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Black Christmas!!
jBienvenidos a nuestro nimero Navidefio! Para
la ocasion nos hemos montado un especial Guilty Gear
que, la verdad, no ha quedado nada mal. Si alguien se
pregunta por qué hemos elegido esta saga para hacer el
mega dossier que llevamos... bueno, hay varios motivos. El
primero es que apenas se le ha dado importancia a Guilty
Gear en este pais, siendo una de las sagas mas flipantes
gue podamos encontrar en el panorama de los juegos de
tortas. El segundo motivo es, que de lo poco que se habla
se llegan a leer en revistas que nos intentan imitar (mas
quisieran) estupideces como que Bridget se llama Yo-yo
(mera muestra de la carencia informativa con la que
cuentan y lo que es peor aun, la que ofrecen). Y como los
grandes de la informacion pasan de estos juegos porgue no
les benefician econdémicamente como una Lara Croff, pues
aqui vamos, como siempre, con un par de pelotas, a hacer
lo que nadie seria capaz (no, no me vale conque vengan a
hacer dossiers de compafiias machacadas y temas tan
podridos y afejos en la red como los que presentan en la < Sammy ‘)
Timotech, que ademas tienen mas errores que datos
reales). jHaced algo asi, panda de paletos! jDossiers con
datos que no estén en infernet! Nunca diremos que somos los mejores, seria un fallo estupido
puesto que a cada uno le gusta ofrecer lo que le da la gana, pero por favor, que al menos se
currerl lo que dicen o se enteren de lo que hablan.
Es verdad, esta feo meterse con los demas. En el fondo es que nos da rabia ver que
;;_nos imitan tan mal. Fijaos que sélo en caracteres llevamos mas contenidos en la parte que no es el
y grtiéulo especial que la Tech en una revista completa (ya podrian reducir la letra un mucho -como
“nuestros articulos en arial7- y, de paso, decir algo original que demuestre que aparte de plagiar
textos de webs saben algo sobre los juegos que comentan).
jOh! {Pero qué malvado me estoy volviendo! Debe ser que viene la Navidad y como un
buen Santa Klaus oscuro saco lo mas maligno de mi para regalar acusaciones a los chicos que se
- han portado mal durante el 2002. jNcht, ncht! Para el proximo afio sed mas buenos. Si no, habra
preguntarse por ultima vez...
Heaven or Hell?

Dark Sergio Herrera
“Think about your stupid words. It's nothing for me.”
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Animal Crossing
Phantasy Star On-line GC

: Tenchu ~ Wrath of Heaven
New Games:
New Games:
New Games:
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House of the Dead
Devil May Cry
Contra

: Ape Scape 2
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New Games:
New Games:

Super Monkey Ball 2
Project Minerva
RagingBless

Skies of Arcadia Legends
Shenmue |i
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Salio de Japon: Super Mario Advance 3 ~ Yoshi Island
Salié de Japon: Mario Sunshine
Salié de Japon: Pro Evolution Soccer 2

Salio de Japon: Street Fighter Zero 3 Upper

El olvidado: Hoshigami
El olvidado: Saiyuki Journey West
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este nuimero con un dossier especial tan
“abundante sobre la saga Guilly Gear,
Alnque sinceramente, desde Gametype
nos senfirfamos mucha.mas contentos |
No 0s sorprendiese, porque creemos que
el juego se lo.merece y mucho. Este es
un.proyecto de.varias personas queshan
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para poder
ofreceros
informacion
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Guilty Gear
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En el siglo XXl la humanidad consigue por fin

lo que siempre ha estado buscando: una

fuente de energia natural sin limites, la magia.

Se prohibieron las fuentes de polucion

medloamblental y las asmas de destruccion en masa.

; n&ﬂembargo a pesar de esta supuesta pazy armonia
en el mundo, se desato una guerra, la mayor guerra IEIES
~concebida porelser humano, la Tercera Guerra Mundial.

Durante esta guerra se &% sobrehumana: los Gears.
desarrollaron’unas criaturas Estos seres, pese a su fuerza, eran
. biologicamente superiores, poco mas que marionetas dirigidas
S fruto de la union de ADN por sus creadores, ya que eran
humano y animal con incapaces de pensar por Si miSmos.
magia. El resultado Pero un terrible dia, uno de estos 4
fueron seres de una Gears tomo consciencia de si mismo
inagotable fuerza de y del inmenso poder.que teniay se
combate 'y una wtahdad reveld contra la raza humana,

J TN {81 Articulo “Guilty Gear™ por Laguna Loire "Ax{ fan” (cojonetas@freakmail.com)
&metypeﬁ




causante de su nacimiento. Dicho Gear
se bautizé a si mismo como Justice y
controlando al resto de Gears
existentes en todo el mundo, declarod la
guerra a la humanidad y como muestra
de su enorme poder hizo desaparecer
las islas de Japdn del planeta,
acabando con la practica totalidad de
japoneses del mundo.

Los seres humanos, impotentes ante
el poder de Justice unieron sus fuerzas
y formaron un grupo de élite, la Sacred
Order of Holy Knights (Sagrada
Orden de Santos Caballeros).

Estos guerreros iniciaron una serie
de batallas contra los Gears que fueron
llamadas Cruzadas, por la brutalidad
de los combates y el enorme nimero
de bajas que sufrieron ambos ejércitos.

Tras cien largos afios de guerra, las
fuerzas humanas consiguieron encerrar
a Justice en una prision
interdimensional de la que jamas podria
escapar y exterminaron al resto de los
Gears que, con la desaparicion de su
lider se encontraban perdidos y sin
guia. Este fue el fin de las Cruzadas, el

GUN rLnime
Var+S
NOLCANIC uren
Lo £°% =1

BANDIT REVOLVER
vVab+ni

DRAGUN INSTALL
Vouvedts

30UTCnN EnNSHIn
VA sr-4p...
METT A GIR

PV LatS

GOING m*t Wn'
Vod+S

RCACAE NO TSUK
«o VAP ENI

mundo podia volver a respirar tranquilo.

Han pasado cinco afios desde que
Justice fue encerrado en la prisién
interdimensional. El mundo ha
recobrado la paz y poco a poco
se va restableciendo de la 7
terrible guerra que asolé el | L
mundo cuando sin explicacion <
aparente, los muros de la prisién |
comienzan a erosionarse,
dejando abierta la posibilidad de
que Justice vuelva...

Ante tal amenaza, los altos
mandatarios mundiales
decidieron hacer un campeonato
internacional de lucha para
seleccionar a los candidatos
para formar una hipotética
Segunda Sagrada Orden de
Santos Caballeros. Para atraer
a los mas fuertes y violentos
guerreros del mundo acordaron
que el premio para el ganador
seria cualquier cosa que éste
desease, su mas preciado
deseo, fuera cual fuera.

PlayStation |

.

~ DOSSIER

OTEMK IM

s Este es eltargumento con el que la
gente'de’Arc System Works nos
presentaba un juego para la

.« Playstation de Sony que rompia
[ con ‘el hecho de que los juegos 2D
I Ge"esta consola tengan un recorte
de frames o posibilidades de juego
espantosos. Guilty Gear pone en
nuestras pantallas a diez
W personajes seleccionables desde
un. principio a les que hay que
sumarles alos dos jefazos'y otro
secreto,’lo'que nos da un total de
trece personajes de considerable
tamano.y_ detalles con b‘u'ena nitidez
y definicion y un buennimero de
frames: cada uno.

St Ay
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Camelype

Revista de Videojuegos Japoneses
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La jugabilidad de este juego es
fantastica, sélo comparable a la de
pocos vs vistos hasta la fecha.
Disponemos de seis botones, de los
cuales cuatro son para pufietazos,
patadas, tajos flojos y tajos fuertes y los
otros dos se utilizan para la burla
(chohatsu) y para efectuar los golpes
charge. Los golpes charge son golpes
normales potenciados hasta tres
niveles, lo que los hace mas dafinos y
vistosos graficamente, todos los

9074-105

MUsiéA

El apartado musical del juego es una
verdadera delicia para todos aquellos
a los que verdaderamente les guste ..
un género de musica como es el
Heavy y los ritmos cafieros en
general. En el juego cabe destacar
piezas como el Beyond the Dark
Life, Holy Orders (Be Just or Be *
Dead), Such A Sage o Write in Pain
entre otras, todos temas caferos y
de varios estilos Heavy como ya he
comentado previamente. Los
restantes sonidos incorporados al
juego, tales como voces, golpes,
explosiones, tajos y demas son
correctos, sonando cuando deben
sonar y quedando bien en la mayoria
de ocasiones, exceptuando la voz del
principio de los combates, que dice
Heaven or Hell pero apenas se le
entiende algo.

personajes disponen de un golpe
charge exceptuando Ax/y Justice. En
Guilty Gear podemos

hacer algunos de los

bonitos y brutales de cuanto juego de
lucha hayamos visto previamente,
normalmente empezando un combo

~~

i

os Garetipe

combos mas Gatling que se basa en empezar un
combo con golpes flojos e ir subiendo
la fuerza de cada golpe o mantener la
misma del anterior para alargar asi la
serie de golpes propinados al rival.
Tenemos también a nuestra disposicion
los Air Combos, los cuales deben ser
empezados desde el suelo con un
Launcher que lance a nuestro rival por
los aires para asi encadenarle una
serie de golpes. Disponemos de otros
golpes especiales que si los
dominamos y los efectuamos en el
momento adecuado, nos daran la
victoria del combate, como el Dead-
Angle Attack consistente en "colar" un
ataque nuestro en mitad de una serie
de ataques del rival, el Perfect Blocking
con el que no perderemos nada de vida
mientras nos atacan, los dobles saltos y
|las carreras aéreas, asi como los
Desperation Moves, los cuales
podremos efectuar o bien
con la barra de Tension
€ llena o bien con la barra de
vida a la mitad (en
amarillo) o bien
combinando ambos
factores, la diferencia es
la cantidad de vida
que quitan, siendo
los mas destructivos
los realizados con la
barra de Tension
llenay la vida en
amarillo. Y asi
llegamos al golpe

.




mas destructivo de todo vs que
conozcais, los Destroyers (Ichigeki
Hissatsu), golpes capaces de exterminar
al rival por ambos rounds que pueden
realizarse en cualquier momento del
combate (imaginaos el primer golpe del
primer round). Es un golpe realmente
abusivo, porque aungue se pueda
escapar de él es facil que nos lo cuelen.
Utilizarlos jugando a dobles es de
guarros, ya que no favorecen para nada
el desarrollo normal de un combate, y lo
peor que tienen estos golpes es que no
pueden desactivarse de ningun modo.
Todos los personajes del juego disponen
de destroy, algunos mas vistosos que
otros (como el de Ky) pero todos igual
de mortales y destructivos.

Cabe destacar que algunos kil
personajes pueden meter el destroy en
un combo, lo que los hace

potencialmente mas peligrosos de lo gue

ya son, estos personajes son: Sol, Ky,
Chipp, Millia'y Baiken.

La dificultad de la que hace gala el
juego es digna de mencion, dado que, a
pesar de que en los primeros combates
sea mas o menos sencillo librarnos del

; RAGIRGLU :-b

Z *e

n {r

enemigo, os aseguramos que sudarels
sangre para eliminar.a Testamemty,:
sobre todo, a Justice; el cual dispone del
super mas brutal de cuanto Vs se ha
realizado hastala fecha: el Gmega
Laser, un potentisimo chorro de energia
gue ocupa toda la pantalla'y que aunque
nos cubramos nos evaporara media
barra de vida y que si nos lo comemos
nos restara alin mas vida y nos dejara
inconscientes tras golpearnos unas 23
veces mas 0 menos.

Otro aspecto a destacar en Guilty
Gear es que el juego en si esta plagado
de detalles que hacen
homenaje desde a grupos
y cantantes de Heavy a
series de manga y anime
en general, sin ir mas
lejos Ax/ Low es un
clarisimo homenaje a Axel
Rosey Slash de Guns
and Roses, Ky Kiske
debe su nombre al
cantante y guitarra de
Halloween, los nombres

Sol Badguy, Ky Kiske, Kliff Andersen,
Potemkin, Zato-One, Millia Rage,Ax!
Low,Chipp Zanuff , May,
Dr.Baldhead, Testament, Justice,
Baiken son los personajes que
podreis encontrar en esta primera
entrega de la saga.

Pero para mas informacion os
instamos a que le echeis un vistazo
a las completisimas fichas que os
hemos preparado, en las que se
incluyen todos los personajes
jugables que existen en |la saga
hasta la fecha. Esperamos gue os
sean de ayuda para entender mejor
el trasfondo de los personajes y del
argumento, asi como para
comprender algunas presentaciones
especiales. Probablemente algo asi
de detallado y redactado no lo
encontraréis en ninguna parte, y si
es asi, obviamente sabremos de
doénde ha salido.

: '_de los Desperation Moves de la mayoria

de personajes son nombres de

- canciones o discos de heavy (Ride the
 Lightning, Ballbreaker, Iron Maiden,
 Earth Anger, y demas), aparecen

~ personajes de otros juegos (la cabeza

- de Red X!l del Final Fantasy VIl en el

escenario del Dr. Baldhead, Terry
Bogard, Andy Bogard, Athena Asamiya,
lori Yagami'y Billy Kane del King of
Flghters en el escenario de Ax/, en

- pequefiito) y en el escenario de

- Potemkin aparecen Landmates

~ (Appleseed, Ghost in the Shell) hasta
‘donde llega la vista.

Guilty Gear es, sin lugar a dudas un

gran juego de lucha 2D cuya accion ultra
rapida os dejara maravillados si os
gustan este tipo de juegos. Una perfecta
opcién para ir metiendose en la trama
gue se empieza a gestar en este primer
capitulo.
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Después de
demostrar a
medio mundo &~
de lo que eran- ~
capaces, los
~ muchachos de Ark
System Works
decidieron tomarse un
descansito y planear
bien cual seria su
siguiente movimiento, ya : ‘
que con el prestigio ganado dispondrian+-;
de un presupuesto sensiblemente
superior. Desde luego que se lo
tomaron con calma y lo planearon
bien, puesto que casi
inmediatamente de su
lanzamiento se empezo a hablar
de la segunda parte de Guilty
Gear, y el citado juego salio tres
anos mas tarde, en primavera
del 2000. Se oyeron todo tipo
de rumores, desde que saldria
eniPSX al poco tiempo con 2
personajes mas solamente
hasta que seria poligonal 3D
bajo placa Model 3 de Sega.
Afortunadamente ninguno de
estos rumores se vio confirmado
y Guilty Gear X: By Your Side aparecio bajo
placa Naomi 128 bits, con su habitual
aspecto 2D, y con multitud de novedades
y personajes novedosos.

Reportaje “Guilty Gear X" realizado por Kim Kapwham (kim@megamuiltimedia.com)
y Varius (animetal_666@hotmail.com)
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Graficamente, Guilty Gear X lleva las
habilidades 2D de la placa Naomi mas
lejos de lo que cualquier juego laha
exprimido, con la excepcion de su
continuacion, GGXX. Incluso juegos
posteriores como Capcom Vs SNK 2 no
_se acercan al enorme tamaro de [0S
| personajes, los zooms, los efectos de luz,
la alta resolucion, las explosiohes pot
doquier y la tremenda.velgcidad.que.todo
el juego posee, .
Realmente un espectador novato se
uede quedar con la hoca abjeita.al
servar el tremendo espectaculo que

“desprende en todas sus animaciones,

a de 10s mismos sprites de silemprey
Br-mas nuevos al estilo Capcom ©
todos los-pérsonajes has sido
disefiados y sus sp?'ltes §0N un
Verdadero prodigio de animacion,
realismo y mala leche. Esto ultimo puede
apreciarse al maximo si jugamos en un
monitor de PC mediante VGA Box o enla
version de Windows, al poderse @pregiar
detalles tan misérrimos como'la calavera
que decora el mango del arma de_ Venom.
i hablamos de cifras, podemos decitgue
liene casi el doble de frames de
flacion por personaje que SF3, hasta
[@fecha el Beat’'em up 2D mejor animado
de |a historia.
Si algun defecto se le puede sacar és la
ariedad de escenarios, ya que a pesar
er graficamente impresionantes hay
Os, no como en el primer GG quée

Seada personaje tenia uno
BB,

L

&

Personalmente diré que se
nota que trabajaron en el
aspecto grafico y jugable
mucho tiempo, puesto que
hay pantallas primerizas del
juego y realmente difieren
mucho de lo que hoy
estamos acostumbrados a
ver. Daisuke Ishitawari esta
vez se explayo a gusto
haciendo uno de los
cambios mas radicales que
se recuerdan en cualquier
saga de lucha sin que
perdiese su carisma ni estilo
caracteristico. Para que os
hagais a la idea, es como si
hubiésemos pasado del
Street Fighter 2
directamente al Street Fighter 3 3rd
Strike.

Un disefio de personajes original y
creativo esconde alguno de los
|luchadores mas equilibrados y
poderosos se que se han visto jamas
en beat’em up alguno. Los nuevos
personajes son originales tanto en
técnicas como-en apariencia, en
especial el nuevo jefe final Dizzy, una
encantadora nifia con coletas que se
presenta como el obstaculo mas
imposible de rebasar desde las
épocas de KOF'95. Destacable
también la bajada de efectividad de
los Destroyers, que solamente
eliminan un round y son francamente

DOSSIER

arriesgados de hacer. Y sobre todo el
balance entre personajes que
permite que siempre gane el mejor,
no el que mas suerte tiene o el mas
guarro. Cierto es que en principio
personajes como So/ o Ky parecen
mucho mas abusivos que el resto,
pero puedo aseguraros que con un
manejo adecuado nadie es mejor que
nadie (y si no que se lo digan a los
que jugamos con Baiken, Venom o
Zato).

El aspecto musical se mantuvo al
mismo nivel, cosa nada facil ya que
|las musicas de Guilty Gear eran
realmente geniales. Los mejores
tracks se conservaran, los que no
fueron muy apreciados se
sustituyeron por otros mas cafieros
(fundamentalmente Zato, May y
Testament). Y los nuevos personajes
recibieron unas musicas que estaban
a la altura de lo esperado; es decir,
rapidas y que aumentaban la
sensacion de emocion en la pelea.
Desde luego, todos los aficionados e
hubiesen quejado el doble si se

rEMey o :
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hubiese cambiado el tipo de
musica que si se hubiese
lanzado el juego lleno de

bugs. Situviera que

quedarme con alguna seria
con el inolvidable Still in The
Dark, el track correspondiente
al combate de Zato y Millia,

cc 10 delos homenajes a

N <a mas currados que un

se ha podido escuchar jamas.

Gui y Gear X aparece primero
en recreativas, siendo versionado
después para Dreamcast,
Windows, Game Boy Advancey
Playstation 2.

Hay que decir que la version GGX
que conocemos en Europa es
semejante a la primeriza de

Dreamcast, salvo el-hecho de que

es un 17,5% mas lento y tiene un
borde negro de escandalo.
Mientras tanto, en Japon pudieron
disfrutar en Playstation 2 de una
version especial llamada Guilty

DDSSIER L

DOSSIE"
I

Gear X Plus que incluia finales
mejorados, didlogos entre
combates, nuevos golpes
especiales, varios modos de
juego mas, un DVD con una intro
de anime exclusiva realmente
alucinante y nada mas y nada
menos que 2 personajes mas,
los fallecidos KIiff Anderseny
Justice.

Por supuesto estos personajes
estan redisefiados y cuentan con
nuevos ataques y supers. Como
siempre aqui nos llegan los
juegos en un estado mas que
penoso, y encima se quejan de

las tiendas de importacion.

Resulta dificil valorar
imparcialmente un juego
como Guilty Gear X, lo
mires por donde lo mires
sobrepasa con tanta
claridad a cualquiera de
sus rivales
contemporaneos que al
decirlo pareces un flipado.
Pero que vamos a hacerle,

| @ Sgmmeaiaqiconss:
“ |
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si un juego tiene los

TUGAILON

La jugabilidad se ve muy agradablemente
cambiada en este juego. Pasamos de la
terrible velocidad y los combos infinitos con un
botén a un sistema algo menos veloz (que aun
asi resulta terriblemente rapido comparado con
el 99% de los juegos 2D) y mucho mas
estratégico. A los luchadores se les ha incluido
docenas de nuevos ataques especiales y
supers, y una nueva capacidad defensiva y
ofensiva que hace el juego mucho mas
avanzado y profesional. No quiero decir que
sea mas dificil hacer combos, sino que cuando
realmente te adaptas a la mecanica del juego
empiezas a aprender y descubrir nuevas y
creativas maneras de conectar que realmente
te hacen disfrutar mucho mas que si te cifies al
patron enlatado ya tan sobado en sagas como
KOF. La mayor locura empieza cuando
descubres el Roman Cancely el Fortress
Cancel, conozco casos bien documentados de
gente jugando 36 horas seguidas
absolutamente flipados de lo que se era capaz
de hacer con ambas técnicas.

LEVELD 4.!‘!.4.114 .
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En total se cuenta con 16 personajes para
elegir incluyendo ambos jefes finales, cifra no
muy alta para lo acostumbrado.

Eso en realidad es engafioso, pues en
cuanto elegimos a uno y comprobamos in
situ la enorme cantidad de golpes

especiales, magias y supers de cada uno
llegaremos a la conclusién de que con un

» Solo personaje de GGX, Capcom habria
& hecho perfectamente 3 distintos

Ningun estilo de pelea se repite, ningtin
personaje es "pariente, hijjo o alumno de
otro" con muchas técnicas repetidas.
Calidad frente a cantidad, como siempre ha
sido costumbre en Ark System Works.

No solo los personajes nuevos resultan

Z sorprendentes, sino que los antiguos han

o~

Jruse.

o

e d

> Visto muy variados sus patrones de ataque, y

se |les ha afiadido una cantidad de golpes
especiales y supers ingente, hasta tal punto
gue tendremos que aprender de nuevo a
manejarlos. e

it i
. prat”

mejores graficos 2D jamas
presentados en un juego de
lucha, hay que decirlo. Si

posee la mejor musica que

se ha hecho para un juego

de lucha hay que decirlo.

Si cuenta con los personaje

mejor disefiados y mas
equilibrados vistos en un

lustro, hay que decirlo. Si ;
contintia grandiosamente y
aumenta hasta el infinito un pedazo
de juego como era el Guilty Gear,
hay que decirlo.

El caso es que todos estos
elementos se conjuntan en Guilty
Gear X, y sélo es culpa de Ark
System Works. Aunque si me sale
la vena malvada, también he de
reconocer que la

competencia que tuvo en

su lanzamiento fue

paupérrima, ya que

tanto KOF 2000

como Capcom Vs

SNK resultaron tan

pobres en todos

sus aspectos que

debe

disculparse el

I6gico alucine

DOSSIER

del personal cuando GGX llegé al
mercado.

Perdérselo seria un crimen
como seria perderse cualquiera de
los juegos de la saga, asi que a por

él de cabeza.

Cametype 11
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VERSIONES [
GUILTY GEAR

Esta plataforma fue |la afortunada
en disponer de la primera
conversion doméstica después de
su paso por los salones
recreativos. Conserva intacto
todos los apartados de la
recreativa (graficos, musica,
jugabilidad...) ademas de los
anadidos modos de juego, como
cualquier conversion de un juego
de lucha que se precie, y estos
modos son:

Modo Arcade: Este modo de
juego ha conservado intacto todos
los aspectos de la version de la
recreativa. Deberemos
enfrentarnos a diferentes
oponentes controlados por la CPU
e ir eliminandolos hasta llegar al
final del juego.

Modo Versus: En este modo se
compite

exclusivamente =
entre dos ‘

I 4 ‘ < = través de un sound test.
Es \ <
: i

jugadores, en este
modo es donde
reside el mayor
aliciente del juego,
ya que los
combates entre dos
personas son
tremendamente
mas divertidos,
sobre todo en este
juego.
Modo Training:
En este modo
practicaremos los
comandos basicos,
las técnicas y los combos, para
después ponerlos en practica a la
hora de jugar contra la CPU u otra
persona.
Modo Survival: Elegiremos un
personaje e iremos
enfrentandonos, uno a uno, a
diferentes adversarios controlados
por la CPU y tendremos que
resistir con la misma barra de
energia (restaurada solamente
en determinadas ocasiones)
para poder acumular puntos e ir
desbloqueando a los personajes

__secretos y para conseguir el tan

apreciado Guilty Gear Mode.
Recording: En esta opcion

* tendremos la posibilidad de

rabar nuestros combates, esto
‘es (til especialmente para poder
perfeccionar nuestra técnica y
nuestros combos y, por qué no,
para poder vacilar ante nuestros
colegas.
Options: Como es obvio, en
\ esta opcion ajustaremos las
. diferentes opciones del juego,
un apartado destacable es la
posibilidad de escuchar todas
las musicas del juego a

Como no podia ser menos y
debido al éxito que obtuvo en su
versiéon Dreamcast, mas tarde
veria la luz la version de
Playstation 2.

Esta version es exactamente
igual a la de su version
Dreamcast, salvo por pequefios
detalles que aprovecharian el
potencial de la maquina de Sony
como son una mayor nitidez en
pantalla y la desaparicion de
pequenas ralentizaciones
(cuando ejecutamos el Volcanic
Viper de Sol Badguy en el estado
Dragon Install, es el ejemplo mas
claro).

Lo curioso de esta version es
que solo se versionaria en EEUU
y Europa, encima en la version
europea, como ya nos tienen
acostumbrados por estas tierras,
viene a 50 HZ, con lo cual la
velocidad del juego se ve
seriamente perjudicada, no
pudiendo disfrutar uno de los
aspectos que nos brinda el
juego, como es su rapidez en los
combates.

En Japdn veria la luz otra versién
mucho mas completa....

Articulo “Versiones Guilty Gear” por Kim Kapwham (kim@megamultimedia.com)

y Varius (animetal_666@hotmail.com)
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La version especial de este juego para
esta plataforma, consiste en que junto
al juego venia acompariado de tin
mini-CD troquelado con una forma un
tanto peculiar que contenia una pista
inédita de musica, varias imagenes y
un documento HTML que explicaba
diferentes aspectos técnicos del juego.
También se ha cambiado la serigrafia
del juego original, siendo a todo color
en vez de un Unico color rojo como la
version normal; también nombrar que
existen varias versiones del mini-CD,

- 1= a

ESPECIAL

unicamente cambiando la
serigrafia y la forma del CD.
Como nota negativa, decir
gue es imposible diferenciar la
caja de la version normal de la
especial, ya que se ha utilizado
la misma, y el CD venia dentro
de las instrucciones en una
bolsita protectora.
Estos sefiores se lo podrian
haber currado un poquito mas y
ofrecernos una version digna de
este juego.

GUILTY GERR X PL

Esta version, aparte de conservar
absolutamente todas las opciones de la
version Dreamcast, ha aumentado
considerablemente la calidad grafica,
afadiéndosele como extras un montdn
mas de afiadidos que paso a comentar a
continuacion:

Training Mode:

En este modo se le ha afiadido la
posibilidad de practicar unos combos
predefinidos por el juego, cada
personaje posee diferentes combos, al
cual mas complicado, y que nos ayudara

PlayStation.c

en el manejo de cada uno de los
personajes y en la depuracién de
nuestras técnicas.

