cosa
de dos, y elles no son ningu-
no de ellos. W

01 Las estrellas del
Arsenal creen en
Dreamcast

02 Ei Saint Efienne, que
aungue francés fiva la
Iresa espaiiola) tambien
6 patrociniade por
Dreamcast

I Sampdoria lider &Y el Saint Etienne? Bueno,
Las dias de gloria, de Vialli, no se puede esperar dgma~
de Lombardo y de Mancini stado de un ciub que tiene a

una actriz parno como mas-
cota. Les falta penetracian,
1o meten ni de broma y,
claro, ya llevan mas partidos
perdidos que ganados.
Media tabla y mediocridad
para un equipo con una
camiseta bonita, pero con el
atractiva de un, digamos,
Valladolid m

va quedan muy atras. Las
finales europeas incluso
més. De cualquer modo, la

| Sampdoria parece haberle
tomado el pulso a la segun-
da divisién italiana y es Ifder,
Con una increfble racha
fuera de su estadio, los de
Genova calientan motores
para su retorno a la Serie A,

SPAWN: | ICRA PARA DC |

Este personaje de comic salta de Naomi

aDC
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VIVA | A DIFERENCIA

Las VM aburridas
personalizar la tuya.

o lo sabe mucha
gente, pero es posible
deshacerse de la sosa

imagen que aparece en la pan-
talla de las VM. Ya puedes
poner una imagen que te
guste. Para los maniacos del
disefio, ahi va la manera de
hacerlo:

Gpy all

Wleteall fmmory reset

ancel

Coge una VM vacia (si no lo
esta, copia los archivos en otra) y
escoge la opcién Borrar todo.El
menu de icono aparece y puedes
elegir entre 128 imagenes (una
por cada bit de la Dreamcast)
para afiadir en tu VM.

4' 59"is

ya han pasado de moda. Prepérate para

Bueno, primero comprate una.

Una vez seleccionado el
icono, entras en la pagina
de colores donde hay 32
entre los que escoger.
iVoila! Ahora ya tienes una
brillante y atractiva imagen
en el menu de archivos. m
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it BUmor yiguay ests
trabajando en la creacion en
la version del clasico racer
arcade Spythunter.

I' Rumor: wezm 17 esta

considerando sacar una
¥ersion con jusgo online de
Worms. Ademas, ya trabajan
en lo que sera Worms 30,

l Rumor: nameo va o

editar una version del clasico
Ridge Racer para Dreamcast.

B Rumor: g eco.
rrollader japonés Genki -
responsable del cast biuff
Tokio Highway Challenge- no
puede vivir sin DC. Ya esta
desarrollando un nuevo juego.

l RUMONT 501y ha quebrado.

008 DC-M 02/2000

BAJO CONTROL

os ha llamado
L Millenium pads y son

una manera algo extra-
fia de celebrar 1a llegada de
este tercer milenio. Los hay en
cuatro colores semi fransparen-
tes diferentes: verde lima,
humo (que debe ser gris), azul
¥, vaya, rosa veneno, De
momento no se sabe nada

sobre las fechas en las que
estos controles estaran disponi-
bles en el mercado espariol.
Pero estaran.

Coincidiendo can la edicidn

CHU CHU ROCKET

= sumrauc:}'-\/o puzzie de Sonic Team sal-

draa la venta
| 2000 debe ser el afio
de Dreamcast. Para ello

E Sega planea ofrecer la

posibilidad de juego onli-
ne y, sin duda, uno de los éxitos
seguros para multijugador a tra-
vés de la red es Chu Chu

a.a un precio especial.

Rocket. Para asegurar esto, el
Juego saldrd a la venta con un
precio reducido. Todavia no
tenemos informacion sobre lo
que finalmente costara el juego
en Espaiia, pero en Gran
Bretana la reduccion con res-
pecto al resto de titulos para
Dreamcast es de 2.500 ptas.
Chu Chu Rocket lo pueden
jugar hasta cuatro jugadores.

Debido a que, técnica-
mente, Chu Chu Rocket es
menos complejo que los
shaot'em ups al estilo Half-Life,
la red de Sega deberia ser

%R?g

de Virtual On: Oratario
Tangram, Sega también saca al
mercado dos perifericos nue-
vos, el Twin Stick y el Baitle
Cable, ambos disefiados espe-
cialmente para el juego. Ef
Twin Stick es joystick doble
para un control ultrapreciso,
mientras que el batile Cable
une das DC's para peleas sin
pledad en shoot'em ups.

capaz de aceptar grandes
cantidades de jugadores a la
vez. Ademas, el Juego es
suficientemente simple como
para que los novatos se atrevan
a lanzarse a jugar, mientras que
Juegos como Quake pueden
crear reticencias ante su
complejidad y el miedo a hacer
el ridiculo de manera
internacional. También en lo
que sera el primer frente de
Juegos online esta Red Dog. En
un principio el juego ya debia
aceptar juego en red, pero
debido al retraso de Sega vy a su
original fecha de edicion
(1999), los disefadores
eliminaron la opcion. Ahora Red
Dog finalmente va a ser editado
y la opcién ha vuelto a ser
incluida. El juego saldra en

marzo. La duda general en
respecto al sisterna de juego
online con DC es si realmente
la red no se colapsara ante la
demanda. De hecho, se dan
casos de problemas de
conexion. =

Vaya pues, estos japonesss lo
han vuelfo a hacer Editado a
traves de fa red
(www.seg3.c0.jp) y, suposemos,
también en la televisian
japanesa el spat de a nueva

| creacidn de Sonic Team es tna

| verdadera obra de arte. Algo asi
como fa Capilla Sixtina, pero en
anuncio,

| Se ven diiujos primigenios de
Ios ratones del juego siendo per-

| seguidos por ese gato codicloso

| & escapando dentro def Chy
Chu. El anuncio tiene dos esce-
nas v una deliciosa misica de
fondo, una de estas creaciones
Japonesas tan ndescriptibles
como adictivas. Tan solo ver
aparecer al gato va sabes que
este antncio va a ser algo tre-
menda.
S1 Sega realmente quisre hacer
def juego un hit debe, sin duda,
traer este anuncio a Europa.
Seguramente, no lo haran. De
cualquier modo, rezamas por
que gl mitagra de produzca y no
perdemos |a esperanza,

a
5
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SEGA GT CALIENTA MOTORES

| mes pasado ya os

informamas sobre el

NUEVO racer que

estaba desarrollando

Sega. Bien, pues [as

noticias siguen fluyendo y aqui
llegan imagenes nuevas que
confirman lo sospechado: Sega
GT es un simulador ultrarrea-
lista que deja a Gran Turismo
comiendo polvo.

Las repeticiones tienen
practicamente calidad
televisiva, con unos graficos
increlblemente detallades que
no tienen nada que enwvidiar o
hasta ahora visto del Gran
Turismo 2000 para PlayStation
2. Dbviamente, las imagenes
del juego en sl no son de la
misma calidad, pero aun asl,
50N superiores a todo lo visto

hasta ahora en juegos da
carreras.

Tal vez el linico aspecto preo-
cupante de lo visto hasta ahora
sea el nimero de coches en
carrera. Hemas visto repeticio-
fes con hasta seis automdviles
€n accion, pero las imagenes
del juego solo muesiran cua-
tro. Si en la versidn final esto
se confirma, seria un desenga-
fio enorme.

De cualguier modo, es todavia
bastante pronto, por lo que
tampoco deberiamas alarmar-

fnos demasiado. Scga va a 01
incluir un montdn de coches

contra los que competir, Y se 02
vera el 17 de febrero, cuando

&l juepo finalmente salga en

Japon, Os mantendremos

informados.

-

e

= Las repeticiones tienen précticamente
calidad televisiva, con unos graficos
increiblemente detallados m

OTRA DE COCHES

Infogrames confirma la edicion de ViRally 2 ¢
en Dreamcast este proximo verano.

a secuela del gran
éxito de Infogrames,
V-Rally, esta cada dia

mas cerca de Dreamcast, Y
tenemos las imagenes que lo
prueban. Esta secuela fue ori-
ginalmente editada para PC y
PlayStation el verano pasado.
Magnificamente recibido per la
critica, V-Rally 2 posee una
gran variedad de coches y pis-
tas de rally reales.

La nueva version para DC
incluira 84 pistas repartidas en
12 paises, 24 coches, un
editor de circuitos y modo para
cuatro jugadores. Parece ser
que tambien habra una gran
mejora del aspecto visual, en el
manejc y en el realismo,
nuevos efectos especiales y
una dindmica muy mejorada.
Parece que todas nuestras
plegarias van & ser atendidas. w

BREUES

Time Digital, |a publicacién
dedicada a fa fecnologia que
edita el Time Magazine ha
concedido sit premio a maquing
del afiv a la nueva creacidn de
Sega. Dreamcast ha sido
galardonada por su revoiu-
cionario disefin, la gran calidad
de su software y sus posibilida-
des online. Ofras maguinas
aspirantes eran un nuevo
grabador de video de Panasenic
v un reproductor da MP3.

Silicon Dreams esta
trabajando en nuevo juego de
aceidn y estrategia que Hevard
por titula iar Monkeys. El juego
sale ahiora en PC y su
conversidr a DC esta prevista
para antes de primavera.
Parece ser que se trata de una
combinacidn de Command And

| Conquercon 12 aceién de

Cannon Folder. Pranto

| estaremos en disposicion de
| offecéros un preview del juego.
| Nos os vaydis

Segiin una noticia publicada
en www.asiahiztech.com, Sony
Computer Entertainment ya esta
trabajando en una tercera

| versian de la PayStation.

Parece ser que estd maquina
asesina serd mil veces mas
potente que la PS2, una
consola gue segin algunos
desarrolfadores, no era una
mejora suficiente con respecio a
la primera. Muy bonito. Ahera
resulta que Ia PS2 no es mas
que un puente, tina medida de
continencia. Tal vez su mejor
frase para la campafia de esta
segunda version de la
PlayStation deberia ser, "No
sebrestimes ol poder de PS2".
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DC-ANALISIS

REVIEWS A GO GO

y 4
cQué pasa?
DC-M esta comprometida a ofrecer las resefias mas
honestas, precisas y completas que puedas encontrar
en cualquier lugar, de cualquier manera.
Como es de esperar, aspiramos a emplear sélo los mas
experimentados, sesudos y mejor vestidos criticos del
pais (bueno, quizd deban olvidar lo Gltimo). Siendo
casi el Siglo 21 y vosotros gente inteligente,
puntuamos de cero a diez, porque es el sistema de
puntuacién mas claro y justo que conocemos. Y, como
la mitad de camino entre nada y diez es cinco, este
cinco es la nota de aprobado. No significa que un
juego no interese por obtener sélo un cinco, sino que,
bueno, es un aprobadillo. Pero éste que vais a leer es
un diez, y porque no hay mas.

Asesinos en serie, guerreros vudd y un 0Scu-
ro mundo por explorar. jEstas preparado
para pasearte por el Lado Muerto de la Vida?

eria justo decir que Shadow Man
es grande. No, olvidad lo anterior,
Shadow Man es enorme. Es vasto.
Exuberante. Gigante. Es un juego
que requerird un serio tiempo de entrega por
tu parte; Acclaim estima que, en el caso de
querer conocer todo cuanto esconde, vas a
pasar unas 60 o 70 horas de tu vida sentado
delante de la Dreamcast. Lo sefialamos por-
que no es un juego que te vaya a entusias-
mar a la primera; sélo empezaras a concen-

trarte en él después de unas, bueno..., cinco Editor: Acclaim

o diez horas de darle al tema. Aqui no
encontraras esa inmediatez de bofetén que
tiene un Power Stone, o un Sonic Adventure.
No, Shadow Man calienta motores poco a
poco, ¥ cuando tiende sus ganchos hacia ti,
adviertes una cosa: Shadow Man es muy,
muy grande.

Las referencias méas inmediatas para esta
aventura de Acclaim son Tomb Raider de
PlayStation y Legend of Zelda: Ocarina of »

¥ Desarrolladar:
Acclaim

® Precio: 8.980 Pia-

B Alaventa:
‘a ala venta

¥ Jugadores: Uno

W Extras: Ninguno

W A favor: Encrme.
Mucho que hacer.
Grandes gréficos y
genial sanido.
Asesinos.

® En contra:
¢Demasiado grande
para ti?
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» Time de N64. La abundancia de
movimientos, escaladas, saltos y armas
remite al primero, mientras el énfasis en
la exploracion, el argumento v la
existencia de areas secretas devuelve
Zelda a |la memoria. Es una
combinacion triunfadora,
espléndidamente realizada; vy, si
afiadimos un entarno tan inmense como
meticulosamente construido, podriamos
decir que Shadow Man constituye un
gran hitc en la carrera de su
desarrollador: una fantastica muestra de
cédmo construir un desafio absorbente e
intrigante.

El argumento del juego tiene un papel
mas importante del habitual. No es sdlo
un parrafo introductorio en la pagina de
instrucciones, como ocurre en la mayo-
ria de juegos; es una jugosa mezcla de
peliculas tan tenebrosillas como Seven o
Hellraiser. El demonio Legion est4 pre-
parando el Apocalipsis, y ha enviado al
mundo a cinco asesinos en serie (cono-
cidos, Gtilmente, como Los Cinco) para
anunciar su llegada. Esta en tu mano,
por supuesto, frenarlos. Y aquf es donde
la cosa empieza a ponerse interesante, y
también bastante complicada. El juego

012 DC-M 02/2000

'El jJuego posee una estructura dual v tiene
lugar tanto en el mumdo real (El Lado Vivo)
como en €l infernal Mas Alla (El Lado Muerto)'.

posee una estructura dual, y tiene lugar
tanto en el mundo real (El Lado Vivo)
coma en el infernal Méas Alla (EI Lado
Muerto). Td eres Mike LeRoi, un gradua-
do en inglés que se convierte en asesino
a sueldo. LeRoi posee |a habilidad de
viajar al Lado Muerto, donde se convier-
te en Shadow Man, un guerrero vuda
con poderes sobrenaturales. El propdsito
del juego es coleccionar almas oscuras
(hay 120 de ellas en Shadow Man),
actividad cuyo incremento te permitira
acceder a las puertas secretas (y por
tanto, a nuevos niveles del juego), y que
también incrementan tu propio poder,
Shadow Man, en cualquier caso, no
puede existir en el Lado Vivo —donde
Los Cinco han sido desatados- y tendras
que encontrar una manera de llevarlo
alli. Enfréntate a Los Cinco como Mike
LeRoi y tendras garantizada una rapida
¥ sucia muerte,

En consecuencia, te encontrarés vaga-

bundeando por el mundo de los muertos
durante un tiempo, preguntandote qué
hacer y dénde ir a continuacion. Al
menos hasta que consigas tus cinco pri-
meras almas oscuras, y puedas empezar
a dirigirte hacia las primeras puertas
secretas, el punto donde tu blsqueda
toma sentido de repente. Pero seria de
brutos penalizar a Shadow Man por ser
tan ambicioso e inteligente, y por ofre-
cer un desafio tan denso; si, es un poco
frustrante al principio, pero el ritmo es
bueno y la recompensa muy alta.
También estan los templos callejeros,
donde nuestro héroe puede hacerse
tatuajes de vudu, que le conceden habi-
lidades especiales: la capacidad para
nadar a través de lava, escalar cataratas
de sangre o desatar su fuerza con soltu-
ra. Usando estas magicas cualidades, la
escala del juego se hace aparente: nadar
bajo la lava puede conducir a un tunel
oculto que, a su vez, conduce aun »




“Shadow Man es ambidiestro.
Puedes disparar dos armas al

tiempo”

01 El amigo Shadow es
un hombre de muchos
movimientos. Igual que
corre, salla y trepa, puede
deslizarse por repisas,
columpiarse en cuerdas,
rodar, agacharse y disparar
un arma, fodo al mismo
tiempo. Lara Croft, vete a
cdsa.

02 Técnicamente,
Shadow Man es maravil-
loso; los efectos de ilumi-
nacion tienen que verse
para creerse (y creednos
cuando decimos que el
juego es enorme). Algunas
de las habitaciones son
cavernosas. Una imagen
impactante, de hecho.

Ellibro de los muerios

Stlo por afiadir algo mas de oscu-
ridad a la atmosfera, Acelaim ha
inclutdo dos libros muy Gtiles a los
que se puede acceder desde tu
inventorio; ambos ofrecen amplia
informacion sobre fa historia, asi
como valiosos consejos y pistas

DC-ANALISIS

REVIEWS A GO GO

A, B £l Achivo de Nettie. Una carpeta al estilo del FBI, llena de parfiles de Los Cinco. Encontraras fa histoia de los asesinos en seris, completada con algunos gniesos detalles sobre sus cameras © La
Profecia. Esto predice Ia, uhm, .. profecia de Shady Man, presentada a través de una serie de cartas del Tarot. Aqul encontrards un montdn de informacion, sbre o armamento o las almas oscuras o las

puertas secretas; de hiecho, sobre casi todo.
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_ nhuevo territorio; escalar una catarata
* tefiida de rojo puede descubrir una
ciudadela de piedra que, a su vez,
esconda un pufiado de almas oscuras.
Para el jugador verdaderamente entrega-
do, estan los cadeaux; recoger un cente-
nar de estas conchas rojas te permite
hacer una ofrenda vudi a Loa en el
Templo de la Vida, concediéndole un
empujon extra a tu barra de salud. No
es necesario decirlo: hay mucho por
descubrir.

Y hay mas. Shadow Man es ambidiestro
y puede llevar, y usar, objetos en ambas
manos. Asi que puedes disparar dos
armas simultaneamente, o protegerte a
ti mismo con el escudo Enseigne y sos-
tener una antorcha para iluminar los
alrededores, y asi con todo. Las mismas
armas son de una gran variedad, desde
las pistolas que puedes usar en el lado
vivo, a las mas exdticas armas vudi que
se emplean en el lado muerto. La
mayoria de ellas tienen un propdsito

01 Esle es uno de los
templos callejeros, dande
Shadow Man puede
hacerse uno de sus
tatuajes de vudu. Aqul, en
el Templo de la Profecfa,
Shadow puede conseguir
a cualidad de caminar
sobre carbén ardiente.
02 El nivel de las
habitacienes de juego,
como puede verse en la
foto, es uno de los mds
turbadores. Y lo es sobre
todo por su banda sonora
de nana, que incorpara el
desconcertante sonido de
nifios lloranda.

"Un aire casi palpable de
amenaza, y un tenror psi-
colégico invade el juego'.




Rt
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-

y

“Algunas de las texttras pueden ser un poco

; [Dero, Como espectacl.l-
o g'alioo Shadow Man es casl intocable”.

,. dual; el Marteau, por ejemplo, a la
vez que envia chorros de llama para

calcinar a los enemigos, puede usarse
para golpear los tambores de Rada, que
abren todavia mas areas secretas. El
Flambeau puede usarse como antorcha
y para lanzar bolas de fuego, y también
puede quemar puertas de carne para
descubrir bonos de poder. Y después
estd el Violator, un elemento de suave
cuchilla que hace jirones a los enemi-
gos,

Inspirado por el antes mencionado
Legend of Zelda, el sistema de combate
incorpora un efecto de blogueo que te
habilita para subirte a la chepa de tus
enemigos. Desgraciadamente, no es tan
seguro como podrfa haber sido (a veces
falla en mitad de una lucha con fuego),
pero afiade una nueva dimensién a la
violencia dentro del juego. Y Shadow
Man debe ser uno de los personajes mas
hébiles jamas vistos en un videojuego;

al igual que las habituales cualidades de
salto y escalada, puede asirse a repisas
con las yemas de los dedos y saltar
hacia atras sobre plataformas adyacen-
tes, también nadar, e incluso disparar
armas con ambas manos mientras
rueda.

Hay mucho per adorar aqui, si estas
preparado para hacer el esfuerzo. Por
ejemplo, la atmasfera es de lo mas
terrorifica y angustiosa, y acaba resul-
tando muy evocadora. Y, pese a no
haber tantos sustos como Acclaim quie-
re hacernos creer, hay un aire casi pal-
pable de amenaza, y un terror psicolégi-
co invade el juego al completo. El nivel
de las habitaciones de juego es un buen
ejemplo, con su banda sonora de nana y
el suelo blanco con manchas de sangre.
Hay otros terribles placeres en cada
esquina del juego, como espiar a un
asesino en serie a través de un ruinoso
bloque de viviendas, o cazar a Jack El

Destripador a través de una estacion de
metro en Londres. Y el motin de la pri-
sién, zombis sin cabeza incluidos, es
algo fantastico. Especialmente cuando
llegas hasta el Doctor Muerte, el jefe
supremo de los asesinos en serie.
También debes tener en cuenta un mon-
tén de animaciones, una voz de impac-
to, mas de una hora de charla (llena de
insultos; hay unos cuantos personajes
malhablados en Shadow Man) y algunos
graficos de quedarse con la boca abier-
ta. La luz es increible, y la vision de la
torre del asilo es impresionante. Algunas
de las texturas pueden ser un poco
sosas y repetitivas; pero, como especta-
culo gréfico, Shadow Man es casi into-
cable.

En definitiva, Acclaim ha disefiado una
oscura, original y altamente intrincada
aventura en 3D. Te recomendamos que
hagas un hueco en tu agenda y no faltes
a la sangrienta invitacién de Shadow

MUERTD VI\J‘IENTE

Shadow Man esté en pro-
ceso de convertirse en una
pelicula. El proyecto esta
siendo financiado por el
rapero lce Cube y fo tendrd
a él como estrella.
Francamente, nosotros
prefeririamos a Samuel L.
Jackson, pargue Ice Cube
&5 un pelin bajo y gordo.
Pero lo importante es que
esta peli no se convierta en
un desastre como Wing
Commandero en otro pro-
yecto tan retrasado como
Doom o Tomb Raider.
iCrucemos los dedas!
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Tras haber conquistado al mundo 3D con Power
Capcom retorna con una obra maestra en 2D

Stone,

W Editor: Virgin

® Desarrollador:
Capcom

W Precio: 8.990 Plas.

W Release date:
November

W Jugadores: De uno a
dos

W Extras: Ninguno

W A favor: Ken. Ryu.
Conversién perfecta,
un monton de
opciones y alta
velocidad

B En contra: 2D, falta
una dimensién. Algo
sobado, va

esde el génesis del mundo

de los videojuegos, Capcom

ha sido una de las empre-

sas mas innovadoras del
sector. 1492, Commando, Resident
Evil, Power Stone y, claro, la joya de
la corona, Street Fighter Il. Si
todavia existe alguna duda sobre el
potencial de la compaiiia, aqui llega
lo altimo de las series de SF.

La historia de 0s
videojuegos tiene momentos
realmente curiosos, como la edicién
del primer Street Fighter, en el cual
cuanto més fuerte le dabas al botén,
mas fuerte golpeaba tu luchador. En

016 DC-M 02/2000

teorfa, esto parecia una genial idea,
algo que los demas iban a seguir
irremisiblemente. Lo que sucedid fue
que acahd en manos de una serie de
psicopatas de salon recreativo, que
pagaban su frustracién con la

maqguina y que conseguian derrotarla
hasta que acababa en el taller.
Habiendo aprendido la leccion a
marchas forzadas, los de Capcem
desarrollaron ese sistema de control
a un modo de tres botones (fuerte,
medio y débil). Asi, la secuela fue un
verdadero éxito, permitiendo combos
y movimientos apoyados en largos
ataques. Mas innovacion. Desde
entonces, Capcom se ha dedicado a
ofrecer mil secuelas de la serie. Y
ahi estan Street Fighter EX Alpha
Plus, Street Fighter: The movie
(bueno...) y la Ultima entrega
decente, SF Turbo I, La cuestion es,
iya es tarde? ;Otra?

Para empezar, deberemos averiguar si
hay algo verdaderamente nuevo en

encuentre aqui, no es porque Capcom no
haya podido crear los codigos para DC, sino
porgue ellos han creido que no era nece-
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01 Puedes comprobar el
dafio causado por cada
ataque en la trozo rojo
que hay en la barra

02 Siempre es satisfac-
torio hacer volar a
alguien con una patada.
Sabes que le has hecho
dafio de verdad

03 Domina las combos
y serds capaz de realizar
algunos ataques ver-
daderamente letales. Si
quieres aprender a
defenderte de ellos, prue-
ba con el modo de batalla
final, allf los utilizan
todos en contra tuyo. Da
miedo.

Wﬁl

este Street Fighter Alpha 3. Capcom
ha introducido lo que Ilamaremos los
ismos, que te permiten adaptar a tus
necesidades los mecanismos del
juego. Hay tres modos, V-ismo, X-
ismo y Z-ismo, aparte de tres mas
que pueden ser desbloqueados. Esto
deberia ser suficiente, pero parece
que la compafiia no comparte esta
opinién, y esta variedad es lo que
hace de este juego el mas completo
del género (en 2D, claro, ya que Soul
Calibur reina en 3D).

Vale, asi que eso son
los ismos, pero, ;cémo se juega?
Pues como un suefio, ya que se trata
de una verdadera y pura conversion
arcade. Si hay algo del original que
no se encuentre aqui, no es porque
Capcom no haya podido crear los
codigos para DC, sino porque ellos
han creido que no era necesario. Y
es que ya paso a la historia el tiem-
po en el que los juegos de lucha en
2D debian perder unos cuantos
frames para poder avanzar. Aqui ya
no pasa y para acabar de hacer esto
grande, Capcom ha incluido una

annn

Los ismos

Una de las més grandes mejoras introduci-
das por Capcom en este SFAlpha 3es la
inclusion del sistema de ismos. Aqui tenéis
un pequefio resumen de cémo afectan a la
jugabilidad
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X-ismo Emplea el modo de juego del mejor fighter, el Street Fighter Il Turbo. Aqui s6lo
se te da un super movimiento, un medidor y no puedes bloguear en el aire. Ademés,
cada personaje posee un movimiento ligeramente diferente y una evolucion de su
medidor de poder algo especial.

Z-ismo Este es el codigo estandard , donde hay tres niveles de stipers, blogueos en el
aire y contadores. De nuevo, las actuaciones de los luchadores cambian ligeramente a
medida que van perdiendo poder y ya dejan de poder hacer combos. Te da acceso a
toda la gama de movimiento.

V-ismo Es el modo recomendado para todos los jugadores habituales de Street
Fighter, ya que el super medidor es reemplazado por uno de combos. Sélo se pueden
introducir supercombos cuando el medidor estd, como minimo, al 50%.
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01 Estaes toda la
sangre que veras en este

juego. No hace falta més,

la verdad
02 Como puedes ver, el
disefio de personajes es

tan bueno como siempre.

Puedes ver el dolor en la
cara de Bison

032 Si, puedes acabar el
combate con el
movimiento mas
espectacular que puedas
imaginar, pero eso no te
da puntos extra.

(14
&

» gran seleccion de luchadores,
desde los ya legendarios Ken, Ryu
y Chum Li hasta los relativamente
desconocidos Birdie, Cody y Juni. En
total, existen 36 personajes, aunque
algunos deben ser desbloqueados.

Sabemos que -
algunos de vosotros os encanta que
os hablemos de los fallos que tienen
los juegos. Y los buscamos sin suerte
hasta que un dia alguien se acordé
de traer el control arcade y entonces
lo descubrimos: este juego es difi-
cilisimo de jugar. Con el control nor-
mal se hace complicadisimo el
describir los movimientos circulares
necesarios y, claro, ;para qué jugar si
no puedes hacer todos los movimien-
tos necesarios? La solucién sélo Ilega
de mano del control arcade. Claro,

que es una pasta de mas, pero la
verdad es que una vez lo juegas, la
sensacion de recreativa es total y lo
Unico que te hace falta es un skin-
head con un cigarrillo en la maquina
de al lado, acercandose a tiy
ensefidndote a jugar mientras tu
pagas.

De acuerdo, «s i2 mejor
version del juego de lucha méas
famoso. Es perfecto y nos encanta.
Entonces, ;por qué no tiene un
nueve o un diez? Bueno, pues lle-
gamos al punto en donde el review
da un giro inesperado. Y todo por el
hecho de ser un juego en 2D. Tal vez
sea una cuestién de falta de memoria
y, en cierto modo, nos sentimos
como si traiciondsemos a nuestro
mejor amigo acostandonos con su

2 haces con un juego de lucha en
2D en los noventa? Aqui estamos hablando

de la consola mas poderosa del mundoy
pensando en Soul Calibwr’
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hermana, pero es que estamos en los
noventa. ;Qué haces con un juego de
lucha en 2D en los noventa? Aqui
estamos hablando de la consola mas
poderosa del mundo y pensando en
Soul Calibur. Si, al principio usamos
los movimientos en cuatro direc-
ciones que el 3D nos ofrecia como
novedad. Para jugar. Lo que pasa es
que ahora son necesarios, son parte
de nuestros mecanismos de defensa
y de ataque.

Siempre habré jugadores que creeran
que los juegos de lucha reales son en
2D, pero la mayoria ya vivimos en
3D.

De cualquier modo, si lo que quieres
es el mejor fighter en 2D, ahi tienes
SFA V3. Si no, si ya has vivido en 3D
y no te apetece volver al pasado,
mejor olvidas este juego. m

PERFECCION ARCADE




| Modus Operandi

Por el precio que pagas, Street Fighter
Alfa 3 es mas barato que la compra de
Luisiana a los franceses o la de una
copia de DC-M en tu kiosko. Te da
mucho, muchisimo. Aqui va una breve
descripcion de todo lo que se ofrece en
esta joya.

‘g’ramgtic‘: Mode

/4

A Dramatic Mode

Aqui td, junto a otro control manejado por DC
golpeais las siete sombras de Shinola contra un ter-
cero también manejado por la computadora. No s
justo, pero relaja un monton.

.ys Dramatic Mode .7’ s

St *:i-mr

COUNTER HIT é

A Vs Dramatic Mode

Este es como al anterior, pero con Un compafiero
humano que te ayuda a darle a la computadora un
bien merecida leccion.

A Modo Arcade
¢Te lo tenemos que explicar de nuevo? Ahi va esa frase
de nuevo: perfecta conversion arcade.

Modo de supervivencia _
SURVIVAL NMUDE RANK |ING

{ AncacE

Modo de supervivencia
¢Cuanto tiempo puedes luchar contra los oponentes sin
que tu energia acabe bajo minimos?

