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¢Beat'em up? ;Qué es eso?. Seguramente esa pregunta se la ha formulado mas de
uno al leer la tematica del dossier de este mes. Otros habran recordado aquel
maravilloso género, que hasta mediados de los 90 arrastraba a legiones de
jugadores a los salones recreativos.

“Juegos de mamporros”, “lucha de ir avanzando”, “yo contra el barrio” v asi hasta -
vete a saber- la cantidad de definiciones que se le han dado a los beatem up, pues
el nombre técnico del género no es que fuera muy conocido por la mayoria.

Con nuestro dossier queremos romper una lanza a favor de un género que
actualmente esta injustamente marginado. Queremos hacer recordar algunos de sus
juegos favoritos, a todo aquel que se dejara sus monedas en los recreativos hace
una decada.

Realmente el objetivo principal del dossier es dar a conocer esta serie de juegos a
los jugones més jovenes, sobre todo a aquellos que empezaron jugando con las 3D.
Con toda probabilidad, al ver algun titulo de'los que aparecen en el especial os
parecera de risa, comparado con la calidad grafica de hoy en dia. Pero si decidis
echar alguna partida, descubriréis una jugabilidad “de las de antes”, dificil sera que
paréis de jugar hasta acabaroslo.

José Angel Ciudad

e e

Konami lanzara un remake de Metal Gear Solid en exclusiva para Gamecube, bajo el nombre de
Metal Gear Solid The Twin Snakes.

En el desarrollo del juego, Hideo Kojima y Shigeru Miyamoto han unido fuerzas para crear esta
nueva version del juego. Ambos supervisaran el frabajo de Silicon Knights (creadores de Eternal
Darkness), a quienes se les ha encargado el proyecto.

Este titulo vendra a equivaler al remake de Resident Evil, es decir, un juego practicamente nuevo
lejos de afiadir un par de tonterias como se nos suele tener acostumbrados.

[ Pe de erratas ] = : R e L3

Con las prisas por acabar a tiempo el pasado numero 8, se nos escaparon algunos fallos en la
magquetacion de algunas paginas.
En un acto de humildad y compromiso con vosotros, nuestros lectores, queremos hacéroslos saber.

- Los juegos E-Motion y Budokan, de la seccion Viejas Glorias son de Commodore Amiga, no de
Commodore 64 como se indica en el encabezado. El fallo fue de maquetacion a 13 hora de indicar
la plataforma del juego. Las prisas hicleron que al teclear *Commeodore’, automaticamente
escribiera defras “64°. Al leer los articulos, vemos como Orikom (el autor de los mismos) deja claro
que la version comentada de ambos juegos era la de Amiga.

- En la review de Dead or Alive Xtreme Beach Volleyball se nos cola una imagen de Devil May
Cry 2. No sabemos muy bien eomo fue a parar ahi, pero sospechamos que fue por tener el mismo
nombre de archivo gue fa imagen que tocaba colocar.

- En el especial Treasure: MC Donnald’s Treasure Land no es de Nintendo 64, sino de Mega
Drive, coma se indica en el texto del articulo. Lo que si es clerto &S su ano de lanzamiento: 1993

- Siguiendo en el especial, en el articulo de Freak Out aparecieron las Imagenes da Bangaioh, que
estaba situado en esa misma pagina. Las prisas nunca son buenas.

- En el €D, apartado musica, aparecen pistas de Panzer Dragoon Orta como si fuera de Phantasy
Star Online 1 & 2. Esto se debe a que en un principio incluiamos pistas de ambos juegos. pero
descartamos las de PSO por falta de espacio. Las prisas nos jugaron una mala pasada y asociamos
las pistas de PDO como si fueran de PSO. Sios fijais, el nombre del directorio es “PDO OST'

Como se puede observar, son fallos que en ningdn momento inducen a error, pues al leer los
respectivos articulos (o explorar el €D), todo queda aclarado por si mismo,

www.aresinf.com

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

www.gamestonline.com
gamestech@aresinf.com
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10 .

Bisoy]

Coming Soon: The Combo Machine World:
Soul Calibur 2 Cronologia de Street Fighter

e

= s iR “".’.. W

Now on Sale: El rincon del Buho
Legend of Zelda the Wind Waker Edicion especial Royal Rumble




MOITZE X 45

—

A NINTENDDO
(4 GAMECUBE.

Con el motivo del lanzamiento en
Europa de lkaruga (ya que como
siempre somos los Ultimos en tener
los juegos) en la pagina de Infernet
que publicamos el mes pasado
(http:/lwww.ikaruga-atari.net) se ha
abierto un torneo mundial, en el cual a
los 5 primeros jugadores se les obse-
quiara con unas placas conmemorati-
vas (los tres primeros recibirdn unas
muy chulas, como podéis ver en la
foto y los otros 2 restantes la que
parece cristal). Se podrd competir en
arcade o prototipo en el modo
Challenger. Si ya de por si el torneo
era de lo mas interesante, ahora se
va a hacer increible.

Para aumentar el nimero de titulos,
Namco también se apunta al carro de
los RPG en GameCube. El juego en
cuestién sera otro de la franquicia
Tales en concreto Tales of
Symphonia.

Sega ha anunciado el desarrollo de
Phantasy Star Online Episode Ili:

o

C.A.R.D Revolution. El sistema de
batalla pasa de activo a un modo
pasivo por turnos, en el que podre-
mos usar nuestras cartas para atacar,
defender, etc. No nos acaba de con-
vencer esta idea a lo Pokemon.

La nueva entrega de Mario Kart se la
conocera como Mario Kart Double
Dash. Esta vez en un mismo kart se
podran llevar 2 personajes. Los elegi-
dos son Mario, Luigi, Peach, Baby
Mario, Baby Luigi, Yoghi, Birdo,
Wario, Waluigi, Donkey Kong, Diddy
Kong, Bowser, Bowser Jr, Koopa y
Paratoopa) ya de paso se podia
haber incluido a Link (aunque no sea
del universo Mario). El personaje de
delante se encargara de la conduc-
cion y el de detras de dar por c... ,
digo de hacernos las cosas mas com-
plicadas con la ayuda de sus 6 items
comunes y 8 individuales, que tendra
cada personaje.

Los usuarios de GameCube estan de
enhorabuena y si son fans del Sonic
Team mejor, ya que dicho equipo de
programacién ha presentado un
nuevo juego de plataformas que nada
tiene que ver con Sonic o Nights. El

s

( )

titulo llamado Billy Hatcher And The
Giant Egg.

El remake de Sonic Adventure (DX)
se pondra a la venta para GameCube
con alguna novedad, aunque no apor-
tara nada nuevo que sea muy sustan-
cial (algunas mejoras graficas y poco
mas). La fecha elegida sera el 19 de
Junio.

TINE 00 §3:23
002

Salo faltaba por aparecer Resident
Evil Code: Veronica X para el cubo
de Nintendo. Pues bien, ya esta con-
firmado por Capcom.

Pikmin 2 ya esta en desarrollo y aqui
tenéis las primeras imagenes de lo
que parece el juego casi acabado.
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PlayStation.
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Headhunter 2 tendra una version
para PS2, HeadHunter 2
Redemption continuara las andanzas
de Jack Wade que tan buen sabor de
boca nos dejo en su version de
Dreamcast y PS2. En esta nueva
entrega, Jack contara con la ayuda
de un personaje femenino llamada
Leeza X.

Koei lanzara el 26 de Junio el
Tactical Simulation RPG basado en la
franquicia Sangoku, con el nombre
de Sangoku Senki 2 (Dynasty
Tactics 2).

Prince of Tennis: Smash Hit se pon-
dra a la venta el 24 de Julio. Este
nuevo juego de tenis en 3D esta
basado en la serie anime Prince of
Tennis. Contara con 40 jugadores

GAME BOY ADVANCE

Boktai conocido también como Our
Sun, la Gltima locura del genial Hideo
Kojima sobre vampiros, sera puesto a
la venta el 17 de Julio. Recordemos
que este juego especial incorporaré
un aparato solar para colocar en la
GBA, con el cual, segun la luz del dia
vaya desapareciendo, el juego sera
mas dificil y los vampiros atacaran
con mas impetu.

informados.
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\ para elegir y cada uno tendra con sus
' propios ataques especiales.

Level 5 comenta que ha comenzado
el desarrollo de Dark Cloud 3.

En el E3 se podra contemplar el
nuevo Castlevania en 3D para la
consola de Sony.

Al parecer las primeras fotos
muestran un juego en la linea de
Devil May Cry, os mantendremos

Genki anuncia el lanzamiento de
Shutokou Battle 01 (Tokio Xtreme
Racing 01), una de las sagas de con-
duccién de las que mas le gustan a
Evil Ryu. La fecha elegida es el 24 de
Julio en Japon.

Sega programara para Playstation 2
algunos titulos antiguos bajo el sello
Sega Ages. Entre ellos estaran
Phantasy Star, Fantasy Zone y
Space Harrier. Cada uno tendra un
precio de 2500 Yenes (unos 22

Nintendo sera la encargada de distri-
buir los tres stper lanzamientos de
Square-Enix (recordemos que ya

Euros). Todos los juegos tendran
algun afiadido, como mejor sonido y
gréficos mejorados, musicas nuevas y
alguna que otra novedad.

Dos clasicos de Sega vuelven a revi-
vir, se trata de Altered Beasty
Vectorman. Poco tendran que ver
con sus predecesores, pues parece
ser que Sega solo pretende aprove-
char el nombre y aplicarlo a juegos
totalmente distintos.

Sammy lanzara en Julio Guilty Gear
XX #Reload.

estan fusionadas) en Norteamérica.
Final Fantasy Crystal Chronicles
(GC), Final Fantasy Tactics
Advance (GBA) y Sword of Mana
(Shinyaku Seiken Densetsu) (GBA)
se sitlan entre los mas esperados y
reportaran a Square-Enix unos bene-
ficios de lo méas abultado.

Sonic Battle esta anunciado para
GBA.

Se trata de un juego de pruebas al
estilo Mario Party en el que podran
participar hasta 4 personas.

g
il il
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Otras noticias

Segun los ditimos rumores que corren
por Internet, Nintendo planea bajar el
precio de su fantastica GameCube a
1008, méas o menos unos 100 Euros
(sin juego). Recordemos gue
GambeCube nunca ha bajado de pre-
cio desde el primer dia que se puso a
la venta por 199 Euros. Aunque Ulti-
mamente |la venden con packs impre-
sionantes, como el de Metroid, o mas
aln, con el pack coleccionista de
Zelda, una maravilla. Por su parte,
Sony y Microsoft también se
preparan para una bajada inminente,
PS2 y Xbox se situaran a

150%/Euros. Ya no hay ninguna
excusa para tener dos o tres consolas
en casa (las tres consolas juntas
costarian menos que el precio inicial
de PS2 o Xbox).

Sega celebrara su clasico evento
anual llamado Sega Private Show
2003 en la ciudad japonesa de Tokio,
el 13 de Mayo sera el dia.

Kyo, lori, Mai, Earthquake, Terri, Ryo,
Shiki, Choi por parte de SNK y Ryv,
Ken Chun-Li, Hugo, Guile, Tabasa,

)(xeox

El lanzamiento en Xbox del esperado
Shin Sangoku Musou 3 (Dinasty
Warriors 4) ocurrira el préximo vera-
no en el mercado nipon, esta version
contara con un nuevo general no
encontrado en la version de PS2.

Microsoft ha declarado que el mando
Type S (el pequefio), seré incluido de
serie a partir de las préximas Xbox
que se fabriquen (han tardado en
darse cuenta). El tamafio de este
mando es mas reducido y tiene una
distribucién diferente de botones.

—
B

Gouki y Dhalsim por parte de
Capcom son los primeros personajes
revelados, que se podran elegir en el
préximo juego de Playmore: SNK VS
Capcom: SVC Chaos. Este titulo es
la respuesta del acuerdo realizado en
su dia entre Capcom v la tristemente
desaparecida SNK.

Se rumorea que una posible version
del juego de carreras Auto
Modellista podria ser programada
para Xbox y GameCube, incorporan-
do opciones online.

et

Parece ser que los problemas que
tiene Capcom con los beneficios han

hecho que se cancelaran una serie de

proyectos y se pararan algunas ideas
(ver noticias varias), pero los fans de
Tekki /| Steel Batallion estan de
suerte, ya que el proximo juego de
esta saga (que sera online) parece
que continuara su desarrollo.

Los Ultimos datos acerca de las ven-
tas de Xbox alrededor del mundo,
revelan que la consola de Gates
empezé bastante mal, pero que Ulti-
mamente se ha ido posicionando,
aunque en el mercado que realmente
les importa (el japonés) sigue siendo
la tercera en discordia.

g

Square Enix parece que ha visto mas
futuro online en el PC que en las con-
solas. Online Striker sera un juego
de futbol en el que podran participar
22 personas, cada una representando
a un jugador.

Buenas noticias para los fans de
SNK (bueno, de Playmore). Las
sagas Metal Slug, Samurai Spirits y
Baseball Stars tendran nuevas
entregas.

Parece ser que hasta la todo
poderosa Capcom no se libra de las
pérdidas, ocasionadas por las bajas
ventas que han cosechado algunos
de los juegos en los que esperaban
ventas multimillonarias.

Bien, pues segln Capcom, tienen
entre 100 juegos “acabados, semi-
acabados y en proyecto”. De esos

100 la gran mayoria se van a cance-
lar, por las pérdidas de Devil May Cry
2, ClockTower 3, Resident Evil
Zero, y el gran fracaso de Chaos
Legion, que ha vendido la décima o

juegos que no se han dado a conocer
las cantidades, como P.N.03 o Breath
of Fire V también han sido fracasos.
El unico que se ha salvado ha sido
Megaman Battle Network, el cual
excedid las previsiones de ventas.

e ——

Microsoft planea vender una Xbox
especial junto con el juego Dino cri-
sis 3. El pack incluira el citado juego,
la consola y el mando para poder ver
la peliculas en DVD a un precio de
200 euros, de momento solo en
Japén.
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oo PC leypwhar g 1 Oniine o 1
hasta que te canses
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Depih Fantasia

Enix vuelve a demostrar que slgue siendo uno de los grandes en el mercado
Jjaponés de los RPGs.

Primero de todc quiera deriros que ests jusgono esuna |~
novedad, ya que hace mas de 4 masss que esta en & /
alcance de los jévenes consumidores de Intarnst i 7
Japonés, Pero en Gamest no QUeremos Que se Nas pass
por atto Ios jusgos de é4to en Japdn, asi que
hablaremas un poco da asta joya qua seguramente que
nunca podremos disfrutar.

v
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Ulimaments parece ser gua los RPGs Online se astén
poniendo de moda, ya gue estos juegos gracas a ls
particpacidn masiva de jugadores anas ¥ no da los
tradiconales NPCs sin inteligencia aue cuentan sismpre
con las mismas respuestss, hace que tenga muthas mas
posibilidades.

Game oy Advance
il Fets wrikcoms 020050002
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it super Ghouls *n Ghosts R

o ey Hemos consaguido &n primicia estas imagenes qua
enserian el trabajo que estd realizanda Capcam con dicho
ramaks.
Podemes observar gus sl jusge terd una mezcla de varios
niveles de toda la saga, no sabamos si serdn jugables por
separado o estard todo snlazadn, paro podéis ver la pinta
tan buana que bene.
Se pueda observar come sale el dragdn del Ghost '
Guoblins retocado para la ocasién, 1a fasa dsl dasice
cemantaric, etc
Té&mbien emas como se ha retocads la fase del Ghouls 'n
Ghasts en la que praviamente hemos de pasar para sncontrarmos con el Cancarbero da fusgo al
fmal de ls segunda fasa. "
Ds momenta 135&;95 que paracan que estdn intactas son las da Super Ghouls ‘n Ghast,
5.
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Accede al canal oficial de la revista, desde
el apartado correspondiente en la web.
Nunca te lo pusieron tan facil.
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¢llugé ocurriria si de pronte los mundos de fantasia tuviesen la paz y
prosperidad? Pues que no disfrutariames de titulos como puede ser

esta nueva entrega de Arc The Lad Tealight of Bpirifs.
Ueamos si alguien se digna a traerie...

Muchas luchas entre la luz y la
oscuridad, alienigenas y tiranos
variados sucederan en estos mun-
dos (aunque en Espafa estamos en
la parra, porque no llega nada).
Dejando estas palabras, Arc the
Lad IV nos sitta unos 1000 afos

después de la tercera parte (un
afito arriba o abajo no se nota).
Durante este tiempo, la oscuri-
dad vuelve a cernirse sobre el
mundo, y cdmo no, vuelven a
aparecer héroes que lo protege-
ran en nombre de todo lo bueno.
Los protagonistas son Khang,
del reino de los humanos, y
Darc, del reino de los demonios.
Khang es el fruto de una aventu-
ra entre la princesa Nefia (prin-
cesa de los humanos) y Windolf,
un héroe de los demonios. En
cambio Darc, jposee los mismos
padres que Khang! Por desig-
nios del destino, los hermanos
fueron separados, y cada uno cre-
ci6 sin saber nada del otro, ignoran-
do la existencia de un linaje de san-
gre. Durante el juego llevaremos
tanto a Khang como a Darc, pero
no juntos, cada uno vive la misma
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CONTINUE

@ 2003 Sony Computar Entartainmant Inc,

aventura: la de proteger las Spirit
Stones, que dan vida y energia al
mundo, pero en diferentes caminos
y diferentes compafieros (aunque
alguno hay en comun), llegandose a
cruzar alguna vez.

El sistema de combate del juego
aporta un “tension system”, una
barra que se ird cargando para
poder realizar ataques mas podero-
sos. El “assist attack system” sera
un ataque que variara segun la
relacion que tengas con tus compa-
fieros; si es buena, algunos se ofre-
ceran para atacar simultaneamente.
El “gimmick system” sirve para
interactuar con el entorno y usar
cofres en batalla, romper objetos y
diversas acciones v, final-
mente, podremos usar el
“attachment system”, con
el que anadiremos diver-
sos objetos para aumentar
la potencia de nuestro
equipo.

Orikom
Orikom@Hotmail.com
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Como en FFXI,
existen diversas
razas repartidas
por todo el
mundo de FFCC.
Los Selkie son

ir avanzando al unisono en la aventura.
Gracias a la conectividad con GBA, se
podra visualizar el estado del persona-

El sistema de
juego tiene un
cierto parecido con

una raza de Phantasy Star je en la pantalla de nuestra portatil,
ladrones, los Online Episode | ademas de poder hacerla servir como
Clavatte son & lly con Seiken un mando para jugar. Esto nos da a
seres gentiles Densetsu 2 suponer que el juego no requerira mas
que repudian (Secret of Mana).  de 4 botones para las funciones basi-
cualquier tipo de Es decir, un action  cas (los 4 que tiene la GBA).

guerra, los Yulk RPG en el que En el E3 de este afio se vera el juego

son el clasico esteorotipo de magos,
y los Lilty vendrian a ser la clase de
los enanos. Estas razas se corres-
ponderan con las de los cuatro prota-
gonistas: Roy, Linly, Stea y Voice.

pueden participar hasta cuatro perso-
nas en una misma consola (si, en SD2
solo podian jugar tres), pero a diferen-
cia de PSO y como ya pasara en SD2,
la pantalla no esta dividida en cuatro,

en funcionamiento y el 18 de Julio los
Japoneses estaran haciendo inmensas
colas para adquirirlo.

Real Yagami

por lo que todos los personajes deben realyagami@msn.com

Segln algunos rumores, Final Fantasy Crystal Chronicles se
podria estar gestando desde 1999 (aunque sin saber en qué
soporte lanzarlo). La prueba serfan unos bocetos de personajes que
Square desvelo al poco de lanzar FFVIIl para PSX. Dichos bocetos
parecen no haber sido utilizados hasta la fecha, quizas se asemejan
a los de Final Fantasy Tactics Advance, pero definitivamente no
se corresponden con los usados finalmente. Si os fijais bien en el
disefio (por ejemplo, el chico de estas dos imagenes), se parece
demasiado al usado en Crystal Chronicles. ; Coincidencia?...

llustracion de un
Final Fantasy sin 4 7
confirmar (1989) £

=

Aunque hablar de protagonistas es
algo ambiguo, ya
que cada perso-
naje tendra un
alter-ego del
sexo opuesto,
algo que aun no
sabemos a cien-
cia cierta en qué
medida afectara
al desarrollo de
la trama.

r' FEERL l l



Ul

Yy v ¥y FFrV ¥ Y]

Uy U U= oS 0amn

El equipo Hitmaker de Bega prepara una nueva

enfrega de |3 espectacular saga Uirtual On para
Piaystation 8, que seguramente ya estaran dis-
frutando los jugadores japoneses.

La saga Virtual On nos mete en la piel de
enormes robots en frenéticos combates uno
contra uno, destacando por su espectacularidad
grafica y tremenda jugabilidad. Aparecid prime-
ro en version arcade y hemos podido disfrutar
de dos conversiones a consola para Saturn y
Dreamcast. El de Saturn incluso se comerciali-
26 en el mercado europeo y el de Dreamcast solo
se puede conseguir de importacion. Para aumentar
la sensacion arcade del juego, tenias la posibilidad
de adquirir el Twin Stick para ambas versiones, un
mando especial parecido al de los Virtual On en
version recreativa, todo un lujo que aconsejo probar
porque es una experien-
cia irrepetible. La ver-
sion de Dreamcast,
denominada Oratorio
Tangram, consiguié una
puntuacién de 39/40 en
la prestigiosa revista
japonesa Famitsu. Este
fenomenal juego podia
jugarse on-line por los

disefio de Temjin es
genial), un sistema de
control simplificado para
jugadores novatos e
incluso un pequeno
modo historia con misio-
nes. A nivel técnico el
juego promete no estar

afortunados jugadores
japoneses y, ademas,
permitia partidas a
dobles conectando dos
Dreamcast.

Hablando de esta nueva
entrega para PS2 llama-
da Virtual On Marz, las
principales novedades
respecto a anteriores
entregas son la posibili-
dad de efectuar comba-
tes con 4 robots en pan-
talla, partidas multijuga-
dor, nuevos personajes
seleccionables, un
nuevo look para los vie-
jos personajes (el nuevo

.
IE L UEE

nada mal y, a pesar de

no llegar a tener la resolucion de la version arcade,
es realmente espectacular. Esperemos que Virtual

On Marz llegue a Europa y podamos disfrutar de un
gran juego de combate de Mechas.

Evil Ryu
Goemon2000@hotmail.com
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Es algo pronto para juzgar Rockman EXE:
Transmision, ya que Unicamente se han desvelado
unos pocos detalles, algunas imagenes, un video y lo
poco que pude probar en una Beta muy primitiva el
pasado Tokyo Game Show.

Capcom ha bautizado el género de este juego como un:

“3D action/role-playing” (un action RPG vaya).
Este titulo esta basado (como ya os habréis dado cuen-
ta) en la saga EXE
(Battle network), la cual
esta a punto de afiadir 2
entregas mas para
GameBoy Advance:
Rockman EXE 3y
Rockman EXE 3 Black,
las cuales tienen la inter-
conexion asegurada con
la version Gamecube.
Eso si alin no se sabe

8 cuales seran las capaci-
dades que aportaran la
una a la otra.
Desarrollado por Arika,

4 R.EXE: T sera un
Rockman de los de
siempre, con un
desarrollo totalmen-
te en 2D y con un disefio en Cell-Shading, el cual
le da un aspecto de anime, pero todo ello integra-
do en un entorno grafico 3D, sistema que Ulti-
mamente se ha puesto muy de moda

entre algunos juegos de plataformas.
Nuestra misién sera recoger chips, derro-
tar enemigos vy resolver puzzles, todo ello
para impedir el ataque a la red de un nuevo
virus llamado Zer0 ;?, deberemos descubrir el

El robot azul de Capcom estrenara titulo para Gamecube,

con un desarrollo clasico pero con un buen lavado de cara.

origen de éste y destruirlo
antes de gue sea dema-
siado tarde.

Ahora no cabe otra cosa
que esperar al lanzamien-
to que es inminente, y
una vez en la calle publi-
caremos una review con
todos los detalles del titu-
lo para que podais juzgar
por vosotros mismos.

i Zer0Sith
ZerQsith@hotmail.com
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moénico escenario futu-
mente es una gozada
ve Vanessa y todo el
canica gue inspiran los
Inque quiza podamos
0s colér_es demasiado
0s, demasiado frios, que
Uy monotono a
queCapcom se
iGle n;:ﬁue es un
stema llamade Cool White,
do destacar &l blanco sobre
los colores. L ) cambio desta-
e que se ha dati ?ﬂ_la progra-
‘n del juego es el arma de la
iagonista: mient ltes mane-
un enorme ca ihora dis-
A con la palma d mano, y los
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En las primeras imagenes del jusgo,
Vanessa llevaba el arma en mano.

cambios de arma se hacen cam-
biando el traje, lo que Capcom
denomina el Aegis Suit. En definiti-
va, aln no podemos hacer un juicio
critico de lo que nos deparara este
chorro de accidn, pero confiamos
en que Capcom vuelva a dar la
vuelta a la tortilla con un juego que
revalorice el uso de nuestra Game
Cube.

