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¢Un dossier de Neo Geo y SNK a estas alturas? ;Por qué no? Nunca es
tarde si la dicha es buena, y en nuestro caso, creemos que nuestro dossier
lo es. Precisamente ahora que SNK esta en boca de muchos, gracias al
proximo lanzamiento de SNK vs Capcom (Chaos, era el momento perfecto
para decidirnos a lanzarlo.
“Un tema muy sobado” puede pensar alguno, pero dudamos que al acabar
de leer el dossier piense lo mismo, pues habra multiplicado de forma
apabullante sus conocimientos sobre Neo Geo. Y es que nunca antes en
este pais se ha podido ver tanta y tan buena informacion, comprimida al
maximo en 26 paginas, sobre la consola 2D mas potente de todos los
tiempos. Y ahi no acaba la cosa...
Aunque el dossier trate de SNK en general, se encuentra principalmente
centrado en |as tres versiones de Neo Gea: MVS, AES y CD: por lo tanto,
los lanzamientos de la etapa pre-Neo Geo| las consolas Neo Geo Pocket &
Hyper Neo Geo 64, y los titulos exclusivos para otros sistemas no estan
contemplados en él. |
Pasando a otro tema, hemos cambiado el sistema de puntuaciones, ademas
de la puntuacion principal, ahora punttan también otras tres personas. De
esta manera cada uno puede interpretar la|nota de cada juego a su manera:
se puede basar en la principal, hacer caso [s6lo a la nota de un determinado
redactor, o combinar las cuatro notas para pbtener una media; ante todo
libertad. ;
Como apunte, deciros que hemos reducidol el tamafio de letra, debido a que
hemos aumentado la longitud de los textos| es decir, que ahora jtardaréis
mas en leeros vuestra revista favorita! l

José Angel Ciudad
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NINTENDO
GAMEGCUBE.

Agosto sera el mes elegido para que
debute en la consola de Nintendo
Dragon Drive, un juego muy parecido
a Panzer Dragoon programado por
Treasure y distribuido por Bandai.

Charinko Hero es el nombre del
nuevo juego de carreras Super
Deformed de Banpresto, incluye per-
sonajes tan irresistibles como
Ultraman, Kamen Rider, Agito,
Ultraman Cosmos, Ultra Mantiga,
Ultraman Gaia, Ultra Seven y
Kamen Rider V3, cada personaje ten-
dra sus propios ataques especiales de
la serie de TV.

Los usuarios japoneses de
Gamecube estan de enhorabuena,
Capcom pondra a la venta durante el
mes de agosto un pack que contendra
todos los Biohazards desde el 0
hasta el Code Verénica Complete, el
Gnico que se queda fuera es logica-
mente Biohazard 4 al que le queda
bastante de desarrollo. Como detalle

X XEB0OX

Ferrari Dino 246GT se une al garaje
del esperadisimo Project Gotham
Racing 2, el cual recordemos que
sera online y promete ser un auténtico
vicio.

incluira el Wesker Repor File que se
incluy6 con el Code Veronica
Complete y el volumen 2, ademas
de incluir una insignia de Umbrella en
la caja que contiene todes los juegos.
El precio sera de 19.800 yenes.
¥19,800
O A
binhaeard
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BIOHAZAR® COLLECTOR'S BOX

Parece ser que Mario 128 utilizara
nuevas ideas muy originales y creati-
vas, y que no se presento en el E3
por miedo de que otras compafiias
robaran la idea, (esto es muy intrigan-
te ;qué habra hecho esta vez
Miyamoto?...) por el momento no se
ha hablado de fechas.

Nintendo mostré en la feria World
Hobby Fair que se celebro el 21 de
junio, Kirby Air Ride, F-Zero GX,
Mario Golf: Toadstool Toury
Animal Forest Plus.

Lupin the 3rd: Umi nor Kieta Hihou,
sera basicamente un juego interactivo
como si fuese un anime, podras elegir
diferentes caminos y tomar decisiones
para avanzar en el modo historia, dis-
pondra de mas de 15000 cuadros de

El servicio online Xbox Live ya cuenta
con 50 mil usuarios en Europa y den-
tro de unos meses podrén unirse a la
party Austria, Dinamarca, Finlandia,
Irlanda, Noruega y Suiza. Estas cifras
han animado a Microsoft, ya que han
pasado de largo las expectativas mas
optimistas, aunque

animacidn y se incluiran 500 videos
de Lupin the 3rd.

Namco tiene planeado vender 500 mil
copias de su proximo RPG Tales of
Symphonia. El juego tendra 2 mini
DVD, ademas de poner a la venta una
Gamecube especial de color lima-
verde y con la imagen del protagonis-
ta principal Llyods en la parte supe-
rior de la consola.

Durante el mes de junio, Hudson
puso a la venta el segundo volumen
de los Famicon Collection que inclu-
ia el juego de naves Star Soldier.
Estos titulos tienen un precio de 3000
yenes.

no lleguen a los 500 mil usuarios
registrados que hay en los Estados
Unidos.

En True Fantasy Live Online podras
unirte a diferentes gremios, como el
de los magos. También podras gra-
duarte en una escuela.
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Konami est4 desarrollando un nuevo
juego de la saga Winning Eleven,
aunque éste sera de manager, pareci-
dos a los Let’s Make A Pro Soccer
Team, donde privara la gestion del
equipo por encima de los partidos a
los que estabamos acostumbrados.

Capcom ha declarado que si eres
herido por un Zombi en Biohazard
Outbreak y no encuentras las medici-
nas, te convertirds en un muerto
viviente. Cada uno de los 8 persona-
jes tiene sus propias habilidades, el
policia Kevin dispone de una potente
pistola desde el principio, George
podra mezclar hierbas, Yoko tendra la
oportunidad de llevar mas objetos. ..
esto promete.

Gregory Horror Show: Soul
Collector se pondra a la venta el 7 de
agosto, mientras que Maximo Vs The
Army of Zin estara disponible durante
el mes de septiembre. El primer titulo
puede considerarse una rareza de lo
mas extravagante de la Gltima déca-

B O DA |
RELbbi~|

\ da, en cuanto a la nueva aventura del

PlayStation.c

hijo bastardo de Sir Arthur (el del
juego, no yo, insisto...) promete dar-
nos horas de vicio.

Kidou Senshi Gundam: Megurial
Sora un nuevo juego basado en este
anime tan popular se esta preparando
de la mano de Bandai.

Shadow Hearts 2 transcurrira en
1915 en una villa francesa llamada
Domremy, los dos protagonistas son
Nichol y Karen que han sido envia-
dos por el Vaticano, junto a un tenien-
te aleman, para eliminar los demonios
que estan asolando el poblado. El
Judgment Ring System continuara en
este nuevo capitulo .

Py

3, 965605486

D3 publicara una versién mejorada de
Project Minerva llamada Project
Minerva Profesional que incluira
numerosas armas, enemigos, movi-
mientos y misiones no aparecidas en
el original.

Namco ha revelado el subtitulo del
préximo capitulo de Xenosaga. Se
llamara Xenosaga Episode 2:
Jenseits von Gut und Boese (jtoma
yal) que traducido ser algo asi como
mas alla del bien y del mal.

Capcom, siguiendo en su linea de
distribuir juegos occidentales top ven-
fas, sera la encargada de distribuir
Grand Theft Auto 3 en Japon.

Hudson Sof publicaré un juego basa-
do en el universo Disney con la
misma tematica que un Mario Party.
Se llamara Disney’s Party, los perso-
najes Mickey Mouse, Donald Duck,
Minnie, Daisy, Goofy, etc, seran los
encargados de que nos divirtamos
como nifios con la ayuda de 30 tipos
de items.

Ken Kutaragi, el padre de
PlayStation, ha mencionado que el
precio de la PSP (PlayStation
Portble) sera "relativamente bajo",
debido a que muchos de los chips
que usara PSP ya estan produciéndo-
se en masa desde el lanzamiento de
PS2, consola que usa dichos chips.
Veremos en qué se queda ese "relati-
vamente bajo".

En una encuesta realizada en Japén,
casi un 50% de los usuarios y tiendas
encuestadas ven futuro en la PSP,
mientras que casi un 71% de las com-
pafias apostaran por el nuevo siste-
ma. Todos coinciden en que lo mejor
de la consola sera el formato que
soportara: el Universial Media Disc.

Sega ha mostrado las que seran las
portadas de los primeros 5 voliimenes
de su nueva serie Sega Ages 2500.
Los primeros titulos son Phantasy
Star Generation 1, Monaco Gp,
Fantasy Zone, Space Harrier y
Golden Axe. Se pueden considerar
COMO juegos nuevos, ya que algunos
aparentan ser totalmente diferentes,
contando con graficos completamente
renovados.

s i
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GAME BOY ADVANCE

Banpresto pondra a la venta el espe-
radisimo Super Robot Taisen D el 8
de agosto. Este sera el cuarto capitu-
lo en GBA y contara con la inclusion
de nuevos robotijos de Macross 7,
The Big O y Megazone.

Nintendo lanzd Super Mario
Advance 4: Super Mario Bros 3 el
pasado 11 de julio. Los graficos han
sido remodelados de Super Mario
All-Stars de Super Nintendo, el
juego es compatible con el e-Reader
y se pueden desbloquear niveles de
bonus.

Otras noticias

Saint Seiya: Legend of Gold Perfect
Edition aparecera en WonderSwan
Cristal. El juego sera un remake del
clasico action RPG de Nes Legend of
Gold 1 y 2 de 1988. Se incluiran algu-
nas mejoras como superiores grafi-
cos, musicas y controles.

Parece ser que aquellos rumores en
los que se comentaba que Capcom
iba a abandonar el mercado de los
arcades de momento no se cumpliran,
porgue a finales de junio, Capcom
empez0 los testeos de su nueva

| o—
(m | =  EEF

Nintendo publicara Legend of Starfi
2 en septiembre, esta continuacion
presentarad una nueva mascota llama-

EEeE ENEO OLED O B OOPoes

da Starfi que es el principe del reino
del cielo. De momento no se conoce
si se distribuira en Europa.

Para celebrar el lanzamiento de
Boktai, la Gltima locura made in
Kojima, Nintendo puso a la venta un

recreativa Mobile Suit Zefa
Gundam:AEUG Vs Titans. De

momento |a placa usada es un
System 246 compatible con PS2.

Parece ser que la ventas de Xbox en
Estados Unidos han subido un pelin y
como es légico cuando unas suben
otras bajan. La primera en vender
mas es, como no, Game Boy
Advance en sus dos modalidades
con 402 mil consolas vendidas, la
segunda es Playstation 2 con unas
ventas de 288 mil siguiéndole a
mucha distancia, jsorpresa! Xbox que
ha colocado 123 mil, y por ultimo el
cubo de Nintendo con 84 mil conso-
las.

e

pack de coleccionista que incluia el
juego y una GBA SP. Si ademas se
habia reservado, Nintendo regalaba
una especie de estuche donde poder
guardar la consola con el disefio de
un atadd (la verdad es que mola bas-
tante).

Square Enix ha revelado que el pro-
tagonista de Shinyaku Seiken
Densetsu (Sword of Mana) tendra
varios atagues especiales, como cam-
biar de espada y ataques de fuego.
También se podran aprender varias
técnicas especiales por el camino.

PEre

“5.

Para competir con PSP, Nintendo
lanzara un chip especial para poten-
ciar las 3D, que se incluira en algunos
cartuchos de GBA. Esto ya huele a
chip FX de Super Nintendo.

o -

Capcom lanzarad Chaos Legion para
PC en todo el mundeo.

Tendra las voces en inglés y estara
subtitulado de serie en 8 idiomas.

& Por qué no se haran asi siempre las
cosas?.

T
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PSX

Sony crea su centro multimedia para el hogar

Las siglas de PSX fueron durante muchos afios el nombre
que se le dio a la primera PlayStation de la ya archiconoci-
da Sony. Para finales del 2003 o principios del 2004, PSX
sera el nombre propio de un nuevo sistema multimedia que
Sony lanzara para extenderse ain més, pero no con motivo
de hacer la vida a los jugones mas facil, sino como centro
de grabacion y reproduccion de video.

Para ser mas exactos, este aparato es una especie de
TIVO, una especie de video que funciona mediante un disco
duro interno, con el cual se graban horas de retransmision,
pero con la GRAN (si, en mayusculas) ventaja de que la
grabacion se interrumpe cuando hay propagandas y auto-

méaticamente vuelve a grabar cuando empieza el programa, :;::-:.\_:
dandonos una grabacion libre de las fastidiosas propagan-

das. A parte de estas ventajas, el sistema contara con un ¥ B ————t ]
puerto Ethernet (puerto de red como en la Xbox), puertos ifed !j_
USB 2.0, un disco duro de 120 GB, el hardware de la " —

PlayStation 2, un sintonizador de television y el detalle mas

impactante que posee dicho aparato: un grabador de DVD, se sabe la velocidad de grabacién de la unidad, es de
compatible con los formatos DVD+R y DVD-R. Aunque no imaginar que se usara para grabar los programas que

se tengan almacenados dentro del disco duro y no “al
vuelo” directamente al DVD (aunque nunca se sabe, ya
nos estan sorprendiendo con la PSP y ahora con esto),
y obviamente, para ver peliculas en DVD, pues el hard-
ware de PS2 asi lo permite sin ningln tipo de problema.
Aun llevando la circuiteria interna de PS2, algunas
voces apuntan a que usara esa potencia para controlar
. toda la maquina y sus capacidades para comprimir el
video al disco duro y la reproduccién de archivos multi-
media antes de estar centrada para poder jugar. Aunque
por tacticas empresariales y de marketing, es mas que
probable que se puedan usar juegos de PS2, motivando
a muchos a tener esta maravilla (o asi esperamos que
sea) en el salon y la PS2 en otro cuarto (teniendo real-
mente dos consolas en casa). Hay que apuntar que no
sera una maguina mas potente (nada de PS2 2.5 ni
nada de eso), ni tendra juegos especificos, es un siste-
ma multimedia que aprovecha la potencia del hardware
existente.

El precio no se ha desvelado aln, pero teniendo dichas
caracteristicas, hay que imaginarse que a nuestro bolsi-
llo le va a doler (a nuestra cuenta bancaria), pues el lujo
de tener grabador de DVD dual (DVD-R/+R) ya es algo
que encarecera enormemente el coste. A ahorrar toca, y
a los que no puedan, a sofiar les queda T_T.

Orikom
Orikom@Hotmail.com
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SNAKE EATER

Dias antes de la inauguracion del pasado E3. Konami colocaba una publici-
dad con cuenta atras en Ia que podia leerse: “cTienes hambre de Gnake?".

Esta publicidad hizo saltar Ia liebre, y
daba a entender la presentacion de
Metal Gear Solid 3: Snake Eatern
durante la feria de Los Angeles.

Y asi fue, Hideo Kojima en persona
mostro un video de algo mas de 10
minutos, del cual se pudieron sacar las
primeras conclusiones del gue segura-
mente sera uno de los juegos del afio
que viene.

Una de las novedades mas destaca-
bles, es la vuelta de la accion a la jun-
gla, un escenario el cual los mas vete-
ranos de la saga recordaran a la per-
feccion, eso si, ahora multiplicado por
mil. Y es que en esta ocasion debere-
mos tener mucho cuidado donde pone-
mos nuestros pies para no alertar a las
soldados enemigos, tendremos que
borrar nuestras huellas e incluso debe-

\\ 2

remos alimentarnos con los animales

salvajes gue cacemos, ya que en esta

entrega las raciones seran muy limita-
das.

Otra de las novedades sera la utiliza-

cion de nuestro machete para interro-

gar al enemigo, asi pues con los dos
analégicos deberemos controlar la posi-
cion, el angulo vy la fuerza de nuestro
cuchillo hasta hacer cantar toda la
informacion al soldado mas valiente.

Una cosa que dejara a mas de uno

fuera de combate sera la eliminacion

del radar, éste sera sustituido por un
medidor de camuflaje, el cual nos infor-
mara de la posibilidad de ser descu-
biertos.

Acerca de la historia poco se sabe, solo
que la mision estara ubicada
entre 1961 y 1964, durante la
guerra fria, y esto hace dudar
sobre la mas que probable pre-
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sencia del soldado legendario
BigBoss, del cual proviene Solid
(entre otros, como ya sabréis).

Poco mas sabemos por el momento de
este esperadisimo titulo, simplemente
queda esperar y sequir leyendo
GamesTech, porgue no dudeis ni un
instante en que os seguiremas infor-
mando sobre todos los detalles que se
vayan desvelando.

VAT R
ZerOsith@hotmail.com

Hungry

for Some

Snake?

Fublicidad que puso Konami en su pagina
web dfas antes de la inauguracion del E3.
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Durante el pasado B3, Miyamoto y Kofima, dos de los mas grandes
creadores de videojuegos. se unian para presentar lo que sera sin duda
uno de los mejores juegos para Gamecube.

grafico que consta de nuevas escenas,

y mapeados, efectos, intros, secuencias,
o etc.
En la jugabilidad también se le estan
haciendo una serie de mejoras, inclu-
yendo los movimientos de Metal Gear
Solid 2, el modo de disparo en primera
persona e incluso la opcién de arreba-
tarles las chapas de combate a los sol-
dados.
Todo ello para elevar, si cabe, la cali-
dad de une de los titulos que sin duda

Este titulo es ni mas ni menos que &l
remake de uno de los mejores juegos
del siglo pasado, Metal Gear Solid,
que para esta ocasion afade la coletilla
Twin Snakes. marcaron un antes y un después en el -
Una fuerza armada se ha hepho con el @ ndo dellos videojuegos. o
control del arsenal nuclear situado en |3 =
isla de Shadow Moses, en algun lugar Zer0Sith

al nprte de Alaska, el futuro del mundo ZerOsith@hatmail.com

esta en manos de un solo hombre, su
nombre en clave: Solid Snake. Esta
era a grandes rasgos la introduccion a
uno de los argumentos mas grandes de
la historia de los videojuegos, |a cual
volveremos a vivir, esta vez para una
consola Nintendo, Gamecube.
Desarrollada par Lna union entre de
Silicon Knights (responsables de
Eternal Darkness), el director cinema-
tografico Ryuhei Kitamura culpable de
las demaos en tiempo real de Metal
Gear Solid, Metal

Gear Solid 2: Sons

Of Liberty y Zone

Of The Enders 2, y

sobre todo el cere-

bro de todo éstos, el

imaginativo Hideo

Kojima.

Este remake consta

de una reestructura-

cion a fondo del ori-

ginal de Playstation podemos ohservar enesta imagen la
€O un nuevo entorno jactysién del modo en primera persona

- L)~ 11 '




] [ R, SO N [ FD A S SRS

. N W N

b Ubvse § WiWe v oS0l w

Tecmo estd preparando Dead or Alive Online, el primer juego de lucha 30
con Ia posibilidad de usar el servicio §-Box Live.

El Team Ninja de Tecmo
esta en pleno desarrollo
de Dead or Alive
Online, un remake de las
dos primeras entregas de
la saga para X-Box.

El primer Dead or Alive
estara basado en la
soberbia versién que
aparecio para Sega
Saturn (no en aquella de
PSX, que aungue tenia
algln personaje extra, era bastante
peor), que solo se lanzo en Japon y era
una autéentica maravilla para los 32 bits
de Sega. Lastima que en la version
preparada para X-Box no se incluyan
grandes mejoras respecto al original.

¥ onn OORRIVEDTIN)
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En cambio, Dead or Alive 2 estara
notablemente mejorado en casi
todos los campos respecto a las
versiones de Dreamcast y
Playstation 2. Ademas de la princi-
pal mejora, que es el modo Online,
Dead or Alive 2 incluira modelos
mas trabajados de los personajes (del
nivel de Dead or Alive 3), escenarios
mas recargados y con todo tipo de cli-
matologia, mas zonas secretas no vis-
tas en las fases originales, nuevos tra-
jes para los personajes y nuevas cine-
maticas que aclararan partes de la his-
toria del juego nunca vistas.
Esperemos que Tecmo optimice bien el
modo Online, porque seria una maravi-
fatnmekteiodl  |la jugar de una manera fluida a estos

D!ADOR ALIVE Onfine
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dos grandes clasicos de la lucha 3D.
También estaria genial un ranking mun-
dial total y por personajes, y opciones
para evitar los clasicos droopers (tipico
energiimeno que se desconecta de la
partida para fastidiarte) que asolan jue-
gos como Capcom vs Snk 2.

En fin, los fans de Dead or Alive esta-
mos deseando que aparezca este
juego y poder zurrarnos de lo lindo en
la red, todo en espera de la nueva
entrega de la saga.

Evil Ryu
Goemon2000@hotmail.com
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Este nuevo juego de plataformas crea-
do por Yuji Naka y el Sonic Team es el
primer juego de este tipo (sin contar
PSO0) no protagonizado por Sonic que
aparece desde la época dorada de
Saturn, en la que disfrutamos de jue-
gos del calibre de Nights o Burning
Rangers. El argumento nos mete en la
piel de Billy, un jovenzuelo que tiene
que salvar un reino magico de las

garras de un demoniaco rey
que intenta gobernar con una
noche eterna. Nosotros nos
pondremos en el papel de Billy,
que usara su traje especial de
gallina que le otorga el poder
de controlar los huevos magi-
cos para restaurar la paz en el
reino.

Billy Hatcher and The Giant Egg es
un plataformas 3D, que funcionara
sobre un engine mejorado de Sonic
Adventure 2 para Game Cube.

El juego nos permitira controlar doce-
nas de criaturas magicas y explorar
sorprendentes y coloristas escenarios.
Controlando a Billy, tendremos que
hacer rodar los huevos alrededor de las
fases, usarlos para resolver puzzles,
luchar con enemi-
gos e incluso
controlar
criaturas

magicas que mejoraran nuestras habili-
dades.

En las demos que se ofrecieron duran-
te el E3, en una de las misiones, tenfa-
mos que rescatar al pirata King Uli-Uli,
atrapado en un huevo. Para liberarlo
tendremos que llevar un huevo y colo-
carlo sobre un interruptor que liberara
el huevo donde esta atrapado Uli-Uli. A
partir de alli, tendremos que conseguir
distintos Power Ups que nos permitan
liberarlo. En otras misiones tendremos
que liberar a un péjaro o enfrentarnos a
un jefe pirata a huevazo limpio.

En definitiva, un juego que llevara el
sello Sonic Team y que recomiendo no
quitarle la vista de encima.

Evil Ryu
Goemon2000@hotmail.com
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Sonic Heroes
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Cuando una saga vende millones de juegos, liene
todos los nimeros para continuar hasta que los jugo-
nes digan basta. Sega, que tiene a Sonic como bande-
ra, esta programando otra continuacion, aunque esta

vez anada alguna que otra novedad.
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Sonic Heroes se presento en el £3 de
este afio y aunque todavia le quedaba
un poco para estar listo, nos mostraba
el funcionamiento basico del juego.
Podremos elegir uno de los cuatro equi-
pos que tendremos a nuestra disposi-
cion, Team Chaotix, Team Rose,
Team Dark y Team Sonic; en la feria
americana solo pudimos disfrutar del
Team Sonic, el cual nos dejaba contro-
lar a Sonic, Tails y Knuckles.

La premisa de este nuevo titulo se
basa en recorrer los tipicos escenarios
al estilo Sonic Adventures, pero com-
binado los poderes Unicos de cada per-
sonaje. Por ejemplo en el caso del
Team Sonic, el puercoespin azul sera
el mas veloz aparte de poder realizar
ataques tornado; en cuanto a Tails,
l6gicamente podra volar y llevar a

Poetne! TN 0N 1 ; 5

cuestas a los otros integrantes del equi-
po y podréa alcanzar plataformas de otra
manera inaccesibles; el macarra de
Knuckles, podra golpear y lanzar a
Sonic y Tails como si fuesen proyecti-
les.

La premisa de este nuevo titulo estara
un poco mas enfocada a la accion,
aunque légicamente con el plantea-
miento de unir habilidades de los perso-
najes se abre una via de aventura.

El mundo de Sonic Heroes se dividira
en 14 fases, aunque éstas variaran
segun el equipo seleccionado y el cami-
no elegido. Ademas se incluiran una
serie de objetivos a completar
para acabar con éxito cada nivel.
Sega ha comentado la posibili-
dad de incluir un modo multi
jugador, aungue no se descaria
que sea online, tiene pocas posi-
bilidades de ello.

De momento tendremos que
esperar al ultimo cuarto de este
afio para su lanzamiento, por lo
que lo veremos por estas tierras
olvidadas a principios del 2004.

Sir Arthur
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Coincidiendo
con la nueva
tendencia en
Estados Unidos de
rescatar famosas

series de animacion,
como Transformers (provocada en mi

opinion por la falta de ideas originales),

se ha empezado a emitir una nueva
serie basada en Teenage Mutant Ninja
Turtles, mas conocidas aqui como Las
Fabulosas Tortugas Ninja.
Aprovechando esta situaciéon, Konami
busca rememorar el éxito que obtuvo
con los geniales juegos de accion

PRESS START!

&q%j

.".

consolas del mercado

basados en estos personajes, que apa-
recieron en arcade y consolas de 16
bits. De esta manera, Leonardo, arma-
do con sus dos katanas, Donatello con
su bo, Michelangelo con sus nunchakus
y Raphael con los punales sai, el maes-
tro Splinter, April O’'Neil y el malvado
Shredder (ademas de otros persona-
Jes) regresan a nuestras consolas, tras
largos anos de ausencia.

El juego saldré para los tres grandes
sistemas, X-Box, Playstation 2 y
GameCube. Esta vez se tratara de un
beat’ em up 3D con geniales graficos al
estilo cell shading, una técnica que va
como anillo al dedo a este titulo, dando
un espectacular look de dibujo anima-
do. Teenage Mutant Ninja Turtles pro-
mete accion a raudales al estilo antiguo
y tambien incluira la posibilidad de
Jugar a dobles en cooperativo y un
modo versus con distintos personajes.
Los americanos podran disfrutar de
este juego en el mes de octubre.

Las Fabulosas Tortugas Ninja volveran a la carga de la mano
de Konami en la forma de un beat’ em up para las tres grandes

Esperemos que Konami nos lo
traiga a finales de afio, ya que
tenemos ganas de recordar vie-
jos tiempos.

Evil Ryu
Goemon2000@hotmail.com
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Wario World hace su entr

0 erande il mano

L

SUS valiosas pertenencias
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Tras sus desventuras en Game_Boy,
Game Boy Color y Game Boy
Advance, el antagonista de Mario, el
malvado y tacafioc Wario, hace su apari-
cion en su primera aventura en solitario
en una consola que no es portatil. De
esta manera, Wario, tras acumular
grandes riguezas en sus aventuras en
las portatiles de Nintendo, pasa por
una época de descanso y relajacion,
practicando su deporte favorito, que es
ver lo asquerosamente rico que es. Lo
que no sabe es
que una de sus
Gemas, la de
color negro, tiene
el poder de cam-
biar sus tesoros
por terribles
monstruos y
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ada en Game Cube a
Treasure. en un cenial jueeo d
gue armarse

{ . T s Pyet
loda Su paciencia y vaior para

- Wario Worln
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o . i 3
e accion hecno a
i

y
recuperar todas

demonios. Cuando esto sucede no le
quedarad mas remedio que amarrarse
los machos y lanzarse a derrotar hor-
das de enemigos para recuperar sus
preciosas riguezas perdidas.
Nintendo encargo el trabajo de progra-
mar Wario World a Treasure, que ha
realizado un magnifico trabajo, ofre-
ciendo un juego en el que la accion y
jugabilidad destacan sobre el resto de
apartados.

El juego en si es un plataformas 3D
con el camino prefijado,
donde tendremos una
libertad de movimientos

limitada y est4 més enfocado a la
accion que a las plataformas en si, todo
lo contrario por ejemplo que Mario
Sunshine. Wario podra zurrar de todas
las maneras posibles a los enemigos y
no faltaran sus clasicos movimientos de
ataque, como el cabezazo o la carga
de hombro junto a nuevos golpes,
como el Super Pile Driver, una llave
clavadita a la especial de Zangief de
Street Fighter 2 y que resulta tremen-
damente espectacular y destructiva, lle-
gando Iincluso a

Ve




afectar a los rivales cercanos al punto
de impacto.

Los enemigos normales son muy comi-
cos, van desde cachondos esqueletos
de dinosaurio a clasicos payasos. No
faltaran a su cita el clasico enemigo
final de fase made in Treasure.
Tampoco olvidarnos de que habra mul-
titud de items para conseguir, como las
clasicas monedas que nos
dan vidas extra y tesoros
que tenemos que recolec-
tar para avanzar hacia el
siguiente nivel. Como es
clésico en los juegos de
Nintendo, tenemos la
posibilidad de conectar
Wario World con el
reciente Wario Ware de

(2]

Wario World

Bt <a

Game boy Advance y obtener multitud
de extras como nuevos minijuegos.
Para conseguirlo tendremos que
encontrar objetos habilmente escondi-
dos en el escenario y que seran muy
preciados para los cazadores de
este tipo de extras.

Técnicamente el juego es muy
bueno, los graficos son muy colo-
ristas y los escenarios muy varia-
dos. Los personajes estan perfecta-
mente detallados y destilan buen
humor por los cuatro costados.
La musica tampoco desentona
y acompana bien a nuestra
aventura. El mejor aspecto

de Wario World es su
Jugabilidad y control,
que son perfectos, se
nota la mano maestra
y la experiencia de
Treasure a la hora de
crear un juego de

accion plataformero.
En definitiva, un juego para disfrutar
con las aventuras del malvado Wario,
donde machacaremos sin descanso a
todo tipo de enemigos sin tener
que preocuparnos por argu-
mentos y otras pamplinas, o
sea, un juego de accion puro
¥ duro altamente recomen-
dable para los amantes de este
tipo de juegos.

