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ETORIALI

Sangre, sudor y... un
poco mas de sudor

Son las cinco y media de la mafiana. Una luz verdosa entra por la ventana e
impregna tu habitacion. Es la pega (no falta de glamour) que tienen los moteles de
mala muerte cuyas fachadas dan a un inmenso cartel de neén gue anuncia una
bebida pasada de moda.

Tus ojos, alin con un pie en el limbo, reconocen siluetas desperdigadas que
identificas como tu ropa. Alargas la mano y recorres el colchén en busca de una
presencia femenina que confirme lo que hasta ahcra no son mas que suposiciones.
Tanteas a ciegas un tiempo, pero no la hallas. De todas formas, tu mente no
descarta la posibilidad de una huida al amanecer, especialmente porque siempre te
has considerado un chico poco conversador por no hablar de tus horrisonos
ronguidos...

Al peinar el colchén, tu mano descubre con asombro que todo él esta recubierto por
una capa de liquido. Intentas hacer memoria pero no recuerdas que el colchén
fuese de agua. Entonces, una sonrisa de seductor se dibuja en tu cara y por tu
mente rondan las palabras “Menuda noche loca, eres un macho” como si se tratase
de la marquesina desplazante cortesfa de Windows. Sin embargo, esa sonrisa se
transforma al momento en una mueca de preocupacién, pues la segunda frase que
pasa ante tus ojos es “Problemas de incontinencia”. Tras recorrer mentalmente tu
cuerpo y descubrir que tu vejiga esta mas inflada que una pelota de pléstico recién
comprada, suspiras
aliviado (tu hombria ha
estado a punto de tocar
fondo).

Piensas, descartas y
vuelves a pensar otra
historia que dé sentido
a esta situacién. Un
zumbido agudo te
sobresalta. Te
incorporas y giras la
cabeza a derecha e
izZquierda en busca de
la perturbadora fuente
sonora. De repente, te
golpean con una fuerza
sobrehumana y tu
cuerpo flaccido da de
bruces contra la
moqueta, no sin antes saludar a la [&mpara y a un muelle salido del colchon
Vacilante, encuentras el interruptor y das luz a lo que, hasta ahora, no han sido méas
que cavilaciones. Te vuelven a golpear, esta vez en el estémago, y un hilillo de baba
cae de la comisura izquierda de tu boca. Un jarro de agua fria recorre tu cuerpo.
“iBuencs dias. Son las seis de la mafiana, es siete de agosto y el calor infernal que
nos esta azotando estos Ultimos dias no nos da tregua. ;No te apetece un bafiito?
Refréscate con nuestra musica. Para levantarte el animo, aqui tienes la cancion del
verano: booocooooomba.”

Paras el despertador. Lo que hasta ahora era incertidumbre se ha convertido en
mala leche. Has de ducharte, recoger |a casa y desayunar antes de irte a trabajar.
Este mes te ha tocado analizar Marvel Vs Capcomy King of Fighters '99. Pero estas
tranquilo, porque este fatidico despertar te ha cargado de toda la rabia necesaria
para devorar estos juegos y aln te queda marcha para Gauntlet Legendsy Dragon’s
Blood.

En la redaccidn todos han sido contagiados por la mala leche que ordefia el calor
del verano. Todos, menos uno, el publicista, pues ha dado con la frase ideal para
promocionar nuestro nimero 9 de DC-M: “Una revista hecha con el sudor de
nuestras frentes.”
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Jon Jordon se vuelve loco (literalmente) por el juego que inauguro el ﬂ‘
i
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| 050 Mi diario de ChuChu

. universo on-line de la Dreamcast. Lee sus experiencias para evitar que
te pase lo mismo...
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DC-GUIA

076 Code: Veronica
Primera parte de nuestra
guia de trucos en la cual
te explicamos paso a paso,
con la ayuda de todos los
)r(napas, qué debes hacer, DC-TOP
dénde encontrar los items
y como salir vivo de las
situaciones mas dificiles. 070  Los diez juegos DC mas
vendidos
082 MDK2 primeraparte 071 Listas para listos
de nuestra guia para uno

de los juegos mas MUNDO Dc o

sorprendentes

ot paa 026 Metropolis Street Racer

Dreamcast. Musica, cine y video ¢En qué consiste este novedoso sistema de juego? Bizarre Creations nos
Suscripalon muestran y nos cuentan, por fin, los detalles de su secreto mas preciados

Proximo nimero
La columna de Dave 2000
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fro Thunder existe! En serio, él fue
quien nos guio por el estudio de
sonido de Midway, mientras tarareaba

algunas piezas que &l mismo ha
compuesto para la secuela mas espectacular
desde el regreso de Tyson a los rings.

Bueno, vale, no era exactamente Afro
Thunder. Se trataba de Orpheus Hanley, el
director musical de Ready 2 Rumble 2,
pero él es quien presta la voz al persanaje ¥
en el E3 le toco vestirse de Afro Thunder.

Eso es lo que pasa cuando tienes un

equipo pequefio (14 miembros en este

caso) para un proyecto. Hay que hacer de todo
y todos han de colaborar. Mas de uno acabé
harto de ponerse en la piel de Afroy andar
gritando todo el dfa mientras ofras aguantaban
las miradas libidinosas de los pericdistas en la
piel de Lulu Valentine.

Sin embargo, hoy el equipo es enorme com-
parado con lo que era antes. Cuando se empe-
26 a trabajar en el Ready 2 Rumble original, &l
equipo contaba s6lo con seis miembros y asi
se mantuvo durante los dieciséis meses
que durd el proyecto. Lo mas intere-
sante de todo es que de los seis,
ninguno se planteaba crear un
juego de boxeo. Aln més, era lo
altimo en sus respectivas listas
de prioridades mientras hablaban
de un hipotético proyecto e iban
soltando ideas. Sin embargo, cuan-
do Emmanuel Valdez, director de
arte, vio un corio de animacion titulado

The Boxer, creado por TEX Animation, sur-
gi6 la idea de desarrollar un juego cémice b




WINS

= Afro utili : i
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Angel deberia reducir su dieta a base de cereales radioactivos

PUGILES CELEBERRIMOS

Ready 2 Rumbie 2incorpora once NUevos personajes, entre los que destacan
Shaquille 0'Neal y Michael Jackson. El director de arie, Emmanuel Valdez, nos
habla un poco de los demas:

“Joey T s un ex asesino a sueldo, mas camorrista que boxeador. Mama Tua
gs la madre de Salua Tua, del primer Ready 2 Rumble. Le toma el relevo mientras
Salua participa en Ready 2 Rumble Wrestling. GC Thunder s ¢l primo de Afro &
intenta robarie popularidad. Wild Cooke es un ex campeon de rodeo que perdio su
mano derecha en un accidente. Bajo su guante derecho hay una mano artificial y
posee el directo mas rapido del oeste.” m
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R2R2viene cargado de nueves mavimientos que sor-

prenderan incluso a los v
importante es el nuevo si
conseguir el famosg “
golpes buenos son rei
letras dg Ia palabra R

UMBLE. i
koo Cuando las tienes

luchador se vuelve unafiera y deja Ko a

todos los que se [e poengan por delante (similara lo

que sucede en los beat ‘s

m up de Capcom cuan
logras un movimiento es v

pecial). En R2RZ puedes
para disfrutar de
COmo es obvio, es un

construir la palabra tres veces
mayor fuerza, E| resultado,
Poder devastador. Podras g
tras se cae Yy cuando yace

| : : CORENGTIEN | ring.
j a dumg de juego sucio se ha visto incre-
mentada con |3 Mcorporacion de nuevas burias

Ademas,

Ready 2 Rumble 2vuelve mas Mmacarra que nunca...

¥ 46, 7,8,9, 10... Se acabo lo que se daba, Rivera.”

tintos estilos de combate. La jugabilidad ha ganado
en profundidad. Ahora hay méas combos, rafagas de
golpes y atagues especiales. Ademés, también le
hemos afiadido un sistema de contraataque que
permite a cada boxeador esquivar los golpes.
También hemos retocado a fondo el sistema de
enfrentamiento.” Como probablemente imaginaras,
los disefiadores han estudiado concienzudamente
todos y cada uno de los movimientos de boxeo y los
han puesto en practica en R2R2. Durante el trans-
curso del E3, un boxeador profesional se acercé al
stand de Midway y les confesd que R2RZ2 puede
jugarse como un combate real, y que es mucho
mejor que otros simuladores “realistas”. Los artistas
simplemente han afiadido un togue caricaturesco a
la animacion y han aligerado un poco el tono del
combate. Segln ellos, el boxeo es demasiado
rapido para reproducirlo con total fidelidad en un
juego de este tipo.

Lo que convirtid a R2R en un exitazo fueron,
~ sin duda, sus personajes. Once de los originales
vuelven a aparecer en esta segunda parte, a los
que se unen once més, con nombres como Joey

T, Mama Tua, GC Thunder y ‘Wild Stubby'
Cooke.

La trama se desarrolla tres afios después del
original, asf que los personajes veteranos ya tienen
alguna arruguita mientras que los nuevos son todos
un atajo de veinteafieros. Y seguro que ya has ofdo

iShaquille O' Neal y (redoble de tambores...)
Michael Jackson!

Pues si, parece ser que Michael es un fan de los
videojuegos. Midway queria expresarle su agradeci-
miento por su participacién en R2RZ2 regalandole
dos maquinas recreativas, pero resultd que ya las

eteranos del juego. Lo mas
stema en tres niveles para
rumble”, En primer lugar, tus
COMpensados con una de fas

olpear al contrario mien-

que esta vez dos megaestrellas figuran en el reparto:

¥ La nueva camara flotante properciona algunas imagenes de corte cinematografico. !

BoamowN A - o L WALENTINE

® En la version final, las gradas serdn un clamor.

tenia. De hecho, algunos componentes del equipo
de disefio visitaron Neverland —la mega mansion de
Michael Jackson-y descubrieron que el astro dispo-
ne de su propio salén recreativo con los dltimos
titulos Sega que han salido al mercado (parece que
Jambo Safari goza de toda su atencién por el
momento).

Por extrafio que parezca, no fue Midway quien
llamé a la puerta de Michael Jackson, sino al revés.
Se ve que el rey del pop es un gran fan del original,
RZR, y pidi6 a sus empleados que |llamasen a
Midway para preguntar si él podia aparecer en la
secuela. “Michael Jackson vino a San Diego con
algunos de sus colaboradores y fue muy amable al
mostrarnos algunos movimientos para que tomara-
mos capturas.” —explica Valdez- “No se limit6 a sus
pasos de baile, también nos deleité con algunos
pufietazos y movimientos de ataque.” Eso si que es
dedicacion.

Con Ready 2 Rumble 2 casi al final de su etapa
de desarrollo y rumores sobre la puesta en marcha
del proyecto R2R3, los de Midway tienen boxeo
para rato. Preguntamos a Valdez y sus colegas si
habian previsto méas cameos con las celebridades
del momento y nos sacé una lista con nombres de
la talla de Jim Carrey, Armold Schwarzenegger,
Sylvester Stallone y Bill Gates (en cierta manera
|égico, considerando que el imperio Microsoft pre-
tende contar con los servicios de Midway para su
consola, la X-Box).

De hecho, Midway tenia el ojo puesto en Mariah
Carey hasta que Michael Jackson metié sus narices
en el asunto. En la redaccion no logramos decidir a
cudl de los dos preferimos darle un buen gancho de
izquierda, pero sf que sabemos a quién le quedarian
mejor los shorts brillantes y las botas negras. ®

Septiemiore 20001211
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ol { especiales han sido objeto de una revision a fondo. ¥ A pesar de algunos elementes del juego mas téenicos, Hoopz promete la emocion arcade de Showtime.
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i Lanzar desde una posicion muy prdxima al aro . oY . -
aumenta la probabilidad de enceste.
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Sabemos que te quieren.

Anton Azcdrate,
Director General de CCC

"Te quieren porque n0s Preguntan Por ti. Recivimos mds de 10 llamadas

cada dia de empresas que solicitan diplomados CCC en distintas especialidades. Nuestra bolsa de trabajo
aumenta cada semanay son muchos los alummnos que consiguen un nuevo puesto de trabajo dentro de

su provincia. Y es que la Enserianza a Distancia estd considerada como la forma de aprender del nuevo
mulenio. En esta especialidad educativa, CCC se ha convertido en una referencia. Son ya mds de 60 arios
en los que CCC ha formado mas de 1 millon de profesionales en 42 paises. Personas con iniciativa que

'

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

E L - p &6 N D E E T A T U
Fotografia, Ilustracion y Redaccion

Homologado por AEGAL . Fomgraﬁa ® Escritor ® Dﬂm]o . Aerografza

Calidad, Riesgos Lab. y Medio Ambiente

* Titulo Qficial de Técnico Intermedio en

o c
* Gestor Inmobiliario. Prevencion de Riesgos Laborales.

* Gestor de Fincas.

* Direccién y Gestidén de Agencias Inmobiliarias.
. Markctin%lnmohiliario
* Perito en Valoraciones Inmobiliarias.

Decoracion y Manualidades

* Monitor/a Manualidades.

* Manualidades: especialista en madera.
* Escaparatismo.

® Decoracion Profesional.
Inférmate sin compromiso.

€902 20 21 22

www.centroccc.com

® Dibujante de Moda * Dibujante Ilustrador

Deporte y Salud

* Monitor de Aerébic. Parael titulo dela Federacién.
¢ Preparador Fisico y Deportivo.

* Monitor de Gimnasio.

* Quiromasajista. Carnet Profesional MDF.

® Masaje Shiatsu.

¢ Técnico Quiroprictico

e Guitarra ¢ Teclado  Solfeo * Acordebn.

aracion para superar las pruebas oficiales,

'rEraduado Escolar.
e Acc. a la Univ., mayores de 25 afios.
* Acc. a Cidos Formativos Form. Prof. Grado Medio

* Técnico en Calidad,
* Técnico en Medio Ambiente,

Especialidades Sanitarias

Preparatorios para el Titule Oficial.

* Au r de Enfermeria.

* Auxiliar de Jardin de Infancia.
Otros planes especializades.

¢ Auxiliar de Puericultura.

e Auxiliar de Geriatria.

¢ Auxiliar de Rehabilitacién.

* Técnico en Animacidn Geridtrica.

Cuidado de los Animales

¢ Auxiliar de Clinica Veterinaria.
. Pelurfueria y Estética Canina,

* Auxiliar Clinico Ecuestre.

Adiestramiento Canino,
* Psicologia Canina y Felina.

* Inglés ¢ Francés * Aleman * Ruso.
Belleza y Moda

luqueria * Esteticista.
* Modista * Disefio de moda.

Gestion y Administracién de Empresa
¢ Asesor Fiscal.
* Contabilidad.
* Asesoria Laboral.
Técnico en Recursos Humanos.
Administracién de Empresas.
Direccidn Financiera.,
Auxiliar Administratiyo. Prep. Tit. Oficial.
* Secretariado Informatico.
= Secretariado de Idiomas.
* Técnico en Implantacion del Euro

e510nal, Prepaacibn para el Titulo Oficial.
* Jefe de Comedor.
® Camarero - Barman.

| ]
uiero recibir Gratis y sin compromiso
informacion sobre el Curso/s:

X1 Si, q

Nombre y apellidos

Blogue : Piso
Cod. Postal

Provincia
Teléfono
Tu informacién nos permite adecuar nuestras ofertas y servicios a tus intereses. Tienes el Derecho a acceder a ella y cancelarla o rectificarla de ser errénea. Gracias. (Ley Orgénica 51992 de 28 de octubre),

CCC fue autorizada por Educacin en aplicacién del Real Decreto 2641/1980 0.0 29/6/1980 y Orden 6/10/1980 (B.OPV).
Centro asociado a ANCED (Asociacion Nacional de Centros de Educacién 3 Distancia). Organizacion colaboradora con el Ministerio de Trabajo y Asuntos Sociales.

Por favor, envia este cupdn a: CCC - Apartado 17222 - 28080 MADRID, ESPANA

* Dominio y Practica del I’C(Windo\;s 95 & 98).

F ) o

Oposiciones
e Agente de Justicia ® Profesor de Autoescuela.
¢ Auxiliar de Justicia » Oficial de Justicia

Marketing y Ventas
* Técnicas de Venta.
* Marketing y Direccién Comercial.
® Gestién Grandes Superficies.
*_Azafata en Relaciones Turistioo-Comerciales.
o Carné de instalador Electricista. Prep. Tit. Ofic.
* Fontaneria
Mecanica. Preparacién para el Titulo Oficial.
* Técnico de Mantenimiento.
* Electrotecnia y Electronica. Prep. Titulo Oficial.
* Radiocomunicaciones.
® Técnico en TV.

Otras profesiones

* Bibliotecario y Documentalista.
® Investigacion Privada.
Programas en Soporte CD Rom

d Industrial ® Autématas Programables
* Electronica de Potencia
* Miquinas y Automatismos Eléctricos.
Técnico en Gestién Contable y Tesoreria.
® Contabilidad I y IL. * IVA - IRPF

D.N. 1.

Fecha de nacimiento




DC-NOTICIAS

Ulima hora

Te ponemos al dia de lo que se cuece en el mundo Dreamcast

conversiones
- ¥ RE: Nemesis.

Capcom es una fuente de
_rumores constante. Este mes
‘nuestros corazones se han
‘disparado al saber de la
posible conversién de dos
Jjuegazos: Dino Crisis y
Resident Evil: Nemesis.

