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_ FurFighters and Acclaim & ° 2000 Acclaim Entertainment, Inc. All Rights Reserved. Developed by Bizarre Creations. All Rights Reserved. SEGA and Dreamcast are either registered trademarks of trademarks of Sega Enterprise, Ltd.

Los unicos peluches que
saben coser... ja tiros!

Detras de cada Fur Fighter hay un alma guerrera y aterradoré capaz
de todo por recuperar lo que le fue arrebatado.
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Vacaciones...
virtuales

;Quién dijo vacaciones? Teniamos plaza reservada para un crucero por las
islas griegas cuando (jtachanj) llegé la temible valija llena de productos
Sega nuevos de trinque y ademaés (jmaldicién!) tan buenos que no tuvi-
mos mas remedio que deshacer la maleta y enchufar la DC para dedicar-
les las horas de analisis que merecian. Asi es la vida de este pufiado de
Dreamcasteros encerrados en un s6tano: siempre a pie de consola, para
nosotros no existe el verano.

El afio que viene nos hemos prometido quince dias tomando el sol en las
Galapagos, pero éste nos conformaremos con ver biquinis en Dead or
Alive 2, arrecifes de coral en Ecco the Dolphiny hierba en la opcién
Wimbledon de Virtua Tennis. Tantas y tan interesantes eran las novedades
llegadas a Gltima hora (juzga tG mismo: Makken X, Space Channel 5...)
que nos vimos obligados a reorganizar la revista eliminando, por una vez y
sin que sirva de precedente, las secciones de Internet y DC-Mail. Vuestras
cartas van a tener que esperar treinta dias mas en el buzén de nuestro
esforzado Redactor Jefe. Y no sélo eso, lo peor €s que no hemos encontra-
do dénde publicar la foto enviada por nuestro admirado Juan José Falcén,
de Zamora, que respondi6 al reto de la seccién de trucos del nimero 6
demostrandonos que habia hecho un tiempo de 51'67” 'en el modo Time
Attack de Soul Calibur. Nos quitamos el sombrero ante tu gesta, Juanjo, y
prometemos publicar la foto el mes que viene. Esperamos que nuestros
problemas de Gltima hora no te hayan hecho perder tu apuesta. e
Y eso es todo, amigos. Bueno, casi todo. Uno de los miembros. de nuestra:,
plantilla (ya descubriréis quién) esta a punto de convertirse en la primera
rata que abandona el barco. Se abre, el tio, y atin no sabemos muy bién
por qué. Vale, quedarse sin vacaciones es duro, pero siempre nos quedaré
Space Channel 5. Bailando con Ulala las penas son menos, y si queria
irse a Londres siempre podia hacerlo echando una partidita a la demo de
Metropolis Street Racer. E| mundo esté lleno de gente que no sabe lo que
quiere.
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Un clasico contemporaneio en la mejor
de las versiones. La DC, por supuesto

064 Maken X
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en la mejor sorpresa del verano

050 y 056 Code Veronica y
Ecco the Dolphin

Por fin en la calle y por fin diseccionadas
en profundidad en nuestro quiréfano
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| palacio de congresos de LA
es un sitio enorme. Tiene dos
salones principales separados
por un inoportuno pasillo y
varios espacios complementarios
generosamente separados unos de
otros. Todo esta pensado para que los
chicos de la prensa hagan ejercicio y
recorran de arriba abajo este
monumental recinto, siempre a la

caza y captura de cualquier noticia
que tenga que ver con vuestra
plataforma favorita.

Si, la E3 es toda una prueba
fisica, pero la verdad es que vale la
pena. Nunca faltan titulos a los que
tienes la oportunidad de jugar por
primera vez e incluso otros de los que
nunca habias oido hablar y que se
convierten en gratas sorpresas. Sega
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montd un stand inmenso, variado y

-competitivo, lleno de juegos que

nacen con sabor a clasico. En este
reportaje nos concentramos en
presentaros juegos de los que apenas
habiamos publicado nada, en algunos
casos ni siquiera imagenes en la
seccion de noticias. Ampliaremos en
préximos nimeros. Lee con atencion y
disfruta. b

N
-
14 Uno de los raros momentos de
tranquilidad en el stand de Sega

Agosto 2000 DC-M [#lor¢




BLA 2000

JUEGOS DE TIROS

> Como de Half-Life se exhibieron imagenes de

video pero nada de material jugable, Quake /Il Arena

era el encargado de acelerar los corazones de los

fanaticos francotiradores que poseen una consola. Por

esa razon, no debia extraiiarnos que Sega hiciese de la

conversién de la obra maestra de id una de la

principales atracciones de su impresionante stand.

No sélo habfa una docena de méaquinas para probar

este juego, sino que Sega demostré su compromiso

con el juego online permitiendo que se pudiese

jugar a través de Internet. El potencial de las

mortiferas plataformas cruzadas destacé gracias

a la primera aparicién del ratén de Sega. Los

jugadores de PC habian menospreciado las

posibilidades de los jugadores de DC a la hora de utilizar un

Joypad, ya que este instrumento les parecia demasiado sensi-

ble. Por suerte, parece que se han incluido diferentes niveles

en el campo de juego. El resultado fue una aclamacién gene-

ral por parte del pablico de la E3 que, como siempre, debia

votar los juegos que mas le gustaban. Si querias jugar al

Quake 111 habfa una larga cola. De todas maneras, con un par

de meses de tiempo antes de que salga al mercado en

E.E.U:U., el estudio de conversiéon de Raster Productions
LTl A tiene alin trabajo por delante para elevar la calidad del juego

| Quake Il estaba conectado a la red en la E3, y permitia que hasta la de la version de PC. Es evidente que la mayor parte

RN CEERMEREE SRS COM de su trabajo inicial se ha centrado en la tarea de asegurar

que el modo on/ine estuviese a la altura de las circunstancias.
A parte de algunos pequefios problemas, éstos parecian ser
correctos. Sin embargo no se puede decir lo mismo de la
velocidad de desarrollo, que en ocasiones bajaba de las 30
imagenes por segundo que Raster se marcé como objetivo.
Ademas, la algo chapucera |A hacia que matar a tu adversario
fuera algo parecido a la loterfa, muy facil a veces, imposible
otros. Pero, en general, esta piedra angular del potencial onli-
i : &, nede la Dreamcast estd madurando adecuadamente. Se acer-
e ; ; ' " ca la hora de disparar... ®
M El niimero de posibilidades . = - Editor: Activision/Sega ® Desarrollador: Raster Productions &
aumenta la diversion N A la venta: Invierno

H Los visitantes de la E3 hacian colas kilométricas por un poco de accion

-
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> Recientemente lanzado en Japén, Gunbird 2
sigue el esquema de scroll vertical de Psikio, el
juego de disparos de la Saturn. Claramente
tradicional, este pequefio titulo hara las delicias
de los fans de los juegos de disparos en 2D mas
sangrientos.
Aquellos que probaron los encantos de Radiant
Silvergun o de Layer Section en la Saturn ya
saben lo que les espera: un montén de balas,
{tems desmesurados, enemigos extrafios y héroes
con forma de animales.
La versién americana corria por la E3 y, teniendo
en cuenta que se supone que Giga Wing no debe
tardar mucho en llegar a estas orillas, Gunbird 2
le seguira sin duda con la misma ola. Todos
aquellos con el dedo impaciente por apretar el
gatillo deberfan empezar a encargarlo. &
Virgin B Psykio M Septiembre

M.0.UT. 2025

I Matar a los terroristas. Hey, jeso es nuevo!

> Esta violenta aventura ambientada en un
préximo futuro urbano y desarrollada por el
equipo americano Zombie, te alista en un
pelotén de élite anti-terrorista. Tu mision
sera proteger una serie de ciudades
americanas de los extremistas extranjeros.
Este juego se ha disefiado con la ayuda de
auténticos expertos en la lucha anti-terro-
rista e incluye también una modalidad de
velocidad frenética. No pudimos jugar
mucho en la E3, pero los gréaficos tienen
buena pinta y si la opcién para varios
' jugadores de la version de PC sobrevive,
A 7 o | podria ser todo un lujo para los adictos
- o ¥l Hasta los sabios chiflados ‘ de los juegos de disparos de primera
I El aspecto de las armas ha mejorado parecen un poco més cuerdos persona. M

Take 2 Interactive ™ Zombie B Sin fecha

Agosto 2000 DC-m (88]2)
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JUEGOS DE AVENTURAS

L MAYOR ESPECTACULO DEL IO

¥ Aparentemente, la historia se sumerge en el pasado de Raziel y descubre las motivaciones de Kain

> Soul Reaver, que se mostré por primera vez en la E3,

retoma la accién donde el titulo anterior la dejé, y te pone

en el papel de Raziel, que todavia debe vengarse de Kain,

que ahora ha viajado en el tiempo para escapar a tu ira. De

esta manera, SR// recorre las épocas del Soul Reaver

original y de los dos juegos Omen Blood que lo precedieron
. en la PlayStation.

Es evidente, si nos guiamos por la demo de la E3, que
Crystal Dynamics escuchd las criticas que se hicieron de
Soul Reaver, y promete un sistema de juego mas
consistente para esta secuela con accion en espacios

“:‘Habra nuevas
espadas!”

delimitados y sin recorridos inttiles y agobiantes. Los

puzzles también son mas elaborados, con menos

repetitivos ejercicios de mover blogues y mas enigmas de X Nl

tipo espectral. Para ayudar con las estrategias mas f(b @

esotéricas, las pistas estaran inscritas en las paredes y Wiins - I tamb o 4
i ] iej i 4 ié n nuevos monstrui
ottos slementos de la arquitectura. uestras viejas criaturas volveran, pero también se esperan montones de 0S

Como su predecesor, Legacy of Kain no sera algo lineal

pero los jugadores tendran que saber mucho mas del juego

que con Soul Reaver, que podia completarse sin pasar por

muchos niveles. La verdad es que valdra la pena visitar las

nuevas localizaciones porque habra mas escenarios al aire

libre, suburbios y antiguas zonas arabes y tailandesas.

También habra nuevas espadas, como la Earth Reaver y la

Light Reaver, que puede emplearse como antorcha. Méas

noticias en menos tiempo de lo que creéis. v . -

Proein/Eidos ® Crystal Dynamics m Marzo del 2001 - Fan _ £}
¥ Los puzzles utilizan la arquitectura de manera mucho mas compleja

5 v DC-M Agosto 2000




Aline es la Claire Redfield de AITD.

iDesmadre mortal! Agarra la sierra eléctrica y ja jugar!

> Esta aventura a cuchillazos caus6 bastante revuelo
en la E3, basicamente debido a la aparicion de Bruce
Campbell (la estrella de las pelis) lo que hizo que la
gente esperara en largas colas delante de su stand.
Lara tendria que quedarse en fop less y bailar la
lambada para atraer a un ptblico tan ferviente.

De todas maneras, Evil Dead: Hail to The King
resitia a Ash en la cabana donde la historia empez6
por primera vez. Tienes como misién resolver
enigmas mientras te deshaces de 20 personajillos
diferentes (con zombis y malvados campesinos
incluidos) gracias a una poderosa sierra eléctrica.
Lo que més nos impresioné de su demo en la E3
fue el sistema de lucha que te permite mover y
disparar al mismo tiempo (a diferencia de en
Resident Evil). Los toques de gore tampoco estén

nada mal. Oh, y ademas, cuando has destripado
a uno de los malos tu sierra eléctrica dejara un
bien visible rastro de sangre segln te alejas del
lugar de la carniceria. m

Proein M Heavy Iron | Sin fecha difinitiva

lo TAN

Uno de los muchos estrafalarios personajes.

> Aqui ya estamos familiarizados con
las transformaciones perversas, sobre todo
después del fenémeno Gran Hermano, con
Jorge como futuro actor. Algo parecido les
espera a los consumidores de Evil Twin:
Cyprien Chronicles, que apareci6 por vez
primera en la E3.

Os va a recordar el atractivo aspecto
que tenfan las creaciones de Psygnosis

Debo. Permanecer. Despierto... Zzzzzzz.

Como ya ocurria en Resident Evil, hay bestia

s inmundas y objetos extraiios hasta en la sopa,

para Amiga. Evil Twin fue originalmente
disefiado para unos dibujos animados,
lo que explica su variado sistema de
juego. Incluye accién, exploradores y
buenos dialogos. Su héroe es transpor-
tado hasta un universo paralelo donde
tiene que componérselas a través de
ocho niveles, todos ellos poblados por
100 personajes diferentes. m

Ubi Soft m In Utero m Noviembre
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BEAT ’EM UPS ‘ |‘|:
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> A pesar de que Ia serie Street Fighter se alarga mas que el curriculum
amoroso de Mar Flores, los disefiadores de Capcom siempre vuelven a la saga
que les hizo grandes con un celo admirable, constantemente perfeccionando el
concepto y afiadiendo mas refinamientos al sistema de juego.

Third Strike supone un claro paso adelante para la serie, Incluso introduce
un sistema que otorga puntos al jugador en funcion de su habilidad manejando
al personaje. El sistema Progressive Hit Frame es nuevo también, pero se
parece muchisimo a otros sistemas que calculan automaticamente en qué lugar
preciso puede conseguirse el impacto més eficaz posible.

Diecinueve personajes pululan por el mundillo de Third Strike, con cinco nue-
VoS que no aparecian en SF//, ademas del retorno de Chun U. Nos gusta lopoco
que sabemos de un tal Remy, descrito como “un francés que haré todo lo posi-
ble por saciar su brutal sed de venganza’. Un buen muchacho, vaya. M

Virgin B Capcom M Otoho

amr‘rf* HoA00 1!..

JOU|

5 o ) i
[ SF Il es incluso mas espectacular que sus predecesores,
gracias a la inclusion de nuevos movimientos.

> Una de las noticias bomba del segundo
dia de la E3 fue que Michael Jackson
encarnaria a uno de los personajes que
luchan en Ready 2 Rumble Boxing:
Round 2. Michael no apareci6 en
persona, debia estar, sin duda
alguna, modelando su figura
enclenque en alglin gimnasio
' quién sabe donde, preparandose para la peli.
Como si presentar cuatro posturitas del rey del pop [ Levanta tu apestoso culo
no fuera suficiente, RZRB:R2 va a introducir diez - B de encima mio, Big Jessie.
nuevos personajes, ademas de los once que ya aparecian en
el original. > No esperabamos mucho de este titulo. De acuerdo,
Es dificil explicar como sera el juego de R2RB:R2 en su ver- UFC presenta a 22 luchadores sacados de un
sién definitiva, puesto que la que mostraron en la E3 era acontecimiento real del mundo de la lucha, 3.000
demasiado primitiva; pero Midway pretende animar el cam- movimientos, 1.200 combinaciones y
peonato, de manera que ha introducido un sistema de aproximadamente 30 estilos de artes marciales, pero
defensa y la posibilidad de dar pufietazos a los luchadores las imagenes todavia se parecen demasiado a aquellos
mientras se encuentran en el ring. Los creadores también horribles juegos de WWF.
tienen en mente introducir pufietazos que saquen a los Fue una gran sorpresa descubrir que tiene una buena
pugiles del cuadrilatero, con lo que tus suefios se van a animacion y la interaccion entre los personajes es bas-
hacer por fin realidad. Vamos a tener mucha mas infor- tante realista. Si los hombres tienen que luchar entre
macion sobre R2RB:R2 en exclusiva en el proximo ellos, al menos que estén atractivos mientras lo hacen
nGmero. M (mensaje para el publico femenino). M
Infogrames M Infogrames M Sin fecha Crave M Anchor MSetiembre
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JUEGOS DEPORTIVOS

VIRTUA

LA 2000 M

TENNIS

SLOUNE " i
i) ‘ LesT e "
I¥ EI modo para cuatro jugadores: jqué poco | HESIT 108 'lmm mmm

vamos a trabajar el mes que viene!. 1% Skatehoarding, el nuevo rock and roll.

. Wy all o 7‘.4»»‘
[ Las repeticiones demuestran que a
los modelos no les falta detalle.

> Uno de los titulos mas populares en la E3 fue este fantastico
simuladorde tenis de Sega que consigue lo imposible al
mezclar la diversion intuitiva del arcade de Namco en Court Andy MacDonald. De él se dice que es “uno de los
Tennis con un agudizado sentido del realismo (el juego contiene juegos de skating mas avanzados de todos los

ocho jugadores que existen en realidad, incluidos Carles Moya y tiempos”. Preparate para conseguir un patrocinador
Tim Henman). y participar en un liga mundial de patinaje urbano
online.