Evil Ryu
Goemon2000@hotmail.com
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Un titulo de Treasure, no
| hacen falta mas palabras.

'Real Yagami 89

| Un buen plataformas en 3D

. con alma de 2D.
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Press start
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aqui es una dé las mejores joyas
creadas por
graciadamer es@su apari-
cién en Iaéibnosl‘ﬁc ninguno ha
llegado nunba a Europa y
América, En Japon, cada Fire
Emblem“qu' parece ha sido un
éxito de culte,-aungue no sea tan
popular como los Mario o los
Zelda, dentro de Japon incluso
hay abuelitas de 70 afios que fue-
ron conmocionados por la triste
historia de alguno de los persona-
jes y que disfrutan de estos juegos
como si fuesen nifios; y por si no
lo sabiais, en el Smash Bros
Melee de NGC, los guerreros
Marth y Roy tambien son
personajes del Fire

Efectwamen?’io que tenemos

_ . estrategia). En definitiva, se

numlw pero, des- En'lo que des

v Hexkes no Bo

La saga Fire Emblen es,

indiscutiblemente,

Y una de las mejores sagas de SLG dentro de
Japén (personalmente la mejor). En Gamest
hemos deseado durante mas de 13 arios, la tra-

b‘“ duccion de alguno de los titulos de esta joya

unica... finalmente lo tenemos aqui, aunque en
realidad sea ya la séptima parte de la saga, los
americanos ya pueden disfrutar de ella en su
fd:oma Y el nombre de Fire Emblem a secas.

.

ri ad esta justrﬁcada

A7l Yo

o BB+ v

es un SLG cargadB"é?e\ ,
historia dramatica: amor, \

odio, traicién... Cada parso--
naje tiene mucho que c:

A ]

w \ o
tar, aparte de sus lncrefbiés Qﬁe’ b y
bandas sonoras, o que le } “L‘ =2 9 )
hace Unico es, seguramen- . ]/k‘ ;t ;'(_ »
te, su inteligente sistema, :
que destaca sobre los demas 5

RPGs o SLGs. En los Fire
Emblem el azar es casi insignifi-
cante y la proporcion de todas las
estadisticas esta muy bien ajusta-
da, lo gque crea una gran jugabili-
dad, ya que puedes calcular los
siguientes pasos y saber lo que

oqurriré despues de cada movi- b & P ,‘;j‘v.' 2
miento (como si se tratase de un oE 2, AT KN &/
ajedrez, pero cuidado que los Fire B% o m :

Emblem son juegos dificiles y exi-

gen una gran habilidad sobre la  BabenEs [E5cnlts

DEENY FHAIChES

“" podria decir que los Fire

~ I ER

Emblem son, verdaderamen-
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%, Fire Emblem es un juego de
estrategia sensacional
93

Real Yagami

Por fin podremoes disfrutar
de un Fire Emblem

Los graficos 2D de Fire Emblem estan
realmente bien.

Fé’m Ernbledn Rekihs no Bewn

90 |
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te, una maravilla de los SLG
y ahora es la mejor oportu-
nidad para entregarte a

este maravilloso género.

Respecto a esta sépti-
ma entrega, tendremos
un cartucho de 128MB,
el doble de memoria
que el anterior. La
razon de este
aumento de la
memoria es por-
que esta vez
tendremos
muchas llustra-
ciones que nos
ayudaran a
argumentar mejor la histo-
ria, tambien porque se ha
mejorado notablemente la calidad
de la musica y otros aspecios
sonoros. La historia tendra
lugar 20 afos antes del Fuuin
no ken (la primera entrega de
GBA). Una vez dentro del
Juego, tomaremos el papel de
un estratega imaginario (nos-
otros mismos) y seremos quien
guie a los héroes al triunfo. El
juego tiene 3 etapas, en la pri-
mera llevaremos a una chica
nomada espadachin llamada
Lin, se trata mas bien de una
Tutoria donde aprenderemos a
Jugar. Después de la décima pan-
talla, empieza la segunda etapa
con Eliwod, el personaje principal
del juego y también padre de Roy,
el pretagonista de Fuuin no Ken.
Y'enda ulfima etapa utilizaremos
aHector, quien tiene una ruta.
alternativa un poco diferentﬁ? 3
que Eliwod,

El modo de juego sigue sien-
do como todos los Fire
Emblem, sistema tipico de
los SLG, movimiento por
recuadros y los comba-
tes por turnos; y tam-
bién, como todos los
Fire Emblem ante-
riores, [os persona-
Jes se pueden ayu-
dar mutuamente
para inflingir mas
dafio a los ene- /
migos, lo que ¢ _
hace que ¥ A
debamos

A HS i

AHS 1

conocer bien los
lazos gue hay
entre cada per-
sonaje. Aunque
no sera nada facil,
porque a lo largo del
juego conoceremos a mas
de 40 personajes y otros
- aliados, pero cuidado, que

también numerosos enemigos
haran de las suyas y su crueldad
os llevara al odio en estado puro.
Sobre la marcha, en cada fase
tendremos que estrujarnos el cere-
bro para que no nos maten a nin-
gun personaje, porque cuando
algin personaje muere no podra
ser resucitado.
Es una verdadera suerte que por
fin aparezca fuera de Japan, el
nombre verdadero de esta séptima
entrega es Fire emblem Rekka
no Ken (Blazing Sword). Pero,
cOmo siempre, en América tienen
que meter mano haciendo algunos
cambios, asi que lo han dejado
con el nombre de Fire Emblem a
secas, como si fuese la primera
parte del juego. En fin,
que este es uno de los
juegos que mas nos
gusta en Gamest, asi
} que probadlo para

saber si tenéis made-
ra de estratega o no.
Si ya hemos terminado
la primera entrega de
GBA, podremos cargar la
partida y poder conseguir
mas ventajas cuando
juguemos linkados
con nuestros rivales.
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Ryofu, el general que
volvié del Hell

de las fuerzas especia-
les de Ibiza
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; Capcom es una compania acostum-
= brada a exprimir la gallina de los
= ... huevos de oro, y por eso se hizo
E hace va unos meses con la licencia
x de uno de los Survivals Horror mas
T desconocidos por el mundo occiden- L
= tal; a sabiendas de lo rendible que ;
= son estos titulos en los wltimos anos. ;f
X CAPCOM//
= SUNSOFT |
i .
O e P e o |
= En esta ocasion nos mayoria de situaciones a las que nos
= ' pondremos en la piel debamos enfrentar.
~ i j ; w de la joven estudiante Una de las principales caracteristicas
F \ inglesa Alyssa de esta saga es el nimero de enemi-
'f A 4 y Hamilton, la cual tras gos, en esta ocasion no deberemos
= R ] investigar sus antepa-  enfrentarnos a hordas de seres de
= S g sados descubre que  ultratumba ni a zombies, todo lo con-
= 4\ ‘ | & \ éstos se habian trario, la saga Clock Tower siempre se
\ o dedicado durante el  ha diferenciado del resto por tener una
& \\" \ pasado siglo a reducida cantidad de enemigos. Eso si,
? ' luchar contra el éstos suelen ser muy persistentes y no
= ~ mal. Tras hacer  nos podremos deshacer de ellos facil-
= este descubri- mente. Por esta razén os comentaba lo
= \,‘W miento, le llega  de que la huida sera una de las mejo-
= Spiy T 1 su turno (también res opciones a elegir.
ot : es casualidad) y L L
= ¥ . debera enfrentarse |, A0 5 AL &
3 \_ # 2 monstruos y espi- %\
= | ritus asesinos para
= b salvar todas las almas torturadas y,
; d por qué no, salvar su propia vida, J
ya que éstos no dudaran en matar-
e la y anadir su alma a su “colec-
- cion” privada.
f Tendremos que tener sumo cuida-
- do, ya que no dispon-
= dremos de un arsenal
= N ; como en ofros juegos ¥
4 de este género. [ i
= ‘ Dispondremos de una CERR S
e pequefa serie de l
= objetos que nos ayu-
. | daran a defendernos, : ‘ ‘
= 1 i y sobre todo tendre-
= mos unas grandes |
« aliadas para “afrontar” : 5 '
= ik E el mal, nuestras pier- Q |
b . nas, para salir huyen- 3 !
= o do a la menor seial . ‘ |
z ~— de peligro, ya que El primer Cl:‘.)ck Tower vio la luz en J
= _—TN ésta sera la opcion Super Famicom en 1995 y era obra }
o, * mas acertada en la de Human. ‘
: — !
: |
f . El:l Ol ELr ' i
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Clock Tower 3 no es un titulo que destague por su
apartado grafico, que aungue correcto, no es ninguna
.maravilla técnica ni nada por el estilo, muy en la linea
*'de ofros titulos como puede ser Project Zero.

Los escenarios son de un tamafio bastante reducido,
aunque eso si, tode realizado en 3D, nada de escena-
rios pre-renderizados, lo que supone un nivel de deta-
lie bastante bajo. El disefio de los personajes tampoco

es nada del otro mundo. El
UHL“H"E'“" juego esta perfectamente
ERAFEEES 88

ambientado. muy :al estilo
Silent Hill, esto Io logra
= haciendo un juego de
SCINITE 89
losiya vistos en-ig saga
CILIGASISER:CY o - G

Clock Tower 3
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El apartado sonoro es uno de los puntos mas
importantes en todo Survival Horror que se
precie, y Clock Tower 3 pasa el corte con
henores, con una banda sonora de lo mas
gotico y unos FX que nos pondran los pelos
de punta en mas de una ocasion. Todo esto
unido a un muy buen doblaje al inglés,
hace que este titulo tenga una ambien-
tacion de lo mas terrorifica.
Jugablemente, CT3 da un pequefio
giro para semejarse mas a cualquier
BioHazard, aunque manteniendo el
espiritu que tan famosa hizo a la saga
en Japon. Asi pues tendremos un tipo
de juego al mas puro estilo Resident
Evil, aunque soélo nos enfrentaremos

a un enemigo que nos perseguira
incansable por el escenario, y del

cual nos tendremos que esconder.

Uno de los puntos destacables es la
barra del nivel de panico, la cual ira
aumentando y disminuyendo depen-
diendo de la accion, y por culpa de j
la cual veremos a la asustada

ANHS e

A RS L

yor ORIy

A o by, |
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Alyssa corriendo por el escenario " - AR | ,
y tropezando con todo lo que le $ ] [ i P =

sale en su camino, retrasando SEs ] 3

nuestra huida y haciendo mas sen- ! I i 3 .

cillo gue nos atrapen. e ! T
Como resumen deciros que si sois NN ER "E

unos apasionades de los Survival
« Horrors, éste es un titulo con
el que pasaréis miedo y esta-

camaras muy parecidos a
CAIRCTERNATIVA

Real Yagami
Deberian haber respetado el
sistema clasico de la saga

81

Evil Ryu 88
Un buen juego de terror con
increibles momentos
Ryofu 80
iCorre que vienen los tipos!
Esta bien el juego

réis en tension constante, una
tension que pocos juegos de
estas caracteristicas nos dan, y
es que Ultimamente este género
solo ofrece titulos descafeinados
y sin ningun tipo de sobresalto.
Sélo aprovechando el renombre
de la saga y no innovando dema-
siado.
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ZerOsith@hotmail.com
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Poreinon Subi y Latiro

Vuelve Pokémon con dos nuevas edicio-
nes, Rubi y Zafiro. Vuelve la fiebre a la

?uﬁﬁﬁf ¥ pequeria GBA de Nintendo.

EDICION
ZAFIRO

TR AR S E

GAME FREAKS [
NINTENDO

PR R SHLE

Ganas teniamos ya de poder volver a
jugar a Pokémon, tras haber conse-
guido los 151 de la Azul / Roja y
los 251 de la Oro / Plata ;no? Los
“pokémones” vuelven con mas
fuerza en Rubr/ Zafire,
~dos nuevas versiones
para GBA, mejoradas ;
en todos los sentidos; la A
calidad en general,
nuevo profesor, nuevo
mundo a explorar (en
estas ediciones es
Houen)... b
Con la pokedex normal
solo tendremos informa-
cion de 202 pokemon de

gue conseguir una poke-
dex especial para saberlo
todo de todos. C_o y
Coma deciamos antes, - |
hay muchas cosas
novedosas en este
nuevo Pokémon, entre la
cuales podemos destacar
las nuevas habilidades:
correr, navegar y a la de
pedalear en bicicleta se le
ha afiadido la opcion de
hacer caballites #* También
tenemos nuevas MO como
buceo y el cambio de la MO6
“torbellino” por “golpe roca”
que era la antigua MT08.
e También se han afiadido tipos de
= pokémon como: fuego /
e e {G(f Or ‘?L Igcba, agua / volador. agua /
siniestro, etc., nuevos tipos
Hal (16 PROFILE de evoluciones por la belle-
01/
ALTTY

e s et za del pokémon (&sta, sin
BLAZE

303 duda, nos ha sorprendido a
Ups IRE noves in a pinch.
HIf:

mas de uno y, para mi, es la
mas espectacular). La méas

RASH nature, Loy

ROUTE 101 [met).
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This is what we call a “POKeHDH." w
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En este nuevo Pokémon, ya sabemos
que los pokémon legendarios seran
#193 Shizuroku (del tipo roca), #194
Shizuaesu (hielo) y #195 Shizusuchiru
(acero), aunque desconocemos todavia
si seran los nombres de las ediciones
espanolas.

Un nuevo reto sera tambien el de con-
seguir las cinco estrellas. Dicho reto
consta de Ir consiguiendo objetivos y
cada vez gue se consigue uno, se
afiade a tu num. ID una estrella. Segun
dicen, al llegar a 5 algo asombroso
ocurrira. Esos objetivos seran comple-
tar la pokedex, vencer al alto mando, a
un entrenador secreto, etc.
Comentemos un poco lo que la mayo-
ria de jJugones se preguntan; ;qué
juego compro, el Rubi o el Zafiro?
Pues bien, ante esta pregunta, lo mejor

los 386 disponibles, habra Tt &
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importante de todas las
innovaciones seran los
modos de batalla, ya que
podremos pelear 2 vs. 2,
podremos recordar técnicas
olvidadas, golpear simulta-
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neamente, y un etcétera
que el jefe no me dejaria
incluir por ocupar paginas
de demas redactores xD.
Retomando mementos de
las ediciones pasadas, nos
acordamos con agrado de
la zona safari, el casino, el
centro comercial y la torre
de batalla entre otros...
pues bien, todos ellos
estaran de nuevo en Rubi
/ Zafiro mucho mejores,
mas modernos; atracﬁ“

-

“Yos...

es decir las diferencias basicas en cada
uno de ellos y que el consumidor deci-
da a su gusto M
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What should
T0ORCHIC do?

nes anteriores roja, plata, amarilla,
etc... hay pekémons exclusivos, que
son Groundom, de tipo tierra, y se
consigue derrotando al Team Magma,
que son los "malos” de esta edicién, y
otro pokémon exclusivo es Latios.
Mientras que en el Zafiro, seran
Kyogre, de tipo agua, y también se
consigue venciendo al Team, en este
- caso el Aqua y siendo Latias el
correspondiente segundo pokémon
exclusivo.

Tampoco podemos olvidar que se ha
producido un gran salto desde los
Pokémon de la Game Boy Color a
éstos, correspondientes a [a Game
Boy Advance, por lo tanto se ha
umejorado el aspecto grafico: colores,
detalles, sprites etc, Y por supuesto
tiene mejor jugabilidad que
en ediciones anteriores.
Cabe destacar también que
en Espafia, saldra traducido
al castellano (faltaba mas).
Mi opinion, sinceramente,
€s que es Un juegazo que
no se puede comparar con
las anteriores ediciones,
ya que todas sus innova-
e, S : : ciones, tanto graficas
PR S SOPEE Lok . como jugabilidad, pokémo-
Flaaaah‘ Nﬂit[ nes o evoluciones, por

: ) decir algunas mejoras,
Please don't cone in here.p dejan K.O. a lo§ Viciados

plata, azul, rojo, etc. Por

En el Rubi, al igual que en las edicio-
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Siempre con los Pokemons
“paqui y palla”, ya esta bien.

. Ryofu 82

Como juego no esta mal.
Demasiados bichos a cazar.

Zer0Sith 50|

Sefiores de Nintendo, el
tema ya cansa bastante.
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lo tanto, es necesario e imprescindi-
ble en la coleccion de GBA de cual-
quier jugén, imaginaros las viciadas
en la cama a oscuras con la nueva
GBA SP, jisjis.
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Como ya hicimos la review de la versidn Neo Geo en el
numero B, nos centraremos en comentar la calidad de
la conversion a DC y de los extras.

Como conversion del original es practicamente perfec-
ta, con minimos tiempos de carga entre combate y
combate, casi inapreciables. Quizas en el escenaric de Rugal
se puede apreciar un poco de ralentizacion (se mueve el
juego algo mas lento) en algunos momentos, pero no es nada
que afecte al juego y se le puede perdonar.

Desde la desaparicion de SNK, y con ella la Neo Sound
Orchestra, que no tenemos mas musicas mejoradas
(arrange), por lo tanto, en esta conversion de DC se mantiene
la banda sonora original, que no esta nada mal, pero una ver-
sion arrange de ésta hubiera sido la clave.

Por fin Playmore se ha dado cuenta de que afiadir soporife-
ros puzzles no aportaba nada al juego. Esta vez ha optado,
con mucho acierto, por afiadir a los dos personajes que mas
se echaron en falta en Neo Geo, se tratan de Shingo y King

(¢ los retirarian
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adrede de la ver-
sidn original para
incluirlos en ta de
DC?).

También se encuen-
tran ocultos Rugal y
Kusanagi, aunque
estos ya se halla-
ban en el juego.
Para desbloquear a
los 4 personajes
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The Binvg of Fighters 2002

EOLITH /
PLAYMORE

Por fin tenemos entre nosotros la esperada
conversion a Dreamcast de KOF’2002. Ha tar-
dado, pero la espera ha merecido la pena.

URAIDRACION
ERA =TS 84

3 . 86
B il et

TEv4ds 88

UAIALTERNATIVA
Ryofu 83

Me quedo con el 98 antes
que con esta imitacién
Shinobi 76
El sistema de los cancels
esta kick ass

89

Sir Arthur

Eliminados por fin los stri-
kers. Los fondos son malos.

-

R.ENTER  B:EXIY {:EII

LEVEL 4O COnDITIONS

CLERR 11 PERSONS
WITHIN 260 SECONDS

R.START B.CANCEL

deberemos superar los tres modos del challenge mode, que
vienen a ser un survival en equipo, otro individual y un fime
aftack repartido en 40 misiones. La idea es muy buena, lasti-
ma gue las 40 misiones sean todas lo mismo: eliminar a un
numero de oponentes en un tiempo determinado, se empieza
por eliminar a 2 y en las ultimas fases ya toca derrotar hasta
a 11 por mision (se hace un tanto pesadito, aunque ni de
lejos tanto como los puzzles de KOF00 y KOF'01).
Siguiendo con los extras, tenemos la clasica galeria de arte,
aungue esta vez también toca ir desbloqueando las ilustracio-
nes si queremos verlas; es un aliciente mas para jugar.

Por contra, los escenarios extra no han sido incluidos esta
vez, aungue no se llegan a echar en falta.

Puntuar una conversion siempre es mas delicado que puntuar
un juego totalmente nuevo, ya que hay que valorar la calidad
de la conversién y €l juego en si. Esta vez ambas cosas
estan a la altura de las circunstancias,
para deleite de todos nosotros, especial-
mente de los usuarios de Dreamcast.
En esto hay gue romper una lanza a
favor de Playmore, pues sigue apoyan-
do a la consola de Sega con todo el
tiempo que lleva oficialmente muerta.
Gracias, Playmore.

Real Yagami
realyagami@gamestonline.com



Playmore nos presenta la conversion de
Metal Slug 3 para Playstation 2, la titima
entrega programada por la desaparecida

SNK del famoso shooter 2D.

Playmore nos ofrece
con el tercer episodio
de la saga Metal Slug
una conversion per-
fecta del cartucho ori-
ginal de Neo Geo,
eso si, con suculentas
novedades como el
modo original. El
argumento es el clasi-
co de la saga, en el
que armados hasta los dientes ten-
dremos que derrocar al dictador de
turno, eso si, todo alifiado con una
presencia mas que importante de
los extraterrestres que aparecian
en Metal Slug 2 y Metal Slug X.
Como ya muchos sabréis, Metal
Slug 3 es un shooter al mas puro
estilo Contra, con un disefo de
personajes muy comico y que
posee una animacion espectacular.
En esta tercera entrega podemos
manejar muchos mas tipos de vehi-
culos, como los submarinos, y como
principal aliciente posee multitud de
rutas alternativas, algo de agradecer
Y que alarga la vida del juego.
Tecnicamente €l juego es sensacio-
nal, graficos 2D totalmente recarga-
dos, personajes perfectamente ani-
mados, multitud de escenarios distin-
tos, todo tipo de vehiculos a nuestra
disposicion y gigantescos jefes fina-
les. En una palabra: espectacular. La

fetal Ghen 3
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misica tampoco desentona y acom-
paha perfectamente la accion al igual
que los efectos sonoros, que son
geniales.

En cuante a la jugabilidad y control
sdlo se puede decir que son perfec-
tos, proporcionando accion y adiccién
sin un segundo de respiro.

Como es normal, la dificultad es alta,
pero con un poco de vicio podemos
llegar a hacer maravillas.

Entre las novedades exclusivas que
encontraremos para PS2 se incluye
un modo VS en donde se nos
impondran unas pruebas tan pin-
torescas como engordar mas rapi-
damente que nuestro adversario.
Para concluir, Metal Slug 3 es
para mi el mejor juego de la saga,
gue ahora podemos disfrutar en
Versién japonesa, esperemos
pronto verlo en el mercado euro-
peo, ya que es un titulo que
merece mucho la pena.

Evil Ryu
Goemon2000@hotmail.com
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Orikom 75

Es el mejor MS, pero sélo
aporta los caminos

Real Yagami 87

Los extras son un buen ali-
ciente y el juego en si mas

Sir Arthor 93

Imprescindible, todo buen
viciado debe comprarlo
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Maken Shao

on

No sabemos si os acordareis
de Maken X, un gran juego
que Atlus programo para
Dreamcast, con un original
argumento en el que la prota-
gonista es una espada maldi-
ta llamada Maken, una espa-
da con voluntad propia que
tiene la capacidad de poseer
mentalmente a sus enemigos,
lo que nos permite hacernos
con sus poderes y habilida-
des. Maken Shao es el
remake de este divertido
juego, cuya novedad principal
es el cambio de perspectiva.
Si en el original de
Dreamcast jugabamos en pri-
mera persona, en Playstation
2 lo haremos en tercera per-
sona, viendo completamente
a nuestro personaje desde
atras. También se ha afiadido
la posibilidad de conseguir
mas poderes especiales y

ILIFE
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nuevas escenas de presenta-
cién.

Técnicamente el Juego es
muy similar al de Dreamcast.
con la diferencia de que
ahora vemos a nuestro perso-
naje. Los graficos son muy
parecidos y cabe destacar las
secuencias en tiempo real,
que estan muy conseguidas.
El apartado musical y de
efectos sonoros esta a la altu-
ra, siendo practicamente idén-
tico al de Dreamcast. En
cuanto a la jugabilidad y con-
trol, el juego de Atlus es muy
bueno, favoreciendo al
desarrollo del mismo el
cambio de perspectiva,
que lo hace mas juga-
ble y divertido.

Otro aspecto destaca-
ble es la variedad de
personajes que pode-
mos controlar al pose-
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erlos y los multiples poderes
disponibles que posee cada
uno de ellos.

Maken Shao es un buen
juego de accion que llega
tarde al mercado occidental (y
suerte que llega, porque los
americanos se quedaron sin
él), algo que le pasa factura a
nivel técnico pero que pode-
mos llegar a pasar por alto
gracias a su divertido des-
arrollo y originalidad.

Evil Ryu
Goemon2000@hotmail.com
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De la mano de Atlus nos llega Maken Shao para Playstation 2, un
remake de Maken X de Dreamcast que incluye sutiles cambios pero
que conserva la esencia del original.

URIAGTERNATIVA
Zer0Sith 78

Una adaptacion pasable
para los tiempos que corren

Real Yagami 80

Una oportunidad de descu-
brir un gran clasico de DC.

Sir Arthur 80

Un titulo curioso y muy ori-
ginal, vale la pena.
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Con la vista en tercera persona ten-
dremos mas accion que nunca
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[ Vuelve Sonic a Gamecube! Suena
raro leer eso, si dijeramos unos anos

atras que Sonic apareceria en las consolas
de Nintendo nos tomarian por locos..

Director's Cut |

Pero el caso es
que despues de
Sonic Adventure
2 Battle ha vuelto
y con ganas de
demostrar el buen
hacer del Sonic
Team. Ya hace
tiempo que supi-
mos de este
juego, por lo que en vista del
tiempo que han invertido en
realizarlo esperabamos un
remake mucho mejor.

Se decia que los graficos
serian mejorados y asi ha
sido... en parte. Los persona-
jes y enemigos si han sufrido

Podréis revivir la espectacular esce-
na de la persecucion de la Orca

una ligera mejo-
ria, especialmente en la
forma de tratar los reflejos de
la luz, pero lo que son los
escenarios siguen idénticos a
los del original (que recorde-
mos, data de 1998).

La musica sigue siendo la
misma, y todo sea dicho, es
mejor asi que aventu-
rarnos a sufrir algun
remix extraio. Aunque
nos da la sensacién de
que algunos instrumen-
tos y tambien algin que
otro FX han sido susti-
tuidos.

Vayamos a por el siste-
ma de camaras, pues el
mayor fallo del Sonic
Adventure original
sigue ahi, sin ape-
nas corregirse. En
mas de una oca-
sign nos caeremos
al vacio o fallare-
mos un salto, por
un cambio brusco
de la camara o
simplemente por
tener una vision
desde un angulo
absurdo.
Definitivamente, lo

mejor que tiene
este remake son
los extras. Dentro
de cada nivel
existen unos obje-
tivos gue debere-

mos conseguir
para acceder a misiones ocul-
tas, no disponibles en el origi-
nal. Tendremos hasta un total
de 60 misiones que, superan-
dolas poco a poco, nos daran
el segundo y mas valioso
extra: varios juegos de Game
Gear protagonizados por
Sonic: Sonic Drift, Sonic
Chaos, Sonic & Tails...
Existe otra manera de conse-
guir desbloguear estos jue-
gos, recogiendo emblemas,
por cada 20 emblemas ten-
dremos un juego.

Los que hayais jugado al de
Dreamcast, pensaroslo dos
veces antes de comprario,
porque os podéis llevar un
chasco; los que no lo proba-
ron y busguen un buen juego
para Gamecube, el nombre
de ese juego es Sonic
Adventure DX.

Real Yagami
realyagami@gamestonline.com |
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El clasico de la DC en toda
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Sonic Pinball Party

A nuestro azulado amigo le ha dado ahora por jugar al
pinball para defender a sus amigos del doctor Robotnick

(en japonés se llama Eggman), que sigue con su mania de
mecanizar a todo bicho viviente para conquistar el mundo.

El pequerfio cartuchito de la GBA, nos
ofrece varios tipos de juego, como el
modo arcade, el history, party, tiny chao
garden, casinopolis, el tutorial y las
opciones (obviamente, las opciones no
son un modo de juego U). En el modo
arcade, puedes elegir entre mesas
decoradas con escenarios y personajes
de Sonic, o de Nights (del Christmas
Nights Into Dreams de Saturn), en los
cuales habra que ir superando mesa
tras mesa para conseguir la mejor pun-
tuacion. Con el history, puedes echarle
huevos al asunto en la “Eggman Cup”,
derrotando a tus oponentes hasta llegar
al malo de turno y darle con la bola
hasta abollarle el coco (bueno, rno es
exactamente asf), viendo como Sonic
conversa con sus oponentes, desarro-
llando la historia en si del juego. Con el
party, podras jugar con otros amigos
(con sendas GBA porque sino mal
vamos) a ver quién hace mas millones
(hey, que son de puntes no de euros, no
te hagas ilusiones). Tiny Chao Garden
es como una especie de tamagotchi,
con el que deberemos cuidar un peque-
fio bicho (los Chao) y procurar que no
pase nada malo (por suerte no has de
bajar a casa a pasearlo), haciendo que
aprendan habilidades e ir consiguiendo
de nuevos. En Casinopolis, podremos
jugar a un tipo muy peculiar de ruleta,
pues seguiremos dandole a las palan-

You should
give It up
before vou
hurt
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cas de pinball. Dependiendo de lo habi-
les que seamos, podremos aumsntar la
cantidad de anillos que poseamos.
Aparte, el juego tiene una mesa oculta,
basada en el Samba de Amigo, y dos
juegos mas para Casinopolis, para dar-
nos mas guerra aun.