Una vez mas, la compaiifa
no quiere soltar prenda, pero
‘tampoco hace nada para fre-
nar los rumores, que ya se
extienden por la red como

. una mancha de aceiie en el
mar. De todas formas, tanto
chismorreo empieza ya a
sonar un poco raro (jcuantos
‘equipos de desarrollo tiene
Capcom trabajando en con-

g versiones?). En

\ todo caso,

Seguiremos

atentos a

cualguier
informacion.

jAl abordaje!

Sega cierra 60 paginas web y 125 sitios de subastas
en Intermet que vendian software pirata.

ega ha decidido poner
en marcha una campaiia
con el firme proposito de
frenar la proliferacion de
la pirateria en el mundo de los
videojuegos, que el afio 1998
supuso unas pérdidas de mas
3.200 millones de ddlares a la
industria.

La primera accién que ha
llevado a cabo ha sido la
clausura de 60 paginas web y
125 sitios de subastas en
Internet por tréfico ilegal de
juegos para la consola. La
posicion de Sega en este asunto
estd muy clara, como dejaron
patente las declaraciones de
Peter Moore, presidente de Sega
América, al referirse a los piratas
como “parasitos que dafian esta

comunidad”. Segin ha
anunciado Sega, “continuaremos
tomando medidas contundentes
para proteger a los usuarios”.
Como primera defensa, Sega
aconseja a sus usuarios que se
aseguren de que el software que
adquieren es oficial, para lo que
sugieren fijarse en tres aspectos:
1. la parte inferior del CD-ROM

ha de ser plateada,

2. ha de tener tres bandas, la pri-
mera grande, la central pequefia
y la tercera, mediana, y

3. en la segunda banda debe
aparecer el copyright de Sega

Por ultimo, asegurate de que el
vendedor no lleva un parche en
el ojo ni un loro en el hombro. =

La pirateria supuso
3.200 millones de

dolares

de pérdidas

Conversiones de recreativas

Despidete del salon que hay en la esquina de tu calle. Aqui lo tienes todo.

SILENT SCOPE

KONAMI - NOVIEMBRE

| argumento es bastante
sencillo: un grupo de
terroristas ha raptado al

presidente y tG eres un fran-

cotirador que debe matarlos a

todos.

En la recreativa tenias un
rifle y una mira telescopica
que permitia apuntar a los
terroristas a distancia.
Naturalmente, Konami no

puede incluir tantos comple-

mentos en la version de la
Dreamcast, asi que el botén
lateral derecho servira para
hacer un zoom. Aparte de

esto, todo sera igual que la
recreativa (incluso habra
modos extra para la version

domestica que, aparentemen-

te, incluirdn minijuegos). El
mes que viene te traeremos
mas informacidn.

CANNON SPIKE

TOTAL TIME 04°23746 SCORE
r P

00096000
LAYER LIFE

CAPCOM - O'I'OI'IO
-annon Spike (o Gun
Spike, como se llama en Postioufthe nainfp il vjbodt
Japén), podras jugar con N
cinco personajes clasicos de W Gran conversion Ia de Sega con Silent Scope.
Capcom: Megaman, Arthur
(Ghosts'n Goblins), Chatlie y reminiscencias de las series
Cammy (Street Fighte) y BB Contra de Konami) combina la
Hood (Darkstalkers). accion arcade con la lucha mano
Cannon Spike (que tiene a mano y los disparos. Ademas,
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Un aluvion de juegos de coches se avecina.
Condcelos antes del impacto.

a idea de jugar a un videojuego durante
24 horas seguidas suena a tortura
china, pero eso es exactamente lo que
propone Infogrames. Cinco modos te
permiten disfrutar en tiempo comprimido de las
famosas pruebas que van de 12 minutos a la
pantagruélica carrera de 24 horas.

Encontrarés reproducidos el circuito de Le
Mans y nueve més, asi como las categorias
principales de la competicion divididas en dos
clases: GT y prototipos. La posibilidad de
competir dfa y noche contra otros 40 coches a
la vez nos parece una alternativa excitante a los
juegos automovilfsticos habituales. m

| titulo original de Video Systems World

Gran Prix era seguramente el juego de

F1 mas realista y de mayor calidad de

la DC, pero tenia atin algunos fallos. EI
modo para dos jugadores era simplén y la curva
de aprendizaje, empinada.

Estos dos inconvenientes han
desaparecido en esta secuela. Un repertorio de
modos para varios jugadores permite ahora
que los jugadores compitan los unos contra los

un jefe terrible corona el final de cada nivel.
Las grandes pistolas laser y los Stper Ataques
OTT sugieren que no tendras que hacer
grandes esfuerzos mentales.
D para un solo jugador te permite aca-
bar con terroristas como parte de
una unidad secreta de la policia. Lo méas
divertido, sin embargo, es el multijugador.
La conversion domeéstica es visualmente
idéntica a la recreativa original (excepto
algunas texturas ligeramente simplificadas) y
conserva la velocidad de desarrollo de 60
imagenes por segundo, incluso en el
multijugador a pantalla partida. E!l problema es

el control: mirar con el analdgico mientras
disparas con el d-pad es casi imposible, asi

OUTTRIGGER
SEGA - SEPTIEMBRE
esarrollado por Sega AM2, el juego

otros o contra toda una serie de coches
controlados por el ordenador. Por si fuera
poco, se han mejorado los detalles graficos y
se han incluido todos los equipos y los coches
de la temporada 1999. m

anishing Point destaca por presentarse

como un arcade que sale a la luz entre

montafias de titulos que pretenden ser

simuladores serios, pero ha sido muy
criticado por sus controles.

Otra versién, no obstante, es que, una vez le
pillabas el truquillo, la experiencia es muy
divertida, como también lo son los treinta
coches a elegir. La cantidad de trafico en la
carretera es impresionante y se incluye un modo
de acrobacias y un multijugador abierto a ocho
participantes, perc el futuro de Vanishing Point
dependera de cdmo se solucionen los proble-
mas de control del juego. m

orkamorka sera el primer RPG de
combates en coches para la
Dreamcast.

que si quieres dispararle a alguien que no

T T o7 O
esta a tu misma altura debes quedarte quieto ; N 12500

y apuntar. Esperemos que este aspecto |
cambie. |
!

18 WHEEI
SEGA - OTONO
B omo Outtrigger, este simulador de
_ camiones ha sido desarrollado por
¥ la division AM2 de Sega, y puede
presumir de ser una conversion domés- ‘
tica casi perfecta. El juego consiste en f
una carrera en varias etapas desde \

M La velocidad sera la futura protagonista de tu DC.

Empiezas en el mundo del orco Mobz, del
universo Warhammer 40.000. Debes reclutar a
tu propia gente y armar vehiculos antes de
luchar contra la IA de Mobz o contra jugadores
en la red. La calidad de las pistas y de los vehi-
culos es impresionante, y es que el juego esta
basado en el Jeff Gordan Racing Engine de
Real Sports. La posibilidad de intercambiar el
puesto entre el conductor y el tirador una y otra
vez durante la carrera, esculpira el nombre de
este videojuego en tu cerebro.

BLLLLLES

0:03.0
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I La velocidad sera la futura protagonista de tu DC,

Nueva York hasta San Francisco, con un
montan de trafico que evitar (o destro-

’ M Afina tu punteria y seras el terror de las nenas.

zar) por el camino. Para esta versian, el

equipo desarrollador ha hecho los circui-
tos mas largos, ha anadido un modo his-
toria y ha incluido un camién extra para

elegir al principio del juego.

El modo on-line se ha quedado fuera de
las versiones occidentales por falta de tiempo,
pero habré un modo a pantalla partida para
compartir esta divertida variante det esguema
de Crazy Taxi con un amigo.

Septiembre 2000 DC-M m




M El traje de camufiaje sobre una alfombra roja no sirve para mucho, la verdad.

todos nos encantaria
conducir por las calles
de Los Angeles con un
buen pistolén en el cinto

titulo de accién de polis llamado
SWAT 3 que es lo mas parecido
que se puede encontrar. Los dos
titulos anteriores aparecieron tan
sblo para PC, pero todo apunta a
que la tercera entrega dara el
salto a la Dreamcast a finales de
este afio.

La noticia nos ha llenado de
gozo: SWAT 3 lleva la lucha
antiterrorista hasta sus Ultimas
consecuencias. En las misiones
debes guiar a cinco miembros
de un equipo SWAT para que
rescaten a rehenes, protejan a
grandes dignatarios o
despachen sin miramientos a
unos sospechosos
atrincherados. Las armas, si
bien un poco escasas en
comparacién con otros juegos
paramilitares del mismo estilo,
son realistas y mas que
adecuadas. Ademas, el
comportamiento de las balas es
la mar de auténtico. El motor
del juego es tan brutal que es
capaz de distinguir entre

acabando con terroristas y
maniacos como si nos fuera la
vida en ello. Pero como seria un
poco bestia, Sierra va a editar un

Extreme Sports

Sega seduce a la generacién Pepsi Max.

g

I El vireto sin motor entre montafias, més que un deporte extremo es una locura,

o

ey, colega! jRadical, macho! jTio, van a flipar con los
deportes extremos! Algo asi, sélo que en noruego, debia ser
lo que decian los miembros de la empresa nérdica de
desarrollo Innerloop cuando tomaron la decision de producir
un juego de deportes de aventura.

Extreme Sports inicié su andadura como juego para N64 pero, con el
tiempo, los de Innerloop se dieron cuenta de que era una locura, y deci-
dieron aliarse con la Dreamcast. Sega se acaba de hacer con los derechos
de edicién y ha anunciado su lanzamiento para finales de afio.

Entre los deportes elegidos para la seleccion del juego se encuentran
la bici de montafia, el snowbeard, el paracaidismo, el vuelo sin motor, los
quads y, seguramente, muchos otros mas. Lo malo de este tipo de juegos
es que, al final, acaban siendo aprendices de tedo, y maestros en nada.
Esperemos que Innerloop se lo monte a las mil maravillas y demuestre
que en Noruega, aparte de sacar petréleo y hacer salmén ahumado, tam-
bién saben desarrollar buenos juegos para Dreamcast.

W Un cine es el escenario.

diferentes tipos de superficie
(cemento, metal, madera, etc.)
y produce la reaccion y el
sonido mas apropiado en cada
ocasion: las balas que impactan
en la madera penetran mas
hondo, y las que impactan
contra el metal lanzan chispas y
rebotan.

Lo malo es que Sierra no
quiere anunciar la version para
Dreamcast del juego. Durante la
E3, Sierra se negd a confirmar la
existencia de una conversién, a
pesar incluso de que Sega
disponia de una demo del juego
que funcionaba en su stand, a
pocos metros del de Sierra. Quizé
la compania espere a que se
incorpore el modo multijugador
(SWAT para PC no cuenta con
esta opcién, y los ‘PCmaniacos’
deberén esperar hasta agosto
para hacerse con una
actualizacion). Sea cual sea la
razon, lo cierto es que no sé si
podremos esperar para dar caza a
esos malvados terroristas.

Tpeedbogs L)

W jComo flipo! 0 algo asi.

M Mini coches muy veloces.
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B/Capcom @&
despeja su futuro

iColegialas! jBeat ‘em ups!
iVampiros! jTenis! ¢Qué mas se

puede pedir?

3
o N
ek

B - & =t e

Las reuniones de

negocios suelen ser

bastante aburridas: un

montén de ejecutivos
entrados en afios que se
dedican a discutir las
tendencias negativas del
mercado, al tiempo que se
ruborizan y babean cada vez
que la secretaria de turno se
inclina para pasarles un informe
de ventas. Pero la conferencia
anual de negocios de Capcom,
que tuvo lugar hace un par de
meses, sirvié para que la
compafiia anunciara algunos
juegos nuevos, entre los que se
incluye el regreso de titulos
clasicos.

Los fans del juego de lucha
para recreatvia Rival Schools:
United By Fate (de 1997)
alucinaran pepinillos cuando se
enteren de que se est4
preparando una secuela. El
original era un titulo intuitivo
con personajes de dibujos

“Debes pegarte con

animados en el que debias
enfrentarte a un montén de
colegialas con uniforme de
marinerito. Aungue parezca
mentira, su éxito en Japdn fue
abrumador. ;Por qué sera? No
sabemos lo que nos deparara la
segunda entrega de la serie,
pero con un poco de suerte, el
equipo de desarrollo no se
apartara demasiado de la
férmula original.

Y aln hay mas. Vampire 4, el
Gltimo titulo de |a saga beat ‘em
up Dark Stalkers, gozara de
lanzamiento para la Dreamcast,
al igual que el clasico arcade
Super Street Fighter Il Turbo, sin
lugar a dudas, el mejor titulo de
la saga de Street Fighter. Por
Gltimo, tenemos también un
juego llamado Net Tennis, un
simulador con el que podras
jugar en Internet. El nombre no
podia ser méas adecuado.

Al parecer, todas las
novedades de Capcom para DC

colegialas vestidas
de marinerito”

’g B Proximamente en Dreamcast: Dark Stalkers (izquierda) Net Tennis (derecha).

podran jugarse en red, y no sélo
las que lleven la palabra Net en
el titulo. Otro tema de interés
que se traté en la conferencia
fue el compromiso de Capcom
con las videoconsolas presentes
y futuras. La compafiia planea
desarrollar juegos para todas las
maquinas a la vez. El (nico
problema es que con semejante
ritmo de desarrollo quiza no se

M Mas que una reunion de negocios,
parece el festival de Eurovision.

aproveche toda la potencia de
las dltimas maquinas (por
ejemplo, puede que las
versiones para Dreamcast
parezcan y se jueguen igual que
las de PlayStation 2). A
nosotros nos parece una
tonteria, pero no vamos a entrar
en eso. Nos encargamos de
jugar y analizar, no de crear
juegos.

R
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M “iEh, espera, que se me ha olvidado decirte una cosa!”

Virtua
Athlete 2K

Salta todas las vallas con el nuevo [UL¥
titulo machamandos de Sega.

uede que Eidos haya

tomado la delantera al

resto al hacerse con la

licencia de los Juegos
Olimpicos del 2000, pero eso no
ha evitado que otros desarrolla-
dores inunden el mercado con
titulos de disciplinas deportivas.
Konami ya tiene en marcha su
Gltima entrega de la saga Track
and Field y el departamento |+D
de software de Sega ya estd
dando los dltimos retoques a
Virtua Athlete 2K.

Los incondicionales de las
licencias no deberian dejarse
engafiar por la falta de una
etiqueta oficial. Virtua Athlete
2K es una especie de secuela
del excelente juego para
recreativa de Sega Decathlete y
del simulador de deportes de
invierno para Saturn Winter
Heat, otro clasico importante,

por lo que su pedigri estd mas
que avalado. Ademas, el
aspecto del juego es estupendo,
gracias a la animacién de los
atletas por captura de
movimientos y los excelentes
graficos (el titulo se disefié en
un principio para Naomi).

Por lo que se refiere a
jugabilidad, puedes disfrutar de
siete disciplinas: 100 metros,
110 metros vallas, 1500 metros,
salto de longitud, salio de altura,
lanzamiento de peso y
lanzamiento de jabalina, En un
campeonato pueden tomar parte
hasta cuatro jugadores, pero
también habra un modo ranking
en Internet para que puedas lucir
tus récordes y bajarte datos
“fantasma" de otros jugadores
con los que podras competir. De
esta forma podrés entrenarte
contra los mejores tiempos hasta

M Ei salto de longitud es una de las siete disciplinas que debes dominar.

que logres unas marcas de las
que puedas estar orgulloso y que
merezca la pena mostrar a todo el
mundo.

Por Gltimo, Virtua Athlete
ofrece una opcidn para crear a
tu propio atleta. Dispones de
64 nacionalidades y puedes
retocar caracteristicas tales
como el aguante, la fuerza, la
velocidad, etc,

Sega todavia no ha
confirmado si podras inflar a
tu atleta de asteroides para
mejorar sus marcas, pero
creemos que un simulador
deportivo que se precie de ser
moderno no deberia dar la
espalda a propuestas de este
calibre.

=

20l -
.m L

VA2K es una especie
de secuela del
excelente Decathlete:

E DC-M Septiembre 2000

W Las animaciones son una pasada.




Meddus con mmm
en el Iejano oriente juegan a
Sega Rally 2, Frame Gride
ChuChu Rocket, Virtual On,
Hanagumi Taisen Columns 2,
Treasure Strike, Marvel vs

Gapeom 2 y Power Stone 2.

A, rte, hay otros juegos de
'segunda linea como el ajedrez.
japonés y Mah Jong. Nosotros ni
tan siquiera tenemos el tres en
raya. m

# Puedes mirar en todas direcciones de la cabina gracias al disefio en 3D.

Imperial Fighter of Zero

—

»REPLAY

M ;No hueles a quemado?

Vuela con este simulador de la Segunda Guerra Mundial.

a forma en que los

japoneses vivieron la

Segunda Guerra Mundial

fue muy diferente de
cdmo se vivié en Europa, por eso
resulta algo extrafio que este
nuevo simulador se sitie en esa
€poca. Hay que decir, por eso,
que aunque los 15 aviones

Imperial Fighter of Zero pone
a tu disposicion varias campafias
que, a la vez, se dividen en
maltiples misiones. Los
entendidos dicen que la fisica de
vuelo estd muy bien conseguida y
que las partes mecénicas de los
aviones de los afios cuarenta se
han reproducido y animado con

cabina virtual que te permite
girarte y mirar en todas
direcciones. También tienes vista
trasera y un radar,

GAE, que son también los auto-
res del juego de aventuras
{nnocent Tears, tienen pensado
sacar el juego en el mercado

responden de forma realista a los
que habia durante la guerra,
Imperial Fighter ha sustituido
todos los nombres propios y los
nombres de los paises por otros
ficticios. Asi que es como si fuera
una guerra de mentirijilla a la vez
que clénica de la Segunda Guerra
Mundial.