Gallery Mode:

Aqui deberemos aceptar una serie de
retos para poder ir desbloqueando todas
las imagenes de la galeria.

Existen tres galerias diferentes las
cuales deberemos ir descubriendo; para
obtener la primera galeria completa
deberemos terminarnos el juego con
todos los personajes en su version
normal y en su version Guilty Gear, para
la segunda deberemos acabarnos el
juego con todos los personajes en el
modo historia, y una tercera que
consiste en aceptar 24 retos al cual
mas complicado, que ademas de
descubrirnos las correspondientes
imagenes, nos iran ofreciendo una
serie de secretos como son: la
posibilidad de elegir a Justice y a
KIiff, y el afiadido de nuevos trajes
para cada uno de los personajes.
Como veis en este modo es donde
reside la principal diferencia con la
versiones anteriores del juego.
Story Mode:

En este modo descubriremos Ia
verdadera historia de cada
personaje, enfrentandonos a los
diferentes protagonistas que
concuerdan con la historia de cada
unos de los personajes en combates
a un solo asalto. Quizas el-modo
mas interesante.

GALLI

CHALLENGE

“RY MODE
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La version especial de esta
plataforma es SOBRESALIENTE.

Consistente en una caja de
tamafo considerable, contiene el
juego Guilty Gear X Plus, un DVD
con un video de 5 minutos (el que en
un principio se creia que era la intro
del juego y que al final no lo ha sido),
demostrando que los creadores del
juego son excelentes creando anime
japonés, un busto de Sol/ Badguy
transparente, una llavero de Ky Kiske
en Super Deformed y un colgante con
la Hellslayer (la espada de Sol).

Sin lugar a dudas, si estas
pensando en adquirir alguna de estas
versiones, escoge ésta version que
es la perfecta.

Esta version es una conversion directa del juego de Dreamcast,
anadiendo mas velocidad y una mayor resolucion (800x600) que hace
necesaria la utilizacion de una tarjeta aceleradora (es-impiesionante 1a
calidad grafica de esta version, que hace que

podamos ver perfectamente definida las

facciones de cada
uno de los personajes —
durante los

combates) ‘ _
Tambien se anade . . ~3
* .

a esta version un CD &
extra que acompana 7
al juego, con saves
de combos
espectaculares, pistas
de audio ineditas y un
monton de imagenes
que haran las delicias
para cualquier
fanatico de |la saga

14 amelype
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54213 Que la detengan 61012 Breathe
27005 Ml 30003 SEEL ;
: _ 68002 Cant del barca 53237 Universe
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A diés le pido Sweet child of mine

Elige el logo o tono que quieras Llama a la linea depe;dldo
Sigue las instrucciones y Tu Iogo o tono se enviaré de inmediato.

tuCa l"a@ntumOVl

Veras que es muy sencillo. El Unico requisito : que tengas la foto
que quieres enviar en formato digital (.gif o .jpg) en tu PC.

Moéviles compatibles

NOKIA : Logos 3210, 3310, 3330, 5110, 5210, 5130, 5146, 5190, 5510, 6090, 6110, 6130, 6150, 6150e, 6190, 6210, 6250, 6310, 6510, 7110, 7650, 8210, 8310, 8250, 8290, 6810,
8810e, 8850, 8890, 9110, 9110i, NK402, NK702 / T onos : los mismos menos 5110, 5130, 5146 - SIEMENS logos y tonos : 545, ME4S, SL45I, 5142, C45 - ALCATEL : Logos y
tonos 310, 311, 511 - ERICSSON ; logos y tonos T20e, T29, T39, R520, T65, T68 - MOTOROLA : tonos v 50, ¥51, v66, v100, v101, v2288, v8088, Timeportl 250, Timeport 260,
Accompli AOO8 - SAMSUNG : tonos R210, R200 - TRIUM : tonos Odyssey, Eclypse, Mystral, Aura

ligacontu movil
Cor:)ce a miles de aMIg@S de tod spaﬁa

Manda un mensaje al 5757 , \
con el texto GTYPE \b

mensaje : 0,9 euros sin IVA. Coste de la llamada 906: 0,85 euros por minuto sin IVA
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Articulo “Guilty Gear xx” por Kim Kapwham
(kim@megamultimedia.com)

THF MNNTZ;’

el tremendo
impacto tecnolégico y
jugable que supuso Guilty Gear X
para el mercado de-Beat'em ups-2D -~
todavia no se ha desvanecido, Dékuke ,H -,
Ishitawariy los incansables Ark Syste n
Works atacan otra vez con el 3°
episodio de la'saga Guilty Gear,
titulado esta vez Guilty Gear XX ~
The Midnight Carnival. Aunque
. _para algunos haya aparecido
demasiado pronto, ano y nueve
meses desde el anterior juego
comparado a los tres anos que
pasaron desde la primera parte a
la segunda, no dudamos de que 4
GGXX volvera a romper todos
los esquemas como hicieron
sus antecesores.
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El tema de la velocidad ha sido resuelto
de manera salomonica, aumentando
las revoluciones pero sin llegar a la
locura completa que suponia el GG
original.

Ello se debe a que, segun Daisuke
Ishitawari, GG fue considerado un
juego tan rapido que resultaba poco
estratégico, dejando los combates en
manos del mas rapido y no del mejor.

Buscando solucionar esto se‘han
esforzado duramente para, en la
medida de lo posible, establecer un
equilibrio entre velocidad trepidantely la
estrategia, dejando contentas a ambas
partes.

T CRALLERGER

Sabiendo bien que la baza
tecnoldgica la tienen bien

ganada, el Team Neo Blood ha
preferido pulir todos.aguellos
detalles que‘pudieran echar en f#
falta los aficionados a Ia lucha .

Si bienes cierto que el salto
grafico ho'esitan grande como
en el anterior episodio, hoy en dia.no"
podemos encontrar.enningun -
Beat’em up 2D graficos tan
detallados, tan grandes, S B
soberbiamente animados y tan = |

veloces coma en Guilty Gear XX. Con | -

una Capcom.que ya parece haberse
olvidado los Street Fightersy una
SNKI/Eolith que se empefia en
mantener una obsoleta
Neo-Geo de 12 afios
de antigiedad como

. Wt\ {iEn

placa base, hoy dia no
hay nada quese le
acerque ni de lejos en
graficos’y resolucion
en cualquier sistema.
Por eso han preferido
corregir todos los
defectos que en su dia
les achacaron en

DOSSIER

T TRALTERGER. T T

Co., Ltd

Guilty Gear X. Me refiero-a-escasez
de escenarios, bajada de velocidad
conirespecto a su primera parte y
control complejo para dominar todas
lasrtécnicas especiales.

. .€Como el tema de'los escenarios no
tenia mucha comphcacmn GGXX
sresenta 15 escenarios distintos (5
mas que suantecesor) y-afade la
posibilidad:de;jugar en.algunos
durante-el-dia}la nochero bajo.
distintas condiciones meteoroldgicas,
ala usanza Fatal Fury 3.

A7
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Para solventar el problema
del complejo control se ha
optado por incluir un 5° botén_
al sistema.de juege, llamado
Bdrst. Dicho boton ac
" como cuando en anteriores
juegos pulsgbamos,
Slash+Hard Slash, dé'tal
En el apartado sonoro, por una vez { manera que la realizacién de 7
tenemos que darle un tirén de orejas a ' launchers, barridos, Roman Cance/sy
Ark SyStEm Works (”gerisim(l €S0 SI) & CounterAttacks se Ve muy
.. Simplemente porque las musicas son simplificada,envez de tener.que estar‘ :
muy semejantes a las escuchadas en i pulsando constantemente
Guilty Gear X, contando como Unicas e e combinaciones de 2y 3 botones a la
i impresionantes novedades las de los 4 : Vi z La mclhswn de este boton
nuevos personajes (magistrales, por
cierto, atentos al tema de Zappa de ‘golpe en ellaire o combinar,
= nuevo), la intro y los enfrentamientos s ,' vamente los 1entos laun 1 o]
especiales tipo Sol Vs Ky, Millia Vs ' 1 onse u@mcluyendo
Eddie y semejantes. Obviamente, los ) es fi nales Testament y
antiguos fracks siguen siendo tan : 1re'se._e5:haba muchg , ¢ cwnables desde el
« geniales como de costumbre, pero y no cabe duda que con < i
* conociendo las habilidades creativas de inclusiénylos air combos verar
* Daisuke Ishitawari y el grupo heavy cambiada suestrategia. Otros
» Lapis Lazuli, un jugador veterano que se han incluido son un medidor
* agradeceria que volviesen a dar el do nuevo que aumentara segun lo
de pecho y creasen otra serie entera
nueva de melodias tan inolvidables
como las ya escuchadas. Como ; ,,________
siempre les ha caracterizado: rock
duro, heavy metal y speed metal por
todos lados redondean una banda
sonora frenética que acompafia como
B ninguna los combates con su velocidad
y fuerza. :

‘r . -u\
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por todos lados como Sol, Chipp o
Millia sigan aumentando su arsenal de
golpes para mantener su status frente
alos mas cambiados:como-Ax/-0-Amji
(este Ultimo'eon27Supers nuevos). Sip-
duda un aliciente mas pararjugarcon
todos los  caracteres y-descubrir stis
capacidades por.muche que' :
hubiesemos jugado@nteriores partes
de la'saga. Un punto que ha . /
decepcionado algo a los fanaticos de
la saga es la carencia de-un-jefe-final -
"auténtico" ya‘que en la ve
recreativa el final boss st
Exjpotenciada de /-No'quersola
Luenta’con un super nuev

alas cibernéticas bastante
intimidantes. Esta salvedad™
seguramente,serassolventada’

version domestica, .asi.como,os:
dialogos al final del juegosenwvez'de
las acostumbradas fotografias de los
luchadores, pero hay que mencionarlo
por ser un punto negativo. La
velocidad afadida, los nuevos
elementos y la abrasiva dificultad que
caracteriza a Guilty Gear estan de
nuevo ahi para disfrute de cualquier
aficionado a los buenos juegos de

DOSSIER

YR
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Resumiendo, Guilty Gear XX en -
version recreativa se presenta como

' una inmejorable continuacién a la =

altura de sus ilustres antecesores. Si
bien es cierto que presenta ciertos
detalles a pulir ya mencionados. no
dudamos de la capacidad de Ark
System Works para solucionarlos en
un futuro lanzamiento doméstico para

las consolas de Ultima generacion. En -
el momento de escribir estas lineas @ (no seria justo
esta anunciado en formato PS2 para "?“v reconocerlo) a las

el 3 del Noviembre de 2002, vamos
que deberia estar en la calle para
cuando leais esto, con |os extras
afadidos de Kiiff Andersen, Justice y
Robo Ky, con sus correspondientes
musicas y escenarios. Como
recordareis, estos personajes
eran anadidos &%
exclusivos a la
version PS2

S estan muy obsoletas
S grafica y sonoramente.
et g d y

" " how,
N b o AN i ) "
‘yf-.f" €
K e 1
b ¥
s L W -
Q

« .. japonesa, pero en esta ocasién
~ = parece que al menos al mercado

americano si llegaran. Frente a esto,
Capcom insiste con conversiones 2D
de titulos ya viejos (Marvel Vs
~wu.Capcom 2, Capcom Vs SNK 2) y

# Eolith presenta una variedad de

" remakes de antiguas glorias
¥+ Neo-Geo que, si bien
resultan muy jugables

7 aeit

« alturas que vivimos

T N ek
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Articulo “Guilty Gear Petit y Guilty Gear X, e
Advance Editiom” por Clarens Zanuff

De la saga Guilty Gear nos
encontramos primeramente con
la version para la aqui casi
desconocida Wonderswan,
una version del juego con los
personajes en SD'y con total
fidelidad a los movimientos

orlglnales musicas y escenarios.

Un juego bien planteado y realizado

llamado Guilty Gear Petit nos ofrecia

la Uncrelble? cantidad de seis personajes
iniciales mas uno secreto, que no era mas

que una version EX de otro que ya estaba. Para
acabarnos el juego podiamos disponer de Sol, Ky, May,
Millia, Potemkin y la debutante Fanny, y como "secretos”
teniamos a Jam y una version diferente de Millia con los
movimientos cambiados. El juego cuenta con un ambiente
de lo mas llamativo y cuidado, con escenarios detallados,
coloristas y repletos de detalles, como por ejemplo la nave

de May, que sobre la cubierta en
un lado esta Anji tomando el sol y
por otro Axl'y Chipp charlando.
Las musicas estan
estupendamente integradas y las
podemos reconocer al instante, no
como otras versiones de otros

(rugal@megamultimedia.com)
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AR X ADVANCE EDITION

estilo clasico del Guilty Gear, es deClI‘ 1vs 1; o tlpo
dramatic (2 contra 1 como en el Street Fighter Zero 3)o
el modo de 3 vs 3a la usanza de los King of Fighters.'&

A todo esto, incluye también un modo para crear los S

colores que queramos a nuestros personajes y esta vez el
modo survival es infinito, no acabandose en el nivel 99 &5 =8

Con el nombre de Guilty Gear X:
Advance Edition nos llega una
conversion increible de graficos similares
al juego original. Es decir, no son graficos
en SD, sino los originales versionados, al
igual que hicieron con el KOF Neoblood.
De este modo increiblemente
7ASUU I

: g

nos encontramos con el juego  — -
=

¥k

original en la portatil, sin
restricciones de ningun tipo; con ey
todas las musicas, todos los modos ox
de juego, todos los personajes y por si
fuera poco, encima tenemos mas extras
que en el original.
Cuando lo probé en su tiempo no lo
podia creer. A la hora de jugar
podremos escoger entre jugar al
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juegos, que tenias que
escuchar la original y
la portatil a la vez
para que se
parecieran en algo.
Lo que toca comentar
ahora es lo malo, y en
este caso es el
nefasto control que
tenemos con la consola
en si, ya que tal y como es
el aparato, es practicamente
imposible hacer un medio
circulo fluido (recordad que la
Wonderswan no tiene una
cruceta como la Gameboy, por
ejemplo, sino que se sirve de algo
parecido pero en botones, por lo cual
es tan dificil hacer las combinaciones).
Tiempo mas tarde, y habiéndose puesto
las pilas los sefiores programadores, nos
llegaba el magnifico (no hay que decir que
supera con creces a su version anterior)
Guilty Gear Petit 2.
El elenco de personajes y melodias se
disparaba, contando esta vez con
mas de 10 personajes; entre los que
teniamos a los ya nombrados Sol, Ky,
May, Millia, Potemkin, Fanny y sus
nuevos companeros de palos Jam, Anji,
Johnny, Faust, Chipp, Axl'y Zato. A todo esto les podemos sumar
los secretos Sol EX, GG-Ky, Millia EX, May EX'y Testament, quien
hace las veces de jefe final. Combates alucinantes, musicas
geniales y seis colores diferentes por personaje hacen de esta
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version la mejor hasta la fecha, siendo
para mi incluso mejor que la que comentaré
mas adelante. Detalles como el que sale Baiken
al fondo del escenario, Zepp fumando en su pipa, o
que las estatuas del escenario de Ky ahora son dos
de Dizzy luciendo en cada una un ala diferente
son detalles que no pasan desapercibidos ante e
el ojo del mas avispado (desternillante “u
también es la transformacion que ha sufrido
la calavera del escenario de Testament).
Los finales son imagenes estaticas
también de gran colorido y en SD,
pero a diferencia de su version
"grande"” tienen bastante mas que
ver con la trama del juego. Asi
se inter-relacionan entre si
algunos personajes (Johnny-May, Fanny-Faust), salen otros personajes
no seleccionables en el juego (como Venom en el de Zato, o Dizzy en
el de Testament), relacionados con el pasado de un personaje (Chipp)
o corieras (como el de Ax/, que sale en la época prehistérica debido a
sus constantes cambios temporales). Una gozada. Lastima que estos
juegos no hayan llegado oficialmente a nuestro pais, pero bueno, para
eso tenemos las tiendas de importacion, ¢ No?

X wvbs S =
como el Guilty Gear X original.
M El que yo creo es el punto negro del juego es'la
dificultad: demasiado facil. Puedes pasarte el juego a la
primera sin que te ganen un solo round. Ni siquiera Dizzy

te pone en problemas. 3 »
R i . e
[ Musicas de mucha mas calidad que los GGPetit
B acompanan los combates y en los finales también hay
= imagenes estaticas, pero va bajando un texto para explicar
| el final, algo que se agradece muy mucho. Respecto a
personajes, cabe decir que estan todos los del GGX
I8 original, y a todo esto al personaje oculto GG-Ky le han
incluido un ataque nuevo: un rayo que dispara por los 0jos

(éste personaje le podremos escoger una

vez nos hayamos sacado el GGmode, como

en el original). |Si este juego lo tiene todo!

Sin duda este juego para jugara dobles con un

colega es lo mejor que actualmente tiene la pequeria de
Nintendo, y si alguno de vosotros ya lo tiene, seguro que ya
lo ha comprobado.

Quién sabe si en un futuro nos presentan la versién
correspondiente al GGXX también en éste estilo...
Resumiendo y acabando, recomendaros sin duda las
versiones "peques" de la gran saga que es Guilty Gear,
ya que son juegos imprescindibles si sois aficionados
alos vs, y sino, es una buena opcién para iniciaros.

Las imagenes de esta pagina pertenecen a Guilty Gear Petit 2
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Como todo juego de lucha con éxito, la saga Guilty Gear no

se libra de tener cientos de

productos relacionados para

exprimir a base de bien los bolsillos de los aficionados. Por
empezar por alguno, los CDs con la banda sonora del juego
de los cuales existen ahora mismo 8.

Guilty Gear Original SoundTrack: la
musica de la 12 recreativa. A pesar de no
estar realizada con instrumentos reales
(muy en lalinea de la Original BGM de
cualquier King of Fighters), es mas que
recomendable para cualquier aficionado
y verdaderamente dificil de encontrar.
Guilty Gear Arranged Soundftrack:
engloba la banda sonora del juego de
PSX, que se vio tremendamente

mejorada al contar con instrumentos
reales, mejores arreglos y muchas mas
pistas que eljuego original (que no eran
pocas). Incluye musicas como el Holy
Orders, Momentary Life © Write in Pain
que son ya tan clasicas como el BGM de
Ryu en el SF2. Para algunos el mejor
CD de todosiEsta descatalogadisimo.

¥ f’:_ .+ 9
Guilty Gear X Original SoundTrack. 2
CDs con la totalidad de'la banda sonora
de la recreativa. Como su primer
homénimo, no.cuenta con instrumentos
reales, pero ingluye m_}és pistas que su
version arrange. oy e

muchamas fuerza aungue no tenga
tanta capacidad de sorpresa como el GG
Arranged Soundtrack. Muy

destacables los cambios de banda
sonora en personajes como Ax/, May o
Zato. Cuenta con nuevos clasicos como
el Awe of She.de Dizzy.

Guilty Gear X Voeal BGM: dividido en
tres CDs que se ¥enden por separado
(Rock You, Slash y Destroy), muchos
de los tema erpretados por el

muy mejoradas con las voces

" Guilt] ‘Gear The Midnigth Carnival:
a diferenciaide los anteriores, la version

recreativade G incluye

digitalizacion d
o ks >
'“mﬂ?@;?lfs‘

presenta
fallo es la'

Articulo “Merchadising” por Kim Kapwham
(kim@megamultimedia.com)
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incapacidad de sorprender ya que
muchos tracks son similares a los vistos
en GGX, aunque con nuevos elementos
y remezclas. Los nuevos son
inmejorables, destacando el tema de
Zappa (Good Manners & Customs) y el
Sol Vs Ky (MoonTide). Lienando 2 CDs
hasta los bordes, trae como extras los
tracks mejorados incluidos en la version
GGXPlus de PSX2. Sin duda el CD mas
completo (uno de los mas
recomendablesiaunque se eche de
menos algun tema cantado).

Dejando atras la banda sonora, son muy
destacables los numeros especiales de
la revista Arcadia Extra Mook
dedicados a Guilty Gear Xy GGXX,
denominados respectivamente GGX
Slash Encyclopediay GGXX Burst

neyclopedia. Estos geniales libros
incluyen la historia completa, arte
original y bocetos, entrevistas con los
programadores, un completo andlisis de
cada luchador frame a frame y los
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combos preferidos por los redactores,
haciendo buen honor a su nombre de
enciclopedias. Pueden resultar un
poco frustrantes al estar en japonés
pero no tienen desperdicio. En esta
misma coleccién esta el GGX Sketch
Book;, libro de bocetos y arte no
utilizado que resuita sorprendente al
incluir muchas ilustraciones y
curiosidades no incluidas al final en el
juego. Dentro de las publicaciones de
aficionados, hay infinidad de
tankoubons que recopilan tiras
comicas sobre el juego, muchas de
ellas llenas de mala leche (¢Puede
luchar Zato si se le apunta con una
linterna?). Y para no variar, miles de
doujinshis hentai parodiando GG,
GGX y GGXX a mansalva, aunque
con la primera parte no se metieron
demasiado. En la categoria erdtica de
popularidad, Jam y Dizzy ganan por
goleada a cualquier nuevo personaje
femenino que se haya creado en
estos Ultimos afios con la excepcién
de las parodiadisimas protagonistas
de Dead Or Alive.

SOL-B/DGUY

DOSSIER

‘Por supuesto: los fuchadores de GG

_ estan bien representados en ﬁguras
de vinilo y resina para los mas

afnosos gue se atrevan.a montarlas®

y pintarlas. De una gran calidad y
altisimo precio, las hay realmente
alucinantes por su disefio y acabado.
aunqgue bienes cierto que'su
cantidad es infima comparada con la
saga KOF o SF. Destacable también
son las "Gashapon Figures", figuritas
de plastico de baja calidad que se
consiguen en maguinas
expendedoras situadas cerca de
Iecreativos o tiendas de-videejuegos
A un precio realmente economico
(una moneda de 200 yenes). son la

‘. manera mas

Y en el apartado de chorradillas, las
colecciones de rami cards y trading
cards, las shitajikis, las cortinas, las
fundas o cuhieentas para
movil, las tazas 'y jarras de
cerveza decoradas, las
toallas, tarjetas de teléfono,
CDs con utilidades para
personalizar tu PC, pegatinas,
mecheros Zippo, reproducciones
de la pipa deiBarken (veridicol!),
llaveros, tatuajes postizcs y hasta
trajes completos de los personajes
para hacer cosplay a golpe de
talonario'y con poco esfuerzo. Por
verse he llegado a ver hasta
reproducciones en metal a tamafio
real de las espadas de Soly Ky a
precios prohibitivos, sélo para los mas
frikis. Como siempre, una auténtica
locura que puede dejar al aficionado
medio en la mas absoluta de las
ruinas si no hay control.

rapida y barata
de tener una
estupenda
coleccion de
figuras de GG
(sitenéis
suerte)

=
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‘Queen: declarados la mejor banda de
R e los afios 80 y uno de los grupos
masimosos del Reino Unido junto a los

Beatles y Pink Floyd. Con un sonido en
directo que dificilmente podia ser
superadoren suépoca e incluso hoy,
revolucionaron el Rock incluyendo en sus
canciones fabulas, épera o cualquier
cosa que se les ocurriese. La tragica
muerte de su lider Freddie Mercury por
Sida dej6 un aura de leyenda que todavia
no se ha apagado. Su herencia se've hoy
en la multitud de canciones que son
puros himnos deportivos (We are the
champions) o mediocres peliculas que se
revitalizan al incluir mdsica suya (Los
Inmortales, Aguila de Acero). El
protagonista de Guilty Gear es un
verdadero fan de los Queen e incluso se
llama igual que el fallecido Freddie
Mercury. Nétese que el auténtico nombre
de Sol es Frederick Mars (obvio el juego
de nombres). El estilo caracteristico de
guitarra de Brian May (otra referencia) se
nota en los tracks "lentos" de Johnny,
May o Sol.

Halloween: alemanes que redefinieron el
estilo Heavy Rock a finales de los 80,
muy monepolizado por grupos semi hard
como Scorpions o demasiado broncos
para el publico joven como Judas Priest
o AC/DC. En su época temprana
lanzaron 3 discos (Walls Of Jericho y los
Keeper of The Seven Keys 1y 2) que
han sido la fuente de inspiracion para el
90% del Heavy europeo de la pasada
década y germen del llamado "Power
Metal". Dicho género tiene una
aceptacion increible en el Norte y Centro
de Europa y grupos como Blind
Guardian o Sonata Artica reconocen sin
embargo las influencias de Halloween en
su musica. Ky Kiske es una combinacion
de Michael Kiske (vocalista) y Kai
Hansen (guitarrista y fundador de otros
grupes homenajeados como [ron Savior
o Gamma Ray), ambos componentes de
la citada banda. Los complicados
acordes de guitarra y el uso masivo de

orquestas en la melodia se nota en los tracks
de Ky, Millia, Justice, Dizzy, Testamenty
alguno mas.

Aparte de estos dos grupos que son los mas
homenajados, no seria justo el no mencionar
los montones de referencias visuales,
estéticas o sonoras que se hacen durante el
juego a los mencionados Judas Priest,
AC/DC, Iron Savior, HammerFall,
Stratovarius, Metallica, Rhapsody, Blind
Guardian, Marilyn Manson, Guns n Roses
y varias docenas mas. Los mas evidente

de todos sin duda son el de Eddie con
facciones y fisonomia idénticas en

algunas transformaciones a la &%=

mascota zombi de /ron Maiden

(que tambien se llama Eddie, . |

por cierto) y Ax/ Low, con St

aspecto y comportamientos ==

idénticos a Slash y Axel Rose,
componentes de Guns ‘n Roses.

Los escenarios del juego son otra

fuente de abundantes cofias hacia

portadas de discos clasicos e incluso
Zappa es el nombre de uno de los

mejores guitarristas de la historia (Frank
Zappa). Largo seria enumerarlas

todas, por lo que os recomiendo

que acudais a cualquier revista de

Heavy Metal o a una buena

coleccion de Heavy y las descubrais
vosotros mismos. Reconozco que escribo
esto sin conocer a fondo el Heavy japonés,
por lo que doy por supuesto que se me
escapan ofras tantas referencias al

citado género que dejo para que los

mas entendidos que yo puedan

sacarlas. Premio para el que

adivine donde hacen un pedazo

de homenaije literalmente

calcado a una de las canciones

mas famosas de X-Japan.
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Nacido en los altimos afios del siglo XX, Frederick era un joven soldado que
se presto voluntario para el primer experimento del Proyecto Gear destinado
a crear biolégicamente el soldado perfecto. Aunque dicho experimento fue
todo un éxito, los cientificos creadores no quedaron satisfechos con su
resultado dado que Frederick conservaba todas sus cualidades mentales y
estaba poco dispuesto a acatar 6rdenes. Bajo engafios, se le criogenizé y el
Proyecto Gear tomo otras direcciones dejando atras el cuerpo humano.