Sonic Team ha programado un juego
sencillo y divertido, de grandes mesas
con el colorido que puedes encontrarte
en un Sonic, pero ¢l juego en si no es
ningun despliegue técnico de soberbios
graficos, o magnificas composiciones
musicales. Asi que podriamos definirlo
COMO Un juego correcto, aunque quizas
podrian haberse esmerado un poco
mas en lo que es la musica. Un afiadido
es que dicho juego puede intercambiar
Chaos en el modo Tiny Chao Garden, y
hacer que aprendan diferentes habilida-
des con los juegos de Sonic Advance y
obviamente, de la Game Cube (que por
cierto, esto me suena a juego de visual
memory de Dreamcast), para asi alar-
gar mas la duracion del juego.

El juego es recomendable para los fans
de los pinball y obviamente de Sanic y
compania, pues te lloveran millones y si
te descuidas, al huevan del Eggman,
que para variar y no ser kinder, no ofre-
ce ninguna sorpresa a la gente, roboti-
zando animales.

Orikom
Orikom@Hotmail.com
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Un nuevo Pinball de Sonic
bastante divertido

Byofu 84

Perfecto para hacer mas
puntos que el copon

§ir Arthur 85

Hacia falta un pinball asi.
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En la época en la que las recreativas dominaban nuestra
mente, Sega era la reina de la simulacién. En el lejano
1985, podiamos disfrutar de Space Harrier, un afio mas
tarde flipabamos con el legendario Out Run, 1987 nos
entretuvo con After Burner y |la version mejorada de Hang
On llamada Super Hang On.

Los cuatros juegos incluidos en el pack se han programado
con una fidelidad asombrosa a las recreativas originales vy,
si ya de por separado serian una buena compra, la oferta
de 4 por 1 se hace irresistible.

Out Run nos ofrece un juego de carreras de coches en el
cual conduciremos un Ferrari y tendremos que elegir qué
caminos nos parecen mas faciles para llegar a uno de los
cinco finales que nos esperan, varias combinaciones posi-
bles nos hacian dejar la paga semanal en este fantastico
arcade.

En Space Harrier nuestro cometido es mas arcade, ya que,
armados con un furbo ldser, teniamos que derrotar a un
imperio lieno de naves espaciales y derrotar a enemigos
grandiosos come dragones voladores. La oportunidad de dis-
parar en el aire y en tierra era todo un detalle, ademas de
tener cuidado de no chocarnos con los elementos del deco-
rado como piedras o arboles.

After Burner venia a tener un planteamiento parecido a
Space Harrier, pero surcando los cielos. En este titulo lleva-
bamos un caza que podia disparar con una ametralladora y
que tenia unos misiles limitados para destruir a toda la flota
enemiga, aunque era mucho mas dificil de controlar que
Space Harrier.

Super Hang On, uno de los mejores juegos de carreras de
motos, nos da la

e

De la mano de Bits Studios nos llega esta suculenta
recopilacion de cuatro de los mejores juegos de Sega
programados con la famosa técnica del scalling.

BITS STUDIO /
SEGA
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i | Gran conversion para GBA
de clasicazos de Sega.

Real Yagami 70

| Buena recopilacion, pero no
han mejorado nada.

Orikom 65

Son clasicos, quizas muy
clasicos.
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oportunidad de realizar un torneo mundial a lomos de nues-
tro pepino. Cuatro continentes estaran disponibles para que-
mar rueda, cada cual con un nivel diferente de dificultad:
Africa es el nivel para principiantes con 6 fases, después
vendria el nivel Junior con 10 fases en Asia, América conta-
ria con 14 fases con la dificultad Senior y para acabar, el
modo Experto con 18 fases que transcurren en Europa.
Aungue parezcan muchas fases, algunas duran unos 30 o 40
segundos en cubrirse y no se hace pesado, ademas de con-
tar con cuatro temazos musicales que han pasado a los ana-
les de los videojuegos.

Como colofon, recomendar este juego a gente que ronde los
25-30 afios, los cuales crecieron con estas maravillas de la
diversién. Si eres de la generacion del poligono no pierdas el
tiempo con esta joya recopilatoria.

Sir Arthur
Makaimura_Saga@hotmail.com
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Como detalle se han traducido los

menus al Castellano (entre otros)
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Noticias, previews, analisis, multimedia,
foros, chat...

Hazte notar, rellena la encuesta Online y
danos tu opinion sobre la revista y la web.
Tu opinién es lo que cuenta.
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Depth Fantasia

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

Primaro de todo quierc daciros qus este juege no es una
novedad, ya que hace mds de 4 mesas que esta an el
alcance da los jdvenes eansumidores da Intamet
japands. Pero en Gamest N0 qUeremos que se nos pase
paor alta los juegos da dxito en Japon, asl que
hablaremos un poco de esta joya que seguramants qus
nunca podremos disfrutar,

Ultimamenta paraca ser qua los RPGs Online 58 estdn
woniendo de moda, ya que estos juegas gracias a la
partiopacién masiva de jugadoras humanos y no de los
tradidonales NPCs sin inteligencia que cuentan siempre
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Huavos lancamientos, E5. st tadas las novedader que
@ starfox cara desarvollade pornameo una da las prmares
La nuesa antiegs da asta saga sera
dutarrollada par Hintendo y Hameo.

Incluy
thulas de saga para la
consola du microso
simultansamanta + boika inforneidn 55>

+ Ntiing snbariares >

KCan..Z -+ «aimest N

Accede al canal oficial de la revista, desde
el apartado correspondiente en la web.

con las mismas respuestas, haca que tenga muchas magn N u n Ca te fO pUS Ie ro n ta n féci | .
posibilidades.

w Game Bey Advance
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Super Ghouls °n Ghosts R

Hemos en primida estas qus
ensefian el trabajo qus estd realizando Capcom can dicho
remake.

Podemas cbservar que el juego serd una mezda de varias
nivalas de toda la saga, no sabemos si serdn jugables por
separada o estaré todo enlazado, pera poddis ver la pinta
tan buena que tene.

Se puade observar como sale el dragén del Ghost 'n
Goblins retocado para |a ocasidn, la fase del désico
camanterio, etc

Tdmbien vemos como se ha retocado la fase del Ghouls 'n

Ghasts en la que previamente hemos da pasar para enconaramas con el Cancarbers da fusgo al

final de la sagunda fase.
Da momento las fases que paracan que estdn intactas son las de Super Ghouls "n Ghost.
Disfrutad da las fotos.
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Los primeros en disfrutarlo fueron los
japos (claro esta), bajo el nombre de
Kinnikuman Nisei (Second
Generation); pero como era de esperar
tras ver la salida del de Gamecube en
América, el juego de GBA también ha
salido recientemente en el mercado
yanqui, bajo el nombre de Ultimate
Muscle The Path of the Superhero.
La historia trata de Kinnikuman
Mantaro, hijo de Kinnikuman Suguru,
gue debe entrenar para conseguir ven-
cer a los nuevos villanos y asi conver-
tirse en un superhéroe y proteger la
Tierra. En total hay para escoger 19
personajes mas 4 ocultos. El juego
consiste en combates de uno contra
uno, sin tener ningiin comparierc espe-
rando en las cuerdas. Al acercarte a tu

You can t beat
kinniku Buster!

adversario aparece una barra con una
flecha a la izquierda con los colores
rojo, amarillo y azul, y para poder hacer
una llave tienes que conseguir que la
flecha se pare en el azul antes que lo
haga tu contrincante. Segun fa direc-
cién y el botén que aprietes, el perso-
naje hara una llave distinta, desde las
mas basicas de la lucha libre hasta los
famosos movimientos especiales de la
serie.

Al jugar podremos escoger entre Story
Mode, donde se seguira el argumento
de la serie y Unicamente se podri ele-
gir a Mantaro; Survivor Mode, donde tu
personaje debera derrotar a todos los
del juego; 3 VS 3 Team Battle, que con
un equipo ya hecho tendras que vencer
a los demas; Versus, contra la maquina
0 un amigo; Training, donde el buen
Ramenman te ensefara a jugar,

Directory, donde podras informarte
sobre los personajes y las opciones.
Los gréaficos de los fondos son bastante
pobres, aunque los de los personajes
no estan mal. Sélo hay un final, pero la
historia y las escenas de la serie lo
compensan. Las musicas son sencillas
pero pegadizas y raramente cansan. Lo
mejor de la version americana son las
traducciones de los textos, pero los
cambios de nombres y voces de los
personajes hacen que los fans de la
serie prefieran la japonesa.

Sailor Mari




El protagonista del juego es un tal Bruce, ya
sabéis, el cientifico loco que queria probar
una bomba atémica en medio del desierto y
fue tan avaricioso que quiso quedarse toda
la radiacion de la explosion para él solo...
ja. ja, ja... Total, que el tipo se convirtid en
un bicho verde que sélo sirve para destro-
zar cosas, y destrozar coches aplastandolos
con sus enormes pezunas. En el juego pasa
lo mismo, lo tnico que tendremos que hacer
es destrozar camas, paredes y unos engen-
dros que me parece que son militares, no
estoy seguro, que ademas todos son igua-
les. y todos tiran io mismo, una especie de
granada, que al principio es grande y al final
casi ni se ve. Llevan metralletas, pero
deben ser de cartén piedra porque no las
usan, no les llegara pa tanto el presupuesto
después de gastarse toda la pasta en la
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ICuando Bryce Banner deja sueltos
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de ésos que aprovech
Castafia llamada The
basura lamentable de

nemos la grata Sorpresa d
an cuando sale

Incredible Hyk (La Ma

I Huf.ff no entiende de puertas yselas |
I fabrica. Porropopooo porrompompero...|
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bomba esa.
En fin, un juego grotesco y absurdo donde
los haya. Los graficos son de lo peor, el
Hulk estéa muy mal hecho, parece una cosa
deformada y horrible. Ni se le reconoce la
cara macho, qué patético, sélo se ve una
cosa pequefiita, redonda y verde, que si te
quedas mucho tiempo mir&ndola fijamente
acabaras con unas gafotas de culo de bote-
lla. Los unicos ataques que tiene son dar
pufietazos, saltar (que no sirve pa nada,
una tonteria mas del juego), un ataque cho-
rras y cutre que hace que salga el Hulk
corriendo contra los militares y, por ultimo,
podemos coger un bidén y si acertamos con
esa mie... de control que tiene el juego,

lEsr sujeto estuvo engapchado 1 II
\hora al juego y asi es como acabo.

L—"'-_------——-J

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

una peli para vender, o sea, y

las buenas, de lo peor qu

€ Comentar este mes un |

sa

| Esta serie si era la auténtica masa y |
I no esta porqueria de juego. |
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estamparlo contra los enemigos; es lo tnica
divertido que tiene el juego. El control que
tenemos sobre el Hulk es para estampar la
consola contra el suelo, no lo puedes con-
trolar, es imposible; el bicho se te va de
izquierda a derecha solo, es una cosa anor-
mal, parece que haya salido de la fiesta de
Blas con unas copitas de mas, qué desastre
de juego. Encima la musica es rallante, te
produce jaqueca en la cabeza, es peor que
escuchar la cancion del Dinio mientras jue-
gas ja, ja, ja, ja... Bueno no, con la de Dinio
al menos te diviertes un poco ja, ja... Es una
solucion que te doy, la otra es pasar de esta
basura.

iConclusién! El juego en si es una bazofia,
una basura de juego, no sé como pueden
hacer tantos castanazos... pero al final la
justicia siempre triunfa.

GRA4AFIECOS
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De nuevo toca la pequefia bestia,
estamos hablando de Game Park
(también conocida como GP32),
la consola portatil coreana que se
considera como algo fuera de
serie. Tomak Save The Earth
Again! es una conversion del
Shotem up con el mismo nombre
de PC, pero increiblemente esta
version para GP32 supera con
creces al juego original.
Graficamente esta muy correcto,
parece una mezcla entre
Parodius y Metal Slug, con ani-
maciones dotadas de todo tipo de
detalles. La primera vez que lo
ves te cuesta asimilar tales grafi-
cos en una consola tan pequefia,
aunque también hay momentos
que se llena la pantalla de todo
tipo de splites y enemigos gigan-
tescos.

Tomak Save The Earth Again! en
realidad esta basado en un exitoso
simulador de vida real de lo mas
curioso, donde tenemos que cuidar
una cabeza plantada en un maceta
(iHuy, qué miedo! O_oU).

La buena musica tampoco puede
faltar, recordamos que la GP32
tiene capacidad para reproducir
ficheros Mp3, pues la calidad
sonora esta muy por encima de
todo lo visto en la GBA (sin men-
cionar las digitalizaciones, claro).
Respeto la jugabilidad, pues es
del tipo Shotern Up tradicional,
una vez dentro del juego
podremos escoger entre tres per-
sonajes, cada uno cuenta con una
maniobrabilidad diferente, pero
cuando empecemos la batalla,
todo dependera de nuestros
reflejos para esquivar (como los
viejos tiempos en los mata
mata). Los bosses usan inge-

4l P .4
niosos patrones de ataque que se
te haran dificiles de aprender,
aungue este proceso es segura-
mente una de las partes mas
importantes de la jugabilidad. El
fallo mas grabe de todo el juego
es sin duda la escasez de fases,
so6lo 4, si eres un poco habil, en
menos de 20 minutos todo se
habra acabado. Pero bueno, para
ser el primer Shotem de la GP32
esta muy bien, asi que si tienes
una GP32, ya sabes lo que hay
que hacer.

la GP32 ya existe un Shotem up, aunque
debemos resaltar que el catalogo de jue-
gos sigue siendo realmente escaso.

34

(7w




LOY JUEGOS
TRES DELIOAS

Lineage2 es la secuela de uno de los RPGs online junto a tanta
mas populares de los Ultimos tiempos (aunque aqui gente. El éxito fue
nadie lo conoce). NCSoft, una empresa coreana debido a que
especializada en la tecnologia de NCSoft ha sido
redes, ha sido quien ha dado vida a pionera en crear
este extraordinario RPG. Con soélo 8 el concepto de
decir que hay mas de 4 millones de : i " que los jugadores
jugadores subscritos que juegan dia ; ‘ @1 solo tengan que
y noche, ya os podréis hacer una / f pagar la cuota de
idea de lo que se debe sentir cuan- . SUSCripCion, todo
do se est& en un mundo virtual lo demas es gratis, incluido la continua actualiza-
cion y otras mejoras.
Después del éxito de Lineage, la competencia en
el mercado de los juegos online se vuelve cada
/ vez mas frenética y Lineage2 es la Ultima apuesta

de NCSoft, la cual seguramente dejara marca en la
historia. Técnicamente no tiene nada que envidiar al
FFXI de Square, aunque ciertos aspectos técnicos
del motor 3D si que estan bastante por debajo; pero
eso es lo de menos, ya que la jugabilidad sera casi
infinita, hacer grupos, alianzas entre reinos, asedio
de castillos, aventuras en busca de tesoros, la caza
de demonios... todo sera posible. Pero recuerda que
tu eres sélo una pieza de el gran mundo de

akngque con un poco de suerte incluso

LINEAGE "

50.a-dirigir a los demas. Todo esta dicho aqui,
0s enemigos principales son los otros miles de juga-
dores de los paises vecinos, un
juego indispensable para ser pro-
bado.

Estas ilustraciones son simplemente Asi son las peleas de bandas en el
obras de arfe Lineage2
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NE®  DOSSIER NED GEO ¥ SNK

INTRODUCCION
A LA HISTORIA DE SNK

Shin Nihon Kikaku es el verdadero
nombre de las conocidas siglas de
SNK, (que significa nuevo proyecto
Japonés”). La historia de la compafiia
de Osaka comienza en julio de 1978.
En un principio se dedicd a las maqui-
nas de mufiequitos, pero con el boom
de los arcades decidit convertirse en
una comparia de videojuegos, debu-
tando con el shooter ’
Ozma Wars en 1979
A partir de ese
mamento creo juegos
como Safari Rally,
Sasuke vs
Commando o el sho-
oter Vanguard enire
otros. SNK recibio
grandes elogios por sus juegos que
comenzaron a ser muy populares. Ya
en los 80 empezd a crear obras maes-
tras como Athena o los famosos Ikari
Warriors. Ya con la entrada de las con-
solas como la Famicom o la Master
System, la compania entrd a trabajar
como third party de Nintendo.

EL NACIMIENTO DE NEO GEO:
LA MVS

SNK siguio en el mercado de los arca-

f

ADVANCED ENTERTAINMENT SYSTEM
E & B

des, y fue en 1989 cuando la compa-
fiila de Osaka cred un nuevo y revolu-
cionario concepto denominado MVS,
Multi Video System. Hasta entonces,
los propietarios de salones recreativos
lo tenian muy dificil para adaptar un
nuevo juego a una cabina que tuviese
otro puesto y normaimente muchas
trabajaban con muebles dedicados a
un solo juego, con el coste que eso
supone. Con MVS llegoé el cambio,
proponiendo cartuchos de memoria
ROM gue permitian el cambio de
juego insertando simplemente un
nuevo cartucho por otro. Con este
método lograron abaratar costes y cre-
aron el sistema arcade mas competiti-
vo, que aun hoy en dia sigue ofrecien-
do nuevos juegos.

SNK bautizé a su nuevo sistema MVS
como Neo Geo (traducido al castellano
como nuevo mundo). Los dos primeros
juegos en aparecer fueron Baseball

Stars y Nam 1975. La calidad de L

los juegos, con excelentes
graficos y potencia, convir-
tieron el sistema Neo Geo
MVS en todo un éxito.
Muchos fans de los arca-
des siempre sofiaron con
poder jugar con esos gran-
des juegos en su casa.
Nintendo y Sega lo intenta-
ron ofreciendo buenas con-
versiones para sus conso-
las, pero el inferior hardwa-
re de las consolas domes-
ticas no conseguia el
mismo nivel grafico de los
arcades.

De este modo SNK deci-
dié convertir sus cartu-
chos MVS en cartuchos
para una consola
doméstica. Al final, SNK

-- DOSSIER NED GED Y SNK -- DOSSIER NED GEO Y SNK

anuncié por fin Neo Geo Advanced
Entertainment System, su consola
doméstica que en un principio solo se
podia alquilar dekido a su eievado
coste.

Pronto la compafiia de Osaka decidio
vender en vez de alquilar su sistema y
el 1 de julio de 1990, el sistema Neo
Geo estaba disponible para su compra.
SNK comenzo a partir de aqui una
agresiva politica de publicidad
% para que todos conociéramos a
L su bestia, apareciendo famo-

i del perro, que aparecia en los
" primeros cartuchos americanos,
y exageradas comparaciones con
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las consolas de su generacién, con
algunas mentirijillas como la mitica his-
toria del sistema de 24 bits, que no era
més que la suma del procesador princi-
pal de 16 bits junto a los 8 bits del
coprocesador. Esta politica pronto
cesd, optando por ofrecer como princi-
pal publicidad las recreativas en MVS
gue iban lanzando al mercado, porque
£qué mejor manera de captar plblico
que ensefar sus futuros productos tal
como son en los salones arcade?

El precio inicial de la consola era (al
cambio) 599,99 Euros sin juego y
699.99 Euros con Baseball Stars o
Nam 1975. Cada nuevo cartucho, dis-
tinto a los de arcade y denominados
AES, costaba unos 200 €, y sin contar
Japdn, era realmente dificil encontrar
lugares donde se distribuyese la conso-
la. En Europa, las ventas al principio
fueron realmente escasas, debido a su
elevado coste y el desconocimiento del
producto, pero el mercado fue crecien-
do y mejord conila salida de algunas
versiones exclusivas para Europa de
juegos pertenecientes al género de
lucha y deportes.

NEO GEO:
LOS ANOS DORADOS

Con el mercado de Neo Geo en pleno
crecimiento, otras compaiiias se intere-
saron en la maquina. De esta manera
Alpha Densi Corp, mas conocida

L B & B B &R _§ §B N _§B § § § § §

como ADK, se convirtid en una de las
mas fieles desarrolladoras para Neo
Geo, algo normal, ya que se cree que
esta compafiia estaba formada por la
propia gente de SNK. Su primer juego
para la méaquina de SNK fue el sensa-
cional Magician Lord en 1990,
También entra en escena la desconoci-
da Pallas, con EightMan en 1991,
SNK contintia creando juegos para su
consola y se hace, junto a Capcom y
su Street Fighter 2, con el
mercado de los juegos de
lucha uno contra uno. El
primer juego de lucha
one vs one que lanzé
SNK fue el famoso
Fatal Fury, al que
mucha gente culpé sin
fundamentos de ser una
copia del juego de
Capcom. Ambas com-
pafiias presentaron sus
juegos en 1991, pero se
cree que el desarrollo
| de Fatal Fury comenzé
en 1990. Lo cierto es
que Fatal Fury tenia su
propio sistema de lucha,
y a pesar de ser inferior
en jugabilidad, ofrecia
interesantes novedades,
como el desplazamiento
enire planos de lucha o
.| poder jugar dos perso-
%) najes en modo coopera-

FAIATU-2

------—------------

---—----------------\

NeoGeo Freak era una revista a
la altura del "Rolls Royce de las
consolas”. Con cerca de 150
paginas, se lanzaba mensualmen-
te en Japén para deleite de todos
los fans de NeoGeo. En tantas
paginas cabian las mas variopin-
tas secciones: Reportajes, mega
guias, rankings, curiosidades,
entrevistas, cosplays, mangas,
musica, galeria de arte, merchan-
dising... y muchas méas que aqui
sonarian a chino o se verian
como incomprensibles.

Su importancia llego a tanto, que
fans extremos de todo el mundo
encargaban sus revistas a impor-
tadores especializados.

\---_----_

tivo contra la maquina. Fatal Fury se
convirtié en un clasico y a pesar de no
obtener el éxito de Street Fighter 2,
inicid el camino de la farga y gloriosa
historia de SNK en el género, llegando-
se a asociar a Neo Geo con este tipo
de juegos. Con la llegada de Art of
Fighting, en 1992, la compania de
Osaka muestra la superioridad técnica
de su sistema con el primer juego, al
superar la barrera de los 100 Mbit
(SNK lo presentaba como “100 Mega
Shock”). Art of Fighting nos impresio-
né con sus gigantescos personajes,
argumento y efectos graficos, como el
zoom de pantalla. Sin duda un especta-
cular juego que calé muy hondo en los
fans de la lucha de la época. También
aparecié en 1992, World Heroes por
parte de ADK, un juego que tuvo
mucho éxito en Japén, pero no en
Occidente debido a su lentitud. Este
juego igualmente incluyé cantidad de
novedades y tuvo sensacionales secue-
las posteriores.

Otro punto de inflexién en la historia de
SNK es el lanzamiento de Samurai
Spirits en 1993, un juego que impre-

THE100MEGA SHOCK!
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siono por su calidad técnica y arrasd en
los recreativos. La mezcla de juego de
lucha con armas y samurais fue un
auténtico bombazo, un reclamo que
aumento las ventas del soporte domés-
tico de SNK. Por desgracia, la version
occidental del juego fue censurada
debido al temor que tenian SNK a una
posible multa, el mismo motivo por el
que Midway censuro Mortal Kombat
en sus versiones domésticas.

Al siguiente afio, en 1994, SNK nos
sorprendié a todos con un innovador
concepto de juego de lucha. Mezclaron
personajes de Fatal Fury, Art of
Fighting y otros grandes juegos de
SNK en un sensacional juego llamado
The King of Fighters‘94. Los comba-
tes de 3 contra 3, sus excelentes grafi-
cos y musica impactaron fuerte en el
género, demostrando que SNK era la
compariia mas innovadora en este sen-
tido. Este titulo inici6 la saga mas exito-
sa y conocida de Neo Geo, mantenien-
do a la consola hasta hoy dia con vida
y ofreciendo una nueva entrega cada
afio:

SNK logro en esta época un importante
equilibrio, lanzando multitud de secue-
las de sus grandes sagas de lucha y
logrando el apoyo de algunas compafii-
as como Technos, Data East, Sunsoft
o Hudson Soft, entre otras.

NEO GEO CD APARECE
EN ESCENA

La mayocria de juegos de Neo Geo
eran muy rentables en arcade, mucho
mas que en su version domeéstica. El
precio de la Neo Geo cartucho y sus
juegos echaban atrés a la mayoria de
posibles usuarios. Aprovechando que
otras compafias como NEC y Sega
estaban lanzando al mercado consolas

’---------———----

o periféricos con formato
CD (mucho méas barato ||
que el formato cartucho), ||
SNK se decidié a lanzar i
una consola basada en i
dicho formato, ailgo que
agradeciefan muchos |
fans de Neo Geo, que |
por fin podian accedera ||
un sisterna relativamente 1
barato. i
Ya en 1992 se empeza-

ron a oir los rumores de i
una expansion para Neo 1
Geo AES, consistenteen ||
un lector de CD, gracias |
al cual se podria jugar I
juegos en version CD, I
mucho mas baratos y con
musica con excelente [
calidad. Finalmente, el i
proyecto se descarto en ||
pro de un sistema inde- |

La Neo Sound Orchestra se formo para dotar de masi-
ca de calidad a los lanzamientos de Neo Geo CD vy, de
paso, lanzar CD’s al mercado con la musica de los jue-
gos, generalmente incluyendo algin tema extra (incluso I
temas vocales, como alguno que hemos incluido en el I
CD). Los CD's eran editados bajo el sello de Scitron

L8 8 B _§B § § _§ N § &N N N §_ N _§ |
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pendiente.

Asi pues, en 1994 SNK
lanzo el sistema Neo Geo
CD, cambiando de una
manera drastica su mane-
ra de distribuir juegos. La

primera variante de Neo

Geo CD tenia |la bandeja del

CD al frente y era automatica

(por lo que era la mas cara),

las primeras 25.000 unidades se

vendieron en un dia, el 9 de septiem-
bre de 1994 en Japén. Unos meses
después se cambié el disefio por el de
la clasica tapa, que incluso se lanz6
en Estados Unidos a finales de ese
mismo afo.

SNK comenzd el soporte de su nueva
maquina, todos los juegos nuevos tam-
bién eran lanzados en CD y muchos de
los antiguos fueron reeditados en el
nuevo formato. La gente estaba conten-

ta con los precios, pero los lar-

gos tiempos.de carga de la

Neo CD provocaron el lanza-

miento exclusiveo para Japén

de la Neo Geo CDZ, mas
rapida en tiemnpos de
carga.

Al mismo tiempo que
aparecia Neo Gee CD,
la compariia de Osaka
cantinuaba con su con-
tinua produccion de jue-

gos para MVS y AES,

con el lanzamiento de

- juegos como Samurai
Spirits 2y 3 o el genial
Fatal Fury 3 en 1995.
Como curiosidad, se
lanzo el primer juego
exclusivo para Neo Geo
CD, Crossed Swords 2.
\ Otro dato destacable es la
¥ aparicién de dos grandes
superventas de Taito y
Hudson, los famosos Puzzle Bobble y
Bomberman para Neo Geo.
Con un futuro mas que prometedor,
1996 es considerado por muchos fans
de Neo Geo como el mas fructifero
para la compafiia. En ese afio el nUme-
ro de AES producidos empezé a ser
menor debido al mayor soporte por
parte de SNK para el formato CD. Esto
explica los elevados precios de algunos
de los titulos aparecidos ese afio para
el formato AES (como son Metal Slug
y Kizuna Encounter).
Logicamente, los usuarios de AES pre-
ferian gastar su dinero en titulos como
Samurai Spirits 4, KOF'96 y Real
Bout Special. Este afio la desconocida
compafiia Nazca presentd Neo Turf
Masters y el impresionante Metal Slug,
el juego mas caro en formato AES de
Neo Geo, valorado hoy en dia en una
auténtica fortuna y que fue un éxito
rotundo en su version arcade. Otro
juego realmente raro y costoso es el
impresionante Kizuna Encounter de

T 1l
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SNK; el primer juego tipo tag team para
Neo Geo y que es casi imposible de
conseguir, sobre todo la version euro-
pea, de la que dicen que sélo existen
dos unidades reconocidas. Algin colec-
cionista enferma de Neo Geo ha llega-
do a ofrecer cerca de 5000 Euros por
uno. En este mismo afio no hay que
olvidarse de otras rarezas como Ninja
Masters, Twinkle Star Sprites,
Breakers, Super Sidekicks 4 o el
genial Waku Waku 7. Incluso de este
mismo afio es el carisimo matamarcia-
nos Chotetsu Brikin’ger para Neo
Geo CD.

LA INMORTAL NEO GEO Y
LA DECADENTE SNK

Llegamos a 1998. La generacion de los
16 bits hace afios que pasé y la de los
32 bits estaba a punto de hacerlo, pero
Neo Geo seguia ahi. En este afio lan-
zaron Hyper Neo Geo 64, que fue un
fracaso y murié justo un afio después.
También llegaba Neo Geo Pocket y
Neo Geo Pocket Color, pero también
corrieron la misma suerte que HN64.
Debido a estos fracasos, SNK se resin-
{i6 economicamente, hasta el punto de
que a finales de 1999 cerr6 todas sus
ramas, franquicias y sucursales, excep-
to la sede central.

Las deudas corrofan a SNK, hasta que

—---\

Los Neo Geo Land son unos centros de entretenimien-
to donde los japoneses pueden jugar a los juegos de
NeoGeo, de otras compariias y a un amplio surtido de
maquinas tales como billares, disco de aire, UFO cat-
chers (las del gancho), etc. También venden juegos ¥
tienen amplio surtido de merchandising. Ademas, sue-
len tener cafeteria y algunos hasta restaurante.