> Pisandole los talones a Tony Hawk llega MTV
Sports: Skateboarding, con la aparicion estelar de

Virtua Tennis ha demostrado ser todo un éxito entre las jugado-
ras, esta fue la razén para que nos pasaramos tanto tiempo en su
stand. Por otra parte, demostramos ser muy poco profesionales al
jugar con esta novedad a la minima que teniamos la oportunidad
de hacerlo. Afortunadamente, es una conversion perfecta del ori-
ginal, lo que significa que tiene unos gréficos gloriosos y un siste-
ma de juego cdmodo y rapidisimo. Si a Sega le queda algo de sen-
tido comdin, va a lanzar el juego coincidiendo con Wimbledon, de
manera que podemos esperarlo para Navidades. jMecachis! B
SEGA M SEGA M SIN FECHA DEFINITIVA

Con veinte skaters profesionales a elegir y alrededor
de veinticinco escenatios, incluyendo escuelas,
calles y pargues, hay mucho para hincarle el dien-
te en cualquiera de los nueve modos para uni solo
0 varios jugadores. Sesenta trucos aislados y una
banda sonora ideal para los amantes de The
Deftones, Cypress Hill y Goldfinger, algo que
deberfa ser garantia de éxito, incluso con la anun-
ciada proxima aparicion de Jet Set Radioy del
anteriormente mencionado Tony Hawk. M
THO M Proein M Invierno

PRO SURFER

I La animacion es
muuuuuuuuuuy suavesita.

_..-l H jAtrapa la ola mas encrespada, surfista!

> Suerte que ya estamos acostumbrados a
los deportes de emociones fuertes que
tanto estan de moda gracias al
Skateboarding de Tony Hawk. Billabong
Surfer presenta 15 piruetas acuaticas
diferentes (vueltas de 360°, aéreos, rios,
etc.) con un sistema de puntuacion
basado en las habilidades que tenga el
jugador para realizar los movimientos
adecuados. También ha llegado a
nuestros oidos que el juego presenta a
una serie de estrellas del surf de hoy en
dia, exceptuando a Kelly Slater,
probablemente debido a que €l tiene su
propio juego de surf que va a salir el
préximo ano. A ver, jcual va a ser el
siguiente juego de moda del que vamos
a disfrutar? ;La petanca quizas? m
Mattel m Mattel ® Otono

/V/‘
2 Vuelo sin motor.

NBA2K1

> Con la intencion bien clara de llevar este
acrénimo dificil de recordar a la cumbre de la
fama mundial, NBA2K1 llamé la atenciéon mas en
la fiesta de la E3 de Sega que en la feria en si.
¢Por qué razén?

Bueno, pues la razon era que Sega queria
demostrar las facilidades del sistema de
simulacion para cuatro jugadores online, y lo hizo

La animacion de los rostros esta muy cuidada.

Sega en San Francisco y el rapero
angelino Ice T. Ademas de sus
posibilidades online, NBA2KIs ofrece
gréficos refinadisimos y una animacién adn
mejor que en el casi perfecto original. No
sabemos que os parecera a vosotros, pero
todos los que hemos podido jugarlo hasta
ahora estamos encantados. Incluso Ice T. m
Sega M Visual Concepts B Para navidades

organizando una partida entre los empleados de
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LOS MAS RARITOS

SONIC SHUFFLE

> Sega present6 dos titulos relacionados
con Sonic en la E3. Uno de ellos fue
este juego al mas puro estilo iconoclasta
de Mario Party. Va a ser rebautizado en
Gran Bretafia coomo Sonic Square, por
razones que escapan a nuestra

imaginacion.

Sonic Shuffle se desarrolla como un
juego de plataformas en el que cada > Infogrames ha anunciado que va a salir al mercado
escenario es un subjuego y el movimiento Loony Tunes: Space Race para la Dreamcast. El juego
se decide moviendo tus cartas del modo deberia aparecer en el mercado en otofo y sera el
mas acertado posible. Al igual que en primer titulo con licencia Loony Tunes que aparezca
Mario Party, el juego encuentra su en la Dreamcast.
principal razén de ser en la partida a Hasta cuatro jugadores pueden participar en este
cuatro, con ocho personajes Sonic a elegir. juego y escoger de entre seis personajes como Bugs
Ademas, esta vez tienes la opcién de jugar Bunny o Elmer Fudd, y cada uno de ellos tiene su
online, como en Chu Chu, asi que vale la cohete personal, unos vehiculos espaciales con pro-
pena echarle un vistazo. m pulsores para ir a toda pastilla. Los jugadores van a
Sega W Sega M Verano correr a alta velocidad por doce ambientes con un

estilo muy de dibujo animado y interactuar con
algunos héroes mas de estos tan absurdos (por
ejemplo, tendremos a Foghorn Leghorn encargado
de dar el disparo de salida, y Lola Bunny que
vende caramelos en las pistas durante la carrera).
;Qué premio vas a ganar? Provisiones de produc-
tos ACME para toda la vida, claro. m

o Infogrames M Infogrames m Otofio

= Un Sonic al mas puro estilo Mario Party. Veremos si es igual de divertido.

> No podia faltar en la E3 de este afio et esperado

il

anuncio de Sonic Adventure 2. . mm s o

Hie

Aun asf, Sega no quiso avanzar demasiados datalles y ln

‘ w LRt
que dijo no results demasiado estimulante. Al parecer ‘el | “PER BOMBAD 'l
juego se basara en el guion de la primera entrega y volvers s “ Aﬂ‘“ﬁ @
a enfrentar a Sonic y sus amigos contra el ma ado Dr . as
Rabotnik”. Pues vaya. ‘ | > South Park; los personajes de Disney, i
No obstante, la cinta que Sega exhibio en su sa!a de pro— | Woody Woodpeckery los Wacky Racers, Yoy
yecciones promete mucho mas que Io gue Giwen @ it todos se han convertido en corredores nl
No parece estar excesivamernte avanzado, pero sus ity | saltarines. Solo faltaban los personajes de |
y la animacion de los personajes ya stiperan claramente el La guerra de las galaxias. y
| altfsimo nivel del original, Ademas, hay una sec C a Puedes elegir entre ocho grotescas
| gue cliatro personajes compiten entre ellos na de ‘ deformaciones de personajes que
cial carrera. ;Serd un modo para cuatro jugadores? Ojals. B [EELCCEE NN NER G EZRZ eSS
Sega M Sonic Team M Para el 2001 ‘ ‘ || carreras tendran lugar en nueve de los
. ; ‘ .| escenarios en que se desarrollaba el
taquillero Episodio I, como los pantanos
de Naboo y los desiertos del pequefio j
planeta natal de Annakin, Tatooine.
Afortunadamente, Super Bombad Racing 1
parece mucho mejor que la mayoria de
los titulos basados en La guerra de las l {
galaxias, pero ignoramos como van a
reaccionar los fans al ver al terrible it
Darth Maul con una gran cabezota. m
Editor sin confirmar M LucasArts @ Otofio

g * o TR i ; 73 il
En esta ocasion las aventuras de Sonic podrian incluir carreras para cuatro jugadores y un sinfin de payasadas.

L

e

,
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' Sabemos que te quieren.

Antén Azcdrate,

"Te quieren porque nos Preguntan por ti. Recibimos mis de 10 lamadas
cada dia de empresas que solicitan diplomados CCC en distintas especialidades. Nuestra bolsa de trabajo
anmenta cada semana y son muchos los alumnos que consiguen un nuevo puesto de trabajo dentro de
su provincia. Y es que la Enseianza a Distancia estd considerada como la forma de aprender del nuevo
milenio. En esta especialidad educativa, CCC se ha convertido en una referencia. Son ya ms de 60 arios
en los que CCC ha formado mds de 1 millon de profesionales en 42 paises. Personas con iniciativa que

son las que cada dia, estdn mas solicitadas por las empresas. "

-

L : D o N D E E s T A T U F U T u R o
M Fotografia, Hustracién y Redaccién Calidad, Riesgos Lab. y Medio Ambiente

iiado por AEGAL o Fotografia ® Escritor ® Dibujo ® Aerografia e Titulo Oficial de Técnico Intermedio en o Agente de Justicia ® Profesor de Autoescuela.

{tor Inmobiliario. P e 2 A Prevencién de Riesgos Laborales. e Auxiliar d ticia ® Oficial di tici
tor de:Bincas, e Dibujante de Moda ® Dibujante Ilust{ic}on « Técnico en Calida dig uxiliar de Justicia icial de Jus icta

ieccidn y Gestién de Agencias Inmobiliarias. Deporte y Salud| e Técnico en Medio Ambiente. Marketing y Ventas

ilieting Inmobiliario

rito en Valoraciones Inmobiliarias. © Monitor de Ae,r ic. Paracl titulo dela Federacién. Espedalidades Sanitarias : ’1{4‘6‘:[1;0:-5 de VS‘-lta' ioaC seial
Y o ° Preparador Fisico y Deportivo. Preparatorios para el Titulo Oficial. ALLEEINE yUUIECCion LOmerciat
goracion y Manualidades e Monitor de Gimnasio. e Auxiliar de Enfermeria. ® Gestién Grandes Supe'rfmes. :
Lnitor/a Manualidades. © Quiromasajista. Carnet Profesional MDF. e Auxiliar de Jardin de Infancia. e_s_'_[;l__u;l__sq__ge_rg_al;cg__
alidades: especialista en madera. © Masaje Shiatsu. Otros planes especializados Técnica y Mecanica
aparatismo. © Técnico Quiropractico ® Auxiliar de Puericultura. e Carné de instalador Electricista. Prep. Tit. Ofic.
i6n Profesional ° Au g e Fontaneria ’
peoracion trofcsional. e Auxiliar de Rehabilitacién.
(61 i H usica biias s B3 izt Mecanica. Preparacién para el Titulo Oficial.
\lormate sin compromiso. o Guitarra's Tecladore Solfeors Acordedn. ® Técnico en Animacién Geriatrica. o Theinico de M aniteniiients:
e Cuidado de los Animales
W las pruchas oficial e Auxiliar de Clinica Veterinaria. ECtromc L, . e
'w.centroccc.com .“é’ :Lclh:larg:)a]%‘spccclﬁ‘a ;‘3 pruebas oficiales. o Peluqueria y Estética Canina. ° Elec'trotecmn.y E.Iectromca. Prep. Titulo Oficial.
- . . A U ¢ de 25 af e Auxiliar Clinico Ecuestre. e Radiocomunicaciones.
. . a la Univ., mayores de 25 afios. ? i A o Técnic ™V
® Acc. a Ciclos Formativos Form. Prof. Grado Medio ° Adiestramiento Canino. ZeRioen L N e

¢ Psicologia Canina y Felina. Otras profesiones

° Inglés © Francés » Alemén ¢ Ruso. Gestion y Administracion de Empresa * Bibliotecario y Documentalista.

® Asesor Fiscal © Investi 4n Privada. -
elleza (o] e Contabilidad.
° Pelu ueia o Esteticista * Asesqria Laboral. Progras en Soporte CD Rom
q o - Mantenimiento Industrial.
© Modista ¢ Disefio de moda. ® Flectrénica ® Hidraulica y Neumatica
e . " o Flectricidad Industrial ® Autématas Programables
Cocina y Hosteleria *.A X dl t1yo. At Ll ° Ele’ctrf'm a de Potcnqia .
o Cocina Profesional. Preparacién para el Titulo Oficial, a - * Méquinas y Automatismos Eléctricos.

e Secretariado de Idiomas. S <2 ;
o Jefe de Comedor. o Técnico en Implantacion del Furo. Técnico en Gestién Contable y Tesoreria.

0.
e Camarero - Barman. e Dominio y Practica del PC(Windows 95 6 98). ® Contabilidad I'y IL - IVA - IRPF

u iero recibir Gratis y sin compromiso
\ informacién sobre el Cursols:

y apellidos NI

Prta. : Provincia
Cod. Postal : Fecha de nacimiento

10N nos permite adecuar nuestras ofertas y servicios a tus intereses. Tienes el Derecho a acceder a ella y cancelarla o rectificarla de ser erronea. Gracias. (Ley Organica 5/1992 de 29 de octubre).
urizado por Educacién en aplicacion del Real Decreto 2641/1980 .M 29/6/1980 y Orden 6/10/1980 (B.0.P.V.).
(iado a ANCED (Asociacion Nacional de Centros de Educacién a Distancia). Organizacion colaboradora con el Ministerio de Trabajo y Asuntos Sociales.
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““Hemos podido jugar a la
version DC de Power Stone 2.
Y es una maravila”

“

¢Que qué demonios es Capcom?

lﬂ MEJOR DE cAPGOM Pues los autores de este pufiado

de obras maestras.

GHOSTS 'N’ GOBLINS |

-| W Protagonista entrafiable,
alta jugabilidad y montones de

plataformas. m Un plataformas al viejo esti- : m Plataformas de ciencia fic-

lo protagonizado por el mitico cion del que hace poco han
Sir arthur. hecho una secuela.

= Excelente shoot’em up de -
scroll vertical ambientado en o Uno de las referencias mas con-
la guerra del 39. seguidas de los juegos de guerra

1[5 DC-M Agosto 2000
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Clésico entre clasicos.

m No necesita presentaciones.

Lt Lo
i
i

derivado de la serie Street
Fighters.

ERERRRTRENENILY

| Juego que inauguré el
género de supervivencia y
terror. Electrizante.

PCOME

Osaka, finales de abril. Uno
de nuestros agentes se ha
infiltrado en la serie de
Capcom. Esta es su historia.

i “1"“ 1 j“ili";m" p {
3 : " i

\ ,

il m\\\“‘“

it

o0 sabiamos qué nos
esperaba. Tres horas de
viaje entre Tokio y Osaka y
por fin estamos en el
cuartel general de Capcom. Tal vez
nos concedan un par de entrevistas o
nos ensefien un video, quién sabe.
Pero no, esta vez Capcom ha
decidido abrirnos las puertas de par
en par, ponernos en contacto con
algunos de los mejores
desarrolladores del mundo y
contarnos con detalle lo que tienen
entre manos.

Pero primero unas lineas para
ponernos en situacion. El edificio
Capcom de Osaka es una torre de
cristal de 16 pisos en la que trabajan
unas 600 personas. Las areas de
encuentro y los despachos de altos
directivos son tranquilas e
impecables, pero el enorme
departamento de Investigacion y
Desarrollo es como una ruidosa
colmena llena de hardware,
accesorios, cabinas de arcade,
cables, mandos, alfombras, posters
de Street Fightery trabajadores de la
compafifa que juegan, intercambian
ideas y programan sin descanso. Aun
no podemos hacer pliblico tode lo
que nos contaron, pero hablamas
largo y tendido sobre titulos en pleno
desarrollo y hasta echamos alguna
que otra partidilla a Power Stone 2.
Nuestroagente tuvo la oportunidad de
jugar contra miembros del equipo de
desarrollo y les gan6... una vez. La
siguiente partida su personaje fue
victima de una interminable serie de
combos devastadores.

Muchas gracias al comunicativo y
amable personal de Capcom, en
especial a la gente que entrevistamos
y a nuestros simpaticos intérpretes,
Yamaguchi-san y Takuya Shiraiwa.
Fue unas experiencia increible. Pasa
pagina y te explicaremos por que.

PC-M 7,




B DC-REPORTAJ

MARVEL VS GAPCOM 2:
NEW AGE OF HEROES &racneisiosrss

| primer Marvel Vs Capcom
era una especie de locura
divina. A Capcom se le fue
la mano, y acabd
facturando un juego que rozaba la
pura megalomania y llegaba a
niveles de decadencia que
hubiesen asustado al mismisimo
Caligula. Aunque, eso si, aquel
beat’em up en 2D escondia un
corazon de Street Fighter en su
interior.
De entrada, la secuela de
Marvel Vs Capcom sorprende
por el amplio
abanico de
personajes que
presenta: de 24
han pasado a
56. Tampoco
estéd mal la
gran cantidad
de nuevos
combos.
Aunque la
gran novedad
es de tipo
técnico: New
Ages of
Heroes
no
utiliza
el
célebre

control ‘
de seis  botones de la serie Street que se basa en golpes de tres

Fighter, el botén de pufietazo a tipos Alfas (en el suelo), Betas
media distancia y el de patada (en el aire) e Irregulares. Los
han desaparecido. Como Irregulares dependen de las
consecuencia de ello, el juego caracteristicas del personaje que
tiene un sistema mas sencillo, manejas y te permiten robarle

parecido al de los beat’em up energia a un contrincante o curar
en 3D. a un colega. Los combates en
Y eso no es todo. En lugar del  equipo pueden ser de hasta tres
modo de ayuda de MVC hay contra tres, con lo que aumentan
un sistema de ataques asistidos ~ mucho las posibilidades de ata-

DC-ENTREVISTA

|
| cambio
on al
fan

irene
?
Bueno, hay muchos. Pero yo

jugar
?

| sistema de
Marvel Vs Capcom

incipa

troduce esta secuela

{11
Elegimos a los
de Marvel y nos

mas populares. Y también

Nnuevos personajes inc

isefiar e

omics
hizo sugerencias muy interesantes.

porque queriamos que se conservase
el equilibrio entre diversion pura y

estrategia.
de los fans que

los ¢

?

japonés
No mucho, porque ellos suger

Si, un poco. Ahora es un poco

que in
YS:

op_lmon

primer

consultamos al tipo que traduce al
YS

luchar tres contra tres en lugar de

dos contra dos.
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3
=
=
=
=
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D
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DC-M: ¢Esta novedad os ha

DC-M: ;Cual es el pri

juego
hemos querido centrarnos demasiado

personajes en reserva y debes decidir
en la parte estratégica del juego,
DC-M: ¢Habeis tenido en cuenta la

destacaria que el modo tag permite
cuando y como los usas. Pero no

mas estratégico, porque tienes dos

que incorporasemos nuevos

YOSHIHIRO SUDO
obligado a red

combate?