BurNsiDe
myfallenwings@hotmail.com

Aqui tenéis una muestra de como
potenciar nuestro Aegis Suit.



Parece que la férmula de recuperar
géneros de juegos antiguos y usar
la tecnica actual esta de moda,
pues Viewtiful Joe sera una mez-
cla de plataformas y beat'em up. Lo
mas interesante de este titulo son
las habilidades que iremos ganan-
do a lo largo de los niveles,
en cierto momento podre-
mos usar un ralentizador de

¥iowtihul Joo

tiempo, el cual es una copia desca-
rada del Bullet Time de Matrix,
donde podremos hacer acciones
que de otra manera seria imposi-
ble, como esquivar misiles y devol-
vérselos a los enemigos. Capcom
ha llamado a estas habilidades
Visual Effects y podremos encon-
trar gran variedad de éstas, que
ademas de usarlas como medio de
defensa también tendremos la
oportunidad de, por ejemplo, mover
objetos que durante la accién conti-
nua no seria posible.

El control sera de lo mas facil,
mediante el boton X daremos pata-
das y el boton Y los usaremos para
los pufetazos; pero el que
realmente es importante es
el botén L, con él
podremos ralen-

Sessssssesssssss /
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tizar el tiempo, crear combos y
efectuar habilidades especiales,
creando un show impresionante.
Como he comentado, graficamente
sera muy vistoso y espectacular,
con unos efectos de uces y detalle
impresionantes, y. todo a 60 foto-
gramas.
De momento no hay fecha elegida
para la salida al mercado
espafiol, pero en cuanto la
consigamos 0s preparemos
una extensa review, de
momento podéis morderos
las ufias con las capturas y
los videos que hemos
incluido en el CD de la
revista.

——
. FEEiL /-

Sir Arthur
Makaimura Saga@hotmail.com
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Personajes como Seung Mi Na y
Sophitia estan presentes en todas
las versiones domesticas

|

-

Sowl Catibeur 2~

Tras probar las tres versiones,
nos Vemos en una posicion privilegiada

en la cual podemos dar fe de cual de las
tres es mejor o peor y cual mas equi-

En general Soul Calibur 2 es una
g~ | tercera entrega que aporta mas bien
B8 poco después de lo visto en PSX y

Técnicamente nos encontramos
con un entorno grafico algo
superior en cuartc a deco-
rados y sobre todo en los per-
sonajes, pero sin llegar a ser

algo excesivo... apenas notare-

mos un gran salto generacional.

Donde notamos que es una secusla

es en la cantidad de extras y modos

de juegos, destacando el modo

Weapon Master donde desblo-

quearemos todos los extras del juego,

las armas, personajes, trajes, esce-

Pero vamos a lo que realmente nos
interesa a tod@s, gue son las diferencias
entre las tres versiones.

A primera vista la diferencia que mas
llama la atencién es la inclusion de
un personaje diferente para cada ver-

jAmpliacion de las previews de m’lme_ms "
anteriores, con dates de las tres versiones:

Tras el inicio doméstico de la saga en Playstation con
Boul Edge alla por 1896, y la consagracion de la misma
con Bowl [l para Dreamcast, aparece Soul Caliur
2 el cual ha sido recientemente puesto a la venta y
tiene un papel muy complicado por sus tres versiones.

los movimientos,
sobre todo en las
versiones PS2 y

de Gamecube; la
de Xbox apenas
tiene.
La otra diferencia
es la aparicion de Jaggies (Picos)
en la version PS2, que en
Gamecube son casi inapreciables y
que en Xbox no existen.
En resumen, deciros que la version
Xbox es la mejor version técnica-
¥ mente hablando y que la de PS2
es la mas jugable (quizas por aquello
del mando). La de Gamecube es el
equilibrio entre las otras 2.
Tras leer las primeras cifras de ventas
en Japon, Namco se muestra muy opti-
mista. Y es que vender 91.000 copias el
primer dia, aungue no sean muchas, es
un logro para una saga que nunca ha
tenido un gran apoyo en el pais del sol
naciente (Contrariamente a lo que
sucede en USA y Europa).

Zer0Sith
ZerOsith@hotmail.com

sion, asi pues ten-
dremos a
Heihachi en Ia
version PS2, Link
en la de
Gamecube y a
Spawn en la de
Xbox.

Uno de los fallos
mas notables sorni
las ralentizaciones
gue suceden al
ejecutar alguno de

Este es Necrid, un personaje comun
para todas las versiones, creado por
el famoso dibujante Todd McFarlane
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Ha pasado algun tiempo
desde que Nintendo
mostro al mundo las pri-
meras imagenes de
Zelda: Wind Waker, y
todo hay que decirlo... al
ver las primeras imagenes estaticas
del juego, al 99% de los jugones
(dentro de los cuales me incluyo,
aunque eso si, siempre con un
poco de reserva, consciente de lo
que suele ser capaz un maestro
como Miyamoto) nos dio un vuelco
al corazén. ¢ Qué habian hecho con
Link?... qué loock mas raro, qué
cosa mas fea... y mejor no poner la
larga lista de insultos que el perso-
nal lanzaba hacia Miyamoto. Pero

sl
e

THE LEGE

—— .
% Cuando hablamos de Zelda, estamos
U8 Y hablando de una de las vacas sagradas

N IIIIIFHEEEIRBIHLE‘

todo esto pas6 a una simple anéc-
dota cuando empezaron a ver la luz
los primeros videos con el juego en
movimiento, y todos los insultos se
volvieron en halagos.

Pasado el susto por el radical cam-
bio de look y una vez con la version
final del juego entre las manos
&4qué mas se puede decir gue no
se haya dicho ya? Una obra maes-
tra entre los grandes... pero pase-
mos a un analisis un poco mas
exhaustivo.

Graficamente nos encontramos
ante un titulo digno de cualquier
pelicula de animacion, ya que se
ha puesto sumo cuidado en el trato
de los graficos en Cel-Shading,
dejando a un lado millones de poli-
gonos, texturas...
Gracias a la
magnifica ani-
macion del
entorno gene-

mas grandes del mundo de los
videojuegos, v esta nueva entregad, por
supuesto, no va a ser para menos.

e°“°
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ral, en muchos de los casos nos
parecera que realmente estamos
viendo una pelicula, debido a la
inmensidad grafica de los decora-
dos, los cuales no estan exentos de
detalles como el mar, las olas al
romper en la playa, la transicion de
los dias, las



Legeng of Leida the Wing Waker

columnas de lava de las caver-
nas, efectos de luz y aire, y asi un
largo etcétera.
A destacar sobre todo la
&) parte de la animacion facial
= de los personajes, en
la cual Miyamoto
ha puesto un
¥) gran empeno,
Y yconlaque
cada personaje
nos mostrara su
estado de animo
en cada momen-
to de la accion,
algo que ayuda-
ra a introducir-
nos aun mas en
el papel del protagonista y la
historia.
En cuanto a la musica tenemos una
gran calidad/cantidad de temas,
todos ellos acompafiando perfecta-
mente a la accion, y FX por
doquier.
En este apartado encontramos qui-
zas el Unico punto negativo de The
Legend Of Zelda: The Wind
Waker, y es |la ausencia de conver-
saciones habladas, pues han sido
sustituidas por cadenas de sonidos.
Si en el diccionario hubiera que
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i Consiguiendo ests artiluglo se nos
i daran pistas en fa pantalla de nues- |
. fra GBA, previa conexion a la GC, i
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% dos, lo qgue nos asegura una larga duracion.

poner una foto al
lado de la palabra
jugabilidad, uno de
los firmes candida-
tos seria sin duda
un juego de la saga
Zelda, ya que siem-
pre han sido titulos
que han destacado
sobre todo en este apartado técni-
co, y esta entrega no va a ser una
excepcion.

Zelda: WW usa el sistema de con-
trol estrenado para Ocarina Of
Time, con algunas pequerias
novedades en el momento de
enfrentarnos a los enemigos,
teniendo mas opciones a realizar
durante los combates. También se
han afiadido una gran cantidad de
minijuegos a cual mas divertido,
destacando las batallas en el mar
contra otros barcos.

Este The Legend Of Zelda esta
llamado a ser uno de los titulos del
afio. Si habeis tenido la oportunidad
de conseguir el pack de lujo que
viene con las primeras unidades,
conservarlo como oro en pafno, ya
que ser4 sin lugar a dudas un arti-
culo de coleccionista que merecera
estar en una estanteria llena de
joyas del mundo de los videojue-
gos, y es que éste es un titulo de
los gue realmente hace vender con-
solas, tal y como ya ha demostrado
en Japon y USA.

Zer0Sith
ZerOsith@hotmail.com

Uno de los puntos fuertes de la
saga siempre ha sido Ia historia,
¥ esta vez no sefa menos, ya
que nos adenfraremos en una trama sin igual, la
cual empieza teniendo que rescatar a la hermana
de Link y que ird dando giros hacia sitios inespera-
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lmp}fﬁ%’:ﬁm Por fin esta entre nosotros el que fue consi-
derado por algunos ‘“‘juego del ario” pasado
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f 6 en EEUU. Veamos si el trabajo de Retro

Studios esta a la altura de lo que dicen.

RETRO STUDIOS
/' NINTENDO
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Empezaremos aclarando que este juege NO

; es un shooter, sino una aventura en primera ey
T persona, pese a lo que pueda parecer. Por -
= lo tanto, los acostumbrados a avanzar dis-
= parando a mansalva y sin pensar en los
= FPS (first person shaoters), puede que se
= |leven un chasco.
Al ver las primeras imagenes, a los seguido-
S res de la saga Metroid les entrd un cierto
& miedo de que el juego se convirtiera en algo
— tipo Quake, pero afortu- A
=3 nadamente no ha sido
= asi. Metroid Prime
E conserva toda la dado ese encanto.
B cconcia de esta Como en los anteriores
X saga: un basto Capitulos, los enemigos
'i mundo por exp[o_ a los que Vayamos derro-
-7 rar (sin niveles), tando, volveran a aparecer
—-: Conseguif . en cuanto nos aleje"
= mejores armas, mos un par de sec-
= trajes v habili- ciones, este aspecto
- dades que nos ha recibido duras criticas
i permitan acceder a por parte del sector acostumbrado
= partes del mapeado a los FPS. Pero quizas no se
R que no se padian explorar. han puesto pensar que, tenien-
— Todo ello implica que, en mas i\ do "municion infinita®, no tendria
_‘-_ de una ocasion, debamos vol- ninguna gracia derrotarlos para
=8 ver sobre nuestros pasos para i siempre... Y si para ello Samus
"E investigar aque"as zZonas que, f\ deberia ir recoglendo municién,
antes de conseguir alguna habi- { como si de un Doom se trata-
B lidad en concreto, eran impo- . se... Mejor rii pensarlo.
=48  sibles de alcanzar, Esta es \ En esta ocasion, iremos acu-
ﬁ una de las gracias del Juegol ‘Y mulanﬁo las armds, en Iugar
= aunque para los que solo bus- de sustituir la anterior con cada
_:_ quen accion, sera en gran nueva que Obtengamﬂs Asi se
=88 defecto. Los Metroid siempre |, dota de mas estrategia al juego,
x se han tenido que volver atras + ya que determinados enemigos
2 y eso ha sido lo que les ha ., SOlo podran ser derrotados
ES con un tipo de arma y
T
= ese|@on
v Si hay que llame la atencién,
Y es la habilidad de Samus
= en transformarse en mor-
s fosfera. En Metroid Prime,
— esta habilidad es explotada
= como nunca, gracias al
= entorno 3D y a la suavidad
= con gue se mueve.
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usando las armas ade-
cuadas en lugares pro-
picios, obtendremos
recompensas y acceso a
mas localizaciones.

Lo mas destacable son
los cuatro visores que
podemos cambiar
en cualquier
momento (dos de
ellos habra que con-
seguirlos), con los cuales se
puede seguir el calor que des-
prenden los enemigos, encon-
trar espectros, pasillos e items
ocultos y escanear datos.
Escaneando obtendremos
informacion de los enemigos,
items, de la cultura Chozo y de
los Piratas Espaciales. No hay
que dejarse nada por esca-
near, para conseguir el 100%.
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Parece que nadie se ha percatado,
pero en la version PAL existen algunas
diferencias, minimas eso si, con la ver-
sion americana. El marcador de los
misiles indica los que disponemos y el
total que hemos recogido, mientras que
en la americana no muestra esto ultimo.
Algunos textos han sido cambiados en
el PAL, para dar mas emocion y no des-
velar tan pronto el nombre del final
boss. Por ultimo, en el final PAL escu-
charemos una voz narrandonos lo que
ha sucedido, mientras que en original
no se escucha nada.

La trama de Metroid Prime se desarro-
lla justo despues del primer capitulo (el
de NES). Habiendo eliminado la ame-
naza de los Piratas Espaciales, los cua-
les se habian apcderado del planeta
Zebes y de un grupo de Metroides para
sus experimentos, Samus Aran localizo
una nave con supervivientes pirata en
la orbita del planeta Tallon IV. Estos
piratas estaban usando un agente
venenoso llamado Phanzom para apro-
vecharlo como fuente energética y fines
militares. Samus puso rumbo a dicha
nave, con el proposito de acabar con
los piratas para siempre.

Mientras tanto, otro grupo de supervi-
vientes regresaron a Zebes para
reconstruir su cuartel general...
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al otro lado. De esta manera, se logra la
sensacion de gue el juego no carga nada.
¢Alguien ha notado que algunas puertas
tardan abrirse? Es por el tiempo de carga.

A HS

Como curiosidad, este sistema fue parcial- =

mente utilizado en Castlevania SON de =

PSX (¢ Recordais aquellos cortos pasilios -"_5’

sin musica?). T

El control, aunque algo confuso al principio, La musica esta principalmente basada en £

es bastante apropiado, destacando el acer- remixes de los anteriores Metroid. Sin ir ozl
tado modo de apuntar automatica. mas lejos, el tema principal es un remake

Aungue la dificultad no es que sea excesi- del tema del primer Metroid para NES. Es g

va, de vez en cuando aparece un boss de una soberbia banda sonora, que unas =

esos que nos hacen sudar la gota gorda. veces nos incita a explorar y otras a la =

La suavidad con que se mueven los enor- accu‘m. i ot =

mes y detallados escenarios es abru- Por cierto, en algunas ocasiones, da la sen- mm . iz @ -

madora, muy rara es la vez que se sacion de estar escuchando alguna pieza g e : *

ralentiza. Ciertamente se puede decir de Phantasy Star Online.

que aprovecha al maximo a la maqui- Metroid Prime es un gran juego, que depo- =

na en este aspecto. Para cargar tan sita sus virtudes en donde parece tener sus =

basto mundo, se ha utilizado la técnica  fallos. Recomendado para todo poseedor de z

de “carga sobre la marcha” es Gamecube. -

decir, que al aproximarnos a ‘}_‘

una puerta, se empieza a Real Yagami =

cargar el escenario que esta realyagami@gamestonline.com

T
o

' =
’) =
GRAFIECOS =
96 o, iNo leas el siguiente texto si atn no =
SCINIRDO & has acabado Metroid Prime! £
9 3 Habiendo finalizado Metroid Prime y e = =
o/ Metroid Fusion, se nos viene a la
AS ; fl..
ALIGAASIE cabeza una duda... Si los Chozo crea- EIJIJ[‘E BI reiraso =
9 4 ron a los Metroides para combatir a los La versién PAL de Metroid Prime cay6 en =
% parasitos X... {Por qué fue un Metroid | nuestras manos un par de dias después de -
”1’4' el causante de todo el mal en el plane- [ hz}ber cerrado el nimero anterior. Si.ha estole (| —
A= @ Talon IV y or o o elos mismos | fadmosliasoquo ool | R
A | 0zo?. Quizas en la ? =
L 95 LA i re(aelen o d:;:ﬁ“"da parte de fecha. Aun asi, hemos preferido no saltar- e
€50 | nos uno de los mejores titulos de este aiio.

;" ({7 =r El '
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wwynasty Warriors 4

Aunque ya teniamos previsto el éxito
y la calidad de este juego, nos esta-
mos quedando sorprendidos por el
increible nimero de ventas que esta
obteniendo en Japdn; solo los titulos
que marcan epocas consiguen llegar
a vender mas de 1 millon, pero
pocos Beat'em Up lo han consegui-
do... jeste titulo se esta convirtiendo
en toda una revolucion!

A primera vista Shin Sangoku
Musou 3 puede confundirse con las
partes anteriores (o0 que simplemen-
te parezca mas de lo mismo), ya que
graficamente solo se ha mejorado
ligeramente, pero no os dejéis enga-

58540838

fiar, en realidad frae muchisimas
novedades y detalles que hacen que
cada vez sea mas completa la juga-
bilidad de esta gran saga.

De novedad tendremos la insercion
de tres nuevos personajes: Cao
Ren, un poderoso y leal general de
Wei, Zhou Tai, un agil bandido que
se convirtio en uno de los mejores
generales de Wu, y Yue Ying la
esposa del legendario estratega de
Shu, Zhuge Liang. Tambien tenemos
la posibilidad de crear generales per-

Con mas de un millon de copias vendidas hasta el momento en
Japon, la calidad de Shin Sangoku Musou 3 (Dynasty
Warriors 4) ya es una evidencia, ahora los americanos ya
disfrutan de él y pronto nos llegard a nosotros...

¢ Ya estais preparados para este Beat’em Up tan demoledor?

sonalizados y disponer de 6 tipos de
vehiculos de asedio que nos ayuda-
ran a avanzar en determinados luga-
res de los escenarios; pero eso no
es todo... Uno de los sistemas nue-
VOSs, quiza el mas original, es el del
duelo. Cuando estas en medio de
una batalla, si entras en contacto
con un general enemigo, y depen-
diendo de cémo esté tu fama, él
puede provocarte para hacer un
duelo; si lo aceptas, entonces empe-
zara una lucha de uno contra uno.
Ganado el duelo podras desmoronar
al enemigo y hacer retirar todas las
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tropas que lleva, esto hace que no no sera lineal, sino que se dividira las y, dependiendo de cual tenemos
tengamos que luchar contra todas en 17 fases y cada fase esta dividida incrustado en nuestras armas,

sus tropas. Otro afiadido es que esta en otros tres escenarios, asi podre- podremos utilizar uno de los 6 ele-
vez podremos interactuar con mos hacer la ruta como queramos 'y  mentos diferentes (Frame, Thunder,
muchos mas objetos del entorno, cada partida sera diferente. Blaze, Poison, Ice y Death).
podremos derribar las odiosas torres  Respecto al sistema de las armas Por dltimo hablemos de la musica...
de vigilancia, destruir arbustos que tambien ha sido modificado, esta vez  esta sigue siendo muy buena, aun-
nos impiden el paso, o derribar ya no se trata de encontrar nuevas que personalmente la de la parte
muros contra nuestros enemigos... armas, sino que todo lo que tene- anterior es mucho mejor.

jAh! Y no nos olvidemos de los nue-  mos que hacer es conseguir muchos  Definitivamente éste es un juego que
vos modos de juego como el atracti-  puntos de EXP y subir de nivel, exis- te da horas y horas de vicio; y ade-
vo Campaign Mode, el cual nos per-  ten 9 niveles normales y un décimo mas, la opcion a dos players con el
mite hacer una Campafa militar de que se consigue con determinados split screen es de lo mejorcito que
varias fases para motivarse y sentir requerimientos. Los poderes ele- existe. A este juego le damos el

que eres la herramienta clave para mentales se han convertido en per- sello de recomendacion de Gamest.
la victoria de tu bando. Respecto a

los personajes, todos han sido redi- Ryofu el general de las fuerzas
sefiados exhaustivamente, con mas . especiales perdidas por Ibiza
detalles y mas golpes. Esta vez 2 denlangrisser@msn.com
cada personaje tiene ataques espe-

ciales propios, por ejemplo algunos

generales podran hacer proyeccio-

nes y cogidas, otros, ataques espe-

ciales con el arco... Ahora el nimero

de escenarios se ha multiplicado,

contando los Gaiden (ocultos) ten-

dremos mas de 50 (en la entrega

anterior habia 23... y ya

nos parecian muchaos),

ademas esta vez el

orden de los escenarios
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Koei nos presenta Crimson Sea, un fenomenal
Jjuego de accion que nos recordard enormemente a
la saga Dynasty Warriors, con algunas diferencias
v un argumento mas elaborado.

 T—
= 3

7 I Crimson Sea es uno de los juegos mas interesantes del catalo-
. y v \ go de X-Box, en el que no abundan juegos de accidn con perso-
= 'S najes e historias tan currados. El argumento nos pone en la piel
N . i s del javen Sho, un joven cazador de recompensas con un pasado
oscuro, que es contratado por una bella mujer para recuperar un
misterioso objeto. Esta misién servira en realidad para probar
sus cualidades y reclutarlo para |la IAG (Agencia de Inteligencia
de la Galaxia). Su mision sera destruir a los Muton, una raza
alienigena que amenaza el sistema solar de Theophilus
Tras su primera aventura en la IAG, se convierte en el lider
" del escuadron G. A medida que avanza la aventura, Sho
descubrira que es un VIPA, un ser que puede usar los pode-
res neo-psionicos.

-
i
&
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El desarrollo del juego nos recordara enor-
memente a la saga Dynasty Warriors, pero
con una ambientacion futunista, mas varie-
dad de objetivos y con todo tipo de armas
laser. Tendremos la posibilidad de ir consi-
guiendo dinero para comprar armas, carga-
dores especiales y poderes nee-psionicos.
Otro elemerito interesante es ef de poder
aumentar nuestra barra de energia y magia
al comprar cierfos objetos y |a posibilidad de
organizar y curar a los miembros del escua-
drén G en las misiones en que contemos
con su ayuda.

Crimson Sea es muy jugable y aunque el
primer nivel os dé la sensacion de mareo, por
las camaras, gana muchos enteros en lcs
siguientes niveles, en espacios mas abiertos
y con cientos de enemigos en pantalla.

115C0MBO !
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A nivel tecnico, el juego de Koei es sensa-
cional. Los graficos y texturas son excelen-
tes, sobre todo los modelos de los persona-
jes principales y las fenomenales intros a
tiempo real. Otro aspecto que Impresiona es
la cantidad de accion en pantalla, ya que lle-
garemos a ver literalmente a cientos de ene-
migos, nuestro personaje y los miembros del
G-Squad en encarnizadas batallas a 60 fra-
mes por segundo y sin ninguna ralentizacion.
Otro aspecto destacable es la banda sonora,
de gran calidad, que mezcla todo tipo de
musica. El apartado en el que mas flojea
Crimson Sea es para mi en ¢l sistema de
camaras, gue hace a veces que el conlrol y
la jugabilidad sean un poco confusas y las
opciones de juego, que a pesar de incluir
multitud de opciones, hublera ganado ente-
ros con modo para multijugador, poder con-
trolan més personajes o alguna opeion on-
line.

En definitiva, un gran juego de accién para
X-Box, con una atrayente historia, ideal para
fans de los Dynasty Warriors y que falla en
el aspecto de mas modos de juego que alar-
guen su duracion. Es delito que no se haya
traducido al castallano, ya que como siem-
pre esta en inglés, frances y aleman.

Evil Ryu
Goemon2000@ hotmail com
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Steed attallion

Microsoft se atreve con todo, y muestra de ello es la dis-
tribucion del Steef Battalion de Capcom, un costoso
Jjuego can.un mando especial que si tienes la suerte (y el
dinero) de adquirir, te hara sentir que estas a los mandos
de un impresionante robot de combate.

(IO SHLE

00 SHLE

STEEL BATTALION®,

{00 giy SHLE

Steel Battalion es un impre-
sionante simulador de combate
de robots gigantes, llamados
tanques verticales. Para elevar
las cotas de realismo, el juego
viene .acampafiado de un
impresionante mando de con-
trol, con mas de 40 botones,
dos palancas de control y 3
pedales. Antes de ponerse a
jugar, es muy recomendable
echar un vistazo al extenso y
completo manual de instruccio-
nes, donde aprenderemos los
movimientos basicos de nuestro
tanque vertical. Algo necesario
para la primera misién, que nos
pone en la piel de un piloto
novato sin experiencia en com-
bate, que tiene que manejar por
primera vez un tanque vertical
para repeler un atague enemi-
go. A partir de ese momenta

fianan SaLE

nos convertiremos en un miem-
bro de la séptima Division
Panzer Especial, concretamen-
te del Batallon 34 de
Acorazados Especiales de las
Fuerzas del Pacifico.