La

absoluta fidelidad.
El juego tiene también una

japonés ahora mismo, pero no se
sabe atin si tienen pensado lan-
Zar una version europea. m

fisica de vue

O esta

muy bien conseguida

Sonic Adventure 2

< Qué estara tramando

1

M Knuckles se moja (izquierda) y Sonic corre peligro (derecha),

emos conseguido sacar un poco mas de informacion a los
japoneses de Sega referente al juego Sonic Adventure 2. Si

ahora el travieso erizo?
eres seguidor de la revista, sabras que en la feria de

H videojuegos E3 se mostrd un video del juego. Pero el clip no

contenia nada de lo que realmente nos interesaba saber. Ahora, en
cambio, hemos descubierto que el juego esta siendo desarrollado por
el Sonic Team USA bajo la supervision de Yuji Naka (el creador de
Senic) y que estara disponible el afio que viene.

También hemos podido confirmar la aparicién de cuatro
personajes: Sonic (;a que no os [o esperabais?), Knuckles, Dr Eggman
y una entidad extrafia llamada Dark Sonic. Los locos Ciaos volveran a
aparecer con alguna que otra sorpresa.

Sobre el juego en sl por desgracia no hemos podido saber gran
cosa. El clip dejé claro que tendremos que correr por niveles en 3D a
toda pastilla. También habra momentos en que Sonic tendra que
esquivar un camién gigante que va hacia él, como en las secciones de
la avalancha y de la ballena en Sonic Adventure. También hemos visto
una fase que tiene lugar bajo el agua que parece divertida.

Ademas, sabemos que el lanzamiento de Sonic Adventure 2 coinci-
dira con unas cuantas celebraciones de Sega: el décimo aniversario de
Sonic y el haber Ilegado a los dos millones de juegos de Sonic vendi-
dos. Esperemos que esté a la altura de nuestras expectativas. m

Septiembre 2000 DC-M n
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El mejor juego de tenis de la historia
llega a la Dreamcast. jGenial!

- 0y 05 ensefaremos
EN DOS PALABRAS cémo hacer el mejor

Courler

tenis virtual de la
divertido y historia. Para empezar,
alocado juegode  tomad una porcién considerable
l‘;:m;ﬂrl 3"'[33" del Smash Court Tennis de
urt Tennis, no o ;
i i Ca;?con?, anad_ldle una pizca de la
un juego de tenis  mejor simulacién
tan realistadesde  (desplazamientos de la bola
Match Pointpara  totalmente precisos, animacion

odore 64. . ;
sl Sega ETGHTI;"T:MIS e realista y tenistas del mundo real)
Orrgen: Japbn  convertira en el y agitadlo un buen rato hasta que
g f Joaerst - 1a4 mejor juego de aparezca un juego para recreativa
e ilp o Oipentle: Septiembre tenisyenunode  de Naomi maravillosamente agil.
Puedes escoger una visién mas cercana, pero asi dificultas el juego. lo mejores juegos

rotaailss Jggat-i con él en Drealmcast y
historia. afiadidle un extensisimo modo
Circuito Mundial para mejorar su

“lLas diferencias entre las 0, e S50 Sl
diversas pistas te obligan a Ty es ms spetion
que unas fresas con nata.

cambiar de estilo segun la L2 e ce Sega Spors se

ha caracterizado por sus

S U p e rﬁ C i e ” estandares extraordinariamente

altos, ya desde NBA 2K, NFL 2K
y NHL 2K (del cual tienes una
m DC-M Septiembre 2000
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1 Antes de cada juego, puedes elegir tu mitad de la pista.

Uno de los mejores aspectos de Virtua Tennis lo constituye su
iniguaiable mado para cuatro jugadores, en el que puedes tomar parte, oy oM. A _‘ X 2o i
funto con tres amigos, en emocionantes partidos de dobles. Si os Jugar'a dobles con el ardenador es mas divertido de lo que parece, porque emplea una
iteresa la competicitn, tu compafiero y ti podéis jugar contra dobles (arpsitiantellA.
controlados por la CPU en los cinco encuentros, cada vez mas dificiles, "
dllnmdnﬁrcada.ftmbt&apodéhpmba:elmndo&ﬂﬂbiclduvjugarm
amistoso entre cuatro. Recuerda que, en el juego a cuatro, tienss que
vlﬁmmamadahpista.mmdeconutmslabo!acuﬂpoﬁo
descabezado,

“1p) Katdnikoy YONEX  CITIZEN o3P Moya
| 2 Haas ) 4P Pioline

L[ [ lGames]

e

sIF 5

La animacion es perfecta y naa ﬁ;j_(lr que un plano cercano para demostrario.

“iEs mial” No vayais tras la misma bola si no queréis liaros.

review en este mismo niimero), sencillez de los controles forma

consiguiendo una simulacién de parte del encanto y la fluidez de

los respectivos deportes sin igual,  Virfua Tennis y permite que los

con la excepcidn de Virtua Striker  novatos del tenis virtual se hagan

2, el tnico que nos causd cierta valer en la pista a los cinco

decepcion. A pesar de estos minutos de carga.

precedentes, Virtua Tennis se Sin embargo, una vez

halla entre las mejores ofertas dominas las bases del juego y

deportivas de esta compafiiay es  empiezas a explorarlo con mas

uno de los juegos para DC mas detalle, descubres que, al / d

adictivos en cualquier género. manipular el stick analdgico en / F
Cualquiera que haya jugado conjuncién con los golpes,

con la recreativa de Virtua Tennis  puedes ejecutar cualquier

descubrird con agrado que Sega lanzamiento: bolas cortas, mates - - punger) sMncor . == -

ha realizado una conversién de espaldas, drives en la Iinea, e S - =l AL ot ) TR

perfecta, El sistema de control, boleas desde la linea trasera...

sencillo pero efectivo, se Todo lo que se pueda ver en un

mantiene intacto con sus dos partido de verdad, siempre que

Gnicos botones: pulsa A para el sepas manejar el analégico. Y en

drive, revés y mate, y B para esto consiste el verdadero

hacer boleas. Los servicios se atractivo del juego: cualquiera

llevan a término mediante un puede adaptarse a él,

indicador de potencia donde independientemente de sus

pulsas en primer lugar para habilidades, y brinda espléndidos

iniciar el servicio y, una vez mas,  momentos de diversion tanto para

para determinar la potencia. La aquellos capaces de rivalizar  »
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La conversion para Dreamcast de
Virtua Tennis no sélo es tan
perfecta como la recreativa, sino
que ofrece un novisimo modo
Circuito Mundial con el que este
juego se impone a su predecesor.
Circuito Mundial garantiza una
excelente durabilidad para un solo
jugador. Se compone de pruebas y

tus habilidades en diversas
situaciones y los fabulosos juegos
de entrenamiento las mejoran con

las pruebas y ejercicios, se abren
otros, jy recuerda que los vas a
encontrar por todo el mapamundi!
Al tomar parte en estas pruebas,
recibes dinero, con el que luego

entrenamientos. Las prugbas miden

una gran variedad de estrambdticos
ejercicios. Cada vez que triunfas en

puedes adquirir extras en la tienda.

CIRCUITO MUNDIAL

e T wreithoe.

swror Iy

51 Pliwails
SCOREL 2400/ 8000
AL 3

Tiro al blanco: tu compafiero te lanza
veinte bolas y t(, al devolverlas, tienes
que acertar en la diana. Por supuesto,
recibes mas puntos cuanto mas te acer-
ques al centro. Hay que alcanzar una

puntuacion maxima. B maguinas se reactivan. W

EJERCICIOS DE ENTRENAMIEN

Bala de candn: en este juego tienes que
devolver las bolas que te arrojan las cinco
maquinas y dar en ellas para desactivarlas.
Disparan bolas normales y bolas rojas, que
tienes que esquivar porque, si les das, las

]
1 o |
= rl jq

SCORE 1200

Gran muro: Este ejercicio tiene algo de
caseta de feria. Hay que lanzar la bola
contra los paneles para darles la vuelta
sin superar el limite de tiempo. Los
paneles més altos sdlo pueden
alcanzarse con boleas. m

" CedricPioline
Gilles Aliman
5344,.330

TENNIS SHOP.__

DE COMPRAS

CAPE Shop

cinEul]

SOoroaunr
SaLnam

SO

TENNE: WEAR

ariNo0S

sS@Lnous

New Strings -
. Recovery Drink $

393.690
jOhh, qué uniiurme'més bonito! Me llevo cinco.

Por cada partido de prueba o ejercicio en el que
tomes parte, recibes una suma de dinero que
puedes gastar en Ia tienda local, donde te aguarda
un amplio repertorio de productos relacionados

con el tenis. Por ejemplo, puedes adquirir cinco
pistas extra y ocho nuevos jugadores (ninguno de
los cuales se basa en un profesional de la vida real),
pero también un uniforme nuevo, mejores
cuerdas para la raqueta y bebidas
energéticas. |
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especial hincapié sobre un tipo de
prueba se centra en el servicio. ®

PARTIDOS DE ENTRENAMIENTO

TRIAUSHOT /SERVE

En los partidos de entrenamiento tienes que
demostrar tu habilidad contra la CPU (en sim-
ples y dobles) sobre superficies diversas, con

T ——
coM  Heman

£ 1P Riging

S
P
3 &

vOLLEY fisine
SMASH

La correccion y frecuencia con la que
recurras al golpe en cuestion se valora
durante el partido. jSomos los mejores
sirviendo! De hecho, vencer al ordenador
es muy dificil. m

golpe. Esta
ocho servicios. ®

| PRIZE MO v l
Al final del partido, recibes puntos por tu
actuacion, y se te daran mas si has

utilizado bien el golpe gue se probaba.
Agui hemos ganado 800 puntos por los

55»?;5—{ W é‘OOE;;
STROKE NStws,

280 pts X
B00pts x
1360 ptsx
0'pis %
18.640
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» con Pete Sampras,
como para los chavales
que desconocen el
significado de la palabra
Wimbledon.

De hecho, Pete
Sampras no es un buen
ejemplo, porque el
simpatico
norteamericano no se
halla entre los ocho
jugadores profesionales
disponibles en el juego.

Tienes a tu alcance, sin
embargo, a Timothy
Henman, Cedric Pioline,
Jim Courier, Mark
Phillippoussis, Thomas
Johansson; Tommy Haas,
Yevgeny Kafelnikov y el
guaperas castizo Carlos Moya.
No sélo se reproducen
cuidadosamente sus rostros,
sino, incluso, el estilo de juego.
Asi, por ejemplo, Kafelnikov
funciona mejor en pistas lentas,
asfaltadas, porque tiende a
permanecer en la linea traseray a
fatigar a su oponente con largas
carreras, mientras que el servicio
y las boleas de Henman
funcionan mejor en pistas
rapidas, de hierba, donde la bola
se mantiene baja.

Todo esto no tendria ninglin
valor si las superficies elegidas no
reaccionaran exactamente igual
que en la realidad, pero Virtua
Tennis triunfa de nuevo en las
diferencias entre las diversas
pistas, que te obligan a cambiar
de estilo seglin la superficie. La
hierba, el barro y la moqueta
plantean desafios
individualizados, porque la
variacién en el rebote y la
velocidad te obligan a cambiar de
posiciones y de seleccién de
golpes.

Entre las competiciones que
te permiten mostrar tus
habilidades tenisticas se
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Henman Fi 2P Pioline

Johansson

Henman

Johansson
Henman

“0h, me he caido...” Los dobles se prestan mucho a estos desesperadas saltos de cabeza,

encuentra una modalidad Arcade,
con cinco partidos de dificultad
creciente sobre superficies
diversas, y un modo Exhibicién
para jugar un partido amistoso,
tanto en simples como en dobles.
El elemento mas interesante de
Virtua Tennis es el reto de larga
duracioén del Circuito Mundial,
desarrollado especificamente para
la conversion. Se trata de una
experiencia superlativa,
absorbente, para un solo jugador.
Contiene una serie de pruebas
que medirdn tu habilidad con la
raqueta (cada una de ellas
centrada en una habilidad
especifica: servicio, drive, revés,
bolea) y una gran cantidad de
minijuegos de entrenamiento. Los
juegos de entrenamiento son muy
divertidos y se parecen a los retos
de la Caja Loca de Crazy Taxi:
desde derribar bolos con el
servicio a devolver las bolas
arrojadas en rapida sucesién por
una maquina. El éxito en estas
competiciones se recompensa
con dinero en metélico y luego,
en un rasgo de ingenio, el
personaje se dirige a una tienda
donde adquiere los extras: nuevos
jugadores, nuevas pistas, nuevas
raquetas, ropas diversas y
bebidas energéticas (méas detalles
en el recuadro de “Circuito
Mundial"). No creemos que

“Virtua Tennis se
halla entre las
mejores ofertas
deportivas de Sega”

puedas llegar a aburrirte con
estas magnificas opciones para
un solo jugador, pero, si se da el
caso, puedes decantarte por una
de las mejores ofertas para cuatro
jugadores gue se encuentran en
la Dreamcast (ver recuadro
“Problema Doble"). De verdad,
este juego lo tiene tode.

Una vez recuperados de la
excitacion casi orgasmica que
nos ha inspirado este juego, nos
parece justo buscarle alglin
defecto. Para nosotros no es otro
que su fecha de lanzamiento,
prevista para septiembre. Si, se
va a perder la magnifica
oportunidad de simultanear el
lanzamiento con el torneo de
Wimbledon. Y nos parece
indudable que uno de los mejores
juegos de la Dreamcast se vera
privado de la pompa y el boato
que merece. Otra oportunidad

que Sega pierde miserablemente.
Pero, dada la calidad de este
juego, no podemos quejarnos
demasiado. Empieza a tachar los
dias en ese calendario con la foto
de Anna Kurnikova...
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Mantén pulsado el boton para dar mas potencia.
Necesitaras muchas energias para interceptar sus tires.
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El disefio de los coches es completisimo, al menos en|la demo.

399 CHALLENGE

cEstas preparado para sacarte el cameé F355?

> El simulador
de Ferrari
tremendamente
realista de Yu
Suzuki llega a la
Dreamcast este
otofio. Y lo hace
presumiendo de
graficos de
calidad similar a
los de una
recreativa y un
nuevo modo a
pantalla partida.
Va a ser uno de
los juegos del
afio, Seguro.

DETALLES

Acclaim
Sega
Japdn

1-2
Septiembre

| ~2 DC-M Septiembre 2000

F355 Challenge aparecié
en los salones
recreativos en 1999,
mas salvaje que el resto
de juegos de coches juntos. Era
una maquina bestial, con tres
pantallas y dos cambios de
marchas, cuatro botones de
ayuda al conductor, embrague y
una impresora que te daba una
valoracion detallada de tu
actuacion. Creada por un obseso
de los Ferrari, Yu Suzuki
(también responsable de
Shenmue), era lo que mas se
aproximaba a conducir de verdad
una de esas maravillas.
Fantastico.

La tnica pega era que si querias
llevarte la maquina a casa para
echar unas partidas, una cifra
prohibitiva que rondaba las
400.000 pesetas te hacia desistir
de la idea. Hasta ahora...

Los rumores que situaban a
F355 Challenge en Dreamcast
circulaban por Internet desde el
afo pasado. Sin embargo, hasta
que la maquina recreativa Twin
vio la luz, nadie penso que tal
conversion pudiera ser posible,
pues ésta contaba con una panta-
lla en lugar de tres (echa un vis-
tazo a Reyes del Salon si quieres
saber mas).

Mientras, en Acclaim estaban
muy ocupados aseguréndose los
derechos exclusivos de la
marca Ferrari para jue-
gos de consola y prepa-

rando un

Los efectos mas impresioaantes de la recreativa forman parte de esta version,

FTOTAL 01°'547401

b 00307654
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En carreras refidas, una colision puede salirte trui;u-r'a_.--

trato con Sega para hacerse con
F355. Lograron las dos cosas y el
proximo mes de septiembre, la
Dreamcast contaré con un juego
de coches que hara morder el
polvo a Ridge Racer para PS2.
iBienvenidos al maravilloso
mundo de F355 Challenge!
Cuidado: este juego no se pare-
ce a ninguno de los que hayas
podido jugar antes. Olvidate del
patrimonio arcade de los juegos
de coches de Sega —borra de tu
memoria juegos como OutRun,
Daytona o Sega Rally- porque,
aunque no lo creas, todos esos
clasicos son ahora un juego de
nifios. La primera vez que te lan-
zas hacia la recta inicial del cir-




F355 Challenge tiene sels circuitos que puedes recorrer, cada uno de ellos
basado en su homoénimo en [a vida real. Lo mejor es memorizarlos, pues, a
diferencia de Ia mayoria de juegos de coches, no puedes fiarte (inicamente
de tu instinto. Las curvas exigen preparacion y hay que ser muy cauteloso
con [a aceleracian. Te presentamos una guia rapida para que aprendas a
desenvolverte por los circuitos. Puedes recorrerlos en distintas momentos
del dia, seqtin la hora que marque el reloj interno de tu Dreameast.

VOSII0 N .2 ! - Mmm

4 — '\ Los americanos van a ponerse
e v contentos cuando vean esto: un
oo ' circito oval de los clésicas en
Estados Unidos, camo el primer
tramo de Daytana USA Una
curva es mas estrecha que la
siguiente, asi que te tocara
decidir donde y cuando hay que
reducir.