Modo World Tour

Sl W &

1
¥
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¥
. P

A Modo World Tour

Se trala de dar la vuelta al mundo combatiendo
contra cada uchador en su lugar de origen. Puede
durar hasta 36 rounds y se parece mucho al Modo
Master de Soul Calibur
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Modo de batalla ;an equipo
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A Modo de batalla en equipo

Aqui luchas conlra la Dreameast 0 contra un amigo.
Los dos elegis una banda y luchdis contra todos sus
miembros. Si ganas 1e quedas para la siguiente pelea,
si pierdes te debes enfrentar a otro miembro de la
banda

\

v Batalla final

Una idea fantdstica. ;Por que esperar para luchar fa
batalla definitiva? Sin tener que vencer previamente a
nadie, llega a la batalla final. Cuidado, estos tios son
realmente duros.

lBatalla final ECT anv
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Entrenamiento
TOA M I NG unnp

CONT | NUE

HODE HENU

Entrenamiento

Un modo del que Namco estaria orgulloso. Aparte de
lener toda una seleccion de movimientos en el men,
puedes definir lo que quieres que el mufieco haga.

Cualquier cosa para convertirte en un mejor luchador.

= T m*;: W e [
Modo Vs

Otro que no negesita ninguna explicacion, pero para el par
de vosotros que no os habeis enterado, esta es la opcion
en la que juegas contra un amigo. No hace falta reem-
pezar cada vez que uno es derrotado por la computadora.
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Nuestros suefios de algin dia llegar a tocar el aro se
ven mas que realizados con este juego, cortesia de los
mismos creadores de NBA Jam

W Editor: Infogrames

W Desarrollador: Midway

M Precio: 8.990 ptas.

B Fecha de edicion:
A la venta

i Jugadores: De uno a
cuatro

i Extras: 60hz

B A favor: Gran modo

para cuatro jugadores.

Pura diversion arcade
B En contra:

Retos limitados, falta

de opciones

[ . 1 racias a la cada vez mayor
I | cobertura televisiva y a la
| explotacién de la imagen
- m"ﬂ del superhombre Jordan, la
popularidad de este juego cada dia
que pasa es mayor. Y ahora llega
este juego para todos aquellos que
se quedan despiertos hasta las cua-
tro para ver un partido mientras lle-
van puestas unas Air Jordan. Y, por
la mafana, odian a sus padres por
no haberles hecho de mas de dos
metros y con manos de chimpancé.

De los desarrolladores de los
NBA Jam para Mega Drive y SNES, y
con un objetivo muy parecido, este
Showtime ha sido un éxito en
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recreativas durante mucho tiempo.
Es puro arcade, por lo que cualquier
parecido con la realidad es pura
coincidencia. Actividad frenética,
velocidad y mas mates por segundo
que en un EE.UU contra Portugal.

Los verdaderos
entusiastas tal vez no acaben de
meterse dentro de esta conversion
tan frivola, pero esta claro que la
fuerza y la velocidad de un juego

con sélo cuatro jugadores en pista
harad que los menos fans acaben
sucumbiendo. De cualquier modo,
aunque la jugabilidad tiene bien
poco que ver con la realidad, la pre-
sentacion es cien por cien NBA, con
la licencia y directa de la cobertura
televisiva de la NBC. Estén todas las
pistas, todos los jugadores y hasta la
sintonia original de la NBC. Y
empiezas a jugar. Lo primero que te
choca es la calidad de los gréaficos.
Los campos estan perfectamente di-
sefiados, fieles a la realidad y llenos
de detalles. Incluso el publico
parece de verdad, bueno, de verdad
en 2D, pero bastante mas real que
algunos hasta ahora vistos. Las caras
de los jugadores estan modeladas
sobre su retrato original, con tanta
habilidad que pronto reconoces a

W “Se ha mantenido la inmediatez de

y violento”

arcade original. El juego es rapido
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“Donde conversiones

01 Ahora que lo veo
bien, tampoco era lan
dificil lo que hacia Jordan
©2 Inicio de un juego
para cualro jugadores.
Bola al aire y a morder.
03 Ahi va Shacquitle
O'Neal. E1 es Godzilla y i
eres Japon

> risas, donde la palabra competiti-
vo se queda corta para definir lo que
sucede en el salén de casa. Es una
pena que todas estas posibilidades,
que harfan de este juego una experi-
encia memorable, se vean mermadas
por la falta de profundidad del
mismo. Donde conversiones de
arcade como HOTD 2 o Sega Bass
Fishing cuentan con nuevos modos
en su versién Dreamcast, NBA
Showtime es exactamente igual que
su version arcade. Sélo hay partidos
individuales de dos contra dos, ni
ligas, ni copas, ni ninguna de las
opciones que definen la mayoria de
los simuladores deportivos.

Esta falta s posivii-
dades y de modos de juego llega a
hacerse exasperante cuando ves que
no puedes ni elegir contra quien
quieres jugar. Lo inico que puedes

022 DC-M 02/2000

arcade cuentan con
nuevos modos en su version Dreamcast, NBA

Showtime es exactamente igual’

O’NEAL

'nuux..o

BRYANT

U

BATTIE

el B 2

WALKER

i ouL

S~

hacer es ir a inicio, elegir un equipo
de dos y esperar a que la computa-
dora haga el resto. Si quieres un

derby de la costa este entre los Bulls

y los Nicks, lo nico que puedes
hacer es cruzar los dedos y rezar por
que el random responga a tus ple-
garias. Y esto es inaceptable en un
juego para consola.

Si te gusta el baloncesto y disfrutas
de sus simuladores, entonces, sélo
por el modo para mas de un jugador,
NBA Showtime vale la pena, pero
ten en cuenta que si vas a jugar la
mayoria del tiempo sélo, esto te va a
durar menos que un caramelo en la
puerta de un colegio. m

TIEMPD MUERTO

PRESS

3 et —
NBA Showtime tiene un modo de creacion de jugadores miy
extenso. Tan extenso que puedes hacer de Frankenstein y crear
bestias abominables que se rien de las reglas de la naturaleza.
Hay una gran seleccion de cabezas, brazos, tamafios de cuer-
pos. Grandes posibilidades que no hemos desaprovechado para
crear el DC-M gorila. Dos metros quince de puro pelo.
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W Editor: Mindscape

¥ Desarrallador: Toka

W Precio: 8.990 Ptas.

¥ Ala venta:
Ya a la venta

W Jugadoares: Uno

B A favor: Malos
razonablemente
inteligentes

N En contra: Solo
seis niveles, repetitivo
y aburrido

Soul Calibur es un juego de lucha que
marca un antes y un después en la historia
de los videojuegos. Soul Fighter no.

oul Fighter empieza con una

de las peores secuencias
introductorias jamas vistas.

Hay un Rey muy mal anima-

do (con la voz de un Sean Connery de
segunda) que empieza a dar la paliza
con la historia de su reino. Es de un
tedioso que tira para atras. Algo sobre
una poblacion convertida en un hibri-
do animal que sélo puede ser salvada
a través de la aniquilacién de sus for-
mas manipuladas genéticamente. O
algo asi.

El problema es que,
en vez de ilustrar esta escena con
iméagenes en las que se ven los
eventos mencionados, solo tienes una
imagen tras otra del rey gesticulando,

como si de un presentador de
telediario se tratara. Y, al final, ni la
informacién deportiva te despertaria
del tedio deprimente en el que te
sume la historia.

La razén por la que destacamos los
males de esta escena es porgue la
falta de imaginacién mostrada en ella
refleja perfectamente lo que el juego
es. Y es que s6lo empezar a jugar ya
ves que el esperar que las cosas mejo-
ren es casi tan indtil como esperar
socialismo de Tony Blair.

Y es que slo empezar a jugar ya ves que el

Antes de que la pesadilla comien-
ce debes escoger entre tres Soul figh-
ters: Altus (guerrero), Orion (mago) vy
Sayomi (ladrén). Cada personaje juga-
ble tiene su propia arma, se mueve y
hace combos propias, aungue esto es
dificil de apreciar. Lo Gnico realmente
perceptible es que Sayomi es algo mas
facil de manejar que los demas.

Hay dos modos de juegos
distintos: Arcade y aventura. Y esto te
podria hacer creer que hay dos mane-
ras radicalmente distintas de jugar.
Pues no. La Unica diferencia es que el
primerc tiene cinco opciones de conti-
nuar cuando mueres y el segundo no.
Una vez finalizados los seis niveles de
Soul Fighter, y tras ver que no hay
modo para dos jugadores, ya puedes
dar el juego por concluido.

esperar que las cosas mejoren es casi tan inde
till como esperar socialismo de Tony Blair'

02/2000 DC-M 023
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'Finalizaras los seis
niveles del juegoen

El ojo del arma

Tras coger algu-

U 9800
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menos de un dia."

nas armas como V. BLORE

presionar el gati-

01 Se puede jugar hasla
sin cabeza. Cerebros,
cosas sobrevaloradas

02 ";Dénde he dejado mi
copia de Soul Calibur?"

Pero no pasaria nada si el juego fuera
uno de aquellos en Jos que no importa
el tamafio, sino la calidad. Pero el pro-
blema es que los diferentes niveles
una sucesion de banalidades y repeti-
ciones en las cuales primero te enfren-
tas al rey malo, luego andas un poco,
luego debes matar a...

El objetivo es salvar
a todas las almas en los seis niveles
(con un tiempo limite) y destruir al
jefe final para asf retornar los espiritus
a los cuerpos humanos. Aunque esto
puede parecer una grande y noble
causa, solo se trata de patear y hacer
combos. A veces usas también tus
armas. Y ya esta.

Hay una barra de combo gue aumenta
a medida que pasas niveles y que te
permite realizar un ataque superpode-
roso. También hay un arma que la
coges y te cambia la perspectiva. »

' = . :
el hacha, puedes [ e — ’ 'S 1 LD

Ifo derecho y
cambiar a pers-
pectiva en prime-
ra persona. Un
cursor de objetivo
aparece en la
pantalla y lo
debes colocar
sobre un enemigo
antes de poder
atacarle con el
arma. Es mejor
utilizar esta pers-
pectiva desde
distancias razo-
nables, asl te
ahorras que algun
malo aparezca
pOr SOrpresa sin
que hayas repara-
do en su presen-
cia.

P2
e L
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SAUCD SoULS

01 Los enemigos que
vuelan son peores que las
dguilas de Rodriguez de la
Fuente

02 jEstuarpin? ;0 es
que estds contento de
verme?

©3 El primer jefe es un

0so enfadado por el vestu-

ario que le han dado. No
le pedemos culpar

‘Cuando vayas a tu tienda preferida dii Soud

Calibur alto y claro, no sea que alguien
se confunda y te dé esto.'

» Si, estas variantes ofrecen algo de
diversidad, pero no son cambios sufi-
cientemente notables como para evitar
la monotonia general del juego.

Los gréficos tampoco son nada del
otro mundo y la apariencia del juego
no es para nada algo que se espere de
una nueva generacion de creaciones.
Los caracteres son demasiado poligo-
nales, la animacion es casi de dibujo
animade checo y los decorados son
tan criginales como los chistes de
Arévalo.

De cualquier modo, y
para ser justos, debemos decir que
Soul Fighter tiene un par de cosas
buenas. Los malos son bastante inteli-
gentes y pronto descubren como neu-
tralizarte si repites el mismo ataque

varias veces. Ademas, tienen tantas
ganas de patearte que hasta apartan a
sus colegas para ser los primeros en
tener el placer de acabar contigo. La
barra en la que se limita el uso de tu
arma es una buena idea, asi no pue-
des avanzar en el juego s6lo a base de
mazazos. A pesar de esto, podras ter-
minar los seis niveles y cargarte a los
jefes en menos de un dia, y esta falta
de profundidad es imperdonable, méas
si tenemos en cuenta que la jugabili-
dad tampoco es algo por lo que matar.
Basicamente, Sou/ Fighter es un deja
vu de los juegos de pelea populariza-
dos en consolas de 8 y 16 bits, como
el Golden Axe para Mega Drive.
Obviamente, este juego es mejor grafi-
camente y es en 3D. Aparte de esto, el
modo de jugar es idéntico a los anti-
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guos y, tras mas de una década, esta
ausencia de ideas nuevas es imperdo-
nable.

Con las pruebas inci-
mantorias que son Dynamite Cop y
Soul Fighter, uno podria pensar que el
mundo de los beat'em ups esta en cri-
sis. De cuagluier modo, no nos pon-
dremos apocalipticos y sélo admitire-
mos que Golden Axe es un juego mejor
que Soul Fightery que, mas que el
género volviéndose redundante, es sélo
que hay una coincidencia de titulos
flojos.

Finalmente, s6lo recomen-
darte que cuando vayas a tu tienda
preferida digas Soul Calibur alto y
claro, no sea que alguien se confunda
y te de esto. Seria una tragedia. m

ALMA DE BLUES
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LLos merodeadores invertebrados del jardin han vuelto.

B Editor: Infogrames

B Desarroliador: Team
17

B Precio: 8.990 Pias.

M Alaventa:
Por confirmar

M Jugadores: De uno a
cuatro

B A favor: Durard
mucho. Gran modo
para mas de un
jugador. Muchas
armas. Burros.

¥ En contra: 20, Las
misiones para un
jugador son, en
ocasiones,
demasiado
complicadas.

ientras el resto de la industria
Y de los videojuegos lucha en

pos del realismo, un titulo

resiste estoico en defensa del
surrealismo y la locura. Worms, que
desde la edicién del original en 1995,
una secuela en PC, un par de amplia-
ciones y una edicion para PlayStation,
se ha mantenido firme en sus trece.
Insistiendo en ser absurdo y en ser en
2D, insistiendo tanto que hasta Sony
Computer Entertainment America al
principio se nego a editarlo. Faltaba una
dimension, parece ser. Como si basuri-
llas del estilo Star Wars fueran mejores
por ser mas realistas. Lo mas curioso es
que cuando este juego fue finalmente
editado en EE.UU, Sony gand el premio
a desarrollador del afio.

De cualquier modo,

Worms Armageddon salié este afio en

026 DC-M 02/2000

Y esta vez estan muy enfadados. Pero en 2D.

PC y ahora en DC. Es el tercer titulo de
la saga vy, seguramente, el Gltimo.
Bueno, el altimo en 3D, por lo menos.
Para aquellos que nunca habéis jugado
con ninguno de ellos, las reglas son
simples: controlas un equipc de gusanos
y tu misién es destruir a los que
controlan tus contrincantes, sean
humanos a la CPU. Hay docenas de
armas disponibles (cada una con
diferentes habilidades y usos
especificos) y cada gusano, por turnos,
escoge una y ataca con ella a sus
enemigos. El juego continda hasta que
s6lo queda un equipo.

La habilidad, por supuesto, esté en ele-

"Las reglas son simpIeS' controlas un ecuipo
de gusanos y tu mision es destruir a los que

gir el arma adecuada para cada momen-
to y disparar con precisién. Es muy
divertido el intentar descubrir qué es
capaz de hacer cada arma. Las buenas
noticias son que en esta version, Worms
tiene mas de sesenta tipos de instrume-
nal militar, con todos los clasicos y algu-
nos nuevos y ciertamente surrealistas. El
burrc de cemento, que cae del cielo y
tiene una capacidad de destruccion
realmente espectacular es ya una leyen-
da. También se ha ganado un lugar en
nuestros corazones la mujer Sally Army,
que va por la montafia con su pandereta
hasta encontrar el gusano enemigo.
Entonces explota. Y, claro, los platancs,
las palomas y la santa granada de
mano. Es extrafio, brutal y tacticamente
complicadisime. Tardas mucho en con-
trolar este juego.

controlan tus contrincantes'.
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Keef is ready to rumble|

Para anadir variedad a los
mados para mas de un
jugador, Team 17 ha
anadido la posibilidad de
escoger el escenario sobre
el que quieres que se
desarrolia la lucha. La
granja, por ejemplo, utiliza
armas basadas en
animales. Es bastante
similar a |a opcion de
£SCoger armas que hay en
el clasico para Nod,
GoldenEye.

También hay sigte escenas
eutra que hay que coger.
Ofrecen nuevas
posibilidades para el moda
multijugador y tienen
nuevas y mas poderosas
armas. Las consigues al
terminar el modo de
aprendizaje.

Spider

—— _ ——

Para anadirle mss durabili-
dad, aqui han incluido 33 modos para
un solo jugador. En Worms, jugar uno
solo era igual que hacerlo contra unos
colegas. En esta versidn te dan una
serie de misiones. Estas estan normal-
mente basadas en ir de un lado a otro
cargandote gusanos y cogiendo armas,
En ocasiones, también debes proteger o
asesinar algln gusano en concreto, aun-
que, por regla general y como en
Lemmings, acostumbras a tener un
equipamiento limitado, por lo que debes
ser mucho mas preciso. Y esto es un
curro de narices, pero con ello aprendes
a manejar la soga Ninja, la superoveja o
la bomba de hierba. También hay una
variedad notable de misiones de apren-
dizaje, para que te familiarices con el
mundo de la lucha de gusanos profesio-
nal. Un detalle.

Vale, Armageddon parece una tonterfay

"Hay gran vanedad de misiones de aprends-
zaje para que te familiarices con elmundo de la

01 En el ditimo nivel de
aprendizaje simplemente
lanzas granadas a
simpdticas abuelitas. Que
no se entere Antena 3
02 El bazoca es una de
las mejores armas que
puedes encontrar

03 Deshacerse de un
plumazo de toda una
convencion de gusanos
enemigos es genial

'La habilidad esta en elegir
¢l aima adecuada para
cada momento.
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01 Escomo Lalsla Del
Tesoro pero en suicida y
gusanil

02 En este nivel de
aprendizaje, por cada
objeta al que le das,
ganas unos segundos de
tiempo. Mas tismpo,
mejor resultado.

03 jFs regar las plantas
una accién asesina?

» €sen 2D, y esa es tal vez la razén por

la que las series nunca han sido
populares entre los periodistas mas pro-
fesionales (irdnico, si piensas que la
mayoria de ellos siempre han desdefiado
juegos graficamente superiores por su
falta de longevidad y jugabilidad). De
cualquier modo, aqui hay una gran cfer-
ta tactica, sobre todo en el modo para
mas de un jugador. Sélo hace falta jugar
un par de veces para que cada unc ya
adopte sus estrategias preferidas, con
sus armas preferidas y, por supuesto,
con su habilidad individual. Cada vez
seréis mas experimentales, mas en con-
sonancia con un modo de combate al
estilo Dali. Finalmente, descubriréis que
lanzar una granada a través de todo el
nivel provocara un gran crater y destrui-
ra a tres de tus enemigos. Ese momento
se quedaré grabado en vuetra memoria.
Por supuesto, todo esto estaba, més ¢
menos, en el anterior Worms.

Armageddon no da suficiente
para los que sélo lo quieren por el modo
multijugader y que, ademas, ya peseen
una copia del antiguo. Pues claro esta
que las nuevas armas son originales y

028 DC-M 02/2000

There's not much left on the clock...

divertidas, pero no alteran la jugabilidad
lo mas minimo. Ademas, hay que tener
en cuenta que éste es un juego en 2D.
Muchas de las misiones para un solo
jugador requieren una punteria infinita y
una gran paciencia. Hay niveles que
debes negociar mas de una docena de
veces para encontrar el segundo exacto
y el &ngulo exacto desde el que disparar.
Esta claro que la dificultad es atractiva,
un reto, pero también puede ser frus-
trante.

Para cualquiera que no conozca la serie
y que busque un juego adictivo para
mas de un jugador, Armageddon debe
ser una compra obligada. Pasas la pre-
sentacién tipo teletubbies, el discurso
repetitivo, las 2D y te olvidas de Sou!
Calibur. Entonces, este juego es genialm

DC-M
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W Editor: Acclaim

® Desarrollador:
Acclaim

W Precio: 8.990 Ptas

W Alaventa:Yaala
venta

® Jugadores: De uno a
dos

® A favor: Muchas
opciones. Crear
luchadores

B En contra: Mala
deteccion de coli-
siones y movimientos
lentos.

WWEF Attitude

El wrestling, sin duda, el deporte mas ridiculo del
mundo. Bueno, aparte del paddle, claro.

6mo puede ser que haya

gente que sea fan del

wrestling. Se trata sélo de

una panda de gordos que
hacen ver que se pegan, cuando, en
realidad, sélo estan haciendo gimnasia
correctiva. Y esos cortes de pelo. Esos
trajes. Esos nombres. La verdad es que
con el boxeo al menos parece que hay
algo de habilidad en el tema, aqui no.
Ni inteligencia, ni vergiienza, ni buen
gusto.

Bien, PUes, como ya
podiais esperar, aqui los muslos son
tan deformes como en la realidad, los
gritos tan exagerados y los
comentaristas tan aniquilables como
en las verdaderas retransmisiones. Los
fans del deporte se sentirdn como en
casa. Empiezas a jugar, claro, con

todas las reticencias del mundo. Y,
vaya, empiezas a admitir gue, aun no
siendo fan de esta cosa, no te lo estés
pasando mal. El juego es bastante
bueno. Previamente ha salido en PC y
en PlayStation, y ahora llega por la
puerta de un lado a DC, conservandose
todas las opciones y sin tocar nada del
modo de jugar. Pero no pasa nada,
pues si algo no esta roto, no lo
arregles. Y éste es un juego de lucha
libre en 3D realmente divertido.

Tienes la tipica pelea
de exhibicién, en la cual s6lo escoges
a tu oponente y, claro, el modo para
dos jugadores. Hay una gran variedad
de gente de colorines con sobrepeso,
con los que puedes enfrentarte unoc a
uno o todos a la vez, aungue de esta
Gltima manera tiendes a perder casi
inmediatamente. Asi que, si quieres
involucrarte mas en el juego, la mejor
opcion es la de carrera, en la que
escoges a un jugador y a hostias llegas
a ser campeén de algo.

Antes de empezar mejor ves a editar el
juego y adaptalo a tus necesidades
mas especificas. Cambia la dificultad,
el color de las cuerdas, el de la luz y
elimina al pesado del comentarista.
Ademas, dedicada a todas las madres

“Una vez dominados los

movimientos

especificos y espe-

ciales de tu luchador, la cosa gana
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01 Edge alacaa El
padrino. Todo va bien,
ay...

02 Mientras, los demas
siguen sin respetar a las
sefioritas, los muy brutos
03 Después de un dia
durfsimo jugando a la
bolsa, lo mejor es una
buena sesion de
mamparros para descargar
la fension.

del mundo gue sufren, esta la opcidn
de eliminar la sangre y el leguaje
obsceno.

Tras haber apahado
todo esto a tu gusto, puedes acercarte
a la opcién de crear un luchador.
Realmente, esta opcién nos ha alegra-
do el dfa. Escoges un tipo de cuerpo
-de hombre gorde a mujer delgada- y
lo adornas a tu gusto. Creamos un par
de personajes absolutamente abomi-
nables. Unao de ellos, del que estamos
mas orgullosos, se parece un poco a
algun jefe, sobre todo, por lo de los
calzoncilos en la cabeza. Al recor-
darnos al jefe, decidimos que iba a
perder cada pelea en la que partici-
pase. Dicho y hecho. No os con-
fundais, no es que no fuéramos
capaces de vencer, jeh? En fin, la
experiencia la disfrutamos tanto que
capturamos imagenes y aquf las tenéis
para vuestro deleite.

Bueno, volviendo s
femas mas relacionados con el juego
que con las frustraciones del empleado
obligado a hacer un review de un »
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Crear un luch

A Tambitn puedss uliiizar of
random y ver como t crean una

creacitn, ef laluale y e sujetador
son de lo que estamos mas
orguiosos.




01 El Jefe, nos quedd
muy meno, pero el hecho
de llevar unos calzoncillos
¢n la cabeza hizo que los
demds luchadores le
perdieran el respeto

02 El de la izquierda
parece Molinay el de la
derecha lleva un cinturon
ciertamente sospechoso
023 Bien, estoes un
modo de pelea tres contra
uno. Ya sabemos lo que
parece, si. Por la salud
mental de todos, no
harémos la broma que
teniamos pensada.

> juego de wrestling, hablemos del

juego en si. Cuando empieces a
pelear ya veras que el movimiento es
lento de narices, los luchadores tardan
horas en responder a lo que les orde-
nas con el pad. Y, claro, mamporro y al
suelo y, claro otra vez, tardan afios en
levantarse. Ademaés, el contacte es un
desastre, puedes estar a tres metrcs de
tu oponente y, de golpe, encontrarte en
el suelo. Luego puedes saltar sobre
ellos con todo tu peso vy, nada, como si
se les cagara una paloma. Ciertamente,
este juego no tiene la velocidad de
Ready 2 Rumble, y es que, claro, es
un buen juego si eres un verdadero fan
de esto, pero para el jugador medio no
ofrece demasiado. Lo (nico realmente
gratificante para éstos (que somos casi
todos, gracias a Dios) es el modo de
crear luchadores, y poce mas.

De cualquier
modo, tenemos que admitir que
el juego no es tan horroroso como nos
parecié a primera vista. Una vez domi-
nados los movimientos especificos y
especiales de tu luchador, la cosa
gana en gracia. Y es que es imposible
vencer a tu oponente solo con los
movimientos de un botdn, ya que su
barra de energia ni se movera por
mucho que les patees o les golpees
en los mofletes. Son sélo llaves y
otros movimientos ciertamente difi-
ciles de definir los que te dan la vic-
toria. Si, la cosa puede llegar a ser
divertida, aunque, los problemas de
colisién, distancia y tempo antes men-
tados, realmente pueden hacer la
experiencia algo frustrante. De
cualguier modo, si tu idea de diver-
sion es observar a hombres gordos en

“Este juego no tiene la velocidad de Ready

2 Rumble, y es sélo un buen juego si

eres un verdadero fan de esto”

pantalones cortos lanzarse contra las
cuerdas de un ring, gritando cosas
incomprensibles o impublicables en
una revista seria, pues seguro que
WWF te encanta m

FEOS Y PESADOS

02/2000 DC-M 031




11/
RICKS

047 : E

ijrfn Zi)

20,
3500 pte
7000 pte”

B Editor: Sega

¥ Desarrollador: UEP
Systems

B Precio: 8,990 ptas.

® Alaventa:
Ya a la venta

W Jugadores: De uno a
dos

B Extras: Ninguno

M A favor: Gréficos
decentes y buen
modo para dos
jugadores

¥ En contra:
Superficial, falto de
ambicion. ¢Seguro
que eso es nieve?

-

Snow Surfers

La nieve es genial. Puedes hacer munecos,
bolas y hasta puedes hacer surf. Radical. Max.

unque el snowboarding es
A ¥ todavia un deporte

minoritario, el nimero de

juegos dedicados a él te
puede llevar a equivocos. Parece que
cada abuela, cada portera y cada hijo de
repartidor de periodicos lo practique de
noviembre a marzo. En medio de la
estampida provocada por el que, sin
duda, sera el deporte que desbancara al
fatbol, llega Snow Surfers, el primer
titulo de este tipo para Dreamcast. Y tal
vez el juego te suene a nuevo, pero si
sigues su rastro llegaras a Cool Boarders
para PlayStation.

Considerando que sus predecesores
vendieron cantidades infames de copias,
parece extrafio que el nombre no se haya
mantenido, para asi seguir atrapando a
un publico fiel. De cualquier modo, la
edicion japonesa de la franquicia si
llevaba un titulo mas en relacion con el
anterior, Coof Boarders Burrrn!, pero solo
el Sr. Sony posee los derechos para el
mundo occidental. Aparte de los
problemas de identidad que pueda sufrir
el juego, hay una maxima que siempre
se cumple: lo puedes llamar basura,
residuos, desperdicios, que siempre es lo
mismo y siempre huele.

"Una vez empiezas la carrera, la verda-

dera naturaleza cutre del juego

032 pC-M 02/2000

se descubre'

Al empezar el juego te dan la posibili-
dad de elegir entre una gran variedad
de, bien, tres modos: Free Ride (carre-
ras de campeonato), Super Ripe (esta-
dios para acrobacias) y Match Race
(competiciones para dos jugadores). El
primero es la parte central del juego y
es en el que puedes desbloguear todas
las carreras y todos los extras que hay.
Empiezas con una pista y una seleccién
de seis corredores, los cuales son pun-
tuados segln sus habiliaddes para el
salto, su técnica, su equilibrio y su velo-
cidad. Una vez escogido el corredor (y
su uniforme), debes decidir qué tabla
deseas. Esta la Freestyle, buena para las
acrobacias, la equilibrada All-Round y la
rapida Alpine.

Una vez en la carrera
tardas bien poco en darte cuenta de la
verdadera naturaleza del juego. Los gra-
ficos son buenos, con un escenario
decente y unos personajes bastante bien
definidos, el aspecto -superficial para
algunos- de la reaccion a la nieve ha
sido totalmente eliminado. No hay nin-
guna sensacion de estar surfeando enci-
ma de una superficie blanca. Se parece

Tras ganar en las cinco
pistas en el modo Free
Ride desbloqueas el Staff
Track, una pista secreta.
Finalizar ésta con muchos
puntos, buenos tiempos y
una cuantas acrobacias
desbloquea un montdn de
bonos, el mejor de fos
cuales es el hombre de
nieve, Este personaje fria
parece algo cutre, pero es
el que tiene mas pader y
velocidad, y se siente
tomo en casa entre tanta
nieve.




01 Carreras sobre
alfombra mégica. Reales
como la vida misma

02 Aqui debes practicar
los trucos que luego
necesitards para ganar en
|as carreras.

maés a dejarse caer por un tejado que se
parece un poco a la nieve, aunque esto
sea Jamaica y estemos en mayo.
Tampoco dejas ninguna marca al pasar.
Nada. Muy pobre.

La carrera en Si es aburi-
disima y eres sélo tl contra el reloj, sin
ningln tipo de oposiciéon humana. Esto
no seria un problema si se hubiesen
disefiado las pistas con genio, con rutas
escondidas y obstaculos interesantes. Lo
que pasa es que, aparte de un par de
momentos emocionantes y las secciones
de acrobacias, todas estas pistas no pro-
ducen ningln tipo de emocion ni de
emulsién de adrenalina. Ademaés, con
s6lo seis extra que desbloquear, el
aspecto de la durabilidad también esta
més que fastidiado.