Durante mas de 20 misiones,
Iremos aumentando de rango al
conseguir puntos destruyendo
objetivos enemigos y cumplien-
do las misiones. A medida que
subamos de rango, tendremos a
nuestra disposicion mejores

PODLONSHLE Do 06 SALE

U0 SHLE

EL MANDO D& CONTROL

Lo més espectacular de Steel Battalion es su mando de control, compues-
to de tres paneles independientes que tenemos que unir formando el
mando de control principal, con mas de 40 botones. Muchos de ellos los
usaras para el arranque del tanque vertical, algo que se convertira en una
autéentica ceremonia. En el panel izquierdo tenemos el control de marchas
de velocidad, los cinco interruptores de sistemas de apoyo para el arran-
que, el stick de giro del robot y el mando para dirigir la cdmara de vision
principal. En el bloque central tenemos los
botones de radio, armas primarias, armas
secundarias y funciones especiales (lavado,
extincion de incendios, vision nocturna, mani-
pulador, etc.). En el panel derecho controlare-
mos los monitores, mapas, zoom de camara,
expulsion, pulsadores de disparo vy stick de
control del brazo armado. No nos olvidemos de
los tres pedales, acelerador, freno y esquivar.
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Mas os vale apretar el boton de 1-:1-'- ﬁl-

expulsion antes de que el robot estas en una autentica batalla, En

explote si no queréis ver como el cambio, la mlsica es mas pobre, aun- 91 o z

Jjuego os borra vuestro avance. que esta representada de un modo ori- o =

ginal, ya que para escucharla tenemos =

1 - p

robots de combate e incluso llegare- ~ gue comprar un radiocasete y equipar- £

mos a dirigir un batallon. lo en nuestro tanque vertical. =
A nivel técnico el juego es una maravi-  En definitiva, Steel Battalion es una
lla. Los graficos son espectaculares experiencia unica, algo que no debe

para un juego de esta clase, con todo perderse el fan de los juegos de
tipo de efectos de luces, explosiones y robots o simuladores poseedores de

sombras, todo ello para dotar a la una X-Box, en el que la Unica pega es
experiencia del mayor realismo. El el elevado precio del pack, unos 199
sonido solo puede calificarse como euros, algo que echara para atras a

soberbio. Si dispones de un sistema mas de un comprador. Pero lo cier-
de sonido 5.1 alucinaras, creeras que 10 €S que el mando de control es
espectacular, y en cierta manera
Justifica su elevado coste.

X '-u}b HO G

Evil Ryu
goemon2000@hotmail.com

A5 U

LOS TANKES VERTICALES

AHS W 0o

Los protagonistas de Steel Battalion son sin duda los poten-
tes tanques verticales. Al principio controlaremos los robots
con programas de primera generacion, pero al ir avan-
zando podemos conseguir nuevos tanques verticales
que pueden llegar hasta la tercera generacion, que
poseen funciones adicionales. Uno de los aspectos
mas currados es el de las armas, de todo tipo y
calibre. Podemos equipar 3 armas principa-
les y 3 secundarias, dependiendo del peso
de las mismas, otro factor que aumenta el
realismo de este sensacional simulador.
Ademas tendremos la posibilidad de pedir suministros de apoyo en com-
bate, que por tu bien mejor que protejas antes de que los destruyan.
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Phantasy Star Online Episode 1 & 2

Mucho ha lovido desde aquel entraniable dia en gue Phantasy
Star Online viera la luz en estas tierras. Miles de jugadores
comprobaban el verdadero potencial del médem de Dreamcast.
Ahora, dos anos después, Sega pretende revivir aquel juego,
afladiendole diversos extras y un capitulo totalmente nuevo.

Aunque en cierto modo haya
perdido el encanto del origi-
nal, veremos en PSO
Episode 1 & 2 un titulo muy
fresco, a pesar de contar con
los mismos graficos del origi-
ga(;l rgg c‘l:i’;:agl'zzfntl'are PREto aota Centrandonos en el segundo episo- -Eﬂmgﬂuﬂg n xﬂugp
dividido en dos episoc’iic.wsj eIg dio, encontramqs vl jue_=go graficas o s 3
primero que es idéntico a’l s mente muy similar al primero, sal- !.qs dos versiones son practicamente
Dreamcast y el segundo, que son yandaiun ba de‘fasfes que der- : e 8o éano. o Xg SOES
e NUBVES. rochan calidad técnica por doquier, :&ﬁ;g ‘ii ":i :t?amz?:fg:fee'ct;‘de
En palabras de Yuji Naka, el boss !1egando aghsg 20t dg olto no tenér disponible un teclado (en
del Sonic Team “Penséblamos lan- Juego, Es comoa Si'tado lo queiseihia Japon existe uno para Gamecube)

: ey adelantado en estos dos arfios se i '
zar tan solo el episodio 2, pero h B con el cual comunicarse mé.fs facil-
decidimos incluir la primera parte ) O G IR BRI mente con el resto de usuarios. Es
D AT A 0y ellas@ls nelpudieron mas fases del segundo episodio, aqui donde el ){box_ Live y su sis-
disfrutar de ella lo hagan ahora®. tema de comunicacién por voz, hace

o decantar la balanza a favor de la
Aungue podamos elegir libremente version de la consola de Microsoft.
el episodio a jugar, es recomend-

Ahora bien, si no se piensa usar el
aple comenzar con .el modo online, esta ventaja desa-
primero y subir el nivel

parece.
en éste, ya que la difi-

cultad del segundo
puede echarnos para
atras todos los inten-
tos de pasar un rafo
agradable.

mientras que las primeras da
la impresion de que ya las
b tenian acabadas desde
3 hace tiempo.
El desarrollo viene a
ser el mismo, es decir,
subir niveles y con-
seguir mejores armas /
armaduras / items a
medida que avan-
zamos, para asi
acceder a niveles
mas dificiles, todo




Phantasy Star Online Episode 18 2

ello con un hilo argu-
mental practicamente
nulo. Dicho asi puede
que parezca aburrido
y realmente lo es en
el modo de un
jugador, pues al ho
existir ninguna trama
constante en |a histo-
ria, no se da aliciente
al jugador para
seguir. Ahora bien,
en el modo online es
otro cantar, pega un giro de 180°,
pues la rivalidad con otros
jugadores por tener mas nivel o
mejores armas, unido a la diversion
gue siempre produce jugar con
otras personas, da mucha vida al
juego.
En cuanto al aspecto musical,
quien haya jugado al original ya se
puede hacer a la idea de lo que
encontrara en este fitulo; altibajos
en general, con algunas piezas de
soberbia composicion, contrastadas
con otras mas discretas, pero que
en ningun momento llegan a
molestar.
Como punto en contra, se debe
pagar una cuota mensual para
obtener una licencia de Hunter, que

PANTALLA PARTIDA

La interesante opcion de pantalla partida, de hasta 4 jugadores simultaneos
€n una misma consola, puede convertirse en una alternativa al juego online.
Cabe remarcar algunos fallos en las

camaras en este modo, debido al

escaso espacio en pantalla del que

se dispone.

A diferencia de lo que ocurre en el

modo online, si al morir uno de los

personajes, este decide volver al

Pioneer (digamos, “la base”), el resto

también debera hacerlo forzosa-

mente. Esto es debido al hecho de,

en este juego, no poder mover al

mismo tiempo dos entornos distintos.

nos permitira jugar online durante el
mes que tenga vigencia. Esta cuota
se debe pagar tanto en el de
Gamecube como en el de Xbox, a
pesar de haber pagado ya el
importe del Xbox Live.
Recomendado especialmente para
los que quieran revivir la magia del
original de Dreamcast y para
aquellos que piensen aprovechar

el modo de juego online.

Real Yagami
realyagami@gamestonline.com

GRAFICOS

'84"/0
85
94,

87 %

SEINIDD

JLIGASIIE

TEIT dl-

FHS B0 moU Fs Uoanol 39S U0mon 30Hs UG o 35HS 0 ol

AMHS Vool 37ds Lo ol

HE30HS U0 Mol




-
T
T
E‘

00TV SALE G0 i SPLE

FI0) 08 SHLE

NODEGN SALE [0 O SsaLE Do SALE

O ) SHLE

(i (6 SHLE 00y 05 SELE

U SALE

| Aunque Gun Survivor no gusté dema-  @entrol de cualquier ofro

‘ juegos de pistola sin mayor alicient

| titulo que nos ocupa, lo primero que ~  &on las allas ralentizaciones que se
gue no se puede jugar con la GunCon bigs en es excesivo. La accion

' tro Dual Shock 2, u os hacéis con una invadide por el T-Virus, robado de una

| con la cruceta de la pistola, similar al se hyemm Virus en su propio cuer-

faismy Susprvivor 4: Horoes Mevey i

Aunque sigue sin ser un juego que rompa
moldes, la saga Gun Survivor se ha reva-
lorizado enormemente con esta cuarta
entrega, donde por fin encontramos una
historia digna y una trama que encantara a
los fans de Resident Evil.

GR4FICOS

812
91,

SEIMZRO
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siado, lo cierto es que tenia una histofia  Biohazard y mucho mejor gue.
ﬁ-‘ la primera entrega. -
. Teécnicamente el juego ha
~ dado un salto especta-
cular: tedo se mueve en T
o entorno 3D,
que corte a 60 fps., SN 4
ilegar al alto nivel de los £
i Biohazard aparecidos en
que el de pegar unos cuantos tiros con~ GC y al gue fo Unico que
nuestra GunCon. Centrandonos en el se le puede en cara

TEIT dl-
89 )

dente que encontramos para este Gun
Survivor 4: Biohazard, Heroes Ne
Die, ya que las otras dos entregas, ap
recidas también para PS2, eran mig

B
f
5

destaca es que es el primero de la saga  producen cuando. el.nlimero de zom-

normal, por lo cual o lo jugais con vues-  del juego se desarrolla en un crucero

flamante GunCon 2. Esto se debe a que  sueur | de Umbrella por
llevaréis toda la movilidad del personaje ~ Meorpheus, | vo enemigo final, que

po al igual gue hizo William Birkin.
Estaremos al mando de Bruce, un
agente de los servicios secretos esta-
dounidenses encargado de investigar
los delitos de Umbrella y de Limsong,
hermosa mujer procedente de la policia
china. Alternando entre los dos perso-
" najes, recorreremos el crucero resol-
~viendo simples puzzles y tejiendo una
~ _historia que encantara a los fans de la
saga que les guste usar la GunCon 2.

La bella pero mortal Limsong sera el & BurNsiDe
segundo personaje del juego. myfallenwings@hotmail.com

Bruce es el primer personaje que
podremos manejar.
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Kaicdo Batiie
De la mano de los creadores de Shutokou Battle

(Tokyo Hightway Battle), nos llega Kaido Battle, GRA4FIEOS
un juego de carreras por carretera de montana i 90°
; e ; SEIMNIDRL
que hara las delicias de los aficionados a que- 87
0

mar ruedas por las curvas. JLIGASIE
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Genki, incorporada hace menos
de un afo al Grupo Konami, es
una experimentada programadora
de juegos de carreras y era este
uno de los géneros pendientes de
Konami estos Ultimos afios.
Técnicamente, deciros que Kaido
Battle supera graficamente de
largo a la anterior entrega de la
saga Shutokou Battle para esta
misma consola. Los coches son
mucho mas grandes y los escena-
rios mucho mas cuidados, aungue
claro, no es lo mismo cargar un tramo de carretera sin
trafico, que como en SB ir cargando carretera, ademas
del frafico y a nuestros rivales.

AHS G oL

1ds Doy

de derrapes.

Vuestra dosis de simulacién
la tendréis asegurada, ya que
cada coche se adecuara a
sus caracteristicas técnicas,
y es que no es lo mismo
tomar las curvas con un
coche de traccion delantera,

A S o

trasera o 4x4.

A destacar la inclusion, por fin, de marcas reales (ya
Jugabilidad en estado pura, y es que si biscas un no camufladas) y también algunos coches occidentales

Juego a camino entre el arcade y la simulacion tienes Fpios, tales como SREOIGRSEEEIN S gRelil, n

para elegir cualquier titulo de Genki. Aunque es muy probable que llegue a nuestro pais, ya

Empezaremos con nuestro coche de serie. de los que el anterior SB llegd, aun no sabemos nada de su

baratos y tomaremos parte de pruebas durante el dia distribucion. Esperemqs goc LeeRgiEtdamos queiiar

para ganar dinero y mejorarlo poee a poco, Durante la. "U€da aunque sea en inglés.

noche volveremos a los tramas, para demosirar de lo Zer0Sith

gue somos capaces ante todos los alli congregados, . o ft
ya sea en carrera, fime ZerOsith@hotmail.com

attack o en las pruebas
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Ikaruga fue programado en principio
para la placa Naomi y algun tiempo
después para Dreamcast, el cual se
puso a la venta durante el mes de sep-
tiembre del 2002, A los pocos meses,
Treasure comunicaba la conversion de
dicho titulo af cubo de Ninténdo, aun-
que aclarande que no tenian en mente
crear nuevos niveles, sino pequefios

El objetivo principal sera acabar el
juego, logicamente...

pasardn de moda.

i

afnadidos. Debido a que hemos realiza-
do la review y la preview de la version
de DC y ademas hemos incluido este
juego en el especial de Treasure,
pasaremos a comentar las novedades
que los usuarios de Nintendo se
encontraran.

Graficamente el juego sera igual que
las versiones previas y como principal
novedad se ha incluido el'modo
Challenge, en €l que conseguiremos un
password para inffeducir nuestra pun-
tuacién en un ranking mundial que hay
en esta web: hitp://www.ikaruga-
atari.net. También se ha incluido un
mode llamado Conquest, que nos per-
mitira practicar cualquier etapa del
juego que hayamos completado con
anterioridad y a su vez nos abrira las
puertas del Demo mode y el Slow
mode. En Demo mode veremos demos-

...pero una vez acabado nos incitara
a sequir jugando...

LoS$ juegosdeames sienipre han sido de culto. En Japon dichos
Juegos alcans@it Precios realmente altos en las tiendas de segunda
mano, Treasure Vel demostrar que los mata marcianos hunca
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traciones de como acabarse las fases y
en Slow, jugaremos a la mitad de la
velocidad, para asi aprender mejor en
qué lugares posicionarse. Otra novedad
interesante sera la inclusion del conta-
dor de combos que se mostrara en
pantalla si jugamos harizontalmente.

En definitiva, un titulo que no debe de
faltar en tu jugofeca siempre que seas
fan de esta clase de juegos. Si nunca
has probado uno de ellos podrias
empezar con éste, aunque para maste-
rizarlo totalmente, sabiéndose al dedillo
en qué posicién aparecen los enemigos
para hacer combos perfectos, necesita-
ras muchas horas, posiblemente mas
de 100 y no es broma.

Sir Arthur
Makaimura_Saga@hotmail.com

...para conseguir mas combos,
que es la esencia del juego.
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Suoeyr Monney Ball 2

Amusement Vision vuelve a traernos a los monos mas mar-

chosos del panorama ludico, la continuacion de Super Monkey
Ball promete volver a deleitarnos con sus fabulosas fases y sus
mini juegos casi mas divertidos que el juego en cuestion.
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De una idea de lo mas simple pero
efectiva, Super Monkey Ball vino a

=
demostrar que no todo es accién fre- =
nética, conduccion al limite, RPG y =
juegos de lucha; en este titulo primaba T
algo que hace tiempo que se echa de E
menos en los juegos de nueva genera- D
cion, estamos hablando de la habilidad. o
El aspecto mas destacable es la inclusion =)
de seis nuevos mini juegos (Monkey =
Tennis, Monkey Baseball, Monkey i ; g
Soccer, Monkey Boat Race, Monkey Shot i A DAV )
y Monkey Dog Fight y la aparicion de los ) , =
originales de la primera parte, aunque segundo, lo que le da una suavidad -
con nuevos escenarios (Monkey Race, impresionante. -
Monkey Fight, Monkey Target, Monkey Lo mejor, por supuesto, es el modo de E_;
Biliiard, Monkey Bowling y Monkey Golf). cuatro jugadores. Nada mejor que =
El ndmero de fases asciende a 150 con | st Compltaron Bl PHmSEjLsHD echarse unas horas humillando a los =
unos niveles iniciales muy faciles para ; % fantasmillas de tus amigos, eso si no te n
pero que a medida que avanzas seran humillan a ti... o
muy complicados y algunos incluso frus-  Gomo conclusion... Altamente recomen- 2

trantes.lOtréla novedad es el acertafqdo dado a los que jugaron al primer juego y
modo historia, que nos mantendra un muy buen juego para los que estan un [
enganchados durante mucho tiempo y poco hartos de dar tanto tiro por ahi, ya =
l6gicamente la evolucién gréafica, que que, como dije al principio, la habilidad y =)
aunque no destaca por poseer una can-  |a diversion es lo que prima en este titulo; =
tidad de poligonos ademas, vale la pena comprarlo E=)
muy grande, los n

aungue solo sea por los estupendos
mini juegos o para picarte con
gente de todas las edades, para ver
quién completa antes cada nivel.

gréaficos aparecen r.'.ﬂ'-‘,!—: ' E
méSdEﬁHidOSy r'.?--notcitu-....
visualmente agra- | l
dables. El juego

La opcion 4 Jugadores promete se mueve a una :
diversion a gogo velocidad cons-
tante de 60 foto-
gramas por

Sir Arthur
Makaimura_Saga@hotmail.com
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Cuidado con las guillotinas, que te
van a depilar el culete y pareceras
un mandril
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Sxies of Srcadia Legends

Lo que mas llama la atencion de Skies
of Arcadia es el maravillo universo
que lo rodea. La tierra flota en el aire y
para viajar de un sitio a otro se usan
barcos voladores. Los barcos y situa-
ciones nos recordaran a grandes mitos
del manga como el Capitan Harlock
(el nombre de Arcadia y el disefic de
los barcos os dan la respuesta). La
historia da comienzo con Fina, una
misteriosa chica que huye en una
nave que es perseguida por el Imperio
Valuan, pero la casualidad hara que
los intrépidos piratas azules Vyse y
Aika se crucen en su camino y la
rescaten. A partir de aqui comienza
nuestra gran aventura, en la que ten-
dremos que descubrir el enorme
mundo de Arcadia.

En cuanto al juego en si,
tendremos dos tipos de
combates, el clasico entre
personajes, muy bien
desarrollados y con un
genial sistema de aprendizaje de magia
basado en 6 piedras lunares elemen-
tales; y los combates de barcos, sin
duda lo mejor del juego. Este aspecto
es sensacional, podemos equipar el
barco y mejorarlo contratando una com-
petente tripulacién. Para movernos en
el mundo de Arcadia usaremos nuestro
barco, y bajaremos a tierra para
realizar exploraciones. No faltaran los
tipicos puzzles y minijuegos.

En esta version para GameCube, se
han afiadido nuevos personajes y mas
historias paralelas que en la versién de
Dreamcast, aunque por contra, ha
sufrido un poco la mano de la censura.
Técnicamente el juego es muy bueno,
se han mejorado los graficos ligera-
mente, vy a pesar de no aprovechar
toda la potencia de GameCube, su
aspecto manga es realmente atrayente.
También se ha mejorado ligeramente la

1| Sega nos ofrece Skies of Arcadia Legends, la
version para GameCube del fantdstico RPG
de Dreamcast, que a pesar del paso del tiem-
po sigue mostrando un aspecto inmejorable.

animacién y todo el juego fluye a 60
fotogramas por segundo. El aspecto
musical sigue siendo igual de magnifi-
co, con grandes piezas orquestales.
En definitiva, un completo y sensa-
cional rpg para GameCube, que es sin
duda lo mejor de este genero que
puedes encontrar actualmente para la
consola de la gran N.

Evil Ryu
Goemon2000@hotmail.com
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¢ Quién no recucrda juegos del
estilo de Ninja Gaiden o el miti-
co Shinobi? Pues bien, ahora
nos llega un jucgo al estilo de
aquellos clasicos, se trata de
Ninja Cop (Ninja Five-0 fuera
de Europa)

Esta vez, Konami nos trae un juego de
ninjas para nuestras GBA.

Nuestro protagonista debera de sortear
multiples obstaculos para cumplir su
mision. Contaremos con una cadena, la
cual nos permitira engancharnos a las
paredes y al techo, pero sdlo podemos
usar la cadena cuando estamos en el
aire (a mi me recuerda a Spiderman
xD). Como armas, podemos usar la
espada para derrotar a los enemigos

e

s e e e e e R e e
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La idea de un ninja policia no es
original, en 1989 la compania Kyugo
lanzo Ninja Cop Saizou, para NES.

que se protejan,
otro arma con la
que contaremos es
una de las mas
tipicas de los nin-
jas, los shurikens.
Aparte de los golpe normales, también
tenemos una barra para hacer un espe-
cial, que matara a todos los enemigos
que aparezcan en la pantalla. La barra
se ira llenando a medida que mates
malos o cogiendo un item. El personaje
puede aparecer en tres colores diferen-
tes, uno por cada nivel. Subimos de
nivel al coger un item en forma de
relampago, pero cuando te dan un
toque, vuelves a perder el nivel, tener
mas o menos nivel solo afecta a que
los shurikens que lanzas, hagan mas o
menos dafio. En nivel dos en vez de
shuriken tiras tres bolas de fuego y en
nivel tres, tiras una especie de “kame”.
El objetivo principal es conseguir las
llaves que nos permitan avanzar por las
puertas y rescatar a los rehenes que
los terroristas tienen retenidos.

En cuanto a modos de
juego, el modo historia
consta de tres misio-
nes, mas las secretas,
en las cuales soblo
podremos jugar si elegi-
mos normal o dificil.
Dentro de cada mision
hay tres fases y el final
boss. También podre-
mos elegir el modo

ScIMIRO

GRAFICOS
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Minin Cop

RESCLE I 2%

Time Trial, en el cual tendremos que
superar la fase en el menor tiempo
posible. En este modo nos iran apare-
ciendo nuevas pantallas a medida que
las descubramos jugando en historia.
Hay que decir que es bastante facil, ya
que siempre salen los mismos enemi-
gos haciendo lo mismo, al igual que a
los final boss, es bastante
facil pillarles las rutinas.
Aungue es un juego que
cuando empiezas a jugar te
engancha bastante, gracias
a su jugabilidad “de las de
antes”. Seguro que disfruta-
reis jugandolo.

73
69,

87
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Real Caocao
real_caocao@msn.com
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Compania : Sega, Overworks

Sistema
La saga Sakura Taisen no ha salido por el
momento de Japon y siempre ha usado consolas
de Sega de plataforma, siendo un auténtico super-
ventas en Saturn y Dreamcast. Ahora, con la ¢con-
version de Sega en una third party, los usuarios
japoneses de Playstation 2 estan disfrutando de una sober-
bia version mejorada del primer episodio de la saga, para mi
el mejor de todos por su excelente argumento.
Para quien no conozca la mecanica de este juego, deciras
que mezcla los clasicos juegos de ligoteo, que tanto gustan
a los japoneses, con los juegos de estrategia, con un resul-
tado explosivo que ha cautivado a miles de fans. Otro de
sus secretos es el disefio de personajes,
que corre a cargo de Kyosuke /[ %

Fujishima, creador de 1
i..vd. !

Genero:

series tan famosas como -
Ah! My Goddess y Youre
Under —
Arrest.

Ofra curiosidad del
juego es que la gran cantidad de
videos que tiene Sakura

Taisen ha hecho que el juego °
sea publicado en DVD 9, al igual que
Metal Gear Solid Substance .« i
y Xenosaga. Respecto a anteriores
versione,s muchos han sido los
cambios realizados, comenzando por
los espectaculares cinemas con cali-
dad DVD y acabando con €l propio

e

._/.L_r],

Sakura Taisen ha tenido tanta fama en
anime como en videofuego. Prueba de ello
son la serie de lelevision, una pelicula, las

OVAS del primer y segundo capitulo y las
mas recientes del tercero (en desarrolio).

“ en la saga. También no

i,
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ategiacon mescia de ligoteo

Jugadares: 1 jugador
Duracion: + de

20 horas

Juego, que pasa de
los 2D originales a
un engine 3D simi-
lar al de Sakura
Taisen 3 de
Dreamcast. Por cierto,
se ha incluido un
nuevo episodio nedito

olvidarnos que el juego ha salido en

dos versiones, la normal y la Premium,

acompafada de un DVD especial y obje-
__tos de coleccionista.

/. “ Por ultimo, decir que Working Designs se ha intere-
" sado enormemente en publicar el juego en USA e incluso
2 Sega se plantea publicarlo en todo el mundo, con o que
~¥ esta version podria ser el primer Sakura Taisen que apa-

rece en Occidente.

Evil Ryu
Jsaotome2000@yahoo.es
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Aqui podéis ver lo todo lo que
lleva la edicién especial.



Todos conoceis a superman ¢no? Un
héroe estadounidense que siempre
tiene que salvar al mundo y es tan
poderoso que le pones un pedrusco
verde al lado y se desmaya. En el
juego, los malos de la galaxia se alian
para acabar de una vez por todas con
el fantoche de Superman, y asi domi-
nar el universo. Para ello han fabricado
un ejército de robots llamados Inter.-
Bots, que son una especie de chatarras
andantes de hojalata. Vamos, un guion
digno de un capitulo de Ana y los 7
bufones. El juego consta de 14 niveles
agobiantes y absurdos, en los que hay
que hacer todo el rato lo

mbia su cara

trar en la cabina
- el

lste empollén sc_’ﬁo ca
lcuando no le dejan en

L———-——---_—_--

VE/ conductor del autobus fe pedia bille- 1
lte a Superman. Pagara por tio inculto |

'-——-———---——-———J

e

I Superman huye después de quears

mismo, destruir a los robots,

pegarse vueltas por la ciudad de aqui
para alld como un tonto y salvar a
civiles inocentes. Los graficos son lo
peor del juego, unos graficos 3D de lo
mas horrible que se ha visto para la
Game Cube; esos graficuchos parece
que sean de Nintendo 64 por lo
menos. Encima, el personaje de
Superman esta supergordo y deforma-
do, este Superman ya no es lo que era
desde que descubrio la fabada
Asturiana. Ahora es cuando me toca
hablar del sonido y cuando todos
sabéis que os voy a recomendar quitar-
lo y poner otra cosa. Es que siempre es
lo mismo macho, musicas rallantes y
sosas. ;Tanto les cuesta poner masi-

1Si aparece Supermar todos corre;: a
Isus casas. jSocorro es Superman!