Am e e B GEN D SR B W e Em Em

llegd Aruze, una famosa
compania de maquinas de
Pachinko (aquellas de las
bolitas tan famosas en
Japon). Aruze pretendia
pagar las deudas a cam-
bio de un estrecho acuer-
do de colaboracion. Pero
el acuerdo fue'mas alla y
se desvelaron las malévo-
las intenciones de Aruze:
hacerse con el control
total de SNK. Finalmente
lo lograron de una forma,
segun ellos, “amistosa”
(realmente SNK no tenia
alternativa) y asi llego la
época mas oscura de esta
gran compafiia.

Ry o—

LA EPOCA OSCURA

Se suponia que Aruze no

meteria la zarpa en los
proyectos de SNK, pero no
fue asi. Decidi6 cancelar practicamente
todos sus proyectos y planeaba vender
las licencias de sagas tan importantes
como King of Fighters, Samurai
Shodown y Fatal Fury. Algunos accio-
nistas de Aruze no veian ética la postu-
ra de su compaiiia, y los de SNK ya

ni veian futuro con ésta, asi que .
decidieron volver a como
estaban al principio; reco-
gieron los bartulos y vol-
vieron a Osaka, otra vez
con sus deudas. En con-
secuencia de ello, la pro-
pia Aruze tuvo pérdidas |
billonarias (con b de btiho) y
bien merecidas.
Ya en el 2001, SNK se declaraba
en bancarrota, y en octubre de ese
mismo afio cerraba su actividad fiscal.
En su antigua web se podia leer este
mensaje:

\---

"Apreciados fans / clientes de NEO-
GEO:

Es con la més profunda de las penas
que en otofio del 2001, SNK cerrara la
historia de la compania en sus nego-
cios.

Han sido vuestros favores y vuestro
estimulo, los que han forjado nuestra
pasién por crear juegos cada vez mejo-
res para los fans de SNK.

Nos gustaria aprovechar esta oportuni-

dad para agradeceros a cada uno de
vosotros por vuestra continua ayuda y
asistencia, rendidas a SNK desde su
incorporacién en Japén en julio de
1978.

Sin vuestro apoyo, SNK Corporation
no podria haber sido posible durante
sus 23 afios en funcionamiento,

Con nuestra méas profunda gratitud,
jgracias de nuevo!”

MUERTE Y RESURRECCION

En medio de todo el jaleo con Aruze vy
para sorpresa de ésta, aparecieron un
grupo de compafiias que, de la noche a
la mafiana, anunciaron el desarrollo de
algunas secuelas de sagas de SNK.
Las Coreanas Eolith y Mega
Enterprise se harian cargo de KOF’01
y Metal Slug 4, respectivamente.
También llegd Brezzasoft, la compaiiia
que estaba preparando una placa
secuela de MVS. Otras compariias que
se subieron al carro fueron la mejicana
Evoga Ent, |a japonesa Sun
Amusement (conocida distribuidora de
arcades) y Noise Factory (desarrolla-
dora de titulos como Sengoku 3).
Como si de un anille Gnico se tratara,
llegé la coreana Playmore adquiriendo
todas las licencias de SNK y agru-

pando a todas las deméas
compaifiias bajo “SNK
NeoGeo” Con el tiempo
se trasladd a Japdn e
inauguré sedes en
& EEUU, Hong Kong y
. Korea.
. Al final tuvo que ser

_/ Playmore, una compafia
" Coreana y no una
Japonesa, la que mantuviera

viva la esencia de SNK. Los fans de
SNK estamos de suerte, mientras
Playmore siga haciendo las cosas
bien, tendremos la esencia de la gran
Shin Nihon Kikaku entre nosotros. ..
Ny ) ”
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Es basicamente imposible separar lo que es
la Neo Geo/MVS de la propia SNK, pues
aparte de ser la piedra angular de su vida e
historia, también se puede decir que es la
base de sus mejores trabajos. Pero debe-
mos recordar que SNK programé juegos
antes de lanzarse de lleno a crear su propio
sistema, el cual pelea duramente en estos
tiempos. Es la unica placa de 16 bits que
sobrevive en tiempos de tecnologia de
128bits, como puede ser la PS2.

Multi Video System es el nombre completo
de la placa MVS, que fue lanzada al merca-
do en el afio 1990, y una versién doméstica
totalmente exacta a nivel interno, llamada
Neo Geo AES. Basada en potentes proce-
sadores y cartuchos de gran capacidad, que
en un principio podian alcanzar la cifra de
330 Megabits, debido a exigencias de algu-
nos titulos se ha llegado a alcanzar cerca
del Gigabit (y quizas en un futuro esa cifra
sea superada). Esta maquina de 16 bits (y
no de 24 como hace tiempo se rumored),
unicamente maneja graficos en dos dimen-
siones, pero con gran suavidad y belleza
gréafica, aparte de contar con una gran capa-
cidad de genetar sonidos, por lo que las
voces digitalizadas y musicas de calidad
convartian al retofio de SNK en una bestia.

Neo Geo AES es la version doméstica, y
AES é&s |a abreviatura de Advance
Entertaiment System. Aungue comparten las
mismas entranas, |08 cartuchos poseen una
carcasa de plastico diferente, por lo que no
podemaos intercambiar los cartuchos, aunque
hay un adaptador para ello. Los cartuchos
AES tienen una gonfiguracion de juego dife-
rente a los de MVS y otras cosas que no
encontrariamos en una recreativa, aunque
ambos cartuchos tienen ambas configuracio-
nes programadas.

Para deleite de los jugones, la Neo Geo
AES incorporaba sticks o palancas en lugar
de los clasicos pads, dando una sensacion
de jugar con una recreativa en casa. Aparte
contaba con Memory Cards para poder
guardar las partidas o las puntuaciones de
tus juegos, pudiendo llevarte las partidas

grabadas y usarlas en una MVS (siempre y
cuando tenga lector de éstas, obviamente) y
viceversa.

Eso si, tanto en MVS como en AES, los car-
tuchos son terriblemente caros, pudiendo
duplicar e incluso quintuplicar los precios de
un juego nermal, por [o gue habia clubs de
cambio de los juegos y una gran demanda
de venta / cambio de juegos segunda mano,
pues la calidad, realmente se pagaba.

Un tercero en discordia fue Neo Geo CD,
una consola que fue creada para abaratar el
coste de los juegos y asi implantar aun mas
la tecnologia de SNK, aunque la consola
seguia siendo bastante cara. La consola
usaba discos compactos para almacenar los
juegos, y en la mayoria se usaban las ban-
das sonoras mejoradas (arrange), dando
mas lujo al juego.

Pero la gran cantidad de memoria interna y
la velocidad del lector (a x1, la velocidad de
cualguier lector de CD de audio) hacia
recordar los tiempos del Spectrum y los jue-
gos en cinta. La primera carga era general-
mente la mas tediosa, pero en un juego de
lucha podia hacerte olvidar del juego
Adjuntaba pads y no palancas de juego,
aunque también se lanzo una nueva version
de la clasica palanca.

Posteriormente lanzaron en Japon la Neo
Geo CD Z, que venia a intentar solucionar la
velocidad de carga con un CDROM de mejor
calidad, con menores tiempos de busqueda
y un poco mas de caché, aunque adn
seguian siendo soporiferas (¢la Z sera de
Zzzz7727)

Lo de Multi Video System no es un antojo
de SNK, pues hay versiones de MVS que
pueden albergar hasta seis cartuchos de
juegos, intercambiables, por lo que el usua-
rio podia tener una pequefa variedad de
juegos en la misma recreativa. Para los
curiosos, cada cartucho de Neo Geo, sea en
version AES o MVS, contiene dos placas de
circuitos y no una como ocurria con la
Megadrive, Super Nintendo o las propias
CPS de Capcom. Aparte hay que decir que

"
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el tamario de dichos cartuchos es digno de
ser agarrado con las dos manos, pues es
como una cinta de video, aunque méas gran-
de. Un ladrillo vamos, si el juego no te gusta
te servira para cascar nueces, aunque con
el precio que tienen mejor no hacerlo. Un
detalle es que los cartuchos son multirregio-
nales, por fo que si compras un juego en
Japén, podra ser usado en una Neo Geo
PAL, pero habiendo pequefios cambios 'y
censuras. Un ejemplo seria en el stiper del
cafion de K9999 de la saga KOF, el cual en
PAL y americano ve suprimida la animacion
en la que su brazo ge convierte en cafndn en
el japonés, haciendo que sus disparos sal-
gan delante de su pufio'y no desde su pufio.
Y asi sucede con la sangre, que tiene otro
color, o el no poder partir por la mitad en las
configuraciones PAL los juegos de Samurai
Spirits.

Sagas como The King of Fighters, Fatal

Fury, Sengoku o Metal Slug, han sido total-

mente creadas en esta placa, y aunque su
potencial mas que probado, ya ha sido total-
mente superado.

Aln nos quieren deleitar con un par de jue-
gos mas, aunque han de soplar tiempos de
cambio.

CPU: Motorota 68000 a 12 Mhz de 16 bits
Resolucion: 304x224

Sprites en pantalla: 380

1 canal de ruido

Memoria para el Z80: 2Kb

[ CRARACTERIBTICAS MUB / AES ]

Sistema de Sonido: Z80 de Zilog a 4 Mhz con chip Yamaha
Paleta de color: 65,536 con 4.096 colores en pantalla simultaneamente

Tamafio de los sprites: 1x2 como tamafio minimo y 16x512 como el mas grande
Canales de sonido: 4 FM, 7 Digitales (ADPCM), 3 PSG (Programable Sound Generator) y

RAM de trabajo: 64Kb y 68 Kb de RAM de video

Capacidad de los cartuchos: en un principio 330 megabits (42 Megabytes), luego ha sido
expandido hasta llegar al Gigabit (unos 125 Megabytes).

[ NED GEOD CD / £DZ ]

. Posee las mismas caracteris-
& ticas que la MVS o AES pero
con los siguientes cambios

Soporte: CDROM 640 Megabytes (5120
Megabits)

CDROM: x1 (150 kilobytes)

Memoria

Caché de carga: 64 Kb

Video RAM: 512Kb

RAM de almacenamiento: 56 megabits

CDZ: posee un CDROM de mejor calidad
con menores tiempos de busqueda y un
poco mas de caché, para optimizar la carga
de datos
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Cortia el afio 1993
cuando se empeza-
ron a escuchar los pri-
meros rumores de un juego que agruparia
los mejores luchadores de SNK. En esa
época, los salones recreativos eran nego-
cios rentables y los juegos de lucha eran
todo un fenomeno social (tan sélo hay que
recordar la cantidad de SNES vendidas con
el pack de Streef Fighter II). Los jugones de
medio mundo, esperaban impacientes a
medir las fuerzas entre los personajes de
Art of Fighting y Fatal Fury...

The King of Fighters’94

Llegd agosto de 1994 y por fin llegd The
King of Fighters’ 94, superando todas las
expectativas posibles vy, dicho sea de paso,
defraudando a algunos seguidores de
Samurai Shodewn al no incluir finalmente a
ningun personaje de este gran titulo.

SNK cred una trama adecuada para englo-
bar personajes de Fatal Fury, Art of
Fighting, Psycho Soldier, lkari Warriors y
otros nuevos creados expresamente para el
juego.

Despues de la ; muerte? de Geese Howard
y Wolfwang Krauser, parecia que nadie se
encargaria de arganizar el torneo King of
Fighters de 1994, hasta que un temido trafi-

cante de armas y drogas, llamado Rugal
Bernstein, deeidi6 patrocinario simplemente
por pura diversién. Un requisito obligatorio
para pariicipar, era formar grupos de 3 per-
sonas y que cada uno de estos grupos
representara a un pais diferente.

Con KOF se reinvento el género de la lucha,
gracias a sus combates 3 VS 3, rapidos,
amenos y mucho mas interesantes que los
clasicos de 7 VS 1. Se afiadi6 la posibilidad
de esquivar los ataques, de recargar una
barra exclusiva para desesperation moves
(los movimientos finales) y la ayuda entre
los personajes de un mismo grupo.

The King of Fighters’95

En julio de 1995 llegaria una de las mejores
entregas. KOF’ 95 introducia la saga de
Orochi y relacionaba los acontecimientos de
KOF'94 con ésta.

Regresando de la estrecha linea que separa
la vida de la muerte, Rugal volvia a convo-
car el torneo para vengarse de Kyo
Kusanagi. Esta vez contaba con una "ayudi-
ta” del poder de Orochi, ayudita que al final
acabo poniéndosele en contra, como ya pre-
dijo un misterioso hombre con aspecto de
clérigo.

En esta entrega se presentd lori Yagami, el
rival de Kyo, pues en toda buena saga de

|
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lucha el protagonista debe tener un rival a
su altura.

Lo mejor era poder confeccionar nuestro
propio equipo, ya que en la anterior entrega
éstos venian ya seleccionados v sin posibili-
dad de editarlos.

Se potenci6 la jugabilidad, y en cuanto a sis-
tema de juego, se afiadio el movimiento de
contraataque después de esquivar y un
nuevo tipo de salto mas largo.

The King of Fighters’96

Afio nuevo y KOF nuevo. En 1996 llegaria el
KOF que mayor salto gréfico ha dado en
toda la saga, renovando completamente los
sprites.

Un desconocido patrocinador se encargé del
torneo. Con el trio compuesio por Geese,
Krauser y Mr Big regresando del infierno y
con Rugal eliminade, nadie podia imaginar
que Chizuru Kagura estaria detras de la
organizacién. Pronto se descubrio que ésta
era la Gltima descendiente de los Yata, un
clan encargado de proteger los sellos que
mantienen encerrados a Orochi y sus 8 des-
cendientes. La finalidad del torneo era
encontrar a buenos luchadores para ayudar-
le en su tarea en prevenir €l renacer de
Orochi. Finalmente, serian Kyo @ lori los que
ayudarian a Kagura frente la inminente apa-
ricion de Goenitz, el mas fuerte de los 8 des-
cendientes y la persona que arrancé el ojo
derecho a Rugal, prediciendo que su cuerpo
no podria aguantar el poder de Orochi.

La trama empezaba a ganar en intensidad y
el juego lo hacia en posibilidades, empezan-
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do a perfilarse el sistema de juego que seria
el estandarte de la saga: sistema de com-
bas, counters, correr, salto corto, rodar,
throw cancel, guard chrush, desesperation
moves potenciados...

The King of Fighters’97

Llegamos a 1997 y al tltimo KOF de la saga
Orochi. Esta vez seria patrocinado por gran-
des hombres de negocios, que vieron bene-
ficios si transmitian los combates por televi-
sion.

Orochi en persona se reencarnaria prematu-
ramente en Chris, que a su vez era uno de
los cuatro reyes de Orochi, junto a Yashiro,
Shermie y el difunto Goenitz.

De nuevo, el sacred team compuesto por
Kyo, lori y Chizuru debian poner punto y
final a la ambicion de Orochi, al menos de
momento...

Se afiadi6 el modo Advanced y se mantuvo
el Extra (el clasico). En el Advanced encon-
trabamos el famoso sistema de stocks (las 3
barras), en el que podiamos usar uno para
adquirir mas fuerza o lanzar un desespera-
tion move y un segundo para realizarlos
potenciados.

El movimiento del guard cance/ attack fue
implementado. Se trataba de un movimiento
post defensivo para lbrarnos de aquellos
movimientos que incluso cubriéndones, res-
tan demasiada energia, o simplemente para
quitarse de encima al pesado de turno.
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The King of Fighters’98

Seria en 1998 cuando llegaria la, para
muchos, mejor entrega de KOF hasta la
fecha. The King of Fighters ‘98: Dream
match never ends, era como bien dice su
coletilla, un juego de ensuefio, el que todo
aficionado a KOF estuvo esperando tanto
tiempo.

La historia era nula, pues reunia personajes
de todos los tiempos, algunos teéricamente
muertos. Algunos dicen que todo fue un
suefio de Shingo, pues es él el personaje
que aparecia retando de vez en cuando. Un
King of Fighters creado para disfrutar, sin
preocuparse de la historia.

En vista de su poco éxito. el modo extra fue
potenciado ¢on algunas funciones. Por su
parte, la relacion entre personajes jugaba un
papel muy importante, ya gue dependiendo
de como se llevaran los luchadeares, éstos
sumarian o restarian un stock al siguiente
luchador. En el caso de tener una relacién
normal, no influiria en los sfocks.

LCREDITS 04

The King of Fighters’99

Con KOF’99 Millenium Battle llegaria la
segunda etapa de la saga y la introduccion
de los strikers. Esta vez el torneo fue patro-
cinado en las sombras por una misteriosa
organizacion, los NESTS. Con Krizalid al
mando de la operacion, el objetivo de los
NESTS era obtener datos de batalla de los
mejores luchadores, para poder activar su
ejército de clones de Kyo Kusanagi, al que
capturaron y clonaron despues de su enfren-
tamiento con Orochi. Para su pesar, no con-
taron con la rebelion de dos de sus agentes
(K' y Maxima) ni con la intervencién del mis-
misimo Kyo.

Llegaron los strikers y con ello las batallas
de 4 VS 4 (aunque sdlo 3 lucharan reaimen-
te). SNK aun debia estar probando como
implementarlos, pues excepto contadas
excepciones, la mayoria de strikers no servi-
an para nada.

Desaparecio el modo Extra, se hicieron cam-
bios al sistema de rodar y sobre todo al de
stocks, afiadiéndose los modos counter y
armor.

4 a0,
2 ‘FF)JF)’J'

CREDITS 04




DOSSIER NIED GED ¥ SNK -- DOSSIER NEO GEO ¥ 5N -- DOSSIER NED GEO Y 5K NEg

The King of Fighters’2000

El esperado KOF'2000 (por aquello del
nuevo milenio y los rumores de ser el Ultimo
por la quiebra de SNK) lleg6 en una época
en que los salones recreativos decaian a
pasos agigantados. Quizas sea por esto y
por la “revolucion de los strikers” que mucha
gente dejo de jugar a esta saga, pues un
gran nimero de personas preferia el antiguo
estilo a tanto striker.

Seguia la trama de NESTS. Habiendo des-
cubierto los planes de la macabra organiza-
¢ion, pocos luchadores se atrevian a entrar
de nuevo en el torneo y la propia NESTS no
se atrevia a organizarlo, para no correr ries-
gos. Con el fin de tenderles una trampa, el
comandante Ling, un viejo amigo de
Heidern, decide organizar el torneo, infiltran-
do a los hombres de Heidern en él. Poco
después se descubriria que Ling no era otro
que Zero, un agente de NESTS que queria
quedarse con todo el cotarro, utilizando un
satélite-cafidn para destruir a sus superiores
y a todo el que se le opusiera. Al igual que
Krizalid, no conto con la rebelién de sus dos
agentes (Seth v Vanessa) ni con la aparicién
estelar de K’ en el Gliimo momento.

Esté juego era el desmadre de los strikers,
incluso personajes de varios juegos de Neo
Geo podian ser utilizados para agobiar al
sonirario. Parecia un guifio de SNK a sus
sagas en el.qgue seria su Ultimo KOF. Los
strikers facllitaron diversas formas de reali-
zar'combos infinilos o por lo menos devasta-
dores, y por tanto, la rapida ejecucion de los
combates.

Por atro lado, Incomprensiblemente se com-
plicé la utilizacién de los desesperation
moves potenciados y desapareciendo un
gran nimero de éstos.

Los escenarios de este titulo seran recorda-
dos por ser los peores de toda la saga.
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The King of Fighters’2001

Con la desaparicion de SNK, las especula-
ciones del final de la saga no tardaron en
llegar. Finalmente fue una compafiia
Coreana llamada Eolith la que tomdé el rele-
vo, y la verdad es que no lo hicieron del todo
mal con KOF’2001,

Llegabamos a la conclusion de los NESTS,
una saga que ni de lejos tuvo tanto éxito
como la de Orochi, en parte debido al poco
carisma que desprendian algunos de sus
personajes, sidos comparamos con los de la
susodicha era Qrochi.

En un aglo de provocacion a Heidern y al
resto de luchadores, gsfa vez es NESTS la
que patrocina abiertamente el torneo. El
equipo de K’ derrotarfa al Zero.eriginal y lle-
garia hasta lgniz, e jefe supreme de la orga-
nizacion, siendo vencides por éste, Serfia
entonces cuande el resto de luchadores,
liderados per Kya, lofi y K' se enfrentaron y
eliminaron para stempre a lgnis, y con él a
toda su organizacién

Eolith creé una serie de nuevos personajes,
a cual mas raro y extrafio de manejar. De
entre ellos recordamos a Igniz como uno de
los final boss mas purieteros de todos los
tiempos.

Se dio la libertad de elegir el nimero de par-
ticipantes de nuestro equipo, pasando los
pasivos a ser strikers. Se podian formar
equipos de hasta 4 luchadores, o de un
luchador y 3 strikers.

Si KOF’2000 tenia los peores escenarios,
esta entrega poseia la peor banda sonora
de toda |a serie.

The King of Fighters’2002

KOF’2002 ha sido la tltima entrega de la
saga (por ahora). Eolith pretendia volver al
sistema de juego antiguo aboliendo los stri-
kers e inspirandose en KOF’98. La idea fue
tan buena como el juego, pero podria haber
sido mejor si hubieran incluido alguna cara
nueva al plantel de personajes.

Al igual que KOF’98, no tenia historia algu-
na, jugando el papel de transicién entre la
saga NESTS vy la siguiente.

Volvian los combates 3 VS 3 v sin strikers
Se afadian el modo MAX y mdltiples posibi-
lidades para cancelar movimientos. Los nue-
vos desesperation moves ocultos son recor-
dados por la extraria forma de ejecutarlos.

The King of Fighters es una de las sagas
més longevas de la historia de los videojue-
gos y con permiso de Street Fighter, la
mejor de todos los juegos de lucha. Es dificil
de encontrar otro juego gue transmita la
misma sensacion de control y velocidad. En
cuanto a su compleja trama argumental, ni
de lejos tiene rival que se le acerque, pues
pocos son los juegos de lucha que tengan
una historia interesante y solida.

No debemos olvidar las multiples conversio-
nes a otros sistemas mas asequibles, como
las de KOF 94 a 99 en Neo Geo CD, las de
95 a 97 en Saturn, 95 a 99 en PSX, 95y 96
en Game Boy, KOF’2000 y 2001 en
Dreamcast y PS2; y las ediciones especia-
les en Dreamcast del 98 (Dream Match
1999), 99 (Evolution) y 2002. KOF’99
Evolution (el mismo de Dreamcast) tam-
bién llegé a PC.

Nota: Al estar centrado el dossier en Neo

Geo (MVS/AES/CD), nos saltamos King of
Fighters Kyo, KOF Online y las ediciones
de Neo Geo Pocket y GBA. The King of
Fighters’96 Neo Geo Collection aparece
comentado en la
seccion de titu-
los exclusivos
de Neo Geo

CD.




La saga Garou Densetsu, mas conocida en
occidente por Fatal Fury, podria llegar a
parecer la respuesta de SNK al Sfreet
Fighter Il de Capcom, pero nada mas lejos
de la realidad. El primer Fatal Fury se lleva-
ba gestando desde 1990, fecha anterior al
lanzamiento de Street Fighter II.

En un principio se penso en llamar Real
Bout a la saga, esto se nota especialmente
al observar los escenarios de Fatal Fury (1),
donde aparecen dichas palabras por todas
partes.

Fatal Fury

En 1891 llegaria la primera entrega de la
saga, recordada per todos por su peculiar
modo de dos jugadores.

Si entraba un segunda jugador en la partida,
éste pasaba a ayudar al primero que estaba
luchando contra la CPU, de esta forma era
mucho mas faclf ganar. Después del primer
combate, ambos se enfrentaban normalmen-
te y continuaba jugando el ganador.
Realmente la jugabilidad dejaba mucho que
desear.

La historia era de lo mas interesante. Geese
Howard, un temido narcotraficante, ha
impuesto su ley en la ciudad de South Town.
Tiempo atras se encargo de eliminar a la
linica amenaza que podia detener su ambi-
cion: un experto en artes marciales llamado
Jeff Bogard.

Con el tiempo, Geese decide convocar el
torneo King of Fighters, para diveriirse y de
paso tener controlados a los hombres mas
fuertes que podrian representarle una ame-
naza.

Pasan 10 afios después de la muerte de

Jeff y llega una
nueva edicion del
torneo. Ese afio se
presentaron dos i {
hombres con el mismo apellido de aquel que
una vez representd una amenaza para
Geese. Terry y Andy Bogard, en compafiia
de su amigo Joe, habian vuelto a la ciudad
para vengar a su padre adoptivo.

Fatal Fury 2

Un afio después llegaria Fatal Fury 2, un
juego capaz de plantarle cara a Street
Fighter 2 e incluso superarlo en algunos
aspectos.
El lavado de cara fue total, graficos, jugabili-
dad, sonido... todo era nuevo. Los movi-
mientos se ejecutaban mas facilmente, se
incluyeron los especiales finales, la jugabili-
dad mejoro notablemente, el segundo plano
de lucha por fin era util... incluso las fases
de bonus eran entretenidas. Excepto el trio
protagonista, el resto de luchadores eran
completamente nuevos (aungue Big Bear
resultara ser Raiden).
Esta vez, el aleman Wolfwang Krauser se
encargo del torneo, llevandolo a escala mun-
dial. Los luchadores de la anterior edicion
fueron cayendo como moscas, hasta que se
enfrenté a Terry Bogard.
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Fatal Fury Special

Si Capcom no paraba de lanzar mejoras de
Street Fighter Il, ;por qué no podia SNK
hacer lo mismo? En 1993 lanzaron Fatal
Fury Special, una edicion especial de Fatal
Fury 2 con 3 perscnajes de la primera entre-
ga y Ryo Sakazaki como personaje oculto.
Ademas de los 4 personajes nuevos, se
podia jugar con los 4 jefes finales, lo gue
hacia un total de 8 personajes més (para
que tomara nota Capcom a la hora de
poneries “parches” a Street Fighter If).
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Fatal Fury 3

En 1995 llegaria el Fatal Fury 3 como
mayor trama argumental de todos. SNK opto
por otro cambio total, renovando todo el
aspecto grafico y la mayor parte de la planti-
lla de luchadores.

El segundo plano de lucha desaparecio, cre-
ando alternativamente otros dos en donde no
podiamos permanecer mucho tiempo y que
podian ser utilizados para esquivar o atacar.
La jugabilidad empezaba a adaptarse a los
nuevos tiempos, con un original sistema de
combos. Aunque por alguna razon, Fatal
Fury Special era mucho mas manejable.
A destacar el detalle de poder lanzar al
contrario contra el escenario al acabar un

~~ combate.

Geese no estaba muerto y andaba detras
de unos extraros rollos que ofrecian la




inmortalidad. Estos estaban en manos de los

hermanos Jin Chonshu y Jin Chonrei, quie-
nes pretendian aduefiarse de South
Town utilizando los poderes de los
rollos.

Terry & cia debian detener a
Geese y a los hermanos Jin
antes de que sucediera una
desgracia.
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Real Bout: Fatal Fury

A finales del 95 se lanzo Real Bout: Fatal
Fury. Este titulo empezaba a alejarse de la
historia de los rollos de la inmortalidad,
ampliando [a historia de cada personaje y
poce mas

Tomando Fatal Fury 3 como base, se afia-
dieran algunos personajes, se mejoré nota-
blemente fa jugabilidad y la velocidad de
Juego. El botén D paso-a ocupar la funcién
de cambiar de plane, usandose Unicamente

el C como ataque fuerte; esto se mantendria

durante el resto de la saga hasta la llegada
del Mark of the Wolves.

Era posible ganar al adversario tirandolo
fuera del &rea de combate, previa destruc-
cién de la proteccion.

Real Bout: Fatal Fury Special

En 1997 llegaria una de las mejores entre-
gas de Fatal Fury. Real Bout Fatal Fury
Special carecia totalmente de historia, era
simplemente un juego para divertir.

De nuevo tocaba renovacion, y para ello se
cred un nuevo motor de juego que permitia

volver a usar los dos planos de lucha. Todos

los sprites fueron remadelados y la calidad
grafica en general aumenté considerable-
mente.
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Se tomaron luchadores de anteriores entre-
gas para afiadirlos a ésta, creando la nada
despreciable cifra de 24 personajes, si con-

. tAbamos a Geese y las versiones EX.
WEn PSX se lanzd una edicion especial lla-
"9 mada Real Bout; Fatal Fury Special

Dominated Mind, en donde los principales
alicientes éran su intro anime v un nuevo
final boss: White

Real Bout 2 : The Newcomers

Un afio después seria cuando el Gitimo de
los “Real Bout' llegaria a los salones recre-
ativos. Basicamente se trataba de una
expansion de Real Bout Special, eliminan-
do el segundo plane y afadiendo dos lucha-
dores mas. Por contra, demasiados perso-
najes fueron empeorados, la trama brillaba
por su ausencia y el desarrollo era demasia-
do “a saco”, sin ninguna secuencia interme-
dia y sin animacicnes previas al combate ni
después de éste. En nuestra opinion, RBS2
quedo por debajo de su predecesor.

==

Garou: Mark of the Wolves

Cuando parecia que todo acabé en RBS2,
SNK nos sorprendia en 1999 con una nueva
y muy renovada entrega de la saga.

Mark of the Wolves tiene el honor de ser el
Fatal Fury que mas se ha renovado con
respecto a sus predecesores. Si no fuera
por la aparicion de Terry Bogard, a primera
vista nadie podria asociarlo a la saga de los
lobos solitarios.