La verdad es que por mucho que el
juego se autodesigne como el primero
en la nueva generacion de este tipo, pie-

"Aparte de un par de descensos emo-
. clonantes, las plstas son aburidas
y faltas dei imaginacion'

zas de anticuario como 1080°
Snowboarding para N64 o el Steep
Slope Slider para Saturn son mucho
mejores que esta cosa. Ciertamente, no
se sabe muy bien en qué ha consistido
el proceso de desarrollo. Tal vez sélo en
poner algunos graficos de més para
maquillar una jugabilidad mediocre ya
vista en los antiguos Cool Boarders.

Si quieres un juego «
carreras y acrobacias con tabla, pilla
TrickStyle. El gastar tu dinero en Snow
Surfers les podria animar a seguir
sacando juegos del estilo y no queremos
estas tonterias en la mejor consola del
mundo, ;vale? m

NIEVE ARTIFICIAL
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No es un clon de Micromachines, es un racer
tremendamente original y dificilisimo de dominar

B Editor: Acclaim

' Desarrollador: Probe
Precio: 8.990 Ptas.

& A la venta:
Ya a la venta

& Jugadores: De uno a
cuatro

¥ A favor: Muchos
coches, muchos cir-
cuitos. Posibilidad de
editar pistas. Muy
largo.

B En contra: Dificil
manejo. CPU
asesina.

ugamos dentro de los juegos.

Con Micromachines se inicié

un género que rizaba el rizo
S rizado, y nos sorprendia a
todos. Nadie penso que esto pudiera
triunfar. Lo hizo, y de qué manera.
Hasta el punto de que todos los desarro-
lladores quieren hacer un juego en el
que se juegue a que se juega...

El planteamiento parecia
que no pasaria de ser flor de un dia,
pero poco a poco parece ser a encontra-
do su hueco al lado de los shooters o de
los beat ‘em ups. No podemos reprimir
un cursi grito de “qué mono” al vernos
deambulando sobre el mantel de la
mesa de la cocina con el desayuno
recién servido. A falta de nuevos efectos
espectaculares, lo cotidiano vende y la
realidad supera la ficcién por enésima

vez.

Revolt nos invita a recorrer nuestras
calles, el stper, o el salén de casa, a ras
de suelo y con perspectiva de juguete.
Toda una Toy Story. De todos modos, no
deja de ser un juego de carreras, diverti-
do, con un par de ases en la manga y
bien resuelto.

En el mend de navegacion encontraras
lo de siempre: carreras individuales del
mas puro estilo Arcade, modo campeo-
nato, posibilidad de escoger recorridos
variados y sorprendentes. Es muy de
agradecer la posibilidad de que edites

1" Revolfnos invita a recorrer nuestras calles, el

=0 ]

tus propios circuitos, que si bien sufre
algunas limitaciones, ayuda a alargar de
un modo notable la vida del juego.
Empiezas. El tnico coche que puedes
escoger es un sencillo modelo RC eléc-
trico, con unas prestaciones limitadas,
como si empezaras con coches de radio-
control de verdad. En la tienda, para
empezar, seguro que te hubieran reco-
mendado este modelo, se trata de una
eficaz y divertida manera de marcar la
curva de aprendizaje, cuanto mas “con-
troles”, mas potentes seran los coches
llegando al final a los de gasolina,
donde te convertiras en un maestro de
la conduccién.

Cuando empiezas a con-
ducir te envuelven buenas sensaciones,
si intentas hacerlo como lo harias en
Sega Rally o Buggy Heat, estas equivo-

super, 0 €l saldon de casa, a ras de suelo y
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01 Si chocas con BigVolt
acabards tumbado en el
salon de casa

02 Esta muy bien esto de
los fuegos artificiales. Le
da un toque de boda de

Infanta reaimente
conseguido "
03 En el supermercado AR Epiror

no hay tiempo para
pararse a mirar las ofertas.
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SPRINTER XL

01 Este es, sin duda, el
coche mds feo. Feisimo.
02 Los misiles asustan,
pero en realidad son
inofensivos. Es casi
imposible darle a alguien
atal velocidad.

03 La opci6n para cuatro
jugadores pierde muy
poco de la velocidad
original.

' LK
e O
170 54p¥

01:12:810

02 20,

B 'Unos graficos mas espectaculares o hubieran aupado al esca-

~ [6n de juego magistral. De todos modos brinda un montdn de horas

1 de diversion que lo convierten en una opcién mas que apetecible’.

> cado. Un coche eléctrico frena cuan-
do cortas |a energia, ello provoca que
cuando sueltas “gas” antes de una
curva e inicias el giro, el coche hace un
“extrafio” que acaba en un “trompo”
contigo del revés. Eficaz, realista...guai.
Eso si los coches de gasolina funcionan
como los de verdad, y a medida que
consigues pilotar nuevos vehiculos tie-
nen comportamientos distintos, otro
acierto.

En materia ¢ tecnologia,
Revolt no se queda atrés, sus graficos
fluyen rapidamente ante tus ojos, sin
trabas o poligonos juguetones aunque
cabe destacar que los entornos y circui-
tos no son demasiado lujosos, “simple-
mente sencillos”, seria la frase. Lo justo
para que puedas identificar el lugar,
pero sin poner demasiado énfasis en el
detalle.

036 DC-M 02/2000

Revolt sufre con la camara en la version
para otras plataformas. Nos es grato
comprobar que en la versién Dreamcast
estos problemas no existen y la visién
del coche y la pista no se ve entorpecida
en ninglin momento. Completan la esce-
na unos resultones “replays” en los que
podras cambiar el dngulo de cdmara a
tu antojo.

Revolt «s casi un simulador de
Rc, pues se muestra riguroso a la hora
de remarcar cudl es el comportamiento
exacto de estos pequefios monstruitos
de la velocidad a escala, con una acer-
tada curva de aprendizaje y una alta
jugabilidad. Unos graficos mas especta-
culares lo hubieran aupado al escalén
de juego magistral. De todos modos
brinda un montén de horas de diversion
que lo convierten en una opcion méas
que apetecible.

5 81
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UEFA Striker ha anotado en los primeros minutos.
iSera capaz WWS 2000 de darle la vuelta al partido?

& Publisher: Sega

¥ Desarrollador:
Silicon Dreams

¥ Precio: 8.890 Ptas.

W Ala venta:
Ya a la venta

¥ Jugadores: De uno a
cuatro

W A favor: Control de
pases y disparos
excelente. Muchas
competiciones.
Realismo

¥ En contra: Lento,
algunos errores de
camara.

espués de que UEFA Striker
hiciera el saque de honor a la
temporada futbolistica en DC
llega WWS 2000, un nombre
que se hiciera popular ya con la Saturn.
Lo que pasa es que el enorme fracaso
que supuso esa consola le aparté de la
popularidad y del reconocimiento que
simuladores como /SS han conseguido.
Desarrollado por Silicon Dreams -UEFA
Champions League y Michael Owen's
World League Soccer-, WWS 2000 sale
al campo con ganas.
Aqui todas las competiciones estan
a tu disposicién vy, aunque Sega no
posee la licencia oficial, es facil
descubrir qué torneos corresponden a
cada competicion oicicial (Mundial,
Champions League, Primera Divisién...).
Ademads, hay la posibilidad de disefiar tu
propio torneo, lo que te permite crear

ligas europeas o mundiales. También
hay un torneo llamado La International
League, gue no es ni mas ni menos que
una liga mundial de selecciones (26, lo
que significa jugar 50 partidos, lo que
significa quedarse sin novia).

En cuanto a los equi-
POS, |a variedad es tan atractiva
como la de competiciones. Para los que
somos de equipos pequefios, existe la
posibilidad de manipular la habilidad
del conjunto, por lo que tu querido
Racing se puede enfrentar a la Juve en
igualdad de condiciones. También estan

las selecciones nacionales, hasta 32.
Los jugadores no aparecen bajo sus
nombres reales (sélo los britanicos), asf
tenemos a Ryvaldoh y, al mejor, Lowiss
Enriqay (o algo asi).

Los graficos son sobresalientes, sobre
todo en lo que a estadios se refiere. El
nico problema es que los jugadores
operan bajo cuatro o cinco apariencias
bésicas, lo que lleva a que Batistuta sea
igual que Alfonso, por ejemplo. Pero se
mueven bien, muy bien. La variedad de
dibujos que cada cuerpo puede definir
es impresionante, siendo en este aspec-
to el Gnico punto negro el movimiento
para disparar, pues si mantienes el
botén de chut presionado, tu jugador
puede aparecer patinando sobre hielo en
vez de aproximandose al baldn.

"Puedes manipular la habilidad de tu con-
junto, por lo que tu querido Racing se puede
enfrentar a la Juve en igualdad de condiciones”

02/2000 DC-M 037
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ARSENAL

BARCELONA

01 Los del Manchester
celabran su gol del empate
en las narices de la
hinchada del Arsenal

02 Pugdes variar la
vision de la camara hasta
encontrar el mejor angulo
para romper libias.

03 Las repeliciones son
excepcionales, desde més
de cinco dngulos
diferentes y con més
estadfsticas que las re-
transmisiones del Canal +
04 Ahf va Ronaldoh
inconsciente de que por
detrés viene Simeone con
ganas de sangre.

Vale, todo esto es importante, pero lo
que realmente importa es cémo van las
cosas una vez el arbitro ha hecho sonar
el silbato. Pues tarnquilos, pues WWS
2000 se juega como la seda. Suave
como una sonrisa de Winona Ryder

REAL MADRID

(toma poesfa). Eso sf, no esperes la
velocidad anfetaminica de FIFA, éste
juego es un juego de fuibol, no uno de
F1, que es lo que muchos simuladores
parecen Ultimamente.

Si lo que realmente
esperas de un juego de fltbol es un
beat'em up en pantalones cortos, o
carreras de obstaculos hasta acabar bajo
las redes contrarias, mejor te olvidas de
WWS 2000. Aqui el juego te obliga a
construir jugadas, a defender esperando
a tus contrarios, a cambiar la tactica al
perder un jugador por tarjeta roja. Si no
la mueves en el centro del campo, si no
abres a las bandas, si no la sueltas des-
pués del segundo regate, dards mas
pena que el Sevilla.

El control del balén es buene, asf como
la modulacién de la fuerza de los dispa-
ros y los pases largos. Puedes controlar
con el pecho, con la cabeza y puedes »

ERAZIL
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BARCELONA

ARSENAL

REAL MADRID

regatear de varias formas distintas, y
todo manualmente, no esperando a la
providencia como en UEFA Striker. Pero
no te fies, pues aunque creas haber des-
cubierto el regate perfecto, éste no
siempre te saldra, especialmente si lo
intentas contra ltalia o Argentina, los
mamones siempre te echan al suelc y
salen con el balén controlado.

Lo mejor del juego, sin
duda, es el control analégico total de
tanto pase como disparo. El pase al

DC-ANALISIS

REVIEWS A GO GO

S WUCMANANUN »
51 MPH
25 METERS

MAN UTD

» espacio es letal y perfectamente equi-
librado, el largo dificil de controlar y
el corto, efectivo, pero no infalible. El
disparo es una maravilla. WWS 2000
lleva el concepto del after touch y el
efecto a limites nunca vistos. Asi, el
control que describas con el pad analé-
gico tras disparar tiene mas que ver con
la posicion de tu cuerpo (que es la que
realmente define cémo y hacia dénde
disparas) que con la magia y las rafagas
de viento estilo Twister o, peor, Roberto
Carlos. El ver como colocas un tiro por
toda la escuadra con un efecto suave es
casi mejor que ir a un bar y que
Laetitia Casta te deje su niimero de
teléfono en el posavasos. Bueno, casi.
El punto mas flojo del juego puede ser,
sin duda la velocidad. Aunque aqui,
tedos verdaderos fans del deporte rey,
creemos que es afinada y increiblemen-
te real, sabemos de mucha gente que
cree que el juego es demasiado lento.
La voluntad realista de WWS 2000 lleva
a un juego no frenético que, en ocasio-
nes, puede deribar en una batalla cam-
pal en el centro del campo (hay equipos
que terminan el partido sin chutar a por-
teria). Parece que haya sido Clemente el

BRAZIL

disefiador.

Y es diffcil, muy dificil. Llegar a apren-
der a defender cubriendo bien el campo
y midiendo tus tackles es complocadisi-
mo. En muchas ocasiones, te acabaras
preguntando cémo hace esto el CPU,
cémo es capaz de moverla tan rapido
cuando tus movimientos parecen mas de
Carmen Sevilla que de Ralil. La variedad
de disparos, remates, cabezazos, pases y
pijadas que los alemanes o los italianos
realizan contra ti es increible. Cosas que
s6lo empezardn a salirte al cabo de
muchas horas. De cualquier modo, el
placer que significa arrearle un buen tor-
tazo a Rivaldo con tu lateral derecho del
Alavés es de lo mas gratificante.

En fin, si te gusta el fatbol y quieres tus
simuladores muy realistas, este es tu
juego. Si, en cambio, lo que més te fas-
tidia de DC es que no haya titulos de
FiFA, olvidate. Este es un juego para
profesionales de la presion, las patadas y
el centrocampismo. =

ARGENTINA

ARSENAL

©1 El Arsenal se dispone
a Caer una vez mas ante
en Manchester United. Se
lo merecen.

02 Repeticion de uno de
los dltimos goles de
Ryvaldoh con el Barca
antes de fichar por la
Lazio.

03 El Arsenal debera
fichar a Roberto Carlos si
algan dia quieren tener la
posibilidad de meter esto

02/2000 DC-M 039



Mortal Kombat Gold

Ha vuelto. El combate mas bestia ya esta aquf. ;Y toda
esta sangre quién la va a limpiar?

W Editor: infogrames

® Desarrollador:
Eurocom

W Precio: 8. 990 Ptas.

W Alaventa: Yaala
venta

® Jugadores: De uno a
dos

B Extras: Rumble pack,
opcién 60hz

m A favor: Mucha
sangre. Facil de
jugar

M En contra:
Jugabilidad pasada
de moda, Demasiado
facil de dominar.

\ / a ha pasado casi una déca-
da desde que la mas primi-
genia version de este juego
creara una escision entre los

aficionados a los beat'em ups. Por un
lado estaban los seguidores de Street
Fighter 2, expertos arcade con ampo-
llas en los dedos y sed de mal.
Enfrente, estaban los fans de Mortal
Kombat, gente a la que no importaba
nada enfrentarse a un sistema de
pelea simple con tal de poder partir en
dos a sus oponentes.

La franquicia MK ya no es lo que

era, ya que la viclencia extrema era su

razén de ser, su marca individual.
Ahora, esto ya no hay suficiente,
juegos violentos hay en cada estanterfa
de cada tienda. Pero quien tuvo,
retuvo, y en este varsion para
Dreamcast se muestra que sélo con
mantener los detalles que le hicieron
popular ya se tiene parte del combate
ganado. Y, claro, siempre puedes
hallar detalles como el “acaba con él",
en el que tu rival semiderrotado se
tambalea ante ti esperando la puya
final. Presiona el botén correcto,
enciende un cigarrillo y disfruta de las
escenas de ejecucién mas

“ Tiene unos grraficos agradables pero la ver- |
dad es que, tras el salito que supone Soul

Gallibur; N0 es méas que un pasito de tortuga’.

040 pC-M 02/2000

cdmicamente violentas que nunca
hayas visto. Cada personaje tiene dos
para escoger, desde el simple ataque
con dos manos de Jax hasta esa pieza
de alta ingenieria criminal que es
aquella en la Quan Chi's le arranca la
pierna a su oponente y le endosa un
golpe mortal con la misma.

La sangre brota constantemente a
lo largo de la pelea. Grandes dosis de
zumo de tomate cada vez que perpe-
tras un ataque limpio (por decir algo).
Esta opcién tomate puede ser elimina-
da, lo que pasa, y no es que seamos
unos sadicos, es que sin ella, el juego
se reduce a un bheat’em up de recreati-
va, 16 bits y comecocos.

También hay movimientos especiales y
combos, elementos que activas combi-
nando botones. Y esto es més dificil
de lo que podria parecer, ya que el
control de la Dreamcast no esta
demasiado bien disefiado para trabajar
con un par de botones a la vez. Y si a
esto le afiadimos que corres y blo-
queas con los gatillos, pues la cosa ya
se pone bastante malita. Tal vez los
desarrolladores deberian haber optado
por un control de cuatro en vez de los




01 Kung Lao y Jax no
son capaces de arreglar
sus problemas dialogando
02 Los efectos de las
bolas de fuego son lo
(inico que te recordard a
Dreamcast

03 "Hola, s6lo querria
saber si te apeteceria cenar
conmigo esta noche".

“Cada uno de los veinte personajes |

REVIEWS A GO GO

funciona mas o menos de la

seis botones aqui necesarios. Ademas,
hay ocasiones en las que la camara
tiene serios problemas para seguir la
accion. Y, aunque el juego es basica-
mente en 2D, hay movimientos que
hacen que la camara rote para ofrecer
mejores vistas de la carnaza, lo que
acaba causando irritantes retrasos, ya
que se tarda una barbaridad en volver
a recuperar la posicion original de la
vista. Hay ocasiones en las que incluso
puedes perder de vista a uno de los
luchadores (;ha ido a comprar tabaco?
jesta en el bano?). Vale, todo tiene
unos graficos agradables y todo eso,
pero la verdad es que, tras el salto que
supone Soul Calibur, esto no es mas
que un pasito de tortuga. De hecho, es
sélo Mortal Kombat, y ésta ya nos la
han contado.Pero tampoco dejes que
la falta total de innovaciones te haga
creer que este juego no vale la pena.
Recuerda que si Mortal Kombat ha

sobrevivido durante tanto tiempo es
porque es divertido y descerebrado, y
porque no debes memorizar compli-
cadas secuencias de movimientos para
completar una buena pelea. Cada uno
de los veinte personajes funciona mas
0 menos de la misma manera, pillale
el truco a uno y ya casi tienes al resto.
Ademas, hay un montén de secuencias
y personajes que desbloquear (si, esta
Goro), asi como la opcién de escoger
qué arma oculta quieres llevar contigo
a la batalla. En fin, éste no va a ser el
juego que convierta a Mortal Kombat a
todos los fans de Street Fighter, pero
los fans de la serie y los que no sien-
ten ningln aprecio por los juegos de
lucha “serios”, seguro que querran
echarle un vistazo a esto. m

MALA SANGRE
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INVERSIONES

SOLO QUEDARAN OCHO. S| TE VAS A GASTAR EL DINERO,
MEJOR TE LO GASTAS EN ALGUNO DE ESTOS JUEGOS, NO
SEA QUE LUEGO TE ARREPIENTAS. CIERTAMENTE, NO HA
SIDO UN GRAN MES EN LO QUE A NOVEDADES SE REFIERE,
PERO CON LA SALIDA DE SHADOW MAN, VIRTUA STRIKER 2
Y, SOBRE TODO, CRAZY TAXI, ESTA LISTA VA A SUFRIR UN
PAR DE VARIACIONES NOTORIAS. ALGUNOS CLASICOS YA NO
TE LOS VAMOS A PONER AQUI IVIAS. LOS TIEMPOS AVAN-
ZAN. RENOVARSE O MORIR, ASl QUE ESCOGE Y PAGA. HAY
MUCHO Y, AL MENOS TODO LO QUE HAY AQUI, MUY BUENO.
SUERTE.

SOUL CALIBUR

El mejor juego de lucha de la historia
sin lugar a dudas, y uno de los mejo-
res juegos de todos los tiempos en
general (el mejor, de hecho, para
muchos). Se trata de la continuacién
en Dreamcast del fantastico arcade y
juego para PSX Soul Blade. Soul
Calibur también fue recreativa antes
que titulo de Dreamcast, pero el
juego de consola es infinitamente
superior. jSf, si, créetelo! Piensa que
es de los creadores de la serie
Tekken, que hicieron maravillas en
Tekken 3 con s6lo 32 bits. Esto son
128%)

POWER STONE

Aunque Gltimamente hemos empeza-
do a oir voces que claman que este
juego es un gran timo. Durante los
primeros meses de vida de DC ha
sido un éxito de ventas, asi como un
favorito de gran parte de la critica.
Saludado como un beat'em up super-
creativo, Power Stone es un juego de
pelea en 3D. Con escenarios extrafios
y personajes curiosos. Falto de longe-
vidad en el modo para un jugador,
pero adictivo en familia. Este es uno
de aquellos juegos que son muy faci-
les de empezar a dominar, pero difi-
cilisimos de Ilegar a dominar por
completo.
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Distribuidor: Sega
Desarrollador: Namco
Precio: 8.990 Ptas.
Jugadores: 1-2

Extras: Rumble Pack,
opcién 60Hz

A Favor:

Gréficos perfectos, la
jugabilidad de un Tekken
elevada a cuatro y un
montén de modos,
opciones y personajes
fabulosos.

En Contra:

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

Distribuidor: Eidos
Desarrollador: Capcom
Precio: 8.990 Ptas.
Jugadores: 1-2

Extras: VM

A Favor:
Extremadamente original.
Facil de jugar y muy

bonito "
En Contra: ‘g
Demasiado facil de com

pletar

JACON;

JUME 68 09 12
& I
S, ,-L,

Lo




READY 2 RUMBLE - VAR

Estd siendo un verdadero exito en
todo el mundo, y no es para menos.
El primer juego de boxeo para
Dreamcast es, también, el primer
juego de boxeo realmente bueno de la
historia. Su sistema de controt no
tiene precedentes; un boton para los
golpes altos de cada mano y ofro
boton para los golpes bajos.

Los personajes mas simpaticos y
variados que puedas imaginar, un pre-
sentador real, unos grafices fabulo-
s0s,.. Este Juego es una joya, aungue
no te guste el boxeon. 5i, es el mismo
Ready 2 Rumible gue tambien ha sali-
do para N64 y PSX, pero mejor.

Distribuidor. Infograrmes
Desarrollader. Micway
Precia: 8990 Ptas.
Jugadores: 1-2

Extras: Opcién 60Hz

A Favor:

Muy buenos graficos,
cantidad y calidad de
luchadores simpatiquisi-
mos, un presentador de
stper lujo, ftmoe y un con-
trol excelente

En Contra:

Ganar a la CPU puede
resultar demastado dificll;
los submodas de juego
s0lo los visitaras un par
de veces.

52 Bertaiond O = Bloncos de Mol
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DC-TOP

LISTAS PARA LISTOS

SONIC ADVENTURE

Ante todo, la mayor virtud de Sonic
Adventure es que son seis JUsgos en
uno. Al principio sélo esta disponible
Sonic, pero a medida que avances en
el juego con él, te encontraras con
los otros cinco personajes, gue
pasaran a estar accesibles en el
menu principal. Despues, tedo lo que
queda es pura exploracién: si con un
personaje un nivel es de carreras,
con otro puede ser de plataformas y
con otro de puzzles. Se mantiene el
aspecto general de los escenarios,
pero la distribucion de los elementos
y los objetivos se transforman com-
pletamente. Lo dicho: son seis jue-
g0s en uno. Y muy buenos.

SEGA RALLY
CHAMPIONSHIP

Sin lugar a dudas, la meior conver-
sion de un arcade que se ha hecho
jamas. Al igual que AM#2 convirtio
el primer Sega Rally para Saturn con
absoluta limpieza, la versién para
Dreamcast de Sega Rally 2 no tiene
nada que envidiar al arcade ariginal,
Mas bien tado to contrario; el arcade
tiene cosas que envidiar al juego de
consola, porque nuestro gd-rom
cuenta con 40 circuifos distribuidos
en sels escenarios diferentes, mien-
tras que la recreativa solo tenia cua-
tro pistas en cuatro escenarios.
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Distnbuidor: Sega
Desarrollador: Sega
Precio: 8.990 Ptas.
Jugadores: 1

Exiras: Juego via internet,
opcian 60Hz

A Favor:

Graficos fabulosos, seis
Juegos en uno, durabili
dad, variedad y subjue
gos practicamente inter
minables.

En Contra:

Algun problemilla con la
camara; sensacién de
espectador en los
primeros niveles; algunos
puzzles fuera de tono en
cuanto a dificultad.

PRESS TTART RUTTON
L T (o |

10N

Distribuidor: Sega
Desarrollador: Sega
Precio: 8,490 Ptas.
Jugadores: 1-2

Exiras: Juego via internet
A Favor:

Gréficos inmejorables,
modos nuevos, multitud
de circuitos Inéditas,

infiniciad de coches nz : ‘:;:2;
i

En Contra: :

Carreras al estilo arcade

100% con toda lo que

eso corllleva (no hay
dafigs, ni dinero, ni car-
nets, etc.)

it
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HIT PARADE

Bueno, era gbvio que esto iba a pasar. A ver,
(quien se puede resistir al mejor juego de la

Desde el lanzamiento de Dreamcast, Sonic
se ha mantenido entre los cinco mas vendi-

House Of The Dead 2

Nuestro anterior nimero uno sigue firme en
la lista. Los shoot'em ups dan lo que pueden

.. =4y Hay bastantes buenos racers para DC, pero
NN Sega Rally 2 parece ser que es, de largo,

Para muchos, demasiado lento, pero fa
veradd es que a nivel de graficos y de realis-

Readyzntni:le

Es el juego que colapsa las tiendas de la
FNAC y que hace que los nifios se provo-

La entrada en la lista de este juego tal vez
significa que tenéis hambre de racers para

: ' Para muchos el mejor juego de fitbol. No lo es
| para nosotros, pero sigue siendo muy bueno.

Sobre vive estoico. Soul Calibur le ha sobre-
pasado con extrema facilidad, pero sigue

Uno de motos. Queréis carreras, jeh?
Ciertamente, este no es demasiado brillante,

www.centromail.es

WorLoWine Soccer 2000

historia? Nadie, claro. Ni los que compran
Blue Stinger. W

dos y no es nada raro si miramos la excelen-
cia del juego. ®

y lo que este no da, no lo da nadie. No te lo
puedes perder por nada del mundo. M

vuestro preferido. A la espera de Crazy Taxi y
Sega GT. W

mo es bastante superior a {JEFA Striker. El
mejor juego de futbol para DC. B

quen ataques de nervios a sus padres de
tanto pedir Dreamcasts. M

DC. Mas realismo es imposible. Shumacher,
que sabra el de coches. Genial, B

Acabadas existencias, lo que nos hace pensar
que & mes que viene estars més arriba. B

siendo un gran juege. Divertido, rapido y difi-
cil de dominar. Muy criginal

pero al menos ha sacado a Blue Stinger de
la lista. Que ya olia.®

DCM... ;ja jugar!!

Este mes trabajamos menos gracias a...

M Crazy Taxi

Oras de gritos y locura frenética. Se puede ser
mas realista, pero no se puede ser mas divertido.
Log ue nos esta dandoe ste juego este mes no
nos lo dan ni amigos, ni novias, ni madres,
Impagable. A ta venta en febrero y portada en
DC-M el mes que viene, Era inevitable.

B Worldwide Soccer 2000
Después de que nuestra portentosa seleccion
nacional sucumbiera ante Japon en el ultimo
minuto debido a un error de Hierro estuvimos a
punto de cargarnos la maquina. Mas calmados
ahora hemaos ganado un par de torneos, pero
nadie sabe todavia como rematar de cabeza.
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LA
KUNG FU

VIANIA

Patadas como relampagos. DC-M echa un vistazo al género que
domina los primeros meses de vida de la Dreamcast. ;Por qué
sera que los Beat'em ups dejan fuera de combate a todos los
otros tipos de juego?
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Soul Calibur representa para
muchos lo Gltimo en beat'em
ups. Es complejo, intuitivo y gra-
ficamente impresionanle.

 Slreet Fighter Alpha 3 lanza

esta serie de Capcom que definia
al género hacia el nuevo milenio.

048 DC-M 02/2000

ee la siguiente lista de juegos y elige los dos que no

deberian estar ahi: Virtua Fighter 3D, Soul Calibur,

Street Fighter Alpha 3, Dynamite Cop, Power Stone,

Marvel Vs Capcom y Soul Fighter.

¢Qué, ya los tienes? Estas seguro de que has acerta-

do, ;no? ;Pues no! Las dos excepciones en este caso
son Soul Fightery DynamiteCop. ;Que por qué? Bueno, pues porque
sélo son buenos. El resto son indispensables.
A todos nos encantan los juegos de lucha, y Dreamcast tiene tonela-
das de ellos. Los de Sega se han empefiado en que pasemos horas y
horas rompiéndoles la cara a esos sefiores de poligonos y precipitan-
doles a la mas severa de las derrotas, para gozo y deleite de los fans
vociferantes que tenemos con nosotros en la salita. Hay quien cree
que esto de matar el tiempo cargandose ficticiamente a los amigos no
estd muy bien. El hecho de que acabemos los combates tan conten-
tos y sin un solo rasgufio parece estar mas alla de su comprensién. A
lo mejor es porque nadie les invita a echar una partida y tampoco les
devuelven las llamadas o se los quitan de encima “Ah, hola Paco, oye
mira, que no voy a poder venir al cine contigo. Es que tengo un...
esto... un edema, si, eso, un edema. Hala, hasta luego”
Por extrafio que parezca y contrariamente a lo que la mayoria (léase
ignorantes) cree, muchos beat'em ups tienen un sorprendente conte-
nido moral. En VF3tb te animan a que sacudas a tu oponente cuando
yace en el suelo, pero después del KO final o cuando el contador se

-
-

=

agota, toda violencia cesa. Magnanimos como pocos; los ryus, akiras y
yoshimitsus de este mundo no pretenden en ningtin momento “aca-
bar" con sus oponentes. Claro que tendran sus disputas, rivalidades y
problemillas, como todo hijo de vecino, pero machacar al contrario
después de haberle vencido no es una opcién vélida. Lo que cuenta
es la victoria, ;entiendes?