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

ull
Icasa al hacerse una tortilla de patatas |

l-———-—-——-———-——-l

_—————---‘

La seccion mas cuire de los videojuegos s

Por el Buho.

1 Suman destruye un coche que le i
I rozé al suyo. La justicia siempre triunfal

l-———————————————l

cas marchosas y que estén en la onda
0 qué?, ya sabéis musicas tipo
Chayanne o Carlos Baute. El arriqui-
taun mix de la cancién de Superman
vendria de muerte.

La conclusion final es que un juego
como es Superman, que es tan malo,
tan aburrido y tan lamentable, no
deberian haberlo sacado para la Game
Cube. Este juego estaria bien que lo
sacaran para una consola como la
Nintendo 64, no para una consola tan
potente como la Game Cube. Yo me
acuerdo de jugar a un Superman en mi
GameBoy blanco y negro y también
era asi de cutre... ;lo habran hecho asi
para no perder la costumbre?

Todos los meses me toca aguantar
estos pastelazos, estoy hasta los cojxx.
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A los buenos lectores de
Gamestech el nombre de
Heroine Athern segura-
mente les sonara (je,
je...), cébmo no,
aparecio en la
seccién de los
juegos tres
delicias en el
primer nimero
de la revista; para
los que se
perdieron el nimero
uno, Heroine Athern
" es un RPG parecido al
Valkyrie Profile. Este
juego tuvo un gran éxito en
su momento, asi que los
creadores no tardaron mucho
en ponerse en marcha para
desarrollar su secuela. Bien,
pues hoy hablaremos de
Heroine Athern 2, el cual esta
a punto de arrasar todos los
prondsticos. Igual que su

es increible, y ademas todo animado.

El tamafio de los sprites de este juego

antecesor,
en Heroine
Athern 2 los grafi-
cos también son en
sprites 2D sobre fon-
dos prerenderizados.
La historia ocurre no
mucho después de la
primera, asi que en la
plantilla de personajes
aparecen casi todos los
de la parte anterior (y
también nuevos). Esta
vez se ha mejorado
todavia mas la animacion de los
movimientos y los ataques, inclu-
so todos los enemigos del juego
tienen mas frames y detalles.
El nuevo sistema de poder lle-
var 8 personajes simultanea-
mente crea mayor flexibili-
dad, esto es parecido al sis-
tema de Valkyrie Profile,
s6lo que aqui en medio de
una batalla también

Deberian sacar mas juegos con estos
graficos 2D.

podemos cambiar los personajes que
lucharan y la formacién. Ademas esta
vez se ha mejorado muchisimo la
banda sonora y las voces; aunque
bueno, los videos FMV la verdad es
que son un poco falsos, los chicos de
WindThunder deberian mejorar un
poco mas los videos 3D, porque la
calidad que tienen
es de la época

de PSX ja, ja...
pero se le
perdona
porque todo
lo demas
esta

genial.

S—
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LOY JUEGOS
TRES DELIGAS

Y ahora vamos a hablar de otro curioso des-
cubrimiento, con un nombre tan absurdo como
Meteor, Butterfly and a Blade (ya veis que no
tiene mucho sentido, sonaria igual si se llamase
“asteroide, mariposa y espada” o algo asi

- -U). Este es posiblemente el primer juego de
lucha en gran namero de masas online, creado
por una compaiiia taiwanesa ’
especializada en 3D llamada
IS. El engine del juego es
parecido a los Tenchu o al
Way of Samurai de PS2, tu
llevas al personaje y puedes
moverte libremente en un
mundo virtual totalmente en
3D, con ciudades, bosques, |
montafias... pero cuidado, /
que hay méas de 200 4
jugadores humanos //
merodeando en el
mismo mundo que ta. f

Lo atractivo es que /'

este juego puede

que sea el primer juego online
masivo, en el cual podemos
controlar nuestro personaje
100% sin ser los combates
por turnos (del tipo primero
pegas tU y luego te pego yo);
aqui luchamos con comandos
tipo Tekken o Virtua
Fighters. Cada arma tiene
mas de 30 técnicas difer-

En este juego hay muchos pervertidos
sueltos.

Lo —ovi byt

Aqufl podemos ver un reclutamiento
para el clan

entes y lo mejor de todo... en tiempo real.
Ademas, la posibilidad de poder usar una
amplia gama de items y armas secundarias
arrojadizas, hace que este juego sea real-
mente atractivo. De nuevo la historia esta
basada en una novela de artes marciales
(ademas existe una serie de television).
Una vez dentro del juego podremos
“escoger uno de los mas de 20
luchadores, cada luchador utiliza un
estilo de lucha diferente; aunque al prin-
cipio solo podremos utilizar unos pocos
movimientos béasicos, con el tiempo
podremos ir aprendiendo nuevos / {
/

ataques y técnicas, podremos experi-
mentar cosas como poder caminar
por las paredes o dar saltos como
en la peli de Tigre y Dragén. A
pesar que sea un Beat em Up
online, el juego cuenta con
grandes dosis de RPG...
— si matamos a nuestros ene-
migos podremos ir aumen-

tando los puntos de vida y de
porque te puedes
todos juntitos. Este titulo fue presentado en

’ "\\. magia; si no eres tan fuerte
% no te preocupes,
unira unclany
mamporrear
el dltimo Gameshow de Taipei (Taiwan) y
tuvo muy buenas opiniones.
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Playing with your dreams






SAGA FINAL FIGHT

- ¢, Qué podemos decir de Final
' Fight? Juego de culto en los

salones recreativos e impulsor
de las ventas de Super
Famicom, el nombre de Final
Fight ha sido escuchado alguna
vez por todo buen jugén que se
precie de serlo.

Final Fight

En 1989, Capcom reinventd el

- género de los beat'em up lan-

zando Final Fight al mercado.
Un juego de graficos impresio-
nantes, sencillo control y adicti-
vo como él solo. Sus enormes

. sprites y la facilidad con que se

movian no dejaron indiferente a

' nadie que se asomara a la

recreativa.

 La historia, aun siendo muy tipi-
' ca, era la excusa perfecta para

meternos de lleno en la accion.
La banda Mad Gear ha secues-

- trado a la hija de Haggar, el

nuevo alcalde de Metro City,
para tener la ciudad bajo control
mientras ellos hacen de las

' suyas. Haggar no iba a quedar-

se de brazos cruzados, pidi6 la
ayuda Cody (el novio de su hija)
y de Guy (su mejor amigo) para

ir a rescatarla a base de mam-
- porros. Si hubieran sabido los

de Mad Gear que Haggar habia
sido un famoso Street Fighter,

' se lo habrian pensado dos

veces antes de tocarle las nari-

CABCOM
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del género...

ces.

El impacto del juego fue tan
grande, que todo asiduo a los
salones recreativos sabia quién
era Cody, Guy, Haggar y cono-
cian Metro City palmo a palmo.
La fase de bonus que consistia
en destruir un coche, se volvié
tan popular que Capcom repitid
la férmula afios después en
Street Fighter 2.

Este juego ha sido conversiona-
do a C64, Amiga, Spectrum,
Atari ST, SNES, MegaCD y
GBA.

A pesar de faltarle un personaje
(Guy), una fase entera y el
modo de 2 players, la version
de SNES hizo vender consolas
a mares. Capcom lanzé Final
Fight Guy, que no era mas que
el mismo juego cambiando a
Cody por Guy.

La mejor conversién fue sin
duda la de Mega CD reporgra-
mada por Sega, conservando
todo lo del arcade y afiadiendo
un modo de batalla y una
impresionante banda sonora
gracias al formato CD.

| 1o - VERSION SPECTRUMJ

Mighty Final Pight

Al no poder realizar una buena
conversion para NES, Capcom
decidi6 hacer una historia alter-
nativa en tono humoristico y
con graficos super deformed,
asi nacidé Mighty Final Fight en
1983. Aunque algunos persona-
jes eran los mismos, todo el

LEVEL #&. EXP 008 045

La compafiia reina

desarrollo y las fases fueron
cambiados.

Se afiadio un sistema de nive-
les y experiencia, gracias al
cual obtenfamos un nuevo ata-
que.

En esta ocasion, el jefe de la
banda, Mad Gear, se enamora
de la hija de Haggar, por eso la
rapta...

Final Fight 2

Final Fight 2 (1993) fue un pro-
ducto en exclusiva para SNES,
Mejorando ligeramente los grafi-
cos con respecto a su antece-
sor en consola, Capcom nos
presentaba un “mas de lo
misme” con un ligero lavado de
cara. Cody y Guy dejaron paso
a Carlos y Maki (este personaje
seria incluido en el plantel de
Capcom vs SNK 2), siendo
Haggar el Unico que permane-
cia en el plantel.

Al usar la misma mecéanica que
la primera parte, el juego se
hacia muy repetitivo, pues ape-
nas tenia movimientos y no

contaba con la frescura del ori-
ginal. Ademas, el no mostrar
mas de 3 enemigos en pantalla
le restaba mucha jugabilidad
(de hecho, en ninglin FFight de
SNES se han mostrado mas de
3 enemigos simultidneamente).
Esta vez la trama nos llevaba a
rescatar a la novia de Guy y
hermana de Maki. Carlos se
acopla al grupo sin saber muy
bien quién es y por qué (parece
ser que le debia algln favor a
Haggar). En fin, la historia de
siempre.

Pinal Fight 3

En 1995 veria la luz Final
Fight 3 (Final Fight Tough en
Japdén) también en SNES. En
un intento de dar un nuevo aire
a la saga, se afiadieron mavi-
mientos especiales y se
aumenté el niumero de perso-
najes hasta 4. Guy regrest a
escena, junto a los newcomers
de Lucia y Dean, detective y
padre de familia cabreado res-
pectivamente; Haggar seguia
en plantilla.
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Por si alguien los echa en falta,
Final Fight Revenge no es un
beat'em up y Final Fight One
no es mas que una conversion
del Final Fight de arcade con
algunos afiadidos.

Como veis, esta saga es un
punto de referencia dentro del
género, hasta el punto de rela-
cionarlo directamente con ella.
De ahi viene lo de “es un juego
tipo Final Fight’ haciendo alu-
sién a que tal juego es un bea-
t'em up.
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CAPTAIN COMMANDO

Corriendo en una placa
- CPS1, Captain
Commando (1991) es
uno de esos juegos que
no se olvidan facilmen-
te, gracias a su endia-
blada jugabilidad y su
* inigualable de 4 jugado-
res simultaneos, que
elevaba las cotas de
adiccion a niveles
superiores.
Los sprites, algo mas
pequerios de lo habitual,
permitian tener mas
enemigos en pantalla y

una buena velocidad.
Ademéas de todo tipo de
armas, se podia montar
en robots para repartir
lefia mas facilmente.
Mummy, Ginzu (Ninja),
Baby y Captain
Commando eran los 4
protagonistas, dispues-
tos a arruinar los planes
de Scumocide.

En el titulo se esconde
la palabra Capcom
(Captain Commando).
Tuvo sendas conversio-

nes a SNES y PSX.

RNIGHTS OF THE ROLND

- La historia de Knights

of the Round (1992) se

' basaba en la del Rey

Arturo y los caballeros
de la mesa redonda.
Para la ocasion, Arturo y
los caballeros Lancelot y
Perceval debian recupe-
rar el robado Santo
Grial.

- Los personajes subian

de nivel y con ello cam-
biaba su aspecto y
caracteristicas. Ademas,
podian realizar algln
movimiento especial

como el del espadazo o
protegerse, muy Utiles
para salir airoso de
muchas situaciones.
KOTR era una maravilla
adictiva, el concepto de
llevar espadas fue una
revolucién en el género.
Los objetos podian par-
tirse en caso de jugar
acompafiados, pues
hasta tres personas
podian repartir mando-
bles a la vez.

Hubo una conversion
para SNES.

DUNGEONS ¢ DAAGONS

Contando con dos entregas
para arcade, ambas en la placa
CPS2, esta saga es considera-
da por algunos como obra
maestra del género.

Elementos de aventura, se mez-
claban en el desarrollo: escoger
dinero para invertirlo en armas y
objetos, obtener sub-armas,
pociones, hechizos s
y subir de nivel, 5
entre otras. En

' ocasiones se
podia elegir el
camino a seguir,
siendo alguno de

- estos oculto.
Cuatro era el

! ndmero de jugado-
res que podian
participar y tam-
bién era el nimero
de personajes en
Tower of Doom

(1994).
En Shadow over Mystara
(1996), el mago vy la ladrona se
unieron al grupo del luchador,
enano, elfa y clérigo, protago-
nistas del primer titulo. Los gra-
ficos fueron mejorados notable-
mente, asi como las posibilida-
des de cada personaje Cada
, uno tenia sus
caractenstlcas, por
. ejemplo, la ladrona
' era especialista en
abrir cofres, el clé-
- rigo en derrotar a
. los no-muertos y el
luchador en el
& combate cuerpo a

| cuerpo. Hubo per-
 fecta conversion a
! Saturn de ambas,
- excepto por la
- ausencia del modo
de 4 players.

CADILLACS ¢ l]II'II]EHIJHE

Tomando
como excusa
el famoso
comic/serie
americano/a
de mismo
nombre,
Capcom
realizo este
Cadillacs &
Dinosaurs
(1993) en su
placa CPS1.
Siguiendo
con la tradi-
cion, hasta tres personas se podian
embarcar en esta cruzada por salvar a
los dinosaurios.

Un juego lleno de accién como pocos,
que junto a sus impresionantes graficos
y a la variedad de armas disponibles,
hacian que el aburrirse fuera una tarea
imposible.

TEER 47
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ALIEN U5 PREDATOR

La peculiar version de
Capcom de esta fran-
quicia, tuvo lugar en una
CPS2 y en forma de
beat'em up. Si hay un
juego de este género
que no deje respirar ni
un segundo, ese es

- Alien vs Predator
(1994). Las incesantes
hordas de Aliens y el
considerable nimero de
estos en pantalla no
influian en absoluto en
la velocidad de juego.
Esta vez los pufios no

Aunque menos populares,
Capcom programé mas titulos
ademas de los ya menciona-
dos.

The Punisher (1993) usaba la
licencia del famoso comic
americano de la Marvel. Las
onomatopeyas tipicas del
comic estaban presentes en
todo momento. Punisher no
dudaba ni un instante en sacar
su pistola si veia a alguin ene-
migo armado en pantalla.

En Mega Drive hubo una
penosa conversion realizada
por Sculptured Software.

Powered Gear (1994) era un
original beat’'em up con

URISHED

serian suficiente, por
eso cada personaje (dos
Predators y dos
humanos) tiene su
propia arma (que puede
perder en combate) y
otra sub-arma para dis-
parar a distancia. Las
granadas y demas arte-
factos esparcidos
durante el juego ayuda-
ban a expulsar a los
invasores de la ciudad.
Tres personas podian
unirse en el proceso de
exterminio Alien.

BATTLE CIRCUIT

' Battle Circuit (1997)

. fue uno de los dltimos
titulos para CPS2 y eso
se notaba con solo
echarle un vistazo al
apartado gréafico. Los
sprites, excelentemente
animados, rebosaban
colorido y buen hacer.
Se trataba de un beat-
’'em up algo estramboti-

~ ¢o, en el sentido de la

extrafia fauna de enemi-
gos y personajes: aliens,

flores mutantes, héroes
canijos, malos “cerebri-

OTROS TITULOS DE CAPCOM

mechas como protagonistas.
Derrotando a ciertos enemi-
gos, nuestro robot podia coger
sus armas y partes del cuerpo
para usarlas a su favor,
haciendo el desarrollo mas
variado. Tres jugadores
podian participar.

King of Dragons (1991)
podria considerarse el precur-
sor de Knights of the Round.
Se podia elegir entre cinco
personajes perfectamente
diferenciados, por ejemplo el
arquero disparaba a distancia
pero causaba la mitad de
dafio.

Lo peor que tenia era su
ausencia de combos, los per-

sonajes solo hacian un tipo de
movimiento sin continuar la
secuencia. Las armas podian
subir de nivel consiguiendo
ciertos objetos. Este arcade
fue conversionado a SNES.

Tenchi o Kurau (1989) era un
peculiar juego basado en la
famosa historia china del
Sangokushi. Siempre a lomos
de un caballo, nuestro person-
aje se quita de encima a los
miles de enemigos como si de
moscas se tratasen. Graficos
discretos y un sistema de
juego rarito para un beat'em
up.

Tenchi o Kurau 2 (1992),

tos” y demas seres con
el objetivo de zurrarse.
Lo mas destacado era el
sistema de comprar
movimientos especiales,
en funcién del dinero
que previamente
habiamos ganado. Cada
uno de los cinco person-
ajes tenian una cualidad
que podia ser potencia-
da, como poder, veloci-
dad, vitalidad...

También se podian jugar
cuatro personas en este
impresionante arcade.

también conocido como
Warriors of Fate, daba un
notable salto cualitativo con

respecto a su predecesor. Por
fin se podia ir a pie, siendo el
caballo algo opcional para
algunas fases. A diferencia de
la primera parte, los combos y
algunos movimientos espe-
ciales estaban presentes.

Aungue no son propiamente
beat'em ups al 100%, X-men
Mutant Apocalypse (1995) y
Marvel War of the Gems
(1996) tenian elementos tipi-
cos del género, como pueden
ser las secuencias de golpes.
Ambos juegos utilizaban el
mismo engine.
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KONAMI

Gaga TmaT

Tenage Mutant Ninja
Turtles

Las cuatro tortugas mas
famosas de todos los
tiempos, Leonardo,
Michaelangelo, Donatello
y Raphael dieron el salto
de la pequerfia pantalla a
la pantalla de los arcades
para salvar las vidas de
la reportera April O'neal y
' de su maestro Splinter de
las garras del malvado
Shredder.
Creado en 1989 y con
“una dinamica muy senci-
lla pero realmente adicti-
va, TMNT se convirtio sin
duda alguna en uno de
los arcades mas jugados
de la época, llegandose a
formar colas para poder

Konany

Konami siempre ha sido una compariia que ha estado en la cresta de ola, y tiene juegos de todo
tipo. Los beat'm up no iban a ser para menos, uno de los géneros mas famosos de los arcades y
con una gran cantidad de titulos que ya forman parte de la galeria de honor de los videojuegos.

jugar y terminar uno tras
otro los niveles hasta lle-
gar a terminarlo.

Una de las claves del
exito de TMNT fue la
posibilidad de jugar 4 pla-
yers simultaneos en
modo cooperativo (siem-
pre que no le hiciera falta
a mas de uno energia,
porque entonces se con-
vertia en una lucha por
ver quién se llevaba la
pizza al estémago), algo
que hacia multiplicar por
4 |a diversion y nos hacia
acudir con nuestras
“moneditas” de 25 pts a
los salones recreativos
con los amigos y echar la
partidita de rigor de todas
las semanas.

Tenage Mutant Ninja
Turtles In Time

Dos afios despues (en
1991), Konami lanzaba
la secuela de TMNT con
una notable mejora técni-
ca y algunas jugosas
novedades.
Con la misma
mecanica
pero con
otra trama
de fondo
nos volvi-
amos a
enfundar

nuestro traje verde y
nuestro caparazén para
volver a derrotar al clan
Food.

Técnicamente esta
segunda entrega daba
un paso adelante con
unos preciosos graficos y
un disefio muy cercano al
de la serie, ademas
incorporando unos mas
que logrados efectos 3D,
con los cuales podiamos
lanzar a los enemigos
hacia la pantalla.
Jugabilidad en estado
puro, no hay otra manera
de definir a los juegos de
aquella época, juegos

.l“;e\i-w ‘!g,l\:t QAT T —
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que invitaban a ser termi-
nados una y otra vez sin
importarnos otra cosa
que no fuera la diversion
que estos titulos nos
aportaban.

Este juego fue conversio-

nado magistralmente a
SNES y discretamente a

Mega Drive, donde sufrié |

un recorte de fases.

PD: Konami ha anuncia-
do una nueva entrega de
esta saga, esta vez para
PS2, esperamos que
hagan un buen trabajo
como el que han realiza-
do recuperando el clasico
Contra (aunque hayan
hecho falta 3 entregas
para ello).
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Uno de los grandes cla-
sicos de este género es
sin duda alguna Crime
Fighters 2 (1991), mas
conocido por todos por
el nombre americano
Vendetta. Un beat’'m up
para 4 players al mas
puro estilo Final fight.
En esta ocasion debe-
remos ponernos en el
pellejo de entre uno o
cuatro de los miembros
de la banda de “The
Cobras” llamados
Hawk, un exwrestler,
Sledge, un militar
exconvicto, Boomer,
experto en artes mar-

Aprovechando la gran
fama que tenian en
aquellos afios los
beat’m ups en los arca-
des de todo el mundo,
Konami enseguida se
puso manos a la obra y
empezd a buscar licen-
cias para realizar mas
titulos de este género.
De esta busqueda salie-
ron licencias tan varia-
das como Asterix
(1992) Xmen (1992) e
incluso Los Simpsons
(1991).

La primera de las
licencias recogidas

CRIME FIGHTERS 2 (VENDETTA)

ciales o Blood un
luchador de apuestas.
Todo ello para rescatar
a la pobre hermana de
Hawk, la cual ha sido
secuestrada (un argu-
mento bastante usado
en este tipo de juegos).
A partir de aqui todo
vale para derrocar a la
banda de secuestrado-
res, asi pues podremos
usar infinidad de obje-
tos como bates de béis-
bol con clavos, bote-
llas, sierras, etc.
Técnicamente Vendetta
es un titulo con unos
muy buenos gréficos y

una banda sonora que
hace su cometido, que
es acompanar la accién
(incluyendo algunas
escenas muy pero que
muy subidas de tono,
las cuales se vieron
censuradas en algunos
paises).

La opcién a 4 players
es sin duda alguna una
opcién muy pero que
muy interesante, la
cual se puso de moda
por TMNT (antes
comentado) y que seria
una ténica en todos los
titulos de Konami de
este género.

LOS SIMPSONS, ASTERIX ¥ X-MEN

para estos titulos fue
una serie de dibujos,
Los Simpsons, donde
debias ponerte al con-
trol de la familia mas
alocada de los USA y
recuperar a Maggie de
las garras del malvado
Sr. Burns. Muy cerca-
no a la serie gréafica-
mente y con decenas
de guifios a la misma,
este titulo se convirtid
en otro de los juegos
mas adictivos de la
época.

Asterix es el Unico de
los 3 titulos que sélo

se podia jugar a 2 pla-
yers, algo légico, ya
que los protagonistas
de la serie son Asterix
y Obelix. Con unos
graficos muy cercanos
a los del comic y las
peliculas, y con una
trama muy parecida
también: apalizar
romanos por alla
donde vayas.

Otra de las licencias
destacadas fue la de
XMEN con la cual riza-
ron el rizo y no se con-
formaron con hacer un
juego a 4 players, esta

vez elevaban |a diver-
sién hasta 6 players
simultaneos, un juego
con una accion muy,
muy rapida y con los
Hombres X repartiendo
golpes por doquier y
usando sus poderes
especiales. A destacar
las voces de los perso-
najes digitalizadas direc-
tamente de |a serie que
emitia el canal america-
no Fox Kids por aquel
entonces.




Pasando a otros titulos
de este género, unos
mas y otros menos
importantes, nos
encontramos con unas
tramas de lo mas varia-
das, la gran mayoria de
los juegos aprovechan-
do las caracteristicas
que tan famosa hicie-
ron a la saga de las
Tortugas Ninja.

El primero en destacar
es Crime Fighters
(1989), la primera entre-
ga del genial Vendetta
nos ponia a los mandos
de hasta 4 personajes
para combatir bandas
callejeras para rescatar
a la chica de turno.

IeP—2

También en 1989 apare-
cia en los arcades
S.P.Y. - Special Project
Y (1989), un beat'm up
en el cual controlaba-

OTROS TITULOS KONAMI

MOS a unos personajes
al mas puro estilo
James Bond.

Tres afios mas tarde
Bucky O’Hare (1992),
basado en una serie de
TV de dibujos animados
hacia acto de presencia
en los salones recreati-
vos, con unos graficos
coloristas muy cercanos
a los disefios de susodi-
cha serie.

=N B—

Buck Ongre

Gaiapolis (1993) era un
juego ambientado en la
epoca medieval, con la
posibilidad de escoger

entre tres personajes

para rescatar a Gaia.
Muy destacables las
escenas animadas entre
fase y fase.