0016860

FIEEIINEISITO O O G e

El circuito italiano de Monza es ; - e
otro de los favoritos de la F1.
‘| Presenta cantidad de rectas
muy, muy largas y realmente
vetoces. Aqui, alcanzar a fos
adversarios es algo muy dificll
(todos los coches son igual de
buenos y en F355 Challenge no
hay manera de atraparles).

SUGO e 8, |
Es un circuito beflisimo. Tiene R . “ 1 AN TROSITO; 2 SN AT
que debes estabilizar tu Ferrarl  fr- ; e o e :
al méximo. También hay

muchas colinas, y ahi es donde 082
puedes equivocarte al medir tu ' i : X - 3

velocidad. : . . =N 5 i< LLTh il . POSITION

POSIT rfﬁw 3
Snnanny,

i

S

El modo a pantalla partida dispone de unos graficos aceptables, pero pierde algo de velocidad.

“Este jJuego no se parece
a ninguno de los que
hayas podido jugar antes”

cuite de Monza para meterte en patinar y el muro protector, hecho
la chicane, te pegas al coche que  de neuméticos, se acerca a velo-
tienes delante y esperas al Gltimo  cidad vertiginosa hasta que -

" momento para pisar a fondo el icrash!- te la pegas.
freno, te das cuenta de que las Esto ocurre porque F355 es el
cesas no salen exactamente como  simulador de conduccién mas
habias planeado. Las ruedas se realista que jamas se ha creado
bloguean, el coche empieza a para una videoconsola. Si fre- »

ARy g -
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La hora del dia a la que compites depende del reloj interno de la Dreamcast. Si la enciendes a ultima hora de la tarde contemplaras unas puestas de sol deliciosas (centroy derecha).

LOS REYES DEL SALON

: a0 Jdo O
enge p 0 0
odo do g
B On OFIg
0 P od
(] DOO :
[ O 0
( 0 U
0 0 (0
e D
Ui0

D eptiembore 2000

P ,' \
]
|
| \

3

La recreativa original tenia tres monitores.
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as en seco o demasiado
arde, tendras que “reintentarlo
a puedes despedirte de alca
ar al resto del grupo das ga
e a a, no te preguntes po
que el morro de errari se va
acia el borde de la pista: esto se
ama perder el control, querido
amigo omar la as asi te
a a ocasiona as de proble
a. De la a manera e
a a 0 a marcha corta
pisas a fondo el acelerador, nota
as como colea el coche, pues la
direccion es demasiado sensible
amo as que convencido
de que allenge va a
e a ego d para

gue es de asiado red eno
de todo p a oche a
erie de arrera el e d
pue O¢g d pe a a perie

on al voiante. A 10s TOroios ce
d d era e dde a a
dporeard dadd etro ge

a montados e erra
Que quede claro que este no e
0 de eso egos que puede
garse eniras estas pendiente

de que no se te queme el asado
Precisamente, depido a o
de d ad tan elevado
equipo han decidido
atro “a entes de co
d 4 que fa aran las cosa



CUANTOS MAS MEJOR

La demo de F355 Challenge que hemos probado Incluia diez modos en
su pantalla de opclones, pero solo dos de eltos eran jugables. Los nom-
bres de los restantes daban alqunas pistas de [o que se podia esperar
de ellos en la version definitiva del juego. Aqui echamos un vistazo a
ese menu tan tentador, especulando sabre su posible contenido.
Esperemas que no 56 dejen ninguno en fa version PAL.

ARCADE

Juego arcade puro y duro que se completa con todas las opciones de
conduccitn y los aststentes mencionados en el texto, Eliges uno de
los sets circuitos y debes completar un nimero determinado de
vueltas en un tiempo determinado.

CAMPEONATO

Creemos que esto podria ser una seleceitn de algunos o todos fos
circuitos, en los que compites durants una temporada y recoges tu
trofeo &l final de la misma. Muy parecido a cualquier campeonato,

MODO UN JUGADOR
Elige un circuito y recdrrelo, [oual que la opcitn arcade, pero sin un
cronometro que detenga la aceltn sl vas demasiado lento.

MODO VERSUS

Este modo para dos jugadores a pantalla partida ya esta terminado y
€s uno de los que probamos. Funciona a 60 fotogramas por sequndo,
igual que el jueqo individual. Fantastico.

MODO VERSUS CON CABLE

Sega no suelta prenda sobre si el cable de enlace Dreameast llegara a
nuestro pats, pero si asi fuera, F355 Challenge seria uno de los
primeros titulos qus to admitirian. Claro que, entonces, necesitarias
tos consolas Dreameast, dos teles, dos fuegos y un amigo.

MODO NETWORK

Dado el precario estado del departamento de internet de Sega Europa,
nos jugariamos el cuello a que F255 Challenge no ofrecera partidas
onfing en Europa. En Estados Unidos es otra cosa. Como siempre.

AJUSTES DEL COCHE
Si te va el rollo duro, esto es lo tuyo. Retoea un poquito 1 suspensicn
y saltaras como un canguro. Diversion para toda la familia.

DATOS DEL CONDUCTOR

En la edicidn de otofio del 93 de [a feria Tokyo Game Show vimos un
demo provisional de “datos del conductor de F355" que se guardaba
en una VM desde la maquina recreativa Twin. Se trata de lo mismo.

RANKING DE INTERNET

Cuelga tu mejor actuacion en una clasificacion onfine del campeonato
y salta de alegria por toda tu casa agradeciendo a todos tus amigos y
familiares el apoyo que te han prestado. Puedes preparar un discurso,

- ST X
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En F355 no hay concesiones. Si/quieres llegar de los primeros, tendras que currértelo,

a los mas inexpertos. Elige entre:
control de traccién, control de
estabilidad, antibloqueo de los
frenos y sistema de frenado inteli-
gente, porque estan a tu entera
disposicién. El primero evita los
trompos, el segundo estabiliza el
vehiculo, el tercero previene el
blogueo de las ruedas cuando
pisas el freno y el dltimo frena
automéaticamente cuando es
necesario.

También puedes optar entre
cambio automatico y semiauto-
matico, algo comtin en todos los
juegos de carreras. En cada cir-
cuito tienes la posibilidad de ele-
gir una opcién de entrenamiento,
en la que una gran linea roja
recorre la pista y te ensefia por
dénde hay que conducir y cuando
toca frenar. Si vas demasiado
rapido o demasiado lento oirds
una voz que te regafia tal y como
lo harfa tu mamaita.

Dejando a un lado el modo de
entrenamiento, las Unicas opcio-
nes de la versién arcade de F355
consistian en una carrera de lo
més auténtica contra otros siete
Ferraris y un modo de conduccién
libre, con el que podias circular

por donde quisieras. Los tres for-
man parte de la version
Dreamcast y estamos encantados
de decirte que en casa lo vas a
disfrutar mucho més, y es que
ihay tanto que ver...!

La demo que pudimos probar
s6lo incluia dos de las diez opcio-
nes disponibles: Arcade y Versus.
Por el momento, en Acclaim no
estan seguros de cuantos presen-
tara la version europea, pero
esperamos que los incluya todos
(para mas informacién, lee el
recuadro de la izquierda,
“Cuantos més, mejor").

Sean los que sean los que apa-
rezcan en la versién PAL, puedes
apostar por que Ferrari 355
Challenge va a ser un juego de
dimensiones colosales.

Aquellos a los que el realismo
les importe poco deberian
replantearse qué es lo que quie-
ren de un juego de carreras de
coches: cuatro dias dando vuel-
tas por ahf o un reto que vaya
mas alld. F355 Challenge suena
y luce como aquellos objetos del
deseo italianos de color rojo
intenso. Si esto no te interesa,
toma un autobts. m
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Toma esta curva bien cerrada sin topar con las vallas y conseguirds algunos kudes exira. |

TROPOLIS
SIREET RACER

Bizarre Creations nos revela su innovador sistema
de juego y algunos detalles de lo mas jugosos.

Comienzan las sesiones de entrenamiento.

> Coches, calles y
efectos reales. Sin
embargo no es un
simulador para
nada aburrido.
Estas ante una
version de un juego
de recreativa repleto
de refrescantes
ideas. Lo clerio es
que, despues de
MSR, los juegos de
carreras no volveran
a ser lo mismo.m

DETALLES

Fdior; Sega
Desarrollador: ~ Bizarre
Creations

Gran Bretaiia

1a8

Septiembre

eamos francos: lucirse

representa buena parte

de la diversion, ya sea

derrotando a tus
contrincantes en una
confrontacién mano a mano, o
apoderandote del primer lugar
de la clasificacién. Y es que la
experiencia de juego es mas
gratificante cuando todos saben
que eres el mejor.

Una calle ascura, Un hombre solo €n un coche a poca velocidad. ;Qué intenciones tendra?

Asi pues, no nos debe
sorprender que un juego se
base por entero en ganarse el
respeto ajeno. Este juego es
Metropolis Street Racer, el
titulo de carreras que mas ha
dado que hablar en los Ultimos
12 meses. Sus creadores,
Bizarre Creations, han
guardado celosamente el
secreto hasta que la prensa ha
empezado a mostrarse
interesada y ahora, por fin,
semanas antes de su aparicion,
los hechos empiezan a salir a
la luz.

“El sistema de kudos {fama
y gloria) en MSR es tu forma
de progresar en el juego,” -
apunta Sarah Dixon, directora
ejecutiva de Bizarre Creations-
“pero a diferencia de otros
juegos en los que llegar
primero es la Unica manera de
seguir adelante, en MSR logras
los laureles por otros méritos
aparte de vencer. Ganas kudos
por hacer las cosas gue a todo
el mundo le gusta hacer en los
juegos de carreras (jy en la
vida real!), como conducir

espectacularmente, derrapar,
etc. Cuanto més gusto dé
mirarte, cuantos menos
accidentes tengas y cuantos
mas coches venzas, mas
aplausos te ganaréas.”

MSR se divide en 25
capfitulos consecutivos y cada
uno de ellos te ofrece varios
desafios con el volante. Entre
ellos hay la “Hotlap”
(conseguir dar la vuelta mas
r&pida), “One on One" (en el
que puedes ganar mas prestigio
si dejas que tu oponente salga
en primera posicion) y “Street
Race" (una carrera callejera
contra otros coches). El asunto
es que si ganas puedes hacerte
con cierto nimero de kudos,
aunque ganar no lo es todo.
Puedes llegar el primero
cada vez, pero si chocas
contra los otros coches, te
comes las sefiales o si
haces fanfarrcnadas
dignas de una conductor
suicida, simplemente no
pasaras al capitulo siguiente.

No todo es cuestion de
correr a toda velocidad. Cada
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. E n M SR J g an ar ls%;teaccidﬁ a pantalla partida: y solo es la punta deliceh-_;;e?%:;rﬁ%da;ﬁ
una carrera no lo
es todo”

En muchas ocasiones, los desarrolladores pasan por alto el enorme potencial
del multijugador en los juegos de carreras, y creen que un modo para dos a
pantalla partida es suficiente. MSR, en cambio, ofrecera un multijugador con
posibilidad hasta para 8 jugadores gue incluira de todo, desde retos
deathmatch hasta torneos. Tal y como pasa en los juegos deportivos como
Summer Games o Track & Field, los jugadores competirdn por turnos (en cada
uno de los cuales, tomaran parte dos jugadores), convirtiéndose en un
sabroso ingrediente para una reunion entre amigos. Ademas, MSR permitira
que cada participante se traiga en su VM su propio coche de casa,
permitiendo personalizar la experiencia. Como ves, toda una pasada. Es una
de las cosas que lo hacen destacar sobre todos esos burdos intentos que
tratan, sin suerte, de parecerse a Gran Turismo. |
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Los aficionados a la arquitectura seguramente reconoceran este bonito edificio. Nosotros no. Hay més de 30 coches con licencia en ¢l juege. Muchos de eltos son convertibles.

e

capitulo contiene un par de
pruebas de habilidad disefiadas
para probar tu conduccién més
que tu competitividad. Tendras
que superar un slalom de
conos, contentarte con un
“imita al lider” o simplemente
pasearte por Leicester Square
de la manera mas espectacular
posible.
Y por supuesto,
algunas de las 200
carreras del juego se han
disefiado sélo para esta
clase de desafios.
Tomemos, por ejemplo, la

enorme estacion central de
autobuses de Tokio en el distrito
de Shibuya. No te pondras a
hacer carreras alli, al menos no
en el sentido tradicional. En vez
de eso, haras sonoros derrapes
por el lugar como cualguier
amante del motor haria en un
gran parking desierto. Es por eso
que estas localizaciones en
ciudades reales resultan tan
geniales. Estan llenas de
escondites, recovecos y espacios
en los que los disefiadores
pueden inspirarse para crear
nuevos desaffos.
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Los escenarios son tan detallados que hasta se pueden leer los nombres de las tiendas.

Aparte del innovador
sistema de juego, el elemento
mas importante es el manejo, y
Bizarre Creations no se lo ha
tomado a la ligera. De hecho,
todavia lo estan perfeccicnando
y no estard al 100% hasta que
lo envien a Sega. Nosotros
jugamos con la demo en la E3 y
la solidez de los coches nos
impresiong.

Se puede percibir un toque
a lo Gran Turismo -los vehiculos
no giran ni patinan como una
horda de escurridizas anguilas
en desbandada- pero puedes
realizar giros controlados
durante metros sin ninglin
problema, dandole emocidn,
pero manteniendo el control a
la vez. La combinacion
perfecta.

No hay duda de que el

: DC-M Septiembre 2000
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i WRGER KING

El momento del dia en que tu carrera tiene lugar depende del reioi interno de tu DC. |
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equipo buscd inspiracién en lo
mas alto de la escala evolutiva
de los juegos de carreras.
“Bien, todos pensadbamos en
Gran Turismo, pero sélo para
sentirnos bien. Colin McRae es
el que marca la pauta a seguir
para los otros juegos de
carreras. No sélo por su
realismo, sino también porque
se 'siente’ bien, y eso es lo
dificil de alcanzar. Durante el

e AT

uedes conducir por la acera sin catear el examen de conducir?

“Derraparas como haria
un experto en un gran
parking desierto”

desarrollo del juego, acabas
trabajando todo el tiempo en el
manejo y es de las dltimas
cosas en terminar junto con
todo el motor de fisica realista.
jHay tantos parametros que
ajustar!”

Colin McRae es un buen
punto de comparacioén por otro
motivo: es el Unico juego de
carreras desarrollado en el
Reino Unido en los dltimos

cinco afios que ha conseguido
llegar a la cumbre y codearse
con juegos como Ridge Racer,
Sega Rally o Gran Turismo.
Pero la joya de Codemasters
no estara sola por mucho
tiempo. MSR, si no hay ningdn
problema de dltima hora,
aparecera en septiembre. Y
entonces seremos testigos del
nacimiento de un nuevo
clasico. Con el debido respeto.
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La camara dinamica se mantiene cerca de la accion, siguiendo a los skaters en su recorrido. |

Todas estas chispas salen de

. ‘ TN,
J  Los primeros niveles ofrecen lo bisico para aprender.

SKATEBOARDING

STARRING ANDY MACDONALD

Tony Hawk’s se enfrenta a un serio
competidor.

EN DOS PALABRAS

> MTV
Skateboarding te

~  permite probar tu

pericia sobre tu
skate y llevar a

I actual rey del
skateboarding, Tony
Hawk's es un auténtico
juegazo y se merece
totalmente la puntuacién de 9
sobre 10 que le otorgamos en
nuestro dltimo ndmero. Pero

mientras perfeccionas tu larga
lista de acrobacias para llegar
a lo méas alto del ranking. Todo
esto se celebra bajo la
compafifa de una banda sonora
que presenta a gente como

cabo piruetas Cypress Hill y Goldfinger. THQ
dignas de un mientras Never Ware esta apuesta fuerte con 60 piruetas = - ;

virtuoso sin caerte  {rabajando en la secuela, otros  que puedes aprender, cientos - A

THO/Proein :;:':;::::e ~THQ para el caso que nos de combos por descubrir, 40 a2l ¥

Desotiod: Vellow BElly  pyuetae mascomn-  OCUPA- estan planeando el pistas disponibles y diez d'r‘“!' lkpd

Oagen: Gram Brefafia — piens misdneny  relevo. Y aqui hace su entrada modos diferentes que incluyen | ';’f s |

s g &nﬁe:“:ri gt '3;"’"‘ MTV Skateboarding: starring Stunt, Freestyle y Deathmatch. B Este Katillo e5ia a punto a8 caerse, ;DGnde
Zzim;sgé:“a"r Andy Macdonald... Quizé el Gltimo sea una

El actual campeén del
mundo, Macdonald, es sélo
uno de los 30 skaters, reales y
ficticios, que hay en el juego y
tu tarea es hacer mejores
piruetas y deslizamientos que
tus oponentes para asf
conseguir alcanzar la cabeza
de la clasificacién. En el
camino tendras la posibilidad
de ganar dinero participando
en eventos patrocinados

especie de modo hibrido,
aunque nos cuesta imaginar
bandas de skaters
profesionales peleando hasta
hacerse pedazos.

Y aunque MTV
Skateboarding ya parezca tan
rompedor, todavia esta en un
estado muy embricnario. Lo
poco que hemos visto esté a la
altura del actual lider del
mercado, pero también cabe

notar la dureza actual de los
controles. La cuestion es que
todavia hay tiempo de sobras
para mejorar este aspecto y
con un poco de suerte, en
otofio, el campeonato
Dreamcast de skateboarding ya
no sera sélo cuestién de uno.