YS
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“La mejor aportacion de Capcom
es Jil Valenting, la protagonista
de Resident Evil” En la Red!

arvel Vs
Capcom 2
es el primer
juego de
Capcom con
un modo AL s, I ARG

online. Para online:

que todo
funcione, la compaiia ha firmado un
acuerdo con el gigante de las
telecomunicaciones KDD. Los
japoneses ya pueden seleccionar el
modo online y jugar contra rivales de
todo el archipiélago. De momento, hay
algin que otro problema con la rapidez
y la fiabilidad de la conexion, pero
Capcom ha prometido resolverlos lo
antes posible. Cuando se edite en
Europa y Estados Unidos es posible que
la opcidn de Internet permita jugar
contra rivales del mundo entero.

COMBOHISTERIA

El modo tag de MVC 2

7 ques combinados. tos. al descubierto
- ] Entre los nuevos En Japén se hacia acumulando :
o personajes, desta- puntos de tres tipos: los de parti-

Muchas de las opciones de ataque de

can _Rogue y lceman, dg solitario y los coqseguido§ este juego explotan las posibilidades
Paterx miembros dle la bien en Internet o bien gracias a que ofrece su sistema tag (relevos en
ulla X, y el stper la tarjeta VM, que es compatible pleno combate). Una de las opciones
villano Doctor Doom. La mejor con la maquina recreativa. No permite que los tres miembros de tu
aportacién de Capcom es Jill esta muy claro como resolvera equipo realizan sus stper combos de
Valentine, la protagonista de Capcom este tema cuando el forma consecutiva y a toda pastilla
| Resident Evil, que no se ha juego se edite en Europa, pero ’

i ; Incluso pueden hacerlo de forma
dejado en casa su lanzagrana-  de momento basta que te diga- P

;! ‘ simultanea. Tampoco esta mal el
das. Lo que aln no sabemos mos que el juego es completo y

es como se desbloquean los original e tiene una buena Gambio Searlo:gaatligad
q el e S contrincante a cambiar de personaje

contra su voluntad. Capcom ha
trabajado mucho en las opciones tag y
el resultado es excelente.

§ .

numerosos personajes secre-  banda sonora. m

b e

an mas

confian mas en nosotros y est:

de
incluir

coma del

tre esta
ros personajes

tado

i

personalmente me gustaria crear un
videojuego centrado en personajes

?
como Spiderman o Venom.

NORITAKA FUNAMIZU: Street Fighter

ja en
gtie No se separase ni una

del videojuego Stan

i
iese gus

Street Fighter
Ue o
hubf

| diferenc

»
=

Dificil pregunta. A m

Ccomic 0s

espiritu de los comics de Marvel. Pero
a partir de aqui no hemos recibido

elementos y nosotros hemos preferido % 4\\
principa
serie y

siempre tiene un limite: el respeto por
un tipo de combates realista. Marvel
Vs Capcom permite introducir combos
NF: Hace muchos afios trabajamos en
un juego con licencia Marvel que se4
titulaba Punisher y parece que a ellos

mas imaginatives y mucho mas
sentido del humor.
&

DC-M:
Lee y Ia gente de Marvel Comics?

no les gusto. Asi gue desde entonces
supervisan nuesiro frabajo muy de

cerca. En X-Men y Marvel
apenas presiones, porgue cada vez

DC-M: ;Habeis oido algo sobre lo

centrarnos en perfeccionar el sistema
(ue piensan

de juego.
Superheroes se noia que vigilaron

DC-M: ;Cual creéis que es Ia
tado el proceso de desarrollo para
satisfechos con nuestro trabajo.

en el juego?

NF

Agosto 2000 DC-M |25 <)
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DC-ENTREVISTA

GALUDA!

Cuatro jugadores. En pantalia. A la vez.
Peleando. Un sueino hecho 128 bits.

ace poco menos de un
aino que Power Stone
reescribi6 de arriba a
abajo el libro del beat’em
up. He aqui la receta: verdaderos
entornos en 3D que podian
recorrerse de cabo a rabo, objetos
con los que interactuar, niveles que
cruzar a
velocidad de

vértigo y con los pufios en ristre y
un montén de obstaculos a evitar.
De la noche al dia nacié un nuevo
tipo de juego. Y hay que ver lo
divertido que era.

En esencia, Power Stone 2 es
mas de lo mismo... pero atin mejor.
Cuatro personajes nuevos, un
disefio de niveles mas
refinado y... Si, habia
algo mas, sélo
que... jAhora lo

recuerdo! jUN

COMBATE

SIMULTANEO
PARA CUATRO
JUGADORES!
Capcom nos permitié dedicar

i

DC-M: Los nuevos
personajes parecen buscar
la simpatia del pablico
adolescente.

NF: Pues no era esa nuestra
intencion. Hay que reconocer
que el mundo de Power Stone
tiene algo de fantasia infantil,
la violencia es mas bien
humoristica, nadie sangra ni
muere. Los nuevos personajes
estan pensados para que
encajen en este mundo.

DC-M: ¢;Fue dificil resolver
técnicamente que cuatro
jugadores luchen a la vez en
la misma pantalla?

NF: Si, fue dificilisimo. La
version arcade era un poco
confusa, a veces perdias a tu
personaje de vista y la
perspectiva no nos convencia
del todo. En la version DC
hemos resuelto este problema
acercando la camara a los
luchadores.

DC-M: ;Qué tipo de
comentarios habéis recibido
sobre la version arcade?

NF: La gente se lo toma como
lo que es: no un beat’'em up
cara a cara con el nivel de
seriedad de SF3, sino una
juerga a cuatro en la que
todos reparten mamporros a la
vez.

DC-M: En el original puedes
conseguir nuevos objetos y

Funamizu-san nos cuela entre los bastidores
del juego de lucha mas loco de la DC.

- Noritaka Funamizu: “Quiero hacer mas titulos multijugador”.

mini juegos si superas con
puntuaciones altas el modo
para un jugador. ¢Pasa lo
mismo en Power Stone 2?
NF: En la version DC recoges
monedas con las que luego
puedes comprar todo tipo de
armas y objetos. Ademas,
puedes combinarlos y hacer
con ellos objetos a tu gusto.
Gracias a la VM puedes
almacenarlos y descargarlos
en la arcade.

DG-M: Esta relacion entre la
version DC y la recreativa a
través de la unidad VM ;fue
idea de Sega o de Capcom?
NF: De Capcom. Se la
ofrecimos a Sega y les
encantd. ¢Has oido hablar de
un juego de lucha libre de
Sega que se titula Giant Gram?
Bien, se basa en una idea
idéntica a una que tuvimos
nosotros, sdlo que Sega se
adelanto.

DG-M: ;Quieres decir que o0s
estan robando ideas?

NF: (Risas) No, es simple
coincidencia.

DC-M: ;Habéis empezado a
hablar de un posible Power
Stone 3?

NF: No sé cual sera nuestro
préximo proyecto, pero si de
mi depende me encantaria
trabajar en mas titulos para
cuatro jugadores.

“Power Stone 2 es una
Juerga en la que todos
reparten a la vez”

m DC-M Agosto 2000
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Gourmand es un cocinero
loco cuyo movimiento
especial es hacer una
enorme cacerola y freir a
sus rivales. Cuando
recoges tres piedras
magicas y aprietas los

7
< GOURMAND %
3

VUV o
Un escolar con pinta de
sabiondo que roba lo que
puede y lanza hombres
Lego cuando se enfada. Su
poderoso alter ego es un
robot estilo afios 50 que
dispara rayos mortales.

< PEE &

Los nuevos personajes de Power Stone 2
aportan un poco mas de diversion y colorido.

Un cruce entre Mary
Poppins y la Pantoja. Su
movimiento especial es un
amplio giro que causa un
carrusel de muertes entre
los que le rodean. Puede
convertirse en una

Un excéntrico cowboy que
se transforma de vez en
cuando en robot
implacable. Adn no
sabemos cudl es su
movimiento especial, pero
intentaremos averiguarlo.

botones adecuados se
convierte en un mortifero
dinosaurio. Grr.

atractiva heroina estilo
Marvel.

un par de horas a este juego y no
nos costé gran cosa convencernos
de que es fantastico. Puedes coger
a tus enemigos y utilizarlos como
mazas con las que aporrear a
rivales mas peligrosos o puedes
encaramarte a posiciones de
francotirador y freir a balazos a
quien se ponga a tiro. Entre las
nuevas armas que se esconden en
los escenarios encontraras laseres,
hachas, palos y hasta pequefios
vehiculos para atropellar a todo
bicho viviente.

El nuevo disefio de escenarios
hace que cada uno de ellos esté
dividido en varios niveles, como en
DOA2. La estructura bésica del
juego también es un poco mas
complicada. Ademas del jefe final,
hay uno intermedio con forma de
esfinge que utiliza los dedos para
lanzar descargas eléctricas y es
necesario recoger monedas con las
que podras comprar los objetos
necesarios para derrotarlo.

No sélo es uno de los titulos de
Capcom mas prometedores, tam-
bién puede convertirse en uno de
los grandes acontecimientos del
2000. Despuués de probar las ver-
siones arcade y DC, nos quedamos
maravillados por la fluidez del sis-
tema de juego y la gran cantidad
de decisiones estratégicas que hay
que tomar en el nivel para exper-
tos. La verdad, nos encantaria vol-
ver a Osaka para jugar una partidi-
ta mas. m

" te caes vuelves a empezar y pierdes energia.

DESMADRE MULTINIVEL

Gapcom a subdividido los escenarios en varias secciones para darle al
juego una estructura mas dinamica. Los tres que hemos podido jugar se
subdividen en tres niveles, de los cudles el central es un mini juego
parecido a los de Mario Party. Vamos a darles un repaso.

GIELO AZUL
Empiezas
surcando el cielo
azul a bordo de un
aeroplano mientras
un aguila deja caer
extrafios objetos encima
de ti. De repente, algo falla
y te encuentras planeando
como buenamente puedes
en el aire para intentar un
dificil aterrizaje.

=¥ == e
TUMBA
Debes escapar de un robot sediento de
sangre. La tabla de skate que esta
escondida en alguna parte puede ser
una inestimable ayuda.

CASTILLO
El mini juego central de este escenario consiste
en una serie de plataformas que debes saltar

para irte acercando a las almenas del castillo. Si

Agosto 2000 DC-M |24



M ...ni los bailes vacilones, microfono en ristre'y con un dedo se

SPAGE GHANNEL

Un shoot’em up en el que vaciamos niveles a
trompetazo limpio, un curso CEAC de baile o
la forma mas cool de salvar la Tierra de una
invasion alienigena...

> Los juegos de
baile funcionan bien
# cuando el punto de

% partida es original y
abundan los
personajes con
carisma. Space
Channel 5 puede

‘ presumir de glarmour y
Editor: Sega  fynpacia, ysino
Desarrollador: Seda  gspera a ver a Ulala, la
Origen: Japén  chica mas modema
Alaventa:  Septiembre g 5 gajaya,
poniéndose sus

zapatillas de baile. s

| selafio 2499, y ha lle-
gado la hora de bailar.
La Tierra esta siendo
" invadida por unos
extraterrestres enloquecidos por el
ritmo, el movimiento, la coreogra-
fia y el baile. Incluso mientras ven
la TV, y sin que se emita nada
especial, o por eso mismo, los
Morolians comienzan su baile sin-
cronizado. Se trata de una especie
de seres que parecen hechos de
caucho, tan elasticos que podria
decirse que estan llenos de agua,
con cara de televisor, y que van

J kaoh§ Five.

capturando a los desprevenidos
humanos que encuentran a su
paso. Afortunadamente, en la Tie-
rra ya se conoce esta fiebre por el
baile que sufren los curiosos
extraterrestres, que son la neticia
del momento. Por ahora se sabe
que si te paras frente a los Moro-
lians y bailas al ritmo que te pro-
ponen, quedaran satisfechos y se
largaran, o les podras disparar.
Los chicos del Space Channel 5 lo

saben, y una buena cobertura
en directo de este suceso tan
extrafio puede ser lo tnico que
eleve su audiencia. Se necesita
una reportera capaz de enfren-
tarse a los extraterrestres sélo con
su baile, asi que mandan a la
chica de cintura mas inquieta y de
piernas mas agiles del Canal
Espacial 5: la preciosa Ulala.

WV ie b ating,

“Ulela es preciosa; a su
lado, Lara Croft es
una fria creacion
il publicitana.”

)

1

En medio de una musica
realmente maravillosa, Ulala,
la diva divina, comienza a
recorrer un aeropuerto en
el que se han localizado
algunos Morolians,
luciendo sus hermosas
piernas, su micréfono y
los audifonos, largas
coletas lilas y una cor-



tisima falda. Es
un encanto. Pero
no esta alli s6lo
para que la miren, y
los Morolians no
saben rendirse ante
una chica guapa, sino
ante cualquiera que
baile con ellos. De
pronto, aparecen ante
Ulala con sus armas en la
mano, y la retan a bailar ejecu-
tando un paso sencillo. Mientras
ella lo haga bien no le disparan,
pero en cuanto pierda la coordina-
cién u olvide un movimiento,
sacan sus armas, abren fuego, y
los corazones que marcan la canti-
dad de vida de Ulala empiezan a
reducirse, igual que el indice de
televidentes. El siguiente paso
que proponen los extraterrestres
de goma es més largo, o mas
rapido, y debe ejecutarse al
mismo ritmo, o de lo contrario dis-
paran y cambian de pareja.
Es en este punto donde hay que
concentrarse. Space Channel 5 es
algo asi como un shooter de
“escuchar y hacer clic”; los extra-
terrestres van realizando sus pasos
uno tras otro al tiempo que nom-
bran la serie de movimientos que
los componen, y t debes repetir
esa serie no s6lo en el mismo

fime i £
Cenicienta abandona el baile sin olvidar
su zapatito d cristal.

-
B

| . = FARcERPORT »
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orden, sino

con el mismo
compas, al
mismo ritmo que
ellos lo hacen,
como si fueran tu pro-

fesor de baile y tuvieran \h
un latigo para castigarte
cada vez que fallas. Y, defini-
tivamente, recibirds muchos
latigazos mientras sintonizas
oidos, 0jos y manos para respon-
der automaticamente a los pasos
que te proponen. Los movimientos
no son nada del otro mundo:
“arriba”, “abajo”, “abajo”,
“shoot”, “shoot”. Solo tienes que
usar el D-Pad y A 6 B para reali-
zarlos, pero las secuencias cada
vez se alargan mas, se aceleran,
se complican. Cuando repites
exactamente un movimiento, la
voz de Ulala lo dice también, de
modo que sabes que estas
siguiendo el ritmo, pero su voz te
distrae mas. En algunas ocasiones
los Morolians van acompafiados
de humanos que tienen cautivos,
y los ponen a que bailen contigo;
es la oportunidad para liberarlos,
si les disparas con el botdn B.

WisiR At iR

1 “A nosotros que nos raglstren, ol
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‘Se trata de sacar adelante una carrera
de presentadora de television
demostrando que se tiene el cansma
para atrapar y conservar a la audiencia.”

Desde el comienzo de la cobertura
de la noticia, Ulala mantiene
comunicacién mediante su micré-
fono con el director del canal,
quien le dice cémo van las cosas,
le pide que mejore o la felicita por
su actuacion. Y si esta actuacion
no es buena, ese director la sacara
del aire en cuanto tenga la oportu-
nidad. Este es uno de los puntos
més originales del juego: no se
trata de sumar puntos sin sentido
sino de sacar adelante una carrera
de presentadora de television
demostrando que se tiene el
carisma para atrapar y conservar a
la escurridiza audiencia. En la
parte izquierda de la pantalla, en
la esquina de abajo, tienes el
rating de audiencia alcanzado por
Space Channel 5 desde el
momento en que
comienza el
reportaje sobre

los alienigenas
bailarines, y te
informan cuénto lo
tienes que hacer
subir para que
te mantengan
en el aire.
Por for-

. | Cé_rlsma_, piernas, gracia, ojo y cintura: Ulala.

tuna, nuestra preciosa Ulala lo
tiene todo para arrasar, tiene deci-
sién, carisma, piernas, gracia,
0jos, ritmo, cintura, y s6lo nece-
sita que la coordinacién no le falle
(esto es, que tl no le falles). Ulala
es sencillamente preciosa; a su




Cuando hablan de juegos de plataformas seguro
que se refieren a esto.

“Hlindice de audienciaes
tu preocupacion mas

InMediata’™

lado, Lara Croft es una fria crea-
cién publicitaria, y Joanna Dark
una matona sin escripulos.
Cuando Ulala avanza al ritmo de
hongos y trompetas, el resto del
mundo desaparece:
s0lo esperamos
(ue aparezca en
mas juegos, por-
que Space Chan-
nel 5se le queda
corto.

Un truco de Ulala para ampliar la
espectacularidad de su presenta-
cioén es hacerse acompafar de los
humanos que rescata. Cuantos
mas rescates, méas grande es tu
show, pues todos van detras de ti
siguiendo los mismos pasos, pero
cada vez que falles contra los
Morolians, te irdn quitando el per-
sonal. Cuando Ulala tiene mas de
diez bailarines tras de si parece
reali-

* Ulala es capaz de bailar sentada e incluso atada de pies y manos.