Los juegos de la saga Mortal Kombat (y sus consecuentes copias infa-
mes) son toda una aberracion. Entienden por emacién la cantidad de
movimientos disponibles para rematar al oponente, obviando una de
las maximas de todo juego de lucha: No sirve de nada ganar un com-
bate si tu oponente no sobrevive para sentir la humillacién y la ver-
giienza que la derrota comporta. Pero ni tan sélo este tipo de juegos
convierte a la gente en amorales maquinas de matar gente. Si nos

ZF\NGIEF
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LA KUNG FU MANIA

BREVE HISTORIA DE LOS JUEGOS DE LUCHA

rase una vez unes juegos muy entretenides. Algunos da ellos incluian
escenas de lucha. En Capcom lo vieron y pensaron “Hmmm, con esto se
podria hacer algo” y Capeom dijo “jHégase el Street Fighter para salones
recreativos!” Y los expertos lo vieron y pensaron que no estaba mal. Los
de Capcom, perplejos y cabizbajos se volvieron a [a mesa de trabajo y después de
40 dias, 40 noches y algo mas, volvieron. ¥ Capcom dijo “;Hombres de poca fe!
iAtreveos a desdefiarnos ahora! j Streef Fighter 2 ha resurgido de sus cenizas!"
“jAleluyal®, exclamaron los expertos, ¥ el mundo entero retumbd con el sonido de
una moneda. Y los de Capcom vieron que funcionaba... Y todo el mundo vio que
aquelle funcionaba y, al grito de “jNosotros también!™, empezaron a crear sus pro-
pios juegos del mismo estilo. Y los infisles se desesperaban “jSomos tuyos!
jTomanos!™.
Una guerra sin cuartel estalls entre las fuerzas del mal (Mortal Kombaf) y las del

7. g
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perdonas la simplificacion, venimos al mundo con una predisposicion
genética para reproducirnos, pelearnos y comer. A pesar de tantos
afios de evolucion seguimos siendo viciosos, violentos y egoistas. La
apariencia respetable que los tltimos mil afios han dado a nuestra
especie es solo eso, apariencia. En el fondo seguimos siendo anima-
les salvajes con el deseo aletargado de cargarnos al vecino, comernos
su comida y beneficiarnos a su mujer.

Asi se entiende que los juegos de lucha tengan ese aire tan atractivo.
En los bares puedes escuchar conversaciones en las que un pavo
cuenta como ha tumbado a otro de un puiietazo y luego le ha dado
una patada en la cara para dejarlo fuera de combate... pero no pasa
nada, estd hablando de VF3tb -y no por ello ha dejado de querer a su
mama, de acariciar a su gatito o de seguir por el buen camino. Con
este tipo de juegos, que le permiten desahogar sus tendencias socio-
paticas y competitivas, el hombre se siente feliz. Probablemente
espera ilusionado a que salga Soul Calibur para poder perseguir a sus
amigos a espadazo limpio.

bien (Street Fighter), una guerra que hoy todavia contintia, a pesar de que Street
Fighter es infinitamente mejor, ¥ nada puede hacerse contra lo que es infinito.
Entonces, el Dios Suzuki ordend a los infietes que prestaran atencion a su mantra
saprado. “0s voy a llevar a ofra dimensién”, cantaba solemne. “0s voy a llevar a la
dimensin prometida®, afiadia. E ilumind a los presentes con la creacion de las 3D.
“{Viva [a perspectival”, gritaban las hordas de adeptos, encantados con el potencial
que este nuevo avance suponia para el arte, la arquitectura, la fucha y ~como no-
para el sexo. Tal hecho permitio a otros dioses hacer uso de las 3D, lo que llevo a
que juegos como Virtua Fighter y Tekken rivalizaran para cengregar a cuantos mas
parroquianos mejor.

Y, al final, Sega dio a luz a Ia Dreamcast, gue tiene a su disposicién cantidad de
juegos de este tipo, rozando la perfeccion. Y la gente unid sus voces en un solo

grito “{Yahoo!". Amén.
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Beatmania mientras espera el tren. De repente, le suena el movil...

A nosotros, los occidentales,
Japén siempre nos ha parecido un foco de excentricidades. Por un
lado tenemos la idea de que nuestros primos orientales son una raza
formal y reservada. Por el otro, no nos cuesta mucho imaginarnos al
tipico hombre de negocios japonés dejando a un lado su maletin,
lleno de revistas de porno adolescente, para echar unas partiditas a
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{Qué? ;Qué su compaiiia ha quebrado?... y entonces va y se hace el
harakiri con una espada mientras los otros viajeros del andén aplau-
den con moderacién tan honorable gesto.

Parece exagerado, pero siempre hay algo de verdad en estas historias.
Nuestros colegas los japoneses son responsables de los mejores video-
juegos del planeta y los disfrutan con una pasion dificilmente supera-
ble en términos globales, pero mientras los desarrolladores occidenta-
les pueden crear simuladores, juegos de carreras y de aventuras admi-
rables, los japoneses son los reyes de los beat’em ups. Estan mas
obsesionados con este género que cualquier fanatico de videoconsolas
que conozcas. No es nada extrafio que con el lanzamiento de un
nuevo juego de lucha las compaiiias consigan sustanciosos ingresos
gracias al merchandising; esto es, desde mufiequitos hasta cartas
para jugar, pasando por cémics, camisetas, etc. Todo lo que esté rela-
cionado con Virtua Fighter, Street Fighter o Tekken vendera. ;Y como!
&Y por qué la gente se vuelve loca por estos juegos? ;Es por la violen-
cia? ;Por sus (a menudo excelentes) virtudes estéticas? ;O es

Marvel Vs Capcom
emana locura y color por todas
parles.

Power Sione, lambién de
Capcom, representa un admirable
paso hacia delante para el género de
los juegos de lucha.

Cinco anos después de su
primera aparicion, Virtua Fighter
sique marcando un precedente.
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iEsto es arte! Power Stone es
uno de 108 juegos esiéticamente mas
cuidados. Alabemos a Capcom.
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que, salvo los Shoot'em ups, los Beat'em ups ofrecen la clase de
Juego sencillo (golpear y regoger cosas) que la gente quiere y otros
Juegos no pueden? Piensa en ello. Si te compras un juego de carre-
ras, necesitas controlar todos y cada uno de los matices de los cit-
cuitos para poder terminarlo. Con un juego de aventuras, la cosa es
todavia mas complicada. En cambio, en una pelea de videojuego solo
tienes que controlar un par de movimientos para empezar a disfrutar-
lo. Partiendo de aqui, puedes ir aprendiendo mas cosas y ganar expe-
riencia; y claro, una vez has jugado a un juego de lucha, has jugado a
todos. Si sabes desenvolverte con soltura por un Street Fighter,
adquieres instantaneamente la conciencia tactica que te permitira
disfrutar de una version anterior o posterior; y lo mismo se aplica a
otros titulos. Criticos de todas las esferas -bares, salitas y medios de
comunicacion- pueden defender ideales creativos en plan elitista y
lamentar la tendencia a repetirse de este género, con pseudosecuelas
que incluyen variaciones minimas. Pero tal y como demuestran las
ventas, a los compradores no les importa para nada. “jMas de lo
mismo!”, suspiran los empleados que llenan los estantes de las tien-
das cuando llega Street Fighter 142.
Desde un punto de vista creativo, hay un motivo muy real y discutible-
mente comprensible para la falta de creatividad del género, y es este:
La mayoria de juegos de lucha se desarrollan para salones recreativos.
Con un vuelco tan importante en el niimero de aficionados, quiénes
son la razén de existir de estas maquinas, un combate rapido y envol-
vente es indispensable. Los programadores y los disefiadores quieren
que el juego te absorba. A los artistas les encantaria verte embelesado
por la animacion de cada personaje y por los fondos... quieren sacarte
tantas monedas del bolsillo como puedan, en el minimo periodo de
tiempo posible. Si no lo consiguen, su trabajo habra sido un fracaso.

Seguro que la mayoria de disefiadores que trabajan para Capcom,
Namco o Sega querrian reinventar los beat'em ups. Nos gustaria
saber cliantos creen que seria una buena idea cambiar las barras de
energia y los convulsos movimientos de lucha por opciones mas tacti-
cas e intuitivas. ;Cuantos de ellos han sofiado con reinventar comple-
tamente el juego? ...Pero hasta que gente como Yu Suzuki —el creador
de Virtua Fighter- y otros, quizas algiin talento desconocido, se con-
centren en crear un videojuego de lucha exclusivamente para consola,
la innovacion del género seguira llegando en contagotas.

“Beat'em up” es un término que abarca cuatro estilos
distintos de juegos de lucha. El primero es, obviamente, el uno contra
uno en 3D. Yu Suzuki con Virtua Fighter es el pionero de la cara mas
aceptable de la lucha digital. El atractivo de estos juegos radica en
que, estéticamente, son mas aceptables que sus congéneres en 2D.
Su poder de atraccion es universal aunque usar demasiado los
ataques “combo” con botones combinados hace que el aprendizaje
sea complicadillo. El segundo tipo es el beat’em up en 2D,
popularizado por la serie Street Fighter. Muchos expertos occidentales
vaticinaron que este tipo de juego desapareceria pronto con la
evolucion de la tecnologia de poligonos. ;Para qué iba a jugar la
gente con mamotretos en 2D si podian darse el gustazo de controlar a
personajes en 3D?

No se puede negar que, hoy en dia, los juegos de lucha en 2D son
poco populares en Europa y Estados Unidos, pero en Japon series
como Street Fightery King of Fighters siguen siendo tan populares
como siempre. Los japoneses probablemente calificarian esta obse-
sion occidental por los beat’'em ups de poligonos de muy lamenta-
ble... hasta de estupida. Y tienen razén. Street Fighter es un juego
que ha sido perfeccionado durante mas de una década. Cada pufieta-
zo, cada patada, cada movimiento especial ha sido medido y equili-
brado. Como el buen whisky afiejo, Street Fightery King of Fighters
han madurado bien. Si hablas con algin fan, le oirds decir cosas
como “Pureza de juego” y “Test honesto de habilidades” —no es nece-
sario machacar botones con este juego. Y no estan equivocados.
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El tercer tipo también hace afos que existe. En Dynamite Cop te
enfrentas a diversos oponentes dentro de varios escenarios. Evitando
largas listas de movimientos y apostando por los controles sencillos y
las peleas en grupo, en detrimento del uno contra uno, este tipo de
juego tiene ya sus aiitos. ;Recuerdas Kung Fu Master? ; Double
Dragon? ;Te suena Streets of Rage? Por desgracia, las Gnicas mejoras
que se han llevado a cabo en el campo de los juegos de lucha multi
oponentes han sido en el apartado visual. Ahora tienen mejor aspec-
to... pero, ;acaso Dynamite Cop es mas complejo o envolvente que

. Double Dragon? Rotundamente no.

El dltimo tipo de beat’'em up es el mas nuevo: El juego de lucha con
proyectiles. Con Psychic Force de Taito como pionero y Power Stone
como su maximo exponente, por ahora, estamos ante un subgénero
que sin duda llegara a expandirse el afo que viene. Con el éxito del
throw’em up de Capcom, otros desarrolladores ya se han puesto
manos a la obra. Hasta Capcom esté preparando, a toda prisa, la ine-
vitable secuela.

El hecho que Dreamcast presuma de
disponer de representantes de primera linea de los cuatro tipos de
juegos de lucha la convierte en la consola que hay que tener si uno
es un fan rematado del género. Pero lo mas sorprendente es la cali-
dad de estos titulos. Power Stone es tnico y terriblemente divertido,
su poder de atraccion es universal gracias a sus peleas, que mas que
peleas parecen payasadas, con esos personajes tan caricaturescos.
VF3tb es casi perfecto y se disfruta tanto como se disfrutaba antes en
los salones recreativos, aunque, como juego Dreamcast, Soul Calibur
es mejor. Lo mismo puede decirse de Street Fighter Alpha 3y de
King of Fights de SNK (un contendiente mas que valido a la corona
de rey de las 2D, muy obviado por los entendidos occidentales). De
todos modos, Soul Calibur es epecialmente significativo, debido al
gran esfuerzo que los de Namco han hecho para realzar lo que origi-
nalmente era un juego de maquinita. El poder técnico de la
Dreamcast ha permitido que el juego mejore mucho.

De pronto, podemos disfrutar de los juegos de lucha tal y como sus
creadores se habian propuesto. Sin poligonos que tiemblen ni bajones
en el juego -bueno, vale, quizas no todo es tan perfecto - y darles
una buena tunda a nuestros colegas y seguir tan amigos luego. Y es
que los beat’'em ups son uno de los juegos mas sociales. Los de
carreras estan bien, pero —previo a las buenas partidas onfine- tienes
que sufrir la ignominia de las pantallas partidas. En cuanto a los
deportes, todavia no tenemos un gran boom de juegos, asi que el fat-
bol, el tenis y demas no son una opcién (de momento, los americanos
estan trabajando en un simulador de su “fatbol”). Aunque, en el
fondo, con tan buenos puiietazos y patadas rapidas como el relampa-
go... ;a quién le importa lo demas?

Sou! Calibur.
Sorprendente. Namco. Los ojos se
nos llenan de lagrimas... nos tiem-
blan las manes... no podemos ni
respirar..

Actualmente, King of Fighters
de SNK sdlo puede encontrarse en
Japan. Contiene accidn de fa cldsi-
caen20.

Para su estreno en Europa,
Dynamite Deka 2 ha sido rebauti-
zado como Dynamite Cop. Lastima
que el cambio de nombre no eli-
mine ese aire de imitacion que
envuelve al juego.

LOS CLICHES

medida que los juegos evolucionan en rea-

lismo, es curioso comprobar que siguen con-

servando [as idiosincracias de sus etapas

formativas. Hay cosas que solo pueden ocu-
rrir en los beat'em ups. Aqui tienes nuestra selec-
cion de las mejores:

EL TALON DE AQUILES

Has vapuleado a tu aponente a base de combaos, 12 has molido
las costillas con tu mas temido movimiento especial, le has
machacado aprovechando que [o tenias tumbado en el suelo...
pero no hay manera ;Como terminar el combate de una vez por
todas? ;Con un pufietazo que le arrangue el alma? ;Con una
patada tan devastadora como un ataque nuclear? No, no. Nada
de eso. El ataque definitivo consiste en una patadita en la espi-
nilla, o un pufietazo flojito. Tu oponente quedara hecho polvo,
como si le hubiera pasado un camién por encima. Tiene que ver
con los contadores de energia, jves? Algiin dia alguien se inven-
tard alzo mejor y todos nos sentiremos terriblemente avergonza-
dos por haber perpetuado la existencia de los contadores de
energia tradicionales.

LAS NENAS DEBERIAN
LLEVAR PANTALONES

¢Captais la indirecta los de Capcom? Si, sl, vosotras, no disimu-
Iéis, que todos lo sabemos. jPodéis darnos alguna explicacion?
$Qué es esta fijacion con las jovencitas en minifalda? ;Por qué
disponen de tantos movimientos que implican levantar Ias pier-
nas y que se les vean Ias braguitas? Por ejemplo, fos movimien-
tos de Chun Li... ;o es que hay puntos extra para quién adivine
de que color las lieva? {Obsesos! Voyeurs! (Pervertidos!

LA CHICA MACHACA AL
LUCHADOR DE SUMO

Imaginate la escena. A un lado de la pantalla tienes a una chica
que pesa unos cincuenta kilitos, y en el otro lado, un enorme
luchador de sumo que por lo menos pesara unos doscientos. La
chica lo agarra por el taparrabos, fo voltea por encima de su
cabecita y después lo estampa conira una pared (y, como no,
podemos ver de qué color lleva la ropa intertor). Pero claro, esto
es perfectaments verosimil. No s€ ni porqué lo hemos menciona
do. Mira que somos cortos... jqué verglienza, sefiorl... bueno,
cambiemos de tema...

PARAR TODOS LOS GOLPES
CON UN SOLO BRAZO

Queridos amigos de Capcom, Sega y Nameo: Tengo la intencién
de demandaros y exigir una indemnizacion millonaria por dafios
¥ perjuicios. Ayer por [a noche, mientras volvia a casa tan tran-
quilo del Ministry of Sound me asalté un grupo de maleantes,
quitnes, después de infundadas acusaciones de habetles echado
¢l aliento en el cogote, procedieron a golpearme. Recordando [as
efectivas técnicas de blogueo de Ryu, Jun y Akira, levanté un
brazo para impedir que sus pufietazos y patadas afectaran a mi
contador de energia. Minutos mas tarde, en el hospital, llepué a
1a triste conclusitn que nos hablals enganado. Serd mejor que
paguéis... porque si no os va a ser muy dificil programar juegos
con los dedos rotos..m
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RADIOGRAFIAS

07> TEAM FORTRESS 2

@ 68N

El talento: Veive (Half-Life)

A la venta: Mediados de afio (PC),

finales (DC)

Qué es?: Un ambicioso paso
adelante en los shoot'em ups en
primera persona con opcidn enline,
Q, si lo prefieres, lo mas divertido
que una guerra puede ser (si lo
puede ser) sin todo el rollo intestino
de Salvar Al Soldade Ryan

iPor qué deberia emocionarme?;
Bien, se trata de otro de esos juegos
para mas de un jugador. Durante los
prdximos anos, jugar online va a
empezar a dominar el mercado y este
jusgo promete ser uno de los que
aceleraran el proceso. Ofrece una
experiencia muy intensa y
envolvente, alge nunca visto en una
consola hasta hoy. Edificios,
metralletas, rifies
y una voluntad clara de revolucionar

09 ROLLERCOASTER TYCOON
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(Transport Tycoon)

> Ala venta: Ya a !a venta (PC),
finales de afio (DC)

> 0ué es?: Construyes montanas
rusas, basicamente. Ah, y eres un
magnate.

> ;Por qué deberia
emocionarme?: Las consolas de
33bits tuvieron conversiones del
Theme FPark de Bullfrog v, para
sorpresa de casi todos fos enticos,

052 PC-M 02/2000

> El talento: Chris Sawyer
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Tueron juegos realmente exitosos.
Rollercoasteres practicamente una
recreacion de Theme Fark Sise
consigue una interface de uso
simple, ya fenemos un juego
mainstream para toda la familia.
= 4En qué heneficlaria esto a DC%
No hay nada de este estilo. Aparte de
Theme Fark 2, claro.
> Posibilidades de conversién: 3/5
- Falta negociar un par de loops
antes de su llegada. m

el género del mismo modo que lo
hiciera Half-Life. Un éxito seguro.

¢En qué ayudaria a DC7:
Cuantos mas mejor, como dice Mar
Flores. Pues eso, més gente, mas
dinero.

Posibilidades de conversion:
4/5 - Casi seguro, el Gnico problema
es si los modem europeos de 33.6
podran con esto. m

10> SILVER

08> GRAND PRIX 3

> Eltalento: Geoff Crammond (F]
GP 1y 2 Revs. Stunt Car Racen

> A la venta: Ya a la venta (PC),
finales de afia (DC)

> ;0ué es?: Fl simulador de F1 mas
realista y defaliado para cualguier
sistema desde que Geoff Crammond
creara F1GP2

> Por qué me deberia
emocionar?: Mira la imagen.
Actuaimente, a DC le hace falta un
juego de carreras de gran calidad.

PC A DC PeRTE2)

Sega Rally 2 no puede estar ahi
artiba solo todo 21 tiempo. Seva a
deprimir. Una conversion de este
JUBZ0 CON LAA VErSION arcade
apurada seria un regale del ctelo.

> jEn que heneficiaria esto a DC?:
Vamas muy bien con los jueges de
lcha, pero necesitamos mas ragers.
= Posibilidades de conversidn: 2/5
- Tan pronto como Microscope se
convenza de que hay un mercado
para ésto m




11> ULTIMA ONLINE

13> DUKE NUKEM FOREVER
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BT
> El talento: 30 Realms (Duke
Nuttem 30)
> Ala venta: Principies de afio (PC),
finales {DC)
> ;Qué es?: Un shoot'em up en
primera persona con &l inefable Duke
Mukem de protagonista. Un juego de
PG que rio lo parece para nada,
> ;Por que deheria emocionarme?:
Tras muchos afos de desarollo,
Forever promele ser uno de os éxitos

M'%Ei\ 51

de la temporada. Ef Duke Nukem
orfginal es ya un pequeno clasico
debido a los escenanes, los mapasy
las armas, claro.

> ;En qué beneficiaria esto a DE™:
Duke no es exactamente Lara Croft,
pera, sin duda, es un personaje
vendible. Y, seguramente, el juega
serd muy bueno.

> Posihilidades de conversién: 275 -
La versién PC no esta ni acabada. m

El'talento: Codemasters (Toca 1y
2, las series de MicroMachines, Colin
McRae)

A la venta: Principios de afio (PC),
mediados (DC)

;Queé es?: La secuela del que,
segun muchos criticos, es el mejor
juego de rallys de! mundo, Y tal vez
fengan razon.

iPor qué deberia emocionarme?:
Porque Colin MacRae debe ser el

> El talento: Ange! Studios
(Motocross Madnass)

> A la venta: Ya a la venta (PC),
mediados/finales de afio 1DC)

> j0ué es?: Tal vez el mejor racer
arcade nunca editado en PC v, sin
duda, uno de los juegos de
conduceitn mas ambiclosos y
completos.

= {Por qué deberia emocionarme?:
La edicin Chicago -1a que estd
actualmente a la venta en PC- ofrece,
como su nombre sugiere, un mapa de
Chicago sobre el que conducir. Es

amigo preferido de Sega Rally.2.
Escenarios increibies, realismo,
disefio de eircuitos genial. Y os
preguntaréis eoma nos atrevemos
con fales comjeturas cuando la
version de PC no esta ni fermi-
nada. Pues pedemos hacerlas
porque Codemasters no comete
errores cuando se trata de juegos
de conduccion. Si algo terrible
sucede y este juego es malo,

SN
fantastico. Ef trdfico, las puestas de

sul, 1a nieve, los peatones, tode.
Gontiene alucinanies persecuciones

con la policia, carreras ncrelblemente
rapidas y unos efectos visuales aluci- -
nantes. No hay més: Sega debe con-

> ¢En qué beneficiaria esto a DC?:
Publicitade como Dips manda, esto
serfa el equivalente en racer a Souf
Caltbur. ¥ no as broma.

> Posibilidades de conversién: 3/5 -
Incluse menos si Bill Gates se decide
a sacar su X-Box. m

prometemos comernos nuestra
copia de Tokye Highway. Challenge,

:En qué beneficiaria esto a DC7:
Un juego de conduccitn fantastico
y uno de lucha llevan al éxitoy a
mejores juegos

Posibilidades de conversion:
475 - Debe suceder. Sega
probablemente debe estar enviando
notas diciendo "Codies, 0s
queremos”. m
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PRONTO EN TU SALON

PRIMERCONTACTO

CRAZY TAXI

|os taxistas estan locos, es verdad.

Pero no tan locos como estos.

01 "Sr. Taxista,
¢podria usted saltarse
ese seméforo, chocar
contra ese camidn,
arrollar 2 ese bus y
dejarme en la siguiente
esquina? Gracias”

02 Ya puedes
machacar el mobiliario
urbano tanto como
quieras, el pasajero ni
e inmutara

03 ;Cogerias un taxi
cuyo conductor |leva el
pelo verde?

04 "Perdone, ;una
peluqueria?” “Claro,
carifio, la mia"

05 Amime hace esto
un faxista y se le cag el
pelo

0% "Yame bajo aqui,

gracias’

razy Taxi es la ultima

evidencia de que Japén

es la capital mundial

de los videojuegos. EI
objetivo aqui es recoger
pasajeros, dejarlos en su destino
siguiendo als flechas y, ala, coger
mas. Ya estd. ;Os podéis imagi-
nar este concepto pasando los
ferreos controles de las empresas
de desa-rrollo occidentales? La
mayoria de los ejecutivos se atra-
gantarian con la aceituna de su
Martini al oir una idea como ésta.
Pero no los de Sega.

Y ellos, claro, tenfan razon,
ya que Crazy Taxi es el arcade
perfecto. Es rapido, divertido y
adictivo. Este titulo ha sido tan
popular, que hasta se ha creado
un subjuego llamado The Panic
Game. Péanico es lo gue sientes
cuando juegas, ya que s6lo tienes
una cantidad de tiempo limitada
para dejar al cliente en su
destino vy, una vez hecho esto,
no tienes mas de cinco segundos
para encontrar al siguiente. Este
frenesi provoca que te pases la
mayoria del juege, derrapando,
yendo en contra direccion,
destruyendo miviliario urbano y
saltando sobre rampas. Para
darle un poco mas de vidilla, los
pasajeros te daran propinas cada
vez que realices un movimiento
espectacular y por cada atajo que
encuentres, o sea, gue cuanto
més pillado estés, més dinero
ganaras.
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Tras el increible éxito de la
recreativa, la conversién era
inevitable. Ademas, Sega se esta
tomando las cosas muy en serio,
realizando una versién préctica-
mente clavada a la original, con
multitud de ciudades americanas
(San Francisco es espectacular),
con peatones poblando cada
calle y avenida, con atascos, con
conductores indtiles. Todo. Las
Gltimas noticias indican que, por
si esto no fuera suficiente, Sega
estd planeando afiadir un mapa
nuevo -ofreciendo a los
jugadores un area nueva,

Tan importante como esto es el
manejo, sobre el cual los dis-
efiadores estan trabajando en
este momento. Y es que una de
las pocas criticas que sufre la
recreativa es que el volante es
demasiado rigido -hay que girar
bastante para recibir respuesta
del coche y, ademas, cuando lo
vuelves a la posicién original
puedes perder el control, Asi,
para la versién DC, Sega ha
apafado un poco las cosas, con
un manejo méas variado y més
l6gico. Con esto, la curva de
aprendizaje deberia mejorrar y
asi dar la posibilidad a los
jugadores de consola de ir desar-
rollando sus habilidades con el
juego sin perder el interés por él.
Aqui, sin duda, el objetivo es
darle a los propietarios de DC un
juego mucho mas completo y
profundo por nueve mil pesetas.
Lo que se hecha en falta, en
cambio, es la posibilidad de
multijugador online. Imaginate
ocho jugadorers luchando por los
clientes y destrozandose mutua-
mente. Seria como Barcelona en
un sabado por la noche. m

PRESTACIONES

B Editor: Sega

B Desarrollador: Sega
B Origen: Japon

B Siga a: Ese coche

B A la venta: Febrero
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’ Los pasajeros te dan propinas cada vez
que realizas un movimiento espectacu-
lar y por cada atajo que encuentras’.

Gametime
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AIRFORCE .

DELTA

Despega hacia el cielo azul nuclear, derriba unos
cuantos aviones enemigos, haz un par de piruetas
y vuelve a casa a tiempo para el Telediario.

01 “;Sequro que en
ese torreén hay unos
descerebrados jugando
a House Of the Dead 2
y hay que destruirlos?"
“Pues claro, deberian
estar haciendo los
deberes. jDispara!"
02 §f, lavision desde
a cabina te ofrece un
montén de datos en
pantalla. La mitad
todavia no sabemos de
qué sirven. Pero
quedan chulos.

03 Ese cielo, ese
cielo. Ay, qué graficos
mas bonitos. Tanto que
te despistas y te das
contra el rascacielos.
04 Buen disparo,
chaval. jhas pensado
en dedicarte
profesionalmente a
esto de ser
mercenario?

| ercenarios, ;eh? Ya se
| sabe, un dia a través de
la jungla colombiana en
! . busca de la cabeza de
algin narco, otro en un caza lan-
zando el peso de la democracia
sobre malvados dictadores. Y, claro,
si no puedes vencerles, (nete a
ellos. Ese es el mensaje de Airforce
Delta, juego en el que eres un mer-
cenario y tu trabajo es llevar a cabo
una serie de misiones sobre una
serie diferente de aviones,
destruyendo enemigos y objetivos
terrestres.

Siendo un mercenario, lo que
realmente te importa es el dinero,
por lo que por cada misién
cumplida eres recompensado
monetariamente. Luego con etsa
pasta puedes comprar aviones
nuevos, que van poniéndose a tu
disposicién a medida que terminas
misiones. En total , hay méas de
treinta. A propésito, es importante
construir un buen stock de aviones,
ya que cada uno es ideal para cada
tipo de misiones. Hasta aqui, todo
bien y normal, lo que pasa es que a
estas alturas que el momento en el
que la mayoria de shoot'em ups se
estrellan es al llegar a las misiones.
Normalmente, se trata simplemente
de darle a unos cuantos aviones
unay otra vez. Konami parece
haberse preocupado un poco més
por este aspecto. Aqui hay
misiones mas originales, como el
salvar una ciudad del ataque de
misiles crucero, atravesar una base
en forma de tunel destruyendo
infraestructuras o cargarse una
serie de trenes en una estacion.

“Airforce Delta posee

unos graficos real
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Airforce Delta, ademas, posee unos
gréficos realmente bonitos, espec-
taculares en algunas localiza-
ciones. También posee una notable
variedad de paisajes, asi como una
buena resolucién de objetivos.
Incluso tienes repeticiones de cada
misién que puedes editar y guardar
en tu VM. Hemos jugado mucho
con la versién japonesa y, nos lo
hemos pasado muy bien. Veamos
qué pasa con la conversion PAL. m

B Editor: Konami
B Desarrollador: Konami
B Top: Gun

B Alta: velocidad

S ST—
B A la venta: Primer cuarto del 2000 AEREBFEEN 700 8A
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Campos en Alien TV.

™ nce mil afios en el futuro, tras

“ | un éxodo masivo de la tierra,
. la raza humana esta al borde
de la extincion. Armada, el gran her-
mano bioquimico aprieta y casi ahoga.
Seis colonias humanas se han unido
para combatir a estos maniacos geno-
cidas. Salvales que no saben lo que
hacen.

Armada es una curiosa mezcla de
shoot'em up, accién y RPG cuya
fuente mas préxima es Mercenary, un
clésico de los 8 bits. La parte de rol es
clara en la interaccién con los
personajes de la CPU, los cuales te
dan las misiones que debes cumplir,
asi como en el desarrollo de los
personajes jugables. Puedes elegir ser
el comandante de cada una de las seis
colonias humanas y, una vez vas
progresando en el juego, las
estadisticas y la experiencia
acumulada abren nuevas opciones.
Los puntos por experiencia se otorgan

ARMADA

Los aliens vuelven mas enfadados que nunca.
;Por qué? Porque han visto a Maria Teresa

al cargarse enemigos, ademas, estas
bajas enemigas también te dan pun-
tos con los que puedes mejorar tu
equipo. Puedes comprar estos compo-
nentes (armas y escudos) en una serie
de estaciones espaciales alrededor de
la galaxia. Con ellas, construiras la
madre de todas las naves espaciales y
acabaras con el malvado reino de
Armada. Esperemos.

Esta inteligente mezcla de shoot'em
up intergaléctico y juego de estrategia
no funciona desde Mercenaryy su
secuela Damocles. La verdad es que
confiamos en Armada para que recu-
pere la magia de estos clasicos. m

m Editor: Acclaim
B Desarrollador: Metro3D
B Origen: EE.UU.