Septiembre 2000 DC-M
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B famoso corredor escocés debuta en Dreamcast con uno

> Colin McRae
Rally 2es la
continuacion del

. magnifico juego

para PlayStation,

. considerado por

muchos como el
mejor simulador de
rally que hay.

La versién para
Dreameast serd de lo
mejor que se ha visto
hasta ahora y
ofrecera un completo
modo arcade, asi
como un simulador
muy realista. m

mas nos ha alegrado

tltimamente es que

Colin McRae Rally 2,
uno de los simuladores de rally mas
excepcionales de Codemasters, ten-
dra una version para Dreamcast. El
Colin McRae original era genial:
vendié mas de 1,7 millones de
copias y ocupd la primera posicion
en 26 paises. Su calidad esta mas
que demostrada. Desde su reciente
lanzamiento para PlayStation, Colin
McRae 2 ha evolucionado sustan-
cialmente y, con los avances pro-
metidos para la versién de
Dreamcast, esta en camino de con-
vertirse en el mejor simulador de
rally que existe en el mercado.

I na de las noticias que

l.a demo que hemos probado
estaba completada en un 25%,
era suave y contaba con la agili-
dad en la conduccion a la que
nos tiene acostumbrados el tftu-
lo. Colin McRae Rally 2 es una
experiencia completamente dis-
tinta a su rival en Dreamcast: V-
Rally 2 Expert Edition. Mientras
que V-Rally 2 ofrece una expe-
riencia puramente arcade, Colin
McRae 2 se acerca mas a un
simulador: mas exigente con el
jugador, pero con un resultado
més satisfactorio,

Aparte de su conduccion mas
realista, Colin McRae 2 tiene
una impresionante gama de ave-
rias que se acerca mucho a la

realidad. Conforme vas avanzan-
do por la pista, se interponen en
tu camino pequefias dificultades
como arboles, barreras y otros
objetos de la carretera. Muchos
nos han insinuado que esta con-
duccién tan peligrosa era debida
a la poca destreza de los redac-
fores de nuestra revista, pero lo
negamos todo. Todos los peque-
fios obstaculos que encuentras
en la pista hacen que la chapa
se deforme, las luces se rompan,
los parabrisas queden hechos
aficos y los parachoques cuel-
guen y se arrastren por la carre-
tera. Los dafios sufrides no son
sélo estéticos, sino que también
perjudican las prestaciones del



COSA DE DOS

A la hora de hablar de rallies, existen
pocos corredores que puedan
plantarle cara a Colin McRae
(izquierda), uno de los mejores pilotos
de los ultimos tiempos. Habiendo sido
tres veces campeon del Rally
Britanico y Campeon Mundial en
1995, Colin cambid de Subaru a Ford
en la temporada 1999 y, junto con su
copiloto Nicky Grist —cuya voz os
guiara en Colin McRae Rally 2- logro
dos triunfos para su nuevo coche.
Esto demuestra que en la conduccidn,
coma en el futbol, el resultado
depende de un equipo bien
conjuntado. ™

“La demo era suave y
ofrecia una magnifica
aglidad en la con

Nieve. Las condiciones son variables.

motor, algunas veces ligeramente
y otras de forma dréstica. Hay

11 reas distintas en las que tu
coche puede sufrir dafios y sélo
dispones de un tiempo limite
entre un circuito y otro para
repararlos. Si agotas el tiempo
en un circuito, tendras que
luchar muy duro para competir
en el siguiente. Para probar tu
habilidad como conductor, Colin
McRae ofrece 80 pistas distintas
que te pasean por todo el mundo
a lo largo de ocho torneos con

Colin es el maestro del derrape.

diferentes condiciones meteoro-
légicas en cada pista. Dispones
de 12 coches, entre los que se
encuentran el Ford Focus y el
Mini Cooper, Colin McRae 2 ofre-
ce, ademas, cinco vistas de
camara distintas, una de las cua-
les te muestra lo que ve el con-
ductor, por lo que puedes com-
probar las dificultades que entra-
fia conducir en un rally de este
tipo.

Para aquellos que prefieren el
estilo de conduccion de V-Rally

!_ Aunqﬁe'asto son imagenes de PC, podéis apostar lo que
querdis que la version para Dreamcast serd igual de buena.

duccion’

DC-AVANCER
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2, McRae 2 también tiene un —
Un alto en el camino y di adios a la primera plaza.

modo arcade con seis coches en
pista a la vez y ocho circuitos
fuera de serie. Tanto el Arcade
come el simulador ofrecen tres
modos distintos: Campeonato,
Carrera Sencilla y Contrarreloj. EI
simulador te permite, ademas,
participar en un torneo estructu-
rado en etapas. Los desarrollado-
res han prometido también un
mentdn de circuitos para dos
jugadores a pantalla partida, uno
de los cuales sera el Rally
Challenge.

Colin McRae 2 tiene muchisi-
ma clase y parece que Serd uno
de los juegos de carreras mas
espectaculares y estimulan-
tes. Su aparicion est4
prevista para estas
navidades. »

000 DC-M
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El recarrido es lo mas toda terreno que puedas imaginar.

> 70 todo terre-

nos, 16 ambienta- uatro. Ruedas. Conducir.
ﬂl:nﬂsuﬁliﬂé:ﬂﬂﬂ! Vehiculos. Por favor.
n 0 de .
zgm';u, prima fa Mantente. Despierto.
libertad de Tenemos que reconocer
movimiento. Por L 5
fin un juego de que la tnica manera que tiene un
carreras 4x4 gue i
DETALLES i dai o e todo terreno de resultar atractivo
progin == jodo terreno. es cuando una sexy modelo se
roein -
oy Terminal ¢ Boluancon— acomoda sobre el capé. Cuando
awiadun Termimal — sus escenanos P
Reality ginimicos y sus son el tema central de algtn
Ongen, EUA  carreras arcade o P s
el 1az  deberia representar videojuego, qormalmente e_l resul
11 s Sin determingr U desafiante tado no consigue ser muy intere-

ﬁ:‘g’;:‘g’:c:r'f:m sante: en la mayoria de carreras

en circuttos cerados — de 4x4 la Gnica diferencia entre

s la pista normal y la enlodada son
algunos obstaculos y un poco
mas de vibracién. No es asi en

“Podras deleitarte
con detalles a lo
Gran Turismo?”

‘<7 DC-M Septiembre 2000

Todos los vehiculos tienen licencia, asi que puedes hacerte con un BMW o un Cherokea.

4x4 EVOLUTION

4x4 Evolution, el cual, haciendo
justicia a su nombre, esta llevan-
do las carreras todo terreno hacia
nuevas fronteras: zonas pan-
tanosas, desiertos y hasta el
Circulo Polar Artico. No lo dudes
y adéntrate en terreno desconoci-
do...

Donde 4x4 Evolutiony sus
16 ambientaciones diferentes se
alejan de las carreras normales
de otros tftulos es en la libertad

que tienes para moverte por ellas.

Hay cinco puntos de control
esparcidos a lo largo y ancho del
area, pero el camino para llegar a
ellos lo decides sélo tu. Y el
hecho de que en 4x4 Evolution
no tengas que seguir el camino
marcado hace que el disefio
general sea totalmente diferente,
con carreras con escenarios dina-
micos, donde los conductores se

Los fondos son de una profundidad y detalle imponentes.

Dieciséis ruedas mejor que cuatro...

Recuerda: puedes salirte del recorrido.

las tienen que ingeniar con el tra-
fico y otros inconvenientes del
mundo real. Asf pues, en el Artico
sera mejor que evites cualquier
contacto con los 0sos polares, en
el depdsito habran tractores arras-




“Los jugadores tambiéen
podran comprar sus
coches por Internet””

trando barcos hundidos y en un
nivel més rdstico te encontraras
algunas bonitas verjas campestres
que podras hacer trizas para
abrirte camino.

4x4 Evolution también tiene
su lado convencional: ofrece 70
vehiculos todo terreno con licen-
cia de fabricantes como BMW,
Daihatsu y Cherokee. Los conduc-
tores avezados podran deleitarse
con algunos detalles a lo Gran
Turismo, ya que con sus victorias
pueden renovar la suspensién, los
tubos de escape y hasta el motor.
Los jugadores también podrén
comprar sus coches por Internet y
los de Terminal Reality estan tra-
bajando en un sistema que per-
mitira a los jugadores vender y
comprar sus vehiculos entre ellos.
Via Internet, 4x4 Evolution tam-
bién ofrece carreras para cuatro

Esto es lo que pasa cuando no controlas el coche.

jugadores a pantalla completa, a
diferencia de la versién sin cone-
Xion, que se limita a carreras de
2 a 4 jugadores con la pantalla
partida.

Cuando vimos 4x4 Evolution
por Gltima vez, visualmente era
impresionante, sobre todo por sus
ambientaciones tan dinamicas.
Pero el manejo de los diferentes
coches no era del todo convin-
cente, ya que no transmitia al
conductor la sensacién de peso y
fuerza que desprenden los todo
terreno. Que Terminal Reality sea
capaz o no de solventar estos
pequefios problemas antes de
que el juego llegue a las tiendas
es lo que queda por ver. Todo se
aclarara cuando 4x4 Evolution
vea la luz.

DC-AVANCE

Los escenarios guardan sorpresas...

Parece un anuncio de todo terrenos.

Puedes escoger el camino que quieras para llegar a los controles.

Los efectos son impresionantes.

Espectacularidad no le falta...

Septiembre 2000 DC-M
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WWF

ROYAL RUMBLE °

THQ se ha propuesto dotar a la Dreamcast
del primer juego de lucha libre decente.

ENDOSPAI.ABRAS

> Ha llegado la
hora de temblar,
pues parece que la
Dreamcast esta a

- punto de ofrecer-
B nos un juego de

THO/Proein

» Sega/Yukes
EE.UU

1a4

L Sin determinar

WWF decente. Y, a
Ia vez, sangriento.
Asl que saca brillo a
1us purios, safta al
ring y derota a todos
{os fomidos perso-
najes que pululan por
el cuadrilatero y que
Intentan arrebatarte
el titulo.

™ A WA,

ras dos entregas
mediocres como WWF
Attitude y ECW Hardcore
Revolution, el nivel de
Dreamcast en lo referente a lucha
libre se acercaba mas a Jimmy
Saville que a Hulk Hogan.
Afortunadamente para los
incondicionales de estos
espectaculos pseudo-violentos,
THQ parece que tiene la
situacién bien controlada gracias
al préximo estreno de WWF Royal
Rumble. A juzgar por la reciente
copia en la que tuvimos el placer
de sumergirnos, parece que sera
incluso mas explosivo de lo que
WWF Smackdown para
PlayStation fue jamas.

The Rock

8 MG TITER B
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Los luchadores afinan su estrategia antes de aporrearse entre si.
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“iMe concede este baile?"
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Sega esta coproduciendo
WWF Royal Rumble con Yukes,
que fueron también los
responsables del ya mencionado
Smackdown, y el juego estara
repleto de tus luchadores
favoritos, todos ellos capaces de
llevar a cabo sus propios y Gnicos
ataques, como el casi coreografico
Stone Cold Stunner o el Rock’s
Rock Bottom de Steve Austin.
Hay un total de veinte personajes
para escoger y, aunque no te lo
creas, hasta nueve de ellos
pueden estar en tu pantalla al
mismo tiempo. jComo lo oyes!
Cuando estés en el modo para
cuatro jugadores, todos tienen su
companero -controlado por el
ordenador- esperando el relevo.
Estos ocho luchadores pueden
acabar encontrandose todos en el
ring al mismo tiempo, con arbhitro
incluido. Accién cadtica
asegurada y apta hasta para los
que odian los juegos de lucha, ya
que es dificil de resistirse a esta
clase de lucha frenética.

Desde un punto de vista
grafico, WWF Royal Rumble es
impecable, con medelos faciales de
los luchadores muy cuidados, cosa
que te permite reconocerlos
rapidamente entre el bullicio del

Byali TnEIe H
[ (T
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S0A G5 (G TER 8 [
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Slone Cold se toma un respiro mientras Matt busca su lentilia.
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Matt Hardy
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¢ CUAL ES TU NUMFRO PREFERIDO?

WIVF Royal Rumbie ha marcado un precedente con el nimero de personajes que pueden aparecer en pantalla,

doblando a cifra normal de luchadores gracias a los cuatro miembros del equipo controlados por ordenador que
acompaian a los fuchadores que estan presentes en el ring. Y si afiadimos al érbitro, tenemos nueve personajes
en el cuadrilatero en busca de accion. jAl ataque!

Triple W

SSSS. Wi
SOA Go8 MG TP B
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A

SOA (8 MG TYPLA )

La sala de recuperaciones esta mas lena que Urgencias. ..

ring. El nivel de detalle es tan
impresionante que puedes
distinguir sin problema las
caracteristicas cejas en relieve de
The Rock o las generosas posaderas
de Rikishi. Las texturas faciales
también se han beneficiado del alto
conteo de poligonos de Dreamcast.
Los espectadores estan animados
con gracia y en los pocos
escenarios que vimos en la demo
ya se mostraban los camerinos y las
salas anexas, asi como el
cuadrilatero de rigor.

Nuestra breve incursién en el
ring fue una auténtica anarquia:

todo el mundo intentando dar
pufietazos traicioneros a sus
oponentes mientras estaban de
espaldas o en el suelo. Como ya
habrés adivinado, el juego puede
resultar un poco confuso con
ocho melodramaéticos matones
haciendo su numerito por el ring.
Por suerte, unas flechas de
colores vivos apuntan todo el rato
hacia tu luchador, asi que te serd
diffcil perderlo de vista. Los
controles son de facil manejo: el
d-pad mueve a tu personaje y A,
Xy B sirven respectivamente para
pegar, agarrar/lanzar y correr.

Aveces el relevo no es de gran ayuda.

Ademas hay cuatro o cinco
combinaciones de botones
reservadas para movimientos
especiales, que podras configurar
cuando elijas tu equipo.

Pese a estar en una fase de
elaboracién tan temprana, el
juego parece tener suficiente
fuerza y tenacidad para hacerse
con el cinturén de orc. Asf pues,
si eres un incondicional de estos
cuadrilla de tipos con pelo largo y
trajes de nylon pegandose
graciles mamporros, resérvate una
entrada para el espectaculo WWF
Royal Rumble.

“Aunque no seas aficionado a los P
Juegos de lucha, es dificil resistirse |
a esta clase de lucha frenética”

Rikishi nos mue:tr: sus atributos.

Combustién espontinea? No parece muy deportivo,

Septiembre 2000 DC-M
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AEROWINGS 2

Bl simulador de vuelo del afio pasado vuelve. Y esta vez armado hasta los dientes.

unos graficos que
crean un ambiente
Acclaim Inigualable cuando
crl te pones a combatir
Japon  €n el aire. Sin duda,
Wdnres 1a2 dejarasin aliento a
Vi i Agosto los pilotos mas
expertos. »

esarrolladon

ANATOMA DE UN ASESINATO

Uno de los toques de gracia de este juego es el modo
de repeticion, que te permite ver el combate que
acabas de realizar desde muchas perspectivas dite-
rentes. Los puntos de vista Cameraman, Onboard y
Formation ofrecen aspectos diferentes de los sucesos,
pero €l mas interesante es el Missite Replay, que te
muestra el punto de vista de los misiles qus disparas.
A continuacion tienes el proceso paso a paso de como
cargarte a un avion.

ol ¥
Cuando aparezca tu objetivo en el
punto de mira, bloguéalo.

1 jAlla va un misil! Observa como
se acerca a tu compaiiero.

iBoom! Game over, amigo.

DC-M Septiembre 2000

uando la Dreamcast llegd

a nuestro pais hace

algunos meses, uno de

los juegos de segunda
categoria que venian incluidos
era Aerowings, un simulador de
vuelo dificil que requeria gran
destreza por parte del jugador.
Era muy bueno, pero la gente se
quejaba de que no podias
disparar. Esto hizo que CRI
decidiera convertir la segunda
entrega en un simulador militar, y
el resultado parece ser muy
bueno.

Nuestro primer vuelo con
Aerowings 2 sirvié para ver que
los controles realistas y la manera
de funcionar del avién no han
sufrido, por suerte, grandes

“Si practicas y tienes
paciencia seras capaz
de cualquier cosa”

Los aviones ligeros estan pensados basicamente para los entrenamientos
y no, como muestra |a captura, para combatir contra barcos gigantes.

Fs

Las partidas para dos jugadores son bestiales. Con $6lo acertar una vez se acaban.

cambios. Si probaste el juego
original, recordarés la
sensibilidad que tenia el stick
analogico y sabras utilizar los
alerones y los frenos. EI dominio
de éstos es clave a la hora de
alzarte en el aire en uno de los
muchos modos que estan
disponibles.