Ese mismo afio apare-
cia Metamorphic Force
(1993), esta vez tenia-
mos que escoger entre
4 humanos, los cuales
tenian la cualidad de
transformarse en dife-
rentes bestias, tales

Mystic Warriors (1993)
nos ponia en la piel de
uno de los cuatro ninjas
protagonistas del juego
y nos hacia viajar derro-
tando a todo enemigo
gue se nos pusiera por
delante a lo largo de
ocho niveles.

THHHEH :

Destacando sobre todo
por el tamafio de los
sprites aparecia el
genial Violent Storm
(1993), en el cual podia-
mos elegir entre 3
luchadores, una vez
mas para rescatar a la
damisela de turno.

A camino entre un Final
Fight y un Street
Fighter aparecia
Kyukyoku Sentai
Dadandarn (1994), en
el cual nos enfrentaba-
mos a un gran namero
de enemigos basados
en seres mitoldgicos
(centauros, dragones,
etc.), con una pequefia
peculiaridad eso si,
debiamos derrotarlos de

uno en uno.

Y dejando un poco de
lado los arcades en
1993 salia a la venta
para Super Famicom
Batman Returns
(1993), con unos sprites
inmensos, una jugabili-
dad increible y una
ambientacion del univer-
so Batman de lo mas
exquisita. 4, Su punto
deébil? Que sdlo podia
jugar 1 player.
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SEGA
Sap Sireets of g

La saga Streets of Rage
(Bare Knuckle en Japon)
ha sido y sigue siendo un
simbolo de Mega Drive y de
la propia Sega.
Streets of Rage fue conce-
bido como la respuesta de
Mega Drive a la oleada de
Beat’em Ups que azotaba
los salones recreativos, la
fiebre Final Fight se habia
- hecho notar también en
Sega.

~ MIGH_SCORE 20
53000

e
300

‘Se rumorea que Flashgal (el

de a imagen) podria haber sido el
tltulo del que se tomaron ideas
para crear Streets of Rage. La pro-
tagonista se parece a Blaze (1
chica de SOR) y algunos enemigos
y localizaciones se repiten en la
saga, como el de fa Casa Blanca,

Bireets of fiage

Corria el afio 1991 cuando
llegd la primera entrega. En
un cartucho de sélo 4
megas y con unos graficos
bastante simplones, se hizo
notar gracias a su accion
frenética, su originalidad y
su excelente banda sonora,
compuesta nada menos que
por Yuzo Koshiro (gracias
a esta saga, el nombre de
Yuzo se hizo famoso mun-

o'

Si Capcom era la reina de los beat'em up en arcade, Sega lo era en consola

dialmente). Algunos elemen-
tos de originalidad elevaron
rapidamente su fama, como
por ejemplo los escenarios
interactivos gue nos podian
hacer perder vida, una
buena variedad de llaves a
realizar y la posibilidad de
llamar a un coche patrulla
para que, bazooka (o
gatling) en mano, limpie la
zona de enemigos. Quien
jugara en consola y sufriera
el engafio de Mr.X (el malo),
aun se acordaré de sus con-
secuencias, pues retroceder
dos fases por la cara no se
olvida facilmente.

Este titulo tuvo sendas ver-
siones en Master System y
Game Gear.

R

Bireets of Rage i

En 1993 llegd la, para
muchos, mejor entrega de la
trilogia. SOR Il dejé boquia-
bierto a todo aquel que lo
probara, el tamafio y colori-
do de sus graficos practica-
mente duplicaba a los de la
primera parte. El sonido
tampoco se queda atras,
Yuzo lo volvié a hacer,
superando lo insuperable,
dentro de las limitaciones de

audio de Mega Drive.

El coche patrulla fue susti-
tuido por el clasico ataque
para librarnos de los enemi-
gos que nos rodean, a costa
de perder vida. Ademas se
incluyeron mas movimien-
tos, llaves y combinaciones.
La cantidad de megas
empleados en este cartucho
se disparaba a 16.

También se hicieron las
correspondientes versiones
para las consolas 8 bits de
Sega.

Bireefs of fage I

Ya en 1994, SOR Il veria la
luz en un cartucho de 24
megas. Aunque la cantidad
de mejoras no era tan apre-
ciable como la de su antece-
sor, hos encontrabamos
ante una muy buena conti-
nuacion. Los 7 personajes
disponibles (3 de ellos ocul-
tos), el aumento de anima-
cién, velocidad y de movi-
mientos especiales por per-
sonaje eran sus mejores
bazas. A destacar el siste-
ma de trama, que nos per-
mitia tomar decisiones para
llegar a uno u otro final.
Yuzo bajo el nivel en la
banda sonora, realmente la
segunda entrega puso el lis-
tén muy alto y no era de
extrafiar que la musica no
estuviera a su altura; pero
no nos engafiemos, la com-
posicion en general era mas
que notable.

Este titulo fue vilmente muti-

lado en occidente, la lista de
retoques para peor es enor- |
me: cambios en la paleta de
colores (a cual mas feo), en
los nombres, supresion de
un jefe/personaje jugable
(dejando en 6 los persona-
jes), desaparicion de dece-
nas de FX, de secuencias
intermedias y de la introduc-
cién, cambios en las voces,
desajustes en la dificultad,
desaparicion de partes del
decorado... una pena. Si
hay un juego en version
americana o europea al que
hubiera que haber hecho
boicot por motivos de cen-
sura, ése era SOR .

Sega propuso a Core
Design el desarrollo de la
cuarta parte para Saturn,
pero fue finalmente descar-
tada al ver el pésimo acaba-
do del juego. Core lo lanzé
por su cuenta en PSX con el
nombre de Fighting Force
(éste y su secuela ni apare-
cen en este dossier de lo
malos que eran).

En 1999 Yuzo Koshiro pro-
puso lanzar SOR IV en
Dreamcast, pero su proyec-
to fue desestimado por
Sega Ameérica con el pre-
texto de que los beat'em up
habian muerto (que se lo
digan a los Dynasty
Warriors), en cambio ace-
paron el proyecto de
Zombie Revenge.

Por cierto, no le perdais la
pista a una posible recopila-
cion (o remake) para PS2.

Esto iba a ser SOR V...
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Saga Golden Axe
Golden Axe

En 7989 debutaba
Golden Axe, uno de los
mejores Beat’em ups de
la historia. Todo ocurria
en un mundo de barbarie
lleno de gigantes, drago-
nes y demas seres de
fantasia, en especial los
- esqueletos armados.
Podiamos elegir qué per-
sonaje llevar entre tres
posibles, cada uno de
ellos tenia una barra de
magia que se llenaba
recogiendo unas pocio-
nes. El barbaro era el
mas equilibrado, tenia
mucha fuerza y la magia
era potente; el enano no
podia almacenar muchas

El Afio 1989 vio nacer a
uno de los Beat’em ups
mas extrafios que exis-
ten, nuestro protagonis-
ta, un pato macarra, se
enfrentaba a toda una
coleccion de extrafios
monstruitos dignos de

" Alicia en el pais de las
maravillas, conejos salta-

' dores, cabezas de perro,
fuegos con ojos... en fin,
una locura para partirse.
Durante el juego podia-

. Version Arcade]

ion Master System!

pociones, por lo gue su
ataque especial no era
muy potente (pero su
hacha era descomunal y
era el que inflingia mas
dafio al enemigo); y la
amazona era la que
menos poder de ataque
tenia, pero su magia era
bestial (aunque tardaba
mucho en llenarla).

La participacion de dos
jugadores elevaba al infi-
nito la jugabilidad.

Tal fue el éxito que inclu-
SO Se programaron ver-
siones para casi la totali-
dad de ordenadores de 8
y 16 bits, aparte de la
légica conversién para
Megadrive (7989) y
Master System (7989),
ésta (ltima con tan sélo
el barbaro seleccionable.

Para Megadrive se pro-
gramaron dos nuevas
secuelas, el excelente
Golden Axe Il (1991) y
el genial Golden Axe Ill
(1993), con un aspecto
totalmente renovado y
nuevos personajes.

_GoldenAxe S

Golden Axe: Death Adder
Revenge

La saga continud en
paralelo, una continua-
cion para arcade llamada

DYNAMITE DUY

mos usar una gran varie-
dad de armamento,
rocas, misiles, pistolas
de agua efc. Con opcidon
para dos jugadores se
presentaba como uno de
los juegos mas simpati-

cos gue han existido
nunca y un puro vicio,
los enfrentamientos con
los final bosses eran
antoldgicos. Sega pro-
gramd una conversion
en Master System.

Golden Axe: The
Revenge of Death
Adder (1992}, la cual
como novedad incluia la
participacion de 4 perso-
nas simultaneamente,
era infinitamente superior
en todo al original.

El afio 2002 nos dejé
uno de los ultimos titulos
para la casi extinta
WonderSwan Color,
una conversion del pri-
mer Golden Axe de
arcade. Para acabar esta
saga, THQ se encargd
de distribuir una compila-
cion de clasicos de Sega
para GBA en la que se
incluia el primer Golden A |
Axe. e

T OYNAMITE
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ALTERED BEAST

Juuouki (1988) (Altered
Beast para los occiden-
tales), nos daba la opor-
tunidad de ser unos gue-
rreros que al recoger
unas esferas especiales
nos transformabamos en
unas bestias tales como
un lobo, un dragén, un
050... Todo mezclado
con un poco de mitolo-
gia y unos final bosses
de escandalo hacen de
este juego un titulo
imprescindible, que en

Otro arcade interesante
de Sega fue Spiderman
(1991) en el cual podia-
mos jugar a 4 jugadores
eligiendo entre el
Hombre Arafia, Ojo de
Halcon, Sub Marinery
Black Cat, muy parecido
a Final Fight.

Alien Storm (1990) era
muy parecido al
Golden Axe, aunque
su tematica era muy
diferente ya que nos
enfrentdbamas a unas
hordas alienigenas.

su época fue considera-
do uno de los mejores
arcades.

Actualmente, al volver a
jugar se pueden sentir
las misma sensaciones
gue antafio con este
gran titulo.

El mismo afio se realizd
la conversion para
Megadrive y Master
System, que no llega-
ban a superar a la ver-
sin original, pero se
dejaban jugar.

Z0MBIE REVENGE

Procedente de los arca-
des recreativos bajo
placa Naomi y posterior-
mente conversionado
para Dreamcast en el
mismo afio, Zombie
Revenge (1999) se
puede catalogar como
una historia paralela a la
saga The House Of The
Dead. Nos encontramos
ante un beat’em up, con
un entorno 3D sublime,
graficos muy detallados,
variedad de enemigos
muy bien modelados y

OTROS TITULOS DE SEGA

Riot City fue un arcade
de 79917 bastante simple
y un clon total de Final
Fight, aunque era diver-
tido de jugar no gozé de
mucho éxito.

El afio 1992, Sega nos
trajo Arabian Fight un
Beat’em up con unos
graficos grandiosos, gran
colorido y una adiccion
brutal, aunque al igual
que Riot City (1991) no
tuvo el éxito que se
esperaba, una lastima
para un gran juego.

PR Arabian Fight

Dynamite Deka (1996),
aqui conocido como Die
Hard Arcade, proceden-
te de la placa ST-V
(muy parecida al hard-
ware de |la Sega
Saturn) supuso un aire
fresco para las nueva
consola de Sega. Muy
adictivo y con un gran
arsenal de por medio,
teniamos que liquidar a
una banda de mafiosos
dentro de un edificio.
Spike Out (Model 3 -
1997) es un espectacu-

una adiccién a prueba
de aburrimiento. Todo
esto hace de este titulo
uno de los mejores jue-
gos en 3D, debido a la
gran ambientacion tétrica
y a sus tres carismaticos
protagonistas. Ademas
la version Dreamcast
incluia una gran variedad
de armas de todo tipo y
un modo especial no
encontrado en el arcade,
mencion aparte para la
posibilidad de entrenar a
los personajes en VMU.

lar Beat'em up 3D, en el
que si participabamos
varias personas podia-
mos utilizar estrategias
conjuntas para derrotar a
los enemigos, como
pegarles mientras otro
los agarra.

En el afio 2000, Sega
programo una especie
de juego paralelo llama-
do Slash Out que
transcurria en una
epoca medieval pero
siguiendo el mismo
esquema del anterior.
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jogher
| Gaga Double Dragon

Double Dragon

En 1987, Technos Japan
Corporation junto a Taito
lanz6 la recreativa de
Double Dragon, una autén-
tica leyenda en el género
de las peleas callgjeras.
Con la posibilidad de jugar
dos jugadores, podiamos
coger entre los hermanos
Billy y Jimmy Lee, que teni-
an la mision de rescatar a
la novia de Billy, Marian,
que habia sido secuestrada
por una banda llamada los
Black Warriors. Su excelen-
te apartado técnico y juga-
bilidad lo convirtieron en un
auténtico mito de las recre-

Otras creaciones importan-
tes de la compaiiia son el
legendario Renegade,
conocido en Japén como
Nekketsu Kouha Kunio
Kun. En la versidn japone-
sa, que es distinta a la
americana en el personaje,
nos metiamos en la piel de
Ryuuichi Hattori, un estu-
diante japonés que tenia

Nekketsu kouha kunio kun

La compariia Technos ha creado auténticas obras maestras del género, como la
saga Double Dragon, un autentico icono de los juegos de peleas callejeras.

ativas, con conversiones
para multitud de platafor-
mas. La versidn que progra-
mo Technos para Nes es
considerada la mejor aparte
del arcade.

Double Dragon &

Dado el éxito de la primera
entrega, Technos presento
ya en solitario su secuela
en 1988. En esta nueva
entrega llamada Double
Dragon 2 The Revenge,
Marian es asesinada y los
hermanos Lee salen a bus-
car venganza. Esta vez nos
encontramos con un refrito
de la anterior entrega. De
nuevo la conversion de Nes
es de lo mejorcito, con mas

niveles, modo para dos
jugadores y un sensacional
desarrollo. Pero realmente
la mejor version es la de
PC-Engine, que era un
calco del arcade original,
pero mas rapido y comple-
to, al aprovechar extras de
la version de Nes.

Double Dragon 3

La tercera entrega de la
saga vio la luz en 1990, y
es sin duda el peor Double
Dragon de todos.
Destacaron la versién de
Megadrive y la de Nes,
que al ser distinta al arcade
resulté ser la mejor de
todas, aunque la de Mega
Drive no dejaba de ser

OTAOS TITULOS TECHNOS

que rescatar a su hermano
Ryuuji, secuestrado por
estudiantes de escuelas
rivales. En la version ame-
ricana se cambid el aspec-
to de los personajes y el
argumento, ya que tenia-
mos que rescatar a nues-
tra chica. Este juego dio
origen a la saga Kunio
Kun con los dos hermanos

i) Fl ir
a3

s - Jra
Kunio Tac

como protagonistas.
Downton Nekketsu
Monogatari, para Nes y el
espectacular Shin
Nekketsu Kouha: Kunio
Tachi no Banka de
SuperNes. Los dos son
auténticos juegazos de
peleas callejeras, sobre
todo este Gltimo, con un
argumento y jugabilidad de

soporifera. En 1992 apare-
cio para mi opinién el mejor
juego de la saga. Se trata-
ba de Super Double
Dragon, la version especial
que Technos programd
para SuperNes, una autén-
tica maravilla jugable, con
miles de golpes a tu dispo-
sicion, buenos graficos y
una banda sonora de lujo,
imprescindible.

Battletoads ¢ Double Dragon

Ya para terminar aparecio
Battletoads & Double
Dragon: The Ultimate
Team, un divertido juego
programado por Rare que
brilld en la version de
SuperNes.

THrEd
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lujo. Por ultimo no olvidarnos
de The Combatribes y
Shadow Force.
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Los chicos de Data East tambiéen pusieron su granito de arena en el género, con
un clasicazo como Dragon Ninja o el espectacular Night Slashers.

NIGHT SLASHERS

Night Slashers apa-
recio en arcade en
1993 y es posible-
mente uno de los jue-
gos més espectacula-
res del género, una
auténtica obra de arte
jugable que solo floje-
aba en el aspecto
musical.

Nos poniamos en la
piel de tres duros per-
sonajes que se tenian
que enfrentar a hor-
das de zombies y

Otro gran arcade de
peleas callejeras progra-
mado por Data East es
el fabuloso Capftain
America and The
Avengers, un juego que
nos ponia en la piel de
los Vengadores en su
mision de destruir los
planes del malvado Red
Skull. Durante el juego
nos toparemos con
decenas de personajes

tipo de golpes y com-
binaciones a su dis-
posicion.

En el modo de dos
jugadores podias rea-
lizar poderosos ata-
ques dobles.

Otro de los alicientes
de Night Slashers
era su fuerte conteni-
do gore, podias des-
trozar a los zombies
de miles de formas.
En definitiva, un
juego de los que
dejan huella.

DRAGON NINJA

Data East nos ofrecio en
1988 uno de los clasicos
del género, Dragon Ninja,
un juego en el que nos
metiamos en la piel de
dos expertos en artes
marciales que tienen como
mision derrotar al demoni-
aco Dragon Ninja y resca-
tar al presidente Ronald
Reagan eliminando hordas
de ninjas a su paso. En
esta maravilla de Data
East nos podemos encon-
trar geniales curiosidades,

como que uno de los jefes

OTROS TITULOS DE DATA EAST

del universo Marvel,

una auténtica delicia de

juego que tuvo dos
penosas conversiones
en Megadrive y
SuperNes. Tampoco
hay que olvidarse de

Two Crude Dudes, muy

parecido a Dragon
Ninja pero con mas
variedad de movimien-
tos (podiamos coger
hasta coches enteros y

lanzarlos contra los ene-

migos). Este juego si

que tuvo una fenomenal

conversion para
Megadrive. Por (ltimo,

mencionar el espectacu-

lar Robocop 2, una
recreativa de 1992
basada en la famosa
pelicula y que destaca-

ba por su espectaculari-

dad grafica y divertido
desarrollo.

finales es el mismisimo
Karnov, un legendario per-
sonaje de la compafiia. El
desarrollo del juego es
totalmente en un plano, no
podemos desplazarnos a
lo ancho de la pantalla y
solo podiamos dar pufieta-
zos y patadas, sin combi-
naciones. A pesar de sus
limitaciones, este juego es
terriblemente adictivo.
Dragon Ninja tuvo multi-
tud de versiones para
ordenador programadas

por Imagine.
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SNK

Vale la pena desmarcar
la trilogia de Sengoku,
un juego lleno de misti-
cismo y accion.
Enfrentandote a las fuer-
zas del mal, encarnaras
el papel de unos samu-
rais contemporaneos,
con la ayuda de poderes
que les convertiran en un
perro luchador, un ninja o
un tengu (que sustituye
al samurai de la primera
parte). La tercera parte

fue programada por

Noise Factory, llevando
hasta 6 personajes dife-
rentes y sin transforma-
ciones, pero con un gran
salto cualitativo.
Cualquier fan de Neo
Geo conoce los
Sengoku, juegos llenos
de accion y calidad tanto
grafica como sonoramen-
te, con una esencia y
sello muy personal. Las
entregas salieron en
1991, 1993 y en el 2001,
por este mismo orden.

OTROS TITULOS DE SNK

Algunos son de corte clasico,
con reminiscencia al Final
Fight, como sucedioé con
Burning Fight lanzado en
1991, un titulo hecho para
combatir la creciente fama del
juego de Capcom, aungue no
es ningun titulo que un buen
fan deba tener en cuenta (por
desgracia de SNK).

Robo Army también data de
1991, y es del mismo tipo que
BF. Manejando unas mulas de
personajes (mecanizados en
este caso), con los que arrojar
coches y demas elementos
pesados no sera una tarea muy
ardua. Esta vez los graficos tie-
nen una mayor calidad. Es un
juego mas trabajado en general
que BF. Estos juegos fueron lan-
zados para empezar a dar vida a
la bestia negra, demostrando
que puede manejar facilmente
una gran cantidad de sprites de
gran tamario.

Eight Man esta basado en un
manga de los afios 60, creado
por los autores Kazumasa Hirai
y Jiro Kuwata. El juego fue pro-
gramado por SNK y Pallas

(también en 1991), donde lleva-
bamos a un miembro robotizado
de un cuerpo especial contra el
crimen, repartiendo justicia
entre otros seres mecanicos de
muy mala uva.

Otro titulo en 1991 fue Ashita
no Joe, basado en el manga
de Tetsuya Chiba y conocido
en occidente como Legend of
Succes Joe. Es un curioso
juego donde debfamos llevar a
Joe al cuadrilatero para poder
ganar el titulo de boxeo, pero
por el camino sera todo un
beat'em up (asi Joe ird calenti-
to al combate). Fue programa-
do por SNK y Wave, aungue
no es un juego muy brillante, si
tiene una forma original para
los jefes finales.

En 1992 llegd Mutation
Nation, con la misiéon de salvar
la ciudad (y también el mundo,
cémo no) de los mutantes de
un loco profesor. Un juego de
empinada cuesta de dificultad,
pero no por ello malo. A partir
del 92 los juegos muestran un
mejor acabado y calidad, sin
explotar realmente la placa.

Neo Geo no sclamente poseia fighting games, en los primercs afios este mitico sistema (arcade y
consola) varios beat’em ups. Por desgracia, algunos de ellos no fueron muy brillantes (tirando a
castana), pero algunos titulos acabaren teniendo una gran personalidad y séquito de jugadores.

THE KING OF THE MONSTERS 2

Este es un juego origi-
nal en lo que cabe,
pues encarnaremos a
unos monstruos. Una
especie de Ultraman
(Atomic Guy), un dra-

' gon, robot-simio gigan-

tesco. Deberemos
luchar para conquistar
Japon, vy luego el
mundo entero, destru-
yendo edificios, barcos
y aviones, asi como
alienigenas que nos
hacen la competencia
en eso de la conquista.

Es un juego entretenido,
de esos para estar una
tarde con un colega y
con ganas de macha-
car. La primera parte
fue lanzada en 1991,
siendo un juego de
lucha libre, con 6 mons-
truos a elegir. La segun-
da parte salio en 1992,
y toma forma de
beat’em up, aunque
ofreciendo menos
monstruos, la calidad
del juego era bastante
mas alta.

TOP HUNTER

Top Hunter fue lanzado
en 1992 y recogido (seria
un desperdicio tirarlo)
para deleite y diversion
de los que lo pudieron
jugar. Un juego colorista y
simpético, donde de pla-
neta en planeta iremos
repartiendo sopapos para
quitar de en medio a
aquellos que no estén.
Los graficos son grandes,
y con una paleta de color
mas viva y bien usada. El

resultado es un titulo muy
divertido y con simpatia,
que cuenta con el sello
de "100Megashock”, es
decir, uno de los primeros
juegos de Neo Geo que
ocupaba 100 o mas
megas. Como curiosidad,
el juego incluye una lista
de movimientos, como el
Ryuga de Ryo Sakazaki,
el Burn Nuckle de Terry
Bogard y el Reppu ken
de Geese.

1l
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TAITO

SAGA NINJA WARRIORS

Uno de los arcades mas
espectaculares de peleas
callejeras de Taito fue el
impactante Ninja
Warriors, que usaba un
espectacular mueble con
tres pantallas en horizon-
fal. El juego en si era
bastante sencillo pero
muy adictivo, destacando
que nuestros personajes
eran ninjas cibernéticos,
que a medida que recibi-
an impactos iban revelan-

- do su verdadera forma a

lo Terminator. Una magni-

fica conversién se progra-

3000

Otras grandes produc-
ciones de Taito en el
mundo de los beat em
ups, fueron juegos como
el magnifico Growl,
también conocido como
Runnark, un violento
arcade en el que disfru-
tabas por la variedad de
armas, el modo de cua-
tro jugadores y su
espectacular desarrollo.
Otras dos maravillas

Nintendo.

GROWL §

mo para Mega CD, que
contaba con una banda
sonora de lujo. De este
juego apareci6 una
soberbia secuela para
SuperNes, el fantastico
Ninja Warriors Again
(1994), programado por
Natsume para Taito. La

variedad de golpes de los

tres personajes principa-
les, su tremenda calidad
gréafica y su adictivo des-
arrollo lo convirtié en uno
de los mejores beat em
ups de los 16 bits de

Taito nos ofrecio también una amplia variedad de beat em ups, con clasicos como
los Rastan Saga o Ninja Warriors.

ARSTAN SAGA SERIES

De Taito tampoco hay
que olvidarse de los
Rastan Saga, una serie
de juegos que nos pone
en la piel de un barbaro
que debe liquidar hor-
das de enemigos. Los
dos primeros juegos
son mas bien un arcade

de accién y plataformas.

La primera entrega para
recreativa de 1987 des-
- tacaba por su especta-
cularidad grafica para la
época y cuenta con una
gran conversion para
Master System. La
= 25 W30
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OTROS TITULOS DE TRITO

son Arabian Magic
(1992) y el espectacular
Light Bringer (1993),
un beat em up en pers-
pectiva isométrica con
grandes toques de Rpg.
Tampoco olvidarse del
adictivo y desternillante
Ninja Kids y de los
Sonic Blastman de
SuperNes, que nada
tenian que ver con el
famoso arcade.

[ (. —
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Este curioso juego de
peleas callejeras nos
metia en la piel de un
casposo superhéroe
gue reparte demoledo-
res golpes y cuenta
con unas hilarantes
fases de bonus que
recomiendo que no os
perdais.