Diez afios mas tarde, Frederick se liberaria de su criogenizacion por
accidente cuando estallé la Gran Guerra. Viendo el mal causado por los
Gears, cambiaria su nombre por el de Sol Badguy y se convertiria en.un
cazarrecompensas vagabundo, dispuesto a cualquier trabajo siempre que le
motivase y le pagasen bien. Esto le ayudaria en su cruzada personal para
encontrar al cientifico creador del Proyecto Geary vengarse. Con este disfraz ha recorrido los 5 continentes,
incluyendo una estancia de apenas 3 meses en la Orden Cruzada, durante sus mas de 170 afios de vida.

Debido a su naturaleza alterada, no envejece y posee unas capacidades Unicas de curacion interna, asi como
una fuerza sobrehumana que se multiplica cuando voluntariamente retira todos los sellos que debilitan su
poder y le permiten pasar por humano (esto puede observarse en su superataque Dragon Install). Oculta el
estigma de su frente que le marca como gear de primera generacion con una placa de metal roja que le 3|rve
de proteccion.

Hombre de pocas palabras y actos sobrios, los modales
no estan hechos para él. Fumador empedernido, brusco
y de lengua viperina, su manera de pelear es fiel reflejo
de su personalidad, utilizando golpes poco elegantes
pero practicos y eficaces al 100%. Su arma es la
espada Hellslayer que no esta disefiada para ser
utilizada por humanos y que So/ maneja sin

problemas. Se rumorea que sus llamas

pueden alcanzar mas de medio millén de

grados de temperatura, pero no se ha

podido medir ya que Sol no suele forzar

sus poderes tan lejos. Conoce a

diversos participantes desde afios

antes aparte de Ky, incluyendo a Ax/, /-

No (se comenta que llegaron a salir

juntos) y disfruta enormemente

peleando contra S/ayer ya que es el

unico que realmente le parece un rival

desafiante. Sus Unicas debilidades

son las antiguas ediciones de los

discos de Queen (su grupo de rock

preferido) y tocar la guitarra eléctrica.

Altura: 182 cm / Peso: 74 Kar
Sangre: Gear (Desconocido)

Fecha de nacimiento: Desconocida
Aficiones: Queen, tabaco negro
Lugar de nacimiento: Desconocido
Odia: Esforzarse
Lo importante para él: Los discos de Queen.

=S4T
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Co-protagonista de la historia, este joven es la gran promesa de la Orden
de Los Caballeros Cruzados. Entr6 en la Orden con apenas 14 aiios, y a
su edad actual de 21 afios es el hombre mas joven al que jamas se le haya
otorgado el rango de Comandante en Jefe de la Orden Cruzada.

Entrenado en persona por el héroe de guerra Kiiff Andersen, no tardaron
en descubrir sus impresionantes dotes de luchador, estratega y lider. Con
un sentido de la justicia que a veces raya la obsesién y un respeto a las
reglas a toda prueba, su maestro Kiiffintuyé que seria un juguete en
manos de los politicos. Por ello convenci6 al cazador errante Badguy para
que le acompafiase en calidad de segundo al mando y consejero,
pensando que los extremos opuestos se complementarian. La cosa no
sali6 bien. A pesar del respeto que Ky siente por las dotes como guerrero
de Sol, su 4cida vision de la vida y lo mordaz de sus comentarios crearon
choques sin fin y una profunda rivalidad entre ambas personalidades contrarias, confrontacién que acab6
en el enfrentamiento armado de los hombres y saldado con la derrota de Ky y el robo de la espada
Hellslayer de los cuarteles de La Orden. Fiel a su estilo, Ky se ha propuesto enmendar lo que su orgullo y
falta de experiencia provocaron. Fue declarado ganador del torneo Guilty Gear, a pesar de que Ky no fue
~ quien acabo con Justice (fue Sol). Fue el primer luchador que
/._"/_’:_ ret6 a Dizzy y perdi6 contra ella, descubriendo que a
& ,:T\_ pesar de su sangre un Gear podia tener sentimientos
P humanos. Desde aquél dia viaja para redescubrir
=___ \ .. susideales de justicia.
~ & o\

\ — A pesar de su profesion, Ky sigue siendo
' joven de rectos ideales y
profundas convicciones sobre la
justicia. Nacido en una familia
rica, se desenvuelve sin
problemas entre la alta
sociedad. Su arma es una de
las tres espadas legendarias
que custodia la Orden
Cruzada: la Stormslayer.
La custodia de este arma
le crea una gran
responsabilidad de la
que a veces le gustaria
desembarazarse para
poder vivir una vida
tranquila.

Altura: 178 cm / Peso: 58 kgr
Sangre: AB
Fecha de Nacimiento:

20 de Noviembre
Aficiones: Coleccionar tazas de té.
Lugar de Nacimiento: Francia.
Odia: a Sol.

Lo importante:

La sonrisa de los demas

iaxj
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Recogida de entre los huérfanos de guerra como tantos otros por la
Hermandad de Asesinos, Millia fue entrenada desde muy joven para
que fuese la asesina encargada de las tareas mas dificiles,
aprovechando su condicion de mujer para no levantar sospechas. A
Millia su profesion no le importaba demasiado al principio, ya que se
encargaba de politicos corruptos, estafadores y narcotraficantes
que, en su opinién, se lo merecian. Pero
con el paso de los afios vio como su
maestro, mentor y jefe Zato cambiaba
radicalmente sus ordenes y
administraba penas de muerte a

capricho, condenando a familias enteras. No pudiendo soportar

este genocidio, Millia huyd y se convirtié en una proscrita

perseguida por sus antiguos comparieros con la firme intencion

de liberar a Zato-One de lo que le posee o matarlo.

Como se le ha ensefnado, Millia esta especializada en pasar
desapercibida, a pesar de su fisico. No
~ suele pensar en si misma como una
N persona sino que se ve como un
arma viviente, por lo que no es
muy amiga de las fiestas. Lacdnica
y solitaria, a menudo se plantea cual
sera su dedicacion una vez haya
¢ conseguido lo que se propone. Tras
S0, recobrar la libertad, Millia cobra consciencia
d " real de su feminidad, por lo que sus dudas
se acrecientan aun mas. Usa como W,
arma hebras de su propio pelo, que ( $
pueden tomar las mas / ‘

variadas formas, 4 N

ademas de su
increible velocidad
y agilidad.

Altura: 169 cm / Peso: 48 Kar
Sangre: B
Fecha de Nacimiento:
Desconocida
Aficiones: el Ballet, perseguir a
los gatos.

Lugar de nacimiento:
Sede de una Hermandad de
Asesinos en Rusia
Odia: a Zato/Eddie y los pelos
que se le caen
Lo mas importante para ella:
Su castidad

Mevists de Videojuegor lapaneses | @
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Poco se sabe de la infancia de este enigmatico personaje, aparte de
que procedia de una sucursal de la gran Hermandad de los Asesinos
en Espafa. Mediante unas habilidades sin igual se corond dirigente
de dicha Hermandad y dispuso de un enorme poder politico y social
en el mundo. Pero esto no fue suficiente para Zato. Dominando lo
que él creia eran rituales de magia negra, logré controlar el poder de
Su propia sombra para usarla como arma. Este poder le corrompio,
descubriendo muy a su pesar que ya no dominaba su cuerpo, sino
que lo que él habia invocado era en realidad un tipo olvidado de
Gear liquido de caracteristicas simbidticas. Dicha entidad, llamada

- Eddie, controlaba todo su cuerpo y Zato ya
“ _~ '\, ho era capaz sino de observar como su
£ -\ Hermandad se disolvia, sus colegas
" . eran asesinados y su pupila preferida,
\ . Millia Rage, era condenada a muerte,
todo por culpa suya.

Tras varios enfrentamientos
con Millia, el cuerpo de Zato-
One murié tras los
-, sucesos de GGX y con
‘ él su mente, pero el
R \\ Gear simbionte no se
L& ' resignaba a
\ abandonar su
huésped, asi que doté
al cadaver de una
' existencia retorcida y
patética mientras buscaba otro
- cuerpo al que parasitar. Eddie es un
arma bioldgica que posee consciencia
propia y desea matar a Millia, ya que cree que
ella fue la causante de la muerte de su huésped
(en realidad fue su posesién prolongada).
Es un Gear extrafno gue no cree
/ tardar mucho en encontrar a

otro ingenuo ansioso de
poder.

]
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Altura: 181cm / Peso: 68 kg.
Sangre: A
Fecha de Nacimiento: 28 de Enero.
Aficiones: Tarot.
Entiende el lenguaje de las flores
Lugar de nacimiento: Sede de una Hermandad
de Asesinos en Espana
Odia: Mujeres / Lo mas importante para €l: Su orgullo.

/'/.*)4 1847 o
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Adicto en su juventud a todo tipo de drogas, Chipp trabajo para la
mafia neoyorkina en calidad de camello hasta que su adiccion le
imposibilitd para cualquier cometido. Recogido en las calles por un
anciano maestro Ninja, le desintoxicaron y entrenaron como sucesor
del estilo tradicional ninjitsu. Cuando la mafia asesiné a su mentor,
Chipp juré venganza y no descansaria hasta ver eliminadas de las
calles estas bandas criminales. Participo en el torneo Guilty Gear
para ganar dinero que le ayudase en su empresa, pero descubrié lo
falto de experiencia que estaba, y ahora lucha por el ideal de sentirse
mas fuerte y completo consigo mismo, buscando la paz interior.
Aunque bien es cierto que desde que empezaron a aparecer jefes
mafiosos tirados en callejones oscuros con el 80% de los huesos

rotos el indice de criminalidad ha bajado bastante por Nueva York. Esto no le

estorba a Chipp para que sienta cierta predileccion por los

desamparados a los que pueda ayudar, como a su vez le

ayudaron a él. Por ello decide ayudar a Dizzy en su huida,

aunque se lo plantea en realidad como parte de su

entrenamiento.

Hombre que piensa rapido, habla rapido y actua
rapido, su estilo de lucha es fiel reflejo de su
personalidad, adaptando las técnicas ninjitsu
a un modo mas elegante y sobre todo veloz.
No suele dar muchos rodeos para llegar a
su objetivo y muchas veces esta
precipitacion le provoca problemas
innecesarios. Siente una admiracién

fanatica por todo lo japonés que le

hace incluso mentir acerca de su

origen americano; aunque su ideal

sobre Japén esta bastante lejos de

la realidad.

Altura: 183 cm
Peso: 67 kg
Sangre: B
Fecha de Nacimiento:
9 de Febrero
Aficiones: dormir
Lugar de nacimiento:
Dice que es japonés
(realmente es
estadounidense)
Odia: Las pesadillas
La mafia y los gangsters
Lo mas importante
para él: Una foto de su
maestro Hanzo

]
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Tras la literal desaparicién de Japon en los inicios de la Gran
Guerra, los escasos supervivientes se refugiaron en colonias por la
costa de China y Korea, con la esperanza de que su sangre
Jjaponesa no se perdiese completamente. Protegidos por el
gobierno de muchas naciones, los japoneses salidos de las
colonias son privilegiados para los que se abren todas las puertas.
Anji es japonés, pero insiste en que no se le trate de manera
especial frente a los demas. Este comportamiento ha levantado
muchas ampollas en la comunidad japonesa, por lo que él mismo
se ha exiliado con la intencién de encontrar al causante de todos
los males de su pueblo (el creador de los gears) y entregarle a la
justicia.

055|Eﬁ
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Estudioso de la antigua cultura japonesa, Anji es capaz de mantener la calma en cualquier tipo
de combate. Con un pensamiento muy
e moderno, no renuncia a los legados de otras

e culturas y es experto también en cultura y artes

marciales chinas, de ahi su extrana técnica de
abanicos. Este bagaje cultural le permite superar la tipica
tristeza cronica que sufren los japoneses contemporaneos,
comportandose de manera desenfadada en muchos

momentos. Una curiosa combinacion que lleva la
polémica alla donde va.

-

Altura: 183 cm.
Peso: 68 kg / Sangre: B.
Fecha de Nacimiento:

1 de Enero.
Aficiones: Historia y mitologia
japonesa.

Lugar de nacimiento:
Desconocido.

Odia: Las contradicciones
Lo mas importante para él:
Su politica y la libertad.
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Nacido en la primera mitad del siglo XXI, Ax/ Low fue el unico
responsable del fin de las guerras de bandas que arrasaron
Londres justo antes de la Gran Guerra. Sorprendentemente lo
consiguid sin muertos, logrando una paz duradera, y todo lo hizo
por una muchacha de la que se habia enamorado. Con este
historial, no es de extrafar que lo
seleccionasen para el primer
experimento de viaje temporal que
se realiz6 en el Reino Unido. Dicho
experimento no fue del todo
satisfactorio, ya que lanz6 a Ax/ al
futuro y no saben como hacerlo

volver al presente.

Sus estancias temporales son inestables, no aguantando

mas de 3 meses en un mismo periodo. Sobra

decir que Ax/ ya esta bastante harto de

tanto salto y s6lo quiere volver a casa

viendo el futuro devastado por la guerra

gue le espera. Durante sus experiencias

ha oido hablar de alguien que es capaz

de viajar en el tiempo a su antojo, y desea

encontrarse con él para pedirle ayuda.

Axl es el eterno optimista, que cree mas en
las palabras que en los pufos.

El tipico personaje capaz de mandarte al
hospital y a la salida invitarte a una copa
para que le perdones. A pesar de todo,
es capaz de defenderse de manera
elegante y eficaz de cualquier peligro
con los kusaris que porta en todo
momento, haciendo buen uso de

su experiencia pacificando

bandas callejeras. Esta actitud

simpatica le ha obsequiado

con bastantes amigos, aunque

muchos de ellos no acaben de
comprender sus desapariciones
repentinas...

Altura: 179 cm / Peso: 78 kg / Sangre: B
Fecha de Nacimiento: 25 de Diciembre
Aficiones: Billar
Lugar de nacimiento: Gran Bretana.
Lo mas importante para él: Su novia

(Megumi), que esta en los tiempos
pasados
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Mujer enigmatica y misteriosa donde las haya, /-No aparece y desaparece

como un fantasma en cualquier parte del mundo, dejando secuelas de todo

tipo (desde bares arrasados a corazones rotos). Segtn ella misma relata,

esta siempre donde le apetece estar. Los motivos por los que entré6 en la

historia de GGXX eran desconocidos hasta su enfrentamiento con So/

Badguy, en el que se revelaron sus verdaderas intenciones. /-No es en

realidad la mano derecha del cientifico creador de los Gears, dedicada a

cumplir misiones en los 5 continentes bajo las érdenes de su amo. Su tarea

‘en esta ocasion es doble. Debe capturar viva a Dizzy para llevarla junto a su

maestro, dado que una anomalia genética de su calibre debe ser estudiada

detenidamente. La otra parte de su misién es acabar de una vez con Sol, ya

que ha pasado a ser un verdadero incordio para los misteriosos planes del

cientifico. Aparte de esto, tiene la habilidad Gnica de poder viajar en el tiempo

a su antojo, por lo que nunca se ha preocupado de nada ya que puede

rectificarlo a su antojo. Conoce a Sol desde hace muchos afios (ella misma reconoce que pasaron "una
noche muy loca"), y mas de una vez se

ha encontrado con Axl.

Tremendamente mordaz y agresiva,
I-No disfruta enormemente insultando
a sus rivales con extrafios términos que
poca gente entiende. Es desinhibida,
caprichosa, moderna y muy rebelde, por lo
que no es extrafio que use
TODOS los métodos
posibles para cumplir
con sus misiones. Su
arma es una
guitarra eléctrica
Ibanez llamada
Marene, de la que
extrae ondas de energia sénica
capaces de desintegrar a cualquier
rival. Pero no olvidemos que ha
sido modificada genéticamente,
por lo que guarda mas de una
sorpresa bajo su sombrero. Sus
poderes ocultos se muestran cuando
se enfada de veras, liberando una 2°
personalidad mucho méas poderosa que ella.

Altura: 165 cm.
Peso: 46 kg.
Sangre: AB.
Fecha de Nacimiento: 25 de Noviembre.
Aficiones: Todo lo divertido e impacientar a la
gente.
Lugar de nacimiento: Desconocido.
Odia: La leche y las personas que no la
hacen disfrutar.
Lo mas importante para ella: Un
secreto que guarda, ademas de su
juventud y Marene (su guitarra).
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El maestro Andersen fue un legendario héroe de guerra, responsable
del encierro del Gear Justice en su celda dimensional por primera
vez. Esta hazana fue posible gracias a su juventud, tesén y por ser el
primer humano capaz de dominar la espada Dragonslayer que
portaria hasta el fin de sus dias. También se sabe que perdi6 un hijo
en la Guerra, lo que le causé una melancolia tal que finalizada la
misma pidio retirarse del ejército activo para entrenar

jévenes alumnos.

Tomo como pupilo al entonces adolescente
Ky Kiske y lo form6 como el mejor
luchador que la Orden jamas viera. Ildea
suya también fue el emparejarlo con el
Altura: 150 cm / errante Sol Badguy, creyendo que seria
Pg::;f; ’39" Q4 un buen complemento para
Fecha de Nacimiento: [ N4 la inocencia y falta

10 de Junio. - de experiencia del

Aficiones: tallar figuras R ,/ / joven Kiske en el
de madera. WX BT campo de batalla.
22 m “ - Cuando Justice
i logro escapar de
N su encierro, KIiff
) decidié tomar de
74 nuevo la
Dragonslayery murié
a manos de Testament
después de vencerle,
reconociendo en él
a su hijo
fallecido y
resucitado
como
Gear.
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Desde nifia, el suefio de Jam ha sido abrir un restaurante en el que
pudiera ofrecer estupendos platos a sus clientes sin tener que
renunciar a ninguna de las comodidades ni a la calidad de los
ingredientes. Empezando desde cero, tuvo que trabajar en los peores
tugurios de Hong Kong, donde aprendié Kung Fu para poder
defenderse debidamente de los moscones que la acosaban. Su meta
era trabajar en alguno de los dos restaurantes lideres de
la ciudad, Huma o Hanagata, pero
habiendo pasado por ambos
descubrié que ninguno le
satisfacia, asi que decidio
montar el suyo propio.
Pero para ello necesitaba dinero, asi que confié en
sus dotes de Kung Fu para lograr la recompensa
que se otorgaba a quien acabase con el Gear
Dizzy, aunque al localizarla se dio cuenta de que
una batalla ya habia tenido lugar, y que nadie
habia reclamado la recompensa. Visto esto, habld
con el Presidente Gabriel y las autoridades
reclamando la recompensa ya que segun ella
"habia destrozado a Dizzy tras un duro
LN combate". Como nadie habia reclamado la :
> > AN 8 recompensa y de Dizzy no habia ni rastro le v
P : ) - ~ concedieron la millonada, por lo que ahora
F. > : \ Jam parte en busca de Ky para
2 e T

convencerle de que se venga a
trabajar en su restaurante y lo que 7
surja despueés... —

De temperamento desenfadado y muy
poca paciencia, Jam es una joven exigente que pide lo

mejor de todo el mundo ya que ella siempre ofrece lo
mejor de si misma, dando igual lo que esté haciendo.

Aunque a veces dé la impresion de ser un poco inmadura,

Jam sabe muy bien como tratar a la gente. Todos los

participantes (a excepcion de algun tarado y un par de
asesinos) pueden ser

futuros clientes asiduos de

su restaurante.

Altura: 163 cm
Peso: Alto secreto / Sangre: B.
Fecha de Nacimiento:

8 de Febrero
Aficiones: Cocinar, observar e
investigar
Lugar de nacimiento: China
Odia: La incultura y los
hombres indecisos
Lo mas importante para ella:
La cocina, la juventud y los
chicos guapos.
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Otro integrante de la Hermandad de
Asesinos, Venom estuvo a punto de
perder la vida debido a sus recelos a .
la hora de matar en su juventud. El A ‘
dirigente de la Hermandad, Zato- '
One, vio unas cualidades en él fuera
de lo normal y Venom en
agradecimiento se convirtié en el
asesino mas fanatico y letal de la
Orden, solamente un peldario por debajo
de su maestro. Totalmente fiel a Zato,
aceptd los cambios de comportamiento de su
amo como algo normal cuando fue poseido por
el Gear Eddie. La traicion de Millia (hasta aquel
entonces la unica que podia compararsele en
habilidades) y las continuas desapariciones y
rumores siniestros socavaron la confianza de |
Venom en su maestro. \ %) i B 179 cm,
7 ' i Peso: 66 Kg.
Aparecié en GGX con la unica intencién de s | Sangre: A.
encontrar a Zato, mientras los rumores que ' | Fechgeii oﬁiizg‘a'e"m’
llegaban a sus oidos hablaban de su muerte y L, (e Aficiones: Leer y el ajedrez.
de la crisis total de la Hermandad de : : B Lugar de nacimiento: Sede de
Asesinos. Tras numerosos combates, llegé al - | la Hermandad de Asesinos en
lugar donde Zato y Millia habian luchado, y / , | . Ot Braeiia,

A Z 2 X v { Odia: La sangre y todos los
sOlo encontré el cadaver de Zato manejado \ : : enemigos de Zato.
ahora por Eddie. Odia a Millia porque la J Lo mas importante para él:
considera responsable de la muerte de su Zato y la piedad.
mentor, y desea acabar también con Eddie para que i
Zato pueda descansar en paz.

De comportamiento exquisitamente educado, nadie pensaria que una personalidad tan respetable
escondiese un asesino tan despiadado que oculta su rostro para que los demas no perciban su
falta de emociones al matar. Leal a Zato y la Hermandad hasta el fanatismo, posee un particular
cddigo de honor que permite a sus rivales vivir si han luchado de manera honorable y habilidosa.
Su arma es un equipo de billar, facilmente camuflable y que usa de una manera mas que mortal.
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Siendo uno de los escasos supervivientes de la raza vampirica que todavia
viven, Slayer es todo un aristocrata de refinados modales que lleva sobre la
tierra cientos de afos. Aunque no suele dejarse ver muy a menudo, ejerce
una intensa actividad social desde su castillo oculto en las montanas,
manteniendose al tanto de todo lo que ocurre en sus dominios. En los
inicios de su etapa como vampiro fundé la Hermandad de los Asesinosy la
dirigié durante un par de décadas, pero acabd cansandose de ella y dejo
que otros ocuparan su lugar. Después de abandonarla, Slayer encontro6 a
una mujer inmortal (Shallon) y con ella una compafiiera y despensa eternas.
Esto le motivo a retirarse durante muchos siglos tratando de cambiar su
estilo de vida. Viendo la degradacion que dicha Hermandad ha sufrido en
los ultimos afios, Slayer se siente culpable al abandonarles y decide poner
orden caiga quien caiga. Para esto su primera intencion es contactar con la
cupula actual (Venom) y averiguar qué ha pasado, para luego realizar las consabidas purgas. Considera al
pais de Zepp y en especial a su presidente Gabriel una molestia que no le importaria suprimir.
A pesar de ser un vampiro, Slayer se siente muy a gusto entre los humanos, especialmente entre bellas
sefloritas de las que se alimenta. Con un alto sentido de la responsabilidad y la dignidad, conserva unos
modales propios de la Edad Media. Orgulloso de su estirpe vampirica, usa los poderes de su raza para
batirse con sus adversarios despreciando cualquier uso de armas. Sin embargo, rechaza los combates a

' vida o muerte; porque como
buen inmortal tiene-en alta
estima su vida y piensa que la
lucha es un deporte de honor,
no un juego mortal.
Atacando a manos desnudas
de manera fulgurante, el
mayor peligro de Slayer
consiste en sus cientos de
afios de experiencia en luchas
cuerpo a cuerpo. Aligual que
Sol, disfruta mucho con sus
combates ya que los humanos
le duran poco, y gracias a sus
cualidades aumentadas
representa para €l un rival
digno y desafiante.

Altura: 185 cm.
Peso: 70 Kg.
Sangre: Depende de su
ultima cena.
Fecha de Nacimiento:
31 de Octubre.
Aficiones: Haikus,
observar a los humanos y
luchar.

Lugar de nacimiento:
Transilvania.

Odia: Las personas poco
romanticas.

Lo mas importante para
él: Shallon.
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Recogida de las calles por Johnny cuando apenas contaba 10
afios, May fue criada a bordo de la Jelly Fish. No habiendo
conocido a nadie decente en su infancia, la aparicion de Johnny
en su vida fue tan decisiva para ella que desde ese
momento decididé consagrarse a él en
todo, ocupandose de cualquier
cosa que pudiese hacer feliz a
Johnny. Cuando su capitén y
amado Johnny fue
apresado por el ejército
de Zepp antes del

primer torneo GG fue la Unica lo bastante

chalada entre la tripulacion como para

apuntarse al torneo con la intencion de pedir

como premio su liberacion, aunque a Johnny

no le hiciese ninguna falta la ayuda. En

GGX May quiere hacerse con el dinero de

la recompensa que dan por Dizzy para

hacerle un buen regalo de cumpleanos

a Johnny (que tampoco le hacia

ninguna falta). Actualmente, sigue en

la Jelly Fishy se ha encomendado a si

misma la tarea de ensefiar a su nueva

amiga Dizzy los pormenores de la vida como

pirata volador.

De naturaleza infantil, alocada y en

ocasiones tremendamente bruta, May es una

nifia criada en ambientes duros que no

suele ser muy educada pero si sincera y

abierta. Capaz de las mayores

salvajadas en lo concerniente a su

amado Johnny, porta un ancla como

arma.porque fue lo primero que se le

puso amano. Hay rumores de que

su procedencia podria ser japonesa,

pero si ella lo sabe se lo calla.

Altura: 1!
Pesa: 47 kg
Fecha de Nacimiento:

Aficiones: Pensar en
Lugar de nacimiento:
Qdia: La gente calva
Lo mas importante: Johnn,
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Pirata volador de profesion y ligén incurable de aficién, Johnny
capitanea una flota de aeronaves e hidroaviones que asaltan las
flotas mercantes y militares de los paises militaristas, con especial
hincapié en la nacion de Zepp. Como un Robin Hood del futuro, se
dedica a repartir las riquezas de unos pocos entre los mas
necesitados: los huérfanos de la Gran Guerra. Como consecuencia
de esto, su cabeza tiene precio en muchas naciones y su persona
es lo bastante conocida para que no se deje caer muy a menudo por
tierra. Respetado por sus enemigos y objeto de deseo para la mitad
de las mujeres del planeta, Johnny tiene un aura de incomparable
elegancia y chuleria que €l mismo se encarga de engordar con su
espada, que nunca mantiene mas de un segundo desenvainada.

Habiendo perdido a su padre cuando tenia 13 afios, Johnny posee una nave (la Jelly Fish)
exclusivamente para albergar a
los huérfanos desamparados que
encuentra en sus viajes,
esperando convertirse en un
hombre como fue su padre,
capaz de entregar su ayuda a los
demas. Como consecuencia de
ello, tiene docenas y docenas de
admiradoras adolescentes entre
los desamparados que lo
idolatran como una estrella de
rock. Johnny se siente un padre
para todos ellos, pero tiene
demasiado claro que su profesion
no es la mas indicada para nadie.
Su intervencién en GGX fue un
acto de amparar a Dizzy, ya que a
él le importa poco que la victima
inocente sea humana o Gear. Si
alguien necesita ayuda, Johnny
estara alli para dar lo mejor de si.

A
- s 5“,‘,,;»‘—,.-* L,

Altura: 184 cm / Peso: 72 Kg.
Sangre: 0.