Los cambios de escenario sirven para conservar la audiencia.

i o &

¢

zando una coreografia de
Michael Jackson, rodeada de
una variopinta tropa de bailarines
comparsa.
Otro truco es cambiar de escena-
rios, para no cansar al caprichoso
plblico. Todo esto sube la audien-
cia por unos momentos, pero lo
dificil es mantenerla alta, ya que
los televidentes no soportan que la
preciosa Ulala pierda el ritmo.
El director va informando a Ulala
dénde se han detectado Morolians
y humanos capturados, de modo
que después de unos encuentros
dentro del aeropuerto (lleno de
aparatos simples y futuristas, todo
rodeado de un ambiente como de
concurso de baile) Ulala sube a la
torre de control, donde parece en
el escenario de un concierto,
(un concierto de Madonna, por
cierto) rodeada de chorros de
luz y a cielo abierto.
Space Channel 5 no es dificil
para un jugador experimentado en
juegos de musicay ritmo, y tal vez
eche de menos algiin modo de
juego original. Pero alin es pronto
para dar un veredicto definitivo,
de momento nos conformamos

con recomendarte que no pierdass

de vista este titulo, ya que pre-
senta a la herofna virtual con méas
carisma desde... Buff, ni siquiera
recordamos cuando. ®

El pablico minutos antes de la
actuacion de Madonna.

DC-AVANCF
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baldosas con resorte te

SUPER

iAtencién Sonic y Rayman!
Una nueva estrella llega a las plataformas
iy €s magnétical

> Gomo te
deciamos el mes
pasado, Super
Magnetic Neo es
; un plataformas
de la vieja
escuela cuyo
elemento mas
original es el uso
del magnetismo

Editor: Crave como arma.
Desarrollador: Genki Aln no hemos

e - tenido la oportu-
Origen: Japén 2 :
P Uno  Nidad de jugar a la
T version fial del
Ala venta: Verano

juego, pero lo que
hemos visto hasta
ahora nos confirma
que estamos ante
un plataformas de
alto voltaje y muy
digno de ser tenido
en cuenta,

DC-M Agosto 2000

y asta ahora, los juegos
| de plataformas estilo

| | dibujos animados ape-

| nas estaban represen-

tados en la Dreamcast. Los tni-

cos abanderados de este género
tan clasico eran Raymany Sonic
Adventure. Sin embargo, ahi
estan los de Crave Entertainment,
dispuestos a que su Super
Magnetic Neo ocupe el lugar que
merece.

Los desarrolladores no son
otros que los japoneses Genki
—responsables de la conversion a
DC de Virtua Fighter 3tby de la
debacle automovilistica Tokyo
Highway Challenge, que mejor
serd que la olvidemos-y el juego,
SMN, es un plataformas que
podria definirse como Crash
Bandicoot con imanes. Controlas
a un adorable robotito llamado
Neo desde la perspectiva de

MAGNETIC N:O

tercera persona —como en Crash
Bandicoot-y le vas guiando por
series de niveles en dos
dimensiones y media (parece que
estan en 3D pero en realidad no;
como en Crash Bandicoot).
Mientras Neo pasea por la
pantalla, a lo largo de unos
caminos lineales, va quitando de
en medio a sus enemigos, intenta
no caerse y sortea obstéculos;
como en Crash Bandicoot.

Lo que diferencia a SMN de la
saga Crashy acentla su originali-
dad es su fabuloso sistema de
combate, que es magnético. Neo
puede disparar dos campos mag-
néticos por separado: rojo y azul.
Si a un enemigo rojo le lanzas un
campo magnético de éste mismo
color, la combinacién de los dos
campos haré que el malo salga
propulsado; mientras que si se lo
lanzas a un enemigo azul, se vera

atraido hacia Neo sin que pueda
evitarlo (;te suena aquello de que
los polos opuestos se atraen?) y
acabaré encerrado en una especie
de caja magnética (la caja explo-
ta al cabo de uso segundos, asi
que no olvides lanzarla bien lejos
o hacia otro enemigo; ya sabes,
dos péjaros de un tiro).

Como es de esperar, el sistema
funciona a la inversa cuando dis-
paras un campo magnético azul;
que repele a los enemigos azules



“I Antes de queluna caja explote, aprovechala para cargarte a uno de 05 malos.

y atrae a los rojos. Asi de senci-
llo. Las habilidades magnéticas
de Neo también son necesarias
para navegar por su mundo con
garantias. Todo el escenario esta
sembrado de baldosas con resor-
te, azules y rojas, vy las lianas
cuelgan de todas partes. Debes
utilizar el campo magnético ade-
cuado para repeler o atraer a Neo
hacia ellas, segtin te convenga,
para poder avanzar por los niveles
a base de saltos y columpiadas
en liana.

Super Magnetic Neo no se juega
de una manera tan intuitiva y
rapida como Crash Bandicoot,
con el que tiene tantas cosas en

comun, pero como juego de
plataformas es mucho méas
inteligente y desconcertante.
Que no te engafie su apa-
riencia infantiloide, porque A
tras ese aspecto inofen-

sivo hay un plataformas

duro, que mantiene la
tradicién amor-odio

hacia estos juegos. Te

sudaran las manos,

apretarés los dientes...

los sintomas que provoca

un buen plataformas. El

juego promete y la novedad

del ‘combate magnético’ afiade
una nueva y atractiva dimensién
al género. m

No dejes que su
aparencia infantiloide
te confunda

quedara atrapado en una caja
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AND DANGEROUS

Primeros productos bélicos para la Dreamcast

con este prometedor juego de guerra.

DETALLES
Editor: Take 2
Interactive
Talon
Soft/Take 2
Jugadores: Uno
Alaventa: Verano

Desarrollador:

&Y t creias que
Metal Gear Solid
era lo tltimo en
juegos tacticos?
jQué val Este es el
paradigma: un
juego de sigilo en
el que te infiltras en
la retaguardia
enemiga y te ves
obligado a tomar
decisiones tacticas
de verdad.
Esperemos que la
conversion de PC a
Dreamcast salga
bien,

| primer afio de la
Dreamcast ha sido
generoso en juegos bri-
llantes y que han cau-
tivado al publico de forma casi
instantanea —Crazy Taxi, Soul
Calibury Sonic Adventure, por
mencionar tres— pero hasta ahora
no habia aparecido ningiin juego
en el que tuvieras que pensar
mucho. Por suerte para aquellos
de vosotros a los que les va la
estrategia y el camuflaje, la cosa
esta a punto de cambiar gracias
al inminente estreno de Hidden &
Dangerous. Si, el juego es otra
conversion de PC, que estabamos
esperando con ansia. Take 2
Interactive y Talon Soft han esta-
do muy ocupados familiarizando-
se con la programacion para DC

y, aunque la version que nosotros
probamos era muy prematura y
carecia de sonido (una parte muy
importante del juego, ya que pro-
porciona tensién y atmésfera),
nos quedamos muy impresiona-
dos con lo que vimos.

El juego estd ambientado en
la Segunda Guerra Mundial y td
estas al mando de un grupo de
40 soldados que debe cumplir
unas misiones determinadas.
Antes de salir al campo de bata-
lla se te resume cuéles son los
objetivos y luego debes elegir los
ocho hombres que quieres que te
acompafien y qué equipamiento
llevaréis con vosotros.

Este proceso, que podria hacerse
un poco pesado, se aligera gra-
cias a una opcién automatica que
te presenta la combinacién ideal
de soldados y armamento. Todo
un detalle, sobre todo consideran-
do la poca atencién que presta el
usuario medio a la consola en
momentos como este. Cada
misién viene precedida por una

! Los niveles de Hidd




" En los niveles mas avanzados puedes esconderte
tras las ruedas de los jeeps y los tanques.

|
|
|

JO CONTROL

-

_..r[.',.? «Manos al teclado, muchachos».

El sistema de control de Ia version
para PC de Hidden & Dangerous,
como ocurre con la mayoria de
| juegos para PC, depende del
- teclado, Take 2 Interactive y Talon

Soft han resuelto el problema
- creando un sistema en el que

introduccién en tiempo real y un
mapa en 3D que te sefiala tu
punto de entrada, objetivos y
destino. Cuando ya te has meti-
do de lleno en una mision, el
peligro y la tensién se sienten de
inmediato. En una de las misio-
nes que jugamos, nos lanzaba-
mos en paracaidas a la orilla de
un rio que debiamos cruzar para
encontrarnos con nuestros alia-

1 Aqui dehes infiltrarte en la base enemiga a
través de estos estrechos tiineles.

dos al otro lado. Si mirdbamos a
nuestro alrededor, veiamos los
paracaidas colgados de arboles,
tendidos en el suelo; y si mirédba-
mos hacia el otro lado podiamos
ver como el rio corria por debajo
de un enorme puente ferroviario,
alli en la distancia (y a veces
pasaba un tren, jgeniall). Al
mirar con mas atencion, distin-
guimos a algunos soldados ale-
manes que patrullaban por el
puente. Entonces, echamos un
vistazo a lo que teniamos y saca-
mos los prismaticos, el rifle de
francotirador y la mina de tierra.
En ese momento nos dimos
cuenta de que en este juego pri-

1 Cada mision viene precedida por una
intro muy cinematografica.

puedes presionar ¥
el gatillo izquierdo,
pulsar los botones y
emplear el d-pad para
cambiar la vista;
activar y desactivar el
mapa, cambiar de
soldado, etc... Es un
sistema ingenioso pero algo
dificil de asimilar, asi que los
desarrolladores planean
utilizar el teclado de la
Dreameast.

Pero si Sega tiene vista, lanzara un
raton Dreamcast para este tipo de
jueges, como el inminente Quake 3
Arena, y los shooters en tercera

man la tactica y la estrategia.
Los fans de shoot’em ups de

gatillo flojo como Expendable y

Fighting Force 2 aprenderén una
dura leccion si salen corriendo,
disparando al enemigo. Pasaras
la mayor parte del tiempo escon-
diéndote y planeando el movi-
miento siguiente pero esto no
significa que al juego le falte
ritmo, ya que estos momentos
son los que realzan la experien-
cia en general y se complemen-
tan con la tensién que emana
Hidden & Dangerous. Al contra-
rio de lo que sucede en otros
juegos de este estilo, como
Rainbow Six, que sélo te permi-
ten controlar a un miembro de
tu equipo, el éxito en Hidden &
Dangerous depende de tu habili-
dad a la hora de cambiar de per-
sonaje en el campo de batalla.
Cada personaje dispone de habi-
lidades Unicas y lleva consigo un
equipamiento distinto (por ejem-
plo, un hombre puede ser muy
bueno disparando y llevar un
rifle de francotirador). El soldado

PR —

persona. Para
empezar, raton y tablero es
una combinacion gue no se puede
mejorar. Venga Sega, sabeis que
tenemos razon. .|

que ta controlas también puede
gritar a sus camaradas cosas
como «Follow mel> («seguid-

me»), “Stop” («Deteneos») y
«Hold fire’» («No disparéis»).

El rifle de francotirador es la
mejor arma del juego. Puedes
acercarte en zoom hasta la cara
de un enemigo y darle en toda la
frente. También puedes registrar
los cuerpos sin vida de los solda-
dos enemigos y quitarles las
armas, como un saqueador de
tumbas pero sin tumbas. Hidden
& Dangerous esta lleno de deta-
llazos como este; en algunos
niveles podras conducir tanques
y coches armados y tomar bajo
tu control arsenales enormes.

Si los desarrolladores resuelven
bien un sistema de control engo-
rroso de necesidad -y de
momento, parece que van por el
buen camino (ver «Bajo
Control»)- H&D sera toda una
gozada para aquellos jugadores
que buscan algo mas estimulan-
te que conducir un taxi o partirle
la cara a alguien. m
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Una curva a la vertiginosa velogidad de
jquince kilometros por hora!

0Oh, oh, me teo que andamos justos de carbon”.

W Lios vehiculos vibran como
montones de chatarra que son.

£ SPIRIT -
SPEED 1937

Vuela con uno de los cachivaches en que tu
abuelo se jugd la vida.

| > Una carrera’
delirante entre
antiguallas de
desgiiace

® pilotadas or tipos
con gafas de
buceo. Si Acclaim

BCTEZT  iba a hacer “otro”

juego de carreras

Edtor: Aeclaim s o menos off
Desarrollador: Broadswl?rd road al menos es

‘ Interachge todo un detalle que
Origen: Gran Bretaiia se tomase la
Alaventa: Agosto 1o jastia de

ambientarlo bien.

', DC-M Agosto 2000

i bien no se trata de
una pieza de colec-

| cién, como sus

i coches, The Spirit of
Speed 1937 nos trae los modelos
mas legendarios del automovilis-
mo; del automovilismo de la pri-
mera mitad del siglo, para ser
exactos. Y la verdad es que se
trata de vehiculos tan curiosos
que cuesta creer que no estén ya
aprovechados en algtn otro video-
juego. Pero esta pregunta condu-
ce a una sospecha, y la sospecha
conduce a otra pregunta: ;Vale la
pena este juego? Bueno, no que-
remos precipitarnos, asi que no te
pierdas el préximo nuimero, pero
si queremos aventurar algunas
impresiones obtenidas después
de estudiar el altimo material dis-
ponible.

Hay juegos que no parecen dis-
puestos a entrar en una lucha
frontal contra los pesos pesados
de su género, sino que prefieren
arriesgar una propuesta diferente,
y esperar a ver qué pasa. The
Spirit of Speed 1937 es uno de

€s0s: es un juego de carreras,
pero intenta aportar algo nuevo a
los amantes del género. La idea
central es la de simular la con-
duccién de esos espectaculares
coches monoplaza del periodo de
entreguerras, con los cuales nacié
el campeonato de Grand Prix, y
que parecian olvidados por el
mundo de los videojuegos.
Aunque es probable que el equi-
po disefador no haya podido con-
ducir uno de esos coches (ya no
debe de haber ni uno), se ha bus-
cado que el juego logre provocar
una experiencia realista; y si
tenemos en cuenta la peligrosi-
dad de aquellos vehiculos, la
expectativa aumenta.

La sensacién que dejan los
coches inicialmente es la de que
son demasiado pesados, dificiles
de controlar y hacen mucho
ruido. Pero estos mismos elemen-
tos son los que dan credibilidad
al juego gracias a un nivel de rea-
lismo que apenas decae cuando
tienes tu bdlido tragando millas y
enfrentandose a otras méguinas




W ¢Encontrara este pobre hombre el
final de la linea azul?

09 millas por hora. No esta mal p

L

]

i

02:06:25
05:57:32

RHMN1I 2345

este trasto.

“ES un aporte alos
titulos de carreras,
realista y diferente.”

ruidosas. No se trata de una expe-
riencia excepcional, pero es un
aporte a los titulos de carreras,
realista y diferente. Ciertos deta-
lles de ese realismo pueden per-
turbar un poco la diversion pura,
como por ejemplo el cambio a
marcha manual que ocurre cuan-
do quedas detenido tras un cho-
que: tienes que usar A para pone'f
la marcha atras, la neutra y la pri-
mera para arrancar, y entonces los
cambios de marcha vuelven a ser
automaticos. También joroba la
lentitud a la que responden los
coches en la primera marcha,
mientras intentan volver a la
pista; dan ganas de bajarse a
empujar. La ambientacién del
juego permite hacer un viaje al
pasado en todos los sentidos,
desde el coche hasta la musica
pasando por los circuitos. En la
tercera década del siglo XX ape-
nas estaban naciendo las pistas
para coches; ni siquiera existia el
asfalto que conocemos hoy, y

mucho menos la invasién de
vallas publicitarias. Asi que las
carreras se corren en tramos cam-
pestres casi siempre, a veces
sobre carreteras de bloques de
piedra y con mas obstaculos que
barreras de proteccion. Los ruidos
del motor son decididamente
fuertes y estrepitosos, y las ruedas
chillan continuamente casi sin
razon aparente. La musica tam-
bién estéd méas dispuesta para el
objetivo de viajar al pasado que
para la realizacién de un viaje sui-
cida: son melodias de le época,
bonitas si estas viendo una peli-
cula de Charles Chaplin pero no si
intentas rebasar un Bugatti con
un Alfa Romeo que amenaza con
volcarse. The Spirit of Speed
1937 no viene con ganas de qui-
tarle el puesto a Sega Rally, ni
mucho menos. Sin embargo, tiene
un toque de realismo vy originali-
dad que promete, asf que seguire-
mos tras su pista, a ver qué mas
ofrece.
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. F%umanct;&;i a}nuien tiene !dea ds ué I?cuxi'ia aqui, que
escriba una a la redaccion de y nos lo
detalle. Qué cosas mas raras se vmhw endia M‘l

B “;Mira mi larga lengua roja! jjBleurgh!!
Fuimos famesos en fos 70, tio..."” (y se larga)

BESA (y esflimate) [l

No se necesita un milagro para
resucitar a los viejos rockeros, pero R mms S U
ayuda cosa mala

ockeros del mundo, Circus. En el camino hacia un de monstruitos que ayudan al

unios! Esa parece la enfrentamiento final con El crio anda detras de ti.

idea tras el Hijo de la Pesadilla, el jugador ~ Aunque los detalles todavia son

prometedor KISS toma el rol de cada personaje vagos, KISS Psycho Circus
Psycho Circus, el titulo que de KISS para adquirir incluird modos de multijugador
Gathering of Developers quiere progresivamente el poder del en red. La version para
estrenar este verano. grupo. Combinando a los cuatro  Dreamcast contendra también

Los jugadores empiezan el miembros, el jugador se niveles de lucha que, atencién

juego como un rocker sin convierte en un ser al dato, ninguna otra versién
nombre, pero finalmente se sobrenatural llamado el Mayor. tendra. Ya pueden morderse las
adentran en el retorcido y El Mayor puede destruir al Hijo  ufias (por la emocion, por no
demente mundo del Psycho . de la Pesadilla, pero la legion tener Dreamcast...). =

“H jugador toma €l rol de
cada personaje de KISS para

® En el mundo de KISS, el monstruo horrible

i s el iy el adquirir al poder del grupo’

l DC-M Agosto 2000



La revolucion
de le evolucion

W ste verano, un
! . tremendo juego de

| carreras llamado 4x4
I Evolution saldra de las
manos de Gathering of
Developers y Terminal Reality.
Un buen puiado de délares
sera la recompensa al mejor
entre los camioneros que
recorran las 16 pistas plagadas
de puertas, arboles, tractores y
tramos de escombros. Por si
fuera poco, los héroes tendran
que evitar el numeroso trafico
en las zonas de Construccion
Especial.