La segunda entrega es
una auténtica rareza
gue soélo aparecio en

Warriors.

G

segunda entrega de
1988 para arcade cuen-
ta con unos sprites de
personajes mas gran-
des, y la posibilidad de
partidas a dos jugado-
res. Hubo dos conver-
siones para PC-Engine
y Megadrive. La tercera
entrega llamada
Warrior Blade (1991) si
gue es un espectacular
Beat’ em up con todas
las de la ley y a triple
pantalla horizontal, al
igual que Ninja

AD W” ” I IR ¢

Japén y presenta a dos
nuevos personajes. Esta
mejor a nivel técnico
pero eliminaron las
divertidas fases de
bonus.

™~
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Aparte del archiconocido R-Type y sus secuelas (y como no, clones), Irem
desarrollo titulos que son ya miticos y que no son precisamente juegos con
referencias a las R9 (nombre de las naves del R-Type).

KUNG FU) MASTER

Bajo ese nombre se
hizo conocido en occi-
dente el juego
SpartanX. Un juego
sencillo, pero muy adicti-
vo. Sus graficos eran
grandes y de colores
muy vivos, aparte de
tener una accion trepi-
dante y con poco des-
canso. Pufios, patadas y
una demoledora patada
en salto eran las cre-

denciales para salvar a
nuestra chica, eso si,
ten buena memoria y sé
habil o caeras sin vida
pronto. El juego fue lan-
zado en 1984, y es del
tipo “La historia
Interminable”, pues si
finalizas los 5 niveles,
volvias a empezar. Fue
convertido a varias con-
solas y ordenadores de
8 bits.

NiNJA BASEBALL BATMAN

Yakyuu Kakutou
League-Man es el nom-
bre original de este
curioso juego en el que
(jque no! jque no es
Batman haciendo base-
ball') manejabamos a
ninjas que usaban
como armas bates de
baseball (;ninjas a la
americana?), en bus-
queda del trofeo perdi-
do (mas bien robado).

El juego resultaba muy
gracioso, lleno de diver-
tidos detalles y enemi-
gos. Podias elegir entre
4 personajes con sus
atributos, fuerza, técni-
ca, etc. Fue lanzado en
1993 en recreativas,
con capacidad para 4
jugadores para asegu-
rar una mayor diver-
sién, sin conversion a
ningtin sistema.

g
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VIGILANTE

Este juego es pose-
edor de la historia
tipica. Los skinhe-
ads han capturado
a Maddona (no, no
es la Maddona que
pensais) y la policia
no sabe hacerles
frente, con lo que
han dominado la
ciudad. Soélo El
Vigilante puede
pararlos. Vigilante
era un juego lleno
de accién continua
y con unos graficos

bastante buenos
para 1988; viene a
ser una especie de
continuacién al
legendario Kung
Fu Master, pues
tienen muchas
cosas en comun.
Fue convertido para
varias consolas,
como en la NES o
en la Master
System, aunque la
que mas destaco
fue en PC Engine /
Turbografx.
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0TRO5 JUEGOS DE IREM

Saigo No Nindou (1988) fue lanzado
con el nombre de Ninja Spirit en
occidente y nos pone en manos de un
ninja (era obvio, ;no?) con el que
debemos hacer frente a una oleada
de mas ninjas, que pretenden hacer
que nuestra vida sea corta, muy
corta. El tipo de juego era algo pareci-
do al Shinobi, pero contaba con una
cantidad de armamento mayor, unas
cuatro armas seleccionables desde el
principio. Realmente, el juego tenia (y
seguro que aun tendra) una dificultad
elevada y era necesario saber usar
bien las armas que te daban y reco-
ger los items.

En 1892, Irem programé
Undercover Cops, el cual nos
introducia en un mundo parecido al

de El Pufio de la Estrella del Norte
(no tan catastrofico). Los gamberros
y demas delincuentes se estan apo-
derando de todo. Un alcalde deses-
perado, decide enviar a varios
“agentes” que han sufrido engaiios,
encarcelacion o muerte de un ser
querido, convirtiéndolos en persona-
jes muy violentos. El juego era un
poco salvaje... levantabas coches o
motos para lanzarlos por los aires,
usabamos una viga en plan
Kenshiro como si de un baston de
madera fuese... Es un titulo entrete-
nido, pero gue no destaca mucho.
En 1992 programé Hook, un divertido
pero a la larga repetitivo juego, basa-
do en la pelicula de mismo nombre.
Algunos disefios eran horribles.




B Qﬂ p Q E STO Banpresto es una compafila que da prioridad absoluta a la diversién y la jugabilidad. tanto en sus

Bhost Chaser Densei

Ghost Chaser Densei
(1994) era simplemente
una pasada, uno de los
tres mejores beat'em up de
Super Famicom.

Un novedoso sistema de
combos, cantidad de
movimientos especiales
(con super de desespera-
cion incluido) y especta-
culares ataques en pare-
ja es la forma mas réapida
de resumir la mecénica
del juego.

Con tres personajes dispo-
nibles, su estética manga,
espectacularidad y veloci-
dad, se convirtid en un

SAGA DENJIN MARAI

juego de culto. El juego es
una buena conversién de

la recreativa Denjin Makai,

a la que se le cambio el
nombre al pasar a formato
doméstico.

Aunque publicado por
Banpresto, fue creado
por Winky Soft, los
genios en la sombra que
hay detrds de muchas de
sus maravillas.

Guardians

Guardians (1995),
conocido como Denjin
Makai 2 en Japodn, fue
un espectacular titulo
que rompia moldes en
arcade. Hacia gala de
un sistema de juego
muy similar al de Denjin
Makai /| Ghost Chaser
Densei, mejorando el
sistema de combos: ya
se podian hacer aéreos
y continuar golpeando
despues de ejecutar lla-
ves. Algo a destacar era
la posibilidad de elegir la

OTROS TITIILI]E DE BHIIFHEETI]

En Super Famicom aparecia
Great Battle 3 (1993), el
Unico beat’em up de una saga
caracterizada por el hecho de
que cada capitulo pertenece a
un género distinto.
Personajes de Gundam,
Masked Rider, Ultraman y
Banpresto (todos en SD) se
liaban a espadazos y tortazos
en este simpatico juego.
CB Chara Wars (1992), tam-
bién para SFamicom no es un
beat’em up puro, pero las esce-
nas de accion se desarrollan
como si lo fuera. Los persona-

| jes del maestro Go Nagai
daban tode el encanto necesa-
rio al juego.
Ultra Toukon Densetsu
(1993) es un arcade poco
conocido basado en los perso-
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;;Great Batt193 !

najes de diversas series de

Ultraman (Ulfra 7, Ultraman
Taro...). Un simpético juego en
donde el humor prima por
encima de todo.

En Tokusatsu Bouken
Katsugeki Super Hero
Retsuden (2000), para
Dreamcast, encontramos un
estrambético juego con diver-
sos héroes de la era del sentai
como protagonistas. El sistema
de movimiento por casillas,

_Ultra ‘l?ouk Dtu

como si de un juego de tablero
se tratara, era el punto negro
de un gran juego.

Sailor Moon (1995) para
arcade fue fruto de la colabo-
racién de Banpresto con la
desconocida Gazelle. El
resultado fue un juego precio-
sista, con bonitos y detallados
gréficos, al que le faltaban
mas movimientos o alguno
que diferenciara a los perso-
najes entre si.

propios juegos, como en los de las multiples terceras compaiiias que confrata. Bandai por su parte
tiene altibgjos, aunque alguna vez suelta una perla dificil de olvidar.

ruta a seguir en algunas
fases y el sistema de
bonificacion por ndmero
de golpes consecutivos
conseguidos.

El nimero de persona-
jes a elegir era nada
menos que 8, incluyen-
do el final boss de la pri-
mera parte.

También fue programa-
do por Winky Soft.

Hokuto no Ken: Seiki

- Matsukyw Seishi Densetsy |

Bandai no se suele lucir
a la hora de desarrollar
juegos, pero de vez en
cuando nos sorprende
con maravillas como ésta.
En Hokuto no Ken: Seiki
Matsukyu Seishi
Densetsu (2000) hal-
labamos un espectacular
y violento titulo que nunca
llegd a occidente. Usando
un correcto engine 3D y
siguiendo fielmente el
guion del manga, este
juego satisfacia las exi-
gencias de todos.
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GAILOR MOon SERIES

Juegos basados en
Sailor Moon hay
muchaos, alguno incluso
son beat’em ups. Y es
que parece que a las
chicas también les van
los juegos de este géne-
ro, si quien reparten tor-
tazos eran las protas de
esta serie en vez de
tipos duros.

- Sailor Moon (1993)
para SFamicom, era un
juego correcto, aportan-

Otras compafiias como
Namco, Koei, Igs y Jaleco
a pesar de no sacar
muchos titulos, han lanzado
clasicos del género como
los Splatterhouse de
Namco o los Dysnasty
Warriors de Koei, que
arrasan actualmente en
Japon.

IGS es una desconocida
compafiia China que ultima-
mente se esta haciendo
notar en los arcades de su
pais y Japdn, gracias a la
saga Knights of Valour. El
primer capitulo de ésta apa-
© reci6 en 1999 y tomaba
como referencia la historia

personajes podian eje-
cutar un ataque caracte-
ristico y poco mas. Eso
si, divertido era.

La secuela no tardo en
llegar, correspondiente a
segunda temporada de
la serie, Sailor Moon R

(1993) era un "mas de lo |

mismo” con un ataque
mas y mejores graficos.
Ambos juegos fueron
programados por Angel
y publicados por

Bandai.

del Sangokushi. Lo mejor
era su genial sistema de
combaos, muy similar a los
de un KOF, con barra de
supers incluida. De éste
juego se hizo una versién
PLUS con méas personajes.
Knights of Valour 2 (2001)
riza el rizo gracias a sus
espectaculares gréaficos, sus
aumentadas posibilidades
de combos y especiales, y
sus secuencias intermedias,
de una calidad asombrosa.

 Knights of Valour

0TROS TITULOS DE BANDAI

Kamen Rider (1993)
para SFamicom estaba
basado en los famosos
personajes de mismo
nombre (mas conoci-
dos por aqui como
Masked Rider). La
particularidad de poder
transformarse en medio
de la partida era lo
mejor de este cartucho.
Crisis Beat (1998) fue
un discreto (tirando a
malo) beat’em up 3D de

PUSH START #

Recreando la historia del
rey mono, Oriental Legend
(1997) era un titulo discreti-
to, con un disefio tirando a
malo.

En SFamicom publicaron
Alien vs Predator, un
juego que poco tenia que
ver con el gran titulo que
Capcom lanzaria un afio
despues

Namco

Namco tiene una saga que
destaca en el género de los
beat’ em ups, esta saga es
la de los Splatter House,
un juegazo de peleas que
nos pone en la piel de un
atormentado personaje que
luce una mascara maldita a

__uakamen Rider |

I6S, JALECO, KOE! ¥ NAMCO

Cuatro compafiias, pocos juegos cada !
una, pero -casi- todos de calidad... f2el Bt

PSX con ligeros tintes
de aventura. Ese
juego fue precaria-
mente catalogado
como survival horror
por la prensa nacional
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lo Viernes 13. La primera
entrega aparecio en 1988
en arcades y en una sober-
bia conversién de PC-
Engine. Las otras dos par-
tes aparecieron en
Megadrive, destacando
Splatterhouse 3 (1993),
una auténtica pieza de
coleccionista. Tampoco nos
olvidemos de Beraboh
Man, un divertido juego de
peleas con un curioso per-
sonaje principal.
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Quién iba a decir que Koei,
una compafiia especializa-
da en juegos de estrategia,
dominaria el género de los
beat’ em ups actualmente.
Y es que la saga Shin
Sangoku Mushou, conoci-
da aqui como Dynasty
Warriors esta arrasando en
Japdn, con impresionantes
cifras de ventas. El secreto

esta seguramente en su
divertido desarrollo y que
los personajes sean famo-
s0s guerreros chinos de la
época de la leyenda de los
tres reinos, sin duda la
época de las mas apasio-
nantes batallas de la histo-
ria de China. De momento
hemos disfrutado de 4
entregas para PS2 y 1 de
momento para X-Box, por-
gue seguramente esté en
camino la cuarta entrega de
esta saga para la consola
de Microsoft. Otras crea-
ciones de interés de esta
compafiia es la saga
Houshin Engi, conocida en
Occidente como Mystic
Heroes, con una entrega

OTROS BEAT'EM LP

Empecemos por los arca-
des. ¢ Recordais el Shadow
Warriors? Si digo Ninja
Ryukenden seran pocos los
que conozcan el juego, pero
con el nombre Ninja Gaiden
a mas de uno le vendra a la
cabeza el juego creado por
Tecmo en 1988 y con pron-
ta secuela en XBox. No es
un juego memorable, debido
sobretodo a una empinada
curva de dificultad.

Brute Force no tiene espec-
taculares graficos ni tremen-
da banda sonora, pero es
un juego que divertia, sobre-
todo si jugaban tres perso-
nas a la vez. El juego era
sencillo, pero con el detalle

Shadow:-Warriofs |

* MELr

de poder golpear en 360°.
Leland Corp lo programo
en 1991,

Si te gusta ver mas mampo-
rros que en una pelicula de
Jackie Chan, no era mala
idea agarrar 3 colegas y
gastar unos duretes (;,0
sera euretes?) a Karate
Blazers, un juego de Vision
System Co. Se lanzo en
1991, siendo un reparto
masivo de tortas con un
maximo de cuatro jugado-
res. No era un juego que
aportase algo a este género,
pero era bastante rapido,
Knuckle Bash fue presen-
tado en 1993, con un modo
de combate mas en plan

para Game Cube y dos
para PS2. Este juego, muy
al estilo de Dynasty
Warriors, esta basado en
una famosa leyenda china y
los personajes son estilo
deformed.

JALECO

En el género de las peleas
callejeras, Jaleco destacd

con titulos como 64th
Street (1991)y el sensacio-
nal Astyanax (1989), mas
cercano al género de la
accion. En Super Nes, des-
tacar la saga Rival Turf,
que aunque el primero era
bastante mediocre, las
otras dos entregas subieron
en calidad y diversion, con
gran variedad de persona-
jes y golpes.

No nos olvidemos de otros titulos que hicieron historia...

todos contra todos, pues el
juego se dividia en varios
combates hasta llegar a un
jefe final. Contdbamos con
tres personajes con los
que hay que salvar el
espectéculo del Wrestling
de los Mad Bulls. Toaplan
programé unos sprites de
gran tamafno y dos modos
de juego, pero no fue lo
suficiente para hacerlo
destacable.

Empecemos con las conso-
las. NAPS y Gremlin quisie-
ron resucitar este género
con Gekido en PSX, usan-
do para ello un entorno
totalmente tridimensional. El
juego posee buenos gréaficos

Gekido |

y efectos de luces, pero
pect de ser repetitivo, la
accion podia llegar a perder
su gracia. El modo multi
jugador no ayudaba mucho.
En 1994, Ma-Ba programo
Sailor Moon para Mega
Drive, un juego que mezcla-
ba un poco de los dos beat
'em up de SFamicom, pero
con fases nuevas.

Knuckle Bash |
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BATTLETOADS SAGA

Rare consigui6é en 1991
crear a unos personajes
muy carismaticos, una
especie de tortugas ninja
pero con ranas que
pronto se convirtieron en
un simbolo de NES.
BattleToads eran un
grupo de ranas que se
dedicaban a perseguir y
cazar delincuentes espa-
ciales, contando con sus
extrafias habilidades de
convertir sus pufos y

les como yunques,
mazas y ofras lindezas,
aparte de poder patear a
sus enemigos y echarlos
de la pantalla (literalmen-
te). El nivel de dificultad
solia ser alto en cada
una de las entregas,
pero para solucionario
los personajes tenian
mucho caracter. Se
hicieron varias conver-
siones y varias secuelas
hasta que la saga muri6

Treasure so6lo ha hecho
un beat’ em up, pero
éste es sin duda uno de
los mejores. Se trata del
clasico Guardian
Heroes de Saturn, una
obra maestra de la pro-
gramacion gue explota-
ba el hardware de la
maquina de Sega hasta
el limite.

Decenas de sprites en
pantalla, tres planos de
accion, fenomenales

varios caminos con dis-
tintos finales y la posibi-
lidad de mejorar a nues-
tros personajes son la
prueba de ello.

Otro aspecto destaca-
ble de esta joya era el
carisma de los persona-
jes, tanto los protago-
nistas como los villa-
nos, todo esto gracias a
la sensacional intro y a
Han, el disefiador de
personajes de

ancas en armas mortar-

[EL ) yovwy

alla por 1994.

GEKIDO: RINTARD'S REVENGE

Este juego es una
nueva intentona en
este género de
juegos, pero esta
vez se eligio la
GBA, retomando
los clasicos sprites
dibujados, y con
un disefio de cali-
dad, pero mas tra-
dicional.

Posee tintes de
aventura, lo cual
puede darnos algo
de variedad (o
hacerse pesado

para algunos).

Los graficos son de
gran colorido, y los
personajes se
mueven suavemen-
te, con fluidez, algo
que siempre es de
agradecer en este
tipo de juegos.

Lo mejor es el sis-
tema de combos,
pocos pero dan
variedad.

La musica llega a
ser demasiado
repetitiva.

. Péginas 55, 56, 58, 61, 62

combos, transparencias, Treasure.

Y hasta aqui llega este dossier. Qué duda cabe que han sido
muchos los beat’'em up que nos hemos dejado en el tintero,
realmente seria imposible acordarse de todos, pues la canti-
dad de estos es impresionante (no cabrian aunque les dedi-
casemos todo el nimero). Asi pues, hemos decidido centrar-
nos en los mas importantes, especialmente en los que se
pueden desplazar en 8 direcciones y prestando menos aten-
cion a los de plano horizontal. Aunque no por ello hemos
podido resistimos a incluir algun clasico como Kung-Fu
Master, Vigilante o Dragon Ninja.

Por dltimo, una aclaracion, si falta algin juego de una saga
en concreto por comentar, es simplemente porque el/los titu-
los que falta/n no pertenecen al género.

iQue os zurréis bien!

o TAFF DEL ESPECIAL

Sir Arthur
Paginas 53, 54

Evil Ryu

Zer0Sith
Paginas 49 - 51

Orikom
Paginas 57, 59, 62, 63

Idea y coordinacién:
Real Yagami

Real Yagami
Paginas 45 - 48, 52, 60, 61, 63

S—
o FErr 53



Catalogo ==

Accesorios complementarios informaticos 902 19 63 03

|Accesorios Alformbrillas

33

MPDEL 70
katessen
delikatessen
MPDEL 1

cod.
cod.

cod. MPDEL 175

|Accesorios
Varios o I

et

Zip.

cod. CDB-2S
euro pocki

neo

SES

D 24R
ca

d. PG
cod. PCD 24U

undcd'case’ 24 cd
CO

hard tech sc
squares cd 2nd's
round cd 2nd skin

o

Accesorios

2x15

32
SS-

medida, 41x

medida, 13x
cod. BP

medida, 34x

| Accesorios
iz

2

MFROG!- P
cod. MEROG - USB

S
S2

o,'
1>

cod. MPANDA - PS2
cod.

cod. MPANDA - USB

cod. MPUPPY - PS2

cod. MPUPRY - USB
MINI - P

Deseo recibir los siguientes productos:

Tlunet MPDEL 70 s wnds iaEc WIPDIEL 175 @ aca urics caler i conBER MERO O L. Jundgs | reod AMPIEEYLUSIR @i o« b

DA MPOEL 78 maca 1 7T unds CG3d MPDEL 178 & 30 0 urds colur Poaod BAG S D 1 i unEs con MPIUPPYPSE Mo et g .

Seod MPCEL 28 st a (0 unds) [(sed ODR-25 Az ancts cicn LT W 11 oo BATK @A ion S Dunoe. ool MPURENVLISE &2 ta g |

cot MPDEL 30 = 304 ' — urkds 3 @ce urds coor B W (oo @asn L. ounds |oced MOCRYSPESE ten < o

Icod MAPDEL 133 18 50 E L Unds SGe . undes color il GeeGe L dungs. Jicod MIBIPEE  agas | | 5
oo MPOEL 153 15 50 | ' undls 280 .~ undncoor Il W W i (8804 Junds |~ cod MINUSE LGizer s T unde
rosad MPDEL 170 1 306 s | NS s wnde sk W Lol RAEROGLISE @6 0ol trunds, |

cod MPDEL 177 /= 20 ¢ ' unwts MOBUG o ends ootar =od MPANDAPSE: (% o0 unas |

SEO0 MPREL 174 many - wnde. 1Llcod PEDSE RAS @ete (= wrids caioe BB W - Cleod MPANDALISE w2 18 & L unds

20 MPUEL 178 500 0 urde. | cod.PCDSS-249A @enw - ands.color Bl B - . ~od. MPIGEY B 1aes 6 (- unds.

o
i Datos personales
Nombre: Apellidos: Calle, No:
Cod. postal: Ciudad: Provincia: Tel.: e-mail:

Forma de pago
]:ITaleta VISA /Master Card  NO.: Validez de la tarjeta: D.N.L/NIF.:
[ ] Contra reembolso

Firma:

Enviar a:
Apartado de correos 99, 08950 Sant Joan Despi. Tel.902 19 63 03. Fax. 902 19 66 75. e-mail: gestion@aresinf.com. (gastos de envio a consultar. Tel 902 19 63 03)




Volvemos repitiendo la estructura del nimero anterior. Es decir, dos juegos de ordenadores (en este caso
Amiga), dos de consola y dos de arcade. Aparte del plomazo mensual de mi seccién, agradezco a Megamaky
por ser un pesado y darme animos (bueno, a ti que lo estés leyendo también, gracias ).

A.M.C [Astro Marine Corps) - Amiga

De la mano de Creepsoft y la miti-
ca compafiia de los hermanos Ruiz
(Dinamic), en 1989 naci6 A.M.C,
uno de los grandes ases de la pro-
gramacion en Espafia.

Nos metemos en el papel de un
marine, pero no el de un simple
marine, si no en el de uno de los
mejores, preparado para afrontar
cualquier peligro, sea en la Tierra o
en otros mundos. Bueno, no te
cuelgues medallas, que lo gracioso
es que por ser tan bueno te ha
tocado salvar a unos comparieros
capturados en el planeta Dender.
Los nativos del planeta no son tan
malos, cuidan a tus colegas para
invitarlos a banquete muy especial,
siendo ellos la cena, claro.

.
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Eks un gusano, a matal-lo. Gusano: oops
un Marine de 5000 calorias jpal buche!

Pues a sabiendas de esto, te agarras
el fusil de calibre “Terminator” para
acabar con todo bicho viviente con
municion especial “soy el héroe y
esto no se gasta”. En caso de que
esto no te baste, también podras utili-
zar un lanzallamas, unas granaditas,
una barrera protectora... suficiente
material para poner en apuros al mas
pintado. Los nativos, con entusiasmo
iran a recibirte rapidamente, por lo
que si no les hablas con el idioma del
fusil, te arrollaran y te pisotearan
(pero no mucho, que los huesos los
usan para el caldo).

En lo que es a nivel técnico,
A.M.C destaca con luz propia. En
la version de Amiga, el juego
muestra varios planos de scroll
horizontal muy bien logrados y
suaves, mostrando bellos paisa-
jes. Los gréficos coloristas y con
animaciones trabajadas dan paso
a una buena banda sonora (sobre
todo en este ordenador), aunque
a mi parecer muy poco animada.
Los FX estan bien logrados (el
fusil desde luego se deja oir
bien). El juego en si es una obra
muy redonda, pero tiende a una
dificultad bastante elevada que
aconseja el uso de la memoria y
el gatillo facil. Quien lograse com-
pletar el juego puede alegrarse de
pertenecer a la elite de los Astro
Marine Corps.
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Risky Woods - Version

¢ Que soy muy pesado con los
juegos espafioles? Bueno, quizas
un poco. Pero hay veces que
merece |la pena ponerse pesado,
como es en el caso de un juego
que realmente mostrd que en
Espafna cuando nos ponemos, los
ordenadores tiemblan.

Las leyendas de un ser que rige a
los monstruos y demonios puede

tener alguna parte de razoén, pero
mucha gente pensaba que solo
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n Amiga

era eso, una mera leyenda, un
cuento. Hasta que poco a poco, la

gente empezb a desaparecer y las

sombras a resurgir. El regente del
terror no es mas que un monje,
dedicado con sus compafieros al
estudio de los poderes de la natu-
raleza, pero, absorbid las almas y
poderes de sus compafieros y los
convirtié en estatuas. Usando
estos poderes, captura a la gente
del lugar para convertirlas en
monstruos. TG eres la Unica espe-
ranza para la gente, debes enca-
rarte a la oscuridad y librar a la
gente de este ser.