Fecha de Nacimiento:
24 de Octubre.
Aficiones: Las mujeres
hermosas.

Lugar de nacimiento:
Estados Unidos.
Odia: Alguien que no sepa
aceptar las bromas.

Lo mas importante para él:
Su coleccioén de guitarras.
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Potemkin pertenece a una escuadra de comandos mejorados
cibernéticamente que se encargan de proteger las fronteras de
la nueva nacion de Zepp (un continente flotante mecanico).
Siendo un patriota fervoroso, permitié que se le injertasen
implantes mecanicos en sus extremidades superiores para
poder servir asi mejor a su pais. Sin
darse cuenta que Zepp sufre
una dictadura

militarista, ¢ %

participo en el »,

torneo = 4
Guilty Gear bajo amenaza de muerte . . \
de sus companeros y posteriormente [ ot i

# acatd las ordenes de su general para %
K apturar viva a Dizzy. Mientras i N y
‘ - ticipaba en el torneo'un golpe de }0
i § - zdo se realizd en Zepp,

- s ‘;;?iéndose en presidente su
[ 2.4 m=zarn y mentor Gabriel.

bajo sus ordenes, tiene

¥ o la m|5|on de protegera D/zzy y

; persuadirla de que vaya a.vivir
a Zepp.

o Aunque obedezca
ciegamente las 6rdenes que
se le imparten, Potemkin en
realidad es un idealista con un
gran sentido del companerismo
que disfruta los periodos de paz
mas que los de guerra. Tiene lafirme
conviccion de que con sus actos ayuda a
mejorar a su pais y a sus semejantes. Debido
a esto aprovechan su.inhumana fuerza fisica
para acabar cuanto antes con sus contrarios,
por su propio bien y el de sus oponentes.

Altura: 245 cm / Peso: 656 kg / Sangre: 0.
Fecha de Nacimiento: 18 de Octubre.
Aficiones: Pintar cuadros de paisajes.
Lugar de nacimiento: El continente flotante Zepp.
Odia: Los estuches que no aguantan 4 toneladas
de peso.
Lo importante: Su estuche de lapices,
disefiado para aguantar su peso.
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Faust fue en su juventud un médico que consiguié salvar las vidas

de muchas personas durante la Gran Guerra, hasta que un dia

fracasé en una operacién y una nifa perdio la vida. Este hecho le

transtorn6 la mente, convirtiéndole en un asesino en serie

conocido como Baldhead. Participé en el torneo GG y las malas

lenguas dicen que recupero6 la cordura gracias al fuerte choque de

su cabeza con algo muy duro y metalico (seguramente la

Hellslayer). Arrepentido de sus actos pasados, estuvo a punto de

suicidarse hasta que descubrié que la muerte de la nifia no habia

sido culpa suya, sino parte de un complejo complot para arruinarle

y matarlo. Ahora busca a los responsables de dicho montaje para

averiguar la verdad, y mientras tanto pone en practica por todo el

mundo sus increibles conocimientos de cirugia curando a enfermos desahuciados por todos los
: continentes.

~ De actos hiper-activos y
~ totalmente dementes; Faust es
" un personaje con.el que sélo
puedes tomar dos caminos: o
“le odias o le adoras. Vistiendo
en un principio un traje
- bastante rarito y actualmente -
‘una bolsa enla cabeza con un
curioso trajerde doctor, deja
clara constancia de su
trastocada mente, pero nadie
duda de sus milagrosos
tratamientos, muy necesitados
en esta'época infernal. Es por
esto ultimo que se rumorea que
puede estar él mismo enfermo,
por llevar su cara oculta,
aunque tambien corren
rumores de que no es la misma
persona...

Altura: 282 cm
Peso: 55 kg
Sangre: Desconocida
Fecha de Nacimiento:
Desconocida.
Aficiones: Desconocidas.
Lugar de nacimiento:
Desconocido
Odia: Desconocido.
Lo importante para él:
Desconocido
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Una de las escasas supervivientes de cuando Japon fue
practicamente borrado del mapa hace 150 afios. Baiken es
seguramente la Unica persona viva sobre la tierra (aparte de Sol)
que ha visto el rostro del cientifico creador de los Gears. En un
experimento atroz, una nifia de apenas 105

afios, moribunda y mutilada, fue #_i\"}) s

inoculada con un suero vital 10

Gear. Abandonada a su suerte, // /4'-

Baiken recobré la consciencia .
comprobando que el suero la  §
habia hecho crecer hasta una ¢
edad aproximada de 25 afos,
y que habia curado muchas de sus heridas, pero no le
habia devuelto ni su brazo derecho ni su ojo izquierdo.

Desde entonces, lleva aparentando esa edad mas de
siglo y medio, y los estigmas gear en su frente,
semejantes a los de Sol y Justice, son buena prueba
de su condicion. Dedicada exclusivamente a su
venganza, ha desechado completamente sus
minusvalias y su feminidad convirtiendose en
una asesina despiadada que no suele reparar 3
en dafos con tal de obtener informacion /’
sobre el paradero del creador de los Gearsy  /
poder vengarse, por ella y los suyos. Armada (
con la que seguramente es la ultima katana A~
auténtica sobre el planeta, esconde un gran  / «\ }
arsenal de objetos en su manga derecha, ‘
incluyendo cadenas, pufales y garras. / i’
Tiene mas puntos en comun con So/ ( p
Badguy de lo que le gusta [
reconocer, pero no deja que le
preocupe. Dedicada durante mas
de un siglo a su busqueda, no
gasta tiempo en hacer otra
cosa.

Altura; 162 cm / Peso: 45 Kg
Sangre: B + Gear
Fecha de Nacimiento: 5 de Marzo.
Aficiones: Fumar en pipa
Lugar de nacimiento: Japon (antes de
ser arrasado)
QOdia: Los mufiecos de tejon
Lo mas importante para ella: Su tokkuri
(una botella que se usa para guardar
sake durante_los viajes)
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Testament es el hijo fallecido de Kiiff Andersen, resucitado desde

‘ cadaver por el cientifico creador de los Gears para que le obedeciese
como sirviente. No contento con eso, modificd su estructura genética
de manera cruel, dotandole de semi-inmortalidad y macabros poderes,
asi como la certeza de que su cerebro conservaria los recuerdos de
las masacres que cometeria, pero seria incapaz de hacer nada para

3

.
AT
-

i evitarlo. Parte fundamental en la liberacion de Justice, fue derrotado
* 5 por su padre Kiiff a pesar de que él mismo le hiriese de muerte. Con el
iR asesinato de Justice, sus poderes Gear desaparecieron y volvio a

ll;?;

tomar consciencia de sus actos, sufriendo unos
remordimientos sin igual. Asqueado de su
propia existencia, vago en solitario
durante casi un ano hasta que encontré a Dizzy desamparada et
en un bosque. Notando que sus antiguos poderes gear volvian —
a él aumentados, pero que conservaba el control de sus actos,
se consagro a proteger a su nueva amiga de cualquiera que
intentase hacerle dafio. Logré convencer a Ky Kiske de la falta
de maldad de Dizzy, y gracias a un extrafio pacto lograron que
ambos se salvasen tras GGX. Convencido de que su macabra
presencia no era del todo buena para la educacién de la joven;
permitié que pasase a formar parte de la tripulaciéon de huérfanos
de la Jelly Fish al cuidado de Johnny. Aunque esta situacién no
le haga demasiada gracia, no duda en volver a proteger a su 1

wa

bien mas preciado de cualquier amenaza que se cruce en su
camino.

De naturaleza solitaria y tremendamente
amargado dadas sus experiencias anteriores,

Testament mantiene una apariencia o
androgina que muchas veces hace que le S |
confundan con un espectro. Aunque no sea una mala el

persona, si libera su naturaleza Gear se convierte en una
terrible maquina de matar creada no sélo para destruir, sino
para sembrar el terror y la peste. De ahi que porte una
guadafia como arma y sus golpes sean tan sangrientos y
desagradables; los cuaies no.duda en utilizar si algo
amenaza la vida de Dizzy. Mantiene como mascota
un cuervo en el que habita un extrafo espiritu

femenino llamado Hitomi, siendo su relacién
con ella desconocida.

Altura: 185 cm / Peso: 73 Kg.
Sangre: Imposible de analizar (Gear).
Fecha de Nacimiento: 9 de Mayo.
Lugar de nacimiento: Suiza.
Aficiones: Pensar.

Odia: Soly Saitou-ryuu Kobujutsu.
Lo mas importante para él:

Las patatas y su padre KIiff.
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Bridget tuvo la mala suerte de nacer siendo mellizo, y que su otro
hermano muriese al poco tiempo del nacimiento de ambos. En ese
pueblo existia desde mucho tiempo antes la supersticiéon de que si
nacen dos mellizos, estos deben de ser de distinto sexo, puesto
que si son del mismo uno atraera la desgracia para su hermano y
para todos los que le rodean. Dandose la desgracia de que su
hermano habia muerto, los padres de Bridget pensaron que si le
vestian y educaban como si fuese una nifia, el pueblo no montaria
en cdélera y para cuando se diesen cuenta en el futuro ya habrian
visto que Bridget no era un factor que atrajese la mala suerte.

Han pasado 14 afios de estos acontecimientos, y Bridget siente que sus padres tienen
remordimientos por haberle educado como una nifia. El en cambio opina que este
hecho fue su Unica salida, y se esfuerza por demostrarles que se siente S, e
satisfecho y vive feliz, estando siempre sonriente (de ahi que empezase a -
manejar unos yo-yos). Sin embargo, sabe muy bien que no puede
vivir una vida normal en su ciudad natal, y por eso sale en P
i busca de Dizzy pensando que la recompensa que logre / \
}“ por su captura le ayudara a ‘
. volver a su pueblo sin temor,
,&j ayudando a sus padres y a las
i gentes del pueblo y
i demostrando que no es una
fuente de mala suerte.
Tristemente, ignora que Dizzy
ya ha sido derrotada y la
recompensa cobrada. '

Altura: 158 cm / Peso: 50 kg / Sangre: 0
Fecha de Nacimiento: 26 de Octubre
Aficiones: Su yo-yo, intentar comportarse como un
hombre, dormir |la siesta
Lugar de nacimiento: Gran Bretafa
Odia: La gente musculosa
Lo mas importante para él: Roger (su peluche de
080), SU primer yo-yo y sus padres

B4
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De origenes totalmente desconocidos, Dizzy aparecié como un
bebé abandonado en mitad de una aldea rural. Cuando a los tres
anos los aldeanos se dieron cuenta de que el ser que recogieron
no era humano abandonaron a Dizzy en un remoto lugar para que
no pudiese hacer dafio a nadie. Dizzy, que a pesar de tener 3 afios
ya aparentaba 16 y hablaba y pensaba como alguien maduro, se
resigno a una vida de ermitafia en el bosque, sin que nadie la
molestase. El conocer a Testament y sus repetidos intentos de
§ secuestro por parte de diversos gobiernos la puso en alerta de la

f amenaza que suponia su existencia. Después de una terrible lucha

"

F 4

que devastd medio bosque fue derrotada por el cazador errante So/
Badguy, aunque no la maté por razones desconocidas y le permitié
huir. Algo mas tarde Johnny le ofrecié formar parte de su banda, y ella acepté encantada
embarcar en la Jelly Fish. Con su guardaespaldas
Testament velando por ella y sus fieles amigos, Dizzy
Altura: 1567 cm /geso: S6 Kg. no acaba de comprender por qué se le busca tanto.
I labin et e RIS De naturaleza timida, amable e inocente, Dizzy es un
(desconocida en realidad) alma candida que soélo pelea cuando se le amenaza

Aficiones: Peinar sus alas. - seriamente. Siendo el resultado de la union entre un
Lugar de nacimiento:

: geary una humana, su propia existencia es un
Desconocido. . .
Odia: Los cazadores ilegales. ‘ m|Iagro_ que mucha gente desea para SU propio
Lo mas importante: Sus padres beneficio. Su naturaleza gear se manifiesta en
adoptivos y los animales del bosque. situaciones de alta tension, liberando una cola

y un par de alas (blanca y negra). Dichas alas
albergan dos espiritus poderosisimos
(Necro y Ondine) que controlan los 4
elementos y son capaces de arrasar
ciudades enteras. El motivo de que
Sol la dejase vivir es porque teme
que Dizzy sea la hija de Justice,
y del lado de los
humanos seria una
. baza importante
s parala
~ supervivencia en
caso de otra
guerra. Esta teoria
se refuerza al
comprobar que con su
sola presencia fue capaz
de reactivar todos los
g g poderes Gear de
Testament, pero no
alterd su forma de
ser. Ajena a todo esto,
Dizzy sé6lo pide que no la
molesten...

1S4/
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Zappa es un joven normal y corriente que un dia fue poseido por
S-ko, el espiritu de una muchacha que se habia suicidado por
haber sido traicionada por su novio. S-ko quiere que el mundo sufra
exactamente igual que ella. Posee a Zappa porque su apariencia
era muy parecida al de su ex-novio. Zappa no tiene recuerdos de
cuando S-ko esta despierta y al encontrarse heridas y lesiones por
todo su cuerpo cuando recobra la consciencia se queda aterrado.
Piensa que su enfermedad puede ser tan grave que amenace su
vida, y por ello decidié salir en busca de Faust, reconocido como el
mejor médico del mundo.

'DOSSIER DOY,

R a1t

De naturaleza apacible y mistica en ocasiones, Zappa no es muy
inteligente porque no se da cuenta de los sintomas que sufre realmente. Los espiritus que le
poseen le utilizan para descargar su rabia contra los vivos, y le obligan a pelear en posiciones
para las que el cuerpo humano no esté preparado, como si de un zombi sin voluntad se tratase.
Aparte de la mencionada S-ko, se cuentan entre los espiritus que le poseen un cancerbero
infernal, tres almas en pena conjuntas, una espada rota con el espiritu de un guerrero dentro y
un héroe de la lucha
llamado Raoh. En ocasiones
Zappa recupera la
consciencia en una de estas
posiciones, y el observarse
con el tronco del reves, los
hombros y codos dislocados
o la cabeza hacia atras le
proporcionan fuertes sustos
con los que suele
desmayarse. De ahi que su
estabilidad mental en los
ultimos meses se haya
debilitado y busque con
ansias a Faust para librarse
de los males que le aquejan.

Altura: 180 cm.
Peso: 66 kgr. Sangre: A
Fecha de Nacimiento:
16 de Junio.
Aficiones: Buscar novia y
escribir en su diario.
Lugar de nacimiento:
Australia.

Odia: Insectos y todo lo

que le puede dar miedo.

Lo mas importante: Su

talisman, que vela por su
salud.
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GG-Ky es el nombre en cddigo de un curioso personaje que puede
llegar a ser confundido con Ky pero en realidad es una maquina. No
tiene trascendencia vital en la historia, pero al ser un luchador se le
ha de tener en cuenta, aunque no se sepa exactamente de dénde
sale ni cuales son sus intenciones, si es que tiene. Sélo se sabe
que es una copia mecanica de Ky que porta una espada muy
similar a la suya y que siempre chirria alla por donde va, haciendo
gala de unos ataques espectaculares, bastante diferenciados de los

del joven lider de Los
Cruzados. Se rumorea
que es un dummie de
entrenamiento, pero
nadie a ciencia cierta
puede asegurarlo, ya que
no se ha interpuesto en el
camino de nadie hasta el
momento.

GG-Ky es una version
alternativa de Ky en el
Guilty Gear X, y no tiene
historial. Por ello sus
datos son desconocidos,
ya que nadie sabe a
ciencia cierta de donde
sale, pero en lo que todos
coinciden es en que ese
chirriar cuando se mueve,
el constante chisporreteo
de sus ataques y el
arrastrarse hacia el rival
por el suelo no es muy
normal que se diga...

Altura: 178 cm (aunque
aparenta menos al ir
encorvado).

Peso: Desconocido.
Sangre: Desconocido.
Fecha de Nacimiento:
Desconocida.
Aficiones: Desconocidas.

Canely
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Concebido como el arma biolégica méas poderosa jamas creada, Justice fue el
primer éxito del Proyecto Gear. Tomando como base una fusion de elementos
cibernéticos y tejido vivo combinados con tecnologia genética gear, se creo al que
se suponia seria el garante de la paz mundial. Pero la humanidad no conté con que
Justice habia sido creado con unas directivas muy diferentes a las supuestas.
Durante un afio se comporto perfectamente y las escuadras Gear se convirtieron en
algo corriente en los ejércitos de todo el mundo. Transcurrido ese afo, Justice se
declaré independiente y mediante una habilidad desconocida hasta el momento
pasé a controlar absolutamente todos los gears del planeta. Proclamando que la
raza Gear era el siguiente paso en la evolucion y que los humanos eran un estorbo,
comenzo una sangrienta guerra que se alargaria durante mas de cien afios, que
alteraria la climatologia, borraria Japén y muchas otras islas o peninsulas del mapa,
reduciendo en mas de la mitad la poblacién del mundo. Derrotado por el joven Kiiff
Andersen gracias al elemento sorpresa que resultd para él el descubrimiento de las
Espadas Elementales (Hellslayer, Stormslayery Dragonslayer), fue encerrado en una celda dimensional en la que
permaneci6 cautivo 40 afos. Gracias a la conspiracion urdida por su creador y ejecutada por Testament, Justice se
liberaria durante un breve periodo de tiempo, siendo derrotado y matado por Sol Badguy, un gear al que no pudo
controlar por ser de produccion anterior a €l.
Mientras agonizaba, declaré que solamente
habia sido un arma al servicio de intereses
humanos, y si se habia comportado de
manera tan salvaje habia sido porque los
humanos le crearon de esa manera.

Justice tiene un cerebro mezcla de animal y
computadora, por lo que cualquier emocion
v sentimiento aparte de |a rabia y el odio
son desconocidos para él. De un genio
militar sin precedentes y una carencia de
piedad legendaria, masacré a millones de
personas durante la Gran Guerra. La coraza
blanca que le caracteriza oculta una carne
metamorfica capaz de estirarse en forma de
afiladas agujas o tensarse para desarrollar
una fuerza inigualable.

También posee un dispositivo psiquico que
le permite controlar a cualquier ser 100%
gear en cualquier distancia a su entera
voluntad, lo que permitié que contase con
un inmenso ejército preparado en apenas
unos segundos. Entre sus sistemas
mecanicos incluye un propulsor que le
permite volar durante cortos periodos de
tiempo y un acumulador energético capaz
de generar rayos de plasma a mas de
200.000°. Todo este arsenal unido a su sed
de sangre explican que se tardase 100 afios
en derrotarle, y que ni siquiera las armas
nucleares fuesen capaces de detenerle.

Altura: 265 cm / Peso: 350 kg
Sangre: Gear.
Fecha de Nacimiento: 1 de Noviembre
Aficiones: ;Se acepta el genocidio como

Carmetyp




Fanny es una de las muchas personas a las que el Dr. Faust curé de un
terrible mal. Tan impresionada qued¢ del tratamiento que se propuso ser
enfermera para trabajar codo con codo con su adorado doctor, para
agradecerle tamafia ayuda.

Es por eso por o que coge la jeringa heredada de su madre y parte en busca
del doctor; sin mucho éxito, ya que éste no permanece mucho tiempo en un
mismo lugar. Adora ayudar a la gente y llevar siempre el recuerdo de su
madre alla donde va, y por el contrario odia el olor tipico a medicina que

desprenden los hospitales, lugar que pese a su profesién no le trae buenos
recuerdos.

Fanny es un personaje.gracioso y exclusivo de los juegos GG Petity GG
Petit 2 que por desgracia no tiene ningun papel principal enel argumento.

Basicamente hace las mismas

. : locuras que Faust, y lo malo es
Altura: Desconocida / Peso: Desconocido. q vy

Per: ‘ ue solo en las versiones portatiles
Sangre: O / Fecha de nacimiento: Desconocida. q d g PR
Bl Doscofcaidhe podremos manejar a ésta graciosa

enfermera fan (quizé enamorada)
del loco doctor para dar lefia al
resto de conocidos personajes.

Nadie excepto (quiza) Sol, Testament, o I-No conocen su verdadero
nombre, pero todo el mundo le teme y tampoco nadie sabe dénde
esta o cuando sera su proxima jugada. Cientifico de inimaginable
inteligencia, fue el creador de la especie Gear, organismos
cuasimagicos de poder inconmensurable, adaptables a cualquier
medio. Pruebas de ello son los experimentos de Sof (mezcla de Gear
y un humano adulto), Baiken (mezcla de Geary una-nifia con un hilo
de vida), Justice (mezcla de Gear y maquina), Testament (mezcla de
Geary un cadaver) o su mano ejecutora, /-No (la cual seguramente
reserva mas de una sorpresa para mas adelante).

Tras la pérdida de su hijo prodigo Justice, pone todos sus medios en
acabar con el causante y de paso atrapary estudiar a Dizzy, nacida
fuera de su alcance y comprension, ya que no se explica cémo algo
nacido de sus destructoras criaturas pueda ser tan pacifico y a la vez
ocultar tantisimo poder.

Se desconoce si tiene relacion directa con el tipo de Gear simbionte,
como es el caso de Eddie.

Altura: Desconocida / Peso: Desconocido.
Sangre: Desconocida / Fecha de Nacimiento: Desconocida
Aficiones: Seguramente la conquista del mundo por parte de

sus creaciones.

— =IO
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jo 0S da, ya of
v,jnsotros mssmos
sois los que la
hacéis. Este mes, y
a juego con.el
dossier;0s traigo
U mugen
preparadito y lleno
de personajes dela

saga-Guilty.

Este numero interrumpimos el tutorial para
mostraros un compendio de personajes de
Guilty Gear/Guilty Gear X con el que
tendréis una buena base para crear vuestro
propio juego, ya que a diferencia de otros
numeros, esta vez no he puesto musicas
para los escenarios para que pongais
vosotros la que querais (recordad, siempre
en mp3, midi o wav). El screenpack
también esta puesto a modo orientativo
para que en base a él creéis otro o
simplemente lo sustituyais por otro que os
guste, el caso es experimentar y aprender
(usad el MCM de sés para verlo "por
dentro").

Ciertamente hay MUY POCOS
personajes de los Guilty hechos para el
Mugen, ya que para ello hay que ripearlos
a mano, es decir, hacer la captura y limpiar
con un programa de dibujo el fondo,
aunque hay varias artimafias para hacer
algo semejante a cualquier emulador en la
version del X para Windows.

En contrapartida, los pocos personajes
que estan ya creados son realmente
buenos, destacando sobre todo el So/
Badguy que encabeza la plantilla del
Mugen de este mes. Otros personajes 0 no
estan para nada bien hechos (como
Baiken), o misteriosamente fueron retirados
de sus respectivas webs (Zato y May), o
hay varias versiones no muy acertadas que
no he seleccionado(Potemkin) o aun se
encuentran en desarrollo (como el caso de
Dizzy).

Otros personajes también estén
genialmente realizados, y se nota que los
autores son auténticos fans de la saga,
habiendo incluso utilizado y editado sprites
de GG para hacer movimientos que salen

en el GGX, y a veces, cifiéndose al
argumento, haciendo cosas tan raras como
este Testament, que tiene movimientos
hibridos ente GG y GGX y en vez del
cuervo/sticubo que le acompafa en GGX,
lleva el arma de KiIiff (¢ por qué? ah...
deberiais saber su historia, 4no?).

Los modos de juego son los basicos:
Arcade, Vs, Cooperation y Watch; ademas
de las opciones y demas. Asi a diferencia
de los GG originales, podremos enfrentar
por ejemplo a Sol en un estado permanente
de Dragon Install contra GG-Ky, o un
combate tag de Sol y Ky contra Justice y
Testament.

Yendo a lo que os concierne, deberéeis
poner el archivo de sonido en la carpeta
Sound y, abriendo la carpeta Stages,
deberéis abrir de cada escenario con
cualquier editor de texto el archivo con
extension defy buscar la parte en la que
pone:

[Music]

bgmusic =

bgvolume = 250

En la linea donde vemos "bgmusic"
debemos escribir la ruta del archivo, es
decir, si lo tenemos en la carpeta Sound
(recomendado) deberemos poner
"bgmusic= sound/musikilla.mp3" y asi con
todos los escenarios, sin excepcion.

Ya en el proximo nimero continuaremos
con nuestro tutorial, que seguro que a mas
de uno le ha venido bien el descanso para
seguir practicando con lo aprendido en el
numero anterior. Que os peguéis bien.

Articulo “Mugen Guilty Gear” por Clarens

(rugal@megamultimedia.com)



{CONECTATE AHORAL. CHIC@S DE TU

CIUDAD TE ESPERAN Fo

RELACIONES

1INo busques mas!! Esta es la manera
mas facil y divertida de encontrar amigos.
jUnete al grupo que mas conecte contigo!

¢ B b o “ 3 ’~ -J_ I
¢BUSCAS GOMPANIA? “rE| A R

Para pasar ratos agradables y distintos,
hacer amigos nuevos 6 simplemente
divertirte lamanos ahora, te conectaremos
con la gente que mas encaja contigo. jEl
resto esta en tus manos!

TOMOS
Y
LOGOS

que elegir entre 20 chicas

@

906 510 228 906510250

compatibles, pero elegi
contento!™.-Javi-

"Javi es tan dulce...,
cuando recibi su primer
mensaje fué como un
flechazo, sabia que
estabamos destinados a
salir juntos".-Laura-

LOGOS

54217
54222
54206
54213
53221
54210
53238

Torero - Chayanne

Infected - Barthez

Asereje - Las Ketchup
Ave Maria - David Bisbal

Que la detengan - David Civera

Fiesta Pagana - Mago de Oz

bien, jnunca he estado tan

TOMOY

Mision Imposible - Cine

El Exorcista - Cine

Llorare las penas - David Bisbal
Hala Madrid - Futbol

Star Wars (Darth Vader) - Cine
El Bueno, el Feo y el Malo - Cine
Cant del Barca - Futbol

Himno de Esparia - Tradicional

62067
54257
54231
54219
62027
62023
59468
51016

Space Melodie - Luna park

Corazon Latino - David Bisbal 54203

Chihuahua- Pepsi
Cuando tu vas - Chenoa
ADios le pido - Juanes
Baila Morena - Zucchero
Fraggle rock

Simpsons

Whithout me - Eminem
James Bond

Suerte - Shakira

55024
53220

Himno de la Legion
Moi... Lolita - Alizee

62062
54258

Perdono - Tizziano Ferro
Cara al Sol - Himno

Betty la fea
Dame mas - Férmula Abierta

*Precio del mensaje: 0,9 €Men. *Precio de la lamada a 906: 0,72 - 0,78 €/Min. *Los datos obtenidos al solicitar el servicio pasaran a nuestra base de datos.




FLASH NEW

FLASH NEWS FLASH NEWS

GameCube

Ya se conoce
definitivamente la fecha de
salida de uno de los juegos
mas esperados de
GameCube: Zelda -
Winds to Takuto. El 13 de
Diciembre se pondra a la
venta en Japdn el precio
de 6800 ¥. Nosotros
tendremos que esperar al
afio que viene para poder
disfrutarlo.