B Odisea: Espacial

H A la venta: Enero

A pesar de los elementos RPG y la estrategia al estilo de Mercenary, la accién en Armada tiene
mucho mas en comdn con el clésico para Atari Asteroids. Rotar y matar.
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EVOLUTION

Personajes monos, armas |mpensables batallas

extranas... debe ser un RPG japonés

01 Por alguna razén
todos los miembros de
tu equipo tienen
nombre de arma. El
chiquitin se llama Gra
Nada

02 Clésico. Larata te
golpea, td le das en el
culo.

03 Estees la
sociedad arqueolégica
llamada, bien,
Sociedad. Aqui te dan
las misiones.

04 Noesel

Pentagono, es Evolutia,

la maquina que es el
corazon de la historia.

ara que una consola
llegue a ser exitosa en
Japon es imprescindible
que tenga un buen titulo
de rol. Si no, fijaos en la de yens
que se estan dejando en Shenmue.
Hasta que el gran monstruo de
Sega esté finalmente terminado, el
espacio lo deben llenar otros juegos
menores, y Evolution es el primero
que nos llega. En Japén, el juego
ha vendido bastante y ya estén tra-
bajando en la secuela. La cosa
promete.

El juego se desarrolla en los
afios treinta, lo que ya es un
cambio agradable si tenemos en
cuenta los, escenarios tradicionales
de este tipo de juegos (futuros
apocalipticos y galaxias pasadas).
Aqui un grupo de arquedlogos
acaban de descubrir una
civilizacion extinta y, entre sus
ruinas, el equipo descubre una
maquina de poderes increibles
llamada Evolutia. A medida que
avanzas en el juego debes
descubrir los origenes de esta
civilizacion y los secretos de esta
vieja maquina.

El modo de juego es el tipico de

estos titulos, por lo que la originali-
dad queda en el guion, lejos de al
linealidad que caracteriza la ma-
yoria de estas creaciones. Tu grupo
de personajes debe aventurarse a
través de distintas areas para
encontrar artefactos antiguos.
Puedes visitar estas localizaciones
en el orden que prefieras.

Las batallas sorpresa no faltan, por
lo que prepérate a tener que
enfrentarte con tus enemigos en el
momento menos esperado. Las
peleas se desarrollan en una serie
de ruinas creadas al azar -al estilo
del Chocobo Mysterious Dungeon-,
por lo que cada escenario es distin-
to.

Como en todos los RPG, el éxito de
Evolution depende de la calidad de

“El juego se desarrolla en los
aihos treinta, lo que yaes
un cambio agradable .”
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la historia y de cémo ésta puede o
no tenerte pegado a la pantalla
unas cuarenta horas.

Si esto se desarrolla bien,
Evolution puede ser el juego que
entretenga a los fans de este tipo
de productos hasta la edicién de
Shenmue. m

B Editor: Ubi Soft

B Desarrollador: Sting

B Origen: Japon

B Qué: Mono

B A la venta: Primer cuarto del 2000
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SLAVE ZERO

Se acabaron los robots simpaticos
que te traen el café y el periddico.

n un futuro lejano. Con un
J malvado tirano llamado
_mn Sovereign Khan. Posee la
mayor megaciudad de la tierra.
Armados monstruos mecanicos la vigi-
lan. Un grupo de rebeldes se enfrenta
a los opresores. ;0s suena?

Los rebeldes han robado uno de los
mega robots de Kahn y le han
bautizado Slave Zero. A él te tienes
que subir y a los malvados debes
destruir.

El juego incluye moverse a través de

decorados futuristas y algo apocalipti-
cos. Destrozar a tus enemigos, basica-
mente. Y todo en la megaciudad que
nunca duerme, en la que mientras te
cargas a la maldad robotizada, los
ciudadanos apuran sus compras;navi-
defias.

Tus adversarios van de robots de tu
misma forma a tanques, pasando por
helicopteros y aviones. Hasta te pue-
des cargar a los mas inocentes si has
tenido un mal dia en clase.

Con un trabajado modo en primera
persona al estilo de Doom, Slave Zero
proporcionara diversion y adrenalina a
todos los que siempre han querido ser
como Robocop. B

B Editor: Infogrames

B Desarrollador: Accolade
B Origen: EE.UU.

B Animales: Mecénicos

B A la venta: Febrero
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Los shoot'em ups mecanicos siempre han sido un tostén. Malos gréficos y paca durabilidad. Slave
Zero tiene grandes graficos, esperemos que la jugabilidad esté a la altura.
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PRONTO

DEADLY PURSUIT

Barre las calles de locos y maniacos con la
proxima creacion de Fox. Poli bueno, poli malo.

07 ;Hace un Donut?
Hay que coger fuerzas
antes de atrapar a los
malos

02 "Atrape a ese
hombre que lleva el
camion amarillo. Ha
estado secuestrando
gente de las aceras
todo el dia". “Sr, es un
autobus”.

03 “Es el coche del
director de Top Juegos,
jdispara!”

I adie lo admitira, pero
}x{ en lo mas profundo de
' nuestros corazones a
" todos nos encantan los
programas tipo Cops o Impacto
TV. Disfrutamos de lo lindo cada
Vez que vemos una persecucion
por las calles de Los Angeles en
la que diez helicopteros retrans-
miten en directo la huida de
alguin adicto al crack por el
Reseda Boulevard. Hay algo en
todo esto que es totalmente irre-
sistible. Morbo, tal vez sea la pal-
abra clave.

Con World Scariest Police
Chases: Deadly Pursuit (éste es
un titulo provisional), la Fox, sin
duda, busca capitalizar este
género de las persecuciones
policiales con tintes de reality
show. Para los que no tienen tele
por satélite, WSPC es un
programa televisivo americano en
el que se sigue a una patrulla de
policias de tréafico. Un clasico en
todos hogares americanos que
ahora llega a Dreamcast. Al igual
que en el programa eres un
guardia de tréfico con mas de 75
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misiones que cumplir a toda
velocidad en las que persigues a
ladrones, manguis y malos, en
general. Para capturar la esencia
maés intrinseca del programa, la
accion sera seguida por
helicépteros y las cdmaras de los
informativos.

Asdemas, hay un set entero de
modos para mas de un jugador,
lo que hace todavia mas intere-
sante a este juego. Aunque,
claro, seria mucho mas intere-
sante poder ser el ladrén que se
escapa en el Ford Fietsta del 84,
pero esto no parece posible, asi
que nos tendremos que confor-
mar con los mapas de ciudades
mas grandes nunca vistos y deco-
rados urbanos detalladisimos,
que no es poco. ;Podria ser éste
el Driver para DC? Esperemos. |

B Editor: Fox Interactive

B Desarrollador: Teeny Weeny Games
B Origen: Reino Unido

B Alto: Policia

B A la venta: Segundo cuarto del 2000
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PRONTO EN TU SALON

PRIMERCONTACTO

4-WHEEL
THUNDER

raveen)
TEST DRIVE 6

Bqnito motor, bonita carroceria. Seis conductores
cuidadosos y uno algo bruto. Otro en la serie.

Tras una discreta aparicion en la E3 de este ano, el racer off
road de Kallisto se une a Midway y se relanza al estrellato.

"\ oge Hydro Thunder, ponle cua-

l ﬁ[ tro ruedas, sal de la carretera y
sabes qué tienes, ;no? Bueno,

un juego muy extrafio, con botes con
ruedas, la verdad. De cualquier modo,
si les das un dltimo toque a estos
vehiculos, convirtiéndoles en
camiones, jeeps y buggies y los haces
correr por 12 pistas diferentes, te
queda esto.

Buggy Heat ha sido el primer
titulo de carreeras off road (muerte al
asfalto, en fin) para Dreamcast, pero
4-Wheel Thunder parece dispuesto a

102
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01 El modo para dos
jugadores es
ciertamente divertido.
02 Las pistas bajo
techo ofrecen una
variacién més que
agradecida.

ofrecer mucho més. Los coches son
divertidisimos de conducir y hay una
gran variedad, de los pesados pero
lentos a los ligeros y rapides. Por otra
parte, las pistas cubren todo tipo de
superficies, de tierra a nieve pasando
por rapidas pistas bajo techo.

A pesar de que Midway s6lo ha firma-
do para promocionar el juego, se
puede decir que hay un notable pareci-
do con Hydre Thunder. Ambos juegos
son graficamente parecidos, con los
vehiculos dominando la pantalia y con
una jugabilidad mucho mas arcade
que real.

Uno de los aspectos mas destacados
de este juego es el apostar dinero en
las carreras y el poder mejorar tu
vehiculo con las ganancias (;0s suena
Speed Devils?), lo que es peligroso,
pues puede convertir a toda una gen-
eracién en ludépatas.m

= Editor: infogrames

¥ Desarrollador: Kallisto

¥ Origen: Francia

¥ Tengo un: Camién

¥ A la venta: Marzo del 2000

fTEswaddnn
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as series de Test Drive han
u aparecido en cada plata-

forma posible y parece
que han estado con nosotros
desde mucho antes de la inven-
cién del fuego y, por supuesto, de
la rueda. Y, por supuesto, era ine-
vitable que Dreamcast acogiera Ia
franquicia. Asi llega Test Drive 6
con el afio nueva.

Es marca de la casa el
conducir tan rapido como se
pueda, evitar a los polis y chocar
¢omo un poseso. Incluye cuatro
diferentes clases de conduccion:
la novel, la intermedia yla
avanzada. Cada una variar4 la
velocidad con la que te mueves y
en el juego habrs mas de cien
coches oficiales tanto
americanos, japoneses como
europeos.

Las carreras se llevan a cabo en
25 pistas diferentes, todas ellas
basadas en localizaciones reales

Aston Martin, Jaguar, Lotus. .. ¢ddnde esta mi Ibiza? Dios, parece que la gente de Accolade todavia nos
& ha dado cuenta de que vivimos una revolucién |a tina. Queremos a Jennifer Lopez en un Seat Panda,

Kong. Cada uno de estos circuitos
tendré pistas escondidas, atajos
que te permitirdn huir de tus
implacables perseguidores. El
aspecto mas atractivo de Test
Drive han sido siempre las perse-
cuciones con los sefiores de uni-
forme que protegen vy sirve. En
este aspecto, serd al mejor de las
series, ya que los polis controla-
dos por la CPU han sido terrible-
mente mejorados y, ademas,
ahora llevan refuerzos, tienen
helicopteros. La edicién del juego
en Espafia todavia no ha sido
confirmada. De cualquier modo,
nosotros te ofrecemos esto. m

® Editor: Infogrames

¥ Desarrollador: Accolade
¥ Origen: EE UU

W Sirenas: Y helicopteros
% A la venta: Ya a la venta
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PRONTO EN TU SALON

RESIDENT
EVIL 2

El clasico de supervivencia y terror de Capcom se
acerca a tu DC. Respira hondo y coge la pistola

se te beban la sangre y se te
coman las piernas. Para tal mision
puedes ser Claire Redfield, que
esta buscando a su hermano Chris
(protagonista del juego original) o
Lecn Kennedy, un poli novato de
las fuerzas del orden Racoon City
que ya ha probado el canibalismo.
Los personajes tienen rutas dife-
rentes, compartiendo localizacio-
nes, pero siguiendo diferentes line-
as argumentales que se pueden
cruzar en algin momento clave.
Aunque el juego no es el mas largo
que hayamos visto, si que te dan
ganas de terminarlo con ambos
ara todos los que sélo personajes para asi descubrir el

01 Presionas start y

ya tienes un par de hace un par de afios que final del argumento y desenmasca-
zombies malnutridos murieron y no fue hasta rar las oscuras actividades de la
atacdndote hace unos meses que Umbrella Corporation.

?;ﬂgm:?\gaun consiguieron una piel verde y unos  ESté claro que cualquier jugador
- ojos saltones para volver, Resident ~ 9ue haya finalizado Resident Evil

caheza no quiere a i i x i
S bl Evil tal vez no signifique nada. Sélo 2 &N cualquier otro formato no
estara especialmente emocionado

03 Claire y Leon s decirles que es una de las franqui- = :
encuentian en algunos  Cias mas exitosas en el mundo de  POr esto. Una vez vivido el miedo,
ya poco mas queda. De cualquier

momentos del juego. los videojuegos. Una serie magna. 3 : :
"{Qué hay paracenar  Con la marca Capcom y con el modo, el juego envejece bien y
hoy, carifio?" miedo en el cuerpo, los titulos de esta versién ofrece a los que toda-

via no conocen el universo
Resident Evil una fantéstica posi-
bilidad de afiadir este clasico a su
coleccion. Simplemente, piensa
que es un aperitivo antes de la ver-
dadera comida: Code: Veronicam

Evil implican escapar de los zom-
bies, patear a cualquiera que te
moleste mas de lo recomendable,
resolver unos cuantos puzzles y dis-
parar a todo muerto viviente que
veas moverse. Y todo en una
atmésfera tremenda y cinematogra-

fica. Inspirado todo en los films de

George Romero' , . M Editor: Virgin
Resident Evil 2 salio para B Desarrollador: Capcom
PlayStation en el 98, cosechando B Origen: Japon

B Carne: Fresca

muy buenas criticas y vendiendo
Y y B A la venta: Febrero

mas que Laura Pausini. En la
industria del entretenimiento, sélo
fue superado aquel afio por Titanic.
Mas tarde sacaron la conversién a
PC con algunos cambios en el
modo de jugar y mejoras en los
graficos. Ahora llega la version para
DC.

El argumento te transporta de
inmediato a una localizacion en
Racoon City infestada de zombies.
Tu objetivo es salir de alli sin que
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"Simplemente, piensa que es un
aperitivo antes de la verdadera
comida: Code: Veronica'

MDK 2

La secuela de la aventura en tercera persona
de Shiny se retrasa hasta febrero.

' 7 riginalmente estaba pre-
. visto que este juego salie-
ra a la venta el diciembre
pasado, pero la secuela que
BioWare ha realizado de ese oscu-
ro juego de Shiny Entertainment
no estara en las tiendas hasta el
préximo mes de febrero. Lo que
tampoco esta tan mal, ya que nos
permite mostraros nuevas y
espectaculares pantallas. Pero,
ipor qué el retraso? Bien, segiin
Greg Zeschuck, jefe de Bio Ware,
se han realizado notables cam-
bios en el juego, lo que hacia
imposible tenerlo a punto para
Navidad . "En BioWare tendemos
a cambiar radicalmente nuestros
juegos durante el periodo final de
desarrollo", explica Gregg. "Puedo
decir honestamente que la ver-
sién de MDK 2 que mostramos

durante la ECTS es sélo una
mindscula parte de lo que ahora
tenemos". Pues vale

Para los que todavia no lo
sepan, MDK 2 es una aventura
futurista en tercera persona en la
cual los alienigenas estan a
punto de destruir la tierra. Ta,
claro, debes pararles los pies.
Juegas con tres personajes -Kurt,
un asesino, Max un robot perro
con seis patas y el Dr. Hawkins- y
el estilo del juego es
absolutamente diferente con
cada uno de ellos. Muy standard,
ino?m

| Editor: Virgin

B Desarrollador: Bioware
B Origen: Canada

B Luces y: Sombras

M A la venta: Fohrerp

La secuela del juego de Shiny Entertainments MDK tiene unos gréficas impresionantes en su

version para Dreamcast. Parece el Millenium Dome.

02/2000 DC-M 063




CIRUGIA DREAMCAST

SONIC
ADVENTURE

TAILS, KNUCKLES Y AMY
B

onic Adventure es un juego

de dimensiones inconmen-

surables. Como el Gran

Cafion, como el Nou Camp.
El mes pasado os dimos todo o nece-
sario para seguir y disfrutar la historia
que tiene al gran erizo azul como pro-
tagonista. Este mes te damos solucio-
nes para Tails, Knuckles y Amy.
Ninguna de las aventuras de estos
secundarios de lujo es comparable a la
del bicho azul, pero en su estilo fodas
son fantasticas. Sacale el papelito al
Ferrero Rocher y prepérate para dis-
frutar.

LA AVENTURA DE TAILS

Todos los niveles de accion que tienen
a Talls comoc protagonista requieren
que el bicho corra con Sonic (y, final-
mente, con Robotnik) hasta e! final
del nivel,

Target

01 JEFE: Egg Hornet

Ves a Mystic Ruin y dirigete a la casa
de Tails para pelearte con el Dr.
Robotnik. Vuela para evitar los misiles,
luego, cuando se cae, dale con tu cola.
Tres veces.

064 DC-M 02/2000

TIME00:02:1&

1] NIVEL 2: Casinopolis

Este nivel se desarrolla debajo del
casino y es clertamente breve. Es una
nada original carrera con Sonic para
recoger la gema. Solo hay que volar
evitando obstaculos y recogiendo
bonos. Deja que te despidan hacia los
pequefios pasillos y las dos habitacio-
nes de vienio. En el trozo final, sélo
tienes que volar directo hacia la gema
mientras el pobre erizo se queda atra-
pado en un pozo de agua sucia con
mialas compafiias.

TIME 02:07: 59
< 060

05 Recoge la piedra de hielo que
hay en el callejon al otto lado de
Station Square y |lévala a Mystic Ruin.
Colécala en el pedestal y el hielo se
abrira, Vuela por encima del agua y
sube por la escalera para iniciar el




SCORE 01675

- N

¢ P
OF JEFE: Knuckles

Baja por Mystic Ruin para encontrarte
con este viejo conocido. Bien, la cosa
va asi. Evita sus ataques y dale tres
veces con tu cola. Ya esta.

08 JEFE: Chaos 4

E! poder de volar le da una dimensién
totalmente diferente a este nivel.
Esquiva sus ataques volando de lirio
en lirio. Cuando se acerque a la
superficie, dale. Cinco veces y serd
historia.

Vueia a tu casa y te subiras a ese aero-
plano rojo brillante. Preparate para un
shoot'em up. Cargate tantos enemigos

como puedas y evita sus misiles,

Mantén el boton de fuego presionado
y podrds apuntar 8 mas de un enemi-
go a la vez.

. MINIJUEGO: Sand Hill

El objetivo agui es hacer stalom cali-

na abajo, evitando obsticulos y

pasando a través de tanias puertas
como puedas. Cada vez que dejas de
pasar una puerta tu puntuacion vuel-
ve a cero, asi gue éste es un reto difi-
cil hasta para Alberto Tomba.

Al ltegar al pie de la colina, te subes
al sapo y viejas en el tiempo.

Sky Chase Acto Segundo

Tras observar como Big The Cat hace
el ridiculo, vuelve a casa de Tails y
Saca a pasear a tu nuevo y sexy bipla-
no para otro shoot'em up. Carageta
tudos los aeroplanos gue se te acer-
quen y saltea el eggeraft con fuego a
discrecion mienttas lo rodeas. Cuando
giras para encarar la parte frontal del
barco, espera que el "cjo" se abra,
Dispara mientras esquivas ef fuego de
laser.

Una vez acabado con esto, volards y
aterrizarés sobre el eggeraft. Tras la
escena de corte, vuela hacia la parte
frortal del barco y a través de la puer-




CIRUGIA DREAMCAST

SONIC
ADVENTURE

TAn B Ki‘ LICKLES Y /\l’\r‘Y

ia columna cuatro y corre hasta el final
del nivel.

48 JEFE: E-102

Salta sobre el disco amarillo y te lleva-
ra en el barco hasta la pelea. Es facil.
Elévate para evitar el laser que dispa-
ra el robot, desciende para golpearle
tres veces y este cubo de éxido ya es
historia. Corre hacia él para darle la
puya final. Amy, corazon tierno, llega-
ra para salvarle el culo mecanico.

"> NIVEL 5: Speed Highway
Tras una escena de corte ciertamente
larga, empezaras el nivel final, ef cual,
para darle un poco de variedad al
asunto, es una carrera contra el Dr.
Robotrik y su EggHornet. Durante la
mayor parte de la misma puedes igno-
rar las autopistas y utilizar los inconta-
bles octagones amarillos. Estos te ofre-
cen la posihilidad de coger atajos.
siempre que pases a través de elios en
secuencia. Ganaras la carrera facil-
mente.

TIME 004: 0% i'-ﬂi“'
nov-\“‘\t\ =

\\\

\a\\\

JEFE: Egg Walker

Ya esta. Has llegado a la batalla final
con un jefe. Este sobredimensionado
papa piernas largas es mucho mas
dificil que los anteriores. Chungo,
pero no tanto como Egg Viper, ése
bicho desagradable que acaba la
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aventura de Sonic.

Aprende su secuencia de ataques y
vuela evitandolos. En sus pies veras
unas luces azules. Golpéalas antes
de que se apaguen. Con esto conse-
guirads que se provogue un cortocir-
cuito en el bicho. Caera de rodillas y
entonces podras golpearle en le cuer-
po. Son necesarios cinco atagues
para acabar con él.

El primero es facilisimo. Sélo tienes
que darle a la luz que brilla. Cuando
Walker se colapsa, vuela hacia la
cabina y hazle dafio.

Los siguientes tres requieren que
aciertes a darle a dos de las fres
luces azules. Walker cae y entonces
le das en la parte superior de la
cabeza.

El quinto ataque es, por supuesto, el
mas dificil. Ahora hay tres luces azu-
les a las que debes golpear. Tienes
bastante poco tiempe para hacerlo
antes de que Walker desaparez-
ca, asi que intenta darle en los pies
tan pronto como las luces aparezcan.
Una vez le has dado a las tres pue-
des volar hacia la cabina y llega la
hora de que alguien diminuto y con
cola acabe con algo tan grande,
pesado y metalico.

TIME02:01: 61
Qo1

g

LA AVENTURA DE
KNUCKLES

TINEOD1:4582:83
00s

TIME 02:00:
008

' “INIVEL 2: Casinopolis

Ves al area del casino y sube al poster
de "Chao in Space". Ahf tienes bastan-
te altura como para volar hasta el boton
amarillo que abre la puerta.
Normalmente, hay un fragmento que
puedes encontrar en alguna habitacion
escondida del edificio. Llegas a ello
saltando desde el trampolin que hay en
el suelo hasta una plataforma con un
botén rojo. Pisalo v una puerta secreta
se abrira. Tal vez hay alguna esmeralda
esperandote.

Otra posibilidad bastante habitual es
que se encuentre dentro de la boca de
un leon enorme. Espera que la boca se
abra para saltar desde el trampolin.
Entra y sal rApidamente, o te engullira.

03 JEFE: Chaos 2

Tras encontrarte con tus colegas
echidnas en la escena de corte, llega
la hora de pelearse. Deja que Chaos se
balancee como un idiota y cuando
pare, salta a por él. Lo haces cuatro
veces y el monstruo de agua ya sera
historia.

m ITEM: Garras

Apareces en Mystic Ruin, desde donde
puedes entrar en la cueva que hay
debajo de la casa de Talls para coger
un par de garras. Con ellas podras
cavar. Salta hacia el monton de tierra y
presicna A+X para cavar sobre un obje-
to. Pon el objeto debajo de 1a celda del
mone, hazlo estallar y ya veras como se
abre la puerta.




Nivel 3: Montafia Roja

Este es, tal vez, el nivel mas divertido
de la aventura de Knuckles. Hay
mucho que escalar y los enemigos, en
la mayorla de las ocasiones, llevan
algin pedazo de gema en su interior.
Tambien la lava es un sitio comn para
hallar trozos.

08! JEFE: Sonic

Baja a Mystic Ruin para una pelea
cara a cara con la estrella del juego, el
mismisimo erizo azul. Evita sus velo-
ces ataques y golpéale tres veces para
que se le bajen de una vez los humos.

Tergel:

[

OF JEFE: Chaos 4

Tan pronto como acabas con Sonic
llega una nueva pelea con un jefe.
Esta vez es una pelea con Chaos en la
charca. Evita sus ataques saltando por
los lirios. Cuando el colega salga a la
superficie vuela sobre él. Debes hacer
esto cinco veces para ganar la pelea,

i1: | ITEMS: Estatuas y guan-
tes de pelea

Coge la vagoneta de la mina para |legar
al siguiente nivel. Hazte con la estatua
de oro, llévala a través del bosque
hasta el templo y coldcala en el pedes-
tal.

Ahora tienes que colocar la siguiente
estatua pero, antes de hacerlo, acér-
cate a la casa de Big The Cat para con-
seguir otro item que te facilitara la
vida. Encuentra la casa del gordo
yende corriente arriba. Pronto veras su

TRUCOS Y CONSEJOS

choza minimalista. Sube por el érbol
mas grande y si desde alli te acercas a
la escalera que hay descubriras un par
de guantes de oro. Estos de tan una
méxima potencia de atague. Sélo
debes mantener el botdn de ataque
presionado hasta que una luz rodee a
Knuckles, luego suéltalo vy vuela alre-
dedor de la pantalla matando todo lo
que se mueva.

Ahora puedes ir a buscar la segunda
estatua. La mejor manera de hacer
esto es volver a la escalera por ia cual
entraste en el bosgue y seguir el cami-
no que hay a la izquierda. Tras pasar
por la ruta a Sand Hill, mira a la dere-
cha y veras unas ruinas de piedra par-
cialmente tapadas por unos arboles.
Esto es un pasaje secreto, asi que diri-
gete a él. Ponte sobre |a arena y cava.
Abajo te espera el segundo objeto.
Llevalo al templo, ponlo en el santua-
rio y déjate caer hasta el siguiente
nivel.

TIMEO4:07:01
008

(#)(®]
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TIRE 1 6:18: 43
004
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NIVEL 5: Sky Deck

Abre todos los compartimentos que hay
en el nivel, ya que en muchas ocasio-
nes un fragmento estd escondido en
uno de ellos. Aqui te vas a encontrar
con un montén de malos y de obstacu-
los. Ves a por ellos antes de que ellos
vengan a ti. Tal vez hasta encuentres
alglin regalo en su interior.

Tras hacerte con los fragmentos nece-
sarios, dirigete a la pelea con el jefe
final.

TIMEDO:11:7b Targel:
- 002

#2! JEFE - Chaos 6

Sube a los mandos del Eggcarrier y
dirigete a la dltima pelea, en la que
debes vértelas con Chaos 6.

¢Ves esas bombas que esta bola de
mocos esta lanzando contra ti? Dale a
una y se desactivara, luego la podras
clavar en la boca del monstruo. El se
la tragara y se quedara congelado
durante un par de segundos, déndote
la posibilidad de golpearle. Repite el
proceso cuatro veces y la victoria ya
es tuya.
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SONIC
ADVENTURE

:FA-ILS,V KNUCKLES Y AMY

LA AVENTURA DE AMY

En los niveles en los que se desarrolla
la aventura de Amy lo que debes hacer
es escapar de Zero, el robot del Dr.
Raobotnik. Este ser immunde lo que
realmente quiere es el pajerito de
Ay, el cual tiene una esmeralda alre-
dedor de su cuello. TG debes evitar
que lo consiga.

(| Tras el largo film de explicacion.

| dirigete a Station Square y cruza las
Ppuertas para entrar en el drea del casi-
no, donde fe encontrarés con Sonic.
Eig_uale hasta Twinkle Park. Solo ver el
parque ya excita mas a Amy que un
calendario con fotos de Robbie
Williams en bafiader, por lo gue con
toda la celeridad del mundo empieza
s aventura.

{INE0DQ:49: 73
o1
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MINIJUEGO:
Hammer 'em up
ITEM: La pluma del guerrero

Este juego no requiere ni téctica ni
inteligencia. Sélo debes darle al ata-
que con martillo con insistencia y
girar a Amy hacia o5 objetivos. Te
dan més puntos cuando golpeas a
Sonic, pero si le das a Eggman te
resta 200, asi que ves con cuidado
con la cabeza brillante y dedicate a
castigar sgio a tus amigos

Cuando golpeas al Dr. Robotnik te
dan la pluma del guerrero. Esta te

proporciona un atague de martitlo
especial. Presiona B y rota el stick
analdgico y te convertiras en lanza-
dor de martilio olimpico, destrozando
cualquier cosa que se te ponga en
medio. Si haces este movimiento
durante mucho tiempa, Amy se
marea y se tambalea como si estuvie-
ta borracha. De cualguier modo, pue-
des reiniciar el juego cuando quieras,
asi conseguiras una puntuacion
mayor.

'.:] NIVEL 1: Hot Shelter

Ves al final de la habitacion y agarra
la rueda presionando B. Rota el stick
analégico para girar la rueda y abrir la
puerta. Golpea al robot antes de que
intente congelarte y pilla los bonos.
Cuando acabes de hacerlo, verds
como Zero vuelve sin que nadie se lo
haya pedido. Evita el agua saltando
por encima de las plataformas (si
fallas, puedes volver atras y utitizar la
escalera) y abofetea al mono. Vuelta
a la manivela y puerta abierta.

En ia siguiente habitacién recoge los
bonos antes de dirigirte a la cima.
Pisa el botén y el agua saldra. Ahora
ya puedes saltar sobre la plataforma
flotante y dirigirte a la salida.

Evita las espinas, salta escalones
arriba y déjate caer hasta la siguien-
te habitacion. Zero llega con muy
mala educacion, asi que corre a tra-

THMEOV:41:00
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ves de los escalones y salta hacia la
pasarela. Baja por ella hasta alcanzar
el siguiente nivel.

Golpea los cubiculos abiertos y reco-
ge unos cuantos bonos. Y alli llega el
pesado de Zero otra vez, Ves hacia |a
derecha y gira la puerta rapidamente
antes de que te agarre. Baja para
encontrar mas habitaciones.

Hay muchos honos que recoger.
Muévete a tu gusto, saltando como
una florecilta hasta llegar a Ja plata-
forma. Pisala para cambiar la direc-
cion. Evita las bolas con pinchos y
ves a través de unas cuantas puertas
automaticas y luego salta sobre otro
boton rojo. Al activarlo, el puente se
tambalea y puedes correr a lo largo
de ¢l hasta encontrarte con un par de
habitaciones mas.

Zero aparece de nuevo, asi gue corre
hacia los peldafios y salta a la plata-
forma. Recoge los bonos y déjate
caer sobre los anilios antes de girar |a
rueda y subir de nuevo. Baja donde el
trampolin y salta hacia la salida.

En esta habitacion debes coger los
bloques de colores (presicnando Y)
para fuego depositarlos sobre las pie-
zas del suelo que tienen el mismo
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color. Se abrird una puerta y podras
subir a la siguiente plataforma donde
debes repetir el puzzle. Esta vez la
cosa se complica, ya que el bueno de
Zero trata de dispararte mientras
intentas finalizar el puzzle. Veras que
la pieza azul falta. Para conseguirla
debes saltar con el trampolin.