En 1992 Dinamic lanzo al merca-
do este titulo con Electronic Arts
como distribuidora. Risky Woods
fue uno de los mejores titulos que
han salido en nuestras tierras. Es
un arcade de plataformas que
resultd ser un gran titulo tanto en
Amiga como en Atari ST o PC
(hablando de los 16 bits), desta-
cando en Amiga. Graficos sua-
ves, sprites de gran tamario y de
soberbio colorido, escenarios tra-
bajados y una accién rapida
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yapodrlen hacarmpm'adadaau‘zobus
asi no se tardaria tanto en llegar a Villa del
Mailo (claro que no hay bus, el malo es tan
malo que no paga los impuestos para que
se haga juas juas juas).

acompafiada de melodias de muy
buena calidad y ritmo. Nada mas
empezar el juego estaras de lleno
en la accion, pues los monstruos
no dan tregua, plataformas y tram-
pas estan dispersas para que tu
vida sea corta. Por suerte las
armas no cayeron en el olvido,
pudiendo comprarlas al final de
acabar cada fase con el dinero
que los monstruos dejan al morir
(ojo, si eres golpeado o mueres,
tus monedas caeran). Risky
Woods tuvo su conversion para la
consola Megadrive, con ligeros
cambios y quizas un poco por
debajo de la version de Amiga.
Esta conversion no fue programa-
da por Dinamic.
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Comentarios: jjNifiooo!! Tehadwhoque

no mates mosquitos en la pared de la
casa, que luego queda el manchurrén!!

Articulo by Orikem
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Aobocop

¢ Qué pasaria si mezclaramos los
sistemas cibernéticos mas famo-
sos del cine? Pues que mas vale
que unc de ellos ayude a la huma-
nidad o me veo que nos las vamos
a pasar canutas. Por suerte tene-
mos un defensor (jy vaya uno!).

Juego dedicado a los fans de
Robocop y de Terminator, aunque
no por ello es un mal juego. La his-
toria nos remonta a una ficticia
época actual, un par de afios des-
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US Terminator - Megad:

pués de la creacion de Robocop.
Debido al éxito, Cyberdyne es con-
tratada por Sac-Norad para la
creacion de la CPU del futuro
(ordenador Skynet), usando los
descubrimientos y avances de
Robocop. El problema es que este
superordenador toma conciencia
propia, y toma como enemigos a la
humanidad (seguro que es culpa
de Windows o_0). Con un impla-
cable atague genocida, Skynet usa
todas las armas para destruir la
raza humana, y entre las mas
temibles estan los Terminator. Con
el papel de Robocop, deberas
enfrentarte a los Terminator y final-
mente destruir en el futuro a
Skynet. Mas que una historia, es
una excusa para un juego lleno de
accion y balas usando a estos
famosos colosos metalicos
Robocop se mueve mucho mas
rapido que en su primer juego,
algo bueno viendo que la accion y
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El colmo de un robot.. 'quatefa_bdwendo‘
goma y te quieran borrar del mapa® (sl, vale,
€8s muy maio, pero aigo habia que poner).

las balas nos forzaran a ser rapi-
dos y certeros. Los graficos son
bastante buenos, recreando esce-
nas de ambas peliculas y como
postre encontraremos a los
Terminator (con las indumentarias
de Arnold), nos enfrentaremos a
Cain (Robocop 2) y al mitico
ED209 como jefe final. La muisica
no destaca precisamente por su
calidad y composicion, aunque
posee unos “ritmos cibernéticos”
muy acordes, mientras que los FX
estan tan altos y son tan contun-
dentes que se comeran literal-
mente la musica (cuando recibes
un balazo parece que te ha caido
una bomba encima). Virgin no
realizd una obra de arte, pero en
1993 muchos fans se alegraron
de ver juntos y enfrentados estos
dos personajes. jj¢, Para cuando
una pelicula?!!
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Shinobi 3. revenge of the ninja master - Megadrive

El viento sopla arrastrando unas
pequefias hojas de cerezo, las
cuales brillan por la tenue y blan-
ca luz de la luna, la cual es testigo
de como el maestro de los ninja
se alza de nuevo de entre las
sombras para luchar de la mano
de Sega.

Fue en 1993 cuando la providencia
hizo real que Sega lanzase al mer-
cado de las consolas una de las
mejores entregas de la saga
Shinobi. Este juego nos hizo gozar
de nuestra querida Megadrive de
un juego con unos graficos muy
dignos y bien hechos, con planos
de scroll muy suaves, o escenarios
orgénicos y en movimiento como
en una de las fases, con un jefe
final digno de salir en Akira. Las
melodias son pegadizas y con un
agradable tono oriental para meter-
nos en la tematica del juego, pocas
merecen no ser escuchadas en el
sound test. Hay tres fases que des-
tacan por dar un poco de aire fres-
co al juego, que es cuando vas a
caballo o cuando vas en la tabla de
surf motorizada, pudiendo gozar de
una buena cantidad de scrolls
moviéndose con suavidad sin que
haya ralentizaciones en el juego.
La otra fase es una bastante origi-
nal, en la que tendras que ir saltan-

Silos ninjas corren como el viento ja
este que le pasara? Jsera un ninfa con
~ solo un caballo de potencia?
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do de piedra en piedra, mientras

estas caen al vacio de un vertigino-

so barranco. El uso del doble salto
y del poder ninja de gran salto sera
crucial para sobrevivir.

En esta entrega deberas destruir
de una vez por todas a Zeed, el
cual parece no muy dispuesto a
quedarse en la tumba que le pro-
curaste hace tiempo. Aunque dis-
ponga de un ejército renovado,
contaras con tu asombrosa agili-
dad como Shinobi, doble salto,
patadas, lanzamiento de shuri-
kens, saltar apoyandote en la
pared y los 4 grandes poderes
ninja: una cupula de trueno (no, no
es Mad Max), el ataque del dra-
gon del fuego, supersalto e inmo-
lacion, con éste pierdes una vida
pero reapareces inmediatamente
en el mismo sitio con otra vida sin
tener que empezar el nivel de
nuevo. Es un juego que todo buen
amante de la accion con ninjas y
plataformas deberia jugar.
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Nuestro ninja favorito practicando en
ninjitsurf, técnica ancestral pulida con
muchas olas y sudores bajo el sol.
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Sirider - Arcade

Hay personajes que nunca mue-
ren, sea por su carisma o por su
gran protagonismo. Strider es un
juego trepidante, Capcom realizo
en 1989 un gran juego y cred un
personaje que aun siguen recor-
dando en juegos como en Marvel
Vs Capcom.

Grandmaster es un tirano que
controla todo el planeta en el afio
2048. Como buen tirano, no per-
mite que nada ni nadie se inter-
ponga entre él y el poder. La pre-
sion, guerras y la tirania de este
sujeto han provocado una guerra
en el Este de Europa, donde se
encuentra la capital del tirano, y
es ahi donde ta intervienes.
Controlando a Strider Hiryu, el
mejor de los asesinos denomina-
dos Strider, deberas derrotar a
Grandmaster y salvar al mundo
de la tirania. Para ello contaras
con Cypher, una poderosa arma,

una especie de espada de plas-
ma y la fuerza para derrotar al
lado oscuro (eeer... creo que
esto no es de este juego AU).
Contaras con los “options” para
facilitarte la tarea. Son armas
mecanizadas, un robot que gira a
tu alrededor disparando cuando
tu disparas, un tigre y un halcén,
todos ellos atacaran a los opo-
nentes que se acerquen a Hiryu.
Strider no te planteara un juego
facil, algo que empezar y acabar a
las pocas partidas, pero la agili-
dad del personaje te permitira
realizar acrobaticos saltos, tre-
par por las paredes o realizar
segadas mientras golpeas. Los
graficos son de muy buena cali-
dad, usando las virtudes de |la
placa CPS-1. Los £X son muy
buenos y poderosos, comiéndo-
se lamentablemente muchas
veces las melodias del juego,
aungue sinceramente, la musica

y los FX no son el sello del juego
en el tema sonoro, sino el FX pro-
ducido por el arma de Hiryu al
cortar el aire. Aquel que haya dis-
frutado de este juego, reconocera
dicho efecto de sonido intrinseca-
mente ligado a todo lo que lleve el
nombre de Strider o Hiryu. Este
titulo te enganchara por su gran
calidad y dificultad, haciendo que
pierdas mas de un puhado de
monedas, sino te las gastaste al
salir este juego, joven padawain.

1] )
BAtE £| s

jiCooorten!! Hombre, asi no, que ya es el
décimo malo que matas para hacer la intro
del juego... lefie de ninjas espaciales,




Toki - Arcade

En 1989 TAD tuvo la osadia de
secuestrar a la novia de Toki...
Aungue fornido el muchachote,
hacia mucho el mono, asi que
como premio, lo convirtieron en un
nada apuesto mono gue tiene la

mala mania de liarse a escupitajos.

Es que ni en la selva puede estar
uno tranquilo. Quieres pasar un
tiempo con tu querida novia y
resulta que un hechicero la agarra
con su gran mano (ironia) y se la
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lleva. Pero bueno, para algo han
de servir esos musculos en plan
Hércules. Bueno, parece ser que a
Bashtar no le impresioné mucho y
como premio en un ridiculo mono
convierte a Toki (nada que ver con
el Punio de la Estrella del Norte,
0jo). Como arma disponemos de
unas glandulas de produccion
masiva de saliva, un buen par de
pulmones para escupirla y mucha
mala leche. Si no tenemos sufi-
ciente con nuestro poderoso arse-
nal glandular, podremos recoger
disparos mdiltiples, mejora de dis-
paro o el lanzallamas (si es que el
picante se ha de tomar con mode-
racion), asi como pisotear a nues-
tros oponentes (en plan Mario
pero mucho mas mono).

Toki es un juego de plataformas
que es divertido y engancha por
su sencillez y simpatia, con unos
graficos sencillos pero para nada
malos, unas melodias acorde con
el juego y unos FX que cumplen
con su cometido. Eso si, si creéis
que la simpatia significa juego
facil estais equivocados, pues al
mas minimo golpes perderéis una
apreciada vida, y mantenerlas no
es facil. Por suerte tenemos algu-
nos items como el casco de rugby
que ayudara a aguantar un par de
golpes o unas zapatillas deporti-
vas para saltar mas alto. Todo
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Yo pensaba que se le pedia la mano a la
novia y no que la mano pidiese a la
novia.

esto y tu ayuda sera lo necesario
para vencer a las huestes de
Bashtar y rescatar a Miho.
Obviamente, también recuperar tu
aspecto original, o me temo que
Miho te pueda dar bananas (no
creo que haya calabazas en la
selva). Si un dia vais al zoo y un
mono con casco y zapatillas os
escupe, frotaros los ojos y dejad
de jugar tanto lefie!
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Hola amigos, esta vez vamos a echar un ‘
vistazo a la que se puede afirmar “la | AR
mejor saga de juegos de lucha”. Algunos | &
dirdn que los KOF son los mejores,.. pero,

¢sabian que los combos nacieron del Street

Fighter?, ;sabian que éstos en un principio eran

LA AiSTOMIA DE LGS STREET rienicn

v By Shinobi, a humble dude. combo_machine@hotmail. com

Cuatro personajes se anadie-

Bugs?. Otra cosa... la barra de energia y el tiempo nacieron del SF

aunque el Karate Champ se lleva el mérito ron a los 12 de siempre y "'llr A

Bueno, veamos... aqui tienen la hlstorla de los SF desde mi punto de también algunos golpes, pero % ' ey e

vista. (Me he saltado los que no estan en arcade excepto el EX3) mejor hablemos del Turbo... N m.%f...m

iEsperaré sus comentarios! Estees el juego que marco e, 3 Mm.wm
la competitividad y los com- [ g SR 2P
bos en un juego de lucha, élt k4 "Fﬁ.—" (2 & %«

Lo mejor a destacar en su un SSF2 mejorado, con mas S0 B il

época eran los increibles spri-
tes, que hasta el dia de hoy P

estan cool. Este juego fue E
precario, pero si, tenia 6 "
botones. Como protagonista

estaba un joven Ryu (y a Ken /2
en el segundo player), €l solo
contra el resto del mundo, incluso Sagat...

Se podria decir que, junto con Street Fighter the Movie,
este juego es de los que tienen el peor comando... sin lle-
gar a haber combos reales.

rapidez, nuevas estrategias,
nuevos golpes, la aparicion de Gouki (Akuma), una gran
dificultad, supers... De este juego nacieron grandes leyen-
das del videogame que hasta hoy se siguen jugando.
Algunes pensaran también que el Super Turbo es una
mejora del SSF2, pero no es asi. Este juego es conside-
rado per muchoes como “El mejor Street Fighter', y apoyo
esa decision, con 9 afos auln se sigue jugando y no todos
dominan como debe ser su sistema.

Nota SSF2: 9,3 Benefactores

Nota: 7 Benefactores Nota SSF2T: 9,5 Benefactores

Street Fighter Il / C

EL MITO, un juego al que

todo el mundo jugo, poseia
colorido, escenarios increi-
bles, musica pegadiza, spri-

POS|bIemente el peor de Ios e
Street Fighters, un juego ~ A ﬂ ! i. 3

basado en la pelicula de ima- - nalle Al
gen real de SF con Van

tes increibles, jcombos!
(sobre todo con Guile), fina-
les, bonus stages, un milagro
en el mundo de los arcades.
En Champion edition se

podian elegir a los 4 jefes y al mismo personaje, ademas

de tener otras features.

Nota SF2: 9,1 Benefactores
Nota SF2CE: 9,2 Benefactores

Street Fighter
Aqui nacio todo. Aungue
muchos piensen que es una
simple mejora de su version
anterior, este juego oculta
una gran jugabilidad y un
buen sistema de combos por
una sola razén, se mejoro la
velocidad... y algunas otras
novedades, como hacer gol-

NUEVDS..
hasta hoy se recuerdan.

pes especiales en el aire, los personajes ganaron golpes
.y por esto se empezaron a realizar torneos, que

Nota: 9,2 Benefactores

Damme como protagonista.
A pesar de que el juego era
duro y con los personajes

similares al Mortal Kombat,
rescato la cantidad de com-

Por fin vemos cambios en los
sprites. Tomando un poco la
forma del juego
Darkstalkers, viene este SF
que vuelve a la epoca en que
Ryu le dio kickass a Sagat. A
pesar de ser cool y novedo-
S0, con varias supers por
personaje, algunos nueves, y

lentitud.

bos, juggles e infinitos que se podian hacer...
Cabe destacar que este juego posee supers y, por prime-
ra vez en un SF, el modo Tag Team.

Nota: 3,5 Benefactores

un sistema de chain combo; no llamoé tanto la atencion, ni
se registraron torneos del juego, una de las razones... su

Nota: 8 Benefactores




Street Fighter Zero 2 / Alpha
Un mito, un SFA mejorado
en todos los aspectos, soni-
dos, graficos, escenarios, sis-
tema de juego, un agregado
de personajes y la aparicion
de la carismatica Sakura.
De este juego se realizaron
cientos de torneos en el
mundo, por su versatilidad y
su equilibrio entre personajes. SFZ2 Alpha mejoraba
algunos aspectors del Zero 2 original.

Nota: 9 Benefactores

Street Fighter EX / Plus Alpha (19
Bueno, si bien Capcom no
es la responsable directa de
este juego, Arika si lo es. En
mi opinién, es el juego que
hasta el dia de hoy tiene el
mejor control que se haya
visto en un juego de lucha,
graficos 3D, personajes nue-
VoS en su mayoria, sistema
de cancelacion de supers y golpes, y el GRAN modo trai-
ning de misiones (en PSX)... La Ley para algunos y lo
peor para otros...

Nota: 8 Benefactores
Street Fighter lll The new Generation (1997)
En la secuela del mitico SF2 5
hay muchas caras nuevas, F‘lﬂyfk SELECT 3
jamas vista antes en un SF y ZE “
la inclusién del movimiento
Cabe destacar su estabilidad % E &'
entre personajes. FLYL a
No hubo muchos torneos del

una increible animacion
del parry.

m% |
mismo.

Nota: 7,5 Benefactores

Street Fighter lll: Second Impact (1997)
Una mejora de su antecesor
con ciertos personajes nue-
vos, como el caso de Akuma
y el espectacular Hugo.
También habia alguna que
otra novedad de poca rele-
vancia.

Seguia sin llamar la atencion,
algo le faltaba a esta saga...

Nota: 8 Benefactores

Street Fighter Zero 3
Y bueno... lo mejor de lo
mejor en aquel entonces. Un
titulo excelente con 3 modos
de juego, decenas de perso-
najes, nuevos
golpes/supers/combos estra-
tegias, escenarios, musicas...
Hoy en dia se contindan
haciendo terneos y jugando
online a este gran juego, muy popular en U.K por cierto, y
en Japon también (para mas informacion del Zero 3,
véase Gamestech numero 7).
Nota: 9,4 Benefactores

Street Fighter EX 2 / Plus (1998/1999)
Mi Street Fighter favorito, o

una jugabilidad semejante al 1/ ’.m \FHEU/ \
EX+ y personajes en 3D a la )
altura de juegos como r% 25 \ S

Tekken 3, jo mejores! La
adiccion de Excel y nuevos ?ﬂrijhwﬁlﬁ.‘ b

personajes patea traseros W E EF R
como Rosso (en EX2+), sin ﬁ E Q Tgﬁ T
olvidarnos de los nuevos
supergolpes... con training de misiones (en PSX) y todo.
Jugabilidad, estrategia, combos y personajes cool, hacen
de éste mi SF favorito.

Nota: 9 Benefactores

Street Fighter lll The new Generation (1997)
LA LEY. Si algo le faltaba a la saga de SF3 esta aqui.
Musica de rap, un parry mas avanzado, Chun-li, anima-
ciones mejoradas (hoy en dia no se ven mejores anima-
ciones en 2D...) y seleccion de super arts (con nuevas de
éstas). Se puede afirmar que este juegazo es mas estra-
tégico que el hasta ahora insuperable Super Turbo, para
muchos, el mejor SF de todos los tiempos. Off course hay
grandes torneos de este juego, sobre todo en Canada, de
donde misteriosamente salen jugadores que son pateatra-
seros (véase video teaser SF3rd en Gamestech 4). Hoy
en dia solo disponible en Arcade y Dreamcast.

Nota: 9,8 Benefactores

Street Fighter EX 3 (2000)

Es un juego exclusivo de PS2. No supera el SFEX2+,
pero es un juego 3D a la altura de nuestros tiempos. Se
incluyd como nuevo personaje a ACE y continuaron los
viejos homies (personajes), sumandole un sistema de Tag
al juego que da algunos combos sabrosos. También se
pueden hacer supers combinadas, no more excel, eso si.
Basicamente tiene mas combos, mas accion, y mas fans.
Algo que caracteriza a todos los EX: EQUILIBRIO entre
personajes.

Nota: 7,5 Benefactores
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Una vez mas estamos aqui para traeros los mejores o mas irrisorios cosplays de esos
videojuegos que nunca pasaran de moda. Las hemos recopilado sin ningln criterio con-
creto aunqgue es cierto que se nos han colado mas de KOF que de otra cosa..

Un grupo brasilefio de flipaos del KOF representan una Ahora que esta tan de moda la saga Zelda, es normal que
escena. Lo mejor de Jos que van disfrazados de juegos de salgan cosplays champifiones. ;Qué sera ese escudo gato
lucha es que siempre se marcan un combatillo de broma & del Link izquierdo? ; Derrotara a Ganondorf con eso?

A esta Leona se le cayeron 5 cénti- Parece que disfrazarse de Sephiroth Aqui tenemos a Hitomo Yoshino, la
mos. Pillé un mosqueo por la foto y es mas dificil de lo que se pueda chica de Moto GP 3, en un vestido
| guiso hacernos un jPETAAARDOOO! pensar. Sino, no explicamos esto... naranja... (jel original era verde!)




lesi=iCe=ninyi

Si tienes alguna foto de cosplay y quieres que salga publicada, ianimate y envianoslal!

Yuna ha cambiado un poco desde la No siempre se puede ver a Este més que llevar un dis- « El mago de Shadow }
ultima vez que la vimos aparecer... Ling XJaoyu de saga Tekken fraz, es un friki en toda regla over Mystara (D&D)

4 mpresionante foto, Claire ¢Real Racing Roots’ 997 Este intento de Ryu le tiende Los RPG piayers reconoce-

) usando zapatos de tacones ! jEs Reiko Nagase de RR4! el brazo al intento de Sakura ran a Millenia de Grandia 2
‘flﬁﬂlm"i T N WP :
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Entre tantas Yunas, Chun-Lis, grupitos de KOF y Guilty l La verdad es que este jYeaah! Este fiijpao se cree ‘.q
Gear, es agradable ver a estos chicos de Suikoden 2 s Rugal Bernstein no impone que es Robert Garcia y todo
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¢Are you reaaaaaaaady?
Empecemos a impartir justicia.

> Buho, te voy a matar. Te voy a
meter tu cabeza en una palangana
y sin quitarte las gafas. Sé dénde
vives y voy a por ti, me he quedado
con tu cara. Desde que cambiaste
el dibujo por esa foto me dan ganas
de matarte cada vez que la veo. Yo
cojo tu gato y tus tejanos y los tiro
por el WC.

Esta es la quinta carta que te escri-
bo y no me has sacado ninguna
aun, desde que te pregunté por
cuando iba a salir el PES2 ya ha
salido y me lo he pasado con todos
los equipos.

Pero eso ya no me importa, solo
quiero que sepas que eres un (cen-
surado) y un (censurado). Cuando
leas esta carta, si es que la lees, te
la metes por (censurado).
Atentamente, tu amigo Antonio
“JB” Palomo

- Repugnante Palomino, has empi-
nado demasiado el codo con tanto
JB. Si, me acuerdo de ti, eras
aquel bufén que preguntaba lo del
PES, venga con el PES todo el
rato, so pesao. Y luego también
preguntabas por un juego de las
Spice Girls y me ponias a parir
porque me metia con el de la
Britney “operada” Spears. Ya sélo
con las basuras a las que juegas
me hago a la idea de lo mamarra-
cho que eres, mas inutil que los
juegos que comento macho.

Pero respondiendo a tus amena-
zas, hace ya casi un mes que recibi
esta carta y ain no has venido a

El correo mas indtil del mundo, por
el Buho, el redactor mas e listo
del mundo. Don’t imitate.

iNO, NOOOO! No me han cambiado la seccion, lo siento por
vosotros nenes pero otra vez me toca pringar. En los tiltimos
meses me he estado guardando unos cuantos e-mails y car-
tas de mamarrachos que buscan un momento de protagonis-
mo insultdndome a cambio de que les mande calentitos pa

casa. {Ya ha llegado el momento!, aqui y ahora todos estos
seres tendran su castigo en una edicion especial de mi sec-
cién indtil, desearan no haberme escrito. Voy a hacer una
royal rumble, que significa un todos contra todos, sélo que
esta vez sera un “yo contra todos” y lo voy a hacer sin
pararme a pensar, a todo trapo, uno detras de otro y hasta el
final. Lo que puede salir de aqui nadie se lo imagina.
Escribidme como las personas y no como los borregos que

aparecen en esta pagina a:

Games Tech — El rinc6n del Buho
Pasaje Mercuri, s/n nave 12
08940 Cornella de Llobregat (Barcelona)

O al email:

Poned en el e-mail que es para el excelentisimo Sr. Btho.

matarme ; falta mucho ain?, cuida-
do que igual no estoy en casa y te
salta el gato, que tiene mala leche.
De todas formas, pa que veas que
me das pena te seguiré el juego...
iSl! jTe voy a machacar!, cuando
acabe contigo sélo serviras para
calentar la cama, no tendran sufi-
cientes vendas ni suero pa ti.
Cuando tu quieras y a la hora
que quieras, te voy a vacilar. Si
eso es lo Ultimo que quieres
hacer jQUE ASI SEAL... Ale, ¢ya
estas contento?

Atentamente, tu padre.

PD: Te he censurado media carta y
la han tenido que descifrar entre 5
personas, tio inculto.

> Buenas "Owl", jcomo te va el
“curro”? Te envio este “emilio”
(perdiendo asi un tiempo valioso
de mis estudios) para criticar tu
rincon. No voy a insultarte, porque
si no seria igual de rastrero que tu,
aungue no creas que por falta de
ganas no es. Para empezar, 4qué
pinta un miserable como ti en una

revista como ésta? En mi opinién,
la estropeas con el solo hecho de
poner tu foto con ése careto de
chulito de calle que tienes. ,Y por
qué te llaman Buho? A mi perso-
nalmente me fascina esa especie
de aves, ya que son simpaticos e
inteligentes y tl los insultas
bochornosamente. ¢Es que acaso
comes carrofia? ;le robas las
ratas que caza tu gato para comér-
telas? TU no matarias ni a una
mosca, el trabajo sucio lo hace tu
gato, que te tiene dominado (por
eso te quita la silla). A ése le echo
yo mi caniche con Pedrigree y te
quedas sin comida. TU que dices
estar en la onda, ¢por qué llevas
unos tejanos pasados de moda?
Ahora se llevan que parecen gas-
tados, por si no vas a los mercadi-
llos. Otra cosa mas, Buhillo, segu-
ro que tus gafas las compraste en
los 20 duros y tu chupa la cogiste
de un container hace afios, ¢me
equivoco? Bueno "Bufus” (Buho
en latin, ignorante) a ver si con mi
sabiduria te averglienzas y dejas




la revista (que lo hago por su
bien) y te vas a barrer calles (que
es lo tuyo).