ERVAKET

Hudson sacara el
Bomberman Jetters en
Japon en Diciembre del
2002 al precio de 6800 ¥.
El juego estara basado en
la serie de animacién de
mismo nombre y la accion
se desarrollara en un
entorno 3D. La forma de
juego varia un poco de lo
que nos tienen
acostumbrados los
Bomberman, ya que esta
vez estara orientado a un
plataformas 3D en el que
tendremos que usar las
diferentes armas para ir
avanzando. Se podra jugar
hasta un maximo de cuatro
jugadores simultaneos en
pantalla.

V== U\ 5 A

2 Gametype

Aunque esta consola tuvo
su gloriosa época, ya esta
bastante acabada, pese a
que de vez en cuando
salgan cosas interesantes
como este juego de balén
prisionero de Atlus
llamado Nijiro Dodgeball.
Saldra en Japon el 12 de
Diciembre a 6800 ¥.

PlayStation 2

Taito lanzara en Japon el
19 de Diciembre un action
adventure llamado Space
Raider al precio de 5800 ¥.
La ambientacion es
futuristica y la principal
mision sera derrotar a una
raza extraterrestre que
quiere dominar la Tierra
(muy original). Se podra
elegir entre tres personajes
principales llamados
Justin, Ashley y Naji. Cada
uno de ellos tendra
diferentes ataques y
habilidades. En el modo
survival se podra jugar a
dobles, cosa que no se
podra en el modo arcade.

Dragon Ball no morira
nunca (aunque algunos
tengan ganas) y en breve
aparecera en PS2 un juego
de lucha basado en esta
popular serie. El nombre
definitivo es Dragon Ball
Z: Budokai. El juego
tendra de primeras a 21
personajes seleccionables,
aungue se conoce que
cada personaje puede
llegar a contar con varias
transformaciones (sin duda
su mejor baza, ya que
grafica y jugablemente
parece dejar mucho que
desear).

Sin duda uno de los
lanzamientos mas fuertes
por parte de Square es el
Unlimited Saga. Uno de
los aspectos que mas
llaman la atencion es el
hecho de que los
personajes no esten
realizados en 3D. Otro de
los puntos fuertes del
juego sera el gran numero
de personajes
seleccionables. La fecha
de salida en Japon esta
prevista para el 19 de
Diciembre a 6800 ¥.

Capcom sigue revelando
informacion sobre el
Biohazard Online
Survival Horror
Advanture. El juego
tendra suceso en Racoon
City, en la que podremos
encontrar a muchisimos
NPCs (non player
characters) con los que
inter actuar. También
encontraremos a policias
del R.PD e incluso a
criminales. Coémo no,
también nos toparemos
con toda clase de zombies
y demas experimentos
biologicos. Al ser atacados
por los zombies podremos
ser ayudados por policias
(NPCs) o por otros
jugadores que estén
conectados. El numero de
personajes base
seleccionables es muy
amplio, con lo que no se
repetirdn tan a menudo un
mismo tipo de caracter.

Sega ha dado nueva
informacion sobre el
remake de PS2 del Sakura
Taisen: Atsuki Chishio ni.
Esta versidn posee
bastantes novedades,
como un mayor nimero de




| SOBRE LA MULTA A NINTENDO

La Comision Europea ha multado a Nintendo Japan y
Europe por algunas practicas de distribucién que mantuvo
esta compafia en Europa durante un periodo anterior al afio
1998, ya que no cumplieron con las normativas impuestas
por la Unién Europea. La C.E. afirma que Nintendo restringio
el comercio de videojuegos a otras compafias dentro de
Europa. Esta decision se tomé hace ya mas de 2 afios pero
se ha retrasado por culpa de procedimientos internos de la
Comision.

Nintendo en todo momento colaboré con la Comisién y
presento voluntariamente gran parte de la informacion
necesaria para que la Comision tomara esta decision.
Nintendo acepta que sus practicas de distribucion hasta el
ano 1998 no cumplieron con las normativas de la Unién
Europea, por lo que ya estaba preparada para recibir esta
multa, preparandose monetariamente. La sorpresa que se
llevé Nintendo fue el comprobar que la multa ascendia a una
cantidad mucho mayor de la que se esperaba. Exactamente
la multa es de 75 millones de euros, algo verdaderamente
excesivo, por lo que Nintendo ha decidido apelar la
sentencia.

De una manera u otra esta multa no afectara demasiado a
la compania de videojuegos con mas ganancias de todos los
tiempos.

K-JAPAN Y GUILTY GEAR XX

Los fanaticos de Guilty
Gear y su musica canera
estan de enhorabuena,
porque justo cuando
preparabamos el dossier
especial de GG se ha
anunciado la puesta en
venta durante para el mes
de Diciembre de un single
interpretado por los
miembros del famoso y
hasta ahora disuelto grupo
de rock X-Japan, en una
colaboracion conjunta con
la cantante japonesa Shiina
Ringo (en la que se basaron
los creadores de la saga
GG para dar el aspecto a /-
no). El tema se titula
“Xxtreme Gear Carnival' y
aparecera en 3 versiones
(normal, acustica y
karaoke). El anuncio del
single aparecia como tema
ending de la adaptacion de
GGXX para PS2 (ahora en
preparacion).

JAPAN FEATURING SHINARINGO, 4
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escenarios, historias no
incluidas en la version
original y escenas inéditas.
El sistema de batallas se
mantendra intacto (LIPS
system) referente a las
anteriores entregas.

Koei lanzara el 14 de
Noviembre en Japén el
juego Super Battle
Housin al precio de 5800¥.
El juego esté basado en la
mitologia china Houshin
Engi. El sistema de juego
es de lucha, aunque
tendremos total libertad de
movimiento. Se podra
elegir entre ocho
personajes principales y en
el modo batalla podran
jugar un maximo de cuatro
personajes a la vez.
Podremos seleccionar
entre mas de 70 items que
nos ayudaran en la batalla
dandonos fuerza,
velocidad, etc.

GameBoy Advance

PCCWJ (Jaleco) sacara
una version del Darius R
en Diciembre del 2002 al
precio de 4800 ¥ (por
ahora so6lo en Japén). El

juego es un remake del
clasico shooting de Taito
aparecido en el afio 1987
en el que teniamos que
luchar contra gigantescas
naves con forma de
animales marinos. Daruis
R posee un total de 15
fases aunque para
pasarnos el juego solo
tendremos que pasar por 5
de ellas (eligiendo rutas
diferentes).

Published by PCCW Jadan, Darkus (R) / (C) Taito Corp. 1987.2002

Konami ha anunciado que
se esta realizando un
Metal Gear para GBA,
aunque no han facilitado
ninguan dato mas, ni
siquiera han desvelado si
Hideo Kojima sera el
director del proyecto,
aunque es posible que solo
sea el productor ya que en
este momento esta
volcado de lleno en la
direccion de la tercera
parte de la saga MG Solid.

Konami sacaré el 28 de
Noviembre al precio de
4800 ¥ el juego de lucha
K-1 Pocket Grand Prix 2.
Este juego posee 17
luchadores reales
pertenecientes a los
combates de K-7 y cada
uno de ellos posee las
técnicas que originalmente
utilizan en sus combates,
aunque han sido
adornadas con efectos
tales como dragones de
fuego, tigres, etc. Existen 7
modos diferentes de juego,
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entre los que destacan el
exhibition, tournament,
grand prix y edit mode
(para crear tus propios
personajes).
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El 13 de Noviembre saldra
a la venta en América el
juego de Sega (aunque
esta version esta realizada
por THQ) Revenge of
Shinobi. El juego consta
de mas de 20 niveles en
los que tendremos que
encontrar los cinco
“elemental sowrds”.
Durante el juego
aprenderemos nuevos
movimientos ninja como
desaparecer, doble salto y
un gran numero de
magias.

La saga Atelier es una de
las mas extensas de todas
las que ha creado la
compafiia Gust. De hecho
un nuevo titulo va a
aparecer para GBA
llamado Atelier Marie (la
secuela del Elie & Anis,
aparecido en
WonderSwan Color). Se
han incluido nuevos
personajes en el juego
como Anis, la que se unira

a Marie y Elie. Como
muchos conoceréis este
juego consiste en mezclar
productos de alquimia para
crear diferentes objetos.
Esto se intercala con una
segunda parte del juego
basada en los tipicos
juegos de rol. Por
desgracia ninguna entrega
de la saga ha salido de
Japén. El juego saldré en
Japén en Junio del 2003.

WonderSwam

Bandai lanzara el proximo
30 de Noviembre en Japon
el Battle Spirits Digimon
Frontier al precio de 4200
¥. Durante la batallas los
Digimons podran
transformarse adoptando
diferentes aspectos,
recolectando cristales de
energia repartidos por la
fase. La forma de lucha es
activa, es decir que no
sera ni por turnos a lo RPG
ni tampoco como los
juegos de tactica, algo que
ya se vio en anteriores
entregas de la saga. En
esta consola existen mas
de 10 titulos de Digimon.

sPLAVER SELELCTe

Bandai lanzara al mercado

el dia 31 de Octubre el
juego Namco Super Wars
al precio de 4980 ¥. Este
RPG combina personajes
del universo Namco,
uniendolos en una misma
historia y, cémo no,
pudiendo manejarlos a
todos. Bandai ha
prometido que no se
dejaran ni al mas minimo
personaje relevante del
universo Namco sin incluir
en el juego. Veremos si es
verdad.

| ¥93uA20-8e 58 <BOE Y

Xbox

Sega Japon sacara una
edicion limitada de
consolas Xbox inspiradas
en el juego Panzer
Dragoon Orta. La consola
tendra dibujos con el estilo
del juego y saldra el 19 de
Diciembre en Japodn al
precio de 35.800 ¥.
Légicamente este paquete
incluye el juego Panzer
Dragoon Orta. Para los
fanaticos de la saga va
este aviso: tan solo se
pondran a la venta 999
unidades.

El 5 de Noviembre saldra
en Xbox el que puede ser

el mejor juego del aio:
Metal Gear Solid 2
Substance. Para esta
consola saldra inicialmente
en América y poco
después en Europa. En
Jap6n no saldra ya que
esta consola no se vende
alli muy bien que digamos.
El remake del clasico de
Konami contara con
numerosas novedades,
como un modo historia en
el que el protagonista
absoluto es Solid Snake,
mas de 300 misiones VR,
mas personajes,
movimientos nuevos, etc.
La version de Xbox sera
un DVD de doble capa
(mas de 9 gigas de juego)
y tendra algunas mejoras
graficas respecto a la
version de PS2 que saldra
en Diciembre del 2002 en
Japon.

El vice presidente de la
seccion de publicacion de

juegos de Microsoft ha

mencionado que la Xbox 2
esta en la primera fase de
desarrollo y que saldra
después de que lo haga la
sucesora de PlayStation2.
Segun han comentado,
esta vez tendran un mayor
cuidado en el mercado

japones que como sabréis

no ha funcionado bien.

Y cortamos aqui las
noticias por falta de
espacio. En 2 meses, mas.
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FINAL FANTASY |

Square ha anunciado p, § Rompiendo un malde que Square
oficialmente la produccion ' [ e [PUESETIGNECOMa RIS Inapetakis,
A P ' R ) * aparece esta primera secuela
del Final Fantasy X-2y esta - de un Final Fantasy cuyo
previsto que salga en Marzo | o Ny tnico fines racupemnr lxs
7 s = ; pérdidas de la compaiiia.
del 2003 en Japon. Hay ; F U 27 S
que recordar que ¥ ,,( by
——’

FNTASE X

esta es la primera
vez que se
continua un titulo
de la saga FF.

En la presentacion se han
explicado conceptos sobre el
juego y se han mostrado
imagenes nuevas y un video. La

presentacion fue llevada a cabo

por el miembro de
realizacion de Square

Shinji Hatamoto.

El video mostrado en
la presentacion
comienza con un didlogo
de Yunacon la

274 FW 2725 — X2

A T

musica de fondo de /tsuka Owaru
Yume, perteneciente al FFX. Parece |
ser que este sera el opening del juego.
Segun esta informaciéon podemos
suponer que el opening sera el video i
que venia en el DVD junto a la version
Internacional del FFX, "La Eterna
Fiesta de Nagi'.

También se presentaron imagenes
de Yuna en accion. Estas imagenes
estan totalmente desprovistas de
menus y opciones. Se centran solo en
mostrar los movimientos agiles de
Yuna saltando y escalando. Estas
acciones superan con creces a los
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movimientos que tenia Tidus en el FFX. ) e
Luego se mostraron algunas i g
imagenes cortas de recuerdos de Yuna,
escenas de batalla y unos pocos frames
donde se pueden ver sombras que
parecen ser las ex compafieras de
Yuna, es decir Rikku'y Lulu. No ha
aparecido ni una sola imagen de
personajes masculinos y de hecho en la
ilustracion de Amano soélo aparecen las

tres chicas. pistolas y dispara al llegar al suelo
Por ultimo se puede ver en el video (al estilo Dante). Todos tenemos

una escena en la que aparece Yuna en mente una imagen de Yuna

saltando. Tras girar en el aire saca dos muy distinta, una chica honrada y

tranquila, pero en este juego
parece haber cambiado
bastante.

La historia de FFX-2 transcurrira
dos afios después de lo ocurrido en
el FFX. Sera una continuacién de
"La Eterna Fiesta de Nagi'. Se
decidio realizar este nuevo FFX por
el éxito que cosechd el video que
venia en el FFX International.

Square ha anunciado que el
FFX-2 puede ser jugado
perfectamente por una persona que

» B - no haya visto nunca el FFX, pues

#%: 130000%), S |  entendera perfectamente la historia

T . . de esta segunda parte.

Dos afios después de conocer la v
equivocacion de la religién Ebon, Ll
Sphira ha cambiado mucho, viviendo bt o
en paz y habiendo aceptando a las
maquinas y a la raza Albed. Pero la
invocadora Yuna no puede olvidar a
Tidus. Su sentimiento habia parado su
vida desde entonces. Yuna sentia un
hueco en su corazon pero intentaba
convencerse a si misma pensando

que todo estaba bien. Todo
cambio¢ al ver una esfera que trajo
Rikku en la que se veia la imagen
del que parecia ser Tidus. Ella
penso: tal vez pueda encontrarle.
Esto hace que Yuna junto a Rikku
salga en busca de Tidus.

(Cife 57



58

P AOWLILY ﬁwadw

ICWA/E prEVIEWS P
—>——ws PRE

Parece que esta vez van a aprender de lo que les
pasoé con la primera parte de la version portatil de
KOF, que llevaba por nombre KOF Ex NeoBlood,
en la que hacian un batiburrillo de personajes y
escenarios para nada adictivo ni mucho menos
jugable (al estilo de KOF’95 para PSX), frente a lo
que se prometio.

Ahora dicen que la jugabilidad se mejorara
mucho y ya nos ofrecen la posibilidad de hacer
equipos normales como toda la vida de KOF, es
decir, de tres luchadores. Los strikers han
desaparecido para alegria de todos los que
disfrutamos con un combate justo y equilibrado, y
ademas nos presentan dos personajes nuevos,
ademas de la ya conocida Moe Habana. Se trata
de una nifia con una pinta a lo Chizuru Kagura que
tira de espaldas y un chico rubio con una
indumentaria, para que os hagais una idea.
semejante a la de Rody Birts (Art of Fighting 3)
pero sin los tonfas. La nifia no se sabe si luchara,
porque si nos damos cuenta de que estos van con
Kyo en un solo equipo, disponemos de cuatro
luchadores, cuando los equipos son de tres. Aun
se desconocen nombres y situacion/subtrama (se
rumorea que la cria es hija o familiar del otro
nuevo prota).

A juzgar por los escenarios y la poca
informacién que han soltado hasta ahora, esta
situado por el afio 2000, lo que seria un argumento
paralelo a la edicion de KOF de ese afo.

El entorno grafico parece mas cuidado y logrado
que el primer KOF Ex, notandose en los efectos,
graficos y la interfaz del juego.

Por ahora los personajes confirmados son Kyo,
Moe y los dos nuevos (que puede que no sean lo

C) PLAYMORE
(C) 2001 « 2002 Marvelous Entertainment
%ﬁmwﬂ%aotmc#
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unicos) en un equipo, el equipo Korea de toda la
vida (Kim, Changy Choi), los Kyokugen (Takuma,
Ryoy Yuri), el equipo /kari (Leona, Ralfy Clark),
los Psycho Soldiers (Athena, Kensou'y Bao) y el
equipo Garou (Terry, Andy y Mai). Es casi seguro
que aparezca /ori a Ultima hora asi como el
enemigo final, que esperemos sea nuevo, porque
la politica de re-sacar enemigos finales que no
vienen a cuento (y mas cuando no es ningun
dreammatch) y ademas no ponerles nada nuevo
ya cansa un poco.

El juego estara listo en Japon a primeros de
Enero del 2003, asi que guardad unos pocos euros
de las navidades por si queréis adquirirlo de
importacion o si queréis esperar muuucho mas a
que lo traigan aqui armaos de paciencia.(aunque
nunca se sabe).

Esperemos que los fallos que tenia la primera
parte se hayan corregido y no se puedan parar
supers con ataques normales, hacer supers
horizontales y que peguen aun estando en el
suelo, etc.

Mi opinion es que, puesto que la GameBoy
Advance tiene ese pedazo de potencial, podrian
hacer una maravilla si utilizaran graficos SD al
estilo de los KOF R1 y R2 de la tristemente
frustrada Neogeo Pocket o los graficos de
los KOF '95y '96 de
Gameboy, que
aunque no
eran

¢Segundas partes nunca fueron
buenas? Eso a veces se
contradice, especialmente cuando
las primeras son tan penosas
como es el caso de KOF-Ex.
¢Peor? Imposible. Apostemos
por la mejora, visto SFZ3.

YWORE - S
1 - 2002 Marvelous Entertai
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eran muy vistosos y simpaticos, y dichos juegos
tenian una jugabilidad asombrosa, no como estos
KOF EX que adaptan graficos de las versiones
"grandes" y asi quedan luego, desdibujado,
haciendo sombras raras y como légicamente pasa
en estos cosas, encima tienen que recortar
animaciones, lo que hace perder mucho el
apartado visual respecto a las maravillas pasadas.
Sefiores de Playmore, Eolith y Marvelous
Entertainment, replantéenselo y tomen ejemplo
del trabajo realizado por Capcom con su SFZero 3.

Nota: Este articulo fue redactado antes
de la aparicién de los datos que os
ofrecemos en la pagina siguiente,
obtenidos justo en momentos de

cierre editorial. Por ello queda un poco
desfasado. Rogamos disculpéis no

tener tiempo de cambiarlo

por completo.

Articulo “KOF Ex2 HowlingBlood” por Omega Clarens (rugal@megamuiltimedia.com)




SOBRE LOS PARTICIPANTES DE KOF-EN2

Protagonistas: Kyou Kusanagi, Moe Habana, Reiji Oogami. A
cambio de Goroy Benimaru participan Moe Habana del EX y Reiji,
un nuevo personaje. Ambos se relacionaran con Kyo en la base de
la historia. Reiji Qogami utiliza una técnica original basada en el
Kobujyutsu de su familia. Sus golpes llevan en su nombre la letra
de lobo (Ookami), que hace un juego con su apellido (Oogami). En
algunos mitos antiguos Oogami se conoce como el otro nombre
del Dios Lobo. Sus movimientos parecen del estilo Kyokugenryu.

Fatal Fury: Terry Bogard, Andy Bogard, Mai Shiranui. Esta vez
Joe ha desaparecido del equipo. Participa para investigar el
misterioso caso del secuestro en serie de nifios. Blue Mary se
encontraba investigando también sobre dicho secuestro, ya que
misteriosamente habian desaparecidos todos en el mismo dia y
todos los nifos tenian la misma edad. Mary descubre que los
pequenos estan reunidos en la sala donde se organiza el torneo
de KOF y para poder investigar entre sombras pide a Terry Bogard
que participe en el torneo como sebo.

Art of Fighting: Ryou Sakazaki, Takuma Sakazaki, Yuri Sakazaki.
Esta vez Robert participa en el torneo como uno de los
promotores, por ello Takuma lucha en su lugar. Es la primera vez
que el Kyokugenryu es formado unicamente por la familia.

Ikari: Leona, Ralf, Clark. Un equipo con una gran estabilidad tanto
en potencial de personajes como en la organizacion del equipo.
Participan como siempre para investigar sobre el

torneo y el organizador. Pero Leona nota la
sombra que anda detras del torneo...

Psycho Soldiers: Athena Asamiya, Sie
Kensou, Bao. Esta vez participan en KOF
para desvelar la relacion entre el misterioso
secuestro de nifios en serie y el torneo.

Korea: Kim Kapwham, Chang Koehan,
Choi Bounge. No se puede decir si por
suerte o por desgracia, pero de nuevo
estan los tres juntos. Un equipo con mucho
caracter pero con equilibrio.

Yagami: Yagami lori, Miu Kurosaki, Jyun
Kagami. Un equipo que entro a la fuerza
en el torneo. Ante lori Yagami
estaba una chica con la
cara sombria y otra mujer
grande que media casi 2
metros. “Los diez tesoros
divinos..." Dijo Yagami.
“Me imagino que estaras
bien, pero ya que me han
dicho que me encargue de
ti, hemos venido™. Le
contesto la mujer. “Aunque
digamos que pares vas a
irrumpir en el KOF,
¢ Verdad?" Ahadio la
chica joven.
Cada uno sigue a
su meta, su
ambicion y su
beneficio. Miu'y
Jyun, las dos
pertenecen a los
diez tesoros
divinos. Miu sigue a
lori por algtn objetivo
personal y Jyun es
quien la protege.

MODOS DE JUEGO:

Story Mode: El modo principal,
en el que hay que combatir
contra la maquina y seguir la
historia haciendo un equipo de
tres. Cada personaje pertenece
en algun equipo desde el
principio, pero puedes jugar
combinando los personajes
que mas te gustan. Eso si,
cada equipo tiene una historia
preparada. Para conocer la
historia en global hay que jugar
con cada equipo al completo.

Vs Mode: Un modo a dobles.
Puedes elegir entre dos formas
de jugar: contra equipo de tres
(el modo Team Vs Team) o un
personaje + otro personaje de
Striker (modo Single Vs). Para
jugar en red se necesita el
cable /ink y dos cartuchos.

Handycap Mode: A la hora de
jugar a dobles en /ink, el juego
chequeara el nivel de técnica
de cada jugador y configurara
automaticamente ciertas
ventajas. Con esto aunque se
sea un principiante se puede
llegar a jugar contra un jugador
experto.

Practice Mode: Un modo de
juego para practicar los
ataques, combos, etc. Se
puede utilizar a todos los
personajes seleccionables y se
pueden configurar los detalles
como la cantidad de Striker
Bombs, el nivel de ataque...etc.

SISTEMAS DE JUEGO:

Striker System: El sistema de
striker es casi lo mismo que el
de KOF99. Por cada Striker
Bomb puedes llamar una vez al
striker. El personaje que hara
de striker sera el personaje que
va después del que esta
luchando en ese momento.
Asi, el ultimo personaje
no puede llamar a nadie
de striker.

Tecnical Judge: En
este KOF no existe la
idea de puntos.
Ahora existe una
puntuacién segun el
nivel del jugador. Se
te mide tu nivel a
través del tiempo, la
cantidad de combos y dafio
que has recibido en el modo
historia. Estos puntos se iran
acumulando y cuando se
llega a una cierta cantidad
ese personaje sera el
personaje Master,
obteniendo varios
bonus especiales.

P

INTRODUCCION A LA TRAMA OFICIAL DE ““THE KING OF FIGHTERS EX 2 HOWLING BLOOD”

Varios meses después del torneo KOF
organizado por Geese Howard, este
campeonato para aquellos que estan
unidos por un curioso destino, era un
acto que daba la sensacion de volver
atras en el tiempo tras el desastre de
Orochi.

Chizuru Kagura, la defensora del sello de
Orochi, notaba que una onda le hacia
vibrar. Mientras ella se sentia
preocupada, recibia la invitacion para
participar en KOF, al igual que el resto
de los luchadores del mundo. Chizuru, al
no poder moverse de donde estaba,
decide pedir la participacion en KOF a
alguien conocido.

Alli, donde se encontraba Chizuru,
aparecio un hombre alto con una joven
nina en su brazo. El era Rejji Oogami.

Chizuru: Ultimamente el sello esta raro.
Noto que alguna fuerza le interviene. Por
eso esta muy inestable.

Reiji: Comprendo... sy tienes alguna idea
de qué puede ser ese algo?

Chizuru: Mas o menos.

Chizuru le tira un sobre a Rejji. Rejji echa
un vistazo al sobre y pone los ojos entre
abierto.

Reiji: Aha... Otra vez algo relacionado a
KOF.

Chizuru: Parece que si, pero yo no
puedo moverme de aqui para proteger el
sello, asi que quiero que participes tu.

Reiji: Eso no me importa, pero... ;Qué
hay de los otros dos?

Chizuru: Kyou Kusanagiy Moe Habana.
Los dos estan en Estados Unidos.

Reiji: Sobre Kyou Kusanagi, bien.
¢Hum? Con que Moe-chan ;Eh?

Chizuru: Asi es. Al igual que tu es uno de
los diez tesoros divinos. La espada de
ocho mangos es el clan que mas
sobresale en el arte de la lucha dentro
de los diez tesoros divinos. Puede
parecer inexperta, pero en un futuro
tiene posibilidades para ser mas fuerte
que cualquiera.... y por supuesto mas
que tu también.

Reiji: Vaya, vaya... Menuda esperanza
prometedora.

Reiji mete la carta de invitacion en el
bolsillo de su abrigo y hace un gesto
exagerado de encoger los hombros.

Chizuru: ;Me haras este favor?

Reiji: OK, OK. También por lo de la
familia Amabane y si los diez tesoros
divinos estan relacionados con esto no
puedo pasar de ella. Mas que nada, si
fuese otro todavia, pero si es un favor
que me pide Chizuru-chan no podria
decir que no.

Reiji coge en brazos a la nifia ,que
estaba viendo a los peces carpa con
mucho interés, hace un guiiio a Chizuru
y empieza andar.

Los diez tesoros divinos es el nombre
general de aquellos que apoyaron a los
tres objetos sagrados, quienes hacen
frente al poder de Orochi desde la época
de la mitologia.




La saga Animal Forest de

Nintendo iniciada en la Nintendo
64 siempre ha gozado de una gran
calidad y una buenisima acogida del
publico en general. Esto se debe al
genial sistema de juego denominado por
Nintendo como "Juego de comunicacion”
en el que la naturaleza y la tranquilidad

te envolveran por completo. Una vez )
mas podremos disfrutar de esta <
sensacion en la ultima version de
este juego aparecida en GameCube
con el nombre de Animal Crossing.

El juego comienza cuando el protagonista se
monta en un tren con destino a Tom Nook,
una apacible aldea formada por animales
inteligentes. Durante el viaje los pasajeros
hablaran con nosotros y gracias a sus
preguntas iremos completando la ficha del
personaje, es decir, el nombre, edad, gustos

(muy importante para el desarrollo del juego),

etc.