El primero es la seccion de

entrenamiento, que es bastante
parecida a la del original. Esta
lleno de pruebas dificiles que
tendras que superar si quieres
acceder a los mejores avio-
nes. Vuelven a aparecer las
pruebas de despegue, de volar
bajo, de dar volteretas y
demas virguerias que te
haran sudar, pero si prac-
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Los aviones permiten muchas maniobras
diferentes mediante el uso de alerones y frenos.

ticas y tienes disparas sin parar lo (nico que
paciencia, a la conseguiras es vaciar tu cargador
larga seras capaz  antes de que los objetivos estén
de hacer cual-  destruidos.
quier cosa con Estas dos primeras partes del
tu avion. Unavez  juego tienen la funcién de prepa-
dominas el control rarte para la siguiente fase, que
del avién, ya puedes consiste en lo que en inglés se
dedicarte a utilizar el boton  llama “dogfighting”. Aqui es
de disparo, mediante una donde el juego empieza de ver-
de las pruebas tacticas dad. CRI no sélo decidié incluir
que consisten en zonas una opcién a pantalla partida
aereas con globos ata- para dos jugadores, sino que tam-
dos a postes. Tienes bién nos ofrece la facilidad de
que reventarlos con tus  conectar dos consolas mediante
balas para poder pasar ala  un cable de conexién para que
siguiente mision. La puedas jugar contra un amigo.
municién también Sin duda alguna ésta es la opcidn
esta limitada, de  que escogeré la mayoria de juga- ‘
forma que si  dores, ya que es inigualable la 1
sensacion de tensién y emocion
que produce, sobre todo cuando

ves gue te estd g
q. Sl n apuntando A Los glohos que aparecen en las misiones de entrenamiento
El juego contiene una extensa

son mas dificiles de acertar de lo que parecen.

lista de aviones militares, entre
los cuales destacan el F16A y el
F/A 18C. También tiene un modo
de repeticién que utiliza 30
angulos de cdmara diferentes y
unos graficos impresionantes.
Aerowings 2 sin duda triunfara
cuando salga al mercado.

F BOW 169Kt
ERELT 3
0,40

Los efectos de luz son tan seberbios que te distraeran durante el vuelo. it El cielo se ha vuelto verde. Creo que nos estamos estrellando contra el suelo... |
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B DC-REPORTAJ

SPAWN

IN THE DEMON’S HAND

H sobrenatural personaje de Todd McFariane
desata un pequeio infiermo con esta maligna
conversion de arcade a DC.

iempre supimos que el  granadas, pero cuando se enfrenta a monstrucs enormes
superhéroe mas acabe la municién puedes en colaboracién con los demas
retorcido de la historia  utilizar tus pies y manos para  jugadores o contra ellos, otro
del cémic seria un realizar combos como los de en que se forman dos parejas
estupendo personaje de los mejores beat’em up. que compiten entre si y un
videojuego, y asi lo demostré En la recreativa, cuatro Gltimo basado en el todos
In the Demond’s Hand cuando  cabinas pueden conectarse contra todos.
aparecio en los salones para jugar a la vez. Es un Los reforzadores abundan, asi |
recreativos hace un afo. Ahora sistema de juego simple pero ~ como las armas de usar y tirar.
Capcom lo esté convirtiendo a  muy adictivo y ofrece tres Un power up amarillo hace

Dreamcast y lo presentara modos diferentes: uno que te  que te muevas mas rapido,
dentro de muy poco. De
momento, echémosle una
buena ojeada a la version
arcade.

Vamos a ver. Imagina un
Quake en tercera persona
protagonizado por 11 extrafios

| -
v il # m
yHae UIEN Es
personajes de cémic que se

= | —I
mueven por luminosos W L} EEJUL-

paisajes post-industriales. Eso wad ‘A ;
es Spawn. Cuando entras en el :
juego tienes tres movimientos
bésicos: Ataque, Cambio de
armas, Salto y Cambio de
perspectiva. Tienes a tu
disposicion amefraliadoras y
* rox

-+ 053"

La semilla del diablo

Desde su debut, Spawn ha
causado una verdadera
conmocidn en el mundo del
comic. La serie se basa en las
desventuras de Al Simmons,
ex agente de la CIA,

asesino y padre de familia.
Traicionado por su jefe,
Simmons muere y va al
infierno, pero hecha tanto

de menos a su familia que

le ofrece un trato al
mismisimo Lucifer. Como
resultado de éste, vuelve a la
Tierra convertido en un
poderoso demonio capaz
de adoptar la forma que
desee. Lo malo es que
su esposa se ha
casado con su
mejor amigo, cosa
que rompe el
corazén del
curtido pero en

el fondo sensible

® Los 11 personajes tienen una Simmons.
pinta increible en el juego.




e e, > oo "SI
B Se trata de matar todo lo rapido que puedas, porque cada nivel
tiene un tiempo limite y gana quien mas enemigos liquida.

“Bastaria con que la version

Dreamcast conservase el sabor
de esta genial recreativa”

uno azul aumenta tu
resistencia a las
heridas y uno rojo
aumenta el efecto

armas.
Spawn es una - _ >
masacre con Y ana. Al aai—...
elementos tacticos.
Como en Quake, ganara 1
guien mejor conozca lag; a@%‘%&’&mm
areas de combate y mejor o S TR,
aproveche sus B3 TIL AR
escondites, lugares
elevados y agujeros.
El modo a cuatro con
pantalla partida de la
version Dreamcast al
parecer funcionara sin
que la imagen se
ralentice, asi que
podra reproducir la
profundidad y sabor
de este fantastico
arcade. Tiene tan
buen aspecto
que parece un
mas que serio
competidor ; A
para Quake 3.

W Spawn es, asumamoslo, el protagonista. Aunque no
conozcas el comic se ganara tu respeto.

CAPCOMM

DC-ENTREVISTA

KENJI KATAOKA

¢, Conexion
via médem?
¢Ocho
jugadores?
El productor
de Spawn
nos habla de

OG=M: zHasta qué
punto Todd McFarlane
(creador del comic

el desarrollo del juego?
KENJI KATAOKA: Todd era

el productor ejecutivo v ha
supervisado el diseno general
y 1a seleccion de personajes.
En lo que a desarrollo se
refiere, el personal de su
empresa ha supervisado

todo el proceso para asegurar
que respetasemos la esencia
del comic original.

DG-M: ;Cuales eran vuestras prioridades a la
hora de poneros a trabajar?

KK: Bueno, en Japon no se leen demasiados comics
americanos, pero los personajes de aceidn son muy
populares, asi que nos concentramos en que fuesen
muy atractivos y completos. También disefiamos
armas muy realistas. Para el mercado americano,
intentamas hacer algo que pudiese gustar a los
millones de seguidores de Quake.

DG-M: ¢Habra modo multijugador oniine en la
version DC?

KK: Alin es pronto para decirlo, no sabemos como va
a funcionar [2 estrategia online de Sega a nivel
mundial. Pero gqueremos incluir alguna opcion de
Internet. En Jap6n estamos estudiando incorporar un
modo para ocho jugadores con conexion via modem
entre dos consolas. El acuerdo de Capcom con KDD
(gran compania proveedora de servicios en la Red)
puede hacer posible esta idea.

DG-M: zCudles son tus personaes favoritos?
KK: Los tres que hemas creado bajo la supervision
de Todd McFarlane: Brimston, Grace y Jessica.

DC-1: ;Qué tal funciona el intercambio entre fas
versiones recreativa y DC?

KK: Da algo mas de riqueza al juego. Gracias a la
unidad VM, podemos almacenar informacion de una
de las versiones y descargarla en la otra. Por
ejemplo, personajes extra.

0G-M: Solo 15 personas han trabajado en
Spawn. ;Por qué un equipo tan pequeno?

KK: Porque no hay mas gente en mi departamento.
De todas maneras, un equipo de solo 15 personas
trabaja mas coordinado y se hace mucho mas facil
el intercambio de ideas.

Septiembre 2000 DC-M 1< ::]



| cielo hecho beat’em
up. Imaginate a los
populares personajes
de Street Fighter
enfrentados con los King of
Fighters de SNK. La version
Neo Geo Pocket ya ha sido
editada, pero apenas se
sabe nada de cémo y
cuando sera
convertida a DC.
Noritaka
Funamizu, director
de Investigacion y
Desarrolio de
Capcom, no tuvo
ninglin inconveniente
X en explicarnos cémo
Ak T surgié este proyecto
(LA oy comtin entre los dos
grandes rivales del formato
2D. “Nos entendimos con
mucha facilidad. Muchos
directivos de SNK habian
trabajado previamente en
Capcom y de vez en cuando
salimos todos juntos.
Llevabamos afios hablando
de una posible
colaboracion, pero hasta
hace muy poco no
encontramos el momento
oportuno.” ;Quién iba a
decir que este par de pesos
pesados fuesen a pelear
juntos? ;Qué nuevos
proyectos comunes pueden
estar desarrollando? =

m" DC-M Setiembre 2000

B DC-REPORTAJE

SNK VS CAPCOM -

Los dos colosos de la lucha en 2D unen fuerzas.

‘?

e i ;

M Guile exhibe uno de sus movimientos con patente
Capcom. ¢Dara resultado contra los chicos de SNK?

m Estética manga y escenarios
al viejo estilo.



DC-ENTREVISTA

DEG-M: ;Como encontrais nuevas ideas para
sequir con la serie Street Fighter?

NORITAKA FUNAMIZU: Es delicado. Street
Fighter es nuestra mayor franquicia, siempre
intentamos poner en glla todo lo que tenemos.
De hecho, siempre que planteamos hacer un
nuevo titulo hay quien protesta: *No, no
podemos Seguir con esta serie, hemos agotado
todas las ideas posibles”. Pero luego nos
ponemos manos & 1a obra y siempre se nos
acabas ocurriendo algo nuevo.

En Street Fighter Alpha 3 hemos utilizado [deas
que surgieron cuando desarrollabamos Super
Street Fighter L. El nuevo sistema de blogueosy
alqunos de las nuevos combos ya se nos
ocurrieron entonces, pero no pudimos incorporarlos
porgue el hardware de aquel momento no nos lo
permitia.

Tambien influye [a presion del tiempo. Hay veces en
que queremaos incluir algo nuevo que se acaba
quedando en el tintero porgue la fecha de

lanzamiento se acerca. Todas esas ideas van a parar

a la nevera y puede que Se aprovechen mas
adelante.

DCG-M: ;0s
resulta dificil
Crear nuevos
personajes?

NF: Tenemos
ocho

arquetipos
basicos y a

partir de ahi
vamos
ensayando
variaclones.
Primero
pensamos que
tipo de personaje
GUETEMOS crear y
despuésle
anadimos
caracteristicas
que lo hagan
diferente al resto.
Por ejemplo,
Creamos un
personaije tipo Ryo
y le afadimos
caracteristicas de
Guile o Adon. Es
sencillo, y da buenos
resultados.

0C-M: ¢En qué os
basastels para crear

| m Super Street Fighter Il es el juego
fos personajes de SF | preferido de los chicos de Capcom.

in B
NF: Con este juego
tuvimos que empezar casi de cero. Street Fighter
silo tenia dos personajes: Ryo y Ken. Incluimos as
£50S dos'y luego pensamos en anadir un personaje
femenino, una chica que utilizase la velocidad y un

¢De donde vienen
los personajes de
Street Fighter II?

¢ Como se las arregla
Capcom para crear
luchadores nuevos?
El veterano
Funamizu-san nos lo
cuenta

| m Una imagen de Street Fighter Alpha 3.

par de trucos como armas principales. A oitima hora
decidimos que fueses china, y asi nacié Chun Li.
Como pensabamos introducir el juego en Estados
Unidos, incluimos a Guile, un personanaje
americano. Queriamos que no se pareciese a Ryo y
a Ken, y por eso desarroliamos un sistema de
controd especifico para 1.
Es0s eran los personajes basicos, pero nos parecian
pocos. Por eso empezamos a desarrollar luchadores
gue dominasen otro tipo de técnicas de
combate. Imaginamos a un rusa gordo con
mallas al que ibamos a llamar Vodkabowski,
porque utilizaba una botella de vodka como
reconstituyente. Luego cambiamos este detalle
y fue asi como racio Zangief.
El siguiente paso fue anadir dos personajes
un poco menos realistas. Queriamos un
fipo de luchador que utilizase técnicas
extranas, un bicho raro, y asi nacit
Dhaisim, el mistico indio con su
peculiar estilo basado en el yoga.
Luego vino Blanca, Ia bestia. Y
después Balrog, uno de nuestros
favoritos. Queriamos ineluir
un ninja, pero no uno
cualquiera, ast que
intentamos imaginamas
€Omo Seria un ninja
espanol. Y pensamos en
Balrog.

DG-M: ;Qué tenéls en mente para
futuros titulos de [a serie?
NF: Nuestro sueno es crear una red
mundial de jugadores de Street
Fighter, con sus ligas locales e
Internacionales. Hemos puesto en
marcha un servidor japonés para
jugar a Marvel Vs Capcom y
estamos muy contentos con las
experiencia. Ahora es cuestion de intentar
que funcione a nivel global.

OC-M: Si participases en una liga
mundial de Streef Fighter ;quedarias primero?
NF: Sequro que no, pero como minime seria el
Gltimo por 1a cola. Hay un tipo en nuestra compania
al que gano siempre.

APCOM
CAPGOM

El futuro: pistas,
rumores y
especulaciones

Por supuesto, el jefe de Capcom no desvelé todos
sus planes de futuro, pero dejo entrever algunos

Namco Vs Capcom

De acuerdo, puede que solo fuese una broma, pero
nuestro agente secreto oyd de labios de Funamizu-san
ue a Capcom “le encantaria” llegar a un acuerdo de
olaboracion con Namco. Cuando le preguntamos si
habia alguna posibilidad real de iniciar conversaciones
nos contestd: “Bien, tenemos en el equipo a un ex
mpleado de Namco, asi que la posibilidad existe”. Para
Funamizu y su colega Yoshihiro Sudo, Soul Calibur es el
mejor beat’em up desarrollado por la competencia y
Namco una excelente compaiia con la que vale la pena

Hiroki Katoh, productor de Code:
Veronica, acepto hablar con
nosotros sobre los futuros
proyectos de la franquicia Resident
Evil. “El préximo juego tendra un
guién completamento nuevo”,
nos dijo. “Se seguira
llamando Resident Evil
pero supondra un
giro radical en
la evolucion
de la serie”.
Cuando le
preguntamos
si estan
estudiando desarrollar un
Resident Evil con multijugador
via Internet contestd que “es
una posibilidad, la tecnologia
existe y hace tiempo que

pensamos en ello”. Pero al
arecer es demasiado pronto
ara confirmar nada.
Resident Evil
£Un futuro de
shoot’'em up?
no de los rumores mas
extendidos del Tokio Game Show
e que Capcom esti
esarrollando un Resident Evil
on pistola, parecido al RS
Survivor de la PlayStation. Cuando
sacamos el tema, los chicos de
Capcom pusieron cara de
poquer y no quisieron
confirmarnos nada. Asi que algo
hay de todo esto, aunque seria muy aventurado
especular qué.

Gunspike

Tatsuya Minami, director del tercer grupo de
Investigacion y Desarrollo de Capcom, nos confirmd que
su equipo trabaja en este shoot’'em up similar a Zombie
Revenge. Seguin rumores, los protagonistas del juego

seran personajes clasicos de Capcom, pero Minami no
quiso darnos mas detalles. Nuestra apuesta es que el
juego incluye montones de armas, areas secretas, rutas
variadas y un buen sistema de combate. Pero si luego no
es asi no nos eches la culpa.
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BDC-ANALISIS

“En clerto sentido,

MVC2 puede equipa-

rarse con la perfeccion
visual de Soul Calibur o
Dead or Alve 2”7 - TZ¥

arvel \S

poomZ

Quién es el luchador mas grande de todos los
tiempos? Ven y participa en la pelea del siglo.

egresa momentaneamente a defenderse). El pasado afio, Capcom

tu infancia. ;Quiénes eran transformé esta fantasia en una

M jUn laser directo a la cara! ;Lo descalificaran? En este juego no.

tus héroes? Apostamos algo realidad interactiva con Marvel Vs |3(J,'t°f:m”ag;.‘-; .,,‘,',',52‘,:',
a que eran los personajes Capcom. Ahora aparece la secuela, e eI
que veias en la tele y los comics, a los  que te permitira llegar alin mas lejos Jinadore: 1a2
que tomabas como modelo de en tus locos suefios de infancia. KNk ™ BOhiz, Vitrabiori
conducta, aunque salo fuera por la Una cosa son los héroes y otra, muy
sabana que te atabas al cuello y los diferente, los superhéroes. Y los prota-
calzoncillos que te ponias sobre el gonistas de estos juegos son superhé-
pijama. No necesitabas nada mas roes. No te hablamos de Super Ratén
. para convertirte en Superman, ni de Los Fruitis. Esto es mas grande,

Spiderman, o cualquier otro. Con mucho mas grande. Al enfrentar a

mucha imaginacion y no menos personajes de la jaez de Strider, Ryu y

desmadre, salias a combatir el  Gouki contra el Capitan América,

crimen (que a menudo Spiderman y Hulk, Capcom ha reuni-

adoptaba la forma detu  do a los més famosos del Universo
hermano pequefio, Marvel, asi como a sus propias estre-

demasiado llas del videojuego, y ha preparado el
'\ débil para escenario del que emergera el verda-
dero rey de los superhéroes.

iY vaya escenario! Lo prime-
ro que te impacta en Marve/ Vs.

“Desc;ubnlras Incontables
combinaciones de super
movimientos”

m DC-M Septiembre 2000
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® Algunos de los fondos ilustran la maestria de Capcom en el dibujo a mano. <

TE LA ESTAS BUSCANDO

Una ojeada a algunos de los atagques mas bestias...

Como la mayoria de los juegos de lucha en 2D, Marvel Vs. Capcom utiliza un indicador de carga que requla
1a fuerza de los stper movimientos en refacion con a energia aimacenada. Nada nuevo. Pero estos
ataques son mas vistosos que la mayoria y L mismo puedes comprobarto en estas pantallas. Cuando
alcanzas la eneraia maxima, tus dos compafieros se unen a ti para arrojar una mortifera y destructiva
combinacion contra ef infortunado oponente. Trata de acabar con el indicador de salud da tu enemigo.
{Disfruta de la matanza! m

[EZN

N\ . PAESS START BUTTOH | _— = — —
o o e

m ;Hace un pulpo a la plancha?