Alejandro Costas

- Alejandro Costas jajaja, tienes
nombre de telenovela macho, de
las que dan al mediodia para que a
la gente le entre suefio y se echen
la siesta.

Bueno, vamos a ver pijillo, ¢tu qué
estudios vas a tener? Seguro que
te dieron el titulo de primaria reu-
niendo puntos de los chococrispis.
Pa empezar ya me insultas con lo
de rastrero, vas del palo “no quiero
decir que eres un mamarracho”,
pero lo dices. TG si que eres un
rastrero, que te rompieron el aguje-
ro. Mira qué verso, que rima de la
gran pxxx.

Yo estoy en esta revista pa respon-
der amablemente a quien me escri-
be como las personas y pa espan-
tar a bufones como tu.

No me llaman Baho, SOY el Baho,
gue no te enteras nene. ¢ T4 quién
eres para saber si me puse yo el
apodo o me lo pusieron?, pirate a
la playa anda.

No digas mentiras, que sé que lle-
vaste mi foto a ampliar y ahora la
tienes de poster para fardarles a
tus amiguitos pijos.

Y otra cosa tan tio listo que eres,
;qué dices que comen los buhos?
icarrofia? Pfffff. ; Qué te piensas
que los bdhos son carrofieros como
los buitres o qué?. Macho tan inte-
lectual que vas y luege no sabes
nada. Ponte a mirar National
Geographics en vez de los
Teletubis. Y por cierto, mi gato no
caza ratas, le quita los bocadillos a
pardillos como tU, y venga, trae a tu
chucho y ves preparando un hoyo
en el parque para lo que pase des-
pués de ver al gato.

Mi gato y yo tenemos peleas
como en todas las casas hay,
cuando me quita la silla yo lo quito
a trompadas.

¢ Pero qué dice éste de mis teja-
nos? Como buen pijo que eres,
seguro que llevas unos pantalo-
nes de plastico y unas gafas
como las de Raphel. |Pero ande
vas! jDiciendo que parair a la
moda hay que comprar en merca-
dillos!, yo compro calidad, no
como U, trapero.

Si, te equivocas, como en todo lo
que has balbuceado por esa boca-
za y no te voy a decir de donde
saqueé la chupa, que te corroan las
ansias de saberlo.

Yo seré un “bufus”, pero tu eres un
BUFON en mayusculas, un bufén
de bufones.

Anda y vete a llorarle a tu mami,
dile que un buho te ha dicho lo que
no te ha dicho ella en toda su vida,
que eres un inutil totalitario.

> Butho, en tu respuesta a mi ante-
rior carta dejaste claro lo vulgar que
eres. Yo te expuse razonablemente
mis razones por las que debes
abandonar la revista y me ignoraste
por completo, explicandome tus
preferencias culinarias, que claro
esta, no me importan.

Esta vez tan so6lo deseo que res-
pondas a mi pregunta ¢sabes algo
de juegos?. Y una cosa mas... mar-
chese Sr. Buho jmarchesel.

PD: Te escribo por e-mail porque
no merece la pena gastar dinero en
sellos por una tonteria asi.

- Este ser esta tan empanado que
no me dice ni su nombre. Pero con
mi astucia sin limites deduzco que
es el cortito de Juan Diego, uno
gue queria camorra hace unos
meses.

Pues bien, bufon Juan Diego, te
voy a responder de nuevo. También
me gustan los altramuces vy los pis-
tachos, la comida para machos,
como Yyo.

Venga, sigue intentandolo campedn.
Por culpa de responder a estos
individuos no me cabe ningun dibu-

jin para publicar y tampoco iba a
poner los que me enviaron estos
engendros, como el de Pokemos
en tejanos de Anfonio JB.

Yo soy pura bondad, son estos
tipos envidiosos que hacen que
sea asi. Me dicen unos imprope-
rios y unas palabritas fuera de
tono que tengo que censurar para
que no hieran vuestra sensibili-
dad. Son malas personas, |@s
que estais en casa no los imitéis,
podriais acabar tan empanados
como ellos.

Escribidme bien y os responderée
bien, haced el buféon y seréis trata-
dos como tal.

“Al pan pan y a los bufones lefia”

CcCEmo es que \

el mochuelo
me ha
quitado este
mes el
espacio de mi
seccidn? iMe
las pagardal




Empezamos con una carta de José
Antonio Cerqueiro, de Santiago de
Compostela. Dice que le encanta nuestra
revista, aunque a veces no la encuentra en
todos los kioscos.

Pues esto se debe a que no tiene tanta
tirada como otras que ya estan asentadas
en el mercado desde hace tiempo. Hay
sitios a los que no llega y en otros lo hace
en pequefas cantidades, entonces los lti-
mos que acuden a comprarla no la
encuentran. De todas formas siempre pue-
des pedir los nUmeros que te falten
siguiendo las instrucciones de la Gltima
pagina de la revista.

Nos felicita por el CD y sugiere que los
videos tengan un pelin mas de calidad.
Normalmente no les bajamos la calidad y si
lo hacemos es para que guepan mas en el
CD. No creo gue nadie se queje de que
incluimos poca cantidad de videos, mas
vale muchos y que ocupen poco, que pocos
¥ que ocupen mucho ¢no? Podriamos lle-
nar un CD con 10 videos de 50 megas cada
uno (que hay revistas que lo hacen) y algo
mas para rellenar y quedarnos tan panchos,
pero no es nuestra filosofia ;)

Nos comenta que le gustaria trabajar dise-
fiando personajes y juegos y nos pide

José Antonio Cerqueiro es el autor de

¢, Coémo va eso Gamestfans? "o”. Aqui estamos un mes mas para...
Ejem, bueno, bueno... Ryofu acaba de tener una “indisposi-
h cion”, asi que como buen compafiero suyo me encargaré este
#) nimero de su seccion, jejeje. Si alguien pensaba que me per-
deria de vista hasta el mes siguiente va listo...
tengo que averiguar por qué le han dado mi pagina al Lechuzo.

este dibujo llamado Linka y Mastodonte

Games Tech -

1'”

Por lo pronto

alguna direccion para enviar sus mues-
tras... Pues lamento decirte que el panora-
ma estd muy mal, compaiiias de videojue-
gos en Espafia que valgan la pena se pue-
den contar con los dedos de una mano y
te sobrarian dedos. Otra cosa es el talento,
que hay y mucho, sobretodo grafistas
especialistas en 3D. Lo que hace mucha
gente que sabe que vale es probar suerte
con compafiias extranjeras, aqui esta la
cosa muy mala.

No se me da mal la cosa, pasemos a otra
carta que estoy en racha.
Nos escribe Akemi chan, de Cadiz. En su
carta nos cuenta que le encantan las sec-
ciones del Blho, aunque no se atreve a
escribirle por si le responde mal. En mi opi-
nién el Buho es de lo peor, esta intentando
quedarse con mis paginas pero lo lleva
claro. He de reconocer que a veces se
comporta bien y responde correctamente,
parece gque su humor cambia a cada rato,
es muy raro.
Nos sugiere que incluyamos una seccién
de juegos manga. Pues estas de suerte,
porque desde el nimero pasado ya tene-
mos. Habra llegado tarde la carta o no te
lo habras comprado.
Nos pregunta por juegos manga que
vayan a salir. En Japén no paran de salir,
aqui no. Ese puede ser un tema para
sacarlo en mi seccién. Lo que mas llega
aqui son juegos de Yugi Oh, y personal-
mente a los que he jugado no me ha gus-
tado ninguno. Los de Dragon Ball que
han llegado hace no mucho tampoco me
gustan. jEsta la cosa mala aqui también!
Si sera por que salen pocos alli en
Japonlandia...

Un desesperado Juan “Redfield” nos
envia un email pidiendo consejo. No sabe
si venderse su Gameboy Advance para
comprarse el modelo SP y nos confiesa
querer vender su Dreamcast para adqui-
rir una Xbox.

Special Forces Mail

Pasaje Mercuri, s/n nave 12

08940 Cornella de Llobregat (Barcelona)
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César “Psylo
un dibujo de

Ante todo he de decir que este email lo
acabo de responder, por la prisa que le
corre a Juan. Ahora os contaré la opinién
que le di, por si alguien esta en la misma
situacian.

En mi opinién cambiar una GBA normal
por una SP es una tonteria. Vale si, la otra
tiene luz... y también consume mas réapido
la bateria, es mas incémoda y no tiene
salida de auriculares de serie. No todo son
ventajas, y de alguna forma veo a la nor-
mal mas resistente. Que alguien se la
compre de primeras vale, pero vender la
normal para comprarse la SP, pues no.
Con la Dreamcast haz lo que quieras, yo
no la venderia, ya que la Xbox aln va a
bajar mas de precio y esta en todos lados.
Si luego quieres volver a comprar la
Dream lo tendras mas dificil.

¢Qué tal se me ha dado? {Voy a ir entre-
gando la pagina antes de que llegue Ryofu
y me descubra! Nos vemos en mi seccién
de opinién el mes que viene.

Dan
Saikyo Metal Dojo Madness
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Modo facil (G-Squad mode)

Un truco que se esta poniendo de
moda Gltimamente en este tipo de
juegos: falla una misién repetidas
veces o déjate matar otras tantas
para activar el modo facil.

Secuencia de introduccion
cambiada

Lleva a Fina en tu equipo para
ver una secuencia de introduc-
cion distinta en la que aparece
Cupil.

EX Mode

Completando el juego en el modo
standard mantendremos el dinero
de la partida anterior. También
empezaremos con nuevos objetos
gue no se pueden conseguir en el
desarrollo de una partida normal.

Secretos ocultos

Consigue todos los rangos de
Vyse para conseguir los tres
secretos del juego:

En la isla de la media luna
encantaras y podras desafiar al

completamos las 10 del Master
mode sin continuar.

Etapas adicionales

Para tener acceso a las 10 etapas
adicionales del nivel beginner, ter-
mina las 10 etapas del modo del
beginner sin usar ninguna conti-
nuacion.

Lo mismo sirve para los niveles

Nuevo menu

Desblogueando todos los party
games conseguiremos una nueva
opcion en la que podemos com-
prar vidas extra, entre otras

cosas.

Advanced y Expert.

Master Mode

El Master Mode se consi-
gue completando las 50
pantallas del modo
Expert, junto a las 10 adi-
cionales del mismo que
se consiguen segun el
truco anterior. Se debe
hacer sin continuar.

Se pueden conseguir
otras 10 etapas extra si

pirata del aire Vigoro.

El mercante misterioso vende el
machete del colmillo del cielo.

Un nuevo descubrimiento aguar-
darg en lo alto de la isla que esta
a medio camino de la isla de los
marineros y la del santuario.

Cambio en la musica

Introduce la palabra Zelda como
tu nombre para cambiar la mdsi-
ca de fondo.

Idioma de Hyrule comprensi-

ble

En la segunda vuelta del juego,
los personajes que hablaban en
la lengua de Hyrule lo haran en
castellano.

Camara DX y traje inicial
Completando el juego obtendre-
mos la camara DX, que nos
permite hacer fotos en color y el
traje que tiene Link al principio
de la partida.
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PlayStation.c
Metal Gear Solid 2 Substance ADV

2 Kingdom Hearts RPG |
3 Final Fantasy X RPG
4 Pro Evolution Soccer 2 SIM
5 Onimusha 2: Samurai's Destiny SVH
6 Guilty Gear XX FIG
7 Galerians ASH SVH
8 Devil May Cry 2 ACT

9 Moto GP3 RAC |
10 Tenchu 3: La ira del cielo ACT

10

TOP VENT 45 J4P0IN N AL LI 4VENTS

p
1 Panzer Dragoon Orta SHT
2 Dead or Alive 3 FIG
3 Project Zero SVH
4  Splinter Cell ADV
5 Metal Gear Solid 2 Substance ADV
6 Silent Hill 2 Restless Dreams SVH
7 Crimson Sea ACT
8 Capcom vs SNK 2 EO FIG
9 Dead or Alive Xtreme Beach Volley SIM

Jet Set Radio Future

1 Tenchu 3: Wrath of Heaven From Software PS2
2 Fire Emblem: Blazing Sword Nintendo GBA

3 Summon Night: Craft Sword Story Banpresto GBA
4 Dragon Quest Monsters: Caravan Heart Enix GBA

5 Giftpia Nintendo GC

6 Made in Wario Nintendo GBA

7 Nechu Professional Baseball 2003 Namco PS2

8 The 2nd Super Robot Taisen Alpha Banpresto PS2
9 Doko Demo Issyo: Watashi Naehon Sony PS2

10 The Convenience Store 3 Hamster PS2

11 RPG Tsukuru Advance Enterbrain GBA

12 Taikou no Tetsujin: D.S.D.H.M Namco PS2

13 Yumeria Namco PS2

14 Naruto Tomy GC

15 Bokujyo Monogatari Mineral Town Victor Int. GBA
16 WRC Il Extreme Spike PS2

17 Taikou no Tetsujin Namco PS2

18 Final Fantasy X-2 Square PS2

19 Yu-Gi-Oh Worldwide Ed. Stairway to Destined Soul Konami GBA

20 Pocket Monster Sapphire Nintendo GBA

OO~ WN

MES

ACT = Accién PLT = Plataformas SHT = Shooter
ADV = Aventura PUZ = Puzzle SIM = Simulador
FIG = Lucha RAC = Conduccion SLG = Estrategia

GUN = Pistela RPG = Rol

SVH = Survival Horror

Legend of Zelda the Wind Waker
Metroid Prime

Resident Evil 0

Super Mario Sunshine

Phantasy Star Online 1 & 2
Resident Evil

Mario Party 4

StarFox Adventures

Super Smash Bross Melee

Eternal Darkness

—_
Q

Lﬂ TRITIT]

1 GAME BOY. ADVANCE
Metroid Fusion ADV
2 Castlevania: Harmony of Dissonance ~ ADV
3 Zelda a Link to the Past + 4 Swords  RPG
4 Super Mario Advance 3: Yoshi's Island PLT
5 Sonic Advance PLT
6 Shining Soul RPG
7 Golden Sun RPG
8 Virtua Tennis SIM
9 Megaman Zero ACT
10 Street Fighter Alpha 3 Upper FIG

EUROPA:
09/05/2003

Castlevania Aria of Sorrow (GBA)
15/05/2003

Shinobi (PS2)

23/05/2003

Ikaruga (GC)

Skies of Arcadia Legends (GC)
Silent Hill 3 (PS2)

PSO Episode | & Il (XBox)

Wario Ware Inc: Mega Microgames {GBA)
EEUU:

07/05/2003

Lufia the Ruins of Lore (GBA)
.hack Part 2: Mutation {PS2)
JAPON:

22/05/2003

Metal Slug 3 (PS2)

29/05/2003

Virtual On Marz (PS2)

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




’ [:I]I'I]FLETH TU IJI]LE[:I.‘.I[II'I Sl]LI[:ITFII'II][I

L[IE“HIJIIIEHI]E}BTHHEFIDUS ‘I]lIE

Ti=i=F1

CONTAA. MNJA GRIDEN,
: w AYGAR. SHINOBI
UL [EL AETNCEA 0F LG
T LEYENDRS DEL VDEAMIEGD

TN e IR VI R

G
WIRE OF nﬁnunn:
{10 KAZAHD 0
ORIMUSRIN 2
ﬂ'= NOUEDRIES
£3 A FUNDY

8 wnD Wi
8 muRAKUMD
B Tenciy a

d'

1IN0 8 17 G PAKIA QLY HA
B SSTORIA SE 105 VIDEDHET

ESPECIAL
ESRECIA}  ESp
DEACUBRE LOS MEJORES JUECOS DEL CIMEAD QUE KA -
CAMEIADO TU MARERADE IXPERIMEKTAR L TERP

? DOSSIER TREASURE
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DATOS PERSONALES (Se ruega utilizar mayusculas o letra clara)

Deseo suscribirme a Games Tech a partir del ndimero

AHORRATE 12 €

SUSCRIBETE POR UN ANO A GAMES TECH
POR S0L0 48 € + 4 DE GASTOS DE ENVIO

cibir los siguientes 12 nimeros en casa

Fotocopia o recorta este cupén y envialo por correo a:

Nombre:
Direccién:
C.P: Teléfono:
Poblacion: 4
Provincia: Pais: ESPANA yre
Edad: E-mail:
MODALIDAD DE PAGO
[) Cheque adjunto a favor de ARES Informatica S.L.
[ Contra Reembolso
[ Con tarjeta de crédito:
FIRMA
NIF:
VISA - MASTER CARD:
LTI
FECHA CADUCIDAD:

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

O bien envialo por fax al niimero:

902 1972 63

También puedes hacerlo por teléfono en el:

902 19 72 64

. ypore-maila:
suscripciones@aresinf.com
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Envia un sms al 7788
con la clave TONDO12

[espaciol marca del mavil

[espaciolcadigo del tono
Ej: tono12 motorcla 1850

Shanta Twain / Ka Chin

BS0 El Sefior de los aniftos / The Uruk Hal

Rage Against the machine / The Matrix

Smash mouth / Shrek BSO

John Williams findiana Jones

John Williams / Harry Potter BSO

Chad and Josey / Spidarman

Najwajean(guerrerns) / Human Monkeys

BSO/ET

Mancinl / pantera Rosa

Defcon dos / El dia de 1a bestia

El Fary (Torrente) / Apatruliando la cludad

Jarab@ de palo 7 A lo toco (Mifaagro B Tinto)

Simpsons BSO / Rasca y Pica

Shinchan BSO / Shinchan

Simpsons /Tha Simpsons

Gadaet /el ingpector Gadget

Snuith Park / Uncie Fucker

Nol gonna get us / TATU

Morenita / Upa dance

No me lfames luso /La cabra menanica

Die another day /Madanmna

Skater boy / Avril Lavigne

Gel the party started / Pink

Hombres I Fangora

James Bond BSO / Moby

Beautiful / Christina Aguilera

Angila / DJ Maria

Sambame /Upa Dance

Frignds're friends PAnurein Estrelia Damm

Dando, gando, gando / Anuneto Heineken

Wassup/ Da Multz(anunein Budweissen)

Supersexy Girl / Fundacion Tony Manero

L&s munecas da famosa / Anuncio TV

NO oS moveran f Verano azol

1850
174
1441
1402

€0,90+VA/sms, Valido para
ME N EAJEE Nokia: 3210,3310, 7110, 7110s,
8210, B210e, 8810, 8850, 3330,

ANIVIAIDDS s210, 5510, 7650, 8310, 3410.

Precio: 0,90€ + VA

Envia un sms al 54‘0 con la
clave ANIMAB[Espaciu] yla

categoria elegida.
jRecibiras divertidos

sms animados
para enviar a tus amigos!

Las categorias son:

AMOR & VARIOS

2j: ANIMAS AMOR

ej: ANIMAS VARIOS

www.tu-loga.com
L0GOS)VIANGA

Envia un sms al 509Y con 1a

TONOS MANGA |
Envia un sms al 5099 con

clave LOGOZ2 (espaciol Ia clave TONO2(espacio)
codigo del logo cadigo del tono
o o
Hamando al Hamando al

906 032 884

Ej: tone2 71000

906 032 884

Ej: logo2 16219
71000 Doraemon/Tema principal Doraemon

WAPEEE 16219 NP Fa W 16218 BEETHET 'i 71001 Akazukin Chacha/Kiki Iro Omoi
LENHHAH 16222 | 71002 Candy Candy/Candy Candy Song
F R [ o == o188 . 71003 Carcaptor Sakura/Catch You Catch Me
(WRIIIINEE 16223 [ Rk BSRWIE i 16169 71005 Tobira wo akete / Cardcaptor sakura |
[$82

o | 71007 Ghrono Trigger/Millenial Fair et
71008 Digi Charat/Party Night A

1 16211 B2 N}
E<E:5N 16226 WSS N 16214

2 5'§7 5 16200 : 71010  Dragon Ball Z 2/Battle 2 Theme laad
MOEUN 06013 JE@0 8 06419 RIEIEISIS™ 06205 71006 Sakura / Cardcaptor
" o W == 2] [W— 71024 Rhythm emotion / Gundam wing

= T = 16131 ke 16103 71015 Zankoku na tenshi no.../ Evangelion
FSYaN 06395 BPTTATIY) 16172 M| ) N 16183 71011 Dragon Ball ¢ ha La

/Head
OEL I 16165 | 71012 Evangelion/Komm Susser Todd

E®A 06006

_l} . A LGP A . 71016 _ Final Fantasy Vil/Fiddle de Chocobo
BETE E 3 16150 - a0 Ml 16134 WES2NRNY 06157 71018 Final Fantasy Vi/Kefka Theme
<, 71019 Final Fantasy/Electric de Chocobe
—— 1816 = | Sy 71020 Flame of Rekka/Nanka Shiawase
EAN, ] 16163 li& 930416129 m 71021 Fushigl Yuugi/ltooshi Hito No Tame Ni
G eavi 16138 BIC¥-T=E+] 06468 MR -1XY 16206 | 71023 Gundam Wing/Just Communication
AV to T 16150 T 71027 Inuyasha/Change tire wortd
sRTsat *d 16158 71028 Kareshi Kanojo/Tenshi No Yubiriki
p-TEl 16143 BRCR 16156 MRS 16204 71029 Kimagure Orange Road/Orange Miste
y 13 Il 71030 Lain/Duvet Lain Theme
b 15140 RIE D =T 06469 WUV} 06471 71031 _Love Hina/Sakura Saku
R 3 16115 WNUT:LE W 16125 |-l A 16126 71036 Mazinger Z
=Vt e TR TRy 71037 Pokemon
oo et 15101 Nl e, 16112 RFLWCT 71040 Ranma 1.2/Ryoga Theme
L X B 16105 B 2\FB00 16207 WESTERED 16149 71043 Rurouni Kenshin/Sobakasu

71044 Sailor Moon/Alan Flute

71061 Final fantasy X/Suteki da ne

71049 Tenchi Muyo/I'm a Pioneer

71047 Sakura Taisen/Geki! Teikoku Kagekidan
71057 Winnie Lau/First Lover

71033 Macross/Al Ohoeteimasu Ka

71071 Memorigs / Final Fantasy Tactics
71076 Boss / Final Fantasy VI

71083 Melodies of life / Final Fantasy IX
71038  Marmatade boy / Egao i aital
71032  Macross Plus / Voices

71033  Macross / Ai Oboeteimasu ka
it raye :

h / Yuzurenal nege

Ny

Al Y 16175

Z &) 16162

(Y wh 16124
RS el 16115 RO 2 16180

WX 1 16193 BEELXYVELY 16208 WIFTHEEN 16132
ZIRNYER 16161 | Y XENSEE 06204

bigawe 24 16159

%

* Aficionados
al Manga

* Animacion
Japonesa

s~ Amantes

del & i 71024 Sailor Moon / Alen flute / Saitor Moon

71041  Ramma 1.2 / Omoide ga Ippai

1058 Akazukin chacha / Cha

71054 X/X2
71065  Final Fantasy / Prefude

71056 Ding Dong / Ding Bong

71049  Tenchi muyo / I'm a pioneer

71046  Saitor Moon / Otome no poficy

71090 Final Fantasy Vil / Odeka ke chocobo

71089  Final Fantasy A / Shadow kun
71079  Final Fantasy Vil / Cid

71042 Rurouni kenstiin / 13 no junfoi na kanjo

-=-LUN NUEVOD ESPACIO
PARA VOSOTROS!I!

Envia MANGA ol 5077

__y sigue las instrucciones: R R

1. DATE DE ALTA: envia la palabra clave manga
{espacio) y tu nombre clave o nick.
ej: manga chihiro
YA ESTAS DENTRO DEL CHAT!!!
ESPERA TUS MENSAJES
2. CONSULTA QUIEN ESTA EN LA SALA:
manga (espacio) lista
3. CAMBIA TU NICK: manga lespacio)
nombre [espacio) nuevo nick
{ si quieres darte de bajo envio: mango lespaciol stop |

71064 Manga/Arale

71066  Final Fantasy X / To Zanarkand
71069  Final Fantasy IX / Hildagaldy

TONOS y LOGOS al 5008 vélidos para Nokia, Motorola, Alcatel, Ericsson, Samsung y Trium compatibles.Precio def mensaje € 0,90 + IVA, CHAT (al 5077): Vélido para todos los méviles y compafifas.MOVISTAR, VODAFONE y AMENA
Preclo; movistar: 0,90 euros + IVA; VODAFONE y AMENA: 1,20 euros + IVA. 7788: precio 0,80 euros + IVA y vélido para todos los moviles y todas las compafiias

RS 07

di i | . ? de 18 aff
SR et et Mo 0

S
‘omaciones o informacién. Si no deseas recibir dichas sms, envia un e.mail con tu nGmero de mévil a serviciobajas@bigfoot.com

o
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Streets/ofiRage IV (Exclusiva);

FinalFantasyXI[Expansion|
Zelda the]Wind Waker;

Heroine'’Anthem:2

Viewtful/loe]

Contra/ShatteredSoldier,

i

EMAGENES)

SeleccionBeatemun)

-JLI'EGETE

ProjectGunviper,
Kung FuKim|

PO

lAmimacioneslen Flash
Utilidades

- vioens H

|xramenes| |
| mosica i

(arzas )

-
- pLree—
[

209900 : 208000