Las novedades eran tantas que podriamos
dedicar una pagina entera a describirlas:
supresion de los niveles en los escenarios,
renovacion casi total de la plantilla, motor
del juego totalmenie renovado. nueva trama
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argumental, regreso de los 4 botones de
ataque...

Se introducia el movimiento del just defend-
ed, gracias al cual los combates ganaban en
estrategia.

La calidad grafica de este titulo superaba de
lejos a la de todos los anteriores, contando
con una de las animaciones mas fluidas vis-
tas en un juego 2D.

El malo de turno era Kain R. Heinlein, el her-
mano de la mujer de Geese y, por lo tanto,
tio de Rock Howard, el hijo de Geese e hijo
adoptivo de Terry (jtoma yal).

Kain convocé un nuevo torneo para seguir
con los planes de su cufigaao. Al final se
aliaria con Rock, el cual acepto la alianza a
cambio de cierta informacién de su madre.
De esta manera, la puerta hacia un nuevo
Fatal Fury quedaba abierta (y aun estamos
esperando).

Si hay algo que caracteriza a casi todas las
entregas de Fatal Fury son los planos de
lucha, pudiendo pasar a un plano mas aleja-
do y continuar la lucha alli. En algunos titu-
los como Fatal Fury 3, los planos alternati-
vos sirven para esquivar golpes y atacar, no
pudiendo permanecer demasiado tiempo en
ellos.

Otro aspecto muy loable es el efecto del
paso del tiempo, pues después de cada
round se puede ver reflejado en el escenario
cémo han transcurrido algunas horas.

Cabe destacar el concepto de rénovacion de
la saga. A diferencia de otras series de
lucha como Street Fighter v King of
Fighters, no existen tres juegos que utilicen
el mismo motor.

En cuanto a conversiones, Fatal Fury tam-
bién vio la luz en Mega Drive, SNES y el
ordenador X68000. Fatal Fury 2 en: Game
Boy, Mega Drive, SNES, PC Engine CD y
X68000. Fatal Fury Special ha sido el que
mas plataformas ha pisado: Game Boy,
Game Gear, Mega CD, SNES, PC Engine
CD y los ordenadores X68000 y FM Towns.
Fatal Fury 3 llego a Saturn y PC, Real
Bout en PSX y Saturn. Real Bout Special
en Saturn y en la edicién especial de PSX.
Mark of the Wolves fue exclusivo para
Dreamcast.

Excepto MOW, los demas titulos tuvieron la
correspondiente version en Neo Geo CD.

Nota: Al estar centrado el dossier en Neo

Geo (MVS/AES/CD), nos saltamos los Fatal
Fury de Hyper Neo Geo 64 y Neo Geo
Pocket.
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Si hay alguna saga que nacié y muri6 para
SNK ésa es sin duda la saga Art Of
Fighting, la cual pasé por 3 fases bien mar-
cadas.

Ryuuko No Ken (1992)

En 1992, SNK lanzaba Art Of Fighting al
mercado para hacer frente al laureado titulo
de Capcom, Street Fighter 2, el cual arra-
saba en todos los arcades del mundo.

La historia comenzaba con el secuestro de
Yuri Sakazaki, la hermana de Ryo Sakazaki
y “amiga” de Robert Garcia, los cuales debi-
an recorrer la.ciudad recolectando pistas
sobre el:paradero de {a pobre Yuri y asi
poder rescatarla de'sus captores. Un detalle
que nos hacia meternos mas en la historia
era la inclusion de conversaciones entre los
lughadores antes de comenzar las peleas.
El claro problema del'modo histaria era que
solo podiamos seleccionar a uno de los dos
protagonistas, aungue en modo VS podia-
mos controlar a cualquier personaje del
juego.

Técnicamente, AoF apostaba por una serie
de mejoras, las méas remarcables eran sin
duda alguna el tamano de sus sprites, los
cuales eran claramente mas grandes que el
de sus competidores; la inclusion de un
zoom que nos acercaba la accion conforme
los luchadores estaban méas cerca y la defor-
macién de las caras cuando éstas eran gol-
peadas.

Los escenarios eran de lo mas variados,
totalmente acorde con el personaje al cual
nos enfrentdbamos. Otro detalle que incor-
poré AoF fue la inclusidn de una segunda
barra de energia, ésta vez usada para reali-
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zar los atagues especiales y los especiales
de desesperacion, siendo el primer VS en
incluirlos.

Uno de los puntos mas originales eran las
fases de bonus, las cuales nos servian para
afadir golpes o para aumentar nuestras
barras de energia.

Art Of Fighting era el principio de una gran
saga, la cual tuvo un fin prematuro.

Ryuuko No Ken 2 (1994)

La famosa frase “segundas partes nunca
fueron buenas”, pocas veces se puede apli-
car al mundo de los videojuegos, y ésta no
fue una excepcion, ya que dos afios des-
pués del lanzamiento del primer AoF, SNK
realizaba una secuela que seria, sin duda
alguna, une de los mejores juegos de la
compaiiia de Osaka.

Art Of Fighting 2 era AoF al cuadrado, y es
que todos los apartados que hicieron famosa
a la primera entrega estaban potenciados en
esta segunda parte.

Graficamente, AoF2 mantiene las sefias de
identidad de la saga (grandes sprifes, zoom,
etc.), eso si, con unos personajes y unos
escenarios mucho méas cuidados y detalla-
dos.

La cantidad de personajes aumentaba hasta
doce sin contar ocultos (entre ellos Geese
Howard), y la gran novedad en este aparta-
do es la posibilidad de poder jugar con cual-
quiera de ellos en el modo historia.
Jugablemente, esta segunda entrega mante-
nia el espiritu de la primera parte, aumen-
tando la velocidad del juego, la cual era una
de las cosas que se le podian achacar a la
primera entrega.

En resumen, deciros que Art Of Fighting 2
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era, y es, uno de los mejores titulos de toda
la historia de SNK.

Ryuuko No Ken 3: The Path of
the Warrior (1996)

Art Of Fighting 3, veia la luz dos afios des-
pués del éxito de la segunda entrega.

Para esta tercera parte, SNK quiso hacer un
lavado casi total de la saga, empezando por
quitarse de en medio/la gran mayoria de los
personajes, manteniendo solamente a Ryo y
a Robert, e incluyendo un plantel de perso-
najes totalmente nuevo, bastante sesos y
faltos de personaitdad. .
También rehizo tolalmente el entorno grafi-
co, nuevos sprites (algo mas pequefios que
en las anteriores @ntregas), unos decorados.
muy boenitos, aunque algo soses, yla inclu-
sion de mas frames en la animacion.
Intentaron innovar con, segun ellos, la técni-
ca de motion capture (que no era tal, pues el
motion capture se aplica Unicamente a los
poligonos), la cual fue bastante desacertada.
La jugabilidad de este titulo fue, sin duda
alguna, la culpable de la prematura desapa-
ricién de la saga, y es que esta tercera
entrega daba la impresion de estar inacaba-
da o realizada por un grupo de programa-
cién totalmente ajeno a las anteriores entre-
gas.

Una verdadera lastima, ya que si la cosa
hubiera sido como tendria que haber sido,
aun hoy estariamos disfrutando de esta
maravillosa saga.
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Una de las sagas de lucha mas importantes
de SNK es, sin duda, la de Samurai Spirits,
un juego que marco un estilo propio y que
ha dejado huella en el corazén de miles de
jugones de todo el mundo.

Samurai Spirits (Samurai
Shodown)

En 1993, SNK nos sorprendié con Samurai
Spirits, conocido en occidente como
Samurai Shodown, el primer juego de lucha
uno confra uno con armas, que calé por su
enorme calidad técnica y jugabilidad. Sus
sensacionales gréaficos, con impresionantes
sprites como el de Earthquake, los fantasti-
€os zooms y su contundencia lo convirtieron
en el rey de las recreativas de la época. A
destacar los items que nos hacian recuperar
energia o perderla, Otro aspecto que contri-
buyé a su éxito es, sin duda, Ia historia del
juego y persondjes, que son sensacionales.
Cada uno de los protagonistas de Samurai
Spirits tiene una historia propia, destacando
en esté primer @pisodio la rivalidad de
Haohmaru y Ukyo. El primero busca la per-
feccion en el arle de 1a espada ante todo,
mientras el segundo solo se preocupa por la
belleza de la vida, las mujeres y su yo inte-
rior. Del gobierno de Edo nos encontramos
con el ninja lga Hattori Hanzo, que busca
venganza por la pérdida de su hijo y Jubei
Yaggyu, el maestro de las dos katanas con
su estilo wakizashi y que es el tnico y ver-
dadero samuréi del juego. Otro gran perso-
naje es Nakoruru, que lucha junto a su hal-
cén Mamahaha y es una amante de la natu-
raleza. De Estados Unidos hay dos persona-
jes, el todopoderoso EarthQuake, un gigan-
tesco personaje que busca hacerse con un
gran botin, tras graduarse por una escuela
de ninjas por correspondencia (realmente
bufénico), y Galford, que lucha por |a justicia
con el mismo estilo que Hattori Hanzo junto
a su fiel perro Poppy. Tampoca nos olvida-
mos de |a noble francesa Charlotte, el rey

chino guerrero Wan Fu, el actor de
Kabuki Kyoshiro Senryo, el increible
Gen-An Shiranui y Tam-Tam, un pode-
roso guerrero procedente de
Sudamérica. Por Ultimo, hay que men-
cionar al jefe final, Shiro Tokisada
Amakusa, gue renace gracias al cuer-
po del hijo de Hanzo y que es practi-
cante del cristianismo, cuyos fieles

eran considerados herejes por el gobier-
no. Este juego aparecio en los tres formatos
de Neo Geo y tuvo conversiones en infini-
dad de formatos como Super Famicom,
Megadrive, Mega CD, Game Gear, Game
Boy y PSX

Shin Samurai Spirits (Samurai
Shodown 2)

Shin Samurai Spirits es la secuela del exi-
toso juego de SNK que apareci6 al afio
siguiente y que contaba con multitud de
novedades. Desaparece el personaje de
Tam-Tam y enfran en escena cuatro nuevos
personajes. Genjuro Kibagami, que usa una
katana y se convierte en el principal rival de
Haochmaru, Sieger, un poderoso luchador
aleman que maneja un enorme guante de
hierro, Nicotine, un viejo maestro que usa
poderes magicos y Cham-Cham, hermana
de Tam-Tam que lucha con un gigantesco
boomerang de madera. Esta vez la historia
nos depara un nuevo enemigo, un espiritu
que busca venganza por la derrota de
Amakusa llamado Mizuki. Tampoco faltara a
la cita Amakusa y tendremos la oportunidad
de jugar con un truco con Kuroko, el juez de
los combates. El juego también mejora el
aspecto de los escenarios y todos los perso-
najes tienen golpes nuevos. En cuanto al
sistema de lucha, es similar a la anterior
entrega, pero se ha afiadido un superespe-
cial para cada personaje, que puede destro-
zar el arma del rival y dejarlo desarmado
durante un rato. En definitiva, un sensacio-
nal juego que es mi favorito de toda la saga
Y gue aparecid en las tres versiones de Neo
Geo, ademés de dos conversiones para
PSX y PC.

Samurai Spirits: Zankuro
Musouken (Samurai Shodown 3)

La tercera entrega de la saga Samurai
Shodown se lanzo a principies del afio 1995
y recibio en Japon el nombre de Samurai
Spirits: Zankuro Musouken. Este juego
Supus¢ un cambio radical en la saga, todos
los sprites de los personajes fueron redise-
fiados, con un lock mas al estilo anime al
igual que el sistema de juego, con multitud
de novedades entre las que destaca poder
escoger dos estilos de lucha distintos. La
historia, como siempre, estd basada en el
Japén feudal, donde el demonio Zankuro
estd matando a gente inocente y nosotros
debemos detenerlo. S6lo permanecen, de
las dos entregas anteriores, Hachmaru,

Galford, Nakoruru, Kyoshiro Senryo, Ukyo
Genjuro y Hattori Hanzo. Aparecen nuevos
personajes como Shizumaru Hisame, un
chico que padece amnesia, sélo recuerda el
grito agdnico de su madre al morir, y busca
venganza, Basara, asesinado por Zankuro
junto a su amante y que vuelve de la tumba
para vengarse, Gaira Caffeine, nieto de
Nicotine que sale de su templo budista en
busca del demonio Zankuro, Rimoruru, her-
mana de Nakoruru y Amakusa, que regresa
como personaje jugable. Graficamente, el
juego es espectacular, pero para mi opinién
no alcanza las cotas de jugabilidad de las
anteriores entregas, aparecio en las tres ver-
siones de Neo Geo y fue conversionado
para Saturn, PSX y Game Boy.

Samurai Spirits: Amakousa
Kourin (Samurai Shodown 4:
Amakusa’s Revenge)

La cuarta entrega de la saga vio la luz en
1996 y afiadla dos nuevos personajes al uni-
verso Samurai Spirits, Kazuki Kazama,
ninja que domina el fuego y que abandona
su clan para salvar a su hermana de las
garras de Amakusa y su hermano Sogetsu
Kazama, que tiene como misién matar a
Kazuki, por abandonar su clan, y domina el
elemento del agua. También regresan casi
todos los personajes de anteriores entregas,
quedando un plantel de personajes especla-
cular. El estilo grafico sigue las reglas
impuestas por la tercera entrega, con peérso-
najes estilo anime y geniales escenarios. El
sistema de lucha es el mas completo de la
saga, con todo tipo de combos y movimien-
tos posibles. En definitiva, un gran juego que
quizas no tenga para muchos el encanto de
las antiguas entregas, pero que puede ser
considerado el mejor al ser el mas completo.
Esperemos que no sea el Ultimo, ya que
estamos ansiosos por disfrutar de la quinta
entrega de Samurai Spirits, anunciada
hace mucho tiempo. Este juego se lanzé en
los tres formatos de Neo Geo y ademas,
tuvo conversiones para PSX (con Cham-
Cham como extra) y Saturn.

CREDITS 03

Nota: Al estar centrado el dossier en Neo Geo
(MVS/AES/CD), nos saltamos los Samurai Spirits
de Hyper Neo Geo 64, Neo Geo Pocket y PSX.
Consultar la seccion de juegos exclusivos de Neo
Geo CD para informacién de Shinsetsu Samurai
Spirits Bushidoretsuden.



Metal Slug aparecio en el mercado arcade
de la mano de Nazca en 1996, en unas
semanas se convirtié en una de las recreati-
vas mas importantes y gue mas dinero
recaudaba. El planteamiento era de lo mas
simple y efectivo, avanzar destruyendo todo
lo que se nos ponga por el medio mientras
rescatamos a un grupo de presos MIA
(Missing In Action), es decir, perdidos por
ahi, dichos sujetos nos obsequiaban con
armamento al ser rescatados.

Nazca creé una de las sagas que mas adep-
tos ha arrastrado a los salones recreativos,
combinando accion a raudales con unos gra-
ficos de lo mas detallados, debido a la gran
paleta usada e increibles animaciones, algu-
nos soldados salian corriendo al vernos,
otros nos plantaban cara, etc.

De antologia eran los Final Bosses, grandes
tanques y artilugios mecanicos muy duros
de derrotar y les vehiculos enemigos como
mini-tangues, helicopteros....

Metal Slug Supér Vehicle 001

Corria el afio 1996 cuando el primer juego
de esta famosa saga nos introducia en una
selva dominada por un ejército rebelde al
cual teniamos que derrotar costase lo que
costase. Escenarios cargadisimos y armas
de lo mds variadas eran la nota que predo-
minaba, ametralladoras, lanzallamas, bazu-
cas con misiles perseguidores... ademas de
contar con un gran surtido de granadas (que
nunca va mal tener algunas). Destacar el
Metal Slug, mini vehiculo en el cual podia-
mos introducirnos y nos daba mas potencia
de fuego y proteccidn mientras durase la
barra energia que disponia la tanqueta.

Ya he comentado que graficamente era
increible, quizas destacar la musica que
acompafia la accion, de esas que no se olvi-
dan. Las conversicnes de turno fueron l6gi-
camente para las consolas domésticas de
SNK, Neo Geo AES y Neo Geo CD; y para
Playstation y Sega Saturn, la cual con el

cartucho de un mega recibia una conver-
sion casi calcada al original arcade. Por
el contrario, en PSX, debido a la falta de
memoria grafica, cargaba varias veces
en medio de cada fase, aparte de un
recorte drastico de las animaciones.

Metal Slug'Super Vehicle 001- 2

La segunda parte llegaba en 1998 e inclu-
ia como novedad cuatro personajes, aun-
que como es logico, en Neo Geo solo se
podia jugar con un maximo de dos. Esta
continuacion empezaba en un pais arabe
y continuaba en Egipto, gréficamente era
muy parecido al anterior y el sistema de
juego también, en esta conlinuacion se
incluian algunas diferencias, ya que era
un poco mas estrafalario que el anterior,
pudiendo montar varios vehiculos, como

los camellos con cafiones y enfrentarnos a
momias que nos podian transformar en un
trapo viviente. La musica destacaba por los
temas al estilo arabe y egipcio que corres-
pondian con sus respectivas fases. Pocas
novedades para este gran juego que se con-
versiono para Neo Geo AES y Neo Geo

Metal Siug X Super Vehicle 001

Poceo que comentar de esta pseudocontinua-
cion que llegd en 1999, ya que en realidad
es un remake de las dos partes anteriores
cogiendo de base la segunda y afiadiendo
enemigos y vehiculos del original. Una de
las pocas variaciones es el color de las
fases, ya que la primera fase transcurre en
la noche siendo la misma que en MS2 que
ocurria de dia. Lo pudieron disfrutar los
usuarios de Neo Geo AES y PlayStation.

Metal Slug 3

En el 2000 nos llegaba el Gliimo juego de
SNK de esla saga, que explotaba al maximo
la paleta grafica de la maquina y contaba
con unos graficos mucho més detallados y
agradables que el anterior. El sistema de
juego continuaba igual, pero se afiadié la
posibilidad de elegir varios caminos, los cua-
les eran muy diferentes entre ellos y cada
uno tenia su dificultad; cangrejos gigantes,

insectos monstruosos y demas fauna nos
ponia las cosas dificiles. La cantidad de
vehiculos también fue ampliada. Disponible
para Neo Geo AES y Playstation 2

Metal Siug 4

En el 2002 llegaba el primer Metal Sfug de
Playmore de la mano de Mega Enterprise.
Recuperando la esencia dat primer Metal
Slug pero con unos graficos al estilo de la
tercera parte, MS 4 empieza en una ciudad
muy parecida al estilo francés con todo lleno
de vehiculos para destrozar, afiadiendo nue-
vas armas como la doble ametralladora y el
debut de nuevos personajes. Ademas se
podia subir a un sidecar y machacar al ene-
migo en carrera.

De momento soélo los afortunados de Neo
Geo AES y PC han podido disfrutar deeste
gran juego (se espera la conversion para
PS2).

CCREDITS na

CREDITS ¢

Siendo una de las mejores sagas de la his-
toria, y a pesar de su lado negativo, como
son las molestas ralentizaciones y, quizas, la
similitud de todas las partes, debemos recor-
darlos como unos juegos imprescindibles en
la corta historia de los videojuegos.

Nota: Al estar centrado el dossier en Neo Geo
(MVS/AES/CD), nos saltamos los Mefal Siug de
Neo Geo Pocket.
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El género de los beat em ups en Neo Geo
nos ofrece grandes altibajos, con un catalo-
go en el que se mezclan juegos muy bue-
nos como Sengoku 2 o Top Hunter y crea-
ciones més mediocres o desaprovechadas
como el reciente Sengoku 3.

Ninja Combat (1990, Alpha Densi Co.). Un
mediocre juego protagonizado por ninjas y
que esté disponible en MVS, AES y CD.

Burning Fight (1991, SNK). Un clasico
Juego de peleas callejeras sencillo y repetiti-
vo, que a pesar de su gran calidad gréfica,
no llegaba a las cotas de calidad de los cla-
sicos del género de aquella época. Salié en
los formatos MVS, AES y CD.

Robo Army (1991, SNK). Del mismo estilo
que el anterior, su principal aliciente es
estar protagonizado por robots y sus espec-
taculares graficos, peca de ser demasiado
repetitivo. Aparecio en MVS, AES y CD.

Eightman (1991, SNK). Un variado beat em

up lateral basado en un personaje de
manga que solo esta disponible en MVS y

FBUTTOH

Legend of Succes Joe, Ashita no Joe
Densetsu (1991, SNK). Un curioso beat em
up que mezclaba las clésicas fases de pele-
as callejeras con combates de boxeo. Esta
basado en un famoso manga y serie de ani-
macién que aqui llegamos a conocer como
“El Campeon”. Ademas de estar disponible
en MVS y AES aparecié una excelente con-

versién para Super Famicom que solo
tenia los combates de boxeo.
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Sengoku Denshou (1991, SNK). Sengoku
es un espectacular juego de peleas calleje-
ras que tiene el gran aliciente de podernos
transformar en varios personajes, ademas
de tener grandes dosis de mitologia japone-
sa. Ademas de salir para MVS, AES y CD,
tuvo dos conversiones para Mega CD y
Super Famicom.

Mutation Nation (1992, SNK). Mutation
Nation es un clasico beat em up en el que
zurramos a hordas de mutantes, resulta
algo repetitivo perc es espectacular a nivel
grafico. Esta disponible en MVS, AES y CD.

King of the Monsters 2 (1992, SNK). SNK
nos sorprendié con King of The Monsters
2, la secuela del juego de lucha tipo versus
en el que se enfrentaban monstruos al estilo
Godzilla. Esta vez se presenta como un bru-

tal beat em up en el que arrasaremos todo
tipo de escenarios. Esta disponible en MVS,
AES y CD y tuvo dos conversiones para
Megadrive y Super Famicom.

Sengoku 2 (1993, SNK). Sengoku 2 es
uno de los mejores beat em ups creados
por SNK. Contaba con increibles efectos
gréficos de scalling, zooms y un espectacu-
lar desarrollo. Se mejord, en todas las face-
tas, a la anterior entrega y se incluyeron
nuevas transformaciones y mayores dosis
de accion. Como es normal, esta disponible
en MVS, AES y CD.

Top Hunter (1994, SNK). Es considerado
por muchos como el mejor juego de “peleas
callejeras” del catalogo de Neo Geo: Se
trata de un divertido titulo con impresionan-
tes gréaficos y accion desenfrenada. Lo
mejor del juego son la variedad de acciones
y los golpes especiales que tenfamos a
nuestra disposicion, muchos de ellos saca-
dos de los mejores juegos de lucha estilo
versus de la compafiia de Osaka, como por
ejemplo el zanretsu ken de Art of Fighting.
Este juego aparecid en MVS, AES y CD.
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Sengoku 3 (2001, Noise Factory). Una
gran decepcior, que a pesar de contar con
un gran disefio de personajes, nada en la
mediocridad por sus poco elaborados esce-
narios y un desarrollo demasiado repetitivo,
algo que no soluciona ni la cantidad de
combos a nuestra disposicion. Soélo pode-
mos encontrarlo en MVS y AES.
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No todos los juegos de lucha de Neo Geo
pertenecen a las grandes sagas como KOF,
Fatal Fury, Art of Fighting o Samurai
Spirits, hay otros que merecen ser recorda-
dos por su calidad y grandes momentos que
nos han hecho vivir.

SAGA WORLD HEROES

En 1992, la compariia Alpha Densi CO
lanzd, en Neo Geo, World Heroes, un clon
de Street Fighter 2 que daria luz a una
nueva saga, con curiosos personajes y algu-
nas brillantes ideas. Destaca su excelente
acabado grafico, musica y jugabilidad.
Aparecid en las 3 versiones de Neo Geo y
tuvo dos conversiones para Megadrive y
SuperFamicom. Al siguiente afio aparecio
World Heroes 2, el regreso de Hanzou y
compafifa programado por ADK. Este juego
nos sorprendié por la cantidad de movimien-
tos que ofrecia, siendo el juego mas comple-
to y espectacular del momento. Podias
hacer saltos dobles, devolver ataques y ade-
mas tenia a Dio, uno de los jefes finales
mas dificiles que he visto en mi vida. Este
juego, come es normal, aparecio en las tres
versiones de Neo Geo y tuvo dos conversio-
nes, una para Turbo Duo vy otra para
SuperFamicom. La tercera enlrega vio la
luz en 1994 y se llamo World Heroes 2 Jet,
con nuevos personajes y un sistema de
combate de fres contra tres en un especta-
cular torneo repleto de sensacionales intros.
Este es, para muchos, el mejor juego de la
saga, recordanda mugho el genial bonus en
el que tenemos que parar a un toro. WH2
Jet, ademas de salir en todos los formatos

de Neo Geo, tuvo una sensacional conver-
sion para Game Boy. En 1995, ADK lanzd
el ultimo episodio de la saga, World Heroes
Perfect, que incluja superatadques especia-
les como principal novedad, ademas de que
el argumente nos proponia un viaje en el
tiempo. Este juego fue el ditimo de la saga
que también esta en las tres versiones de
Neo y tuvo una excelente version para Sega
Saturn.

SAGA LAST BLADE

Last Blade, conacido en Japén eomo
Bakumatsu Roman-Gekka no Kenshi,
aparecio en 1997 como la saga sucesora de
los exitosos Samurai Spirits. El juego
posee geniales graficos estilizados, con
unos personajes disefiados mas al estilo
KOF, que poseen varios estilos de lucha, en
los que pueden predominar las combinacio-
nes o la potencia. El juego se basa en la
época en la que esta basado el manga de
Rurouni Kenshin, que inspird a muchos de
los personajes del juego, cosa curiosa, pues
lo mismo le paso al autor del manga al inspi-
rarse muchas veces en los de Samurai
Spirits. Este sensacional juego aparecio en
las tres formas de Neo Geo y PSX. La
segunda entrega vio la luz al afio siguiente y
se llamé Bakumatsu Roman-Dai Ni Maku
Gekka no Kenshi. En esta segunda parte
se mejoro el sistema de combate y se inclu-
yeron nuevos personajes. Este sensacional
juego aparecio como siempre en todos los
formatos de Neo y en Dreamcast, version
que incluia un curioso juego de cartas e ilus-
traciones.
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MAS JUEGOS DE LUCHA

King of The Monsters (1991, SNK). Juego
de lucha versus de monstruos, que pasé sin
pena ni gloria por el escaso carisma de los
personajes y su jugabilidad. Disponible en
MVS, AES y CD, ademas de dos conversio-
nes para Megadrive y SuperFamicom.

Fire Suplex (1993, SNK). Conocido aqui
comc 3 Count Bout, SNK nos ofrecio un
bombazo de juego de Wrestling en forma de
100 Mega Shock, con impresionantes grafi-
cos (el tamafio de los sprites asustaba) y
geniales personajes. Este juego se lanzd en
MVS, AES y CD.

)

Agressors of Dark Combat (1994, ADK),
Un curioso y original juego de lucha en el
que nos podiamos mover por todo el esce-
nario. Contaba como curiasidad gon la pre-
sencia de Fuuma de World Heroes. Esta
disponible en MVS, AES y CD.

Fighters History Dinamite (1994, Data
East). Secuela del famoso arcade Fighter's
History de Data East, juego que produjo un
problema judicial entre Capcom y esta com-
pafifa por motivo de un pleito por plagio.
Este juego contaba con el legendario Karnov
como personaje seleccionable y tiene una
gran banda sonora en su version CD.
Ademés de estar disponible para MVS, AES
y CD aparecid en una gran conversion en
Sega Saturn.

Fight Fever (1994, Viccom). También cono-
cido como Crystal Legacy, es una auténtica
rareza. Solo esta disponible en formato
MVS.

Savage Reign (1995, SNK). Un gran juego
de lucha de impecable factura técnica, que
tenia a Hayate como principal protagonista y
estaba acompafado por otros curiosos per-
sonajes. Destaca su espectacular desarrollo
y su tremenda dificultad. Esta disponible en
MVS, AES y CD

Double Dragon (1985, Technos Japan).
Nueva version del clasico de esta compaiiia,



que esta vez aparece en forma de juego de
lucha tipo versus. Destaca el carisma de sus
dos protagonistas y los geniales remakes de
la musica de la saga Double Dragon, melo-
dias que alcanzan su maximo esplendor en
la versién de CD. Disponible en MVS, AES ¥
CD. Hubo una conversion para PSX

ddteplde L5

Voltage Fighter Gowcaizer (1995, Technos
Japan). Conocido también como Choujin
Gakuen Gowcaizer, este juego nos divertira
por los estrafalarios superhéroes que lo pro-
tagonizan y su tremenda banda sonora,
increible en CD. Disponible en MVS, AES y
CD. Aparecié una horrenda conversién para

Galaxy Fight (1995, Sunsoft). Un juego de
lucha normalito que tiene una buena banda
sonora y extrafios personajes como protago-
nistas. Disponible en MVS, AES y CD. Tuvo
dos buenas conversiones para PSX y
Saturn.

Far East of Eden: Tengai Makyou-Shin
Den (1995, Hudson). Soberbio juego de
lucha conocido en estos lares como Kabuki
Klash y que estéa basado en una famosa
serie de juegos de rol japoneses de
Hudson. El juego presenta unos divertidos

personajes estilo manga y es tremendamen-

te jugable y adictivo, una de las joyas del
género no programadas por SNK. Aparecio
en MVS, AES y CD. También hay una ver-
sién para Turbo Duo que precisa la tarjeta
arcade para funcionar.