Este juego se caracteriza por tener una
total libertad en todos los sentidos, o sea que
si queremos ir a pescar, tendremos que
comprar una cafia e ir a cualquier rio del
poblado. Eso si, para poder comprar la cafia
tendremos que trabajar en alguno de los
distintos oficios que podemos elegir. Si por el
contrario queremos buscar mariposas, pues
compramos una red y a cazar. ;Que

Revista de Videojuegos lapaneses

queremos
buscar antiguos esqueletos de dinosaurios?
Pues con una pala podremos empezar a
cavar. Si queremos ir de compras para
cambiar nuestro atuendo, pues nada mas que
ir a las distintas tiendas y vestirnos al estilo
que mas nos guste. Ayudar a los vecinos,
hablar con ellos, acompanarlos de paseo... en
definitiva hacen los que nos de la gana, eso
si, todo lo que hagamos siempre
caracterizado por una completa tranquilidad.
Esto hace que el juego tenga un principio
basico y siempre sea igual, pero un desarrollo
totalmente abierto y libre, en ningtin caso
lineal, de hecho es uno de los juegos mas
libres que te podras encontrar para cualquier
consola.

Algunas de las caracteristicas mas
novedosas de este juego es la
posibilidad de entrar en poblados
generados por otros jugadores con
tan solo cargar su partida guardada
en su memory card y asi conocer a
otros ciudadanos y conseguir items
que raramente encontraremos en
nuestra ciudad natal.

Otros detalles bastante buenos
son los climatoldgicos, por lo que si

Tom Nook

" Well? What do you think?
How was it. hm?

jugamos en navidad todo estara nevado, en
verano podremos bafiarnos en la playa. Si
jugamos de noche también sera de noche en
el juego y todo esto influira en el
comportamiento de los habitantes y de los
eventos que podamos encontrar.

Todo esto hace que por mucho que
juguemos nunca llegaremos a un final
concreto, y sin duda estamos ante uno de los
juegos mas largos de todos los tiempos. Eso
si, sélo apto para jugadores que busquen
tranquilidad y muchas horas disponibles para
dedicarle. Una manera de quitarse estrés.
Quizés por esto tenga tan buena acogida en
Japon.

Articulo “Animal Crossing” por Solid Snake

(solid_snake_@mixmail.com)
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He aqui otra de las grandes estrellas del catalogo
Dreamcast que ve la luz en la potente GameCube. Los
usuarios de la nueva de Nintendo deben sentirse

agraciados por dos motivos: uno, por recibir un estupendo
RPG, y dos, por llevar en sus circuitos el primer juego
online de esta consola.

El que iba a ser el proyecto definitivo de Sega interactuasen entre ellos, dando asi
para consolidar su consola de 128 bits de un paso gigantesco en la historia de
cara al futuro se presenta pisando fuerte en los videojuegos para consola.
formato mini-DVD para Nintendo

GameCube. Phantasy Star Online, aparte Con la nueva estrategia

de contar con un nombre reconocidisimo para multiplataforma de Sega, el Sonic
todos los fanaticos de los RPG, lucia en Team decidié que querian llevar su
Dreamcast de un soporte on-line juego a la nueva consola de
especialmente sdlido y atractivo, que ofrecia Nintendo, como ya hiciesen con la
la posibilidad de que miles de jugadores saga Sonic Adventure. Asi pues,
combatiesen, se comunicasen e combinando las versiones 1 & 2 de

Dreamcast y afiadiendo alguna que

otra novedad, han llevado a
Phantasy Star Online a erigirse
como la referencia en cuanto a juegos de rol
se refiere para GameCube, que no se ha
prodigado demasiado en este género hasta la
fecha. Lo curioso es que, a pesar de que
Nintendo esta resultando ser la compariia
que menos interés demuestra en el juego
online, Sega ha apostado fuerte con este
titulo, llegando incluso a ser el comienzo de
GameCube en este terreno, lanzando
Nintendo para la ocasion un adaptador de
banda ancha y un médem de 56K.

Sin ser un juego de rol persistente al estilo
de Final Fantasy Xl o Uitima
Online, Phantasy Star Online
esta mas bien destinado a
permitir partidas de varios
jugadores, siempre dentro de un
esquema lineal encauzado a que
los participantes realicen
misiones concretas,
normalmente dedicadas a la
caza de monstruos y similares. A
pesar del profundo toque rolero
del producto, hay que decir que
la forma de combate es bastante
arcade, para goce y disfrute de
aquellos avidos de accion

ansiosos de medirse contra gigantescos
dragones. Aparte, se ha incluido como
novedad el poder hacer cosas en la ciudad
de la nave madre como... jjugar al futbol!

Otra de las novedades de este Phantasy
Star Online es la de incluir una opcién
multijugador offiine, con la clasica pantalla
partida. La tasa de frames por segundo es
muy estable en todos los casos, aunque todo
hay que decirlo, el juego apenas ha
evolucionado graficamente desde la version
Dreamcast.

De todos modos, el juego en la consola de
Sega ya presumia de ser excelente en
términos visuales. Por Ultimo, hay que
resefiar que se desconocen los planes de
Nintendo Espaiia con respecto a la
publicacién de este juego. En Japén se
venderan dos diferentes packs:
"juego+médem-+teclado” o
"juego+adaptador”, pero no se tiene claro que
en un mercado como el nuestro se opte por
esta atractiva oferta. Al menos, parece
seguro que el juego se distribuira a merced
de la estupenda opcién offline, que permitira
jugar sin problemas aunque no se tenga
conexién. Aun asi, crucemos los dedos...

Articulo “Phantasy Star Online” por Spidey e .L-f’)vof?

(spidey@mericonsolas.com)
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Con tan sélo jugar unos minutos a Tenchu ~ Wrath of Heaven nos
damos cuenta de que todas las imperfecciones técnicas que
poseian las dos anteriores versiones han sido totaimente
arregladas, con lo que disfrutaremos de unas camaras muchisimo
mejores, una gran facilidad de manejo y sobretodo unos gréaficos
que aprovechan bien el potencial de Playstation2.

La principal novedad que encontramos en el
juego es la posibilidad de manejar a la vez a
los dos personajes principales, pudiendo asi
realizar tacticas de infiltracion conjuntas y
aprovechar al 100% las habilidades de cada
personaje. También podremos realizar
técnicas combinadas entre los dos personajes
e incluso para terminar ciertas fases
tendremos que acabar con el jefe de una
manera especifica utilizando a los dos
personajes simultdneamente. Sin duda uno de
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los mayores alicientes del juego.

Uno de los mejores momentos del juego es
cuando elegimos como personaje principal a
Rikimaru, el protagonista que creiamos
muerto desde la primera entrega, saliendo de
la caverna donde fue enterrado por el
derrumbamiento de esta, con lo que
tendremos que jugar una primera fase de
prueba en la que no tendremos que luchar
directamente contra enemigos y en la que
podremos aprender a realizar todas las
técnicas del personaje.

También podremos elegir como
personaje principal a la ninja Ayame,
aunque el inicio del juego sera distinto.

Como siempre podremos elegir antes de
empezar un nivel entre varias armas
secundarias, como bombas, estrellas ninja,
fuegos artificiales (para despistar a los
enemigos), bolas de arroz (las tiras y los
pobres enemigos muertos de hambre van a
comeérselas), etc.

Graficamente podemos apreciar un
acabado bastante bueno, con unos
personajes muy sélidos y bien acabados, con
detalles tan importantes como la realizacion
de la totalidad de los dedos (manos y pies),
expresiones faciales, cdmaras automaticas
que siguen perfectamente la accion y unos
escenarios bastante cargados y bonitos en los
que podremos ver efectos muy bien
conseguidos como la lluvia, que se le acerca
un poco a la vista en MGS2.

Una vez mas disfrutaremos de una
magnifica banda sonora, de esas que gustan
escuchar incluso sin estar jugando.

Sin duda se nota que la compafia K2 LLC,
creadora del juego, se ha esmerado y ha
sabido arreglar bastante bien todos los
defectos de la saga, manteniendo todos los
puntos buenos, con lo que esta entrega del
Tenchu es muy recomendable, aunque su
salida esta todavia lejana y hasta mediados
del 2003 no podremos jugarla en Espafia
(sera distribuida por Proein).

Articulo “Tenchu, Wrath of Heaven” por Solid Snake (solid_snake_@ mixmail.com)



Tecmo ha decidido recuperar a uno de sus
mas antiguos héroes, el legendario
aventurero Rygar. La verdad es que poco
tiene que ver la version arcade que hace tanto
tiempo fue jugada en los salones recreativos
con esta nueva entrega realizada en 3D,
aunque muchos de los elementos seguiran
intactos, como gran parte de los enemigos vy,
por supuesto, la caracteristica arma del

. protagonista: un latigo-escudo.

Los eqmpos de realizacién de Tecmo encargados de las sagas
Dead or Alive y Monster Rancher son los que han dado vida a
este juego. Han conseguido unos graflcos bastante buenos tanto en
el personaje principal como en los enemigos.

Los escenarios son muy amplios y estan realizados con gran
detalle, recordando muchos de ellos a antiguas civilizaciones
romanas. En las fases tendremos total libertad de movimientos
aungue deberemos realizar ciertas sub-misiones para ir abriendo
nuevos caminos y zonas. En cierta manera esta forma de juego
recuerda demasiado al Devil May Cry de Capcom aunque con la
desventaja de que en Rygar habra momentos en los que no
sepamos qué hacer o estemos perdidos durante un buen rato sin
encontrar |a salida.

Los ataques que podremos realizar con el escudo de Rygar son
tres: el primero es un simple ataque rapido dirigido hacia donde
esté mirando el protagonista, el segundo es parecido al primero
pero con la ventaja de que el escudo llegara mucho mas lejos
teniendo la
desventaja de
quedar totalmente
descubierto durante
unos mgngentos. y
el tercer ataque y
mas curioso de
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todos es el de acoplar a alguno
de los enemigos el escudo
atrayéndolo acto seguido
hacia Rygar, quitandole
vida a él mismo pero
creando una especie de -

onda expansiva que destruira

a todos los enemigos que tengamos al rededor.

Aunque Tecmo no le tiene todavia pillado totalmente el
truco a la realizacion de FMV, los videos del juego estan bien,
recordando bastante a los vistos en DOA3, pero con un aire bastante mas
fantastico y unos movimientos mas frenéticos.

Una de las mejores partes del juego es la banda sonora, creada por la
Orquesta Filarménica de Moscu. Un auténtico lujo que da al juego una
ambientaciéon muy buena. Las
partes cantadas estan
interpretadas por la popular
vocalista de opera /zzy.

e

Rygar es un juego de esos
que se acaban en menos de
10 horas pero que merecen la
pena ya que tiene buenos
graficos, gran jugabilidad y una
soberbia banda sonora. Y si
todo esto no os vale,
simplemente jugad para ir
abriendo boca al tan esperado
Devil May Cry 2.

=3

Articulo “Rygar” por Solid Snake (solid_Snake_@ mixmail.com)

g AA,

Camelype

Revista de Videojweg s Japaneses.



EW GAM

GAMES NEW GAMES

NEW &

EW

8
,\C d

La historia base sigue girando en torno a
la guerra surgida entre los habitantes de
la Tierra y los Enders, gente que vive en
colonias espaciales situadas en los
limites del sistema solar. Ante esta
situacion se crean grupos rebeldes que
luchan contra la opresién de la tierra.

El protagonista de esta segunda parte es
Dingo Egret, un piloto de Orvital Frames.
Es destacable el diseno de este
personaje, siendo a mi modo de ver de lo
mejor creado en mucho tiempo, tanto en
aspecto fisico.como en personalidad.
Dingo manejara a Jehuty, un poderoso
Orvital Frame que entre sus ataques
contempla la posibilidad de transformarse
en la mitica Vip Viper de la saga
Gradius/Nemesis (con las-options y todo),
un auténtico detallazo por parte de
Konami.

Entre el resto de personajes del juego
destaca logicamente Anubis y su mortal
Orbital Frame Nohman el que demostrara
una vez mas su inmenso poder.

s

one of the Enders: The 2nd Runner

Sin duda uno de los titulos mas esperados de este afo es Zone of
the Enders: The 2nd Runner (llamado en Japén Anubis: Z.0.E.). Las
diferencias técnicas, jugables y argumentales respecto a la primera
entrega son mas que evidentes, potenciandose todas ellas en esta

segunda parte que promete arreglar algunos de los fallos que
pudimos observar en la entrega anterior, como por ejemplo un
mayor numero de horas de juego.

Jugablemente podemos
observar que Z0O.E.2 es
bastante mas rapido que su
sucesor (y sin ralentizaciones).
Los graficos han sido mejorados
y transformados al metodo cel-
shaded, dandole un aspecto de
anime a los combates, algo que
le va a la perfeccion a los
magnificos videos del juego
creados con animacion
tradicional 2D pero realizados
digitalmente, con lo que se
consiguen unas secuencias
impresionantes que recuerdan al
mitico opening del Xenogears
(el disefiador de personajes es el
mismo, Nobuyoshi Nishimura).
El staff del juego es
impresionante, encabezado por
Hideo Kojima como productor
(saga MG, Snatcher,
Policenauts) y editor de los
videos, seguido por Shuyo
Murata (director del juego) y Yoji
Shinkawa como encargado del
disefio mecanico (MGS, MGS2).

Los movimientos que

64

podemos realizar
en el juego son
parecidos a los
vistos en la
primera entrega,
es decir que
podremos
luchar
cuerpo a
cuerpo
con la
espada
laser,
marcar a
nuMeroso
s enemigos
y lanzarles
cientos de lasers,
estrellarles contra
otros o contra
paredes, crear bolas
energéticas, etc
Zone of the Eders: The 2nd
Runner sera sin lugar a dudas un
gran juego que brillara por si solo,
no como ocurrio con la primera
entrega cuya venta fue "reforzada" (
por una demo jugable de otro

conocido titulo de Konami. k |
.

o
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Articulo “Zone of the Enders” por Solid Snake (solid_snake_@mixmail.com)
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El principal
representante del
género shooter de

pistola en mano
(con permiso

del mitico
Operation Wolf)

vuelve con
energias
renovadas, mostrando
toda su fuerza en la grande de Microsoft. La saga House of the Dead, con
una pelicula en ciernes también, convertira de nuevo nuestras pantallas en
un hervidero de zombies y casquillos de bala.

! El primer House of the Dead
fue todo un éxito en los
salones recreativos, corriendo
sobre una placa Model 2 para
después pasar mas
discretamente por Saturn y
PC. Paso el tiempo y volvio
triunfante con una segunda
entrega que, bajo la popular
placa Naomi, arraso en las
salas arcade, al igual que
hiciera en Dreamcast y,
nuevamente, en PC. Ahora
Sega, con su particular politica
multisistema, se dispone a
lanzar de la mano de Hitmaker
y de forma inminente el tercer
capitulo de su tenebroso

i arcade para la gran Xbox de

! Microsoft.

! Por fortuna para todos, se
han abandonado los primeros
disenos que se dejaron ver del
juego. En un principio The
House of the Dead 3 estaba
realizandose con la técnica
grafica cell shading, o sea, en
plan dibujos animados al mas
puro estilo Jet Set Radio. Si
bien el resultado era agradable
a la vista, desmerecia
totalmente de lo que es esta
saga de zombies en si.
Digamos que perdia gran parte
de su tenebrosa ambientacion.
Pero parece ser que Sega ha
escuchado las innumerables
voces que se alzaban contra el
nuevo look, volviendo al redil

con unos graficos mas
clasicos, igualmente
espectaculares, tal y como se
debe esperar de todo juego de
la gran "X".

En cualquier caso, The
House of the Dead 3 podra
ser disfrutado como debe ser:
con una pistola luz, que, en
esta ocasion, ha sido
desarrollada por la compariia
Mad Catz. "Blaster"
acompanara en su salida al
mercado al juego de Sega,
contando con detalles tan
apetecibles como disparo
automatico, retroceso,
controles analdgico y digital, un
botén de recarga y una ranura
para insertar la tarjeta de
memoria. Por supuesto, el
juego podra ser jugado tan
solo con el control pad, aunque
sin duda la experiencia ludica
siquiera se acerca a lo que
ofrece el disfrutar de un
shooter de este estilo con una
pistola en la mano.

Y es que la nueva obra de
Hitmaker ofrece unos cuantos
matices que la diferencia de
sus predecesoras. En esta
ocasion la pistola que utilizara
el jugador para disparar a los
zombies que pululan por el
juego no dispondra de tanta
municién como en anteriores
titulos, pero sera mucho mas

potente pudiendo cada disparo
atravesar a varios enemigos.
Aparte, ya no hay barra de
vida, sino que nuestra salud se
vera reflejada por el tiempo de
juego que nos quede. Este
nuevo sistema, denominado
"Time Battle", asume que cada
vez que el jugador sea atacado
por un monstruo, el tiempo
sera ligeramente reducido,
transformando asi el juego en
una frenética lucha
contrarreloj.

En esta ocasion la historia
retomara al guion de la primera
entrega de la serie, teniendo
muy poco que ver con The
House of the Dead 2. Por otro
lado incluira en el DVD del
juego extras que, entre otras
cosas, ofreceran informacion
sobre la pelicula basada en
esta saga de muertos
vivientes. Concretamente, se
incluird un documental de un
cuarto de hora sobre el rodaje
del film, en el que por cierto,
Peter Moore, de SEGA Of
America, y Rikiya Nakagawa,
de Wow Entertainment,
fueron elegidos para participar
caracterizados como zombies
en la adaptacién
cinematografica del juego,
siempre bajo la direccion del
realizador Uwe Boll. En fin, que
parece que vamos a tener
zombies para rato... RELOAD!

Articulo “The House of the Dead 3" por Spidey (spidey@mericonsolas.com)
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Llegd, triunfé y desaparecio. Esa es
la cronica del primer Devil May
Cry, un juego que arraso del tal
manera que al mes de ser puesto a
la venta ya era sumamente dificil
encontrarlo en alguna tienda. Y es
que, el titulo de Capcom para
Playstation2 era uno de esos
imprescindibles que no deben faltar
en ninguna estanteria de
videojuegos que se precie... todo
un “juego del ano", por asi decirlo,
algo peculiarmente extrano para
tratarse de un arcade puro y duro,
un beat'em up en toda regla con
pequenos matices heredados de la
saga madre de los survival horror,
Resident Evil, y que inauguro lo
que sus creadores han denominado
"gothic thrller".

Para esta secuela, igualmente
exclusiva para PS2, Dante contara
con mas golpes y armamento con
los que erradicar la nueva invasion
demoniaca. Para la nueva mision,
contara con la ayuda de Lucia, una
joven que lucira dos impresionantes
cimitarras, convirtiéndose asi en el
segundo personaje jugable de
Devil May Cry 2. Y es que la nueva
odisea rebosara

pistolas... de impresion, vaya.

Sus creadores han dejado caer
que Devil May Cry 2 incluira unos
entornos dos veces mas detallados
que los de la primera parte,
ambientados en una antigua ciudad
europea y otras localizaciones tan
tenebrosas como lasya conocidas
de la anterior aventura. Aparte,
Dante lucira un nuevo diseno,
mucho mas estilizado y maduro
que lucira nuevos ataques
demoniacos y un sistema de
particulas aplicado al brutal
armamento de Dante, todo ello
mucho mas realista'y
espectacular.

David Miller, de
Capcom
Eurosoft

o

comentaba en el pasado ETCS:
"La primera S
premiere .
que se p

celebrd

en el pasado E3

despertd el apetito

accion como ningun
otro juego lo habia
hecho antes,
retomando los
mejores momentos
de la primera entrega
y anadiendo otros
tantos, tales como el
hecho de ver a Dante
luchando en plena
metropoli urbana y
corriendo por las
paredes a la par de
blandir su espada y
sus dos
caracteristicas

de todo el mundo, y aqui en
Londres se puede verla
expectacion que Devil May Cry 2
esta generando. Quien lo ve:
prensa, consumidores o
vendedores, quedan estupefactos y
con unas ganas terribles de probar
el juego". Desde luego, la redaccion
completa de Gametype no discute
estas palabras... al contrario,
iEstamos deseando

& poner nuestras manos

en la version final de

\ este juegazo!
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tered Soldier

iPreparate para uno de

los titulos de PS2 mas
adictivos y extremos en
dificultad, porque Conftra ~
Shattered Soldier mantiene
intacta toda la jugabilidad que
ha hecho famosa a esta saga!

Por suerte esta vez la encargada de realizar
el juego es Konami Japon ya que visto el
desastre que cometieron los americanos de
Konami con la version de PSX, hubiera sido
terrible que les dejaran una vez mas en sus
manos esta magnifica saga.

El responsable principal del juego es
Nobuya Nakazato, conocido por ser el
director del Castlevania ~ Symphony of the
Night de PSX. Nobuya decidio realizar el
juego con graficos 3D poligonales pero sin
perder el estilo de la saga, con lo cual se
decantd por mantener la forma de juego
intacta pero introduciendo los escenarios en
3D, pese a que el personaje sdlo puede
dirigirse hacia adelante y hacia atrds como en
cualquier otro juego 2D (es decir, lo que se
denomina como un juego 3D al estilo 2D).

Por suerte esta forma de juego ha logrado
unos resultados increibles, consiguiendo una
jugabilidad buenisima pese a la extrema
dificultad que encierra. Esto quiere decir que
nos mataran una y otra vez sin parar hasta
que consigamos aprendernos de memoria por
donde, cuando y como van a aparecer los
enemigos y de qué manera tenemos que
vencerlos, tanto los normales como los
enemigos importantes que seran mas de uno
por fase (varios intermedios y uno mas
poderoso al final de cada nivel). Por esto
mismo la dificultad del juego es muy elastica
ya que al igual que cuando entramos en una
nueva fase nos mataran decenas de veces.
Cuando la sepamos de memoria la
podremos terminar con seguridad sin
que nos maten ni una sola vez.

Los graficos del juego son bastante
buenos, aunque los personajes sean

ningin momento, algo que han conseguido a
la perfeccion.

Me atreveria a decir que estamos ante el
mejor Contra de toda la saga, superando
incluso al de Super Nintendo, por lo que es
muy aconsejable para los amantes de los
retos realmente dificiles.

Contra ~ Shattered Soldier retoma un
estilo de juego que ya estaba a punto de
extinguirse y le anade la tecnologia de estos
tiempos, de lo cual sale un juego excelente,
perfecto para disfrutarlo solo © a dobles,
donde gana muchisima mas diversion (y se
hace algo mas facil). Esperemos que con este
juego el género vuelva a realzarse.

En GBA aparecera en breve un remake del Contra
de Super Nintendo. Graficamente es idéntico a la
version original y no se conoce si tendra nuevos

pequenios, algo que se hacia
necesario porque seremos
atacados sin cesar por enemigos
de gran tamafo que ocupan toda
la pantalla.

Gracias a estar realizado en
3D en ciertas ocasiones la
camara podra cambiar de
situacion y la acciones se veran
desde distintos angulos.

Las musicas acompanan al
juego a la perfeccion, ya que un
titulo de accidn extrema necesita
una banda sonora heavy metal
total, para dar la impresion de
que no existe descanso en

Articulo “Contra, Shattered Soldier” por Solid Snake (solid_snake_@mixmail.com)

niveles, armas o personajes. En Espafa se vera
bastante raro ya que nosotros hace tiempo
disfrutamos de la version de Super Nintendo llamada
Super Probotector (la japonesa), que es igual que la
version americana pero con la diferencia de que los
protagonistas son robots. Para promocionar el juego
de PS2 llegara la version en la que los protagonistas
son humanos, algo que no gustara a muchos.

Mevista de vw.o,u,unpmm
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Vuelve el juego con el que aprendimos a usar en PSX el
mando Dual Shock a la perfeccion a base de cazar a cientos
de simios con cara de atontaos. Ape Scape 2 regresa en PS2

retomando la mecénica de juego que lo hizo famoso, es decir,
cazar a simios con ayuda de una red (como debe de ser).

Esta mas que comprobado que Sony es una
de las companias que mejor resultado saca
de su consola, algo que demuestra a la
perfeccion con este juego.

Escenarios inmensos (pocas veces vistos
en un juego de plataformas 3D), totalmente:
coloristas, llenos de detalles y efectos y
sobretodo cargados de simios, los pobres no
muy dotados de inteligencia.

La tarea principal del juego es cazar a un
numero determinado de simios en cada fase.
La cantidad puede cambiar segun cada nivel
y en todos tendremos que dar dos pasadas
para poder atrapar a los simios al completo,
pues la primera vez que entremos sélo nos

dejaran atrapar a un numero
determinado.
La cantidad d fases es muy elevada y

A,

Ea_ una de ellas es

tas cz s l'as—de juego se van
sumar(‘d‘& wﬁ@@ﬁi’eﬁawﬁ‘fb‘ﬁl bastante
elevado, ya que ’tendremos que dedicarle unas

simios, tambten
fases una: &ﬁs

podemos eguir tre mmuuegos y en todos
ellos los protagomstas seran los simios.

Uno de ellos consiste en un juego de baile
tradicional Japonés en el que utilizaremos cada
analdgico para mover las manos del simio.
Otro de los mini-juegos (y el mas divertido) es
uno en el que tendremos que disputar un
torneo de fatbol entre simios y en el que
veremos un novedoso sistema de juego donde
el analdgico izquierdo sirve para manejar el

simio y el derecho

‘7 VRrickie
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para indicar hacia

qué lugar queremos chutar el balén.

El tercer mini-juego es el mas complicado.
En él deberemos pasar numerosas fases que
se componen de cuerdas por donde un simio
tendra que ir subiendo, con la dificultad de que
cada analdgico sirve para manejar uno de sus
brazos (es realmente complicado).

Ape Scape 2 es posiblemente el mejor
plataformas de PS2, muy recomendable para
los aficionados a este tipo de juegos, aunque
no os esperéis un Super Mario Sunshine.

Al terminar el juego tendremos que
realizar una tercera pasada por todas
las fases (algo que a mas de uno no
hara mucha gracia) en busca de los
simios realmente ocultos, los que no

detectara el transmisor de ondas, con lo
cual sera muy dificil encontrarlos.

Articulo “Ape Scape” por Solid Snake (solid_snake_@mixmail.com)
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Uno de los juegos que mas parecido tiene con el estilo al que nos
tiene acostumbrado Nintendo es Monkey Ball, aunque hay que

dejar bien claro que este juego es de Sega, lo que hacer entender

que esta compaiiia se estd amoldando a toda clase de tematicas y
de hecho lo esta consiguiendo de maravilla, pues desde que

decidié dejar de producir consolas esta consiguiendo resultados

Monkey Ball 2 no presenta demasiadas
novedades respecto a su anterior entrega,
aunque ya de por si el juego es bastante
original.

Lo que tendremos que hacer es recorrer
diferentes mundos plagados de fases llenas
de rampas, looping, tubos, pasadizos y
demas, perfectos para que pasemos por ellos
con un mono metido en una bola de plastico...
algo que no tiene mucha légica pero que,
como suele pasar, juego sin légica igual a gran
jugabilidad.

Cada nivel presentara distintas dificultades
para ser terminado, ya sean pasadizos muy
estrechos ideales para que la bola se caiga al
menor error o bien

y juegos magnificos.

agujeros, plataformas movibles, saltos hiper
largos, etc.