Empiezas con un camion
basico, después usas el botin
para afiadirle suspension de
todo terreno, un completisimo

sistema de accién, y/o
poderosos neumaticos todo
terreno.

4X4 Evolution esta en camino
de ser el primer juego que
ofrezca la opcidn de jugar en
Internet o LAN. Hasta cuatro
Dreamcasts podran unirse para
jugar online, y el titulo utilizara
también la tecnologia ‘par a
par’ para sustentar modos mul-
tijugador en Internet donde
puedan combinarse usuarios de
Dreamcast, PC y Macintosh.
;Quieres seguir el movimiento
de 4X4 Evolution hasta la recta
final? Permanece sintonizado a
DC-M, no dudes que descubri-
remos mas informacién sobre el
asunto. m

DC-NOTICIASH

Legnd of th
Blade Master

Ripcord Games traera Legend

. of the Blade Master, su titulo
. de rol en 3D, a Dreamcast. El
| juego incluye batallas entre

reinos, antiguas profecias, y
algo llamado Las Espadas del
Caos. Guerreros legendarios
han buscado estas espadas
misticas, pero ningune las ha
encontrado jamas. Con los
tipos de Cult of Darkness
golpeando a tu puerta (;no
eran un banda gotica en los
807), es la hora de una nueva
clase de héroe. Fuentes

cercanas al proyecto dicen que

no habra muchos toques
especificos para Dreamcast,
pero sequro que el juego es

| increible aun sin ellos. A ver si
| nos llega muy pronto. Sigue

| atento a DC-M para conseguir
. esas malditas espadas.

| ¢Cual es la

traduccion al

Klingon de
fjEstamos
- arreglados!”?

Lo sentimos, queridos trekkies
ahi fuera, pero parece que la
esperada version Dreamcast
de Star Trek: New Worlds, o
tiltimo de Interplay en
estrategia (3D, tiempo real), ha
despegado inciertamente hacia

' ninguna parte. Fuentes

cercanas al proyecto afirman

. que las dificultades para
" llevarlo a practica han llevado

a borrarlo de los lanzamientos

! de Interplay para el 2000.
' Como en ¢l caso de la serie

original de Ics 60, es posible
que una campaia de firmas

salve el proyecto. Actue rapido,

Sr Scott, antes de que sea

| demasiado tarde. Puede que

los cristales de dilitio no
quieran recargarse.

BE:80
O1:28:53
oiai=tctiat-]
03:33:1185

Crave cambia
el asesino
nombre de

un juego

Le cambien el

nombre o no, siempre
sera una delicia

rave Entertainment quieren recuperar la
antigua gloria. Por ello, a finales de afio
lanzaran Killer Loop para Dreamcast bajo
un nombre diferente.

El futurista juego de carreras, que ahora sido
bautizado como MagForce Racer, recorrera todas las
asombrosas -y retorcidas- pistas de la versiéon PC,
junto a una sorprendente bateria de afiadidos
especiales y ultramagnéticos para Dreamcast.
Aquellos que echaron la papilla viendo “The Blair
Witch Project” deben quedar bien avisados; este
juego parece tener mas giros y cambios que una
novela de Elmore Leonard. &

Agosto 2000 DC-M
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m Team 17 ha creado entornos muy extrafios por donde tendras que correr.

primera vista Stunt GP
A no es demasiado dife-

rente del tipico juego

de carreras para la DC.
Pero si te acercas un poco te per-
cataras de la antena que sobresa-
le del coche. Efectivamente, los
coches de Stunt Gp
no necesitan par-
king, gasolina ni
seguro.

Resulta

obvio comparar
Stunt GP con el
otro juego de coches
radiocontrolados de la Dreamcast,
Re-Volt. Aun asi, los autos aqui
parecen coches auténticos en vez
de modelos en miniatura;
ademas, mientras en Re-Volt los
coches corrian por paisajes

Iy

el

naturales, en Stunt GP vemos
que las pistas son algo
abstractas. En vez de situar la
accioén en entornos realistas,
como por ejemplo en un callején
sin salida, los desarrolladores de
Team 17 han disefiado una
amplia
{ seleccion de
pistas
rarisimas donde
tendrés que
mostrar tus
habilidades.
Cuando decimos
1} que son raras
nos referimos a
que aparecen
curvas con laderas, saltos, vueltas
tipicas de las montafias rusas y
muchas mas cosas. La situacién

M Lo haras mucho mejor si no vas en linea recta.

STUNTGP R

m Conseguiras “millas aéreas” cuando vueles por los aires o hagas alguna virgueria.

“Los vehiculos
Son de lo mas
realista”

se vuelve més alocada aun
cuando descubres que se
tomaron libertades con el disefio
de los coches. Son automéviles
que, a diferencia de la mayoria
de coches radiocontrolados,
tienen un propulsor que puedes
activar con el botén B si quieres
que salgan disparados como
cohetes. Y si lo utilizas de forma
inteligente, puedes conseguir que
un salto normal y corriente se
convierta en un salto gigantesco.
Los saltos tienen particular
importancia en este juego, por-
que son esenciales a la hora de
llevar a cabo ciertas virguerias. Si
pulsas brevemente el botén A al
llegar al pie de una montafia o
rampa de un salto, veras que tu
coche sale volando por los aires.
En entonces cuando tienes que
aprovechar para dar volteretas y

demaés mediante el joystick. Si
consigues mostrar tus habilidades
sin por eso acabar aplastado en
el arcén, te daran una estrella
que se sumara al multiplicador
de bonus. Este multiplicador de
bonus funciona mediante un
nuevo método llamado aeromiles
(«millas aéreas»). Como se puede
deducir por el nombre, los “aero-
miles” se calculan segln el tiem-
po que te mantienes en el aire o
haciendo otro tipo de pirueta,
como por ejemplo correr sélo con
las ruedas traseras. Aunque no
debes esforzarte demasiado, por-
que a la larga estas estrellas
desaparecen. Sélo si te pasas
todo el rato haciendo el loco
podras conseguir que el multipli-
cador se mantenga alto, y esto
requiere muchas habilidades.
Conseguir los bonus de aeromiles

MARTYN BROWN Y SUS VIRGUERIAS SOBRE RUEDAS

Hemos entrevistado a Martyn Brown,
director de desarrollo de Team 17, acerca de

SuU nueva creacion.

> ¢De donde sacasteis la idea para
Stunt GP?
Hacia finales de 1996 quisimos
hacer un juego de carreras que
fuera muy libre y muy jugable.
Reunimos los elementos que apre-
ciabamos de los juegos de carreras
clasicos y acabamos con una for-
mula gue no se aleja demasiado
del juego que estamos desarro-
llando.

Nuestra propuesta de desarrollo
sonaba como si se tratara de una
combinacion de Stunt Car Racery
Racing Destruction Set (un antiguo
juego de los afios ochenta para la
€64), con la fuerza de un simulador
de Formula Uno. Las acrobacias las
afladimos después, cuando
empezamos a juntar técnicas de
patines con ediciones prototipo del
motor.

dad?

¢Por qué la utilizacion de coches
teledirigidos en vez de los de ver-

No quisimos utilizar coches de ver-

dad por varias razones.

Basicamente, queriamos tener un
control absoluto en cuanto al disefio

de los vehiculos, sin tener que

pasarnos todo el rato discutiendo

Agoslo 2000 DC-M [0
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Mientras analizabamos Stunt GP, nos enteramos de otro juego que Team 17 esta desarrollan-
do para la Dreamcast, que parece muy sabroso. Worms World Party sera uno de los primeros
titulos para la Dreamcast que utilicen plenamente las capacidades Internet. Podran jugar seis

personas a la vez, pudiendo escoger entre amigos tuyos o desconocidos del mundo entero.
Haremos una preview de este nuevo juego de Team 17 dentro de algunos meses, asi que al

m Nos hemos equivocado de camino. ¢Dénde esta el mapa?

es importante porque la cantidad
con la que finalizas una carrera
determina cuéntos créditos te
daran. Estos créditos sirven des-
pués para comprar un coche
nuevo o mejorar el que ya tienes.
Existe una gran variedad de
maneras de mejorarlo, desde ins-
talar un motor mas potente hasta
cambiar el chasis por uno mas
resistente. Como habréas deduci-
do, el modo para un solo jugador
€S UN poco como una version en
miniatura de Gran Turismo,
donde los coches nuevos llegan
en cajitas. Aparte del juego basi-
co para un jugador, también
habréd muchos otros modos a tu

disposicién. Habra también varias
opciones multijugador, y aunque
aln estan por ver, nosotros tene-
mos claro que tendran mucha
competicién de golpes y acroba-
cias. Lo que es seguro es el modo
para dos jugadores, pero estaria
bien que hubiera un modo para
cuatro.

Lo que preocupa a Team 17 es
que los recorridos de una sola
pista puede que sean demasiado
esfuerzo para la Dreamcast en el
caso de que compitan cuatro
coches a la vez. Un posible
apafio seria crear recorridos de
cuatro pistas, cosa que no estaria
tan mal. Otro modo aln en desa-

m Utiliza tu crédito para conseguir un coche nuevo, o para mejorar el que tienes.

MARTYN BROWN

por cuestiones legales. Asi que los
convertimos en juguetes, hecho
que nos permitio también experi-
mentar con sus leyes fisicas, atrib-
utos y dinamica. Esto significo que
podiamos intreducir elementos
nuevos, exagerar algunas cosas,
ete. De hecho, la antena esta alla
para recordar a la gente que no se
trata de un coche de verdad.
También queriamos darle un /fook
muy diferente al juego, y no limi-
tarnos a crear un juego seudorrea-
lista mas, de asfalto gris. Asi que
creamos un entorno fantastico.

DC-M Agosto 2000

¢Por qué no hay ningln arma?
Desde el principio tuvimos claro que
este juego tenia mas que ver con las
habilidades de conduccion que con
cargarse a alguien.

Aungque si existe la categoria de
juego de carreras con armas, no nos
intereso. Ya hay suficientes cosas
€on que pensar cuando conduces, y

. solo falta que te venga un loco que

intenta dispararte.

¢ Pero puedes hacer salir de la pista
a los otros coches?
Podras ir dando golpes a los otros

tanto.

7

M Las rampas son perfectas para saltar. Salta todo lo que puedas péra conseguir crédito.

rrollo y que esperamos con ansias
es el Time Attack. Si que es ver-
dad que dar vueltas uno solo no
es lo mejor que hay, pero Stunt
GP incluirad opciones que daran
salsa a este modo. Para empezar,
no hay uno, sino tres coches fan-
tasma que se dedican a hacer un
replay de tus tres mejores vuel-
tas. Si consigues superar tu
marca, desaparecera un coche
fantasma para ser sustituido por
otro que hara un replay de la
vuelta nueva. Aqui es donde
entra en juego el médem de la
Dreamcast: puedes enviar tus
mejores vueltas a tus amigos para
que intenten superarte, sin nece-
sidad de invitarles a casa. Otro
elemento sorpresa es el modo
Golden Car: consigue una vuelta
en un tiempo préximo a los mejo-
res conseguidos por el equipo de
Team 17 y tu fantasma sera
reemplazado por un coche dora-
do. Son los fantasmas de los
mejores tiempos conseguidos por

2

coches. Esto dependera
de tu estilo de conduc-
cion.

¢Estaran a un buen nivel

los modos multijugador?
Esperamos que salgan tan bien
como los hemos planeado. Han
requerido muchos ajustes por cues-
tiones como las pistas de energia'y
los bonus.

El juego recompensa la habilidad en
la conduccion, y no hay mejor ma-
nera de ponerla a prueba que com-
pitiendo contra otro jugador.

Team 17, y te los puedes quedar
si los superas. Pero es dificil con-
seguirlo, ya que es competir con-
tra expertos en el terreno.

Stunt GP esta repleto de nuevas
ideas, y la version inacabada con
la que jugamos tenia un motor
fisico que supera muchos de los
mejores juegos de carreras de
ahora. Asi que, si Team 17 consi-
gue un buen modo multijugador,
Stunt GP sera el mejor juego de
carreras locas de la Dreamcast. ®

i
i
H

/ Yk
/ w

; ¢Sera tan bueno como
P7 | la version para PC?

& La version para la

- Dreamcast es, en todos
los aspectos, idéntica a
la version para PC. Esto se debe a
que se estan desarrollando de forma
simultanea. Esperamos que se con-
vierta en un clasico de la Dreamcast,
ya que es Unico entre los juegos de
carreras.

¢Cuando saldra a la venta?

En octubre ya tendria que estar en
las tiendas.
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El juego oficial de los JJ.O0. de Sydney
apuesta por conseguir la medalla de

Oro de los videojuegos.

or primera vez en la historia,

el Comité Olimpico

Internacional ha puesto a

disposicion los derechos
para crear un juego oficial de los
Juegos Olimpicos, que abarca la
experiencia olimpica en toda su
integridad, en vez de limitarse sélo a
ofrecer algunas pruebas que debes
pasar mediante la pulsacion frenética
de botones, como en Summer Games
y Track and Field. La compaiiia
desarrolladora britanica Attention To
Detail ha sido la que ha conseguido
llevarse los derechos, y esta
desarrollando Sydney 2000 para todas
las plataformas, con la intencién de
que salga al mercado justo a tiempo,
en agosto.

Al estar en posesion de la licencia
oficial del COI, ATD ha podido tener
acceso a todo tipo de material, desde
documentos histéricos sobre las
olimpiadas sacados de archivos del
COlI en Lausanne, hasta imagenes de
todos los lugares donde se llevaran a
cabo las pruebas, incluyendo también

“ATD ha tenido acceso a todo
tipo de documentos e imagenes
reales de los estadios.”

E DC-M Agosto 2000

las posiciones de camara exactas que
se utilizaran para filmar el evento. Este
acceso sin precedentes ha ayudado
mucho a ATD a la hora de llevar a
cabo su ambicioso proyecto de crear el
juego de deportes més realista jamas
desarrollado.

Nigel Collier, el productor y disefiador
de Sydney 2000, nos permiti6 jugar
en una primicia exclusiva del juego,
para mostrarnos cémo este esfuerzo
esta dando ya sus frutos. El proyecto
empez6 hace, aproximadamente, dos
anos, y, como nos explica Nigel, «lo
primero que hicimos fue ver todos los
juegos de atletismo hasta la fecha,
entre los cuales estan los clésicos de
Epyx Summer Games y World Games,
el Daley Thompson's Decathlon de
Ocean, el Track and Field de Konami y
su continuacion, llamada Hyper
Sports. Examinamos todo lo que este
género de juegos tenian de bueno. Es
un tipo de manera de jugar muy fisica,
que consiste en machacar frenética-
mente los botones, y esto es lo que le
da al juego su ambiente de competi-

cién intensa. Decidimos
mantener este sistema basi-
co de control, pero refinandolo
mediante una amplia gama de
mecanismos de control, que tienen
que ver con la sincronizacién, el ritmo
y controles de direccion especifica
para cada una de las pruebas».

“Otra cosa que tienen de bueno estos
juegos”, afnade Collier, “ es que son
perfectos para jugar varias personas a
la vez. Por desgracia es justamente
esta importancia que suele darse al
modo multijugador lo que hace que el
modo para un solo jugador no esté
siempre del todo bien resuelto
(Konami ni tan siquiera te da la opcién
de jugar solo). Track and Field es un
gran juego, pero sélo si lo juegas junto
con tus amigos. Entonces pensé “vale,
pondremos la opcion multijugador,
pero también incluiremos un modo /N\
olimpico que sea un juego pensa-

do especificamente para ser juga- ﬂ
do por un solo jugador, algo que

no se ha hecho nunca en este 67""“12—”2
género de juegos.”  » OQ@
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[UN HOMBRE Y SU EQUIPO |

El modo olimpico de Sydney 2000
ofrece un equivalente atlético del
modo GT de Gran Turismo, o sea un
reto a largo plazo para una sola perso-
na. Empiezas por escoger el pafs al
que quieres representar de entre
todas las naciones que se presentan a
los juegos. Entonces te entregan un
equipo de 12 atletas amateurs, uno
para cada modalidad del juego. Para
progresar y conseguir realizar tu obje-
tivo final de competir en los Juegos
Olimpicos tienes que llevar a tus atle-
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I Un aspecto de la prueba de natacion es el cambio de sentido al llegar a la pared.