Kizuna Encounter (1998, SNK). También
conocide como Super Tag Battle resulta
ser, en teoria, la secuela de Savage Reign.
Este juego es muy poco conocido, pero es
sin duda una auténtica maravilla. Un genial
juego en el que podemos intercambiar a
nuestra personaje en combate, al estilo de
X-Men vs Street Fighter y que cantaba con
unos espectaculares graficos y gigantescos
personajes. Aparéci sblo en MVS y AES.

Ninja Masters (1996, ADK). Mas conocido
en su version de CD, que daba una pobre
impresién ofrece otra cara en la version
MVS y AES, mucho mas espectacular y
adictivo. Este juego esta buscadisimo en
AES y su cotizacion, a pesar de no llegar a
las cifras astrondmicas de Metal Slug, es
muy alta. Disponible, como ya hemos men-
cionado, en los tres formatos posibles.
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Breakers (1996, Viseo Games). Original y
bien desarroilado arcade de lucha que sélo
fracasa en |a falta de originalidad. Si hubiera
tenido méds personalidad habria brillado con
luz propia en el género. Disponible en MVS,
AES y CD.

Ragnagard (1998, Saurus). Juego de lucha
realmente de mal guste, con personajes ren-
derizados y que no merece la pena ni
comentar. Disponible en MVS, AES y CD.
También lo tuvimoes que soportar en Sega
Saturn.

Waku Waku 7 (1996, Sunsoft). Sensacio

y original juego de lucha con interesantes
combos y un sistema de juego tremenda-
mente adictivo. Lastima que tuviera pocos
personajes. Disponible sélo en MVS y AES.
Sunsoft hizo una buena conversion del
juego para Sega Saturn.

Breakers Revenge (1998, Visco Games).
Secuela de Breakers con nuevos persona-
jes y mas golpes. Al igual que su antecesor,
es un gran juego de buena factura técnica.
Disponible solo en MVS.

Rage of the Dragons (2002, Evoga
Entertainment). Reciente y nuevo juego de
lucha protagonizado por personajes de
Double Dragon. 8imilar en algunos aspec-
tos a Mark of The Wolves, es un divertido
juego de lucha al que le falta algo para estar
con los grandes, Disponible en MVS y AES.

Matrimelee (2003, Playmore). Llamado en
Japén Shin Gokestuji Ichizoku Toukon
Matrimelee, llega la nueva entrega de la
saga conocida en occidente como Power
Instinct, en un fenomenal juego de lucha,
tremendamente adictivo y completo, que
incluye a los personajes mas clasicos de
esta saga. Disponible en MVS y AES.
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Cyber-Lip (1990, SNK). Programado por
SNK, teniamos que liquidar a todo el que se
cruzase en nuestro camino, de estética total-
mente futurista y con la incursion de varias
armas. Teniamos un arcade en toda regla,
quizas los graficos no fuesen su mejor
caracteristica, pero era muy adictivo y diver-
tido. Lanzado en MVS, AES y CD.

Nam-1975 (1990, SNK). Programado por
SNK siendo una copia descarada del mitico
y superior Cabal, no aportaba nada al géne-
ro y llegaba a hacerse aburrido. Mediante un
punto de mira feniamos gue derrotar a un
ejército de malosos: Lanzado en MVS, AES
y CB.

Ghost Pilots (1991, SNK). Uno de los pri-
meros shoters que aparacieron para Neo
Geo fue Ghost Pilots, de la mano de la pro-
pia ENK. Todo transcurria con un scroll verti-
cal y venia a ser una especie de 1942, pero
mejorade graficamente, nostalgicamente no
llegaba a superart al ¢ldsico de Capcom.
Lanzado en MVS, AES y CD.

Alpha Mission Il (ASO Il — Last Guardian)
(1991, SNK). Juego de scroll vertical con
unos graficos muy pobres y también progra-
mado por la misma SNK. Lo unico a desta-
car es la capacidad de nuestra nave para
poder unir piezas y transformarnos en una
nave mas poderosa. Lanzado en MVS, AES
y CD

Andro Dunos (1992, Visco). Programado
por Visco con scroll horizontal y una calidad

grafica bastante deplorable, para ser un car-
tucho de 50 mil chufias. El sistema de armas
era lo Unico que se podia aprovechar, ya
que podiamos elegir cuatro tipos diferentes
de esquema y a su vez cuatro armas
Lanzado en MVS y AES.

Viewpoint (1992, Sammy). Sammy nos
deleitaba con uno de los mejores juegos de
Neo Geo y de la historla de los Shooters,
usando una técnica isomeétrica y unos grafi-
cos prerrenderizados, daba un look muy par-
ticular ademéas de ser muy adistivo. Cabe
destacar la elevada dificultad que atesoraba.
Lanzado en MVS, AES, €D y conversionado
a Megadrive y PSX.
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Last Resort (1992, SNK). Con una primera
fase muy parecida a Neo-Tokyo de Akira,
teniamos que destruir las naves alienigenas
y con formas bidnicas. Un juggo clénico de
R-Type, pero con una calidad apabullante
en todos los sentidos. Lanzado en MVS,
AES y CD

=
(L = ANl BUN

Ninja Commando (1992, Alpha Denshi
Co). Alpha Denshi Co. se encargd de reali-
zar este clasico Shooter con perspectiva ver-
tical y visto desde la espalda de nuestro
jugador. Ofracia gran adiccion y podiamos
elegir qué personaje llevar de entre tres
posibles. Lanzado en MVS, AES y CD.

Zed Blade (Operation Ragnarok) (1994,
NMK). De la mano de NMK, con una musica
de lo mas extrafia para un videojuego de
naves y de scroll horizontal. Pas6 con mas
pena que gloria debido a lo aburrido que era y
fue un fracaso total. Lanzado en MVS y AES.

Aero Fighters 2 (1994) y Aero Fighters 3
(1995). También llamados Sonic Wings
debutaban en Neo Geo de la mano de
Video System Co, ambos muy parecidos
entre si con scroll vertical. Nos ofrecian
fases muy cortas con unos engendros
mecanicos antoldgicos, con especial men-
cién a los enormes Final Bosses. Teniamos
para elegir una gran coleccién de cazas
diferentes y, dependiendo del que escogié-
semos, disponiamos de diferentes disparos
y bombas. Comodetalle, comentar que en
Saturn y Playstation aparecid un recopila-
torio que era un remake de las tres partes,
la aparecida en recreativa y las dos con el
Hardware de la Neo Geo. Lanzados en
MVS, AES y CD.
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Pulstar (1995, Aicom). Si un Shooter ha
tenido éxito en una placa Neo Geo, éste ha
sido sin duda Pulstar. Aicom calco el plan-
teamiento de R-Type, no en vano fue creado
por el mismo equipo que desarrollo el legen-
dario Shooter de Irem. Este remake elevaba
la calidad gréafica de R-Type a cotas altisi-
mas v, como va he dicho, seguia el mismo
esquema, por lo que se convirtid en un arca-
de de lo mas importante. Lanzado en MVS,
AES y CD.

Shock Troopers (1997, Saurus). Saurus,
una compafia desconocida para la mayo-
ria, program¢ Shock Troopers . Se puede
considerar como una evolucion de Ninja
Commando, ya que se parecia mucho en
el desarrollo e incluso en la forma de jugar,
aunque técriicamente no tenian ni punto de
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comparacion. Fuera de Japon tuvo mucha
aceptacion y se ha convertido en un clasi-
co. Como detalle, destacar la posibilidad de
elegir al prota entre 8 disponibles. Lanzado
en MVS.

Shock Troopers 2 (1998, Saurus). Esta
continuacion seguia la misma premisa que
el anterior, pero con un lavado de cara mas
parecido a Metal Slug. Aunque seguia
siendo un shooter vertical, el estilo desen-
fadado de los protagonistas, que esta vez
eran 4, y el disefio de los enemigos que
parecia mas infantil, aunque no menos
divertido, lo convirtié en otro de los clasicos
de esta gran y legendaria Neo Geo.
Lanzado en MVS y AES.

Blazing Star (1998, Yumekobo).
Yumekobo presentaba Blazing Star, un
genial shooter de scrolf horizontal que
puede considerarse el sucesor de Pulstar,
Con unos coloridos gréaficas, frenética
accion, algin Final Boss gigantesco y la
posibilidad de elegir entre 6 naves disponi-
bles (cada una con potencia de fuego dis-
tinta) lo convertian en una maravilla.
Lanzado en MVS y AES.
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Captain Tomaday (1999, Visco). Visco nos
ponia en la piel de jjun tomate volador con
brazos y piernas!! Teniamos que acabar con
un ejército de murciélagos, calabazas, cyborg-
zanahorias... En fin, una ida de olla, bastante
simple y muy repetitivo. Lanzado en MVS.

Prehistoric Isle 2 (1999, Yumekobo).
Yumekobo repetia con la segunda parte de
un clasico, el problema de esta continuacién
eran los graficos prerenderizados que pare-
cian sacados de mufiecos de plastilina y
que dejaban bastante mala impresién, ade-
més de no gozar de mucho éxito. Nada
comparable al juego original, siendo una
gran ejemplo de como destrozar clasicos.
Lanzado en MVS.

Strikers 1945 Plus (1999, Psikyo).
Psikyo programé un juego muy parecido a
los clasicos Aero Fighters, pero con el
toque de esta genial compafiia, es decir,
con millones de disparos por esquivar.
Lanzado en MVS.

FENINFUrTIrino

Magician Lord (1990 - Alpha Denshi
Co).

Magician Lord es uno de los primeros
juegos de Neo Geo.

Manejabamos un mago con posibilidad
de transformarse en varias formas, vol-
viendo a la normalidad al ser golpeado
un par de veces, cosa no muy dificil debi-
do a la gran dificultad de este titulo.
Fue lanzado en MVS, AES y Neo Geo
CD. En Europa se lanz6 en un pack de
Neo Geo AES y Magician Lord.
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Blue’s Journey (Raguy) (1980, Alpha
Denshi Co).. De todos los titulos que ha
tenido Neo Geo, éste es el que mejor

encaja en el concepto que tenemos por
‘juego de plataformas”. La mejor habili-
dad de nuestro simpatico personaje, era
reducir su tamafio para entrar por lugares
de otra forma inaccesibles.

Fue lanzado en MVS, AES y Neo Geo
CD.
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Spinmaster (Miracfe Adventure} (1993,
Data East). ;Quién puede olvidarse del
“juego de los Yo-Yos™?. Encontrar
Spinmaster en un salon recreativo equi-
valia a gastarse unas menedas en él.
Adictivo como él solo, su jugabilidad era
a prueba de bombas. Consistia en ir eli-
minando a todo bicho andante mientras
esquivabamos los peligros de cada fase.
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Lastima que no se lanzd en Neo Geo CD
para los bolsillos mas modestos. Hoy en
dia no es un cartucho nada barato.

Ganryu (Musashi Ganryuuki) (1999,
Visco). Aunque no se pueda considerar
al 100% un juego de plataformas,
Ganryu tenia algunas caracteristicas tipi-
cas de éstos. Se nos daba la posibilidad
de manejar un samurai o una ninja,
ambos con caracteristicas muy pareci-
das.

Ganryu mezclaba elementos de la saga
Shinobi con el gancho tipico de Bionic
Commando de Capcom.

Solo fue lanzado en MVS.
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Uno de los géneros mas fructiferos en la his-
toria de los videojuegos ha sido siempre el
género deportivo, y NeoGeo, como todo sis-
tema gue se precie, disponia de un largo
catélogo con titulos de lo mas variado.

Super Sidekicks (1992)
(MVS,AES,CD)

En 1992 SNK lanzaba el que seria uno de
los juegos de fatbol mas arcade de todos los
tiempos.

Super Sidekicks, era un titulo, el cual rebo-
saba jugabilidad por los cuatro costados, su
escasez de opciones y de estrategias hacian
aun mas atractivo el simple control y la velo-
cidad del juego.

En nuestro equipo disponiamos de un ACE
o capitan, el cual era el mejor dotado y por
tanto el mas capaz de llevarnos a la victoria.
Los arbitros rara vez participaban en el
encuentro, todo ello para que los 5 minutos
que duraban los partidos fueran de lo mas
intensos posibles.

CREDIY o CREDIY oy

Super Sidekicks 2 (1994)
(MVS,AES,CD)

Super Sidekicks 2, era un juego bastante
parecido a la primera entrega. Como gran-
des novedades teniamos, una ligera mejora
gréfica, la posibilidad de elegir una caracte-
ristica mas alta (velocidad, chute, etc.). Y
una de las mas remarcables es sin lugar a
dudas la inclusién del modo “oportunidad”,
con la cual si pulsdbamos el boton de chute
en el momento adecuado, habia un cambio

J.088

TIHE\S\
&/ RUVARPLEY 03

de vista del campo, veiamos todo mucho
mas grande desde la espalda de nuestro
jugador y teniamos un punto de mira, el cual
podiamos colocarlo donde guisiéramos y
disparar para marcar.

Super Sidekicks 3 = The Next
Glory (1995) (MVS,AES,CD)

La tercera entrega de la saga se ponia a la
venta sin apenas novedades. Se elevo el
numero de selecciones de las 48 habituales,
hasta las 60, y realmente ninguna novedad
més destacable.

Ultimate 11 — The SNK Football
Championship (1996) (MVS,AES)

Ultimate 11, no fue una simple actualizacion
como ya empezaba a ser costumbre. Para
esta ocasion SNK decidié hacer un juego
totalmente nuevo, eso si, manteniendo las
sefias de identidad de la saga.

Lo que mas destacaba a primera vista era
sin duda los graficos, los cuales pasaron a
tener un aspecto cercano a los 3D (tipo
Operation Ragnagard). Estos le otorgaban
una mejor animacion, pero un aspecto algo
raro, a destacar el detalle de los escenarios
que era bastante elevado.

La jugabilidad también fue cambiada, se
incluyeron barras de energia para los ACE.
Las selecciones se volvieron a aumentar
hasta la friolera de 80.

El espiritu en si seguia siendo el mismo,
pero esta entrega fue sin duda alguna la que
menos popularidad obtuvo.
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Neogeo Cup 98 (1998) (MVS,AES)

Tras el fracaso de la quinta entrega, SNK
quiso darle una buena despedida a su saga
futbolistica.

Para hacer fal cosa volvio a los iicios, y
aprovechando el tiron del Mundial de
Francia 98, cogi6 Super Sidekicks 3y vol-
vio a repetir la formula que afios atrés habia
funcionado a la perfeccion. Poca simulacion
y mucha, mucha diversion. Un juego de lo
mas arcade, marca de la casa.

Windjammers (1994)
(MVS,AES,CD)

Windjammers, es sin lugar a dudas uno de
los juegos mas adictivos de todo el catalogo

de NeoGeo.

Una idea original surgida de una mezcla del
mitico Pong con Voley Playa y un toque de
lucha.

La idea es bien sencilla, utilizar nuestros
reflejos, astucia y fuerza para conseguir que
el frisbee se hunda en la porteria rival o
caiga en el suelo del campo contranio, todo
ello amenizado con tiros especiales y un
ritmo frenético.

Se podria decir que Winjammers es el tipl-
co juego que cuando le tages et gustillo.na
puedes dejar de jugar un partido tras otro, y
si ademas juegas con algin amigo, el vicio
se multiplica.

Y MAS JUEGOS DE DEPORTES...

Riding Hero (1990, SNK) era un juego de
motociclismo muy al estilo de Hang-On, el
cual no aportaba nada nuevo al género. Fue
lanzado en MVS/AES/CD.

Baseball Stars Professional (1990, SNK).
Uno de los deportes con mas fama en Japén
es el béisbol, y en Neogeo aparecieron
unos cuantos titulos basados en él. Este fue
primero y también el mas limitado. Fue lan-
zado en MVS/AES/CD.

Top Players Golf (1990, SNK). Este fue un
juego de golf de lo mas normalito, de los
que hay a montones para cualquier platafor-
ma. No destaco por nada en especial. Fue
lanzado en MVS/AES/CD.

Super Baseball 2020 (1991, Pallas). Otro
juego dedicado al mundo del béisbol, esta
vez usando robots como jugadores de recla-
mo. Fue lanzado en MVS/AES/CD vy se con-
versiond para MegaDrive y Super
Famicom.

Trash Rally (1991, Alpha Denshi CO). Este




era un juego basado en el mundo de los
rallys, aunque por el tamafio de los coches y
algunos detalles mas, no dejé de ser un
juego del montén. Fue lanzado en MVS/AES
y en CD bajo el nombre de Rally Chase.

League Bowling (1991, SNK). Este fue un
juego realmente divertido y con unas anima-
ciones muy graciosas, todo para pasarselo
bien con las limitaciones que puede tener el
juego de los bolos. Fue lanzado en
MVS/AES/CD.

HOH TO PLAY

b ] ) HOVES BOMLER
-

[?“j SET COHTROLS

e
L_‘h_] SET POMER
y TR el

/KN NES |
&2 11

IFIFFEROTEY

T
ﬂ.“ﬁv
LANES |

[riFlEIELr sevpiey Ty

Baseball Stars 2 (1992, SNK). La segunda
entrega del juego de béisbol de SNK, fue
todo un acierte, mejores gréaficos, animacio-
nes durante la aceién... Sin lugar a dudas
uno de los mejores juegos de este género.
Fue lanzado en MVS/AES/CD.

Football Frenzy (1992, SNK). Otro deporte
que no se escapo fue el futbol americano,
un juego realmente dificil y aburrido para la
gente que no conozca las reglas, pero muy
divertido para los aficionados a él. Fue lan-
zado en MVS/AES/CD.

Soccer Brawl (1992, SNK). Uno de los
mejores juegos deportivos fue sin lugar a
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dudas éste. Para SNK, aficionada a incluir
robots en todos los deportes, fue todo un
acierto incluirlos aqui en lugar de poner per-
sonas, ya que éstos eran mucho mas espec-
taculares con sus tiros especiales y demas.
Fue lanzado en MVS/AES/CD.

Power Spikes 2 (1994, Video System).
Este es uno de los mas adictivos juegos de
voleibol de todos los tiempos. En Poawer
Spikes 2 podiamos elegir entre tres ligas:
hombres, mujeres y robots, estos Gltimos
con un gran abanico de tiros especiales. Fue
lanzado en MVS/CD.
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Street Hoop (1994, Data East). Este titulo
es otro de los grandes clasicos de NeoGeo.
Un juego de baloncesto callejero de 3 vs 3,
donde se podian hacer todo tipo de jugadas
y, lo més importante, los tiros especiales.
Fue lanzado en MVS/AES/CD.

Goal Goal Goal! (1995, Visco). Otro titulo
mas del deporte rey. Imitando a la perfec-

cién la jugabilidad de la saga de SNK Super

Sidekicks, no aportaba nada nuevo. Fue
lanzado en MVS.

Stakes Winner (1995, Saurus). Otro de los
extrafos géneros que les gustan desde
siempre a los japoneses son los juegos de
carreras de caballos. Fue lanzado en
MVS/AES/CD. Y fue conversionado a Sega
Saturn.

Neo Drift Out: New Technology (1996,
Visco). Sin lugar a dudas el mejor juego de
conduccion de NeoGeo dedicado al mundo
de los rallys. Cogiamos uno de los coches
del mundial y a volar sobre asfalto, tierra o
nieve. Todo ello en una vista isométrica muy
correcta. Fue lanzado en MVS/CD.
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Neo Turf Masters (1996, Nazca). Otro
juego de goif esta vez programado por
Nazca. Un juego clésico, esta vez adereza-
do con una buena cantidad de ilustraciones
y animaciones que nos ayudaran a entrar en
la "accién®. Fue lanzado en MVS/AES/CD.

Over Top (1996, ADK). Este era un juego
de conduccién bastante peculiar, ya que
escogiamos vehiculo de una variedad bas-
tante rara y nos lanzabamos en una carrera
contrarreloj. También con vista isométrica.
Fue lanzado en MVS/AES/CD.

Pleasure Goal (1996, Saurus). Otro juego
de futbol con un estilo arcade muy pronun-
ciado, esta vez con la novedad de enfrentar
a equipos de 5 jugadores en un pequefio
terreno de juego. Fue lanzado en MVS/CD.

Stakes Winner 2 (1996, Saurus), Esta fue
la continuacion del juego de carreras de
caballos de Saurus. Fue lanzado en
MVS/AES. Fue conversionado tanto para
Playstation y Saturn.

Super Dodge Ball (1996, Technos) es un
juego de baldn prisionero, el cual rebosaba
jugabilidad por los cuatro costados, asi
¢omo unos muy cuidados graficos y una
gran variedad de golpes especiales. Fue lan-
zado en MVS.

LEUEL

World Soccer 96 (1996, Tecmo), uno de los
peores juegos de fltbol del catalogo
NeoGeo. Como Unica novedad la inclusidn
de un modo de regate de uno contra uno.
Fue lanzado en MVS.

Battle Flip Shot (1998, Visco), Visco quiso
conseguir el éxito de Data East haciendo un
clon de Windjammers, pero la verdad es
que no le salié demasiado bien la jugada.
Fue lanzado en MVS.

Bang Bead (2000, Visco). Segunda entrega
de Battle Flip Shot, obteniendo los mismos
resultados que el anterior. Fue lanzado sélo
en MVS

Jockey Grand Prix (2001, Aruze/Brezza
Soft). La despedida del género no podia ser
de otra manera que con otro titulo de carre-
ras de caballos. Se nota que les gustan las
apuestas. Lanzado en MVS.
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Aungue Neo Geo sea una maquina mas
enfocada a la lucha, juegos de accion y
deporte; también ha tenido una buena racién
de juegos de inteligencia.

Mahjong Kyo Retsuden (1990, SNK). Uno
de los primeros juegos de puzzles fue este
juego de Mahjong, que no vamos a profundi-
zar en €l, debido a que para el publico occi-
dental es imposible jugarlo. Editado para
(MVS, AES, CD).

Minnasan no Okagesama Desu (1990,
Monolith Corp). Otro juego de Mahjong, que
no necesita mas comentarios. Programado
para (MVS, AES).

Puzzled (Joy Joy Kid) (1990, SNK). SNK
programé en 1990 esta version del Tetris
aunque le afiadié alguna novedad, grafica-
mente simple pero con la adiccion que ofrece
todo lo relacionado con el Tetris, se puede
considerar uno de los mejores juegos de
puzzles para Neo Geo. Las versiones dispo-
nibles fueron (MVS, AES, CD).

Baka Tonosama Maajyan Manyuuki (1991,
Monolith Cerp.) Tercer juego de Mahjong
que no merece la pena comentar, lo Gnico
gracioso es el protagonista que parece una
Gelsha en tio. Lanzado para (MVS, AES).

Quiz Daisousa Sen {1991, SNK}. El primer
juego de preguntas y raspuestas de NeoGeo,
este tipo de juegos @& odiado por los occiden-
tales pero que én Japon siempre son bien
recibidos. Disponible en (MVS, AES).

Quiz Meintantei Neo & Geo - Quiz
Daisousa Sen part 2 (1992, SNK). La conti-
nuacion del Quiz Daisousa Sen aparecié un
afio mas tarde y seguia la misma tematica
pero con un apartado grafico mejorado.
Editado para (MVS, AES).

Gururin (1994, Face). Uno de los juegos mas
extrafios es este Gururin, muy parecido al
Columms de Sega pero en lugar de gemas
jinos caen personas!!!. Reyes, caballeros,
ninjas, sefioras de la limpieza, princesas,
magos, toda la corte nos llueve y debemos de
hacer trios de un mismo personaje como
minimo para que desaparezcan. Disponible
solo para (MVS).

Jyanshin Densetsu - Quest of Jongmaster
(1994, Aicom). Cuarto juego de Mahjong que
aunque sigue la misma tematica que todos,
introduce un mundo parecido a los fipicos
RPG, acompafado de unos graficos bastan-
tes graciosillos. Lanzado para (MVS, AES,
CD).

Puzzle Bobble (Bust-A-Move) (1994, Taito).
De la mano de Taito nos llegaba este diverti-
disimo juego de puzzle, en el cual ,los prota-
gonistas eran ni mas ni menos que los dra-
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gongcillos del carismatico Bubble Bobble.
Nuestro cometido es eliminar todas las burbu-
jas que se encuentran en la zona superior de
la pantalla, lanzando otras del mismo color
para provocar que se eliminen. Puro vicio y
uno de los méjores juegos de puzzies de la
historia y, légicamente, de NeoGeo.
Disponible para {(MVS, CD, 3D0O, Game Boy,
PC, Super Famicon, Wonderswan, Game
Gear).

Chibi Marukochan Deluxe Quiz (1995,
Takara). Takara probé suerte con otro juego
de preguntas y respusstas pero esta vez
basado en una especie de programa televisi-
vo, gréficos curiosos para un juego imposible
de disfrutar si no sabes japonés. Lanzado
para (MVS, AES, CD).

Puzzle De Pon (1995, Visco). Este juego se
puede considerar una copia descarada de
Puzzle Bobble ya que es igualita al original
de Taito, lo Unico diferente es la falta de los
dinosaurios, substituidos por unos hombreci-
llos sin carisma, una burda copia. Solo se
editd para (MVS).

Quiz King of Fighters (1995, Saurus).
Saurus se hizo con la licencia mas carismati-
ca de SNK para ofrecernos un juego de pre-
guntas acerca del universo KOF y otros
temas. Lanzado para (MVS, AES, CD).

Syougi No Tatsujin - Master of Syougi
(1995, ADK/SNK). Este titulo es una especie
de ajedrez japonés, muy dificil de entender
para el publico occidental (MVS, AES, CD)

Magical Drop 2 (1996, Data East), Data
East programo este genial y carismatico titu-
lo, en el cual tenemos que coger las burbujas
de la parte superior de la pantalla y soltarlas
contra las del mismo color, al formar 3 0 mas
se destruyen, un auténtico vicio en donde la
velocidad e inteligencia juegan un papel deci-
sivo, Disponible en (MVS, AES, CD, PSX,
Saturn).

Twinkle Star Sprites (1996, ADK). Uno de
los juegos més extrafios que he visto, este
titulo es una especie de juego de naves mas
un juego de puzzles. Debes de ir matando
enemigos y haciendo combos para ponerle
las cosas chungas al player contrario, grafi-
cos pequefios pera detallados y coloridos.

Lanzado para (MVS, AES, CD, Saturn,
Dreamcast).

Neo Mr Do! (1996, Visco). Titulo rarisimo de
encasillar en el que con una perspectiva
parecida a un Pacman debemos de comernos
el escenario. Bastante simple y monotono,
solo disponible en (MVS).

Pop ‘n Bounce (Gapporin) (1997, Video
System Co.). Basado claramente en un juego
clasico como es Arkanoid, este titulo de
Video System sustifuye los ladrillos por jpin-
gliinos!, copiando todo el desarrollo del origi-
nal de Taito. Lanzado para (MVS, AES)

The Irritating Maze (Ultra Denryu Iraira
Bou) (1997, SNK [ Saurus). Curioso juego
en el cual llevamos una especie de esfera y
la tenemos que guiar por todo el escenario
sin chocar con ningln obstaculo. Lanzado
para (MVS, AES, N64).

Magical Drop 3 (1997, Data East).
Continuacién de Magical Drop. Esta secuela
se basa en el mismo sistema de juego aun-
que graficamente muy superior al anterior.
Cuenta con gréaficos de fondo que reaccionan
a nuestros movimientas, 17 personajes para
elegir a cual mas entrafiable y varios modos
de juego, imprescindible. Disponible para
(MVS, AES, PSX, Saturn).

Money Puzzle Exchanger (Money Idol
Exchanger) (1997, Face). Una copia del sis-
terma de juego de Magical Drop pero con
algunos cambios. Esta vez nuestros persona-
jes son peponas que deben de hacer combi-
naciones con monedas en lugar de las burbu-
jas del Magical Drop. Disponible en (MVS,
PSX, Gameboy).

Puzzle De Pon R (1997 Visco),
Practicamente idéntico al anterior y que no
aporta ninguna novedad sustanciable
Lanzado para (MVS).

Puzzle Bobble 2 (Bust-A-Move Again)
(1999 Taito). La continuacion de los dinosau-
rios pincha-globos no ofrecia ninguna nove-
dad, aunque al principio de la partida podia-
maos elegir combatir contra la maquina o com-
pletar un mado historia. Lanzado para (MVS,
PSX, Saturn, PC).




En esta seccion hemos incluido una selec-
cion de algunos tituios que no han encajado
en ningdn género anterior, bien por tener
una tematica algo distinta o por ser rarezas.

The Super Spy (1990, SNK). Este juego se
puede considerar atipico, debido al sistema
de juego que ofrece. Solo podemos ver los
brazos de nuestro personaje, es como si vié-
semos ern primera persona. Durante el juego
nos atacaran terroristas que tienen secues-
trados a muchos padres de familia. Tenemos
que eliminar a los malosos con la ayuda de
nuestros pufios, patadas y armas varias
como cuchillos o pistolas. Lanzado para
(MVS, AES, CD).

Crossed Swords (1991, Alpha Denshi
Co.). Juego con la misma tematica que el
anterior pero basado en un mundo medieval.
Debemos enfrenarnos a los tipicos enemi-
gos de esta clase de juegos. No aportaba
nada substanciable como el original The
Super Spy pero es bastante jugable.
Editado para (MVS, AES, CD).