Tras completar el puzzle corre hacia
la dltima habitacién donde puedes
matar a un monton de monos antes
de saltar al globo y flotar suavemente
hasta el final del nivel.

07 Eres transportado hasta el viejo
poblado de los echidna. Una vez alli,
gira y cruza la puerta. Sube al templo
para encontrarte con Tikal. Tras una
breve charla, Chaos emerge del agua
y sin saber cdmo ya estas otra vez en
el Egg Carrier.

Sube a la cabina. Una escena larga te
muestra como Robotnik pilla a tu
amigo con plumas y coge la Chaos
Emerald. Luego envia a E-102 a
pelearse con Sonic y, tras salvar al
robot, Tails te hace volar mientras el
Egg Carrier explota.

Aterrizas en Station Square. Pronto te
das cuenta de que el pajarito lleva
una foto de familia colgando del cue-
llo. Por consiguiente, {a eriza rosa se
dirige a Mystic Ruin para encontrar a
los familiares del perico.

ITEM: Martillo largo

Antes de encontrar a la familia debes
volver al Egg Carrier. Se ha estrellado
en el mar, por lo que debes llegar hasta
él utilizando el bote que hay en Mystic
Ruin. Coge el ascensor amarillo hasta
llegar al interior del aparato. Veras tres
habitaciones. Dirigete a la de la dere-
cha, que es la de los martillazos.
Mejora tu puntuacién anterior y te
daran el martillo largo.

121 Vuelve a Mystic Ruin y coge la
vagoneta a traves del bosque. Sigue el
sendero por la izquierda hasta
encantrarte con el puente. Para entrar,
debes iluminar todo lo que hay en el
suelo. El sistema es el mismo que en
la aventura principal de Sonic (C-AF-
D-A-B-F-E). Una vez hayas abierto la
puerta, dirigete al nivel final de Amy.

TINED0:35:19
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TRUCGOS Y CONSEJOS

" Sal de la zona de los muelles y
vuelve a los bosques de Mystic Ruin
hasta llegar a la estacion de trenes. No
es que quieras coger un tren, sdlo
quieres bajar al bote y dirigirte hacia el
Egg Carrier. Una reunién muy
sentimental te espera.

El pequerio pajarito vuela para reunir-
se con sus familiares, pero este
momento tan sincero lo estropea Zero,

quien golpea a la pequefia y simpati-
ca criatura. A Amy se le acaba la
paciencia. Ya es hora de hacer algo
con este pesado.

4% JEFE Final

Para vencer a Zero debes golpearle
contra la wvalla electrificada vy
provocarle un cortocircuito. Con esto,
la tapa de la cabeza se le abre v,
entonces, ti le das con el martillo,

Al principio de la pelea, vuelve un
poco hacia atras y ¢ un anilllo. Es
el momento de empujar a Zero con-
tra la valla. Evita sus defensas vy,
antes de gque puedan hacerse insos-
tenibles, dale fuerte y golpea su
cabeza antes de que se cierre de
nuevo. Haz esto tres veces y el plasta
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SOUL

CALIBUR
YA SABES LD QUE TIENES
QUE HACER

B MISIONES SECRETAS

Mas alld de los secretos que puedes
desbloquear con las tarjetas de la
galetia en modo aventura, esta la
posibilidad de pelearte en escenarios
secretos que no se pueden ver en le
mapa.

01
BT

s battle

Redd 1w rdasion gescription to start

s

El Dojo secreto esta a lo largo de la
montafia que se encuentra en la
parte norte de la isla de Japdn.
Mueve la flecha arriba y abajo por la
montafia hasta que cigas un click.
Entonces presiona A. Descubrirds
toda una nueva mision. El Dojo te
hara pelear contra un oponente (o
varios) con el problema de tener
ratas venenosas bajo tus pies. Una
yez hayas limpiado el escenario de
enermnigos, puedes intentar una
segunda mision en la misma locali-
zacion, pero con un objetivo
diferente.

Otra localizacion secreta se halla a
la derecha del Ostrheinsburg Castle,
Al igual que la mision del Dojo, agui
debes mover la flecha a lo largo del
area hasta hacer click en la localiza-
cign exacta. Espera a oir el mismo
sonido de antes para saber que
estas en ¢! sitio adecuado. En este
pantano tu objetivo es evitar hundir-
te y percer con efle mucha de tu
fuerza. Deberds vencet a muchos
enemigos. Una vez hayas finalizado

ANT GALLERY
SELLCT CHR
SAVE DATA
QUIT
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la misién, puedes ir hasta ia segun-
da version del pantano para conse-
guir mas puntos.

Un escenario especial de Chaos se
abre y alli e espera Inferno. Para
abrir este ruvel especial, completa
{a misién Water Vein. Una vez hecho
esto, veras la liama de Inferno en
cada pantalia. =

01 La mision secrefa de Dojo
02 £l paniano escondido
03 Chiaos se abre a ia batalla

W MODO ARCADE

De vuelta ...

i
¥
e

Para desbloquear personajes escondi-
dos debes afinar tus habilidades a
través del modo arcade. Cada vez
que lo pases con un personaje

nuevo, te dardn un escenario o un
luchador nuevo en pantalla. No hay
ningtn requirnimiento especial para
desbloguear a la mayotia de los per-
sonajes y escenarios (aparte de finali-
zar el modo, claro), desbloguear a
Inferno es otra historia.

ya debe ser jugable. Tras desbloquear
a Cervantes también deberas acabar
el modo para conseguir a Edge
Master. &

Aqui esta la lista de los personajes
Jjugables en el modo arcade:
Hwang

L Yoshimitsu

o Lizardman

Siegfried

Rock

Seung Mina

Cervantes

Inferno

Edge Master

Para conseguirlo, primero debes des-
bloquear el vestido de tres piezas de
Xianghua en el modo aventura, Una
vez hecho esto, vuelve al arcade y
ganalo con el vestido puesto. Una vez
completadas las ocho rondas, Inferno




NUESTROS 20
ESTABLECIMIENTOS
EN ESPANA

64 Madrid
" l HTENDo e Calle José Abascal, 16
Tel. 91.593.13.46 ALOIIEO CAIO
Ry 'f ﬁ Madrid
Y Calle Alcala, 395
Tel. 91.377.22.88
Madrid
Centro Comercial Alcala Norte
Calle Alcala, 414
Local 45 1° Planta
Tel. 91.406.10.69

Valladolid

Calle La Merced, 4 (junto Plaza $t. Crux)
Tel. 983.21.89.31

DARIRUMBLE

Valencia

Cenfro Comercial Gran Turia
Xirivella

Tel. 96.313.40.67

Valencia
Zona Xuquer
Proxima Apertura

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

Valendia - Alzira
Calle Mayor Santa Catalina, 22
Tel. 96.24.55.107

Albacete
Calle San Antonio, 20 - Tel. 967.19.12.11

No hace falta ir a Jap_on... En Ias hendas 8

ERYE g ¢ . Alameda de Colon, 1 - Tel. 928.382.977

SRKAUMELE

Tenerife - La Orotava

Calle Alfonso Trujillo

Edificio Temait/3 - Local 12

(Estacion Guagua) - Tel. 922.32.61.14

Tenerife - Sta. Cruz
Prolongacion Ramon y Cajal 7
2 Tel. 922.15.14.24
)
7 Zaragoza
Calle Sta. Teresa, 7 - Tel. 976.56.36.69

Vitoria/Gasteiz
Calle Basoa, 14 - Tel. 945.21.45.96

Vitoria/Gasteiz 2
Proxima Apertura

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

Algeciras

Urb. Villa Palma Bloque 7 Local 1
Tel. 956.65.78.90

Cartagen
Plaza Juan ﬁlll
Edificio Parque Central - Local n. 8
Tel. 968.32.14.46

Santiago de Compostela
Centro Comercial Area Central
Locul 25 B

Tel. 981.555.174

¢/ General Margallo, 5
Tel. 952.68.64.61

DCMOZ200
Si quieres mads informacion rellena este cupdn
y envialo por correo. Recibirdas un dossier sobre
nuesiro metodo de dafiliacion.

GLOBAL GAME ESPANA

CTALLE SALAMANCA, 27 - 5 - @ - 46005 VALENCIA

B lon’wbre A Edad

Provincia _

" TU TIENDA DE VIDEOJUEGOS




TRUCOS

BUGGY HEAT Y HYDRO
THUNDER ABIERTOS EN CANAL

& BUGGY HEAT

Editor:
A la venta:

COLOR ADICIONAL
Gana el juego en el modo experto y
desbloguea |a tercera gama de color

LA TIAME
G7eana

ATF
i

POSITION 4 LAP
2 /2 1 17

4th
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JET BUGEY

Llega e cien por cien al montar tu
coche y entonces tendras acceso al
Jet Buggy

BEELZEBUB BUGGY

Gana el mode experto y podras desblo-
quear el Beslzebub Buggy, cuyo motor
€s muy rapido, pero no es ajustable

CARBERAS BE EXPERTO ADICIONALES
Compileta el modo experto con dificul-
tad de campeonate y utilizando el
Beslzebub Buggy. Podras deshloguear
nuevas carrgras

™ HYDRO THUNDER

Editor:
A la venta:
- varg 16

TIME TOTAL TIME
4 2 3RS 21551915

AP TIME
1 5i4 "2 316

17371 “ 31519

TODO DREAMCAST

UTILIZA LAS LANCHAS MAS
RAPIDAS

Olvidate de luchar contra tus compe-
tidores, tu Gnica obsesion debe ser
coger globos de propulsion e ir tan
rapido como te sea posible. Para
hacer esto no te queda mas que
escoger las lanchas mas rapidas
como la Tidal Blade o la Red Hazard.
La estabilidad gue ofrecen las lan-
chas mayores es interesante, pero lo
que td necesitas es velocidad, y
mucha.

ENCUENTRA LOS GLOBOS
ROJOS

Las primeras veces que recorres una
pista nueva lo que debes hacer es
memorizar donde se encuentran los
globos rojos. Estos te dan nueve
segundos de propulsién, mientras
que los azules solo cuatro.
Normalmente, se encuentran en los
pasajes ocultos de la pista.

Cada recorrido (aparte de los tradi-
clonales a los que debes dar vueltas)
tiene al menos una ruta secreta.
Normalmente cerca de cascadas,
agujeros en el decorado o en acci-
dentes geograficos que pueden fun-
clonar como rampas (en la pista de
Far East hay una rampa que te lleva
directa a un atajo). Descubrir todas
estas rutas es vital para el éxito.

ALMACENA TUS PRDPULSORES

La primera vez que recoges un globo
de propulsién, ésta tarda unos pocos
segundos en activarse, cuando te
quedas sin propulsién y coges un
globo nuevo sucede lo misme. Para
evitar estos lapsos, lo mejor es guar-
dar siempre un poco de propulsion.

EVITA A LAS OTRAS LANCHAS
Cuando activas el propulsor también
activas una especie de escudo con el
cual cualquier objeto que se te ponga
por en medio sale disparado y t0
como si nada. De cualquier modo,
evita chocar contra tus oponentes,
pues con ello lo que haces es darles
un empujon y con €l una propulsién

gratis.
P ()
(j—‘ x i ’;‘n: A

14

ALGUNAS TACTICAS VITALES
SALTO TURBD: Esto te permite saltar sin
rampa para asi llegar a propulsores
mas altos v a rutas secretas. Es muy
préctico, y peligroso. Activalo soltando
el acelerador, presionando el freno
(gatillo izquierdo) y dandole al propul-
sor (botén rojo/A)

SUPER SALIDAS: En la cuenta atras justo
antes de la salida presiona el freno al
oir el 3, acelera al 2 y frena otra vez el
1. Cuando oigas go, acelera de nuevo.
Con esto tendrias que hacer una salida
espectacular. Intenta variaciones dife-
rentes para otros resultados.

Y UN GRAN TRUCO:

Desbloquea todas las pistas finalizan-
do una carrera entre los tres primeros
y luego entra "?PB" en la pantalla de
resultados.
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INTERNET

Surfeamos por la red sin mojarnas y encontrando lo mas interesante sobre DC, cine y, ejem, Al
Salir De Clase

GUY MILLER
Entrevista de riesgo con el creador de Shadow Man. Conoce la cara del terror.

HAZUTOSHI MIYAKE
Primero aprendemos a deletrear el nombre, luego hablamos con uno de los altos ejecutivos de
Sega Europa

D-MeIL

Tantas cosas por decir, tantos juegos por jugar, tantas historias que contar, tantas noches sin
dormir...

MAPA DEL TIEMPO

Ha sido un mes bastante bueno en el mundo DC. Inundaciones en Venezuela, pero Shenmue sale
a la venta.

musIcA
Barnard Butler saca un delicioso disco de rock clésico, Beck hace de Prince y lan Brown el maono.

CINE Y VIDEO
Peliculas que estaran algiin dia en DVD. T DC alg(n dfa tendra DVD. Y podrds ver a James
Bond.

CONFESIONES: AFRO THUNDER
Desde Nueva York llega el personaje mas estiloso de Ready 2 Rumble. Mujeres y violencia,

LOS CLASICOS BASICOS

La tabla de puntuacion. Es un revival, escoge tus tres letras preferidas y alimenta tu ego.

TODO A CIEN

Juguetes para hacer el tonto en el mundo real. Opciones rapidas, baratas y efectivas para
pasear mentalmente tu DC.

OPINION

Dave 2000 esta muy enfadado. Los juegos son caros y él sigue sin cobrar. Hasta que cambie de
mochila, nada.

SUSCRIPCION

¢Todavia no te has suscrito? Se te estdn acabando las excusas. La policia del buen gusto va a
venir a tu casa.

PROXIMO NUMERO
Crazy Taxi, |a mejor conversion arcade de la historia. Viva la placa Naomi. Vivan los taxistas

EL CEREBRO EN EL BOTE

Al cerebro de Rage lo metemos en un bote, lo agitamos y resulta que uno de sus juegos
preferidos es Sega Bass Fishing

02/2000 pC-M 073




Al coste (http:/www.alcoste.com)
o como gastar a golpe de clic /

a lo dice el anuncio:
mas ficil que robar.

Esta tienda virtual te ofrece
productos como: Chandon
Brut Nature (el primero de la
lista estas navidades), Xarel
( pero no 10}, y todo tipo de
articulos que van desde un
objeto de decoracién a una
prenda de vestir. Primero te
has de hacer cliente si quie-
res que te caiga alguna cosa,
como los e-bonus de des-
cuento, por ejemplo. Hay un
icono con [a imagen de un
carrito de la compra, con la
palabra “afiadir”. Afadir,
comprar, consumir... para
que luego llegues a la caja on
line y te des cuenta que no
tienes crédito en la visa.
Tienen el detalle de dejarte

/lwww.alcoste.com

usar su agenda para fechas
sefialadas, previa direccién de
e-mall y contrasenia identifi-
cadora como cliente,
Suscribete gratis y obtendras
un regalo seguro...;a qué me
suena esto?. Compras a parte,
lo que llama la atencién es la
seccion “Opera Prima”, auto-
res noveles y futuras lustres
plumillas, ahora podéis publi-
car vuestras obra por via inte-
ractiva y ser los pioneros de
la distribucién de la cultura
literaria (alimento del pueblo)
on line. Toda una oportuni-
dad, compras el jamén, las
pilas y el libro de fulanito de
tal (debe ser un escritor
nuevo y moderno de esos) y
que parece interesante, Todo
en el mismo saco. “Introduce

los datos correspondientes a
tu producto y en breve nos
pondremos en contacto conti-
ga” eso lo dicen ellos, no yo.
Yo sé de unos pocos que se
van a hacer de oro a “coste”
de muchos. k

LIBROS

El Aimanaque
(hitpy//www.elalmanaque.com)
Uno de enero, dos de febrero,
tres de marzo ... /

Esta es una pédgina web para el disefio y 1a decoracion de tu literatu-
ra particular, entre otras cosas. El Almanaque moderno (porque
Internet es el colmo de la modernez) es una publicacion, que a ima-
gen de los antiguos clasicos, pretende que los usuarios puedan
arrancar una pagina cada dia (igualito que el arrancar las hojas del
calendario, pero en versién electronica) y puedan adornaria a su
gusto, imprimirla, ensenarla o regalaria. Hay una gran variedad de
formalos de impresién y presentaciones desde la mas elegante a fa
mas sencilla. Ademas de la funcion ornamental, también retine todo
tipo de chistes, refranes, poesias y frases, ademas de comentar el
santoral y las predicciones astroldgicas que son muy sufridas, siem-
pre quedan bien e interesan a mas gente de la que lo reconoce
(supongo que habréis oido aguello de que” yo nunca miro los hords-
copos, se lo inventan todo"). Incluye un buscader sobre sus temas
propios y otro que recurre a titulares de otros medios de comuni-
cacion de la conexién digital, para manteneros al corriente de las
noticias. Y lo tipico, forums de debate, tablero de anuncios de doy
clases, hago canguros, vendo coche, me gusta la jardineria, etc. Ah!
¥y Juegos interactivos para cubrir Ia oferta lGdica. Almanaque, calen-
dario, diario, llamalo como quieras pero es bastante completo, da
juego y te permite controlar tu vida, en la medida de lo posible. ;Por
cierto, qué dia es hoy?.

R T A U S T e 0 R e e e A A
Al salir de clase /

¥ 4 a esta aqui lo Gitimo espectadores y varios clubs de
u en voyeurismo para
ciberproxenetas: Al
salir de clase, la web. Ifigo y
la pandilla han entrado en el
ciberespacio y 1o han hecho
por la puerta grande. No es de

extranar que la pantalla amiga
haya decidido tirar la casa por

la ventana y currarse una web
de lo mas completita, pues la
serie ya cuenta tres tempora-
das, casi tres millones de

/'www.alsalir de clase.com
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fans que la abalan como uno
de los mayores éxitos de los
Gltimos afios. Y a solo un par
de semanas del estreno, jya
tiene mas publicidad que
cualquier otra del género! Lo
dicho, una maquina de hacer
dinero. Los contenidos: una
ficha (algo escasa, eso si) de
cada personaje con su foto, un
trivial con un montén de pre-
guntas sobre la historia de la
serie para desmantelar a los
recién llegados al club, una
webcam para que veas los
rodajes en tiempo real, mer-
chandising y chorradillas para
fetichistas, cotilleos y avances
de todo tipo para saciar a los
mas psicoticos, y lo mejor: los
autdégrafos personalizados, el
chat y la posibilidad de enviar
tus guiones. Imaginate que
guay, ahora le puedes enviar
un autdgrafo personalizado a
tu peor enemigo con el jeto
del baboso de Flipe o la man-
dibula de la Durcalita,
También puedes discutir con

otros fans sobre el futuro tras convierte a lesblanas cho-

incierto de personajes incom-
prensiblemente estelares ;te
preguntas qué demonios apor-
tan ya la presencia del plasta
de Nico, la insoportable Elena
o el pichaloca mas repelente
desde Brandon Waish que es
ifiigo? O lo peor: jlos sarnosos

las en radiolocutoras hetero-
secfarias con rollo Helmut
Lang. Al salir de clase, la serie
de culto del 2024.
Préximamente en la gran pan-
talla de la mano de John Woo
o Brian De Palma. \

abueletes que los rodean! Si
es asi, estaes la

tuya, crea un

grupo de presion

con otros ciberfans

y juntos podréis
conseguir que los
guionistas los atro-
pellen con un tren o
los envien a México

a hacer algtin cule-
brén, como a la tonta
de Miriam). Y si lo
tuyo no tiene reme-
dio, conviértete en
guionista de la tinica
serie que fulmina a
familias (;dénde esta-
ran ahora las de Silvia
o Nico?) a ritmo de
Deviot o Rebeca, mien-




Cinema Stars
(http//www.cinema-
stars.com)

Una galeria de “chicas de pelicu-
Ia” on line /

Para cinéfilos amantes de las féminas del celuloide,
esta es una direccibn web muy recomendada.
Ademds de ser un directorio que engloba una gran
cantidad de web sites, personalizadas, de las estre-
lias de Hollywood, es una direccién con mucho colo-
rido visual y gran profusién de imdgenes que la
hacen mds atractiva si cabe. Para empezar, la home
page de “Cinema Stars" parece un calendario de la
Pirelli. Chicos, regalaros la vista y de paso conoced
maés de cerca a estas divas del séptimo arte,

En las noticias sobre las “inquilinas” de esta web
cinéfila, aparecen titulares tan curiosos como: “la
web site de Liv Tyler ha sido reconfigurada a un
nuevo formato”, o "hemos afiadido el “lugar sagra-
do” de Sharon Stone a nuestra base de datos”, etc...
Aqui se reformatean, actualizan y configuran a las
actrices como si fuesen meros datos informaticos.

DC Swirl (http:/www.dcswirl.com)
El “torbellino web presentado por Katastrophe

katastrophe.com, una compafia
dedicada a I3 creacion de Wehcines
(una especie de fanzines, pero pasa-
dos por el rasero de {3 tecnoiogla on
line) y cuyo estandarte de batalla es

SEE IR G

Suerte que tenemos las imagenes (encontrards hasta
cinco galerias visuales bien surtidas) y las historias,
porque las hay.. Cuando “clicas” sobre cada una de
estas artistas, aparece una completa biografia e his-
torial de la actriz, ademas de unos cuantos links que
te conducen a otras webs sites, con mas informacién
sobre la “star”.

Puedes preguntar o sugerir lo que quieras sobre
ellas, en las “suggestions”, votar en el ranking que
de momento es bastante escaso, porque sélo tiene 5
posiciones en la parrilla de competicion (entre otras
cosas porque sblo hay 10 actrices registradas), pero
prometen aumentarlo a “Top 10" cuando aumenten
el “harén” a 30 “movie girls”. Una dltima cosa, no
es imprescindible dominar la lengua de Shakespeare
(aunque ayuda) para poder rascar bola. Sélo necesi-
taréis un poco de vista. k

Gaming intelligence Agency
(httpyfwww.gaming-intelligence.com)
Algo asi como la ClA de los juegos virtuales |

La GIA (asi es como se abrevia esta web site) es una
aventura de “Mortadelo y Filemén" pero pasada por los
tiempos modemos que corren. Puedes hacer de doble
agente, y lanzar preguntas a los internautas y esperar que
alguien te conteste. Tiene sus propios archivos con
Gizmos (si, el de los Gremlins) e imégenes. Te piden que
les regales los oldos con tus falsas promesas en la seccion
“Tickle my ears with your empty words of promise” (que
no se moleste nacdie, es que son muy cachondos ellos). Tu
envia un e-mail y verds. Lista de estrenos de titulos y ana-
lisis de revision. Juegos para todas las consolas que copan
el mercado del software de juegos electrénicos, ferias y
exposiciones de las compaiiias creadoras, entrevistas con
desarrolladores de estos juegos, etc. Puedes votar hasta el
disefio de las cajas (art box), y enviar tus propios disefios,
historias de ficcién (fanfic), y poesia ( no es cona, poesia
cibernética se entiende). Dos (ltimas cosas, la GIA pro-
mete darte lo Gitimo en materia de juegos, y cubrir el gran
vacio existente en juegos de rol virtuales, aventura y estra-
tegia. Consideran que su fiel audiencia se merece esto y
muche més. Haced come OddBrain (cerebro ocasional) y
decir la vuestra, enviad lo que querdis (prometen publicar
lo que les llegue). Sed inteligentes,

jugad, y cread, que todavia existen e
“sitios” que pretenden estimular D 4%
vuestro cerebro y no tan solo vues- & i -
tros pulgares. Que la GIA os acom- ol

pafe, internautas. 7 /%.\ :h :

Dreamcast On line (httpy/www.dreamcast.co.uk)

=y ——

www.dreamcast.co.uk

La altima y mas novedosa site de Dreamcast

trar imagenes de los diversos jue-
£0S, con una mas que aceptable
resgiucidn (en formato .jpg, para
mas sefias). ¥ ahora vamos a la
parte interactiva. Si, aquella en la

Ia PSN (PiayStation Nation), aunque
este mal decirlo precisamente en
territorio Sega, tiene una buena cua-
lidad (en los frios tiempos de aliena-
cion electrdnica que comen actual-
mente en esta sociedad). Esta cuali-
dad es [a de potenciar el maximo la
interactividad, hacer que los usua-
rios que se pasen por esta web, pue-
dan decir y hacer algo. Yo te doy ti
me das. Se cuida muy mucho el
aspecto de ofrecer trucos interesan-
tes, tener la informacion bien actua-
lizada, tanto de lo que ha salido al
mercado como de lo que esta por
llegar (juegos, trucos, ete). Pero
vayamos al grano, al fin y al cabo
estas direcciones electronicas pare-
cen todas iguales, vista un vistas
todas. Se tienen que buscar las dife-
rencias, y Katastrophe es bastante
agradecida de ver. En el E-mail Bag

(la bofsa de correo) puedes enviar tu
parecer a cerca del fendmeno
Dreameast. Un tal Uif (de Suecia)
ha oide rumores que Sega esta tra-
bajando en un servicio de jueges en
Internet, en el que puedes jugar a
traves de un teléfono mévil, y pre-
gunta si Sega va a lanzar una espe-
cle de portal de juegos en la Red,
para Jugar en &l directamente, y si
&lguna empresa de software - del
pais de Pipi Calzaslargas - va a cola-
borar con Sega en el desarrolio de
algin juego virtual. Bueno, Ul es un
chico listo que aspira a ver su
suefio convertido en realidad, y de
paso que un tal Brian (que se stpo-
ne es el que contesta) le diga lo que
quiere oir. Pero no Ulf, en Suecia
s6io tienes Roxette, Saabs y pelicu-
las aburridas. Esto solo pasa en
Japén.

Siempre resulta interesante que te
envien juegos antes de su lanza-
miento oficial ( se valora mucho
esto de adelantarse a los demas).
Para estas navidades hay una
bonita dreamcast muy adecuada a
la eépoca, del color de |a planta de
navidad, un rojo cantén par dar
ambiente, por lo demds es igualita
que la normal, hasta tiene fos mis-
mos botones y la misma pantalla,
Fijate. Es una web completa, tiene
tedos los lanzamientos programa-
dos de los juegos, un listado
hecho a conciencia de toda la pro-
duccidn virtual de esta consola y
para que domines y contrales
mejor tu juego on line, trucos y
anotaciones que siempre van bien
para poder decir que has llegado 2
la Gitima pantalla. Puedes encon-

que vosoiros podels decir |3 viies-
tra y aprender otra ( espera que
lleveis bien el english). En la sec-
cion “TO dices” podras hacer pre-
cisaments esto, decir. Pero mira tu
por donde, esta en construccion
{al menos cuando yo 1a he visita-
do). El Top de los B0 juegos de |a
Dreameast, las 100 mejores sites
del entretenimiento on line (en
esta seccion te animan a votar por
Ia pagina web de videojuegos que
mas te guste y afiadirla a la lista).
Se puede votar de todo - ellos mis-
maos lo dicen - Sega, Sony,
Nintendo, etc. También hay una
lista de los juegos mas buscados y
deseados, y en el icono DC cheats
and more (lease trucos trampas y
demas) puedes encontrar todaos los
links (direcciones) relacionadas
con la Dreamcast. |







Foto: Nick Wilson

EN LA SOMBRA

Habiendo llevando las riendas de Sega Europa durante sus peo-
res momentos, Miyake-san apuesta su casa al éxito de Dreamcast

x campedn de karate, Kazutoshi es
una figura importantisima. Tras lle-
var los hilos de Sega Europa
durante mucho tiempo ha dejado
paso a Jean-Frangois Cecillon y se ha conver-
tido jefe deoperaciones, trabajando con la
masiva demanda de Dreamcast en todo el con-
tinente. Quedandose en la oficina algunos dias
de 7 de la mafiana a 11 de la noche.
“A veces salgo al jardin de mi casa para

- hacer algunas flexiones, abdominales y dar

unos cuantos pufietazos, pero sélo para diver-
tirme”. Rie y afiade “ A veces bromeo sobre
que si tuviera 15 afios menos podria ser un
buen personaje de Virtua Fighter".

iCrees que la historia de Sega le permite
saber mejor qué es lo que los jugadores
quieren?

Al principio de PlayStation tal vez si que fuera
asi, pero tras ver la nueva direccion que estan
tomando las consolas, no puedo compararlas,
ya que nosotros tenemos una maquina de jue-
gos. Vamos a sacar una camara de video para
DC y vamos a afiadirle algunas nuevas fun-
ciones, pero sin nunca olvidar que los video-
juegos son el corazén de nuestro negocio. En
cambio, creo que Sony afronta la PS2 con el
concepto de electrodoméstico. Han vendido
50 millones de consolas. Competiremos en
algunas areas, pero creo que las dos com-
pafifas vamos en direcciones distintas.

Sera muy interesante ver qué direccién es la
correcta...

Muchisimo. Nuestra obligacién primaria es
vender hardware y para que eso suceda debe-
mos ofrecer titulos de calidad. Hace afio y
medio dije que debiamos tener entre 20 y 30
juegos en los primeros seis meses. Vamos a
tener mas de cincuenta, sacando nuevos jue-
gos al mercado de forma constante. Si por
algin motivo no podemos sacar un juego cada

semana, se lo pedimos a alguna tercera parte.
Asi los jugadores no se decepcionan. No hay
muchas compafiias que puedan ofrecer tal
cantidad de producto, sobre todo desde que
cada vez es més caro disefiar el producto. No
puedo decirte exactamente cuéntos titulos
tiene Sony para PlayStation, pero he oido que
no demasiados.

Una de las introducciones mas innovadoras de
Sega Europa es el trabajo con desarrolladores
externos dentro del continente. ;Comparten su
importancia las otras oficinas de Sega en el
mundo?

Sin duda. Este programa se debe mirar a con
mas perspectiva -seis meses, un afio-. De nue-
stros primeros quince titulos en Europa, tres
proceden de estas compafifas. Red Dog,
Worldwide Soccery Toy Commander. Suponen
un veinte por ciento, viniendo el otro 80 de
Japdn. Ahora estamos trabajando en
Metropolis Street Racer con Bizarre y nos
encantaria haber vendido un millén de DC
para finales de marzo, asi que necesitamos un
titulo fuerte que empuje las ventas en Semana
Santa. Ese sera Metropolis. Sega en EE.UU.
necesitaba un shooter, asi que les dimos Toy
Commander. Ya ves lo importante que es este
sistema, y no soélo para nosotros aqui en
Europa.