El mayor enemigo al que nos veremos
sometidos es el tiempo, ya que cada nivel
tendra un limite de segundos. Por ello
tendremos que ir a toda velocidad, recordando
la accion en bastantes ocasiones a algunas
fases del Sonic Adventures 1y 2. Esto de la
velocidad parece gustarle mucho a Sega.

Para que todo no sea pasar una y otra vez
fases, en Monkey Ball 2 se han incluido
multitud de mini-juegos que suben la calidad
del producto una barbaridad. Podemos
encontrar practicamente de todo: carreras tipo
Mario Kart en la que pueden competir hasta
cuatro jugadores a la vez en pantalla dividida,
mas multitud de juegos en los que siempre
utilizaremos a los monos metidos en sus bolas
y que pueden ser cosas tales como jugar una
partida de billar, practicar deportes como el
golf, tenis, fatbol, juegos de destreza como ir
planeando con los monos hasta una
plataforma-diana en la que tendremos que
caer en el centro para obtener la mayor
puntuacion... es decir, un despliegue total de
mini-juegos que son igual o incluso mas
divertidos que el propio juego base.

Graficamente no es muy espectacular, ya
que los escenarios

que tengamos la primera parte y sobretodo
para los que no pudieron jugar a esta, pues se
toparan con un juego de esos que enganchan
de mala manera, de esos que no puedes
soltar hasta que lo has terminado por
completo batiendo todos los records de
tiempo y pasando todos los mini-juegos.
Adiccidn pura para los amantes de los retos
dificiles.

Unicamente estan
compuestos por rampas
bastante simples, pero
esto hace que podar
alcanzar vel
realmente rap
sobretodo cuesta abajo.

El manejo es muy
sencillo de comprender y
aun yendo a velocidades
rapidisimas es muy fécil
girar o frenar, lo que hace
que tengamos un control
absoluto sobre la bola-
mono.

Monkey Ball 2
merece la pena pese a

Articulo “Monkey Ball 2" por Solid Snake (solid_snake_@mixmail.com)
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La compaiiia japonesa Taito (flat-
out) parece haber sido seducida
facilmente por la tematica bélica
que los americanos suelen tener
dominada perfectamente. Rainbow
six, Counter Strike, The sum of All
Fear (basado en la novela de Tomy
Clancy) son algunos de los titulos
que han repercutido a que Akinobu
~ Abey Norika Fujiwara (D3-
Publisher) hayan desarrollado
Project Minerva, un juego con
estilo propio, cercano a la
1 concepcion visual de los juegos
' Socom U.S.Navy Seals (titulo que
1 | tiene todas las papeleta§ para )
v Sl T convertirse en el rey del género) o |
; Desert Storm.

vt Al Sostenido bajo un simulador de tacticas y accién pura,
manteniendo fa clasica estructura de un shooting en
tercera persona y la que tampoco podiamos evitar
“ // " ; comparar con Silent Scope, Project Minerva es un juego
cuya accion iria intermediada siempre desde una vista
francotiradora o via telescopica (un desarrollo mas arcade
% de lo que os podéis imaginar), algo que desde luego

/ gustara a unos y desagradara a otros. Pero una de las
,J peculiaridades mas interesantes en Project Minerva y que
" le hacen unico es la posibilidad de utilizar castas y macizas
chicas, preparadas (psiquica y "fisicamente") y dispuestas
: a pararles los pies a tropas de terroristas y alienigenas
robotizadas. ¢ Quién habia dicho que las mujeres no eran
- guerreras? Pero entre todas ellas se encontraba Alicia, una
espectacular chica de voluptuosas curvas (ya os diré

VN i\s«x»\-} Articulo “Project Minerva” por Los Pakos y Blue Mary
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porqué) que se unié a un grupo
de operaciones especiales que
combatia contra una malvada
organizacion de macroterrorismo-
cibernético. Acto seguido
tomaremos el control de Alicia
para vengar la pérdida de su
padre, quien murio a manos de
los terroristas. Para ello
dirigiremos a 9 componentes de
un comando organizado en
secreto con el fin de conseguir
exito en los propdsitos de cada
mision hasta llegar a la fortaleza
(Minerva) de los altos mandos.

Las misiones no seran pocas
ni mucho menos (mas de 50). Los
objetivos que encierran cada una

son de lo mas variado y nos
sumergiran plenamente en la
accion, sin olvidarnos de la carga
de estrategia que implantara tu
comando de apoyo. Misiones de
reconocimiento, sabotajes en
bases o instalaciones enemigas,
desactivacion de bombas, rescate
de rehenes o liarnos a tiro limpio
con las tropas alienigenas seran
parte de nuestros propdsitos a
solventar en este animadillo juego,
y ayudados de un gran arsenal de
armas (con amplio surtido de hasta
48 tipos de armas de diferentes
caracteristicas) que podremos
adquirir comprandolas con los
puntos conseguidos en cada baja
enemiga. Con tal disposicion de
armamento sacaremos el maximo
partido a las numerosas tacticas
de estrategia militar (entre ellas la
de no levantar la alerta por medio
del sigilo y la infiltracion). No sera
tarea dificil salir airosos en cada
mision. Si en un principio puede
pareceros un poco confuso el
control, pronto os habituaréis a él
por el novedoso y sencillo sistema
de coordinacion con todos
nuestros compaieros de equipo.

‘

COMBATES FUTURISTAS

El hecho de haber sustituido
soldados de carne y hueso por
engendros mecanicos ha llevado al
programa a censurar
practicamente toda la dureza y
seriedad que otros programas
(Socom o Rainbow Six) si que
reproducian cada situacion real en
el combate. El apartado grafico el
ambiente es bastante correcto y los
escenarios creados con un nitido
3D, pecando de ser vacios o
repetitivos. Pero si algo puede
destacar es la longevidad de
actuacion en sus escenarios y los
lucidos disefios e inteligencia de

los miembros de nuestro equipo de
operaciones, en el cual no me iba
a olvidar de la prota (Alicia), que
tenia un enorme parecido a una
cantante japonesa.

Terminando, este Project
Minerva es tan divertido como
cualquier shoot'em up para PS2,
pero como ya os digo sin llegar a
innovar en el género bélico pasara
simplemente como un titulo mas
de esta compaiiia que se una al
gran catalogo de la 728bits de
Sony, que por cierto jjYa esta en
camino de no ser nada discreto!!
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Pocos podiamos imaginar que la
compafiia Pccw Japan pudiera desarrollar
uno de los colosales y bestiales Beat'em up
de ambientacion medieval para PS2 sin la necesidad
de estar bajo una gran compaiifa como pudiera ser Capcom.
Buenos graficos, jugabilidad explosiva y un fantastico argumento
componen este nuevo juego.

Seguro que con este nuevo producto los videojuegos, con una lista
los fans de los beat'em ups medievales que afortunadamente no
recordareis los buenisimos momentos acabaria aqui.
que nos aportaron hitos del género de Las magnificas recreativas
fantasia. |jSi!! Estoy hablando del (Capcom) de sagas como
legendario Golden Axey del salvajismo Dungeons and dragons o
de Legend, que sin duda marcaron un remakes de viejas glorias como
antes y un después en las épocas de Gaunlet Legends ~ Dark Legacy

(que visito todos los formatos)
también encerraron esa enorme ey "_'-““' Al
carga adictiva que por aquel : T gt 1949
entonces (y a veces hoy en dia) nos 'l fleman
hacian volver a jugar una y otra vez - o

sin llegar a cansarnos.

; ol o o ) Ahora, a puntito de salir la
In lhl"' H/ The Wall of ! ’.(l"u‘l'.."" creacion de EagameS, muchos
estaréis ansiosos por jugar a la . @i
nueva adaptacion al juego del 2PLAYER
segundo film (The Two Towers) de
la trilogia de El Senor de los
Anillos. Pero no
menos interesante,
habia que sumar la
aparicion al mercado
nipén de Raging
Bless, un titulo que
tiene todos los
ingredientes y el
legado, inmerso
dentro de una idea
tan basica como
liarnos a tortas y
espadazos con todo
ser maligno que se
tercie, para acabar
atrapandonos
dentro del juego.

S =INACK () Articulo “RagingBless” por Los Pakos y Blue Mary
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El programa de Pccw Japan nos
embarcaba en una peligrosa aventura
donde encontrabamos el reino de
Gendarmerie, tomando el control de
uno de los cuatro miembros de la
realeza (Royal Knights) que deciden
realizar una exhaustiva investigacion
por orden del senado para encontrar y
dar caza al brujo negro, huésped de "/a
tribu de la oscuridad" que ha llenado el
reino de terror y sangre. Una horrible
amenaza se cierne sobre Gendarmerie
y tendremos que evitar que las
sombras del mal restablezcan su
ejército de demonios y creen de esta
forma un mundo de caos y de
oscuridad total.

Poseedores de diferentes
habilidades y complexiones fisicas,
nuestros valientes protagonistas
tendran que dar buena cuenta (si los
haces acompafiado de un amigo,
mejor, ya que es la manera mas
completa de disfrutar de la intensa
i accion que ofrece Raging Bless) de
& legiones de demonios y bestias que
conforman a los supervillanos de turno,
orcos, muertos vivientes, ciclopesy
demas fauna diversa vista en un
beat'em up, a través de sus nueve
enormes niveles (con diferentes fases y
caminos alternativos cada uno) que.
comprenden el juego.

N

Una de las diferencias que
establece el juego con respecto a otros
titulos es la eliminacion completa de

opcién de armamento (cuchillos,
hachas, espadas, etc) que podriamos
recoger durante la batalla. De entrada
disponemos de un arma predilecta
acorde con la personalidad del
personaje, con la que podremos
realizar una aceptable cantidad de
combos, ataques magicos (de
excelente efectos de luces) y recoger
los escasos iconos que nos ayudaran
a obtener la limitada vulnerabilidad, la
fuerza bruta o la adquisicion de vida 'y
pociones magicas. Tratandose del
género que es, el juego no es nada
corto y dependiendo de las veces que
hayamos completado el juego (en el
nivel facil no tiene efecto) y del
personaje con el que lo hayamos
hecho, conseguiremos obtener mas
personajes (hasta 24 en un
espectacular modo para competir
contra 3 amiguetes),
seleccionables en el
modo "Vs" que alberga
el juego, aunque

ArAL B ar e
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advierto que no sera nada sencillo, ya
que quiza sus programadores se hayan
extralimitado bastante en el nivel de
dificultad (un tanto elevado) y su
denegada posibilidad de
continuaciones infinitas (sobre todo al
final del juego, que nos acordaremos
de la madre de los programadores).
Con unos excelentes graficos 3Dy un
entorno y ambientacién atractivos,
seran la tarjeta de presentacion del
juego de Pccw Japan.
Encontraremos unos personajes
increiblemente enormes y animados,

con una solidez muy al estilo oriental y minimo) y eficiencia en su control.
aderezado todo con unos movimientos En definitiva, este Raging Bless, es
de gran soltura (no ralentiza lo mas un gran titulo que reune las

condiciones y cualidades para
divertir al usuario, siendo
testigos de un ejemplo que
evoluciona y sabe mantener
todo lo bueno en la categoria
de los Beat'em up. Sin lugar a
dudas uno de los juegos mas
divertidos y espectaculares de
cuantos podemos encontrar
del estilo para nuestra PS2
(del cual el mercado europeo
deberia tomar nota para
hacerlo llegar a nuestro pais,
que buena falta nos hace). Os
aseguro que no 0s
decepcionara para nada.

IPERSONATES

Personajes Edad | Peso | Estatura| Caracteristicas

Gray 22 65kg 1.80 Caballero, su arma es
una espada, su constitucion es equilibrada

Tina 17 45kg 1.60 Una joven chica rapida
y veloz como una gacela. Utiliza unos
poderosos guantes y la fuerza de sus piernas

Bud 28 120 2.05 Es el guerrero del grupo
de gran corpulencia y fuerte como un 0so.
Su arma es una enorme hacha.

Raybrandt 29 63kg 1.73 Un mago con increibles
dotes para la batalla.
Un bastén sera su arma predilecta (rod).

MQ@HPQ




Hace dos afios aparecié para Dreamcast un RPG de
* Sega de extraordinaria calidad que con creces suplié
la casi total falta de juegos de rol parala extinta
consola de esta compaiiia y consiguié convertirse
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en el mejor RPG de la consola. Ahora una nueva

Graficamente Skies of Arcadia Legend no
ha sufrido demasiadas mejoras, de hecho
solo los jugadores muy avispados se daran
cuenta de las pequenas diferencias que
existen entre las dos versiones, como un
aumento de la calidad de los colores.
Desgraciadamente no han aprovechado la
superioridad de la GameCube respecto a
Dreamcast y han dejado el producto
practicamente intacto en lo que a graficos se
refiere.

En cuanto a personajes si.que
encontraremos bastantes novedades ya que

podremos incrementar el grupo protagonista

con una pirata que no aparecia en la version
original y un trio que imita a los protagonistas
del juego aunque en versién malvada.

También podremos ver un incremento de =~

personajes secundarios y un mayor nimero:
de monstruos de los que aparecen en las
batallas.

El sistema de reputacién del protagonista
ha sufrido igualmente algunos cambios siendo
incluso mas dificil subir de rango, y podremos
coleccionar un mayor numero de jtems.

Un punto bastante importante es el
incremento de misiones secundarias, fuera
del guion principal, con lo cual el nimero de
horas de juego ascendera un 20% (segun el

version aparecera para
GameCube realizada por el

director Rieko Kodama).

Por suerte el personajillo Pinta seguira en
el juego. Este personaje se unia al grupo pero
su Unica mision era ir buscando por el mundo
diferentes items y darselos al grupo
protagonista (lo mismo que pasaba en el FF8
con el minijuego del chocobo). La dificultad de
realizar esto en GameCube fue que esta no
posee la VMU (tarjeta de memoria con
pantalla), que es donde se jugaba a este
minijuego, con lo cual cuando Pinta encuentra
un nuevo items, sonara un pitido en la
pantalla y vibrara el mando, apareciendo en
pantalla una animacién del personajillo
dandonos el item encontrado (algunos de
estos jitems son muy importantes y
l6gicamente imposibles de encontrar en el
resto del juego). De igual manera ocurrira con
Cupil, con el cual al subir de nivel aparecera
en pantalla una animacion de la nueva forma
que adopte.

Si todos estos cambios os parecen pocos,
también se han incluidos opciones exclusivas

- GameCube.

al conectar la GameBoy Advance y un gran
nimero de nuevas musicas.

Para los jugadores que ya se terminaron la
version de Dreamcast quizas no les merezca
la pena jugarla otra vez, pues aunque las
novedades son bastantes, el juego en si es el
mismo. Eso si, para quienes no lo jugaron es
una compra obligada,
ya que por ahora
se podria decir
que es el
mejor RPG
de

Articulo “Skies of Arcadia Legends” por Solid Snake (solid_snake_@mixmail.com)
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SEGA AM2 vuelve con la segunda parte de su famoso juego

del género de aventuras. Esta vez la plataforma para el
videojuego sera la Xbox de Microsoft. Gracias a su entrega
anterior, ShenMue ha conseguido convertirse en una aventura épica
con elementos de misterio, suspense, pelicula de drama, accién... etc,
ademas de ser un juego Unico por su estilo casi innovador.

Lo mejor de este juego para mi seguramente
sea su magnifica banda sonora, ya que
ademas de estar interpretada por la Orquesta
de Tokio nos hace introducirnos de manera
espectacular en la historia del joven Ryo,
gracias al ambiente creado por esta gran obra

maestra de la musica que también incluye

algunas canciones cantadas.

El modo de juego es el mismo que en Shen
Mue 1, donde tendremos la parte de la aventura
mas frecuente que es la accion en tiempo real, y
los ya famosos QTEs (Quick Time Events).

Nos encontraremos con todo tipo de
personajes y situaciones extrafias en un mundo

donde todos sus habitantes siguen su
vida con total independencia. Ademas
podremos disfrutar de las puestas de
sol y del amanecer en el juego, sin
olvidarnos de los cambios climaticos
(nieve, lluvia...). Todo esto es parte del
realismo del mundo donde tendremos

A

: ;‘ !21'
3
Do

you have a room for '?ﬁe night?

e URPICE o) Articulo “Shenmue 2" por Enchoi (enchoi_@eresmas.com)
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que vivir con nuestro protagonista,
ademas de tener la posibilidad de
buscar trabajo para ganar dinero (si
queremos claro) y asi poder
comprar comida, objetos, etc, y
estaremos casi obligados a dormir
por las noches para descansar.

La jugabilidad de este Shenmue
es practicamente la misma de la
primera parte, pero resulta bastante
sencillo adaptarse al juego, ya que
sus mandos son muy faciles de
aprender y manejar. Y la diversion

dependera del gusto de
los usuarios, ya que el
juego no es accion 100%,
sino que mas bien es una
aventura con algunos
sobresaltos y bastante
tranquilidad, que dominara
gran parte de la historia.

Uno de los detalles del
juego que lo hacen no
muy real es el hecho de
que nuestro personaje no
se ducha, no se cambia
de ropa (s6lo se quita la cazadora
para dormir) y sélo come si le
compramos algo como patatas,
chocolate, etc. Todo esto es lo
que le faltaria al juego, si lo
mejorasemos para hacerlo casi
real. Esperemos que AM2 lo
introduzca en la préxima entrega.

Sega tiene casi a punto
Shenmue 2 y en breve saldra a la
venta para Xbox, incluyendo un
DVD extra que se llamara
Shenmue: The Movie, con todos

Graficamente con respecto a la version Dreamcast no se han efectuado apenas cambios.
Sélo en las caras de los personajes y en algunos otros detalles se puede apreciar la
mejora del juego, algo que apenas nota, y con la potencia de la consola de Microsoft no se
entiende como précticamente parece el mismo juego ya visto en la plataforma de Sega.
./ Falta de empefio en rehacer todo?
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El juego comienza donde se qued¢ la primera parte, en la v
que Ryo Hazuki tomé un barco con destino Hong Kong, que b
sera donde desembarcaremos y empezaremos esta segunda ' -

aventura. Intentaremos averiguar algo sobre el espejo
! ' a i

o

Phoenix, ademas de resolver algunas preguntas que pueden
quiza llevarnos hasta Lan Di, el asesino del padre de nuestro 1y
protagonista.

algunos recordaréis esta pe 3
*
eqO a estrenarse en alguno e a fecha pre a para e o
aponeses durante el pasado ano anzamiento € DOX dE B e -51
detalle que duda esta fechada para este mes de
oviembre salvo que tenga i = -
gar alg no de pre 0 ‘ﬁ:"" {,‘
asi que quienes d aro 0 i
a primera parte no se puede
nerder esta versio ejorada
on DVD extra, que promete se a
arga, ya que so 0
0S que estan a la espera de
quiente entrega o o

Ahora la cuestion se centra e
a CoSa egara el juego
doblado a nuestras tierras o co

o VAN,
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Uno de los mejores plataformas 2D de la
historia vuelve a renacer en GBA como
ya tantos otros lo han hecho en una
consola que se podria denominar como

"la segunda oportunidad". Junto con Super Mario
World, Yoshi’s Island es lo mejor que podras jugar en
lo que se refiere a plataformas 2D, por lo que aun
siendo idéntico a la version de Super Nintendo
merece prestarle gran atencion.

Todo empieza un bonito dia en el que una
cigliefia se disponia a entregar a una familia
dos bebés hermanos llamados Mario y Luigi.
Pero a medio camino la cigliefia fue atacada
por unos secuaces del malvado Koopa y en el
forcejeo uno de los bebés callé al vacio
teniendo la suerte de dar justo en la montura
de un Yoshi que paseaba por los alrededores.
Todos los Yoshis 'y Mario bebé se ponen
manos a la obra para rescatar a Luigi de las
garras de Koopa, teniendo que pasar por toda
clase de zonas plagadas de enemigos,
secretos y cientos de plataformas.

V" .”' ...vi_'. ?Qﬂ—' *@ﬁ;’
D

Una historia infantil pero totalmente valida
para el tipo de juego que es. Como casi
siempre pasa, Nintendo es algo infantil pero
crea titulos con los que disfrutaremos de cada
instante de juego.

Graficamente es de lo mejor que podemos
ver en GBA mostrando hyper coloristas
escenarios plagados de movimiento y todo
tipo de efectos. Los enemigos de final de
mundo son los mas grandes vistos en esta
consola y no se pixelan en ningin momento.

La duracion del juego es muy pero que
muy extensa, sobretodo si queremos terminar
cada fase al 100%, teniendo que
conseguir en cada una de ellas 30
estrellas, 20 monedas rojas y S flores. Si
realizamos todas las fases de un mismo
mundo al 100% nos obsequiaran con una
fase extra que se caracteriza por su
endemoniada dificultad, solo apta para
expertos, aunque podremos terminar el

Articulo “Mario Advance 3, Yoshi's Island” por Solid Snake (solid_snake_@mixmail.com)
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juego sin necesidad de realizar estas fases.
Las musicas son muy pegadizas y poseen al
igual que los graficos una calidad pocas
veces vista en esta consola, amenizada con
las graciosas vocecillas de los Yoshis.
Como pasa en todos los Super Mario
Advance, tendremos la posibilidad de jugar al
remake del primer Mario Bros, aunque a
decir verdad no es una de las cosas que mas
llamen la atencion.

Este juego junto al Super Mario Advance
2 es la mejor adquisicion que puedes hacer
para GBA si te gustan los juegos
plataformeros, pues encontraras decenas de
novedades nunca vistas en este tipo de
juegos. Y es que en lo que se refiere a juegos
de plataformas Nintendo crea, las demas
meramente copian.

Camelijpe 79
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Las tranquilas vacaciones que Mario, la
princesa Peach y todo su séquito de setas
iban a pasar en la paradisiaca isla Delfino se
ven truncadas por las acciones de un
misterioso personaje muy parecido a Mario
que ha dejado toda la ciudad manchada de
pintura. Los ciudadanos enfurecidos
confunden a Mario con el verdadero
culpable y lo condenan a que limpie toda la
isla. Cuando lo haga sera libre de
marcharse.

Una trama sencilla pero efectiva para
adentrar a Mario en cientos de misiones
pasando por todos los lugares mas
emblematicos de isla Delfino y haciéndonos
pasar muy buenos ratos de juego.

La jugabilidad es totalmente intuitiva, es
decir que todos los movimientos son muy
faciles de aprender y nada dificiles de llevar
a cabo. Por supuesto Mario sigue teniendo
todo tipo de saltos y piruetas, haciéndolo

NE JAPON
SALIO DI

Desde el Super Mario 64 de Nintendo 64 no
habiamos jugado a ningun plataformas

% 3D tan bueno. Y es que, como no podia
/ ser de otra manera, sélo Nintendo puede
superar a Nintendo y bien lo ha demostrado
con Super Mario Sunshine, un
juego que desprende diversién
por todos lados.

uno de los personajes del mundo de
los videojuego mas agil.

La principal baza de Super Mario
64 también se da en esta entrega,
por lo que contaremos con una total
libertad de movimientos gracias a
los cuales podremos llegar a cualquier punto
de la fase sin ningun tipo de restricciones,
salvando claro esta el limite territorial
propiamente dicho de cada nivel.

Como ya sabréis, la principal novedad
del juego es un aparato escupe-agua creado
por el famoso profesor Fesor (el cual ya
aparecio en Luigi Mansion). Con este
aparato podremos limpiar toda la ciudad y
llegar a sitios inaccesibles para Mario.

Los diferentes mundos (fases) estan
repartidos por toda isla Delfino y en cada
uno de ellos tendremos que recuperar
11 soles, necesarios para que el brillo
solar de la isla renazca
con fuerza. En cada
mundo tendremos que
realizar ocho capitulos
diferentes y al realizar
el cometido de cada uno
recibiremos un sol. En
cada mundo también
habra 3 soles ocultos,
uno de ellos al
recolectar sin que nos
maten 100 monedas
amarillas y dos soles mas
que pueden ganarse de
cualquier forma (por eso
son ocultos).

Otra forma de ganar
soles es recolectando monedas
azules, con un total de 30 de ellas
repartidas por cada mundo (cogerlas

todas es una tarea muy pero que muy
dificil). Por cada diez monedas azules un
especie de mapache que tiene una tienda
en isla Delfino nos las canjeara por un sol.
En total podemos conseguir 120 soles, tarea
muy complicada en la que tendremos que
invertir mas de 100 horas de juego.

Sin duda Super Mario Sunshine hace
que la compra de Game Cube este mas que
obligada. De lo contrario os perderéis el
mejor plataformas 3D creado hasta la fecha.
Ahora llega el momento de que las demas
companfias comiencen a copiar a este juego

y no dentro de mucho empezaremos a ver
K \.») para las diferentes plataformas
"intentos" de Super Mario
Sunshine.

Articulo “Mario Sunchine” por Solid Snake (solid_snake @mixmail.com)




MARIO CUMPLE 22 ANOS Y PROTAGONIZA
SU PRIMERA AVENTURA PARA NINTENDO GAMECUBE

Todo un fendmeno que comenzé en 1980
cuando un artista poco conocido de
Nintendo, llamado Shigeru Miyamoto,
crea un juego titulado Donkey Kong. El
héroe del juego, Jumpman, es un
fontanero bigotudo que tiene que salvar a
su novia Pauline de las garras de un simio
llamado Donkey Kong mientras escalan
un rascacielos.. Jumpman debe hacer uso
de todas sus habilidades y determinacion
para esquivar las trampas de Donkey
Kong y subir a la torre para reunirse con
su amada Pauline.

Mas tarde, Nintendo Co., Ltd decidio
cambiar el nombre de Jumpman por el de
Mario para hacer honor a su parecido con
el dueno del edificio donde se ubicaba la
sede de Nintendo of America.

Su éxito es indiscutible. Ha vendido 165
millones de juegos en todo el mundo, ha
protagonizado su propia pelicula y su
serie de television, y se hacreado, con su
imagen, todo tipo de "merchandaising":
camisetas, posters, llaveros, figuras
articuladas, tazas, botes de champd... e
incluso expendedores de caramelos PEZ.
La Mario-mania también se hacia

presente en los hogares de muchos ninos:

dibujos, pegatinas, muriecos de
plastilina...
Hoy en dia este fendomeno no ha decaido
ni mucho menos. 20 afios después, Mario
sigue dando caria con su nueva aventura,
Mario Sunshine. Para conmemorar esto
os incluimos una lista con los juegos que
han aparecido hasta la fecha de Mario.”
Ademas de esto Mario aparecié como
invitado en muchos juegos mas,
como el conocido Donkey
Kong. Como se suele
decir ... jfeliz
cumpleanos
Mario! y
esperamos que
cumplas
muchos mas,

A lo largo de los aios la imagen de
Mario ha cambiado durante su paso por
las distintas consolas de Nintendo,
como podéis observar en estas
imagenes. Empezando por arriba,
Super Nintendo, GameBoy Advance y
N64, aunque el mas espectacular de
todas en sin.duda Sunshine.

* Todas las fechas se basan en las fechas de lanzamiento mundial.

Juegode arcade
1983 Mario Bros.

Game & Watch

1983 Mario Bros.
(Pantalla multiple)
1983 Mario's Bombs
Away (Pantalla
panorama)

Nintendo Entertainment System
1983 Mario Bros.