Panic Bomber (1994, Eighting / Hudson).
El mitico Bomberman no podia faltar en
NeoGeo, la Unica diferencia es que en esta
version se ha optado per usar al carismatico
Bombardero en un juego de Puzzles, toman-

UIrnos

do como base Puyo Puyo y substituyéndolo
por los cabezones de los personajes de
Bomberman. Lanzado para (MVS, AES, PC
Engine CD y Virtual Boy).

Neo Bomberman (1997, Hudson). Tres
afios mas tarde Bomberman volveria en su
estado puro, siguiendo el esquema clasico
de todos los jusgos, pero con unos graficos
muy pulidos y detaliados nos volvia a delei-
tar como con los titulos anteriores. Lanzado
para (MVS).

Nightmare in the Dark (2000, Eleven /
Gavaking). Una de las sorpresas del afio
2000, siendo un claro clonico de Snow
Bross, ya que repite el mismo sistema de

juego pero ambientado en cementerios y
sitios oscuros, intentando aniquilar zombis y
demaés seres de ultra tumba. Se dejaba
jugar y era muy divertido. Disponible en
(MVS).

V-Liner (2001, Dyna/Brezzasoft). Los jue-
gos de maguinas tragamonedas son muy
populares en todo el mundo y NeoGeo no
se podia guedar sin ninguno, graficamente
de lo mas simple. (MVS, AES).

Zupapal (2001, SNK). Otro clénico de Snow
Bross peto esta vez llevamos una estrella
de protagonista. Gréficos coloridos y muy
adictivo, fue uno de los Ultimos juegos de
NeoGeo, aunque esta hecho desde 1994.
Disponible en (MVS).
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Para potenciar las ventas de Neo Geo CD,
se lanzaron una serie de titulos exclusivos
para esta consola. Aqui los tenéis todos:

Crossed Swords 2 (1995, ADK). El primer
lanzamiento exclusivo para Neo Geo CD fue
este juego, en un intento de potenciar las
ventas de la consola.

Band of the Fighters (1995, SNK). Una
rareza que tampoco puede considerarse
como un juego, lo mas destacable era su
banda sonora, que tomaba temas de King
of Fighters.

Final Romance 2: Idof Mahjong (1995,
Video System Co.). Un juego de Mahjong,
pero con un nivel grafico por encima de los
clasicos de este tipo de juegos. Tuvo éxito y
se conversiond a 3DO y Saturn.

Neo-Geo CD Special (1995, SNK). Mas que
un juego, se trataba de la Ginica demo que
tuvo esta consola. Athena nos daba a elegir
entre 6 demos: AOF 2, Fatal Fury 3,
Samurai Shodown, KOF’95, Super
Sidekicks 3y Top Hunter,

ADK World (1995, ADK). Un juego de varie-
dades, en donde los personajes de World

ki,
Heroes eran los anfitriones. Incluia varios

mini juegos, galerias y una descripcion de
los titulos de ADK.

Oshidashi Zintrick (1996, ADK). Curioso y
adictivo juego de puzzle, que fue cancelado
en MVS para ser un lanzamiento exclusivo
de CD.
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Ironclad (Chotetsu Brikin’ger) (1996,
Saurus). Uno de los juegos mas dificiles de
encontrar de Neo Gea CD y uno de los
mejores shooters de su catalogo

King of Fighters’ 96 Neo Geo Collection
(1996, SNK). No era exactamente un juego,
se trataba de una especie de enciclopedia

de KOF’96, en donde podiamos ver todos
los movimientos, escuchar la musica, voces,
arte, movimientos y alguna cosa mas.

Ryuuko No Ken Gaiden (Maniac
Collection) (1996, SNK). Esta edicion espe-
cial, exclusiva para Neo Geo CD, consistia
en el juego, una bonita caja de cartén, un
libreto y una moneda réplica a la que usaba
Robert Garcia en el juego.

Samurai Spirits Amakusa Kohrin Special
(1997, SNK). Simplemente era Samurai
Spirits IV con el afiadido de Cham Cham,
Fue conversionado a PlayStation.

Shinsetsu Samurai Spirits
Bushidouretsuden (1997, SNK). Si los
Japoneses buscaban una excusa para adqui-
rir la consola, aqui estaba. Un RPG en toda
regla basado en la saga de Samurai
Spirits. Posteriormente se harian sendas
conversiones a PlayStation y Saturn.

También existen un par de juegos pseudo-
exclusivos. Son Rally Chase, que en reali-
dad es Trash Rally con el control algo cam-
biado y Mahjong Story, que se trata de
Mahjong Kyo Retsuden con ligeros cam-

bios.
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La lista de curiosidades de SNK seria casi imposi-
ble de redactar, incluso en una seccion completa
de varias paginas o una revista completa, pero
aqul hemos seleccionado algunas que pueden ser
de vuestro interés.

>La mascota de SNK es conocida como G-Mantle
y aparece conduciendo el taxi que lleva a Terry
Bogard ante el cartel del primer torneo de Fatal
Fury. También aparece en el escenario de Hong
Kong de KOF’ 97 y como stitker en KOF' 2000.

>Tiempo atras, algunos empleados abandonaron
Capcom después de participar en el desarrollo de
Street Fighter 2, yendo a parar nada menos que a
la compafiia rival, SNK.

Quién sabe si personajes como Mai Shiranui
hubieran aparecido en Street Fighter Il o si
Samurai Shodown hubiera sido una saga de
Capcom si no se hubiera dado este cambio en las
filas de Capcom y SNK.

>Los camens (apariciones de personajes famosos
de SNK como publico en los escenarios) es algo
muy. comun en los juegos de lucha de la compafriia
de Osaka, estando sus juegos plagados de ellos.
Como pruaba solo hay que observar escenarios
come el Pao Pao Café de KOF’ 94,

>QOlra caracteristica muy comin en SNK son los
piques de los personajes comio los cldsicos entre
Kyo @ lori, o las poses de entrada, geniales. Un
ritual muy recordado es el de Kim Kaphwan, que
tiene una pose especial para los luchadores malig-
nos que ne siguen el camino de la justicia.

>Nos daremos cuenta del tremendo poder de
Rugal en KOF’ 94, al observar que conserva esta-
tuas de piedra de los luchadores a los que ha
derrotado. En las estatuas podemos encontrarnos
a famosos personajes de Street Fighter 2, como
Ryu, Zangief, Fel Long y Guile entre otros.

>En la fase de Rugal de KOF’ 94 hay un extrafio
simbolo en el holograma del mundo, que recuerda
enormemente al logo de los Decepticons de
Transformers.

>El equipo Psycho Soldiers esta formado principal-
mente por los protagonistas de un clasico de SNK,
el famoso Athena. Igual ocurre con Ralf y Clark
del equipo de los militares, que son los protagonis-
tas de la gloriosa saga tkari Warriors.

>El personaje de Athena tenia una dobladora dis-
tinta en cada nueva edicion de KOF en la época
SNK.

>Uno de los escenarios de KOF’ 95 es un Neo
Geo Land, un salon recreativo real especializado
en los arcades de SNK,

>El primer juego en sobrepasar el 100 Mega
Shock fue Art of Fighting

>QOtra curiosidad es la manera de enlazar las histo-

rias de Fatal Fury y Art of Fighting, algo sensa-

cional que observamos en el verdadero final de Art

of Fighting 2, cuando derrotamos a un joven
Geese Howard que planea eliminar al molesto Jeff
Bogard, padre de Andy y Terry para dominar
SouthTown.

>Fatal Fury no es ni muchos menos una copia de
Street Fighter 2. Ambos juegos se empezaron a

desarrollar en 1990. Si de algun juego tomaba
referencias Fatal Fury fue de Street Smart, de-
sarrollado por la misma SNK en 1989.

>En un principio, la saga Garou Densetsu (Fatal
Fury) se iba a llamar Real Bout. algo que obser-
varemos en carteles de algunos escenarios de la
primera entrega

>El torneo de Fatal Fury se llama “The King of
Fighters”, un concepto muy conceido por nosotros.
>En la siguiente imagen veréis urio de los primeros
bocetos de Tetry Bogard.

>El personaje de Hon Fu de Fatfal Fury 3 nos
recuerda enormemente a Jacky Chang, cosa en la
que contribuye su escenario en este juego, una
plataforma que sube con una gria que recuerda
enormemente una escena de la pelicula E/
Protector, protagonizada por el famoso artista de
las artes marciales.

>En algunos escenarios de Fatal Fury Special
podiamos ver a Kim volande al mas puro estilo
Superman.

s
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>Muchos de los personajes de Samurai Spirits
tienen un trasfondo histérico. Como ejemplo men-
cionaros que Haohmaru esté basado en el famoso
sémurai Musashi Miyamoto o Ukyo en Sasaki
Kojiro Genryu, el rival de Miyamoto.

>En Samurai Shodown 2 los personajes pueden
transformarse en SD realizande un movimiento
especial.

20 il

ﬂ'fj‘f}\.

HADHMARU™

>Otros os fijaréis que el principal protagonista de
Onimusha 2 se llama Jubbei Yagyu, igual que el
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personaje de Samurai Spirits. Estos personajes
estan basados en el famoso clan de los Yagyu.
>El personaje de Rycko en World Heroes 2y
Fighters History Dynamite nos recuerda enorme-
mente a la protagonista de la serie Yawara (emiti-
da en Catalufia con el nombre de Cinturd Negre).
>Dragon, de World Heroes es un calco de Bruce
Lee.
>Las siglas de Aggressors of Dark Kombaf coin-
ciden con las de su compariia creadora: ADK.
>Las introducciones de anime que incluian las ver-
siones de PSX de Real Bout Special y Last
Blade, junto con la de KOF'98 de DC fueron pro-
ducidas por el famoso estudio de animacion
Sunrise {Escaflowne, Gundam...).
>Un tema musical de Eightman es un calco de la
cancion de Metallica “Enter Sandman”.
>M4as musica, el tema de lkari Warriors en KOF94
es muy parecido a “Surprise! You're Dead!” de
Faith no More.
>Siguiendo con la musica, la de Rock Howard es
sospechosamente parecida a “Children” de Robert
Miles.
>L ast Blade es conocido en Corea como Last
Soldier.
>Samurai Shodown también sufrié un cambio de
nombre en Corea: Fighters Swords.
>QOriginalmente, Wiewpoint tenia modo de juego
para dos jugadores.
>Metal Slug es el cartucho mas caro de todo el
catalogo de Neo Geo AES.
>Alpha Denshi Co. era el anterior nombre de
ADK.
>Alpha Denshi Co_ fue la compaifiia que disefio la
Neo Geo, con Eiji Fukatsu al mando.
>Neo Geo CD iba a ser una expansion de Neo
Geo AES, muy en ia linea del Mega CD.
Finalmente se descartt esta idea, convirtiéndose
en la consola que todos conocemos.
>Se podia hacer una pequefia medificacion a Neo
Geo CD para pasarla a cualquier olfa region (no
ponerla a 60Hz, eso es ofra historia), especialmen-
te en regién japonesa y asi ver algunos juegos sin
censura y con mas opciones, coma en €l caso de
Gowecaizer. Incluimos esto como curiosidad, por-
que estaba tan bien explicado dentre de la misma
consola, que parecia que los de SNK quisiesen
que se pudiera adivinar come modificarla a la pri-
mera.
>Si jugabamos a Gowcaizer de Neo Geo CD en
una consola japonesa (o en una modificada) podia-
mos ver una serie de videos extraidos del anime
que no estaban en las versiones occidentales.
>Last Blade 2 en Neo Geo CD tenia como extra
un mini juege de preguntas.
>Atari pensaba lanzar una consola llamada Mirai
(que significa “futuro” en Japonés). Dicha consola
podria haberse tratado de una versién de Neo Geo
fabricada por Atari, ya que ésta y SNK mantuvie-
ron acuerdos en el pasado.
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El futuro, aunque incierto, nos va a deparar algunos lanza-
mientos esperadisimos; de las ventas de ellos dependera el
futuro de la nueva SNK, o mejor dicho, de sus sagas.

VI 0 HAL*,
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El juego méas esperado es sin duda SNK VS Capcom
Chaos, |a version desde el punto de vista de SNK del
enfrentamiento del milenio. De momento lo que se ha podido
apreciar hace pensar que tendremos juego para rato.
Muchos de los personajes de Capcom se han redibujado de
nuevo, durante el combate tendremos una doble barra como
los Last Biade. El control sera con cuatro botones, aunque
los personajes de Capcom podran realizar algunos movi-
mientos usando algunas direcciones del mando.

Los graficos son grandiosos, en especial los personajes de
Earthquiake y Hugo, quizas lo mas radi-
cal sea que se ha eptado por usar un
combate 7 VS 7, eliminado los equipos
contra todo prondstico.

Por lo visto, Playmore quiere que sea
mas original y han programado un
nuevo engine, aparte de crear unos
fondos dignos.

El sistema de juego recordara mas a un
KOF aungue tendra algunas variantes.

rarsuriv

De momento los personajes mostrados son por parte de
SNK (Mai, Kyo, lori, Orochi lori, Earthquake, Terry, Ryo,
Shiki, Chai, Mr Karate, Evil Mr Karate, Goenitz, Kasumi Todo,
Kim Kaphwan, Genjuro) y por el lado de Capcom (Ryu, Ken,
Evil Ken, Dan, Demitri, Chun-Li, Hugo, Guile, Tabasa, Gouki,
Shin Gouki, Dhalsim, Bison, Balrog, Vega y Sagat). Es de
esperar que para cuando ledis este articulo se hayan revela-
do mas personajes ocultos.

Metal Slug es una serie de culto y para los mas fans se
prepara la quinta entrega, Metal Slug 5 seguira siendo el
clasico en 2D.

Pasiblemente se esté barajando una versién en 3D y una
conversién para GameBoy
advance de alguna de las
partes de NeoGeo.

En cuanto a la saga por
antonomasia de SNK, The
King of Fighters, se
rumorea hace tiempo que
podria dar el salto a las
3D paralelamente a la
saga de 2D.
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Durante la historia de Neo Geo, ha
habido una serie de titulos que se han
quedado en el camino, no llegando a
salir a la venta, a estos juegos se les
llama prototipos.

He aqui un listado de los prototipos
conocidos, ordenados por su cédigo de
salida.

NGH-008: Sunshine. El octavo lanza-
miento de Neo Geo fue cancelado por
su similitud con Tetris. Fue desarrolla-
do por Alpha Denshi Co.

NGH-012, 013, 015 y.099: De estos
cuatro cartuchos no se tienen datos.

NGH-026: Fun Fun Brothers. Uno de
los prototipos mas conacides. Se trata-
ba de un juego de puzzle basado en la
pelicula de los Blues Brothers.
Desarrollado poer Alpha Denshi Co.

NGH-028: Dunk Star. En un principio
éste iba a ser el primer juego de basket
de Neo Geo. Se rumorea que fue can-
celado debido a su baja calidad.
Desarrollado por Sammy.

NGH-035: Mystic Wand. Se trataba de
un puzzle al estilo del clasico
Solomon’s Key. Desarrollado por
Alpha Denshi Co.

NGH-071: Bang Bang Busters. lba a
ser un plataformas al estilo de Blue’s
Journey, con algunos elementos de
Mario Bros. Fue desarrollado por
Visco Games.

NGH-071: Last Odyssey Pinball
Fantasia. E| Gnico pinball que hubiera
tenido Neo Geo fue cancelado.
Desarrollado por Monolith Co.

NGH-077: The Warlocks of the Fates.
Un juego de lucha al estilo de
Ragnagard que posiblemente fue can-
celado por su pésimo control.
Desarrollado por Astec.

NGH-104: QP. Se trataba de un juego
de tablero con las tipicas pruebas en
cada casilla y con look manga. Se
rumorea que se planeaba lanzar tam-
bién en CD. La compafiia podria ser
Success.

NGH-110: Karate Ninja Show. |ba a

ser un beat’em up y seguramente
hubiera llegado a ser el mejor de Neo
Geo. Fue cancelado por problemas de
licencias con la serie en que estaba
basado. Desarrollado por Yumekobo.

NGH-¢?: Hebereke’s Pair Pair Wars.

Se trataba de un juego de shangai con
el personaje de Herebeke de protago-

nista. Evidentemente fue desarrollado

por Sunsoft.

NGH-;?: Ghostlop. Un puzzle que
tomaba referencias de las peliculas de
los cazafantasmas. Iba a ser un clonico
de los Puzzle Bobble. Fue desarrolla-
do por Data East.

Existen dos supuestos juegos mas fal-
sos que un billete de 1000€. Se trata
de Action Pac y de Neo Sparks. El
primero fue una broma de alguien que
puso a la venta el supuesto cartucho
en una subasta de Internet, mientras
que el segundo no es ofra cosa gue
una excusa que se saco de la manga
una tienda para atraer clientela,

Otro tema es el de Digger Man, juego
piraton donde los haya y copia desca-
rada del clasico Boulder Dash; claro
esta que este juego no fue aprobado
por SNK.

Action Pac

Hasta aqui llega nuestra pequeria
contribucion hacia el universo de
SNK. Desde nuestra humildes pagi-
nas, hemos querido rendir un tributo
a una de las compafiias mas gran-
des de |a historia del videojuego, sin
olvidarnos de aquellas que han
tomado su relevo. Intentemos entre
todos que SNK no caiga en ese pro-
fundo abismo llamado olvido, haga-
mos de la nueva SNK una gran
compania como la que lleg6 a ser a
mediados de los 90.

ijLarga vida a Playmore y a SNK!

m m‘ m Samurai Spirits saga: Puzzles, Quiz y tablero
Evil Ryu Sir Arthur

Hi§t0ria de Neo Geo: Metal Slug saga: Otros géneros

Evil Ryu Sir Arthur Sir Arthur

Halrdware de Neo Geo: Beat'em ups Curiosidades

Orikom Evil Ryu Evil Ryu / Real Yagami

The King of Fighters saga: | ycha VS El futuro de Neo Geo

Real Yagami Evil Ryu Sir Arthur

Garou Densetsu saga: Shooters Exclusivos CD / Prototipos

Real Yagami Sir Arthur Real Yagami

Ryuull(o no Ken saga: Deportivos Idea

Zer0Sith Zer0Sith Evil Ryu / Real Yagami
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Mazinger Z - Arcade

jiiPlaneadoooor abajocooo!!
MAZIN GO, ja, ja,j a... ahora no
me parara ninglin pantallazo azul
de la muerte, porque por fin pode-
mos llevar a nuestro flamante
robot Mazinger Z ;0 mejor uso el
Great Mazinger?, 40 al
Grendizer?...

-
HIIHNGERZ HI-SCORE »
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Doctor Infierno, estas mas acaba-
do que la carrera de villano del
DrMaligho, porque esta vez se han
unido tres de los robots mas miti-
cos y poderosos que haran que
tus suefios de conquista se esfu-
men mas deprisa que los euros
que llevamos en los bolsillos.
Bueno, mas bien pesetas, porque

la recreativa creada por st TS En lugar de Ko}l Kabuto pwﬂa fa-
Banpresto y Dynamic.Pl / Toei robots favoritos, y si eras habil marse Koji Ka-Bruto.es, porque él si
Animation es de 1994, pero eso con los juegos de mata todo lo puede decir que sopla de lo lindo.
no importa a nuestros heroicos que pilles, también durarian poco,

robots, porque Koji y compariia pues nuestro magnifico repertorio  son buenos y la mdsica... j,qué
van a repartir palos a todos los de armas como el viento huraca- musica?! Yo sélo oigo las voces
villanos que aparecen en las tres nado, el fuego de pecho y diver- de Koji, Tetsuya y Duke soltando
series. sas armas que poseen, haran tri- sus gritos de guerra mientras
Muchas bestias mecanicas son zas al mas atrevido. Si eras fan de  nuestros enemigos van cayendo
conocidas por su siempre breve estos robots, jFelicidades!, el en pedazos, lo malo es que algu-

aparicion en las series de nuestros  juego se hizo para ti, los graficos nas veces caiamos nosotros ;no?
Lo mas complicado que tenia este
juego es que debiamos completar-
lo dos veces para poder ver el
final del juego, que nos mostraba .
un final como en la serie de dibu- |
jos. Como juego en si estaba bas-
tante bien, con gran cantidad de
armas para cada robot y la capaci-
dad de poder bloquear algunos
disparos con los pufios, nos debe-
ria dar mas ventaja, pero la canti-
dad de disparos que aparecian
ponia en entredicho la utilidad efi-
caz de esto. Hecho para saciar los |
fans de las series que querian ver
a las tres creaciones de Go
Nagai. Y ahora, a escuchar un
poco de Mazinger al estilo
Petersellers para avivar recuerdos.

Articulo by Orikom (v posibiemente su cerebro) == OF tkom@hotmail.com
o 12 BT
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Quizés sea una tonteria o un
signo de prepotencia por parte de
Capcom, pero nadie que haya
jugado a esta maquina del afio 91
podra tacharla de aburrida o
repetitiva, y si de original, ya que
te ofrece tres jJuegos muy diver-
tidos.

Los dos primeros juegos dotan de
historia a la recreativa en si, pues
era (y es, porque aun se puede
llegar a encontrar) como un vigjo
juego de cinta, que dividia el
juego en dos partes. Bueno, en
Three Wonders no tienes que
cargar ninguna cinta (sobre todo
porque deberia ser de tres lados
AR,y una vez que te resignabas
a perder una o mas monedas en
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Si Iégramos destruir a este bicho,
seguro que obtendremos muchos

(ciertamente, creo que no sabia
que poner)
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la maquina, podias elegir entre:
Midnight Wanderers, un juego
de plataformas con bellos sprites
y de gran tamafio que hacian
sudar a la pobre CPS-1, el cual
se podia jugar acompafado de
otro jugador. El juego en si es
adictivo, siendo correcto y con
animada musiquilla que de vez en
cuando oirias si el sitio donde
jugabas no era muy concurrido (el
eterno problema de las salas de
juego o bares con el futbol a todo
trapo). En el segundo, Chariot,
los protagonistas son los mismos,
y usando una especie de ala
delta, te metian en un juego de
navecitas de toda la vida, con el
mismo tipo de graficos y calidad
que Midnight Wanderers, dando
un respiro a las plataformas, pero
no a la diversién. Estos dos jue-
gos son muy divertidos, sobre
todo le ayuda la variedad que
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tiene. La trama que sigue es que
el “chariot of light” ha sido apresa-
do y encerrado haciendo que una
epoca de oscuridad y todo lo que
conlleva se ha cernido sobre el
mundo, y de paso secuestran a la
princesa del reinc para darle mas
vidilla. Bueno, pues entre esto y lo
otro, nos toco a nosotros darle
lefia a los malos, y con mucha
diversion.

El tercero es un juego de empu-
jar blogues, chafando a todo
bicho que esté en la pantalla, y
vigilando de no ser alcanzado por
los diferentes bichos que van
apareciendo. Es un juego sencillo
y que chocaba un poco si se com-
paraba con los otros dos, pues no
tiene nada que ver. Eso si, si este
tipo de juegos te divierten y con
los otros dos disfrutaste, deberias
estar de acuerdo con el nombre
de la recreativa.
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R-Type fue la saga de juegos tipo
“‘matamarcianos” por excelencia
de la Super Nintendo y para
Megadrive fue la saga
Thunderforce, la cual dio un gran
salto cualitativo para convertirse
en uno de los titulos por excelen-
cia de esta consola.

He dicho: "dio un salto cualitati-
vo”, y es clerto, este asfixiante
juego de tremenda dificultad y de
hermosos graficos (bueno, no
tanto si los miramos ahora) en
1992 uno se sorprendia de lo que
era capaz la consola de Sega.
Technosoft metié en un pequefio
cartucho negro un juego muy
bello, de un soberbio colorido, un
poco oscure quizas, y una dificul-

quuieﬂématmvaﬂanmma
- espacial con una gran pregunta
¢Por qué los malos hacen naves
- tan grandes si los buenos hacen
una mas pequefia y mejor?

Thunderforce IUT - Mega Drive _
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tad que era digna de probar la
dureza del cartucho contra el
suelo (si tenias mala suerte igual
rebotaba y te daba en las nari-
ces...ejem). Las melodias eran
bastante buenas, algunas eran
bastante simplonas, pero otras se
dejaban escuchar, si podias, por-
que lo efectos de explosiones y
disparos se comian literalmente
la musica (una racién de notas
musicales maaarchandooo).
Nuestra valiente nave contaba
con dos armas principales, las
cuales siempre nos acompafia-
ban, que son un disparo doble
frontal y otro trasero y otro frontal,
los cuales podias mejorar cogien-
do items, aparte de poder usar
tres armas mas, que hacian un
total de cinco armas que podia-
mos seleccionar con un botén; lo
dificil era conservarlas,
pues al morir perdias el
arma en uso (excepto las
principales). Y a falta de
unas potentes bombas,
jun acelerador! o freno,
podiamos aumentar o dis-
minuir la velocidad para
poder ayudarnos a supe-
rar obstaculos. Hay que
decir que los enemigos
finales son enormes y con
bastante mala leche, los
cuales soélo podrias acer-
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esfuerzo extra (menos mal que no
manejamos todas esas naves a la
vez).

tar en su punto débil cuando tus |

balas impacten sobre dicho jefe y
veas que la explosién es anaran-
jada y no azul.

La trama nos conduce a un ata- |
que masivo de Rynex contra la |
Federacion, de la cual tu eras el
defensor y héroe, y con tu pode-
rosa nave (o ataud volador depen-
diendo tu pericia), deberas expul-
sar al invasor aunque sea a insul- I
tos (si alguien lo consiguié que
nos mande un video con tal proe-
Za, porque yo al menos no pude).
Un detalle: menos mal que tenia ,
autofire, porque si no habriamos
acabado con unos dedos como
los brazos de Popeye (jy sin usar
espinacas!).

o ze- B9



Renon 2: [Megablast - |

The Bitmap Brothers y The
Assembly Line, desarrollaron en
1989 para el ordenador
Commodore Amiga un excelente
mata-marcianos de Scrolf vertical.
Y habia que tomarlo en serio, por
gue si de una cosa rebosaba, era
de variopintos enemigos.

Debido a las “Bombas
Temporales”, se ha podido viajar
o alterar el tiempo, pero gracias a
tu nave especialmente disefiada
para combatir y sobrevivir a casi
todo tipo de adversidades, has
podido observar como criaturas
prehistoricas han reaparecido,
pero la radiacion de dichas bom-
bas ha mutado a dichas criaturas.
En cada fase del juego (5 en
total), viajaremos en busca de los
causantes de dichas mutaciones,
y digo causantes porque esto era
un plan preconcebido por nues-
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tros enemigos de la primera
entrega de Xenon. Por suerte,
nuestra nave puede ser ampliada
con poderoso armamento, que
mayoritariamente deberemos
comprar con el dinero que sueltan
los monstruos al morir, (¢, Cémo
recogera la nave monedas?

¢ Tendra una ranura de hucha?).
También contamos con unos retro
propulsores, es decir, marcha
atras, por si nos atascamos en
algun callején sin salida.
Graficamente, el juego es precio-
sista, graficos de muy buena cali-
dad y que se desplazaban suave-
mente. La musica era muy mar-
chosa, compuesta por “Bomb the
Bass”, estrujando el chip de soni-
do del Amiga. Aunque a la vez
también fue la cruz del juego,
pues éste sdlo posee una cancion

para todo el juego, lo que la hacia
pesada (aungue la accion te hicie-
ra olvidarla). Los FX, eran mas
bien normales, cumpliendo su fun-
cion, siendo el sonido el punto
flojo del juego. Eso si, el juego es
dificil, pues podia llegar a haber
una cantidad de disparos y criatu-
ras enemigas dignas de cualquier
juego actual, teniendo una leve
ralentizacion, y cuando llevamos
el arsenal de nuestra nave al
maximo, seremos dignos de lla-
marnos “monstruosa amalgama
de cafiones”, pues podia llegar a
darnos miedo de lo grande que
quedaba. Cabe decir que el juego
fue convertido para todos los
ordenadores de 16 bits,
Megadrive, Game Boy y Master
System.
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Asi de claro te deja el titulo en el

que te vas a tener que enfrentar

contra el sefior de los abismos.

No, que no es Sauron ni el presi-
| dente de hacienda, sino un ser
que pretende renacer para abrir
una sucursal de dolor y azufre en
la Tierra.

Dinamic programo en 1989 una
diabdlica historia en la que debias
enfrentarte al mismisimo sefior de
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todos los males. El juego cons-
taba de dos partes, debiendo
completar la primera si querias
acceder a la segunda. En la pri-
mera, encarnabas a un valiente
guerrero, el cual debe salvar a

los mas poderosos magos que
poseen el suficiente poder para
detener a Satan, que han sido
secuestrados para ser sacrifica-
dos y otorgarle el poder necesa-
rio. El problema es que la espa-
da no puede vencer al demonio,
por lo que debias encontrar los
pergaminos que poseen el conoci-
miento de poderosa magia. Dicho
y hecho, la primera parte se des-
arrolla de forma parecida al Black
Dragon de Capcom, el cual obtu-
vo criticas por parte de U.S, Gold
que era el distribuidor de dicho
juego. Plataformas, bichos, armas
y un laberintico desarrollo, del cual
se achaca el sistema de salto que
es algo sensible. Graficos tenebro-
s0s Yy FX contundentes. En la
segunda parte, el poder de los
pergaminos nos transformaba en
un anciano mage con hacha y
escudo 47 y debias evitar que
Satan llevara los magos al verdu-
go y hacerse el sefior del mundo.
Como Unico enemigo esta el gran
demonio, el cual deberas destruir,
pero una vez muerto, se dividia en
varias criaturas, y al destruir
éstas, se volvia a dividir, por
lo que la cosa se complicaba.
Por suerte, al morir una de
sus formas soltaba monedas
con las que podiamos com-

vida. Esta parte es mas colo-
rista, dejando atras la oscuri-
dad de la primera parte.