HiESS SUNil Q!ITT_E]

MG

e 1 )
F{
“"""**‘“““*“‘l ® ;Alguien ha pedido fuego?

_‘_'(,7"1 ~ PRESS SIARHI :ﬂ'l"ﬁ@i
bl |

4

STy "9
L]

® Bota, bota, |a pelota...

-~ S % 3 A ‘ ; Capcom 2 es la calidad de los grafi-

L IV

i ) . cos. Con sdlo intraducir el disco te

B y B El surf esta de moda. Mira esta ola... | — ves obsequiado con algunos de los

i} gréficos méas asombrosos que han

pasado por la Dreamcast. Los fondos
en alta resolucion se mueven en
todas direcciones, con fluidez, con
control, sin desaceleraciones ni pan-
tallazos. Puedes luchar en todo tipo
de éreas, desde una gran nave espa-
cial provista de unas enarmes paletas
de rotor hasta una feria de colores
brillantes con un gigantesco payaso
hinchable. No te pierdas este dulce
capaz de carcomer los dientes més
sélidos. Alguien dird que los fondos
son demasiado bonitos, que no sélo
distraen durante los combates, sino
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Esta i i tros
fiebre de los Vs. nos ha mpulgdo_ a idear ofrc
enfrentamientos en el mundo del videojuego. {Cuales
LUCHA ENT son los personajes mas fuertes de la Dreamcast?

i W PO B | Hﬁﬁ? C | ﬂwﬁ ' T

? F i)
2 X R ot )
w 4
. ULALA VS AMIGO (DE
SONIC VS RAYMAN RAZIEL VS SHADOWMAN . KASUM:H Ea?e ld‘::os L AMBA DE AMIGU)

i alar a Rayman con Este es muy duro. El vudi de La exhibicion en col . e 5 extravagante monito queda bien
o puedle;;g;r 0 girar sobre si Shadowman ha entrado en [a chicas no mt_}lesta’a nad[;e. sat:;érian . o a8 maracas, pero tendria que
fnuis?rﬁnyv:rsuuaﬂu. Eso puede resultar leyenda, pero todos sus conjuros le vez, :ut&:ﬁgn::sé;ﬁ: nnjtr?das o ey b Wnayitab energla

i ' z iré o cuando se quede sin mucl ) ) m——
(i, Por aira pamla, ol portanio frances se;vn;:n R g huestes masculinas, babeantes F:uales ?81:}?;?1: ;peoitsglnt::'a I'Ia i it
vuela con las _orejas a modo de rotor, ss?n i m.bargo puede que ShadowMan lobos salvajes en un campP habitado ;el Zonﬂente otk g e
::er: es:dn;‘ lewsadreecr;ag: en una le dé una Zu;ra desde lejos a Raziel por ovejas. Sedplueda;nl:xfa:ea:ue]r(lat):mi Sl it y oAt ol 60eld o 8

B s i (1, mi ojos y tirarse del cabello, ey Pobie
i i desventaja con el mencionado vudd, mientras : ! respiracitn entrecortada. Po

eﬁrm::f: sc:J;:ms que ei que el vampiro tiene que acercarse es tan agresiva que, a‘lfoﬁ?:l[éﬁ;a“ iy

= [tado es-tz'i claro para darle el beso de la muerte. gularia ag:‘v_ con su 9 P! . VENCEDORA: Ulala

resu . VENCEDOR: ShadowMan VENCEDOR: Kasumi e

VENCEDOR: Sonic ;

I = = |
| & - £}
SON “Ano uu I“A“ KAS““' vs “LALA ¢Ganara la superchica o la
sonlc vs s Arrgh! jSanto cielo, no! Este superchica?_l\in lf_a sabeu;‘us,rr )
' i/ : srrgc{élculu queda ‘prohibido . pero Kasumi no tiene na :Seu
T s de los erizos _ lo que pueda camgeqsaf
; losa:garlﬂgs szg;ik ha . cabello azul y la minifalda
Sih el Dr. e
O Stk VENCEDORA: Ulala
VENCEDOR: ShadowMan
T

SHADOWMAN VS ULALA i SHADOWMAN

Estaba muy, claro. Mediante actos
Diras que estamos paranoicos, pero nos parece gue S e e
esto puede resultar desagradable. Todas las fuerzas . e e
del infierno contra... una guapa presentadora de TV . . s
con el pelo parpura. Creemos que ShadowMan e
pondria fin a su carrera como ballaring entre festos masacre entre la concurrencia.
de pléstico, afiicas de micréfono y maguitlaje corrido. e e
VENCEDOR: ShadowMan

il

que incluso ponen de manifiesto la para Commodore 64, pasando por
bidimensionalidad de los luchadores.  Fatal Fury para Neo Geo, se mantiene
Sin embargo, tan pronto como veas a como uno de los baluartes del video-
los personajes 2D en movimiento, le  juego “de los vigjos tiempos” y ha pueden disfrutar
perdenaras a este juego todo lo ensefiado a muchos nifios a jugar. Los  por igual.

demas, porque rebosan animacion y que tienen edad suficiente para recor- .

color, y se mueven por la pantalla a dar las recreativas antiguas tendran Si eres un
velocidades increibles. No encontra-  presente, sin sombra de duda, algln recién lle-

ras graficos mejores en 2D. En cierto  local donde jugaban a Street Fighter gado a este
sentido, MVC2 puede equipararse Il metidos en un rincon. La herencia tipo de rifias, no
con la perfeccion visual de Sou! de este tipo de juego consiste en no debes preocuparte
Calibur o Dead or Alive 2, aunque haber pasado nunca de moda. Si, se por las complejida-

por motivos distintos. han enfrentado a innumerables actua-  des de la configura-
Si, Capcom ha mantenido este

“Vs.”, hallards un juego de
lucha excelente que
novatos y veteranos

lizaciones, e incluso se han visto cion de los botones. Marve/
juego en sus 2D, para mayor alegria arrastrados, entre gritos y patadas, a Vs. Capcom 2 se centra en el reperto-
de los fans de los juegos de lucha en las temidas 3D. Pero si desnudas a rio basico y en los siper movimientos
2D. Este género tan resistente al Marvel Vs. Capcom 2 de su bonito -de manejo facil-, mas que en las

tiempo, desde Way The Exploding Fist  barniz y olvidas la estdpida etiqueta complicadas combinaciones de boto-

nes, Cada jugador elige a tres persc-
najes y le asigna un estilo diferente de

[ asistencia a cada uno. La
“ N 't Ierd ‘t d I e “Asistencia” consiste en pulsar los
O e p aS eS e U C botones laterales para pedir ayuda a
uno de los compafieros del equipe,
cada uno de los cuales dotado
Capaz e CarCOI | Ier OS de habilidades distintas, segin
el tipo de héroe de que se

] V4 Ja L ,, trate. Por ejemplo, Jill Valentine
entes mas solidos

Resident Evil original) puede usar
E DC-M Septiembre 2000



su asistencia Curar en forma de hier-
ba, o un ataque con Proyectil cuando
dispara el lanzacohetes y bombardea
a su indefenso oponente. Existen
otros tipos de asistencias, segtin el
luchador de que se trate, como Correr,
Lanzar o Suelo, cada uno de los cua-
les ofrece recursos distintos.

Una vez has seleccionado al equi-
po, llega la hora de entrar en el ring,
donde el repertorio estandar de pata-
das y pufietazos Flojos y Fuertes
muestra su rostro familiar.
Descubriras gran cantidad de ata-
ques tipo bola de fuego y el reperto-
rio basico de combinaciones y movi-
mientos especiales. Cada personaje
tiene tipos de ataque propios.
Dificilmente encontraras algo compa-
rable a las imagenes en las que el
Hombre de Hielo suelta un gran blo-
que de idem sobre la cabeza de su
oponente, u otras en las que
Spiderman envuelve al enemigo en
su red, o aquellas en las que Jill
Valentine invoca a zombis llamean-
tes y peligrosos cuervos. Todas
estas maniobras tienen mucha
sustancia, pero si quieres algo
verdaderamente delicioso,
tendras que recurrir a los

stiper movimientos.

ot Y

B jAla! Con lo faitos de agua que andamos por aqui...

Como en éstos radica la princi-
pal diversién del juego, préstanos
atencion. En el fonde de la pantalla
hay un indicador de energia que se
carga con cada nuevo dafio que le
inflijas a tu oponente. Segln el nime-
ro de compafieros que todavia jue-
guen y el nivel que alcance el indica-
dor, puedes provocar una gran descar-
ga de energia, dirigida a tu oponente,
con s6lo pulsar los dos laterales. Y
éstas son algunas de las secuencias
mas impresionantes del juego, porque
la pantalla explota en un desconcer-
tante frenesf de luz, color y sonidos.
Puede que te ciegue por momentos, o
que tan sélo te ponga los pelos de
punta. Cable saca un monstruoso
laser y te bombardea con un rayo de
energia rosado. Sonson se transforma
en una criatura mutante estilo yeti y

“Es el Unico juego
de lucha “Vs.” que
merece la pena’’

arroja fuego por la boca. Nos ha sor-
prendido especialmente Tron Bonne al
enviar a gran cantidad de mini criatu-
ras tipo Lego (de hecho, se llaman
Kobun y proceden de la serie de
Megaman -nota del meticuloso redac-
tor-} que patean al enemigo de un
extremo a otro de la pantalla. Cada
uno de los personajes tiene su propio
as en la manga. Pero no hay nada
tan divertide como agotar el indica-
dor de energia al llamar a los tres
personajes a la vez.
Descubrirés un namero ilimi-
tado de combinaciones de
stiper movimientos y, si
la velocidad se encuen-
tra en Turbo 2, todo el
juego se acelera y no puedes evitar el
sudor que te empapa. Deja el bote
de talco a mano.

Septiembre 2000 DC-M
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¢MI HEROE?

¢Nuevos luchadores, dices? Solo son diez.

En Marvel Vs. Capcom 2 encontrards hasta 56 personajes, entre ellos héroes
famosos del Universo Marvel y del catalogo de Capcom, asl como un

generoso Intento de promocionar a algunos desconocidos. Aqui os hablamos
de los diez luchadares que por primera vez pelean en Marve! Vs. Capcom. m

: e L ‘ il
Ruby, un personaje disefiado para este La tentadora colegiala de (a licencia de

A0 — VANSE 1
S
Q ¥ SONGON

jueqo, es un pirata que golpea con una  Street Fighter deja entrever sus ’ g -

gran ancla. braguitas a la menor oportunidad. ! P e )
DOCTOR MUERTE [N ﬁ-fq

RS q*‘
I ]

RUIENIN

| el

Muerta, uno de los principales Jill, procedente de Resident Evil, acude
supervillanos de Marvel, viene a a Ia fiesta con cuervos, zombis
promocionar su marca propia de maldad. llameantes y lanzacohetes.

La velocidad supersoénica
le imprime cierta extravagancia a
Marvel Vs. Capcom 2. La velocidad
normal se adecua perfectamente a
aquellos que piensan los movimientos
Dark Stalkers emplea los vendajes para antes de golpear. ;Patada alta o a
momificar al enemigo. media altura? ;Vas a bloguear o a dar
un salto hacia atrés? Estas decisiones
se adoptan sin agobios, lo que permi-
t\g | te un enfrentamiento animado y caba-
<= lleroso, como el que encontramos en
clasicos en 2D como Street Fighter o
Art of Fighting. Pero, al fijar la veloci-
dad por encima del nivel normal, los
procedimientos de juege abandonan

f ﬂ_ A L e ) toda mesura y se vuelven frenéticos, y

. es esa misma locura la que te lleva a
La bella surena de La Patrulta-X roba el Un cactus hmﬂm con sombrero uno de esos momen‘tosr por desgra-
poder de sus enemigos al tocarlos en que arroja mini cactus contra el cia escasos en el mundo del video-
"sitios especiales”. indefenso enemigo. jQué locura! juego, en los que no puedes reprimir
= una sonrisa. En la modalidad para
dos jugadores, cuando ambos perso-
najes estan a punto de caer, el
enfrentamiento llega al frenesi.
Ambos contendientes se esfuerzan
al méximo por imponerse. Una bola
de fuego, un salto, una patada circu-
. lar baja, y ya esta. Pero sin animosi-
: o et e dades. Enseguida querrés volver a
Esta mutante pelfirroja es una personaje-  Procede de los juegos de Megaman. Se jugar, aunque vuelvas a perder. Y
X que emplea como armas [as dagas desplaza sobre un miniutilitario. Arroja luego, otro intento. Y otro. Marvel Vs.
hueso que le salen de fa espaida. rocas y abre fuego con... fuego. Capcom 2y su disparatada velocidad
refuerzan el lado comico del juego, y




H Venom exhibe surabia en el ataque.

el emparejamiento de un medio como
el videojuego con los héroes del c6-
mic también contribuye a ello. Quiza
tengas problemas para soltar el pad.

Sélo dispones (jqué tacariosh)
de dos modos de juego: Arcade
(jugador vs. maquina) y Versus
(jugador vs. jugador). Las partidas
entre dos jugadores son muy preferi-
bles. Y, vista la relativa facilidad con
la que cualquiera puede adaptarse a
los controles de Marve! Vs. Capcom
2, |a derrota de un amigo tiene cier-
to atractivo reservado a la interac-
cién entre humanos. La derrota del
Gltimo jefe, por mucho que te divier-
ta, es una operacién mas calculada,
en la que tratas de acabar el juego
con una puntuacién alta e intro-
ducir tus iniciales. Pero nada
sobrepasa el gozo de derrotar a tu
mejor amigo y arrojarlo al abismo
bajo una salva de insultos y excla-
maciones. Lastima que Capcom no
haya incluido un modo para cuatro
jugadores, a la manera de Dead or
Alive 2, donde el modo “tag team”
te permite competir al lado de un
compafiero humano. El MVC original
tenia esta opcién para tres jugadores
¥ no entendemos por qué Capcom la
ha suprimido.

Tanta belleza, tanta diversion...
iEs que esto no tiene ningln defecto?
Bueno, pues no. Las verdaderas limi-
taciones de Marvel Vs. Capcom no se
deben a ningln fallo especifico, sino
a su mismo género. Los juegos de
lucha, por su misma naturaleza, se
agotan enseguida. Incluso maravillas
como Virtua Fightery Soul Calibur
envejecen muy répido, por muchas
cualidades que tengan los graficos y
la dindmica de juego. Tienes que asu-
mirlo en el momento de comprar un
juego de lucha; ni se prolonga como
un RPG ni ofrece las mismas emocio-
nes que una aventura, pero si que se
presta mucho a iniciar partidas en
cualguier momento, sobre todo en
multijugador. Marvel Vs. Capcom 2
intenta retrasar lo inevitable mediante
la introduccién de un sistema de
recompensas que anima a la perseve-
rancia, Cada vez que juegas en cual-
quiera de los modos, recibes cierto
nimero de puntos que puedes gastar
€N nuevos personajes y trajes extra.

H Anarkaris momificaa s

Puedes abrir hasta dieciséis luchado-
res adicionales, con tres tipos de equi-
po para cada uno. Seguramente, este
tipo de extras te hara “repetir” méas a
menudo que otros juegos de lucha.

Serfa muy facil denunciar a MVC2
como usurpador del trono de los ver-
daderos juegos de lucha. Alguien dira
que los ridiculos sdper movimientos
no se hallan a la altura de un juego
basado verdaderamente en la habili-
dad, o que, al carecer de la gran ele-
gancia de la serie The King of Fighters
y de la ubicuidad de Street Fighier,
no es un titulo interesante. Pero se
trata de un juego de otro tipo. Marvel
Vs. Capcom 2 es un juego exagerado,
absorbente, disparatado, que te arras-
tra al dltimo extremo de los juegos de
lucha. Sorprendentemente atractivo,
ultrarrapido, dotado de una seleccion
de personajes extensa y variada, es el
tnico juego de lucha “Vs.” que mere-
ce la pena comprar. Hazle este favor a
tu Dreamcast, Ve a comprarlo hoy
mismo. M

“Los graficos mas
asombrosos para DC”?

VEREDICTO
GRAFICOS

Trae la toalla para secar-
te las babas.

SONIDO

Efectos geniales, con
una banda sonora inme-
jorable.

JUGABILIDAD
Un milagro de pulcritud.
Te echard para atras.

MULTIJUGADOR
Duelos para dos jugado-
res competitivos al
maximo.

EN RESUMEN
El equivalente en video-
juego al foie-gras con
frufas y granos de
pimienta. Extravagante y
apetecible.

Septiembre 2000 DC-M m
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“Para el iIncondicional
de este deporte,
mejor

que se ha

éste es e
simulador
Vvisto jamas

NHLOK

M La gran final, el epilogo de una larga temporada.

iEl simulador ideal para olvidarse del
calor del verano ya esta en tu DC!

i ya tienes unos aitos,
recordards aquellos gloriosos
tiempos en los que la SNES y
la MegaDrive se comian el

TeCH
Ala ety Ya

Jugador 1a4 mundo. De ser asi, puede que ain te
=L Ninguno  emociones al pensar en los juegos

NHL de ambos sistemas. Estos
clasicos en 2D, que ofrecian una
jugabilidad frenética y repleta de
accién y en la que los jugadores, a
las primeras de cambio, se
enzarzaban en unas peleas de no te
menees, consiguieron hacerse con un
importante hueco en el mercado,
desproporcionado incluso, a tenor del
poco empaque que el jockey sobre
hielo ha tenido siempre en nuestro
pais.