1 Este aparato para corter €s de gran a

o, DC-M Agosto 2000

¥ Un elemento clave de los 100 metros lisos es tu capacidad de reaccion a la salida.

yuda para las pruehas.

tas al Gimnasio Virtual (ver recuadro
de abajo).

Entrenar en el Gimnasio Virtual es el
equivalente a comprar un coche basi-
co en Gran Turismoy llevarlo al garaje
para colocarle piezas nuevas y conver-
tirlo en una maquina infernal.
Mediante 20 ejercicios de entrena-
miento diferentes que sirven para
mejorar la velocidad, fuerza, habilida-
des y reacciones de tu equipo y de ti
mismo, el Gimnasio Virtual prepara a
tus atletas para los torneos preolimpi-
cos. Tener éxito en estas competicio-

nes te permite ir a
Sydney para participar
en las olimpiadas.

El modo olimpico tam-
bién contiene ceremo-
nias de apertura y de
clausura, entregas de
medallas, himnos
nacionales y toda
la parafernalia
general entorno a
los juegos. Esta
recreacion detallada
de la experiencia
olimpica sumada a
la progresion del
juego en si, con-
vierte Sydney
2000 en un
juego de gran
durabilidad y
fuertes emociones. Y
esto es un paso hacia
delante si lo comparamos
con el tipo de juegos

casi exclusivamente en la
modalidad multijugador.

[TUS COLEGAS |

GIMNASIO VIRTUAL

Uno de los aspectos mas innovadores
de Sydney 2000 es su Gimnasio Virtual, donde
puedes convertir a un grupo de ineptos en
campeones musculosos, El proceso es muy
simple: primero construyes el potencial de tus
atletas, y después llevas a cabo el potencial a
la hora de competir en una prueba. Los atletas
conseguiran mas habilidades y asi podran
competir contra la consola.
Hay 20 actividades diferentes en el gimnasio;
y tienen relacion con pruebas diferentes de las
olimpiadas. Por ejemplo, ATD considera gte los
cien metros lisos estan constituidos por tres
habilidades necesarias: reaccion (lo rapido que
empiezas a darle a los botones tna vez suena la

superficiales que encontra-
mos en este género, basados

Esto no significa que Sydney
2000 no te ofrezca la diversion
multijugador que dio fama a

“|Una detallada
recreacion de la |
experiencia olimpica’?

Track and Field y Summer Games.
Hay un modo arcade, que permite
que un grupo compita contra otro.
También esta la opcion cara a cara,
que te permite utilizar el equipo que
has entrenado en el modo olimpico
para una competicion multijuga-
dor.
Tu y tus amigos podéis entrenar
a vuestros equipos de forma
separada en el modo para un
jugador, a continuacion guar-
dar en un VM y posterior-
menteutilizar a los atletas
para que compitan entre ellos '
en el modo multijugador. Por ;
| consiguiente, si uno de tus
colegas tiene un corredor
excepcional que deja al tuyo
kildmetros atras, sélo tienes
que volver al Gimnasio Virtual
para mejorar a tu atleta y asegurar
[ que la préxima vez que os pongais
a correr sea él el ganador.

VERBORREA

Otro punto a favor de Sydney
2000 es su uso extenso de
comentarios, que desempefian
un papel importante tanto a la
hora de contribuir al ambiente
general del juego como para dar
animos a los jugadores. En
Inglaterra se comercializara con

| pistola), aceleracion y
mantenimiento de [a velocidad, y
finalmente precision a la hora de
calcular el'momento!justo para darte el tltimo, impulso
cuando llegas a la linea de meta.

Por lo tanto tienes tres ejercicios en el Gimnasio
Virtual que te serviran para evaluar y mejorar tu nivel
en la prueba de los cien metros lisos. La reaccion en
el gimnasio se mide analizando'lo rapido que eres
capaz de datrle al boton en el momento de oir una
sefal. Es.como cuando de pequenos jugabamos con
los eronometros para ver quien apretaba dos veces
seguidas mas rapido. Oiras ruidos que te despistaran,
y tl tienes que pulsar solo cuando oigas el disparo de
la pistola. Para mejorar tu aceleracion tienes un
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SYDNEY 2000

L7
‘ M Las pruebas da canoa y de salto de Irampalm no se basan lanto en
darle al boton, sino que requieren habilidades mas sofisticadas.

comentarios de los locutores deporti-
vos de la BBC, asi que suponemos
que en Espafia va a hacerse un
esfuerzo parecido. Lo que hacen es
describir las competiciones a medida
que se suceden, y después analizan
las repeticiones, sefialando lo que
estaba bien y lo que estaba mal de tu
actuacion. Escuchar estos anélisis
ayuda a la hora de hallar pistas acerca
de como mejorar tu rendimiento. Por
ejemplo, en un momento dado dirdn
«E| jugador nimero uno se agaché
antes de tiempo», o «El jugador
ndmero cuatro tiende a lanzar la java-
lina a un angulo demasiado grande».

También hay un modo de entrena-
miento, donde los comentaristas dis-
cuten sobre la técnica més adecuada
a seguir, y a partir de ahi puedes
aceptar tal o cual sugerencia e inten-
tar aplicarla. El sistema se basa en
demostracion y practicas: el ordenador
te muestra como debes hacerlo, y ti
tienes que intentar imitarle. A conti-
nuacion puedes intentar competir
contra un atleta «fantasma», que te
permite perfilar tu actuacién eliminan-
do las pequefias imperfecciones que
queden.

“Tal vez la animacion

mas fluida vista hasta
el momento”

arato a tu disposicion; que es el tipico que vemos
los gimnasios. Can ¢l tendras que conseguir liegar
| ciertas velocidades 'y también cubrir tna distancia
ncreta en un tiempo dado. La fase final de la
L cartiera se hasa esencialmente en saber darle al hoton
! e:n el momento preciso, a la vez que seguir corriendo
d toda velocidad, para lo que tamhién tienes un
paj’ato. Puedes concentrar todos tus esfuerzos en
ienar a un solo atleta para que triunfe en'su
s' gcialidad, o bien convertir a los doce mismbros de
equo en atletas olimpices. La gracia del gimnasio

- esta en entrenar a tus atletas a la vez que te entrenas

a 'n 'mismo como jugador. El resultado que puedes
" gonsequit es convertir a los atietas de tu equipo en los

es de las olimpiadas.

Wi La animacién de la pruebn de llnumlontovdn martillo es excelente.

Aparte de su alto nivel de jugabilidad,
Sydney 2000 también tiene otro moti-
vo para sentirse orgulloso de si

mismo: contiene animacién que esté a
uno de los mas altos niveles jamas
vistos en un videojuego. ATD utilizd
atletas britanicos reales para filmar
sus movimientos y después trasladar-
los, y también estuvo en contacto con
los entrenadores de cada una de las
12 disciplinas olimpicas. Tanto los
atletas como los entrenadores dieron
su punto de vista sobre la animacién a
medida que ésta iba desarrollandose,
y asi se conseguia una precision total,
con el resultado de unos movimientos
extremadamente realistas. Hasta
podemos encontrar pequefios detalles
que no esperariamos, cOMo por ejem-
plo cuando los atletas relajan los miscu-
los antes de una prueba. La anima-
cioén refleja el nivel de tu técnica, de
forma que si, por ejemplo, en los 110
metros vallas la pulsacién del botén
no la realizas de forma sincronizada,
verds que la manera de correr del atle-
ta sera patosa, y si no saltas en
el momento justo, veréas la
cara de esfuerzo que hace
para superar las vallas.

Por lo que hemos
podido ver hasta
ahora, Attention
To Detail

Este ich ;
ejercicio es ideal Para entrenar para las Pruehas de lanzamiento,

va por el buen camino para conseguir
hacer realidad su ambicion de crear el
juego de deportes mas realista de la
historia. De lo que no hay duda algu-
na es que Sydney 2000 sera el mejor
juego de atletismo jamas desarrollado.
Con sus modalidades de gran enverga-
dura para un jugador, de multijugador
de gran nivel, su presentacion,
comentarios y perfectos gréficos, el
juego sera un compariero inseparable
de los juegos de este verano. En las
paginas siguientes analizamos con
maés detalle las doce modalidades de
los juegos olimpicos. >
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LAS PRUEBAS GENTRALES

Los doce deportes de Sydney 2000 incluyen pruebas clasicas como los 100
metros, las vallas, y el salto de altura (que son los que se encuentran en todos
los videojuegos de atletismo a partir de Track and Field). Pero también encon-
traras pruebas que suponen una novedad, como las pesas y el ciclismo, ademas
de algunas tan poco comunes como carreras de canoas y tiro al plato.

La eleccion final se hizo después de consultar con el COI, y hubo un par de
pruebas que estuvieron a punto de entrar en el juego, como el voley playa y la
maratén. Por suerte, parece que al final nos ahorraremos la angustia de apretar
un botén durante tres horas seguidas.

100 METROS

> La prueba estrella de las olimpiadas es también la que probablemente deje
destrozado tu joypad. La base de esta prueba sigue siendo el darle al botén
como un loco, pero ATD le ha afadido algunos elementos tacticos. Para
empezar, la carrera se divide en tres fases: la reaccién inicial de despegue, la
aceleracion durante el recorrido, y el mantenimiento de la velocidad en el tramo
final. El ritmo de las pulsaciones es un elemento vital. Los botones Ay B
corresponden cada uno a una pierna, asi que si no los pulsas de forma alterna,
tu corredor parecera un pato mareado.

AR 1698 m

AR 2335 m FE 2995 m

AR 20,000 Sec Q0 02 28
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| La falta de técnica hara que saltes como un chimpancé. I Durante el salto triple el publico da palmadas para darte ritmo.

FEQ 193 m

[110 METROS VALLAS | SALTO TRIPLE [SALTO DE ALTURA |

> Las vallas se basan puramente en técnica, y la >E| salto triple requiere transiciones suaves entre el > Correr, saltar y moverse una vez encima de la
clave esta en ir superandolas con la minima pérdida  saltito, el paso y el salto final. Ir deprisa es barra. Sélo tienes que mantener un ritmo estable, y
de velocidad. Para conseguir esto deberas calcular importante, pero lo esencial es calcular bien el en el momento en que tu atleta coloque su pie en el

bien los saltos! sma vez que vas corriendo a tiempo. EI momento de despegue de la tabla es
r a ponerte a correr justo en cisivo, y tienes que determinar el angulo para

suelo para impulsarse, pulsa saltar para que vuele
por los aires y entonces vuelve a pulsarlo para que

tleta vuelva a pisar el suelo. ® da una de las tres veces que te elevas. | sus piernas pasen por encima de la barra. B
o

s

"y

LANZAMIE“TO DE JABALINA y entrena esos musculos. Esto combi-

> El atractivo fisico no es parte nado con correr a una buena velocidad > Esta prueba es la que ofrece la
imprescindible para esta prueba. Lo son los ingredientes esenciales para mejor animacioén de todo el juego. El
que cuenta, basicamente, es la fuerza que salga la jabalina disparada a atleta se pone a dar vueltas y deja ir
que se tiene en la parte superior del kilémetros de distancia. También ayuda el martillo con un rugido.

cuerpo, asi que vete al Gimnasio Virtual  que el angulo sea bueno. B Increiblemente, a pesar de la rotacion

E DC-M Agosto 2000

M Asegurate de lanzar la jabalina mucho antes de llegar a la linea, - S 2 ! :
porque la inercia puede hacer: que tu atleta traspase la linea. M Calcula hien el momento de dejar ir el martillo, porque si no caera dentro de la

a gran velocidad, no saltan los
poligonos, y el movimiento fluido de
sus pies esta hecho con una
animacién muy bien conseguida. ®



- SYDNEY 2000 N

% AR 70500 Secs

W

¥ La velocidad de la corriente dificulta pasar por los pales.

o] EI ohjetivo es evuar hacer el ridiculo cayendo sobre tu harriga.

: : -
[700 METROS NATAGION ESTILO LIBRE| SALTO AL AGUA

>E| equivalente acuético de los 100 metros lisos se  »>Saltar desde el trampolin se hace mediante un >Es una especie de prueba de esqui pero en el
basa en tu capacidad de darle al botén. Pero es mas  control de interfaz basado en el ritmo. Las agua. Hay toda una serie de puertas por las que
dificil mantener la velocidad aqui, porque nadar diferentes lineas coloreadas corresponden a botones  tienes que pasar a medida que te desplazas por el
cien metros es mas largo que correrlos. Ademas del joypad, y tienes que pulsarlos en el momento rio, y lo tienes que hacer en un orden: primero entre
tendras que entrenarte para hacer un cambio de adecuado para llevar a cabo el movimiento que los palos verdes, y después por los rojos.

sentido rapido al llegar al otro extremo. M quieres (voltereta, salto en picado, etc). | Necesitaras un buen control del stick analégico. m

6n de forma muy rapida
como Indurain, y entonc

chacar eI boton para levantar las pesas y Iuego,
nseguido, Ie_vantarlas por encima de tu cabeza también a base de
digital. Una vez conseguido esto, tendrés que esperar a que los tres
jueces te den luz verde. Esta prueba es muy divertida, pero no sélo por ella en
ino que también te lo pasaras muy bien observando los «caretos» que va

. Al final, al dejar las pesas, sus musculos se relajan y deja ir un

La halterofilia incluye
una excelente
animacion facial”

Agosto 2000 DC-M E
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IS a2 “Es como si este juego
' s | NUDIese estado espe-
rando el prodigio de 128
| bits de Sega para que
se le hiciese justicia™

Tony Hawk’s
okateboarding

y
Y 4
H mejor juego de skateboard de todos \

os videojuegos no deberian ser Creemos que conoces la version ’
tan buenos. Verdaderamente, de PlayStation de Tony Hawk's, por DET‘ALLE~
no deberias perder todo tu eso sabemos que perdonaras nuestro £ Accknin

tiempo dentro de casa, exagerado parrafo de introduccién,
mientras fuera hace buen tiempo y pero si no lo has visto (deberias
todos tus amigos se han ido a jugar a avergonzarte) aqui esta la
fiitbol y estan poniéndose morenos. No  explicacion histdrica... El juego lo
puede ser sano que ti estés mas lanzaron hace casi un afio en la
blanco que la ropa de los anuncios de cada mas vetusta consola de Sony y
detergentes y a las chicas no les gusta.  sorprendié a los jugadores y los

Para colmo ni siquiera te pareces a profesionales de la industria por su y |
Angel de Buffy la cazavampiros. Pero enorme jugabilidad, sus magnificos

todo eso no importa porque Tony graficos y su musica funk. Como ‘
Hawk’s Skateboarding te tiene atrapado  Gran Turismo, éste era un juego de

en su maravilloso mundo y en tu deportes realista que mezclaba

imaginacién eres un dios del elementos de simulacién serios con

skateboard marcandote un excepcional  una jugabilidad adictiva y un

recorrido lleno de saltos, cambios de montén de items de bonus

sentido y piruetas. esperando a que los descubrieses.

Idicion! Hubiese jurado que esta mafiana me puse desodor-
amie Thomas pasa un mal rato por falta de higiene

DC-M Agosto 2000
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Las perspectivas en pleno salto son fan-
i tasticas y una gran oportunidad para rego-
cijarse con las imagenes.

Ademas de la posibilidad de
utilizar la imagen, el nombre y los
monopatines de la legendaria figura
del skateboard Tony Hawk, podias

escoger entre nueve skateboarders de

altura con movimientos especiales
caracteristicos de cada uno. Tony
Hawk's era un suefo para los skaters
de la vida real y los jugadores que
habian estado rezando por un
videojuego que pudiese competir con
la versién del arcade prehistérico de
las Atari de los 80 y el éxito de
consola doméstica 720°.

Ahora los duefios de la Dreamcast dis-
ponen de la mejor version que se haya
hecho jamas de este legendario juego.
Es como si este juego hubiese estado

esperando una maquina tan potente

o
Y.

SWITCH 360 Fiip

| Trick Attack es un juego de pantalla dividida muy diver-
tido en el que debes engaiiar a tu adversario

DC-ANALISIS
MOVIMIENTOS ESPECIALES

Como conseguir facimente puntuaciones astrondmicas

%

TP e

SWITCH OKE TaQTE0NSMITH)
149210} e

M El increible estilazo de Tony Hawk

M Bob se desliza sobre una barra de hierro

Movimiento especial: El 900

Aprieta derecha, abajo y luego B para
realizar uno de los trucos mas
alucinantes que hayas visto jamas

Movimiento especial: El One Footed Smith
Aprieta derecha, abajo e Y y observa
como Bob desafia las leyes de la fisica.
jComo molal

L -"«/;Qm,,,.
w1 8227 ’hi 4 k

M Bucky Lasek hace el finger de la muerte

wo | 4095

Movimiento especial: Fingerflip airwatk
Dale a izquierda, derecha y luego a B

| para desatar el potencial aéreo de

Bucky. Un skater de altura.