;Crees que algin dia volveras a Japén?

No lo sé, ma acabo de comprar una casa en
Londres. Sé que es poco corriente que alguien
de mi edad se embarque en una hipoteca a
quince afios. Me llaman loco. En Japén, cuan-
do te enfrentas a un enemigo cruzado el rio,
se dice que puedes escapar con facilidad
mientras él lo cruza. Si te quedas plantado
delante, no puedes escapar, debes seguir ade-
lante. Yo me he puesto en esa posicién, no
puedo escapar, si Dreamcast no triunfa no
podré pagar mi hipoteca. m

B Nombre:
Kasutoshi
Miyake

W Posicion: Jefe
de Operaciones
de Sega Europa

W Edad: 52

B Historia: Tras
graduarse en la
universidad,
Miyake fue a
trabajar a una de
las empresas de
comercio mas
grandes de
Japon. Vivié en
Alemania
vendiendo
coches a Europa
del Este. En
1993 decidié
cambiar de aires
y entr6 en Sega.
Ha viajado
mucho. En
Europa, por
ejemplo, solo le
faltan por ver
Albania e
Islandia. Eso es
mas que el
Papa,
seguramente.
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02/2000 DC-M 077
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El creador de Shadow Man sabe lo que te gusta.
No te asustes, que se va a animar.

areputacion de Guy Miller le precede. “Oh, vas ;Y como se refleja eso en Shadow Man?
a conocer a un asesino en serie”, comenta un Quiero explorar més el aspecto narrativo en este tipo de jue-
redactor. “No dejes que se quite la mascara”. gos de accidn y aventuras. No creo que hayamos encontrado
Extrafio, pero, claro, si creas Shadow Man es el lenguaje correcto todavia y eso es culpa de Hollywood,
normal que te caiga una reputacion como ésta. Nada como un pues la gente tiene una idea de cémo deben ser los argumen-
juego con un asesino que hace que cada noche tengas que tos de estas peliculas. Debes hallar una linea estilo oeste.
leer EI Exorcista para calmarte antes de dormir. Claro que Bueno, luego estén las cosas japonesas estilo pelicula de
afeitarte la cabeza y prenderte fuego en la presentacién del serie B, cosas que todo el mundo respeta. Yo no, me parecen
juego también son elementos a tener en cuenta en esta histo-  horribles, De hecho, si fueran inglesas o americanas a nadie
Sormiares ria. Pero luego le conoces y es un hombre tranquilo que habla  le interesarfan,
Historia: bajito, con lo cual tal vez llegues a pensar que la reputacion '
Uno de los ; . . " 1 . . ; g " a
primeros en €s excesiva e inmerecida. Ay, los tranquilos siempre son los ¢Hay algin parecido entre ti y Mike LeRoi, el héroe de
poner Disefiador peores. Shadow Man?
de Juegos en su ; . 5
curriculum, Fue S6lo en los dibujos del concepto. Todo el mundo decia que se
B;;ee%‘grcdrgaﬁvo iQué hacias antes de ponerte a trabajar en videojuegos? parecia a mi, porque era calvo y llevaba mis mismas gafas.
en la legendaria Me diplomé en arte y luego fui actor, barman y disefiador de Pero en Core trabajé sobre Lara Croft y me identifiqué
Siii:eodaﬁg.tim cajas para Mark's&Spencer. Luego me hice disefiador free- muchisimo con ella.
disefio lance. Un dia vi un anuncio de Rare y cref que eran unos que
Efggeg"gi‘::'mor hacian tarjetas. Hay mucha gente que afirma haber trabajado en Lara Croft o
Creativo en Core incluso haberla inventado
gg’g’;”;’f;:'s iEran ya conocidos entonces? (Rie) Si, es verdad. Fue realmente Toby Gard quien la invents.
donde trabajé en Eran unos quince. Acaban de vender Ultimate Play. Yo llegué  Mi contribucién fue el nombre Lara. Yo queria que se Ilamase
;‘;g’g @?,’ig‘;“m con un book a base de tarjetas y les exasperé. Més tarde me  Lara Cruise, pero Toby queria que fuese fotalmente inglesa.
apartado converti en su jefe del drea de disefio creativo.
g;?fg:fs?géfde iTe ha interesado siempre el terror?
de Acclaim iComo fue disefiar para Core después de Rare? Si, siempre me han encantado Stephen King y Clive Barker.
*/ Refrescante. Rare sdlo trabjaba en productos del estilo Me encantarfa hacer algo de este tipo con los jeugos.
Nintendo. Core, en cambio, trabajaba con cualquier cosa,
como Soulhawk o Battlehawk {Querra la gente hacer cosas horriblemente desagradables y
realistas a medida que los graficos mejoren?
iPor qué lo dejaste, entonces? Necesitamos un centro moral. EI concepto de moralidad se ha

Simon Pipps (1a pareja creativa de Miller) y yo somos bastante  trastocado desde los films de asesinos en los setenta: el sexo
buenos teniendo ideas y trabajando inmediatamente en ellas.  es malo y si un adolescente lo hace debe morir. Hay que

No nos movemos muy bien con lo que pasa y loque sepide.  hacer algo con todo esto.

Asi que tuvimos que buscar un nuevo envoltorio sin presin.

¢Qué harias si no te dedicaras a los juegos?

Pintar. Acabo de realizar una exposicién en Oxford. Ademés,
he escrito una novela y un guion para television y otro para el
cine.

“Siempre me han encantado | |
Stephen K|ng y Cllve Barker. m ¢De ddnde sacas tanta energia?

Pues no lo sé. Tal vez sea Tharnatos, el instinto mortal (como

Mﬁa Imer am * lo describi6 Freud). De cualquier modo, tal vez estoy siendo

algo prematuro, ya que slo tengo 38 afios. EI harror, de

= -
este m cq“ bs m_” cualquier modo, esta muy relacionado con la muerte. E

miedo a la muerte, en cualquiera de sus formas.
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¢QUE es un Zip? ;Como se juega a Toy Commander?
¢Donde esta mi FIFA’? ¢El Club De La Ducha?

¢Por qué os metéis con mi PSX? Dudas existenciales

y quejas a DC@mecdiciones.es

" ola colegas de DC-M:

1 Bueno, bueno, bueno... por donde empiezo,
S ummmm, vale ya sé. Por las criticas, mejor lo
malo al principio.

Me llamo Antonio y no estoy nada de acuerdo con cier-
tos comentarios en contra de PlayStation y Sony que
hacéis en la revista bastante a menudo, jes que utili-
zais ciertas y extrafias teorfas Freudianas para liberar la
ansiedad o simplemente se os va la olla?. Tengo una
PSX desde hace unos dos afios y 38 juegos (todos
orginales, cosa que si que es original en Espafia) y
dentro de muy, muy poco tendré la DC y por lo que he
visto y jugado con la DC puedo aseguraros que todavia
esta muy lejos de lo que se supone que debe de ser
una consola de nueva generacion, mas bien parece la
dltima de la generacién actual. Pero, tiempo al tiempo,
espero y estoy seguro de que asi sera, que cada vez
vayan exprimiendo mas sus posibilidades los desarro-
lladores y se llegue a convertir en la primera de la
nueva generacion. No sé a qué viene tanta critica con-
tra las otras consolas ya que a mi me gustan todas
(bueno, puede que la N64 un poco menos) y la que
mas la PSX, que ha demostrado de sobra su calidad ,
llevo jugando desde los 7 afios; ahora tengo 20 (eso
sin contar spectrum y demas) (; Tienes 20 specrtums o
20 afios?- DC-M) y he disfrutado de un montén de
consolas distintas, por lo que sé lo que digo. La verdad
es que han tenido algdn que otro fallo los de Sega,
como por ejemplo no utilizar el DVD como formato, y
eso es algo imperdonable teniendo el ejemplo de Ia
N64 con lo de los cartuchos en vez de CDs. Me gusta-
ria, si es posible, que dejarais de meteros con las
demas compafifas y os dedicarais plenamente a la que
nos ocupa.

A otra cosa, la revista en general me parece que esta
muy bien, quizés todavia no haya demasiado material
en Espafia sobre DC, por lo que supongo que no sera
nada fécil empezar una revista, enhorabuena. El tama-
flo de la revista estd muy bien (un poco més pequefia
podria ser mejor, pero sin quitar cosas claro) es similar
al de la revista que me parece mas cémoda de Ilevar
de un sitio a otro y que tiene gran calidad, PSM (es la
que mas me gusta sobre PSX). En cuanto al precio,
nada que objetar, es lo justo, ni mas ni menos seria
adecuado (sobresaliente). Estaria bien que utilizaseis
una pagina para mostrar las novedades de cada mes,
su precio, género... Ni se os ocurra lo de afiadir un CD
con demos. Las secciones de temas como el cine yla
mUsica estan bien, pero tampoco os paséis. Espero
que todo este rollo sobre lo que me parece la revista os
sirva de algo.

080 DC-M 02/2000

“No estoy nada de acuer-
do con ciertos comen-
tarios en contra de

B Antonio Gayo

Y ahora, me gustaria haceros unas cuantas preguntas:
1) (Creéis posible que aparezca Diablo Il para DC con
la posibilidad de jugar en red?, serfa bestial y como
decis que es facil convertir de PC a DC... a ver si
cuela.

2) No he visto todavia ningin RPG, mi género favorito,
¢Para cuando el primero?. Sega es una compafiia que
en mi opinién siempre ha hecho grandes y muchos
RPGs, ;como es que todavia no han sacado ninguno
en Espafia? (que yo sepa).

3) He visto que puede que hagan una continuacién
para DC del que para mi es el padre de los mejores
RPGs, PHANTASY STAR de master system, con secue-
las en Mega Drive més tarde. ;Es eso cierto? (Por
favor, decid que si).

4) ;Cuél me recomendais? Power Stone o Ready 2
Rumble.

5) ¢Desarrollarda SQUARE para DC? serfa una lastima
que no lo hiciera.

6) ;Habré juegos a mitad de precio dentro de un tiem-

iertamnete, debo admitir que me he com-
' prado una DC y me ha sorprendido. Yo

nunca he sido lo que se llama un hardcore
gamer, pero vi en la FNAC los stands de demostra-
cién y quedé impresionado. El disco de demos me
encanté y, bien, luego decidi comprarme unos cuan-
tos juegos. jQué sorpresa! Sélo habia juegos de
lucha o de carreras estlpidas. ;Dénde estan mis
simuladores deportivos ;Dénde esta mi FIFA?
¢Dénde estén mis juegos de F1? ;Como espera Sega
provocar un un impacto serio en el mercado con
una gama de juegos tan tonta y limitada?

Borja Furifio, A Corufia

po como la serie platinum de PlayStaton?

Muchas gracias por todo y suerte con la revista, que
esta muy bien.

Antonio Gayo. (email)




e leido vuestra critica de El Club De La Lucha
y no puedo mas que sentirme insultado por
lo que he leido. ;Cémo puede ser que 0s
guste esa pelicula? Aclaro que yo no me compro la
revista (es mi hermano pequefio), pero me interesa
el cine y vi que teniais una seccion. Dejad que
estas cosas las hagan los que saben. Dedicaos
a los jueguecitos.
Marti Llongh (Lleida)

DC-M: Creo que nos has confundido con Top Juegos,
listillo. Esto es el colmo. jSiguiente! ®

odrfais decirme si la dreamcast tiene un

mecanismo antipirateo? ;Se puede copiar

con la misma facilidad que en la PSX?
Sinceramente espero que no. Si algtn gilipollas empie-
za a piratear en DC espero que le atropelle un autobus.
Es lo tltimo que le hace falta a la consola de Sega. Y
es que si
los desarrolladores empiezan a ver que la gente copia
los juegos van a empezar a dedicarle mas tiempo a
protegerlos de la pirateria que a hacerlos buenos, o
peor, las compaiifas méas pequefias simplemente
dejaran de colaborar con DC. Esto seria un desastre,
pues si miras a la PSX ves que de los mejores juegos,
bastantes son creaciones de desarrolladores
pequefios. Incluso el nivel de creacion para la consola
de Sony ha descendido debido a los piratas. Desde
aqui quiero pedirle a la gente que no compre juegos
piratas. Dreamcast es la mejor consola y debe seguir
siéndolo.
Juan Lozano (email)

DC-M: El GD-ROM de DC ha sido disefiado para resis-
tir bien la pirateria. Parece ser que hasta ahora lo ha
conseguido. Parece ser que se ha descubierto un siste-
ma de convertir los juegos de importacién al sistema
europeo, aunque corres el riesgo de freir la maquina
en el proceso. De cualquier modo, no te preocupes,
pues seguro que Jos piratas se inventaran algo. Una
pena, pues la pirateria hace mucho dafio a la industria
de los videojuegos y debe ser erradicada cuanto antes
mejor. B

use un disco de DC en mi ordenador y descu-
bri que puedes ver imagenes. Lo intenté con

~ el Sonic Adventure y salieron imégenes de
todos los personajes. Luego lo intenté con el
DreamKey y salieron fotos del hardware. ;sabéis si hay
mas discos con iméagenes?
Ademas, me preocupa un poco el volumen de software
que esta Sega enviando a los medios. Parece ser que
casi no envian nada. He leido articulos en revistas onli-
ne denunciando que no han recibido ni uno. Incluso
programas de tele u otras revistas parece ser que no
tienen mucha més suerte. Si Sega sigue asi, el plblico
s6lo va a saber de los juegos gracias a vosotros.
Marta Lucas (email)

DC-M:La verdad es que el primer mes fue complicado.
No os podéis ni imaginar lo que algunos editores han
llegado a ignorarnos. De cualquier modo, debemos
decir que Sega se ha portado de maravilla con nosos-
tros. Algo que no podemos decir de algunos que nunca
se ponen al teléfono, no envian nada o se creen que

d/\lgwen es capaz de
acabar alguna mision
en Toy Commander’
JES este juego una

broma pesada”’

® Miguel Rubio

eres una revista de Heavy Metal. De momento, hemos
conseguido sacar todos los juegos que queriamos,
esperemos que todo siga igual. B

aya revista més chula. La verdad es que me
encanta. La mayoria de este tipo de publica-
ciones son un bodrio, estan mal escritas y sin
feas. Yo, la verdad, es que estoy en segundo de disefio
gréfico y debo decir que vuestra maqueta es genial. En
cuanto a los juegos, tengo una duda, ;alguien es capaz
de acabar alguna misién en Toy Commander? ;Es este
juego una broma pesada?

Miguel Rubio (email)

DC-M: Gracias. Nos encanta qu

Sa'ﬂemos que hay cosas que mejorar, pero confiamos
pulir el producto en los préximos numeros. Pewe“fu a
Y Commcnder entre todo el equipo no hay mas de

n par capaces de acabar la primera mision,
rrizar. @

61
T)

a de ate

or qué no regalais nada? Compré la revista

con la esperanza de que incluyera un concur-

s0, escribir y ganar, pero nada, ni un juego.
¢Voy a tener que gastarme 40.000 en la consola? Si
hacéis un concurso, ;puedo ganarlo? Os envio un sal-
vapantallas con fotos de Geri Helliwell y Denise
Richards, a ver si se os ablanda el corazén. Os quiero.
Pedro Hendrick (email)

DC-M: Os lo credis o no, este descerebrado si ha envia-
do los salvapantallas de Denise Richards y Geri
He///w’e// El problema es que al abrirlo paso por delan-

e el jefe y nuestro trabajo ha corrido peligro. La proxi-
ma vez te damos la direccion personal y nos los envias
alli. Nacho Puertas ya se los ha copiado y Geri ya brilla
en su PC.

zando. De cualquier modo,

empe
copia de Trick Style. Enviamos tu @
de Liz Hurley o de Winona Ryd

ara empezar, reconoceré que no soy tan joven
como la mayoria de los lectores de esta revis-
ta. De cualquier modo, no creo que este
aspecto haya influido en lo que os voy a contar (a ver
con qué nos sales ahora - DC-M). Mis pulgares sufren
mucho, las falanges de mis dedos de songelan y tengo
las yemas peladas. Esto me sucede tras jugar unas
cuantas horas a Sou/ Calibur o a Ready 2 Rumble. Se
lo he comentado a un amigo, que esté cerca de los
treinta, como yo, y él también ha sufrido los mismos
problemas. Ambos hemos llegado a la conclusion de
que esto es culpa del disefio del mando. ;Le ha pasa-
do a alguien mas lo mismo?
|ker Larrafiaga (email)

DC-M: Algunos miembros del e-r:"w'pn han sufrido el

MC Ediciones
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EL MAPA DEL TIEI\/IPO EAMCAST

ANTICICLONES Y BORRASCAS SOBRE EL. MUNDO DREAMCAST

FRENTE TORMENTOSO

¢Hombres del tiempo? Bah, qué
sabran ellos de juegos.

JAPON: LLEGA SHENMUE

En un movimiento inesperado, Sega ha
adelantado la edicion de esta aventura
épica. Asi el juego se edité el pasado 29 de
diciembre, cuando hace un par de meses la
compaiiia habfa anunciado que no saldria a
la venta hasta la proxima primavera, una
decision que muchos achacaron a proble-
mas de desarrollo. Bien, pues, obviamente,
parece que estos problemas han sido sol-
ventados antes de lo que se preveia. La edi-
cion ha supuesto un gran espaldarazo para
Sega, cuyas acciones subieron el dia en
que anuncié la nueva fecha de edicién. De
momento, no hay fechas para la llegada del
juego al mercado europeo.

EE.UU.: UN MILLON DE DC

Sega América ha anunciado que la
Dreamcast un millén se vendié el mes
pasado. Esto sucedia algo antes de
Navidad, por lo que la cifra es mucho méas
meritoria si tenemos en cuenta que las ven-
tas navidefias (espectaculares, por cierto)
todavia no se habian producido. Parece ser
que PlayStation tardé un afio y medio en
conseguirlo y el iMac seis meses. Parece
ser, asi, que el mercado americano es el
que esta acogiendo con mas ganas el nuevo
producto de Sega.

GRAN BRETANA: PREMIOS

DC-UK nuestra hermana britanica, ha sido
nominada a mejor revista de videojuegos
del afio por Idin. Una gran fiesta organizada
por la industria se celebrara durante este
mes. Suerte.

082 DC-M 02/2000

PUZZLES

O

Sega en América va a editar
un juego de puzzle. Sega
Swirl es un juego para uno o
mas jugadores que parece
ser es una combinacion de
Tetrisy Columns. El juego se
dard con la revista oficial
de Dreamcast en América o
en los CD's de demo que
van con la consola.

PRISAS

(W]

Midway esté convirtiendo su
arcade San Francisco Rush |
2049. El juego, situado en

el San Francisco del futuro,
tiene cinco pistas, siete
coches y muchos atajos.
Todavia no se han facilitado
ni fechas ni imagenes, pero
cuando las tengamos os las
ensefiaremos.

| SUENO HUMEDO

| Zed Two va a editar su gran

| clasico Wetrix para

| Dreamcast. Se trata de un

l puzzle acuatico para uno

o dos jugadores. Cuando
ledis esto, ya estaré a
punto de salir para

| deleite de todos los que

| eran fans de la versién
Nintendo - 64.

Infogrames ha comprado la
compafiia americana de 1
edicion GT Interactive. '
Considerando lo mucho que
trabaja Infogrames para
Dreamcast, parece muy
posible la conversidn de
grandes exitos como el cele-
brado Drivery el genial i

Unreal.




Parece ser que la campafia
de partnership entre Sega y
Salomon en el juego Snow
Surfers (ver review en este
mismo ntimero) esta siendo
un éxito. A ver si la proxima
vez que se junten escojen
un juego que no parezca de
ZX Spectrum.

CON CALMA

Soul Calibur ha entrado en
las listas britanicas de
multiplataformas en el ter-
cer puesto en su primera
semana, sélo superado por
los pesados de FIFA 2000y
Tomorrow Never Dies. Se
vendieron unas 160.000
copias, lo que no estad nada
mal.

. g~
o

Naomi sigue atrayendo a
Capcom y SNK en Japén y
estos anuncian sus nuevos
titulos en formato recreati-
va: King Of Fighters 2000y
Marvel vs. Capcom 2. No te
pierdas nuestro reportaje
sobre la fiebre por los
beat’em ups que encontra-
tras en este mismo nimero.

EL CLUB DE LA LUCHA

NUEVO ORDEN

Sega Japon ha editado un
documento en el que define
su estrategia para el afio
2000. Obviamente, juego
online es la mayor priori-
dad. De hecho, ya se planea
la reedicion de algln juego
con la opcidn online inclui-
da. Sega Rally 2 parece que
sera el primero.

6

Soul Callwra la venta e
it =

- 90
Namco ama a Sega =
La legendaria compaiifa de video- é.
juegos editara dos titulos para DC F 80
durante el 2000 -
Unas risas E 70
El peligro adictivo de Chu Chu =
Rocket ya nos ha atacado. Tened E
cuidado. 60
Nadiie lo hace mejor P
Bueno, eso es lo que alguien en E_
redaccién no para de decir —

- 40
Sega WWS 2000 &
Muy lenta para unos, perfectamente 2
realista para otros. Vosostros decidis E 30
No hay pesca E e
Sega Bass Fishing se retrasa. De =
hecho, su edicién en Espafia no .
estéa ni confirmada. ;_10
Clemeinte =
Dios, nos vas a destrozar al equipo =

que mas queremos.
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BEASTIE BOYS
The Sounds Of Science
Gran Royal/Polygram

A estas alturas, citar a los Beastie
Boys como referente obligado de la
musica popular de finales de este siglo
(toma frase estilo Radio 3) es mas
repetitivo y estéril que los esfurzos de
Beck por ser diferente. La historia de
estos tres neoyorquinos descerebrados,
misticos y peterpanescos a la vez es
curiosa, poco comprensible y en algu-
nos momentos tremendamente brillan-
te. Y es que hay gente que todavia
compra License To /ll, y hay gente que
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Aitor Didi

cree que Paul's Boutique es uno de los
mejores albumes jamas creados.
Algunos hasta afirman que Sabotage
es el mejor single de la década. Claro,
con un background asf de amplio,
variado y loado, un disco de grandes
éxitos de estos tres parece lo méas
atractivo para estas Navidades del
armageddon. Y casi lo es. Casi es la
palabra clave, pues es lo que uno
tiene la sensacion que ésta es la pala-
bra que define la carrera de los
Beasties. Casi. A punto de ser todo y
muchas veces siendo un poco. Un
buen grupo de punk rap, una pesadez
hardcoriana, un buen grupo de hip
hop, un tostén mistico funki. Muchas

BEASTIE BOYS

BERNARD BUTLER

FRIENDS & LOWERS Creation,/Sony

caras para una sola moneda. Muchas
grandes intenciones y pocas promesas
cumplidas. Y este disco tiene la virtud
y el defecto de reflejarlo todo. Desde
los grandes singles, a los instrumenta-
les funkis, pasando por las bromas
hardcore y las patochadas country. Su
imagen, su ideologia, sus caras de
mantequilla de cacahuete caducada,
todo esto irrita y rebela. Les imposibili-
ta a la hora de ser un serio referente. Y
no hay nada malo en no ser serio, pero
si lo hay en dar risa. Artistas totales, el
grupo de rap més grande del planeta
es blanco. Hip Hop para los que aln
temen un planeta negro, hardcore y
chistes para los que han hecho de la
ironfa su bandera. En fin, a pesar de
ellos mismos, los Beasties son un
buen grupo, no tan grandes como los
fans de Beck nos quieren hacer creer,
ni tan irritantes como yo he querido
hacer creer. Nada, que soy un resenti-
do sin sentido del humor.

Aitor Didi & @@

BECK
Midnite Vultures
Geffen/Universal

La frase: Beck es para los noventa lo
que Prince fue para los ochenta. La
persona mas importante del mundo

La vida después de Suede es tranquila. Pasear al nifio por el parque, fin de semana en Bath con la
mujer, componer sin presion a media tarde. Parar cuando te dé la gana. No esperar a que la diva
acabe de empolvarse la nariz. No tener que depender de una sesién de fotos para poner las letras, no
parar la produccién para tener que ir a Italia a tocar en el sorteo de la loteria nacional. Sin prisas, sin
la urgencia de los fans y de la compafifa, sin compafieros que estan en esto por las razones equivoca-
das. Sabiendo que eres el dnico que sabe y al Gnico que nadie escucha. Ponerle fin a todo esto y ver
como tenias razén, como tu ex banda de yonquis de disefio y madammes de postin se hunde en la
mas profunda de las miserias. Mientras, tii compras el periddico y vas a pasear al perro. Se te ocurrira
alguna buena idea, no te preocupes.
Asi de tranquilo se lo tomé Butler al editar People Move On. Con rabia y ganas de venganza, pero con
la tranquilidad que aporta el saberse triunfador por bagaje e historia, pero ajeno a cualquier presion.
Ese disco pecaba de arrebato vengativo, de querer distanciarse demasiado de lo que era, pero sin con-
seguir llegar a donde parecia estaba lo que queria ser. Dos afios més tarde llega Friends And Lovers,
donde los tics del primero se pulen para acabar abrazando unos aires de clasicismo casi majestuoso.
Se gana en sentido de urgencia, y eso es bueno. A Butler ya no le vale ser ex Suede, mas que nada no
le vale si quiere ser algo él mismo. Por eso aquf la guitarra ya no suena como 1993 dijo que debia y
las letras ya no reflejan revanchismo ni despecho. Butler gana en tiempos acelerados y en clasicismo.
Se despega casi por completo del sonido ambicioso y denso en pos de uno mas simple, organico Y, en
ocasiones, hasta divertido. Y mejora, mejora mucho lo mostrado en el debut. De cualquier modo, uno
tiene la sensacion que todavia quedan un par de fantasmas que matar hasta que Butler pueda hacer
el disco que lleva dentro. Gran potencial el de este chico, lastima que no tenga sentido del humor. (En
qué banda dices que tocaba?

(Select dixit) se cree la frase y se saca
de la manga un disco funk... y toda la
parroquia contenta.

El disco: Midnite Vultures es peor
disco de lo que algunos (incluidos el
propio Beck) cree. Con una produccién
preciosista ignota en el hombre que
firmé Devil’s Haircut. Los burbujeos,
los efectos de mira qué bueno soy y
cuantos aparatos sé tocar, no le llevan
a ninguna parte, solo a la fascinacién
de unos pocos y al aburrimiento del
resto del mundo. Se podia haber aho-
rrado muchos minutos en este
Midnite, todos sabemos que con poco
puede rozar el cielo (sino escuchen
Mutations). A Beck se le nota que
hecha de menos a los Dust Brothers
(co-productores de Odelay) y aunque
el chico se esfuerza, son los Wiseguys
quienes se llevan el oro con una sober-
bia remezcla de Sexx Laws en el sin-
gle.

Las canciones: Sexx Laws es la mejor
cancién de Beck. Es la Gnica que nos
ha hecho olvida a Loser. El estribillo y
la fuerza de la seccion de viento no
tienen comparacién con otras cancio-
nes funk, aunque de fondo se intuya al
Prince més discolo o a los Funkadelics
mas locos. La orfebreria country pop
de Beautiful Way parece sacada de su
anterior Mutations, una preciosa bala-
da acustica marciana, de esas a que
nos tiene acostumbrados. Hollywood



Freaks, un experimento a medio cami-
no entre el Issac Hayes mas macarra y
el Gangsta Rap. No, no produce Dr.
Dre, pero lo parece. El falsete de
Debra, maravilloso cierre para un disco
gue se hace demasiado largo.

El problema: Beck no es negro y su
experimento de funk multicolor se
hace demasiado indigesto. La monoto-
nia que roza algunas canciones del
disco como Get Real Paid o Peache &
Cream hacen perder la paciencia hasta
al més forofo. EI mimetismo en los
estribillos, que muchas parecen
reconstrucciones de Sexx Laws... y
esto para un disco de Beck es un
pecado. Sobre todo cuando se ha crea-
do un nombre gracias a su desparpajo
para coger cualquier estilo y hacerlo
suyo. La formula la sigue teniendo,
pero el resultado deja, por primera vez
en su carrera, mucho que desear.
Manu Gonzalez

BIRDIE
Some Dusty
It Recordings

Hay que ver con qué poco se puede
hacer una cancién. Con un par de acor-
des, un amago de melodia y ni media
gota de sangre se han escrito algunos
de los capitulos méas gloriosos de la
enciclopedia del pop, desde Sunday
Morning y Sunny Afternoon al neo-folk
femenino de los 80, Greg Brown o
Dominigue A. La diferencia es que al
pop holgazan y anémico de hace veinte
afios ahora se le llama hedonista, y
encaja estupendamente en el libro de

estilo de toda una generacién que pien-
sa que el entusiasmo no es elegante y
que no hay mejor explicacién que un
largo silencio. Los miembros de Birdie
se han graduado en esa escuela del
perfil bajo y el pulcro descuido, las can-
ciones de entre tres y cuatro minutos
resultonas pero perfectamente inter-
cambiables entre si que ellos visten de
viola, violonchelo, arménica y trompeta,
de infantilismo decadente y verde
limén. Eran los mas listos de la clase. Y
los mas cinicos. Han aprendido muy
pronto que medio mas medio puede ser
igual a uno y medio y que poco {o
nada) siempre puede ser suficiente. Por
eso han hecho un primer disco tan
resabiado, astuto y en el fondo repelen-
te. Con el cuarteto de cuerda que
alfombraba las canciones de Saint
Etienne, alguna idea prestada y algo de
simpatica displicencia se pueden hacer

cancienes. Incluso un disco entero, que
suene un poco a todo y a nada. Estos
chicos lo han demostrado, y ahora son-
rien al ver su nombre asociado a los de
Crosby, Reed o Ray Davies, porque se
sienten flor de un dia y no van a dejar
pasar su oportunidad de comerse todos
los canapés y abrazar hasta a las faro-
las.