1985 Super Mario Bros.

1988 Super Mario Bros. 2

1988 Super Mario Bros. 3

1990 Dr. Mario

1981 Mario Golf

1991 Mario & Yoshi

1992 Super Mario USA

Game Boy

1989 Super Mario Land
1990 Dr. Mario

1991 Mario & Yoshi

1992 Super Mario Land 2
1992 Yoshi's Cookie
1994 Wario Land : Super Mario
Land 3

1995 Mario's Picross
1999 Mario Golf

2000 Mario Tennis

SuperNES

1990 Super Mario World

1992 Mario Paint

1992 Super Mario Kart
Super Mario All-Stars
Super Mario RPG
Tetris & Dr. Mario

NINTENDO 64

1996 Super Mario 64
1996 Mario Kart 64

1999 Super Smash Bros.
1999 Mario Golf

1998 Mario Party

1999 Mario Party 2

2000 Mario Party 3

2000 Paper Mario

2000 Mario Tennis

Game Boy Advance

2001 Super Mario Advance

2001 Mario Kart: Super Circuit
2001 Super Mario World: Super
Mario Advance 2

2002 Yoshi's Island: Super Mario
Advance 3

NINTENDO GAMECUBE

2001 Luigi's Mansion

2001 Super Smash Bros. Melee
2002 Super Mario Sunshine
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Articulo Pro Evolution Soccer 2
por Enchoi
(enchoi_@eresmas.com)

Con esta Ultima entrega de la Saga Winning Eleven (Pro Evolution
Soccer 2) para la Playstation2, podriamos decir que Konami esta
alcanzando de una manera espectacular el realismo del deporte
mas practicado y jugado de todo el mundo. Aunque como casi siempre suele
ocurrir, no todo lo que reluce es oro, ya que sigue teniendo muchas carencias
a nivel de las opciones y licencias oficiales, cosa que la compafiia nipona

tendria que intentar solucionar, ya que sin poseer las licencias oficiales de la

FIFA, han conseguido vender mas de un millén de copias en Japon, y todavia a
la espera de nacer en EE.UU y Europa, donde se comenta que podria superar

el record de ventas mundiales en lo que a un simulador de futbol se refiere.
- GERMANY

Podemos empezar por el
lavado de cara en el
aspecto grafico. Hay que
decir que se le han afadido
bastantes detalles como las
distintas animaciones de los
jugadores y porteros, con
sus respectivas caidas al
suelo y golpeos de balon,
haciendolo mas vistoso,
como también pueden ser
los estadios en si, el publico
con las bengalas,
los banderines de
comers que se
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mueven segun la direccion del
viento (si lo hay), el césped que
puede ser arrancado, etc.

No nos podemos olvidar del
gran parecido del rostro de los
jugadores a los reales, en lo
que Konami cada vez esta
mejorando mas.

Los estadios han sufrido una
metamorfosis muy profunda y
un aumento mas que
considerable en su nimero.
Con esto quiero referirme al hecho
de que cuando estas en un estadio
determinado parece que estés
viviéndolo de verdad, ya que el
ambiente de las gradas, mezclado
con el estado del césped, ya sea
seco, mojado, blando o duro, se
une a las sombras de los
jugadores, porterias y banderines,
dependiendo de si es de dia 'y
hace sol, o si estan los focos
encendidos porque sea de noche o
esté nublado. Pero como ya he
dicho antes, el nimero de estadios
ha cambiado mucho, ya que de
tener muy pocos estadios ha
pasado a contar con una gran
variedad, como pueden ser el
Olimpico de Munich, el Olimpico
de Japon, Sant Siro..., mas el
campo de entrenamiento (Ciudad
Deportiva), y todos estan mucho
mejor conseguidos.

Se puede decir que el sonido
ambiente esta mejor realizado
que en ninguna otra version,
pero también hay que reflejar
que los comentaristas (ya sean
los de Espana o los Japoneses)
se hacen muy repetitivos y un
poco sosos, algo que resta
puntos a esta joya de la
simulacién del deporte rey. La
banda sonora que incorpora es
una gran obra de arte, ya que el
grupo Queen es muy conocido
en todo el mundo y posee un
gran nimero de fans, por lo que
podran escuchar la cancién We
well rock you en la
presentacion (si no lo cambian
para la version PAL) y si
llegamos a levantar un trofeo
tendremos la ocasion de oir la
ya mitica cancioén en el futbol We
are the Champions.

‘Master League ‘171\1szon 3
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En esta entrega nos encontraremos
con las opciones de toda la vida
(aunque con alguna que otra mas),
donde podemos disputar el Mundial,
la Liga de Selecciones Nacionales,
la Liga Master (Master League), y
las Copas de Selecciones de los
continentes (Copa Europa, Copa
Africa, Copa América, Copa Asia, y
Copa Konami).

Si elegimos jugar el Mundial o la
Liga Internacional, nos
encontraremos con 54 selecciones
mundiales, entre ellas las que
disputaron el mundial de Corea-
Japon 2002, aunque os apareceran
las 9 selecciones extra cuando 0s
acabéis el juego (los All Stars de
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screen
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Ameérica y Europa), y podremos
volver a disfrutar de los mejores
futbolistas de todos los tiempos,
como Pele, Maradona, Puskas, Di
Stefano, etc.

Cuando nos sentemos a disfrutar

del modo Mundial creeremos que de
verdad somos poseedores de un
equipo de futbol, disfrutaremos y
sufriremos con el equipo. Es tan real
que parece ser que en Corea van a
sacar un crack para el juego, y
servira para que cuando jueguen con
Espafia los goles que les marquen
no les cuenten (es broma *_*).

En la Master League (Liga Master)
podemos elegir un
equipo de los
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mejores 40 clubs de todo el mundo
(Real Madrid, AC Milan, Liverpool,
Galatasaray, Girondins de Burdeos,
etc) que aparecen en esta version,
con los nombres reales de sus
jugadores en casi todos los casos,
ya que si continda la licencia de la
entrega PAL, los nombres de los
jugadores europeos seran reales,
mientras que los del continente
americano no lo seran, por lo que
variaran con respecto a su nombre
real, como por ejemplo Cafi que

SALIO DE JAPON

SALIO DE JAPON

= e

seré Tafu, etc.
Tampoco nos
podemos olvidar de los nombres de
estos clubs, donde por desgracia
todavia después de muchas
entregas siguen siendo irreales e
incluso en algunos casos ridiculos,
como es el caso del Real Madrid
que se llama Navarra (esto es sélo
un ejemplo de la gran carencia de
este grandioso simulador de fatbol).
Ademas este modo de juego se
divide en 3 divisiones, en las que
tendras que subir de 32 Division a 12
con el equipo que elijas, y ganar a
los 16 equipos de 12, otros 16 de 22
y los 8 de 32 division.

El equipo que elijas no tendra
ningun jugador famoso, ya que
tendras que formar tu propio equipo,
negociando los fichajes como en el
PC Futbol (este tipo de fichaje sélo
existe en este Winning Eleven), por
lo que al negociar con otros clubs
podran venderte o negarse a

entregar a su jugador a nuestro
equipo. Ademas durante la
temporada podréis editar vuestra
propia equipacion y cambiarla a lo
largo de la competicion las veces
que creais conveniente. Y para los
que no sepan jugar, tranquilos
porque también contiene un modo
entrenamiento donde podréis
entrenar jugadas, libres directos,
saques de esquina, penaltis, etc.
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Nos encontramos con
el simulador de futbol
mas real de la historia
de las plataformas

domesticas en lo que a jugabilidad se

refiere, ya que ademas de batir records

en los paises donde sale a venta,
Winning Eleven 6 (Pro Evolution
Soccer 2) es el primero de todos los
que existen que deja el control total de
los jugadores a nuestra disposicion, ya
que la ayuda que nos ofrecia la
maquina en las otras entregas aqui
sera totalmente nula. Un ejemplo de
esto pueden ser las paredes con los
compafieros o los pases al hueco,
donde tendremos que correr nosotros.
Lo que quiero decir es que la primera
sensacién que tendremos al jugar un
partido es muy rara, pero con el paso
de los primeros 15 minutos de jugar
tendremos el control por completo.

Ya que siempre todos los juegos
tienen fallos, este no iba a ser menos.
En este caso lo de tener mas realismo
hace que los jugadores sean mas

imprecisos a la hora de recibir un pase,

al darse la vuelta, o en los remates
aéreos, por lo que sera mas dificil
marcar, pero no imposible, ya que si

nos planteamos un-buen partido
podremos meter 4 o 5 goles e incluso
mas (eso dependera de la habilidad
con el esférico de cada usuario).

Konami ha incluido, como ya es
costumbre, nuevos e innovadores
detalles que hacen de este juego una
delicia futbolistica. Podemos empezar
con las celebraciones, donde se
suceden abrazos, saltos, piruetas, y si
nos fijamos muy bien mientras los
futbolistas celebran esto, en sus botas
van saltando trocitos de césped que se
han quedado incrustados durante el
partido. Podemos seguir hablando del
realismo del césped, pues si vamos
corriendo y cambiamos de direccion de
golpe o frenamos al jugador




en seco, nos llevaremos por
delante un trozo de césped.

Otro detalle que gusta mucho es
que el nimero de jugador que
aparece encima de la cabeza del
futbolista que llevemos en ese
momento pasa a ser amarillo
cuando ese jugador ha sido
amonestado por el arbitro. De este
modo podemos saber mientras
jugamos a qué jugador le han
ensefiado tarjeta amarilla durante el
partido, ya sea de nuestro equipo o
del rival.

Uno de los detalles mas
conseguidos es el de |la cabeza de
los jugadores y porteros (sobre todo
de estos ultimos), ya que nunca
pierden de vista el balon, siempre lo
van siguiendo y mueven la cabeza
segun la posicién del esférico en el
terreno de juego.

La meteorologia es un factor
muy importante y bien conseguido.
Por ejemplo, si el terreno de juego
estd mojado el esférico se frena,
ademas de que pueda empezar a
llover unos minutos durante el
partido, pero no todo el encuentro,
lo que hace de lo mas real el clima.
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El cansancio es un factor que
influye bastante en el futbol, y me
ha gustado la manera de
introducirlo en este simulador.
Una muestra de ese estado seria
cuando, por ejemplo, a un lateral
le hacemos que corra en dos
jugadas seguidas (a la tercera
notaremos al jugador mas lento
debido al cansancio, por lo que
tendra que pasar un poquito de
tiempo para que se recupere). Y
por esta razon es imposible
dominar un partido al 100%
durante todo el tiempo, pues los
jugadores, al igual que en la
realidad, no podran tirar de su
alma y tendremos que efectuar
cambios en el equipo.
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Por ultimo, lo Gnico que puedo
decir a quienes disfruten jugando al
futbol y lo vivan es que les
recomiendo adquirir este juego,
pues estoy seguro que no les va a
decepcionar, todo lo contrario.
Winning Eleven 6 (Pro Evolution
Soccer 2) es el mejor simulador de
fatbol del mundo.

Desde luego ya podéis estar
olvidandoos de juegos como Fifay

i

similares, que aunque tenga las
licencias que le faltarian a este
juego para hacerlo perfecto,
sigue quedandose a afios luz
del realismo de Konami para
crear los juegos del deporte rey.

¢ A que estais esperando? Si
no tenéis una PlayStation2 ya
podéis estar comprandola para
la llegada del dios del fatbol a la
gran plataforma de Sony.

No creais que solo llegara este
juego, ya que Konami va a lanzar
en breve en Japdén una
actualizacion de este simulador,
que se llamara Winning Eleven 6
Final Evolution. La fecha en
Europa no esta confirmada
todavia. Pero lo que si esta
confirmado es la salida de una
entrega para los salones
recreativos llamada Winning
Eleven Arcade, que estara
compuesta por dos modos de
juego. El primero se divide
compuesto en diversos torneos
que disputaremos con el equipo
elegido de las 56 selecciones
nacionales disponibles. El
segundo modo es la ya
conocida Master League, donde
nos daran a elegir uno de los 40
clubs que contiene el titulo. La
jugabilidad es su punto débil, ya

que como su
nombre indica es
mas arcade que
simulacion.

El mando estara compuesto por
5 botones: A-B-C-D para la accion
y S para las tacticas. El apartado
grafico no sera gran cosa, ya que
es muy similar a las versiones ya
vistas en Playstation2.
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¢ Te gustan los juegos de lucha en 2D?
¢Quieres jugar donde tu quieras a uno
de los mejores titulos de lucha creados
hasta la fecha? Pues hazte con este
Street Fighter Zero/Alpha 3 Upper de
GBA y lo vas a flipar, ya que posee una
idéntica jugabilidad respecto a la
recreativa y unos bestiales graficos que situan a la
portatil de Nintendo en lo mas alto.

Poca gente esperaba que este juego fuese a
obtener tan buenos resultados en GBA y es
que después de las dos grandes decepciones
en esta consola en lo referente a lucha 2D
que fueron el KOF EXy el Guilty Gear X
Advance ya solo nos esperabamos otro
producto malo y pensabamos que la portatil
de Nintendo para esto de la lucha no servia.
Pero estabamos totalmente equivocados ya
que Capcom ha realizado un magnifico
trabajo de adaptacion que supera en algunos
aspectos a otras entregas como la de PSX
(mas adelante lo explicaré con detalle).

La plantilla de personajes esta completa y

aumentada, es decir que posee a todos los
luchadores de la version arcade + todos los
nuevos que se introdujeron hace unos afos
para las versiones de PSX, Saturn y
Dreamcast, + tres personajes totalmente
nuevos en esta saga extraidos del Street
Fighter 3 y del Capcom Vs SNK 2. Estos
personajes son Maki, Eagle y Jun, quienes
ascienden el numero total de personajes a
36, algo totalmente increible tratandose de
una portatil. También tendremos la posibilidad
de jugar a dobles conectando dos GBAs a

Articulo “Street Fighter Zero 3 Upper” por Solid Snake (solid_snake_@mixmail.com)

través del cable Link.

Todas las caracteristicas especiales y
modos de juego han sido conservadas e
incluso podremos jugar con la maquina o a
dobles al famoso dramatic battle que se
caracteriza por jugar con dos personajes a la
vez contra un tercero. Lo impresionante de
esto es que la GBA puede poner en pantalla
a la vez a tres personajes diferentes, cosa
que por ejemplo la PSX no consiguié (con
excepcion del dramatic battle predeterminado
protagonizado por la pareja Ryu y Ken).

Este juego graficamente sorprende por donde
se mire, tanto en los enormes personajes que
poseen todos los ataques y practicamente
cada uno de los frames de movimiento
rehechos, como en los escenarios que son
idénticos a los originales, en los que se
incluyen personajes de fondo (como la mujer
de Dhalsim en su escenario).

Lo Unico que ha sufrido un descenso
considerable, aunque mantiene un buen
nivel, ha sido el aspecto sonoro, ya que las
musicas no poseen calidad CD y bastantes
voces han sido eliminadas.

Otras pequenas perdidas han sido la falta
de presentacion y la unificacion de
muchos de los finales de los
personajes en uno base para casi
todos, lo cual se puede perdonar
viendo el magnifico resultado que
Capcom ha conseguido.

Ahora mismo este juego es de lo
mejor que puedes tener en GBA, asi
que si quieres un buen juego de
lucha portatil, esta es tu oportunidad
ya que me atreveria a decir que es el
mejor titulo de lucha creado para una
consola portatil.




Aprovechando que las nuevas consolas
todavia no se habian dignado a crear un
buen titulo que acaparase las exigencias del .

publico aficionado, de la mano de Atlus,
Hoshigami Blue Heart

7 puede presumir de
{ /( "~ @ ser una de las ultimas
: < grandes
~ . producciones del -
~ género estrategia
que PSOne haya recibido, demostrando una

factura grafica excelente, mas cercana a su viejo
titulo, Tactics Ogre. Todo un lujo y satisfaccion para
los seguidores de este tipo de juegos, quienes sin duda
no deberian dejarle pasar de largo.

7 Uhh —EHLIE- &<, |

». Continuando la

' tradicion de titulos
tan avalados como
Final Fantasy
Tactics o de su
propia cosecha
=\ Tactics Ogre (Ogre
Series), la
compaiiia Atlus
(Maxfive) nos

brind¢ la solera

UN 2,

Mew .ua.vaa,mgtyp e

oportunidad de disfrutar con otra ;

de sus ultimas creaciones para

este viejo soporte. Hoshigami

Blue Hearts era umgomple;o y
entretenido battle-esﬂ‘ateglco que
desde luego los avezados roleros
disfrutaran como enanos porsu
increible acabado grafico y

técnico. Sin lugar a dudas un
titulo que esperabamos ansiosos

y que finalmente para muchos
usuarios acérrimos al género
concluyé con una alegre noticia

tras saber de su salida el pasado

afio al extenso mercado

americano tras gozar de enorme

éxito en su pais de origen.

Articulo “Hoshigami Blue Heart” por Los Pakos y Blue Mary.
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Técnicamente la labor de sus artifices ponian a nuestra
disposicién un solido entorno 3D, de lo mejorcito hasta [
ahora en PSOne, desbordante en detalles de gran belleza : 77 R
y colorido muy en la linea de juego Final Fantasy Tactics, e Voo 8 EET L
atreviéndome incluso a decir, si cabe mas, con elementos y VW ——— 0/100
efectos de luces en magias mas sofisticadas y actualizadas
integramente al nuevo milenio en que estamos.

La musica y sonidos que acompaiian al juego seran
tipicas de las producciones de Atlus, grandes melodias y
composiciones éticas, muy acordes al tema bélico
medieval. Tampoco habia que olvidarse de la variedad y
empeiio puesta en la elaboracién de los personajes (con
mayores sprites), de envidiable definicion y suntuosidad en
los disefios, que muestran la magnificencia en todo el
programa y el buen hacer de sus programadores, cosa que
es una autentica pena sabiendo que dicho titulo no llegara
nunca al mercado europeo al igual que les ocurri6 a
anteriores producciones de esta prestigiada compaiiia (Rhasody, Brigandine, Persona 2...), con los que
quiza hubiésemos podido disfrutar de sus épicas y vanguardistas historias al completo, y
con un poco de suerte en nuestro requerido idioma, en este campo del rol tan mustio
y de difuso destino con el que cuenta el panorama espaiiol.

——
PN X

8 %_VLa,, antigua civilizacion de /xion se

| basaba en la existencia de los espiritus

| elementales; seres que mantenian el

- continente flotante de Mardis (dividido en
{ las tres provincias de Nightweld, Valain y
Gerauld) y que vivian en armonia con los
Ixian. Esto de cualquier forma lleg6
a su fin por el surgimiento de un
hombre llamado Villa. El creo a
Marselva (un metal especial
llamado maratite que
poseia el poder de miles
de espiritus elementales)
para usar el poder de
los espiritus
elementales (“Amu”
era el espiritu del
fuego, “Ema’” el del
este que
simbolizaba la
inteligencia,
“Enova” la fuerza
y la vida,
“Zeneth” el
espiritu del agua
que
representaba la

o F o
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En cuanto a la mecanica, no es nada que no hayais visto
antes. Se trata del tipico juego de batallitas de corte
medieval en el que controlaremos a un ndmero variable
de personajes (los hoshigamis), moviéndonos por turnos
como si de un juego de tablero se tratase, aunque con
ligeras innovaciones cuanto menos curiosas.

Una vez entremos en combate directo podremos
seleccionar tacticas de ataque, magias e invocar conjuros
espirituales. Es en este apartado donde se estriba la
pequefa diferencia con otros juegos, ya que podremos
variar los efectos de dafios de ataque mediante el acierto o
no en la variacién de una barra que media dicho efecto, al
mismo tiempo que podemos atacar y movernos varias
veces (en un mismo turno), dependiendo del dafio que
infrinjamos a los mercenarios o al ejército enemigo. Esta
modificacion puede pareceros insignificante, pero si mirais
el lado bueno descubriréis que el nuevo componente de
combate reducira
bastante los largos y
tediosos enfrentamientos
(otorgando mayor
dinamismo), que en
antafio otras
producciones roleras
nos hacian destilar
telarafias hasta las
mismas axilas...
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suerte, “Gose” el espiritu de la luz'y
“Kashls el del V|ento y la velocidad)

por Villa'y los Osigamis, un met

se encerraba el poder de miles de
espiritus eleme es), voMendo la
paz al mundo. Se esperaba qt quela
relacion entre los espiritus
elementales y los humanos seria
restaurada, pero el terror a otros
Villas emergera en el futuro, y por
€so los espiritus nunca se mostraron
de nuevo a los humanos.

La gente olvidé todo cuanto sabia
y conocia de la existencia de los
espiritus y de sus formidables
poderes, sélo recordandolos ya

especial Ilamado Maratite y en el qui i

_ tiempo si queréis sacar el

vinapno EL OLVIDADO g oLvI
DADO EL OLVIDADO

RO T -0 >

M5 —A. HoEBDAEURIBED 1200
DL i >

TH. I 27 x4 LIIET L, |

como divinidades.
La dura batalla se ha
desatado entre las provincias, y
solo los hoshigami (7 miembros)
puede ntrolar a los espiritus
elemen es p% aliviar al mundo
a p@w podery el
continente de

e Jemplo que sabe
St pe las mrrumerables

go ,gntretemdo qu n
gran dedicacion y

méaximo partido de la mejor
estrategia de PSOne. jjFuera de
nuestras fronteras, claro!!
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Basandose en las populares leyendas de la
mitologia oriental "El rey mono" y con la inestimable
colaboracion de Akihiro Yamada (dibujante y responsable
de juegos como Front Mission 3, €l manga de Record of
Lodoss Wars "La Dama de Faris y el anime RahXephon),

Koei comparte el honor junto con "Hoshigami Blue Heart, .
de ser una de las Gltimas producciones roleras que Bfa= N e
alcanzaron con éxito el mercado estadounidense, f BEANRER
\ desarrollando un juego al mas puro estilo N § HAZEELT(NT
5 estrategia para PSOne y siguiendo la estela Nl & DYMES
de obras més cercanamente L

conocidas de casas tan Seguro que hace afios muchos de vosotros
veteranas como son quedasteis enganchados a juegos tan miticos como lo
ohmion fueron Vandal Hearts o las creaciones de Toshiro
et Tsuchida (Front Mission) y Hironobu Sakaguchi
prestigiosa Square (Final Fantasy Tactics). Pues bien, ya hace algun
tiempo que Koei, rizando el rizo, habia creado un
RPG estratégico en el cual el
principal cometido del
protagonista al que
enfundabamos (Sanzo) era
restablecer la paz del
continente asiatico, acabando
con todo un ejército de seres
infernales (un argumento mas
que manido en este tipo de
productos). A su vez, estos
ejércitos estaban capitaneados
y distribuidos por los lacayos
de Taurus, un ser maléfico que
pretendera por todos los
medios que nuestra mision no
llegue a buen puerto.
Todo empezo cuando Sanzo
era un muchacho al que hace

Articulo “Saiyuki Journey West” por Los Pakos y Blue Mary
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16 afios fue encontrado y recogido en nada facil, pues nuestro camino

un rio por un monje (Homei) del templo estaria empedrado por el maly la

dorado al que decidio criar y ensefarle oscuridad que pretendia hacerse con

las costumbres del monje. el poder del baston. Pero con la ayuda
Una mafiana cualquiera el destino de nuestros fieles amigos (que

de su vida iba a cambiar por una vision encontraremos en el trayecto de

en la que se le aparecio la gran diosa nuestro viaje) que combatiran a

Lady Kannon. Ella le confié un baculo nuestro lado por la causay la

poderoso y le encomendd una mision: esperanza, aun brillaria la posibilidad

debia entregar dicho bastén enel de paz en el antiguo continente

Templo del Trueno en la India. Un viaje asiatico.

HE. 922129
' M2 106/106
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SISTEMA

Como ya sabréis, este
juego tiene muchos puntos en comun
con la mecanica de juegos como Vandal
Hearts y otras creaciones del estilo Final
Fantasy Tactics, Leyend of Kartia,
Azure Dreams o el maravilloso Eternal
Blue (conocido en Japon por
Koukoeatpol, que inexplicablemente si
llego a traducirse al castellano).

Como buen juego de estrategia, los
combates de Saiyuki se sucedian por
turnos en los que, siendo habitual en el
género, podremos atacar (a corta
distancia), defendernos, usar magias y
hechizos (a larga distancia) que iremos
aprendiendo progresivamente y
aumentando las diferentes estadisticas
(ataque, defensa, efectividad, suerte...)
que conformaba al guerrero mediante la
experiencia conseguida en cada batalla o
confrontacién con bicho malo. Por
supuesto, nuestra tarea no seria tan
sencilla si no contéaramos con la
integracion de nuevos héroes
(encabezados por Son Goku,
Hakkai, Ryorin, Godo y Lady
Kika), que podian unirse

poco a poco al grupo de ’ ‘
fid

En S.J.W. ademas de poder comprar y equiparnos en tiendas
encontraremos un sistema de trabajo (de diferentes
profesiones) similar a Final Fantasy Tactics, mini juegos
incluso un modo training donde podremos subir de nivel.

96)
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nuestro protagonista, y dispuestos a
sacrificar su vida para protegerle.
Estos podian pasar de tener un aspecto
pacifico a tomar las formas de poderosas
bestias pardas (Wares) entrenadas para la
guerra contra el poder del mal (algo que
ya se habia visto en Breath of Fire o
Leyend of Dragoon).

7

-
El tUnico problema residia en no
aprovechar condicionalmente
las posibilidades magicas
que ofrecian los
Warechanges antes de
que la limitada
transformaciones (solo
una vez por combate) |
nos hicieran volver a
nuestra forma original.
También ocurria igualmente con
nuestro monje Sanzo, que gracias
al baculo magico que Lady Kannon
entregd, podria reclutar y requerir
de las capacidades magicas que
contenian los guardianes
espirituales (rescatados por toda la
aventura) después de haber sido
invocados para la batalla.
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En cuanto a la definicion
gréfica del software, los gréficos de
los escenarios (pobres y de poca
pulcritud) como de los personajes
(simplones, pero bien definidos) no
sorprenderan hoy en dia por sus
disefios y variedad (ya que los
€nemigos son un poco repetidos).

El fondo musical que comparsa el
juego no pasa de ser aceptable y
bastante tranquila. Si bien es cierto
que ni el apartado técnico, en
general, y el argumento del juego
(una historia muy trabajada e
interesante) no son malos. Es
evidente que no alcanza ni de lejos
el nivel de otros titulos o de
Hoshigami Blue Heart, algo que mas exigente y
decepcionara a los amantes del genero perfeccionista, ya que no
logra explotar las
posibilidades de la
PSOne como
debiera, para la fecha
en que se decidio
lanzar.

Saiyuki tiene el atractivo
de ser un juego sencillo que
admiraréis por la rapidez y
facilidad de navegacion de menu y
sus caracteristicos sistemas de

e batalla, un factor que agradeceran
T T 2 los usuarios menos experimentados
2l " = | en este género de juego.

Sin duda un imprescindible
titulo que ya deberia estar en
vuestra coleccion.
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Wares Transforms

SonGokv - Great Ape
Ryorin - Dragon Pink

Hakkai - Raging Boar
Gajo - River
tady Kika - Butlerfly

&)
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