Movimiento especial: One Foot 5-0
Thumpin. Aprieta derecha, abajo, e Y y
Chad hara brillar su estilo en los giros

PRIMD) r.:rir“sm-‘
1180}

R

4448

M Elissa Steamer se desliza sobre un poste

"‘l M Geoff Rowley sencillamente vuela

Movimiento especial: Primo Grind

Pulsa izquierda, izquierda y luego Y.
Elisa derrapara con su skate sobre railes
y repisas.

s
aiaa 5

= e )
0

M Jamie Thomas da una patada en el aire

Movimiento especial: Hardflip doble
Pulsa derecha, abajo, y luego X en el
aire para que Mr Rowley saque a relucir
su Hardflip.

M Kareem Campbell se precipita hacia su destino

Movimiento especial: 540 Flip

Aprieta izquierda, abajo y X para el
movimiento especial mas emocionante
de Jamie "Drab Thomas"

Movimiento especial: Kickflip Underflip
Pulsa izquierda, derecha y entonces X.
No has visto nada igual.

=

SEORE.
SHEEIRY

SWITEH HEELELID, 10181
¢ 1290

M Rune Gilberg hace el McTwister

M Andrewe Reynolds derrapa sobre un rail.

Movimiento especial: Kickflip Mctwist

Aprieta derecha, derecha y entonces B

chesata'ré el movimiento mas radical de
une

Movimiento especial; Heelflip to
Bluntslide. Pulsa abajo, abajo y luego Y
para un derrapaje especial. jRecuerda
que debes conservar el equilibriol

Agosto 2000 DC-M




BDC-ANALISIS

M Los detalles de las tablas de skate son geniales, y vale la
pena esforzarse para conseguirlas todas

BENIHANA
560

como el prodigio de 128 bits de Sega
para que se le hiciese justicia.
Aunque los gréficos de Playstation
estaban muy bien (realmente Ilevaban
al limite las posibilidades de la conso-
la) tan sélo la Dreamcast ha podido
hacer de Tony Hawk's el auténtico
desafio visual que siempre deberia
haber sido. La mejora mas evidente es
la distancia respecto al entorno; aun-
que el escenario se ve un poco borro-
so en algunos niveles no notarés nin-
glin salto y podras deslizarte sobre
rampas y railes a docenas de metros
virtuales del horizonte. Esto es bésico
para abrirse camino a través de los
niveles del juego y para que puedas
realizar el maximo ntimero posible de
piruetas y derrapes. Los efectos de
iluminacion son realistas y a tu skater
le sigue siempre una pequefia sombra
animada. Por otra parte, la cdmara
que acompafa a tu boarder lo enfoca
igual de bien en el suelo que hacien-
do una pirueta en una rampa, y crea
asi sensaciones espaciales y la ilusién
de que estas dentro del decorado del
juego. No parece en absoluto que se
trate de unos graficos que muestran a
una tercera persona.

Naturalmente, han perfeccionado los
modelos de los jugadores y los skaters
tienen un aspecto excelente, pero son
las texturas de sus ropas y de sus
tablas lo que impresiona més. Fijate

£ DC-M Agosto 2000

Nuestra prueba preferida para do:

BLAYERN PLERYER 2

TIME IS UP) WAZUCK

BOING FOR 2560
YOUu SCORED 0

gadores

se, donde llegas sultar al contrincante

en los arafiazos de la tabla de skate o
en los pantalones con arrugas que
lleva la mayorfa de los boarders. Las
partes inferiores de los skateboards
también son gloriosas, y se basan en
disefios que los profesionales utilizan
en la vida real. Debemos confesar que
los gréaficos de muestra no nos impre-
sionaron tanto como habiamos espera-
do, pero es evidente que Treyarch, el
desarrolllador responsable de versién
para la Dreamcast, ha trabajado muy
duro para mantener el equilibrio entre
unos buenos graficos y una velocidad
adecuada.

En términos de jugabilidad, nada ha
cambiado. Eso podria interpretarse
como una muestra de pereza por parte
del desarrollador, pero habifa tan poco
que criticar en la version original que
seria una groseria incriminéarselo a
Treyarch, sobretodo cuando el juego
tiene tan buena pinta. Basicamente,
funciona de la siguiente manera.

“SOlo patinar por
las calles ya es un
verdadero placer”

M Esta extrafia mujer con cara de mono se llama
Private Carrera. No tendras que verla muy a menudo,
asi que no te asustes.

Primero, debes escoger a tu skater, tu
tabla, tus ruedas, y decides si quieres
que tus pantalones sean Anchos,
Normales o Ajustados (cuénto mas
ajustados son mas dificil es girar),
entonces puedes ir al nivel de entre-
namiento, el almacén. Antes de
empezar cada nivel, te muestran los
desafios que deberas lograr.
Siempre hay cinco, de los cuales
cuatro son siempre iguales: con-
seguir la puntuacién mas alta,
formar la palabra "SKATE" con
las letras diseminadas a lo
largo del recorrido, encontrar
cintas de video escondidas y
ganar un premio para profe-
sionales. Para cada nivel, sin
embargo, también hay una
prueba diferente, y éstas sue-
len ser la parte mas divertida del
nivel (mira la seccién de "Los A
desafios de la cinta de video" para A
més informacion). Para alcanzar nive-
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 QUIERES couvennm EN UN PROFESIONAL?

Algunos trucos practlcos para ganar las tres competiciones y conseguirlo todo...

SEORE ‘ '] " 8 7
r”lﬂﬂl ol

e

SWITCH NOTUE + HANDPLANT

w@!'ﬂ 60 X2

Comienzas la primera competicion delante de un rail con dos
niveles. Haz un ollie, derrapando en el primer nivel para hacer
luego ofro tipo de derrapaje en el segundo nivel. Ahora salta

| desde la izquierda de la pequefia rampa hasta...

...l temible tubo, aprovecha para dar una patada o hacer un
flip y ganate un bonus de paso. Tu marcador especial deberia
empezar a calentarse. Ha llegado la hora de ejecutar unos
cuantos movimientos especiales.

3000

SC0RE bn

| N 2

Recuerda que la variedad cuenta , asi que si te gueda un poco
de tiempo libre ve a por todas. Abrete paso y haz unas cuantas
combinaciones en el aire que hagan rebosar el marcador de
puntos

A
SCORE /e “3“
SPECIAL Vol

SWITCH JAPAN AR
387

| Al principio bajas por un tubo muy estrecho, al final del cual
hay un gran socavon a la derecha. Dirigete hacia alli, coge
impulso, dispara tu marcador con combinaciones y ganate
algtin bonus especial.

Si saltas sobre esta viga obtienes un bonus especial.
Naturaimente, cuantas mas piruetas haces, mas alto es el
bonus. Asi que intenta hacer un flip en el aire y derrapar

En el ofro extremo del parque donde comienzas, hay este gran
muro, un lugar idéneo para las demostraciones aéreas. Aunque
aseglirate de que coges impulso al saltar, o te aplastaras
contra el suelo.

e CERA COMPETICIONS

cuando atemices.
E 3

e

B

“r 4704

(PRESIAL

Hay un monton de rampas en esta competicion que se
desarrolla en Roswell, pero la fafta de interactividad entre los
obstaculos es un poco alienante (perdon). De todas maneras,
aprovecha zonas como ésta para las acrobacias aéreas,

Lo mejor de esta competicion es que hay muches sitios para
hacer un demapaje tras ofro. Encontraras estos lugares donde
demapar continuamente sobre las rampas, si haces un flip
entre cada uno.

les mas altos y conseguir nuevas
tablas con disefios diferentes y de
mayor categoria deberas reunir un
ntmero determinado de cintas. Las
cinco primeras pruebas con cintas
escondidas son muy faciles y, segura-
mente, las encontraras todas en tu
primer dia de juego, pero las cosas se
complican enseguida cuando las cin-
tas de video son mas dificiles de bus-
car y los puntos necesarios para lograr
la puntuacién mas alta y el premio
para profesionales se disparan hasta
limites insospechados.

De todas maneras, una vez que hayas
conseguido aprender el truco, sera
mucho més facil alcanzar puntuacio-
nes enormes. Existen cuatro tipos de
proezas en Tony Hawk's

Skateboarding: patadas (botén X),
derrapes (Y), apoyarse (b) y vueltas
(izquierda o derecha en el D-pad).
Antes de realizar una maniobra radi-
cal, sin embargo, debes estar en el
aire. Para coger impulso para saltar
debes agacharte y soltar el botén A.
Para conseguir mas impulso todavia
deja de presionar el botén A cuando
golpees el borde las rampas, de las
pistas en forma de tubo, las escaleras
de mano o los escalones. Una vez que
estés en el aire, apretando los botones
X, Y o B a la vez que una direccién en
el joystick o el D-pad, realizaras un
pequefio truco. Estos trucos al aterri-
zar te hacen ganar puntos, que empie-
zan a llenar tu marcador especial, y
cuando éste esta lleno, puedes correr

Bueno, ;es Roswell, no? Al final del parque hay una puerta
corredera que lleva a esta habitacion. Desde detras del cristal
puedes oir los lamentos de este extratemestre capturado.
jAyuda!

m No hay nada para vaclar una piscina como un buen chapuzon

Agosto 2000 DC-M (2 ¥ ¢
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M Este es nuestro desafio de la cinta preferido, en los suburbios de San Francisco

SCORE

L0S DESAFIOS DE L

Gada nivel tiene su propio desafio de la cinta de vxdec
Estas son cuatro de las mejores del j juego

n el almacén debes llevarte por delante cinco mont

12881

a una velocidad maxima durante un
tiempo limitado que te permite ejecu-
tar movimientos especiales (para mas
informacién ver la seccién de "movi-
mientos especiales"). Aungue si quie-
res impresionar a tus amigos debes
aprender a hacer combinaciones, que
son movimientos especiales en cade-
na, uno detras del otro. Los niveles se
han hecho pensando en esto, asi que
los verdaderos skaters podran observar
el terreno y planear sus acrobacias. Si
no practicas con la tabla y nadie te lo
explica, disfrutaras igual sobre el
skate probando movimientos, pero
cuando comprendas la corresponden-
cia ingeniosa entre los tipos de movi-
mientos y el disefio del nivel tu amor
por el juego se convertird en una abra-
sadora pasion.

Algunos niveles son geniales. Cojamos
por ejemplo el nivel de la escuela.
Empiezas tu carrera sobre un tejado
en pendiente. Salta del tejado, da una
patada o haz un giro completo, derra-

DC-M Agosto 2000

las es bastante sencillo, porque el nivel es relativamente pequefio, pero controlar el tiempo en esta platafor:

pa en el limite del macizo de flores,
efectia un par de movimientos en la
rampa, aterriza y a tu marcador espe-
cial le faltara poco para explotar. En
momentos como ese, la estructura del
juego sin un final cerrado te da a
escoger entre una serie de opciones.
;Qué hacer? ;Sigues con la racha y
vas a por las cintas de video o eliges
un desafio especial y derrapas sobre
cinco mesas de picnic? Pasearse por
las calles sobre el skate, probando
movimientos, es de por si un auténti-
co placer: se pueden hacer tantas
cosas y hay tantas oportunidades para
ensayar piruetas...

Ademés de los niveles basados en
escenarios urbanos, Tony Hawk's dis-
pone de tres competiciones en las que
puedes participar. Cada competicion
incluye tres pruebas preliminares en
las que obtienes puntos por el nimero
de combinaciones y la variedad, y
pierdes puntos si caes. La primera
competicién no es muy dificil de

35948 ?j&u U

o

ganar, pero la segunda lo es tremen-
damente si no conoces los movimien-
tos especiales de tu skater.
Naturalmente, debes asegurarte de
que aun te queda impulso para hacer
el salto del tigre (de hecho, éste no
cuenta entre los movimientos especia-
les del juego) o te estrellards y debe-
ras perder tiempo para conseguir velo-
cidad de nuevo. Hay medallas de oro,
plata y bronce, y cuando seas todo un
experto no podrés parar hasta lograr
las medallas de oro en todas las com-
peticiones.

Los juegos para varios jugadores tam-
bién son muy divertidos. Hay dos
tipos de juegos con la pantalla dividi-
da: Graffiti y Trick Attack. En Graffiti
obtienes un objeto seglin tus habilida-
des y puedes robarselos a tu adversa-
rio si haces movimientos especiales
que den muchos puntos. En los nive-
les mas bajos, Graffiti se convierte en
una auténtica locura competitiva,
especialmente si los dos jugadores tie-

. En un acto de petulancia y rebelion deberas hacer aterrizar tu skate sobre cinco coches de policia. No lo

> §i, como Yo, crees
que el skateboard
sélo es un juego para
los irritantes
gamberrros que
vagan alrededor del
aparcamiento del
Pryca, entonces
dudarés seriamente
de los encantos que
Tony Hawk's pueda
tener. Dale una
oportunidad, de todas
maneras, y
seguramente
cambiaréas de
opinion, porque es un
juego
sorprendentemente
divertido y original.
Se pueden hacer un
monton de cosas y
los espacios abiertos
te dan la sensacion
de ser libre, mientras
te fundes con el aire
y haces mas trucos
que el gran Houdini.
Lee Hart. DC-UK




e pueden encontrar bonus en lugares secretos o
ciles de encontrar como el interior de esta tienda.

SO 507

SPESIAL_

Cada skater tiene su propia gama de skates que puedes conseguir reuniendo cintas d
deo. Incluso puedes escoger el color de las ruedas para que vayan a conjunto con la tabla.

M En cada nivel hay zonas como ésta, ] o 5
donde las piruetas que haces se multipli- A M Private Carrera y el oficial Dick son policias skaters.
can y puedes lucirte mucho mas. ¢Recuerdas Loca academia de policia 3?

\SWITCH MADONNA . oh it W
e X2 2 GRAFICOS

m Aunque te encante de debes admirar grandes saltos como éstas filigrana Impresionantes, asf es
como deberian haber
v sido siempre.
nen la misma expe- debes hacer trucos por turnos, consi- tos y hay gente que, con menos tiem-
riencia. Trick guiendo mas y més puntos hasta que  po que nosotros, ha logrado combina-  SONIDO
Attack noes nila  alguien no obtiene tantos puntos ciones y puntuaciones que nos han Auténtica y variada
mitad de divertido  como en la partida anterior y entonces  dejado con la boca abierta. Hay dos banda original de skate,
que Graffiti, por- recibe una letra de la palabra que tu maneras diferentes de jugar a Tony cor),efectos de amoer-
: i » tacion
que debes obte- eliges. De esta manera, alguno de Hawk’s, puedes tomértelo como una
ner una puntua- vosotros puede acabar ganéndose la serie de desafios que debes alcanzar, JUGABILIDAD
cién mas alta que  poco halagadora frase "You are a o dejar que se apodere tu vida. En Satisfactoria y muy
la de tu compafie-  Wazuck" (si no sabéis inglés, no seré apariencia sélo es una aproximacion adictiva. Sencillamente
ro dentro de un yo quien os lo traduzca, no quiero que fun'\ky al skateboard para nifios, pero genial.
limite de tiempo, y  me despidan por grosero). merece la atencion del jugador méas
eso hace que todo En términos de longevidad, Tony empedernido. Es la mejor versién de MULWUGADOR
sea mucho menos Hawk's Skateboarding deberfa tenerte  Tony Hawk's Skateboarding que Satsfactoria y muy
competitivo enganchado durante meses. Nos ha podrés ver, y por eso lo consideramos adltha. Sencilamente
s ; . . ; . genial.
También esta costado un poco dominarlo; hemos esencial. Cémpralo y di adi6s a tu
Horse, en el que jugado a este juego en ambos forma- vida social. # EN RESUMEN
La dltima version de un
clasico modemo. ;A

Qqué esperas para com-

“Tony Hawk estara ==~
de vuelta en cuestion
de meses”
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BDC-ANALISIS

M El objetivo de todos los juegos Resi:

nResident Evi ]
Code: Veronica

La legendaria serie de horror llega a la Dreamcast, con
mas monstruos, sangre y balas que nunca

pesar de ser uno de los

desarrolladores mas grandes

y mas respetados del

mundo, Capcom llegé a una
especie de punto muerto a principios
de los noventa, cuando parecia que la
compaiiia se contentaba con sacar
uno tras otro juegos de lucha en 2D,
exprimiendo la gallina de oro de
Street Fighter hasta dejarla
desplumada y escocida. Entonces, en
1995, un joven disefiador de Capcom
llamado Shinji Mikami rompié con un
nuevo concepto de videojuego que
combinaba una mansién llena de
monstruos, horror y montones y
montones de zombies. Su titulo era
Resident Evil y no sélo lanz6 una de
las mayores franquicias de la historia
de los videojuegos, sino que volvié a
situar a Capcom a la altura de los
mejores.