Angel Urtubi

IAN BROWN
Golden Greats
Polydor

lan Brown no sabe cantar, y esto, que
no es un problema ni para ti ni para mi,
se convierte en algo bastante grave si te
dedicas profesionalmente a eso, a can-
tar. Uno recuerda aquel concierto de
Stone Roses en Benicassim en 1996 y
tiene que aferrarse fuerte a la silla para
no caer del ataque de risa. Dios, en mi
vida habfa visto a alguien desafinar
tanto. Era incapaz de pillar ninguna
cancién en su tono, entraba tarde y, lo
peor, se comportaba como si fuera la
mas grande estrella jamés vista en el
litoral castellonense. Dos meses des-
pués, claro, los Stone Roses se separa-
ron, John Squire se convirtié en tu
abuelo en version rockstar y lan Brown
saco un disco. Luego le metieron en la
carcel, pero no por cantar mal, que
hubiera sido més justo, sino por pelear-
se en un avién. Y ahora se edita su
nueve album. Uno pensaba que en la
carcel -del mismo modo que algunos
leen, otros hacen pesas y algln excén-
trico se saca un tftulo- el Rey Mono

habria tomado clases de voz. Pero no.
Golden Greats nos muestra todas las
limitaciones del simio. No canta bien
(;ya la habia dicho ésta?), no sabe
escribir canciones y no tiene ni idea de
cémo concebir un album. Y es una
pena, pergue aquf la mayoria de los
temas empiezan bien, con buencs sam-
plers y loops creativos, pero todo se va
al garete cuando el colega abre la boca.
No hay melodfas, ni estribilles, ni puen-
tes. De uno saltd su carrera hace afios y
sigue cayendo. ;Cuando se dara de una
vez con el suelo?

Nacho Puertas -

OTHER TWO
Super Highways
Dro/East West

Me decia un buen amigo, escuchando
en un café el Me and the Farmer de los
Housemartins, que ya no se hacen can-
ciones asi de tontas y de buenas.
Aquella tarde recordames los tiempoes
en que Swing Out Sister, Aztec Camera,
Fairground Attraction y Kim Wilde signi-
ficaban todos una misma cosa: emocio-
nes, esperanza, buen humor, yodo para
el desconsuelo de una infancia que
resulté, como cualquier otra, de lo mas
detestable. Si hoy en dfa descubres una
cancion minimamente parecida a Me
and the Farmer, lo primero que viene a
tu mente es |a palabra ironia, obcecado
como estd el pop actual en confundir
alegria con estulticia. Y es que no pare-
ce existir una eleccién a medio camino:
0 se corta usted las venas o vuelve a
parvulos (pero decida lo antes posible).
Por eso es bonito encontrar un disco
como Super Highways, todo lo mains-
tream que algln critico de bohemia
qQuiera pensar, tan confortable y evoca-
dor como el colchdn donde pasaste las
paperas, el sarampion y la primera
polucién nocturna. Las canciones de
Other Two (ex componentes de New
Order) son caramelos de dance-pop que
empachan lo suyo, pero supongo que lo
bueno del dulce esta en sentir el peso
de tu estémago. Porgue no siempre
basta con un sole bombén, una suge-
rencia casual, la mirada de soslayo: hay
momentos en que prefieres ver cémo
alguien se planta frente a ti y te arranca
el corazén. En otras palabras, que la
moda deberia ser vivir en aras de lo
espontaneo, de lo inmediato. Y dejar a
los jévenes enfermos, enamorados y
descarriados que se aduefien del mini-
malismo, los sonidos del silencio y la
frustracién. Yo vine aqui para ser feliz.
Juan Manuel Freire
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EL DIARIO DE FELICIA
Dir: Atom Egoyan
Int: Elaine Cassidy, Bob Hoskins

Felicia (una estupenda Elaine
Cassidy) es una joven irlandesa que
abandona su casa para ir en busca
de su novio en Gran Bretafia. Debe
comunicarle que estd embarazada.
Como no conoce muy bien el parade-
ro exacto del chico, Felicia empieza
a deambular por la zona industrial
periférica de Birmingham. Alli se
encontrara con un curioso personaje:
Hilditch (Bob Hoskins, en un papel
memorable), obsesionado por los pro-
gramas de cocina de otro curioso
personaje: Gala (Arsineé Kanjidian,
una habitual en los films de Egoyan).
Felicia aceptara la ayuda que le ofre-
ce Hilditch para buscar a su novio.
Sin embargo, no es la primera vez
que Hilditch se presta voluntaria-
mente para ayudar a jovencitas como
ella. Asi es el planteamiento de Ia
nueva historia de Atom Egoyan des-
pués del reconocimiento mundial
(recordemos las sorprendentes nomi-
naciones al Oscar de 1998) de su
anterior pelicula: la intachabie El
Dulce Porvenir. Por segunda vez
adapta una novela, en éste caso de
William Trevor. Y es que Atom
Egoyan parece que empieza a "pade-
cer" de madurez. Un claro sinfoma es
precisamente el abandono de guio-
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Director: Michael Apted

Manu Gonzalez

nes propios para adaptar textos aje-
nos. Eso no quiere decir que Felicia's
Journey sea una mala pelicula, al
contrario: resulta absolutamente
excepcional. Lo que pasa es que con-
firma contundentemente lo gue ya se
podia empezar a ver en £/ Dulce
Porvenir. una pérdida de la experi-
mentacién y magia de sus memora-
bles primeros films (E! Liquidador,
Exotica, Speaking Parts) para abra-
zar, no de una manera muy exagera-
da, un cierto filon estandar demasia-
do cémodo para

quienes le adardbamos como el Ulti-
mo gran inventor de cine. Pero claro,
no le podemos pedir siempre lo
mismo, la gente crece, madura y se
asienta. Lo mejor: Bob Hoskins, mer-
cerfa todos los Oscars del mundo.
Marc Prades ~ © !

NADIE CONOCE A NADIE
Dir: Mateo Gil
Int: Eduardo Neriega, Jordi Molla

El bueno, el malo y Sevilla son las tres
entidades sobre las que se construye
esta pelicula. Y digo entidades porque
eso es lo que son, unidades invariables
e inamovibles alrededor de las cuales
gravitan el resto de los elementos.
Bueno, esto es un thriller de suspense,
asi que podriamos decir que es nor-

mal. Lo que ya no es tan nor-
mal es que la primera pelicula
de un director prometedor
(guionista de Amenabar y ala-
bado por sus cortos) sea tan
previsible y tan mecanica.
Viéndola, uno tiene la sensa-
cion de que alguien ha queri-
do repetir los taquillazos de
Amenabar, sin tener que
someterse a sus exigencias de
gran cineasta, y ha fichado a
su mano derecha para que haga algo
asi como parecido. Lo malo es que
Mateo Gil apunta (o, més bien, sugie-
re} un estilo propio que se ahoga en lo
rutinario y casi telefilmico de su direc-
cion.

En cualquier caso, ésta no puede con-
siderarse en conjunto una mala pelicu-
la. Puede que sea algo decepcionante,
pero es entretenida y mantiene al
espectador bien pegadito a su silla
durante un buen rato. A veces, que
esto se consiga haciendo algunas
trampillas con el guidn y sin transmitir
ninguna emocién tampoco es tan
malo. Y, de todas maneras, hay que
reconocerle a Gil haber sabido sacar
partido del habitual histrionismo de
Molla y hasta haber contenido a su
televisiva novia, Paz Vega. Asl las
cosas, no es arriesgado esperar gue en
la préxima ocasion Mateo Gil se suelte
un poco el pelo y nos ofrezca un pro-
ducto algo menos prefabricado.
Eugenia De La Torriente '

007: EL MUNDO NUNCA ES SUFICIENTE

Interpretes: Pierce Brosnan, Sophie Marceau, Robert Carlyle, Denise Richards.

La tercera aventura del James Bond de los noventa demuestra una vez mas lo bueno que era Sean
Connery. Una de 007 sin el escocés no es una pelicula de James Bond. Lo siento, pero la emocion de ver
Goldfinger, Sélo se vive dos veces o Desde Rusia cen Amor no es comparable con todas los films de la
serle que han llegado después. Ni aunque Pierce Brosnan sea mejor Bond que Moore y Dalton.

El Bond de los noventa ya no es el que era. Las tres aventuras Hi-Tech de Goldeneye, El mafiana nunca
muere y £f mundo nunca es suficiente son divertidas, te pasas dos horas amenas de explosiones y gomina,
pero en el fondo son tan intranscendentes coma una tarde de domingo jugando al PC Futbol. Han sacrifi-
cado al Bond mas cinico (aunque el Gitimo chiste del film es de un mal gusto impresionante) para poten-
ciar a un nuevo Bond con cierto trasfondo dramatico (bueno... al menos lo intentan). Atras quedan las
horas de silencio de Roger Moore y los gestos del histrionico Timothy “Soy un actor” Dalton. También son
parte del pasado esos malos que daban personalidad a todo buen film de 007. £l malo de £ mundo... es
un personaje para olvidar. Sir Robert Carlyle da vida a un anarquista sin sentimientos. No literaimente,
tiene una bala alojada en su cerebro gue le impide sentir nada, lamentablemente esta original idea esta
tan desaprovechada que francamente no te explicas porgue han creado al personaje con esta cualidad.

Al fin y al cabo, lo mejor de E/ mundoe nunca es suficiente son las chicas. La jefa M (insuperable Jjudi
Dench). La mala Elekira King/Sophie Marceau que aporta algo de calidad a la peticula. O el re-descubri-
miento de Denise Richards como la cientifica nuclear Christmas Jones, la mejor chica Bond que se ha
visto desde Horror Blackman, aunque solo sea por la escena del pantalén corto y el top.

ROSETTA
Dir: Luc y Jean-Pierre Dardenne
Int: Emilie Deguenne,
FabrizioRongione, Anne Yemaux

La primera escena de Rosetta sienta
las bases de su prerrogativa y de su
protagonista: la imagen y el sonido
activan la accién por la via seca, agria
y veraz de un pufetazo (se cierra una
puerta y el gesto contiene mas violen-
cia que cualquier explosion); Rosetta
traza su escape, repele brazos y pier-
nas, Rosetta brinca, escupe, nunca se
inmoviliza. Pierde su trabajo, dimite
como personaje y se muestra humana,
es decir, contradiccién, animalidad y
angustia. A la caza de otro empleo y
una aceptacion, de una "vida normal”,
el cuerpo de Rosetta se hace proyectil
y diana, cauce de furia y victima de
condenas. Su tensién es més palpable
cuanto més liviana.

Y cuando parece que Rosetta empieza



a ser el mero blanco de una cruel cons-
piracién, la pelicula pervierte la expec-
tativa y da a su trama una vuelta de
tuerca, necesaria y consecuente, que
suscribe el tono de documento. Porque
Rosetta es, por encima de todo, trigo
limpio: no busca la identificacién del
espectador con sus personajes ni pre-
tende crear metéforas, buscar respues-
tas o elogiar el afan por la supervivencia
que puebla las periferias. Hoy por hoy,
la pelicula representa el modelo més
valiente y valioso (quizé el Gnico legiti-
mo) del cine que pretenda mostrar a
“los otros” tal y como viven, cémo ape-
chugan, cémo desesperan, por qué su
cdlera, por qué su indolencia. Adiés a
los martires de Ken Loach, a los tonos
grises y la ambigtiedad. Al final, el
mafiana se inclina hacia la misma
incégnita y otra caida.

Juan Manuel Freire ©© @ ©

JUGANDO CON
EL CORAZON
Dir: Willard Carroll
Int: Gena Rowlands, Sean Connery,
Angelie Jolie

Uno de los mejores films que ha dejado
la década de los noventa es, sin duda,
Short Cuts, de Robert Altman. Un film
enorme en todos los aspectos, de volun-
tad ambiciosa y reveladora, de larga
duracién y eternas secuelas. Jugando
Con el Corazén se podria decir que es
una versién de bolsillo de la obra de
Altman. La plantilla es muy parecida.
Diversos personajes sin nada aparente
en comun (estructurados en forma de
parejas) se mueven por una historia en
la que todos sufren males parecidos.
Incomunicacioén, alienacién, el devasta-
dor efecto del tiempo, el letal efecto del
amor. Carroll se plantea una estructura
ambiciosa, con voluntad universal.
Intenta cubrir varios espectros sociales,
diferentes edades y coyunturas. Y aqui
el film se da de bruces con sus limita-
das posibilidades. Hay historias intere-
santes y bien resueltas (la de Connery y
Rowlands y la de la magnifica Angeline
Jolie), algunas con el mismo interés que
un documental sobre koalas en Borneo
(la de Gillian Anderson) y otras que no
se sabe donde van (la de Madelaine
Stowe). El puzzle se complica al final,
lo que ayuda a soportar algunas lineas
argumentales que te invitaban a salir a
echar un cigarrillo -cada vez que sale
Scully sabes que no pasara nada, que
mejor sales a por una Coca Cola hasta
que vuelvan Angeline o Sean. Asi, el
desequilibrio quiebra una pelicula que
podria haber sido més y se queda en un
collage. Algunas fotos estén bien, pero
yo nunca hubiese puesta ésa.

Nacho Puertas ©© @

Video

EJECUCION INMINENTE
Dir: Clint Eastwood
Int: Clint Eastwood, James Woods

Solvencia contrastada, saber hacer,
madurez. Todo. Clint Eastwood se ha
convertido en uno de los mejores
directores del mundo. Miramos atras
y nos-es imposible nombrar ninguna
pelicula mala dirigida por este hom-
bre. Desde Birdie a Medianoche En
El Jardin Del Bien Y El Mal, pasando
por las sublimes Sin Perdény Poder
Absoluto. La deliciosa Un Mundo
Perfecto, |a caustica Cazador Blanco,
Corazén Negro. Eastwood es enorme y
prolifico. Y el afio pasado hico su
entrega de cada doce meses con esta
notable Ejecucién Inminente, en la
que, por lo manido del tema -pena de
muerte, negro inocente, periodista
borracho- todavia hay méas mérito.
Clint ya puede coger lo que sea y
hacer algo fantastico con ello. Es lo
que nos prometieron que seria Woody
Allen en estado de hiperactividad,
pero, por mucho que les pese a los
casposos de barba y pipa, Eastwood
es mucho mejor. Muchisimo.

Nacho Puertas ©© © ©

TODO SOBRE MI MADRE
Dir: Pedro Almodovar
Int: Cecilia Roth, Marisa Paredes,
Penélope Cruz

Have ya tiempo que cuando gritas
imanchego! En el metro, la gente ya
no te responde jqueso! No, ahora gri-
tan jAlmodévar! Y lo hacen en el 72
que me lleva cada mafiana a currar,
en el 279 que llega a Tottenham en
Londres y en el 36 que llega al
campo de los Giantts en San
Francisco. Si, Almodévar ya es patri-
monio universal, como Dofiana, como
las Tablas de Daimiel. Y lo es desde
hace tiempo, practicamente el mismo
que hacia que no sacaba una buena
pelicula. Todo Sobre Mi Madre lelgd a
principios de afio como el giro que la
filmografia del de los quesos necesi-
taba. Cambio relativo de registro,
cambio total de localizacién, nuevas
espectativas. Con una soberbia
Cecilia Roth, una deliciosa Penélope
y la San Juan de alter ego, AlImodévar

hace un homenaje a sus nuevas
filias y a sus viejas en esta pel”icula
que es mejor que muchas, pero que
no alcanza a ser lo que casi todos
(sobre todo él mismo) necesitaba-
mos. Melodrama, mujeres, colorines,
papel de pared, travestis. Barcelona
;Barcelona? Bueno.

Nacho Puertas G @ @

LAS FUERZAS DE LA
NATURALEZA
Dir: Brownen Hughes
Int: Sandra Bullock, Ben Affleck

La moral es una cosa que normal-
mente siempre se pone en medio
para fastidiar las cosas. La moral es
como el orgullo, sélo sirve para
hacer dafo. Sirve para hacerte dudar
de magnos films como E/ Cazador,
de fantésticas bandas como Lynyrd
Skynyrd. Y, obviamente, a otro nivel,
la moral te hace dudar de esta peli-
cula. Y os preguntaréis qué narices
tiene que ver la moral en una obra
en la que sale Sandra Bullock. Pues
mucho. La pelicula narra el viaje
hacia la boda de un hombre gris y
aburrido. Ese
viaje se torna un
viaje hacia la luz,
la vida y el riesgo
de mano de una
desquiciada per-
dedora. Lo que
pasa es que él
nunca se quedara
con ella. No es
suficiente. Asi,
Las Fuerzas De La
Naturaleza, aparte
de una comedia
muy lograda que
en ocasiones ado-
lece de falta de
ritmo, se convier-
te en un canto a
la normalidad, a
las reglas estable-
cidas y, si me
apuran, al clasis-
mo. Y esto es casi
imperdonable (si
no fuera porque la
Bullock esté tre-
menda).

Nacho Puertas @&
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CONFESIONES ® AFRO THUNDER

AFRO JACKSON 5

En el rinodn rojo, el homiore con una sonrisa en el guante, el hermano. .. jAfro Thunder!

a estrella de Ready 2
L Rumble es, sin duda, el

hombre que con toda la

modestia del mundo se llama
Afro Thunder. Nacido y criado en Nueva
York, Afro es un ex taxista que un dia
decidié cambiar el volante por los guan-
tes. Ha combatido contra todos los
grandes y, aunque su récord no es para
nada espectacular, él sigue siendo uno
de los personajes del mundo de la lona
mas queridos por el ptblico. EI hombre
es un espectaculo.
Su caracteristica mas destacable es, por
supuesto, su pelo afro, el cual la dltima
que fue medido alcanzaba un didmetro
de metro y medio. Su préxima gran cita
es un combate contra Boris "El Oso"
Knockimov. Ambos se han enfrentado
en varias ocasiones y Afro parece el

unico capaz de ofrecer resistencia al
monstruo ruso. Por otra parte, Afro
encadena una serie de victorias espec-
tacular en sus combates con el lucha-
dor de sumo Salua. Nos desplazamos
hasta el estudio que Afro tiene encima
de su piso en Rhode Island.

Hola, Afro

Hey, hermano, ;cémo lo llevas?

Pues bien. ;Y ti? ;Cémo va la prepara-
cion para la gran pelea?

Nada mal, ;sabes? Knockimov es un
verdadero hijo de su madre, pero esta
vez le voy le voy a patear el culo.

Eso debe hacer dafio. ;Cémo se pasa de
ser taxista a ser boxeador?

Bien, es muy diferente, aunque no
tanto como te podrias creer. Ya cuando
llevaba el taxi me tenia que enfrentar

con manguis del Bronx y, ciertamente,
estos profesionales no son mucho méas
duros que esos mamones del Bronx.
Tio, que estos llevan guantes y aquellos
navajas.

¢Y este corte de pelo? ;De verdad tiene
mads de metro y medio de diimetro?
(rie) Oh, tio. Bien, a las tias les gusta.
Por ejemplo, anoche estaba esta titi al
lado del ring y se le veia en los ojos que
la ponia a cien. Y, bueno, le dejé tocarlo
y... (rie)

¢De verdad que encuentran tu pelo
sexy?

Tio, ta estas enfermo, yo no he dicho
nada sobre mi pelo

Bueno, ;hay alguna mujer especial en
tu vida?

Te diré una cosa, tio. Me estoy trabajan-
do a esa pava, Lulu. Veo en sus ojos

que ella también quiere su parte de
Afro Thunder. Cuando lucho contra ella
la tia no puede parar de tocarme. Le
encanta como me muevo. Es una
cachonda.

Eres famoso por tu imitacion de James
Brown al iniciar cada pelea, ;cémo sur-
gio eso?

Tio, James Brown es el jefe. Y no hay
anda malo en darle al publico lo que
quiere. Ellos adoran a Afro, adoran mi
estilo. Tios patéticos como Salua no
podrian aunque quisieran, por eso la
gente me adora. Les vuelvo locos.
¢Algtin consejo para los chavales que
quieren seguir tus pasos?

. Bien, no hay mejores pasos que seguir
que los mios, amigo. Mantened la
calma, cuidad de vuestras titis y de
vuestro corte de pelo. m




LOS CLASICOS BASICOS: TERCERA PARTE

La tabla de resultados: Dreamcast alimenta
los vicios de los adictos a los juegos.

i eres alguien que
creci6 durante los
ochenta, recordaras
que en aquella
época habian muy pocas de
las que sentirse orgulloso. De
hecho habia sélo tres: tus fig-
uritas de Star Wars, tu BMX y
tu tabla de resultados en los
videojuegos. Bajar al salén
recreativo de la esquina,
meter una moneda de cinco
duros en la dltima recreativa
y ver tu nombre en la tabla de
los mejores resultados era
una experiencia de afirmacion
personal sinigual, mejor que

un sobresaliente en matemati-
cas, mejor que llegar a com-
prender las ecuaciones, mejor
que salir con la chica mas
guai de sexto. Bueno, casi.
¢Y cuél era la decisién mas
importante que debias tomar
en aquella época? Facil. Sin
duda, era decidir qué tres
letras iban a formar el
seudénimo que ibas a intro-
ducir en las maquinas. Uno
que te definiera, que hiciera
saber a tus amigos quién
eras, quién era el mejor.
;Seguias el camino facil e
introducias tus iniciales? ;O

el hooligan que todos Ileva-
mos dentro te forzaba a poner
cosas menos especificas pero
mas ofensivas? Oh, aquellos
maravillosos afios.

A pesar de que las puntua-
ciones todavia son un elemen-
to importante en muchas
recreativas, hay que reconocer
que durante esta década han
perdido peso con la masifi-
cacién de las consolas
caseras. Si, las mejoras tec-
nolégicas te han traido

Quake, Tomb Raider,
Resident Evil y compafiia,
juegos en los que més que

puntuar, se trata de explorar
nuevas areas y completar ta-
reas. Entonces, claro, |a tabla
de puntuaciones no tiene
mucho sentido.

Gracias a Dios las tablas vuel-
ven a estar de moda. Vivimos
un revival. Tres meses atras,
un freak de los videojuegos
[lamado Billy Mitchell con-
sigui6 la puntuacion mas alta
posible en Pac Man
(3.333.360 puntos), desper-
tando gran admiracion e
interés en todos los medios
de comunicacién. Ademaés,
revistas de videojuegos como

N64 vuelven a publicar tablas
de resultados y, mejor todavfa,
los propietarios de los méviles
Nokia 6110 incluso tienen
webs con las puntuaciones de
de los simples juegos que el
teléfono incorpora (Snake y
Memory).

Y si hay algln lugar en donde
todo esto se hace todavia mas
evidente es en la Dreamcast.
Gracias al acceso a internet
que ofrece la consola, los
desarrolladores han creado
webs para los mejores resulta-
dos, permitiendo que los
jugadores carguen los suyos
para que asi el mundo pueda
admirarse de su habilidad.
Echale un vistazo a top ten de
Sonic Adventure, donde
podréas comparar tus resulta-
dos con los de gente de
Noruega, Jap6n o Australia. El
salén recreativo de la esquina
se ha hecho realmente grande.
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TODO A CIEN

0 A JUGAR

ESTA ES LA SECCION DE JUEGOS PARA

MAYORES, BUENO, MAS O MENOS...

B MINICANASTA

Se nos estdn empezando a acumular los juguetes y cada
vez trebajamos menos. La dltima adquisicion ha sido
esta minicanasta que hamos adquirido para celebrar la
llegada de NBA Showtime. Segn algunos, los blancos no
la saben meter. Bien, pues tienen razon. Y es que esto es

demasiado pequefio y si encima le afiadimos lanzadores
que son periodistas que no saltan de su silla ortopédica
y que sufren serios problemas de vista -estas pantallas
de PC nos estan matando-, pues la cosa ya suponéis
como acaba. La version virtual es mas fécil, la verdad.
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M EL FANTASMA DE PLAYMOVIL

iTe parecen los personajes de Sou/ Fighter cierta-  que asusta menos y que ademas, se rie. Va con bola
mente terrorificos? ;Te provocan pesadillas, y cadena, pero son de pléstico. Sus piemas y sus
sudores frios y otras disfunciones del suefio? No  brazos se mueven y cuentan que estan trabajando
tengas miedo, que aqui te presentamos un mostruo  en una versién nueva que imita a Chiquito.

Antes de que Shadow Man fuera un videojuego  la casa, ya que aquf hay sangre, oscuridad y sustos.
existia el comic -perddn, la aventura grafica-.  Hay un mont6n de muertos que estén vivos, gente
Ciertamente, no es Garfield ni Snoopy, asi que o que corre hacia algiin sitio y mucha oscuridad.
esperes animalitos simpaticos que se persiguen por  Igual que el Lecturas.

PERSONAJE DE WWF

Tiene mala pinta, ;no? La verdad es que desde
que Telecinco no nos deleita con esas matinales
de Pressing Catch nuestro contacto con este
deporte espectdculo tan cerebral se reduce a los

juegos. Aqui nos Ilega esta figura de plastico que
no grita ni hace muecas y, ademas, se deja mol-
dear como si fuera de plastelina. Tiene amiguitos.
Y juntos se pelean.




SOLVENCIA CONTRASTADA
EL DINERO LO ENSUCIA TODO

ueve mil pesetas son
N mucho dinero. Mi padre
debe trabajar una sema-
na entera en las minas de
queso en Alsacia para ganar todo
este dinero. Mama ayuda un poco
entreteniendo a los hombres de
negocios japoneses después de que
salgan de trabajar, pero ni asi llega-
mos. Y esto pasa, por lo que si ya
te tienes que gastar toda esta
pasta, como minimo, que los juegos
te diviertan. Lo que pasa es que
muchos de los juegos que se editan
no ofrecen ese minimo nivel de
diversion que separa la inversion de
la sensacion de haber sido timado.
Tus discos mas adorados los podras
poner y poner durante afos (mi
nuevo CD de Britney Spears no ha
salido del reproductor ) y sélo cues-
tan dos mil quinientas pelas. En
cambio, los juegos se quedan pasa-
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dos en poquisimo tiempo. Claro
que recuerdas esos viejos juegos
que te entretenian al salir de clase
en tercero de EGB, pero prueba de
jugar ahora con ellos, te aburriran
en menos de diez minutos.
Entonces, como puede ser que la
mayoria de los juegos sean meras
variaciones de
pelea/conduccién/exploraciéon. Y no
sblo eso, también sucede que la
mayoria de los juegos modernos
salen a la venta no terminados, sélo
para asi cumplir las estrictas reglas
de edicion de las grandes compani-
as.

Con todos los millones que se gas-
tan en equipos de desarrollo mas
numerosos que la poblacion obesa
de EE.UU, ;como puede ser que se
sigan editando juegos que son una
basura? Entre toda esta gente invo-
lucrada debe haber, como minimo,

uno que vea esta aberracién. Uno
sospecha que no lo ve sélo uno,
sino casi todos. Los programadores,
los probadores, los encargados del
marketing e incluso las relaciones
publicas siliconadas y vestidas de
Prada se dan cuenta. Lo que pasa
es que tras gastarse millones desa-
rrollando Cow Racer 2 y ver que es
una mierda, lo Gnico que les queda
es ponerlo en las tiendas y esperar
que algln adolescente despistado
lo compre. Uno de los juegos de
PlayStation mas exitosos del afo
fue editado antes de hora para que
asf sus cifras de ventas entraran en
el balance anual de |la compania. A
las compainiias no les gustas, sélo
les gusta tu dinero. No dejes que te
toquen el corazén. Se lo comeran.
O lo venderan.

Mas malas noticias: PlayStation
todavia vende mas que DC. La

razén es que la PSX es ahora bara-
tisima -vale casi lo mismo que un
paquete de Camel o una cerveza.
Entonces, claro, la familia va al
Pryca a comprar papel de water y la
ven alli por 19.900. "Venga, ponla
también en el carro y cuidado con
los huevos". En cambio, una DC
mas un juego cuesta casi 50.000,
una cantidad bastante importante
para |la mayoria de la poblacion.
Hasta Bill Gates se lo pensaria.

Al menos DC le estd dando una
paliza a la N64, los responsables
de la cual han pensado en una tac-
tica de mercado genial para vender
mas copias esta Navidad: sacarla
en diferentes colores -seguro que la
poblacién nacional de palomas esta
impresionada. Luego, ademas,
ponen los juegos a 12.000. Se
creen que somos estipidos. ;Y
nosotros les damos de comer? Vaya.
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Proximo numero

En el mundo Dreamcast. En el
mundo real el 15 de febrero.
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¢Y tu que creias que los taxistas de tu ciudad estaban
locos? Espera a que veas esto, chaval. La mejor conversion arca-
de llega en febrero. El loco del pelo verde y el taxi amarillo.
Ademas, Fighting Force 2 Evolution, Virtua Striker 2 y
todo lo que le puedes y debes pedir a la mejor revista sobre
Dreamcast del mercado. ;Siga a ese taxi!




' EL FINAL

El cerebro
en el bote

Ser un cerebro en un hote
es algo tan surrealista como
aparentemente estéril. Con
cinco juegos de DC todo
gana sentido.

| primer juego de fitbol en sal-
H tar al campo DC fue UEFA

Striker, consiguiendo en muy
buen 8 en nuestros reviews del mes
pasado. Infogrames se encarga de
publicarlo en nuestro pais, pero el juego

fue concebido en el estudio de Rage en
Birmingham.

Subiendo a las oficinas de Rage
esta el director gerente Trevor Williams,
aunque este nombre para su puesto le
suena "mas grande de lo que realmente
es. Podriamos decir que soy més bien
el director de estudio". Con tres equipos
de desarrollo bajo su tutela, Trevor tiene
mucho con lo que tratar. "En algunos
aspectos, soy el que hace todo lo que
nadie quiere hacer", se queja, "pero, por
otra parte, también tengo la
oportunidad de meterme en todas las
areas, desde el desarrollo, al disefio
hasta el test final".

098 DC-M 02/2000

TREVOR
WILLIAMS

Trevor ha sido parte de Rage durante
bastante tiempo. Tras empezar en Elite
Systems, llegd a la compafiia en 1994.
'Si, he estado aqui bastante", sonrie.
"Empecé la cficina de Birmingham con
Andy Williams y Rob Mann".

Aparte de darle los toques finales a
UEFA Striker, el tiempo de Trevor tam-
bién ha sido seriamente dedicado a
jugar Rainbow Six en PC. "Crucificando
terroristas en Internet, con mi SIG.
También hemos estado trabajando en
un nuevo titulo gue todavia no hemos
anunciado, por lo que no puedo decir
nada". Ah.

El hecho de que mas que fan del fatbol
se defina como experto no es muy de
fiar teniendo en cuenta de que es del
Coventry. Ademas, juega con el equipo
de fatbol cinco de Rage cada semana,
asf "los demas tienen la oportunidad de
pegarme". Eso es respeto por tu perso-
nal. Si, sefior. m
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