La versién de Amiga consta
de algunas diferencias en la

primera parte, con las armas
sobre todo, aunque esa ver-

prar poderoso equipamiento y

sion no fue programada por
Dinamic, como ya sucedi6 otras
veces. El resto de versiones eran
muy buenas, quedando como la
peor la de PC. Contd con una gran
ilustracion de Luis Royo como
portada y fallaba en la musica,
pues era inexistente, ése fue uno
de los mayores pecados del soft
espafiol, aunque siempre podemos
echar mano a Iron Maiden y su
clasico “The Number of the Beast”.




caleccian

E I NUEVA NUEVA NUEVA NUEVA M1

C IR U — I C I

.,

1210S

ciencia ficcigm -
Y armamento -

realdad o ficcion
Juzgalo tu mismo
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tratadas 148

este mes. metales. 14
muros, naturaleza, 3
paredes. pieles

y techos.

rect x , wil M
player, guicktime...

coleccion de texturas y modelos 30 para Pc. INcluye co-rROM




Si... una vez mas vuelven los clasicos, en esta

ocasion reviviremos un mito de los Street

Fighters, el SF Turbo Il...

Disfruten este MINI-Dossier de una pégina y

aprendan cosas que tal vez no sabian...

He aqui una lista con los
TOP TIERS* del Super
Turbo para empezar...

Dhaslim, Ryu, Zangief,
Fei Long, Bison, Ken,

Sagat, Guile, Barlog y
Cammy

El ST esta bastante
balanceado, se sorpren-
deran de los combos y

links que se pueden hacer
en este juego, por eso deci-
dilincluir un video de mues-
tra en el CD. Los combos
que veran requieren de
mucha practica, y tengan en
cuenta que este juego
requiere mucha precision...

Ahora veamos algunas cosas basi-
cas, que no tenemos mucho espa-
cio...

Las Supers: Siempre y cuando la
barra inferior esté llena se pueden
hacer supers, ejecutando en la
mayoria de los cases un doble
comando, de un poder caracteristico
del personaje. Se pueden combinar
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con los golpes y a veces hasta con
los poderes especiales...

Los Escapes: Como la palabra lo
dice, cuando te hagan una llave
presiona rapidamente adelante y
algun fuerte, te restara la mitad de
la energia.

Los Guard Breaks:

Juegan un

papel impor-

tante, reco-

miendo hacer-

los cuando el

otro cae al

piso. Se suelen

ejecutar

apretando adelante mas MP.

inks: Links combos, también

JAPAM
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presentes en el ST, y mas sencillos
de ejecutar que en otros juegos...

Akuma el kick asser:

Belived it or not, Akuma esta availa-
ble en este juego. Para desblo-
quearlo se utiliza la siguiente combi-
nacion...

Al principio en |la pantalla de selec-
cion, te paras sobre RYU (2 segun-
dos), pasas a T.HAWK (2 segun-
dos), pasas a GUILE (2 segundos)
pasas a CAMMY (2 segundos), vuel-
ves a RYU (2 segundos) y aprietas
LP, MP, HP + START. Akuma 4 you.

*Top Tiers: Ver anteriores Games
Tech




Latr=jeacninve

Una vez mas estamos aqui para traeros los mejores o mas irrisorios cosplays de esos
videojuegos que nunca pasaran de moda. Con motivo del especial Neo Geo y SNK,
hemos dedicado la seccidén a personajes de la emblematica compafia de Osaka. ?i
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Hay tantos personajes de KOF que mostraroslos uno a uno Ofro grupo, esta vez de americanos. Tenemos a
requeriria demasiadas paginas... asi que vayamos por grupos. unos cutres Kyo,lori, Kasumi, Yuri y Shingo; a los
Aqui vemos unos brasilefios en accion. jAtencion a Choi! " pasables Xiang Fei y Geese; y a una Shermie cool
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jAaah Nakoruru! Hay tantos cosplays Athena ha cambiado tantas veces de Hotaru de Garou MOW también des-
de la famosa samurai amante de la vestido que una vez mas no se nota, |\ encadend una fiebre de “cosplayeo”
naturaleza, que ha sido dificil escoger aunque sea en forma de cosplay... entre las aficionadas niponas




Si tienes alguna foto de cosplay y quieres que salga publicada, ianimate y envianosla!
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El cosplay mas famoso de Mai De flipaos esta el mundo Yashiro nos ofrece agua jiEsta Yuri se pare-

Shiranui. ;Alguien no lo habia visto? , lleno y este Chin es uno antes de tirdrsela por encima i ce a Ryofull Jur jur
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Vice y Mature chupan cama- &5 Todo y Kasumi marcandose § El mafioso Mr Big posa con la {8 B. Jenet de MOW ha tenido
ra delante de lori y Athena un baile a lo Locomia * bandera de KOF96 al fondo mucha aceptacion (normal)

'wu. . . : A NI

,am TR B

-
Kyo y Goenitz echan pelillos a la mar y a El trio de lkart Warriors posan
se pegan una "calailla” juntos (--) mas chulos que un ocho



Ultimamente, estan
saliendo algunos movi-
mientos pro-traduccion
de los juegos que nos
llegan a nuestras tien-
das (bueno, no son
nuestras, pero estan
cerca...).

A quién no le ha pasa-
do alguna vez el ver
una pantalla de selec-
cién de lenguaje y ver
Gnicamente el inglés,
francés y aleman...
JAnde esta el castella-
no? jQue se olvidan del
castellaaanooo!

"¢ Acaso nuestros euros valen menos?”
y “Sin traduccién no hay diversion” son
algunas de las frases que mas se escu-
chan estos dias. Parece que todo lo
desencadend la salida (en perfecto
inglés) de Shenmue 2 para Xbox, y
con razon. Como minimo deberian
reducir el precio de los juegos que
necesiten estar traducidos, pero por las
razones que sean no lo estan. Lo que
se ahorran en traducir (4 perras, para
gué nos vamos a engafar...), que lo
reduzcan del precio final.

Este es el planteamiento que lievan
algunas distribuidoras para juzgar si

; (Pero de qué
esta hablando
esa tipa?
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§ Jou ar. yu mai doctor?
{ Aim goin tu crux yu!

deben traducir o doblar un
juego:

* Calidad del juego > No
importa.

* Aprovecha alguna licencia
importante de peliculas o
series > Traducir.

* Es una basura y no necesita para
nada los textos, pero le hemos dado
bombo publicitario a mansalva >
Traducir.

* Necesita traducirse para poder avan-
zar, pero no se esperan muchas ventas
> No importa. Se lanzar sin traducir
para poder rapifiar algunos beneficios,
0 para no arriesgar, no se lanzara.

Y ¢por qué no se esperan
muchas ventas de un
juego? Porque no le han
dado publicidad podria ser
la respuesta. O quizas por-
que no esta traducido...
entonces seria el perro
que se muerde la cola.
Algunas distribuidoras
europeas no saben si tie-
nen un buen o mal juego,
se basan en las cifras de
ventas de América y rara
vez en las de Japon para
valorar lo que tienen entre
las manos. En caso de ser

un juego de desarrollo “in house" (“use-
ase”, que lo hace la misma distribuido-
ra) se le dara una publicidad apabullan-
te, para allanar el terreno antes de la
llegada del jueguecillo de marras. Esta
formula tan absurda también es valida
para cualquier juego producido por
alguna compafiia gue programe exclu-
sivamente para dicha distribuidora.
Volviendo al tema de la traduccidn,
desde que Sony empezara hace unos
afiitos con su politica de traducir la
mayorfa de sus juegos, la cosa va a
mejor y ya han sido muchas las distri-
buidoras que han tomado ejemplo.
Hay algunas muy atentas que, a dia
de hoy, traducen practicamente todos
sus juegos. Hablando por mi, son
estas distribuidoras y sus juegos las
que se llevan y llevaran mis euros, y
no aquéllas que nos tratan como mer-
cado tercermundista.

Saikyo Metal Dojo Madness
El buen Dan




A ver qué cartas tengo...

> Hola Buho, espero que me trates
bien porque soy tu fan je,je. Te felicito
por tu seccion del castafiazo del mes,
es lo primero que leo siempre. Trabajo
en un videoclub que también vende y
alquila videojuegos y yo siempre colo-
co todos los castafazos juntos, es lo
gue se merecen, y total, el jefe no se
entera. Yo lo que quiero saber es el
procedimiento que sigues para
comentar tus castafias. Porque si te
compras cada juego del que hablas,
vaya dinero mas mal invertido cole-
ga... Solo eso, sigue asi fendbmeno.
Ismael Camps

> Hombre Ismael, veo que aprecias la
calidad, es decir a mi, ja, ja.. Como
me caes bien te voy a contar mi técni-
ca para comentar los castafiazos. Has
dao en el clavo cuando dices lo del
dinero mal invertido ¢ como quieres
que un tipo tan astuto como yo me
gaste los chavos en juegos basura?
Esto es lo que hago. Cojo y me voy a
las tiendas a ver qué es lo que ha
salido nuevo y en cuando veo alguna
portada “sospechosa” la memorizo.
Cuando acabo con las tiendas voy al
videoclub y me alquilo dos o tres jue-
gos de los de portada sospechosa, los
pruebo vy, efectivamente, todos son
castafiazos. Siempre acierto, es in-
creible cémo las portadas delatan a
los juegos ja, ja... Es un procedimien-
to cutre 4,no? Pues por eso pone en la
pagina “la seccion mas cutre de los
videojuegos”. Las veces que ya sé
seguro de algun castafiazo que va a
llegar, pronto me lo alquilo en un vi-
deoclub de importacion.

Seguiré asi campeon.

> ;Qué tal? Soy Kai Misanagi desde

Ide sol.

El correo mas inutil del mundo,
por el Buho, el redactor mas il
listo del mundo. Don’t imitate.
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Hola “holita mis fans. Si, ya sé que me echasteis en falta en el anterior
numero tenia cosas importantes que hacer, como patearme todas las tiendas
Ipa comprarme los “apechusques” de la playa y renovar mi colecciéon de gafas
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gOs voy a dar una buena noticia, ya tengo una Play 2. Si, amigos, fui ahorran- |
pdo poco a poco, un Euro de la mesa de uno, un par del cajon de otro, algunos ;
1céntimos de las sobras del café de otro... y por fin junté lo que necesitaba. I
1Vamos, que me salio gratis jajaja, soy el number one.

[ Acabo de ver una pelicula de este gran tipo que es Steven Seagal, mi héroe

“televisivo después de Arnold “Terminator” Schwarzenegger. Mi amigo Steven
jes el mejor, nunca se deja dar y se carga a los tipos malos sin darse importan-

icia. Le faltan unas gafas de sol para tener mi estilo “atrastivo”.
Bueno menos estupideces y escribidme lo que se os ocurra a esta direccion:
Games Tech — El rincén del Buho
Pasaje Mercuri, s/n nave 12
i 08940 Cornella de Llobregat (Barcelona) i
i O al email: Gamestech@aresinf.com Poner en el e-mail que es para el ilus- |
tr|SImo Sr Buho. i

ﬂ
Albacete y me gusta mucho tu rincon.
Siempre que puedo le pido la revista
a mi hermano para leerte, es que no
entiendo de juegos ¢sabes?... Esto,
he apostado con mi hermano a que
conseguia que salieras sin gafas, ;te
las puedes quitar aunque sea un
poquito? jNo puedes dejar que mi
hermano se salga con la suya!
Siempre dice que tu pagina es la
peor. Quitate las gafas.y callale la
bocaza anda.
PD: Te envio un dibujo a ver si te
gusta y lo publicas.

Kai tu hermano te ha ganado, no me
pienso quitar las gafas. Como sé que
es él el que quiere que me quite las
gafas, dile que me escriba y que no te
envie a ti el “reboludo”.

Te publico el dibujo porque soy pura
bondad. Adios.

Bueno, como me queda un buen
cacho que no sé qué poner, se me ha
ocurrido con mi astucid sin limites
entrevistar a algun tipo de éstos que
pululan por aqui. A ver quién pasa pri-
mero... Es Sir Arthur, pues venga a
por este mismo.

Buho: Hooolaa... 4 Dénde vas con
esos pantaloncitos cortos macho?
Arthur: ¢ Qué?

Buho: Pues eso.

Arthur: ;Qué dices lechuza?
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Buho. Nada... que ¢donde vas con la
barba de 3 dias?

Arthur: ¢ Pero qué dices?.

Buho: Bueno, déjalo Arturito, que me
estas entreteniendo.

Y ésta es la superentrevista. Espero
que hayais sacao algo en claro de la
entrevista al Arthur, porque lo que es
y0, no he sacao un carajo.

El mes que viene seguiré con otra
entrevista a otro redactor.

Y eso es todo, hasta otra frikisssssss.

Dibujin de Sonic y un pedrusco verde
tirao en el suelo por Kai Misanagi

R
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Games Tech - Special Forces Mail

Pasaje Mercuri, s/n nave 12

08940 Cornella de Llobregat (Barcelona)

Cristobal Pérez nos envia una carta
desde Tenerife. Nos comenta que le
gusta la revista y que sera buena en el
“pique de revistas de videojuegos”
(¢ein?).

Nos hace un chorro de preguntas y muy
variadas, especialmente de Gamecube.
Las publicaremos todas porque pueden
resolver las dudas de mas de una per-
sona ;)

Quiere saber si Resident Evil 4 sera el
ultimo de la saga para Gamecube y de
la saga. Pues de GC seguramente si,
por aquello de tomarse tanto tiempo
para realizarlo, pero de la saga lo mas
probable es que no, a RE aln le queda
cuerda para rato. De todas formas por
la mente de Shinji Mikami (el papi de
RE) puede pasar cualquier locura.
Sobre tu pregunta de qué Jill es mas
guapa, esta claro que lade RE3:) .Y
por supuesto nos gusta mas el RE de
GC que Star Fox Adventures, al

Cristobal nos muestra su vision de

iVuelve el correo y vuelve Dan! Poco a poco me estoy hacien-
do con el gustillo de esta seccion, jme gusta resolver dudas!

Games Tech en este dibujin :>

menos a mi.

También quiere saber si llegara un
Zelda a GC con graficos tipo los de
Ocarina of Time, pero aprovechando la
potencia de GC. Pues ya hablamos de
esto en el correo del nimero anterior,
pero ya han anunciado que, exceptuan-
do un par de juegos raritos, el siguiente
Zelda sera un Wind Waker 2, asi que
tendremos el mismo tipo de graficos.
Pregunta por un Dragon Ball con técni-
ca cell shading pero de aventura.
Hombre, el cell shading ya lo usa el
Budokai de PS2, y sobre un DB de
aventura, viendo los “increibles” Dragon
Ball de aventura que hay en GBA, no
quiero ni imaginarme lo que seria en
una consola de las grandes.

Nos comenta que algunos juegos de
GBA (¢ algunos s6lo?) no utilizan toda
la capacidad grafica de ésta consola,
como los Pokémon, que parecen de
Game Boy Color. Es una buena pre-
gunta y tiene una triste respuesta, por-
que las compafias no se esfuerzan. Es
cierto que aunque tenga 32 bits, la GBA
esta muy limitada, pero puede dar
mucho mas de si. Tan sélo hay que ver
algunos de los primeros juegos, como
pueden ser Final Fight One o Mario
Kart, en donde se ponia mucho esfuer-
zo para que la consola fuera un éxito.
Segun él, la PS tuvo mas éxito que la
N64 gracias al soporte CD y nos pide
nuestra opinion. Pues éste fue uno de
los tantos motivos, entre los que se
encuentran el marketing de Sony, el
catélogo de juegos, etc. Nintendo no
hace mas que apostar por formatos
diferentes a los standard (cartuchos en
vez de CD, mini DVD en lugar de
DVD...) y eso a medio/largo plazo le
puede salir muy caro.

Y ya llegamos a su Ultima pregunta,
siento decirte Raven Blade, Devil May
Cry y Aidyn Chonicles no saldran para
GC...

www.stereostudio.tk

Aqui esta el fanart de Jaime Herrera
con publicidad de su web incluida :P

Néstor Moreno, escribe desde
Fuenlabrada (Madrid). Le interesa saber
cuando llegara la proxima generacion
de consolas. Supongo que te refieres a
las “grandes”, porque sino, la PSP
(PlayStation Portétil) ya esta en cami-
no. Seguramente sera sobre el 2006
cuando tendremos aqui la nueva oleada
de consolas, asi que de momento las
128 bits van para largo.

Precisamente tus dos preguntas sobre
PSP y PSX (la nueva) ya estan respon-
didas en éste nimero y el anterior, asi
que ya he terminado con tu carta je, je.

Jaime Herrera es un buen Chileno que
vive en Palma de Mallorca desde hace
tiempo. Nos envia un fanart suyo de
Rikku y nos comenta que estudia ilus-
tracion.

Quiere que le publiquemos su e-mail
para escribirse con gente. Pues nada,
los que querais escribiros con este artis-
ta que es Jaime podéis hacerlo a flaco-
fetiches@hotmail.com ;)

iNos leemos!

Dan
Saikyo Metal Dojo Madness
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MAOASTEIR TIRZERE

VWHDNHGHT CLUB Il - PSZ/XBOX/PC

Elegir dificultad

En el menud de trampas*, introduce
howhardcanitbeX. Sustituye la X
por un ndmero del 0 al 9, siendo 0

. facil y 9 dificil.

*Por si alguien no lo sabe, el menu
de trampas esta situado en las
opciones. Trastea en ellas y te apa-
recera.

El coche no sufre dafios

| Introduce el codigo gladiator. Solo
funciona en arcade.

Control aéreo

Introduce carcrobatics en la pantalla

de caddigos. No funciona con las
| motos.

| DYNASTY WARRIORS 4 - PS2
| ¢
| Desbloquear a Lu Bu

Completa el modo Musou con cual-
| quier pais.

Desbloquear a Ma Chao

' Elige a Shu y en su cuarto capitulo

| aparecera Ma Chao. Derrétale y
podras elegirie.

Desbloquear a Zhang Jiao

Completa todos los modos Musou.

Todos los coches en modo arca-

de
Introduce el cédigo theCollector.

Todas las ciudades y rivales en
modo arcade;
Introduce el codigo Globetrotter

Nitros infinitos en el modo arcade
Introduce el codigo greenLantern
(cuidado con la L mayuscula)

Ametralladora y lanza-misiles en
modo arcade

Introduce el codigo savethekids.
Dispararas con R3 y L3 (los boto-
nes de los analdgicos)

Localizaciones y coches
Introduce el mejor codigo de todo el
juego: rimbuk.

Desbloquear la batalla de Ru Nan

Completa el modo Musou. Después,
en el segundo episodio del modo

Shu Musou, elige la puerta Hu Lao.
Ignora a Lu Bu y concéntrate en
derrotar a Dong Zhuo (cuidado por-
que intentara escapar). Al derrotarlo
conseguiras la nueva fase.

Opening y turbantes amarillos

Para conseguir la opcién “Opening”,
consigue los 42 personajes del
juego y complétalo con cada bando
(aunque sea con un solo personaje
por bando). De este modo, también
conseguiras el bando de los
Turbantes Amarillos en el modo
Musou.

CLOCK TOWER 3 - PLAYSTATION 2
| Cinema Theatre, Art Gallery y trajes

. Completando el juego accederemos al
. cinema theatre, donde podremos ver

| todas las escenas intermedias del

| juego.

Acceder a la galeria de arte es tan

. facil como ir a la nueva opcion de ver
los cinemas, pulsar R1.

Ademas conseguiras una llave para

(“jsorpresa!”) abrir un armario con 5
trajes nuevos.

f
i
|
|
|
I
|

| DONKEY KONG COUNTRY - GBA
50 Vidas

| Debes tener

| una partida

| guardada

| con anteriori-
|| dad. Sittate encima de BORRAR,
|| pulsa select y sin soltarlo presiona

'B,A,R,R/A, L.

f Escoge la partida y empezaras con

| 50 “vidulios”.
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PlayStation.c

Metal Gear Solid 2 Substance ADV

2 Final Fantasy X RPG |
3 Dynasty Warriors 4 ACT
| 4 Silent Hill 3 SVH
| 5 Kingdom Hearts RPG
| 6 Pro Evolution Soccer 2 SIM
| 7 Rygar ADV
| 8 Guilty Gear XX FIG
' 9 SOCOM: U.S. Navy SEALs ACT
10 Clock Tower 3 SVH

! 1 Panzer Dragoon Orta SHT

| 2 Project Zero SVH
3 Dead or Alive 3 FIG
4 Steel Batallion SIM
5 Midnight Club 2 RAC
6 Moto GP 2 RAC
7 Splinter Cell ADV
8 Metal Gear Solid 2 Substance ADV
9

Crimson Sea ACT
| 10 Dead or Alive Xtreme Beach Volley

TORP VENT A4S J4PEN

1 Let's Make the J. League Pro Soccer Club 3 Sega PS2
2 Fire Pro Wrestling Z Spike PS2
3 Pokemon Box Ruby & Sapphire Pokemon GC
4 Tottoko Hamtaro 4 Nintendo GBA
5 Virtual On Marz Sega PS2
6 Made in Wario Nintendo GBA
7 Fire Emblem: Blazing Sword Nintendo GBA
8 Naruto Tomy GBA
9 Pocket Monster Sapphire Pokemon GBA
10 Dragon Quest Monsters: Caravan Heart Square Enix GBA
11 Pocket Monster Ruby Pokemon GBA
12 Nechu Professional Baseball 2003 Namco PS2
13 Winning Post 5 Maximum 2003 Koei PS2
14 Taikou no Tetsujin: Doki! Shinkyoku Darakeno Haru Matsuri Namco PS2
15 Hissatsu Pachinko station V7 Sunsoft PS2
16 Naruto Tomy GC
17 Tenchu 3: Wrath of Heaven From Software PS2
18 Bokujyo Monogatari Mineral Town Victor Int. GBA
19 Famista 2003 Namco GC
20 Pachitte Chonmage Tatsujin 4 Heck Berry PS2

MES

ACT = Accion PLT = Plataformas SHT = Shooter

ADV = Aventura PUZ = Puzzle SIM = Simulador

FIG = Lucha RAC = Conduccion SLG = Estrategia
GUN = Pistola RPG =Raol SVH = Survival Horror

OCO~NDO D WN

= NINTENDO
(4 GAMECUBE.

1 LIy | 7 BAMEGU
| Legend of Zelda the Wind Waker RPG
2 Metroid Prime ADV
3 Skies of Arcadia Legends RPG
4 Wario World PLT
5 Resident Evil 0 SVH
6 Phantasy Star Online 1 & 2 RPG
7 Super Mario Sunshine PLT
' 8 Resident Evil SVH
| 9 Mario Party 4 PUZ
10 Sonic Adventure DX ADV

Castlevania: Aria of Sorrow

Sonic Advance 2

Pokémon Rubi / Zafiro

Metroid Fusion

Zelda a Link to the Past + 4 Swords
Castlevania: Harmony of Dissonance
Super Mario Advance 3: Yoshi's Island
Golden Sun

Wario Ware Inc.

10 Sega Arcade Gallery

VO LHI_4VENT 4

EUROPA:

27/06/2003

Dynasty Warriors (PS2)

Megaman Network Transmission (GC)
04/07/2003

Warcraft lll: The Frozen Throne (PC)
EEUU:

23/07/2003

Romance of the Three Kingdoms VIII (PS2)
JAPON:

17/07/2003

Super Robot Wars Compact 3 (WonderSwan Color)
Bloody Roar Extreme (Xbox)

24/07/2003

Shutokou Battle 01 (PS2)

25/07/2003

F-Zero GX (GC)

Onimusha Tactics (GBA)

31/07/2003

Guilty Gear XX #Reload

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

! GAME BOY ADVANCE

ADV
PLT
RPG
ADV
RPG
ADV
PLT
RPG
PUZ
ACT
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- 1000 SOBAELOS CREADORES DF
o FACMAN. TEKKEN Y SOULCALIB' o

DATOS PERSONALES (Se ruega ullizar may(isculas o letra clara) AHORRATE 12 € ‘

Nombre:

Bilasion: SUSCRIBETE POR UN ANO A GAMES TECH
i Telbfonn: POR SOLO 48 € + 4 DE GASTOS DE ENVI0
Las . |
Poblacion: : 3 Deseo suscribirme a Games Tech a partir del nimero D
Provincia: Pais: ESPANA y recibir los siguientes 12 numeros en casa |
Edad: E-mail: i
Fotocopia o recorta este cupén y envialo por correo|
MODALIDAD DE PAGO
[ Cheque adjunto a favor de ARES Informatica S.L. ARES Informatica S.L.
[ Contra Reembolso Pasaje Mercuri s/n, nave 12
(] Con tarjeta de crédito: 08970 Cornella de Llobregat (Barcelona)
FIRMA . , .
- 7 NIF: O bien envialo por fax al numero:
VISA - MASTER CARD: 902 19 72 63
AERNRENEREN

También puedes hacerlo por teléfono en el:

FECHA CADUCIDAD: 902 19 72 64

y por e-mail a:
suscnpcmnes@aresmf com
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Si quieres algun enuia la palabra al
- - o -
Si guieres algan enuia la palabra al
LS o8 W deportes L/ SELE P deportes R E YF® deportistas
- . . Carlos Baute . Dame de eso rdamedeeso
PSS campofutbol " . bail
Qe chute o o "2 = Goyate Dax . Johany Boy riohnnyh
~om——)  dardo BAD. «/B0Y badboy W EER] caracol Fangoria . No se que me das rmosequemeda
L0 Il estronauta (@ | arroba P73+ §52 953 ositos Friends ririends
display R Al antifaz S ERI&S monito Gorillaz . Clint Eastwood clinte ‘
Ty dgenerforx (€ @ (&) @ circul S o BHT cararaton Jenifer Lopez . Play play ‘
La oreja de Van Ghog . Mariposa rmaripg
Bo--cn Aw % dafender P e e abstra C: . cbarra
S - il Mefon Diesal . En el anden renelanden
BN Fcbares NSO abstra2 R, abispa Operacion triunfo . mi musica es tu voz rmimusicaest
= 2%, balon PP vicrotib B, EX FER animates Asrosmith . walk this way rww ‘
#74.., osoncesn  gueaadls cocodr SRR aratta Anastacia . paid my dues paidmy ‘
W HLEC abiibao B piem 2 coche AT [castes Beatles . yesterday ryesterda
Wl "o atmadra : i TR Big brother . siste mann ut rsiste
i Robhje Willlams . Eternity reternity
§- Baseball baseball oo cochecito beslles Presuntos Implicados . Mi unica razon rmiunicarazo
G e bllar cn A . canoa E@r@rono boo Zuochero . Balla thaila
il il wcatiiitlilisiiiing ecualt BZ € 7 borracho Travis . Sing sing
8 atterofilla  ©MOL =] emall ERIET " brucoieez Bob Matley . Small axe rsmatlax
Cafe Quijano . La taberna del buda rlatabernade
% espacio Error! error BRAZIL £S5 braziband
m = ":}: ‘@ Destinys Child . Survivor surviv
YO WY arerofiila &' "3 ZB, chinos % ALiEns = allens Anastacia*Cowhoys and kises cowboys
D™ R deporiausz € o B @ comecoco  reeeeoe- - - comecocos Antonio Oroseo*Te esperare rieasperare
o E Beach Boys* Califarnia girls realil
- , ) Caling Dion*A new day has come ranewday
Envia un =Ms Enrigue Iglesias * Hero rhero
Pregunta zobre a PP Enya * Only lime remix ronly time
juegns Y praogramaz ‘ con &l kexko Carlos Baute . Dame de eso rdamedeeso
oen nueFtka chat, 1 Jeqo Juanes*Nada tmada
ki N P N s -’ .I g ~ La cabra Mec.*La lista de la compra rlalistadela
1. Date de alta: envia la palabra '/ JLIEGD (espacio) y tu nick La oreja de Van Ghog*Mariposa rmaripo

2. Consulta quién esta en la sala: 1. IE[S[] (espacio) lista

3. Cambia tu nick:.} JLIE[S (espacio) nombre (espacio) nueuo nick

con los mejores chistes

__ PARA DARSE DE BAJA: envia VIUEGO [ESPACIO) STOP

Lenny Kravitz * Dig in
Miguel Rios*Insurreccion

digin
tinsurreceio

ENVIRLE UM PIROEOU

Haz reir a tus amigos‘ : 7.‘ «Eres timidofa Y noe Envia wun
sabes como hgar?

iones o inft

aenviode

Si no deseas recibir dichos sms, envla un e.mail con tu nimero de mavil 8 ser;iciubajas bigfoot.com

Al utilizar los servicios al 5077 entras en una base de dalos

Envia um =M= al

Enwvia un SME al ::l-l'l-.l?
¥ Ens
=1l [T

Con 2] FEXEO  u

con el taxko

RHORE

) Todos ot padlien. Procis menssje 0 S0€

BX CHISTE?S
(51 EL CHISTE OUE OUIERES ES FICRMTE!

Vallo para tesdos los maviles, excepto logas y tonas que son vélidos para moviles NOKIA, TRIUML ALCATEL, SIEMENS, MOTOROLA, SAMSUNG, y ERICCSON compatibles.
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