M Steve es un compaiiero de prision en la isla (con
algunos serios problemas emocionales) que se con-
vertira en el complice de huida de Claire

, DC-M Agosto 2000

isparar a monstruos

“Aun diciendo que es el
juego de zombies mas
sangriento y genial que
naya existido jJamas, Nos
guedariamos cortos”

La Ultima entrega de la ahora
legendaria serie de horror es la

exclusiva para la Dreamcast de Editor: Proein/Eidos
) i . , Desarrolladorr: Capcom
Resident Evil Code: Veronica, y ain Precio: 8.990 Ptas.
i H H Ala venta: Ya
d|(f|endo que es el juego de zombies e s
més sangriento y genial que haya Bxiras: Vibration

existido jamas, nos quedariamos
cortos. Tiene mas horas de juego que
cualquier otro titulo de Resident Evil,
gréficos sorprendentes, una banda
sonora adecuadamente terrorifica, y
suficientes sustos como para hacerte
creer que juegas sentado sobre una
silla eléctrica.

Code: Veronica retoma la intrigante
trama argumental tres meses después
de los acontecimientos de Resident
Evil 2. Después de escapar de Racoon
City, una ciudad infestada de zom-
bies, con Leon Kennedy, Claire
Redfield continla la blsqueda de su
hermano Chris, que desaparecié en

M Tan pronto como Chris aparece en el jue
de violencia se multiplica por once. Es un chico duro.



M Vaya, un caso grave de lombrices

M Los disparos son todavia la mejor arma
para descuartizar zombies

Nombre: Gusano. Este parasito tiene
madrigueras en el juego desde las que
intentara abrazar a Claire y a Chris

M A estas polillas les falta naftalina

. Estos molestos
envenenan y te dejan sus

inse
larvas en la espalda.

M Las flechas no son muy mortiferas. Pero quedan
la mar de bien clavadas en los no muertos

Y or

combate en la primera entrega del
juego. En hechos que se describen en
la magnifica introduccion (quizas la
mejor que se haya visto jamas en un
videojuego), Claire se infiltra en el
cuartel general de la siniestra
Umbrella Corporation antes de que la
capturen y la encarcelen en una base
de una isla remota. Y ahi es donde
tomas el mando.

Como descubriras pron-
to, el virus T de
Umbrella se ha
escapado del

b

3

| M A los cazadores les gusta perseguir

1 M Son flexibles, pero no muy simpaticos

Nombre: Bandersnatches. Malvados
monstruos cuyos elasticos miembros les
permiten atacar desde cualquier parte

M Tiene un corazon débil

Nombre: Desconacido. Un ipo
misterioso y deforme con brazos
plagades de tentaculos jEcs!

AL

l W Alfred dlrlge la base de la isla

| El sefior Tirano aparece en el contenedor de mercancias de tu.
avion. Una pista: utlllza este contenedor para deshacerte de él -

Nombre: Alfred Ashford. El hermano de Alexia
08 un tipo gatétlco 00N una risita muy
desagradable y un fetiche baswnt axlrano..,
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ALIS

B No os estropearemos nada revelandoos la identidad
de este jefe. Basta con decir que es una mujer -

B Las armas van desde la pistola basica que encuen-
tras cerca del principio hasta la jugosa ametralladora.

tubo de ensayo una vez mas y ha
convertido a la poblacion de la isla
en una grotesca comunidad de zom-
bies, perros infernales, cazadores,
murciélagos, arafids gigantes y otras
bestias salidas de tu peor pesadilla.
Mientras juegas con el personaje de
Claire (y luego con el de Chris) tu
mision es escapar de la isla y descu-
brir el verdadero significado del cédi-
go llamado Veronica. Pero con todo
un cargamento de monstruos y mon-
tones de puzzles ingeniosos que te
detendran en tu camino, eso se dice
mas rapido de lo que se cumple.
Como era de esperar, el sistema de
juego es el mismo que el de los an
riores titulos de Resident Evil, con
lGgubres escenas intercaladas entre
el tiro al zombie y la resolucion de
puzzles. )

Eso no es malo, teniendo en cuenta
que el éxito de los anteriores juegos
es una prueba de que la estructura
funciona bien, y el parecido de la
nueva entrega sélo refuerza la cohe-
rencia narrativa de la serie. Lo que
diferencia este capitulo en 128 bits
de sus predecesores en PlayStation
son las dimensiones gigantescas, ya
que por una vez, se aprovechan por
completo los dos discos (Chris apare-
ce hacia el principio del segundo);
los gréaficos y el sonido son de mejor
calidad, y las sensaciones cinemato-

DC-M Agosto 2000

graficas son mucho mayores que
nunca. Las diferentes localizaciones
recuerdan escalofriantemente a los
escenarios de una pelicula de terror,
y la residencia privada sobresale par-
ticularmente con la casa encantada
sobre la colina, que evoca el domici-
lio de Norman Bates. Mientras te
aproximas con precaucioén a la casa,
relampagos, truenos y remolinos de
humo te rodean como si quisiesen
disfrazar la malvada naturaleza del
edificio al que te estas acercando.
Cuando llegas al Gltimo tramo de las
escaleras, la siniestra musica alcanza
el climax y dos Bandersnatches (nue-
vos monstruos con miembros elasti-
cos) aparecen para darte una célida
bienvenida.

Deshazte de ellos y lo Unico que te
separara del interior de la mansion
serd una puerta, detras de la cual
acechan terrores desconocidos. La
pregunta es: ;te atreves a entrar?

M La técnica a dos manos de Claire te permite
freir a tiros al doble de zomhies

El efecto cinematogra-

fico aumenta una barbari-

dad gracias a los magnffi-

cos graficos del juego.
Graficamente, Code:

Veronica es sorprendente

y esta a la altura de

Shenmue, ya que apro-

vecha al maximo las
caracteristicas de la

Dreamcast. El tan anun-

ciado cambio de escena-

rios predeterminados a

entornos poligonales en tiempo
real demuestra ser una deci-
sién acertada. Permite un

nivel aln mayor de detalles en
el decorado, que parece haber
sido creado por un disefiador de
produccién de Hollywood. Hay
manchas de sangre dispuestas
efectivamente alrededor de donde
transcurre la accion y abundan los
adornos géticos que pro-

“Los graficos de
Code: Veronica son
sorprendentes”




-ANALISIS I
D0 HABLA CON EL DIREGTOR DE LA UMBRELLA GORPORATION!

En nuestro reciente viaje a la sede de Capcom en Japon, entrevistamos
en exclusiva al productor de Code: Veronica, Hiroki Katoh

DE-M: ¢Cuales eran tus principales objetivos al desarrollar Code:
Veronica?

HIROKI KATOH: Teniamos dos nuevos objetivos que queriamos lograr.
Primero, incorporar una camara con libertad de movimiento y, segundo,
conseguir una animacion facial detallada y realista

L TTR————

v el |

I A
DG: ¢En qué os inspirasteis para los nuevos monstruos?

HiK: Haciamos un monton de reuniones en las que nos exprimiamos el seso
y la gente hacia sugerencias y preguntaba: «;Oye, qué tal un monstruo con
este tipo de ataque?» Entonces el artista encargado del guion hacia unos
dibujos alrededor de la idea y en cuanto los tenia nos volviamos a reunir y
empezabamos desde ahi. Es un sistema muy efectivo, y la mayoria de
nuestras ideas vienen de ahi, mas que de las peliculas.

iy P

DE: Mucha gente comenta los efectos cinematograficos de los juegos
Resident Evil y los compara con peliculas como La noche de los
muertos vivientes. ;Se inspird Code: Veronica en alguna pelicula en
particular?

Hi: La influencia de la accion y de los angulos de la camara de Matrixy
de las peliculas de John Woo se puede ver claramente en nuestra
introduccion, pero aparte de eso no nos basamos en ninguna otra
pelicula.

C: ¢Aln te impresionan los juegos Resident Evil?

Hi: Después de cinco afios desarrollando las series, los
juegos ya no me asustan. Todos mis esfuerzos se centran
en asustar al jugador.

DE: ¢Existira algan dia un juego Resident Evil al que se
pueda jugar online?

HI: Es una idea que se baraja hace tiempo, y cuando la Red
esté lista y haya suficiente gente conectada es muy posible
que se desarrolle el proyecto.

DE: ¢Cual ha sido la respuesta a Code: Veronica en Japon?

iz Hemos recibido opiniones de todo tipo. Algunos estan impresionados por la

introduccion, a otros les gustan los nuevos puzzles y algunos mas estan encantados
con el retorno de Wesker.

DE: ¢Qué creasteis primero en Code: Veronica, la trama o los decorados?
Hi: De hecho, fue simultaneo. Nos reunimos con el creador de la trama y
discutimos las localizaciones que podian molar. El escribio la historia
alrededor de estas localizaciones.

DE: ¢Todavia queda mucho Resident Evil por
delante?
HK: El nuevo juego de la serie desarrollara
una rama completamente nueva de la
historia. Naturalmente, seguira llamandose
Biohazard (Resident Evil en occidente), y
estara ligado al argumento principal, pero
pondra en juego a una nueva linea de
personajes. Aunque eso esta todavia por
confirmar.

“Todos nuestros
esfuerzos se centran en
asustar a los jugadores’
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M iEcs! Esos ranqios zombies en bolas. Por suerte, hace tiem-
po que lo que tenian entre las piernas se les cayo a cachos.

M Si, esa es la mansion del juego original y, en efecto, ese es el traidor de Wesker.

» porcionan un ambiente amenaza-
dor, como si algo estuviese ace-
chandote en las sombras, listo para
atacarte. Dejar atrés los entornos pre-
determinados también significa que la
camara ya no esta fijada en una posi-
cién concreta para cada habitacion.
Puede realizar zooms para mostrar pri-
meros planos de la emocién facial (los
protagonistas muestran toda una
gama de sentimientos: miedo, sorpre-

M Se puede jugar con Steve durante un trozo de la
aventura de Claire, y viene equipado con dos Uzis

1T DC-M Agosto 2000

sa, felicidad), seguir a los personajes
a medida que se mueven e incluso
mostrar vistas panoramicas de grietas
ocultas para transmitir la sensacién de
que puede haber un monstruo espe-
randote en cualquier parte. Esta
camara dindmica aumenta significati-
vamente la sensacién de que formas
parte de una pelicula de horror inte-
ractiva, y cada vez mas, da un togue
de nueva generacion a la serie.

Puede resultar exirario en un
videojuego, pero la banda sonora de
Code: Veronica es tan impresionante
como sus graficos y tiene la misma
importancia a la hora de construir la
atmésfera cinematogréfica. El fondo
musical concuerda perfectamente con
la accion; aumentando el volumen
cuando se acerca un peligro o dismi-
nuyendo cuando estas relativamente a
salvo. Los efectos sonoros son muy
adecuados a los familiares ruidos que
hacen los zombies al gemir o al mas-
car carne, a los pasos de los perros
infernales acercandose o los menos
conocidos {y por eso mas inquietan-
tes) sonidos de los nuevos monstruos
del juego. Incluso las voces, que imi-
tan las de una pelicula de serie B,
han mejorado mucho y ya no inspiran
risa las escenas intercaladas a lo largo
del juego.

Algo que, sin embargo, Capcom no ha
mejorado es el infame sistema de

M Leonardo Di Gaprio no se toma bien que la tia
Esther le pida un autografo y un beso en los labios

control de Resident Evily,

por si prestas atencién, Sr

Capcom, ;no serfa hora de
cambiarlo? En esta era

analdgica, la rancia interfaz

de Resi empieza a parecerse

a una religuia que deberia

guardarse para siempre en

una especie de capsula del

tiempo de los videojuegos.

Aunque Code: Veronica tiene

un soporte analégico de con-

trol, no esta correctamente
configurado y, basicamente,

el sistema es el mismo que

se programd para el D-pad

del juego original.
Consecuentemente, el joys-

tick analégico no aporta nin

guna ventaja y en vez de

tener total libertad de movi-

miento avanzas dando tum-

bos como un borracho. Por

suerte, el sistema de giro de

180° de Dino Crisis se ha

incluido en el juego, y eso hace

que sea mucho més facil esca-

par cuando te encuentras rodea-

do por una horda de no muertos
canibales.

Otro aspecto que quizés también
representa un paso hacia atras son las
estaticas escenas mientras se carga el
juego en las que se muestran puertas
que chirrian al abrirse y tus pies
subiendo escalones. Esto es algo que




B Los malvados gemelos Ashford cuando eran n
estar relacionados con este monstruo que debes

la mayoria de los fans de Resi
odian (y seguramente ya no es
necesario, teniendo en cuenta
la capacidad de la
Dreamcast), pero quizés
echariamos a faltar estas inte-
rrupciones en la accién si
desapareciesen. Como sabe
cualquier fan del horror, el ver-
dadero terror esta en aquello
que tu imaginacion cree que
hay detras de la puerta, y si
Capcom eliminase estas esce-
nas, gran parte del suspense y
del poder psicolégico del
juego desapareceria.

Algo por lo que
Capcom (y Eidos) si deberian
ser degollados es por la ausen-
cia de la opcién de 60 Hz en
el juego. La pantalla se apro-
vecha por completo, asi que

no tendras que soportar nin-
gun margen, pero hacer fun-
cionar el juego a 50 Hz da
una sensacion de lentitud

que supera la contrapartida del NTSC,
ademaés de exacerbar la ineficacia
inherente al sistema de control. Es un
descuido desalentador y una verglien-
za que el juego que posiblemente sea
el mayor que se haya lanzado para la
Dreamcast no se haya convertido con
la atencién que su categoria merece.
A pesar de que los fallos son irritan-
tes, ninguno de ellos es suficiente-
mente grave como para quitarle brillo
al mejor titulo de horror de cualquier
formato. Los fans de la serie y los
recién iniciados seran absorbidos en
medio de convulsiones y estrepitosos
chillidos hacia un mundo de horror
que tiene todo lo que podrias desear

M Hay momentos en los que puedes ahorrar municion disparando latas incendia-
rias que hagan explotar a todos los monstruos de los alrededores

en un juego de aventuras. Hay una
apasionante trama que debes descu-
brir, puzzles inteligentes para resolver
y suficiente accién y hectolitros de
sangre como para satisfacer al mas
vicioso de los adictos al gore.
Resident Evil Code: Veronica es un
videojuego asesino en mas de un sen-
tido, e incluso si acaba.s de fallecer,
no tienes ninguna excusa para no
levantarte de la tumba, correr hasta el
establecimiento de juegos mas cerca-
no y hacer que tu fétida mano se apo-
dere de una copia. Lleva el género de
horror hasta un nivel superior y es el
tipo de juego para el que se creé la
Dreamcast. m

“Code: Veronica lleva
elgénero de horror |
hasta un nivel superior” =

Una pelicula de horror
en DC. Decorados y
personajes increibles.

SONIDO
Magnifica ambientacion
de suspense y una
variedad impresionante
de efectos especiales

JUGABILIDAD
No cambia la formula
de Resi, pero es la
mejor entrega de toda
la serie.

EN RESUMEN
Una maravilla del géne-
10. Ningdn propietario
de la Dreamcast debe-
fa prescindir de él.
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H Gnico juego del mundo en el que los delfines nadan, las ballenas
cantan y los dioses karmicos intervienen para restablecer el equilibrio.

B T0 eres un delfin y él un poderoso alienigena

DC-M Agosto 2000

... Hagan apuestas.

| retorno de un viejo titulo
siempre supone una
~ oportunidad magnifica para

ver como han cambiado las
cosas en los ultimos afios.
Comparando este Ecco the Dolphin de
nueva generacién con su predecesor
de la vieja y entranable Mega Drive
podemos llegar a muy valiosas
conclusiones.

Irénicamente, el primer Ecco te
hacia sentir mas o menos igual que su
ultrasofisticada secuela. Bastaba con
ver como el delfin nadaba para sentir
algo parecido al entusiasmo, esa
intima satisfaccion que producen las
cosas bien hechas. En los afios

nteriores a la aparicion de Earthworm
Jim, por hablar de otro personaje
dotado de una animacién prodigiosa,
Ecco era toda una novedad. Y en
cierto sentido aln lo es.
Una vez cargado Defender asistiras a
una deliciosa intro a la que la expre-
sién «cinematogréfica» se le queda
corta. Humanos y delfines han hecho
causa comn por un tema que, al
parecer, preocupa a ambos. Para cele
brar este pacto, han mandado un
mensaje intergalactico que exalta las
virtudes de la paz, la unidad y la
armonia. Por desgracia, existe en el
planeta Tierra una fuerza maligna a la
que todos estos valores le traen al

o




m Uno de los jefes. Y ti sin mas armas que un puiiado de canciones...

M El renderizado de los escenarios es maravilloso.

“Quitate el sombrero y
todo lo que tengas
ante los mejores
graficos que has visto”

M Sin un pulpo gigante esto no seria un juego de Ecco.

pairo. Sus seguidores tienen como
Gnico objetivo dominar el mundo,
aunque sea a costa de estropearlo un
poco, y no hay humano o delfin que
se les resista... Bueno, sf, esta Ecco.
El primer nivel es poco mas que un
tutorial que permite aprender cémo se
juega. No hay gran cosa que hacer,
aparte de acudir al rescate de una cria
de ballena, pero la mayoria de voso-
tros os lo pasareis en grande esa pri-
mera hora, familiarizandoos con Ecco
y su sistema de <ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>