Por desgracia, con la llegada de
maquinas mucho mas potentes, y tras
el salto a las 3D, los videojuegos de
jockey sobre hielo perdieron la
sencillez y fascinacion de sus
homélogos en 2D. Quiza sea ésta la
razon por la que NHLZK ni siquiera
pretende imitar la magia de esos
clasicos del pasado. En lugar de
apostar por la inventiva y el frenesi del
enfoque arcade, nos encontramos ante
una simulacion seria y fiel de este
deporte. Como en titulos anteriores de
la gama de Sega Sports (NBAZK'y
NFLZK), NHL eleva el realismo del
jockey sobre hielo a la enésima
potencia. No falta ni unc solo de los
equipos, jugadores ni estadios, y

M Los porteros son sobrehumanos y marcar es tarea de titanes. Tienes
que dirigir los disparos con mucha precision mediante el analogico.

m El ritmo de los partidos es altisimo. )

semejante despliegue detallista viene
arropado por unos gréaficos de gran
calidad. Aunque no alcanza la
majestuosidad visual de NBAZK, nos
encontramos sin duda ante el mejor
juego de jockey sobre hielo que jamas
hayan visto tus ojos.

Los partidos empiezan con
la tipica parafernalia que tanto gusta a
los americanos: las luces se atenlan,
los fuegos artificiales se acaban y unos
focos enormes bafian a los jugadores
uno por uno, a medida que salen pati-
nando sobre la pista y el estadio se
convierte en un clamor. Los efectos de
luz son impecables: el inmaculado
hielo refleja los flashes y las sombras y
caldea el ambiente previo al partide.
Una vez el disco se pone en marcha,

el hielo va perdiende poco a poco su
estado inmaculado. Los jugadores
dejan un rastro tras de si que se repro-
duce a tiempo real y, al final del parti-
do, la pista presenta un aspecto
lamentable, con muescas y hendiduras
por todas partes, come en la vida
misma. La barrera de plastico transpa-
rente que rodea a la pista también
ofrece una interaccion visual fuera de
lo comdn: si aplastas a un contrario
contra dicha barrera, veras como se
dobla y cimbrea, e incluso puede llegar
a estallar y llenarse de grietas si el
disco la golpea a bastante
velocidad. Pero aunque los
estadios estan bastante bien,
lo que realmente importa es el
aspecto de los jugadores. Por suer-
te, la animacion basada en la
captura de movimientos es rapi-
da y acoplada, y los jugadores
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| jEs como verlo por la tele! Si es que hay alguien que
siga las retransmisiones de este deporte, claro esta.

¢Jockey sobre hielo para cuatro jugadores?
iSe han vuelto locos!

Las opciones muitijugador de MHL2K son Impresionantes y, ademds de
enfrentar entre si hasta a cuatro jugadores, permite que esas mismos cuatro
amigos se alineen en el mismo equipo. En teoria, parece una pasada, pero
en [a practica, resulta una experiencia cadtica en grado sumo. Es mejor que
te decidas por el tipice farmato de dos contra dos, si bien aun asi resulta
bastante confuso, ya que Ia pantalla se llena de multitud de iconos. Sin
embargo, ds los partidos de uno contra uno no tenemos ninguna queja: [son
stiper divertidos! g

- g - 'ﬁ
D.AHredsson

I —— ———_— — - _”. ._.__.),,'
| W “Pisamela. iNo, ése no soy yo! jEstoy aquil iCi

patinan con fluidez y a una velocidad
realista. La accién del juego no es tan
rapida, frenética o divertida como en
aquellos juegos NHL de antafio y,
seguramente, no gozara de tanta acep-
tacion entre el plblico como antes,
pero para el incondicional de este
deporte, que quiere tener entre sus
manos un juego convincente de jockey
sobre hielo, éste es el mejor simulador
que se ha visto jamas. NHLZK funcio-
na a una velocidad acorde a la que
suele darse en este rapidisimo deporte
y deja a un lado ese frenesi sobreacele-
rado de los titulos en 2D de viejos sis-
temas. Al templar el ritmo se favorece
una jugabilidad mucho més tactica
que la vista en los juegos en dos
dimensiones, en los que se trataba
simplemente de atravesar la pista pati-
nando a toda pastilla y marcar un gol
tras otro de jugada individual. NHL2K
premia, en cambio, el trabajo en equi-
po, ¥ debes estudiar con sumo cuidado
las jugadas y los pases a realizar si
quieres gozar de oportunidades de
8 gol. Cuando te dispongas a dis-

elos, he olvidado cudl es mi color!

parar a puerta, descubriras que meter
el disco entre los tres palos es mucho
mas diffcil que en juegos anteriores. La
inclinacion del stick analégico determi-
na la direccién y la altura de los dispa-
ros. Cuanto mas tiempo mantengas
pulsado el botén de disparo, més
potente sera el golpe. Sin embargo, la
calidad de los disparos poco importa,
ya que los porteros del juego mas bien
parecen imanes, y resuftan casi impo-
sibles de batir. Al principio puede
resultar frustrante, pero si perseveras,
acabaras descubriendo algunos méto-
dos muy efectivos para marcar (como,
por ejemplo, realizar un pase cruzado
de cara a gol a un compafiero o acele-
rar hacia un lado del portero justo
antes de apuntar al palo contrario).

El fallo mas evidente de NHL2K es
su presentacion. La pantalla organizati-
va es un auténtico caos (puede que al
final te des cuenta de que si sigues
pulsando hacia abajo conseguiras la
lista completa de equipos) y el ntimero
de opciones basicas que no aparecen
es decepcionante. No hay modo de

® Un disparo perfecto y una caida aiin mejor. Dispuesto a comer hielo...

“Los porteros
parecen Imanes”

entrenamiento alguno que te permita
habituarte al complicado sistema de
disparo, las opciones de gestion son
limitadas y los tiempos muertos, un
sistema de pases por iconos o unas
cuantas normas que poder aplicar o
descartar, brillan por su ausencia.
Ademas, uno de los aspectos mas
atractivos del jockey sobre hielo, las
peleas, parece que no goza de dema-
siada popularidad en este titulo.
Llevamos jugando varias semanas y
todavia no nos hemos enzarzado ni en
una sola tunda.

A pesar de estos errores, cuando te
encuentras en pleno partido, NHL2K
compensa sus carencias con un emo-
cionante y adictivo juego de jockey
sobre hielo. No es el salto generacional
en términos de calidad que ha repre-
sentado NBAZK, y lo mas seguro es
que no capte a jugadores que no tie-
nen interés alguno en este deporte,
pero si lo tuyo es el jockey sobre hielo,
y buscas un juego que se parezca en
todo lo posible al deporte real, NHL2K
es lo que necesitas. m

GRAFICOS

El juego de jockey sobre
hielo con mejor aspecto.
Gran nivel de detalle.

SONIDO
Comentarios fimitaclos,
pero excelentes efectos
y ambientacion.

JUGABILIDAD
Un simulador serio y fiel,
si bien resufta demasia-
do complicado anotar.
iMalditos porteros!

MULTWUGADOR
Divertido, aunque lioso.
Accitn hasta para cua-
fro jugadores.

EN RESUMEN
Perfecto para los incon-
dicionales del hockey
sobre hielo. Dejara indi-
ferente al resto,

SOBRE DIEZ

Septiembre 2000 DC-M m
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magina, si tu cerebro te lo permite,

caoba auténtica e intentan dilucidar
cual debe ser su préximo proyecto. Es
muy tarde. El abuso del café y la falta
de inspiracion fuerzan una decisién
desesperada: “Hagamos una
actualizacion”, murmura uno de los
fundadores, justo antes de llamar a
sus chéferes para que los lleven a
casa. Aunque esta escena parezca
fruto de la imaginacion, no creemos
que el panorama en Midway cuando
decidieron actualizar el clasico arcade
de aventuras Gauntlet, de Atari, fuera
muy diferente.
Por si nunca has oido hablar de
la susodicha leyenda, te
pondremos en antecedentes:
Gauntlet era un juego de
aventuras con espadas y magia
que permitia que hasta cuatro
jugadores se enfrentaran a hordas
salvajes de criaturas miticas al
tiempo que exploraban
enrevesadas mazmorras. La

DETALLES una enorme oficina situada en el
Editor: Midway “1as f
Y Desarvlador.  Midway Gltimo piso del _cuartel general de
| Precio: N/D una editora de juegos de renombre.
‘jufag;: 1 :: Unos cuantos ejecutivos trajeados se
) Extras: 60Hz sientan alrededor de una mesa de

“|_os graficos son
atractivos en
P Ax ocasiones, pero al
e g | DHNCIPIO NO ofrecen
e demasiada variedad”

Un clasico atemporal... una consola
nuevecita... Gauntlet vuelve a la carga.

accién se segufa desde un enfoque
aéreo y se utilizaban armas y hechizos
magicos para liquidar a la
interminable ndmina de enemigos. Si
tenemos en cuenta que su desarrollo
corrid a cargo de la empresa que
inventd el mercado de los videojuegos,
no es de extrafiar que Gauntlet se
hiciera con un hueco en la lista de los
juegos mas famosos de la historia.
Visto el glorioso pasado de dicho
titulo, Gauntlet Legends provoca
reacciones dispares. La transicion de
las 2D a las 3D es adecuada, ya que
retiene el enfoque fantéstico del juego
para recreativa, pero no aprovecha la
oportunidad que se le brinda para
ahondar en el tema. Los gréaficos son
buenos en ocasiones pero, en un
principio, no ofrecen excesiva
variedad. Debes superar seis niveles
aguantando el mismo tipo de
escenario poblado de rocas y fuego
antes de apreciar un cambio en el
entorno. La animacion es fluida y los
controles se reducen a un simple
sisterna de tres botones (A para soltar
el hachazo, B para correr y el lateral
derecho para utilizar la magia), pero
hasta que no empufias una espada y
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Jal e

m Los escenarios cambian, pero al cabo de muchisimo rato.

m Creo que alguien va a morir hoy.

m Las aventuras para cuatro jugadores son demasiado enrevesadas.

te lanzas a la aventura no puedes
descubrir si Midway ha hecho justicia
al original.

Vayamos pues a la batalla.
Aquellos que recordéis el estilo arcade
del original estaréis encantados de
saber que el elenco de protagonistas
es muy similar. Desde el barbaro
musculitos hasta la hechicera de los
encantamientos. En total puedes elegir
entre ocho personajes, cada uno con
sus propias ventajas y debilidades. En
pocas palabras, se trata de elegir a un
personaje que destaque bien por sus
dotes para la magia, bien por su
efectividad en el combate. Semejantes
atributos pueden ampliarse gracias a
la gran cantidad de items
recolectables, tales como pociones
magicas para aumentar la efectividad
y el alcance de los hechizos y
reforzadores que te vuelven invisible o
te hacen invulnerable durante un

“Es todo
un bano de
sangre?

EL ORIGINAL Y MEJOR

ERT COIN

LARED
HEALTH

i COIN

m El original, con su peculiar enfoque aéreo. jNo ha habido otro igual!

A lo largo de los aiios se han visto muchas versiones
domésticas de Gaontlel, desde el excelente refrito del
Commodore 64, hasta esta medio decepcionante entrega

para DC que analizamos este mes.

Pero ninguna nos maravillé tanto como el arcade original, que
data de 1985, Si alguna vez tuviste 1a suerte de gastante la pasta
&n el saion recreativo, Seguro que no ohidards todos sus
atractivos, como la cavernosa voz del narrador, o las alocadas
Carreras para conseguir el mayor nimero posiole de pocionas en
los niveles de bonus. Pero sin duda, lo més memorable del original

era ese énfasis en el rabajo en equipo, un ingrediente que, por
desgracia, brilla por su ausencia en Gauntlet Legends. |AY, qué

tismpos aquetios!

ALRLAE B P

m Creo que no deheria zambullirme aqui.

breve lapso de tiempo. La comida
(carne, pifias...}), renueva las fuerzas
del personaje cuando tiene hambre, y
también puedes recoger oro para
cambiarlo por armas o hechizos
nuevos al final de cada nivel. En este
punte, también se te premiara con
puntos de experiencia, que iran en
relacién con las bajas que hayas
provocado, antes de que dé comienzo
el nuevo bafic de sangre.

Y decimos bafio de sangre, porque
es la mejor manera de describirlo.
Oleadas y méas oleadas de enemigos
surgen de sus fortalezas de un modo
que recuerda a lo visto en SmashTV
para SNES y The Killing Game Show,
para MegaDrive. En estas dos joyas no
paraban de aparecer auténticas
bandadas de monstruos sedientos de
sangre y con ganas de merendarse al
pobre jugador. Gauntlet Legends es
igual de “generoso” y no ceja en su
empefio de abocar a todo tipo de
duendes, monstruos de piedra y
escorpiones a la muerte segura que les
espera en tus manos. Con tanta criatura
loquita por tus huesos, en ocasiones la
pantalla es mas bien un tumulto febril,
sobre todo cuando hay cuatro jugadores
a la vez. A veces no hay manera de
evitar soltarle un mandoblazo a uno de
tus compafieros, aunque mas de uno se

caer extenuado.

escuda en el inefable “ha sido sin
querer..." y musita “...evitarlo” entre
dientes al tiempo que sonrie con sorna.
Por (ltimo, ninguna versién de Gauntlet
estarfa completa sin la Muerte, que
aparece en el momento mas inesperado
para perseguirte por toda la pantalla.

A pesar de algunas mejoras
evidentes, Midway ha resistido la
tentacién de hacer pequefios ajustes a
la jugabilidad que convirtié al original
en una auténtica leyenda. Menos mal,
pensards, ya que la féormula de Atari no
tuvo rival en su momento, algo que les
permitié convertirse en los amos vy
sefiores de la industria de los
videojuegos. Pero al copiar |a repetitiva
jugabilidad basada en espadazos tan al
pie de la letra, Midway ha clvidado que
semejante éxito sucedid en un contexto
muy distinto al actual. Han pasado
quince afios desde que aparecié el
primer Gauntlet y tanto los juegos
como los gustos de los jugadores han
cambiado de forma considerable. En
aquellos tiempos, cualquiera que
disfrutaba con las recreativas estaba
encantado de poder llevarse a casa una
version para ordenador de su juego
preferido, aunque fuera mas simple y
menos vistosa. Pero estamos en |a era
de la DC y la gente espera algo mejor.
Tras ser testigos de maravillas como
Code: Veronica o Shenmue, los
encantos de Gauntlef Legends no
seran capaces de cautivar a la
audiencia. Ha perdido gran parte de su
atractivo al mantenerse tan fiel al
arcade original y el resultado es un
refritc decoroso y colorista de un juego
que jamas deberia haber cruzado la
frontera de su origen para recreativa.
Como suele pasar con tantas y tantas
actualizacicnes, Gauntlet Legends
promete mucho, pero ofrece muy poco.
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m Las batallas contra los jefes son lo de siem-
pre: martillear el boton correspondiente hasta

DC-M
VEREDICTO
GRAFICOS
Superficiales, con

enormes salfos entre
escenarios.

SONIDO
Convincente voz en
off, efectos
especiales de
calidad y una buena
banda senora.

JUGABILIDAD
Al principio no esta
mal, pero con el
tiempo se va
haciendo monétona.

MULTIJUGADOR
Ni por asomo iguala
al modo cooperativo
del original.

EN RESUMEN
Un intento fallido de
regenerar la magia
del original.

SOBRE DIEZ



| “Me voy ‘pa South Park, hoy es mi dia”

EDC-ANALISIS

“A |os fans de South |
Park les va a encantar el
acierto con el que se
han reproducido los
elementos de la serie”

th Park Ra

Lilegé la hora de montarse en el kart y competir con

y

los personajes mas politicamente incorrectos de la

television.

DETALLES | legendario' Super Mario
Eiltor: Acclaim Kart apareci6 en la SNES en
Decanotlado : Tantalus 1991 y aunque han pasado
Precc.  8.990 Ptas. casi veinte afios de eso,

Ala venta: Si  continta siendo el rey de las
Jugadores: 1a4

Extras: 60Hz, Vibracién,

carreras delirantes. Sobre papel, la
formula de Mario Kart es bastante
sencilla: un reparto de personajes
con gancho al volante de unos
mindsculos karts de facil manejo y
propensos a los derrapes; circuitos
muy bien disefiados, con muchos
atajos y un montén de obstaculos; y
reforzadores de lo mas divertidos. Se
mezcla todo bien, se agita un poco y
ya tenemos una competicion
impredecible que hara

de las

S

partidas multijugador todo un
acontecimiento insuperable para
echarse unas risas.

Los juegos de karts que han
aparecido desde entonces han
pretendido emular la férmula,
aunque siempre les ha faltado la
magia de Mario Kart. South Park
Rally es el Gltimo que retoma la
formula e intenta aplicarla a su
particular universo. Contiene todos
los ingredientes: desde los
reforzadores disparatados hasta los
atajos, por lo que no existe razén
alguna para que el juego no pueda
ser divertido. Pero igual que ocurrid
con los otros clones de Mario Kart,
South Park Rally no consigue estar
a la altura del maestro.

IND,

ALSTE3

Ela .
\/}ﬂ’eh- ,’ '

Todos los elementos de la loca
serie de dibujos animados han
tenido cabida en el juego. 34
personajes de la serie y los ocho de
siempre {entre los que se incluyen
Cartman, Kyle, Stan Kenny y Chef)
estan a tu disposicion desde el
principio del juego, mientras que
los demaés se van destapando a
medida que ganas distintas
competiciones. Los ocho circuitos
del juego van a resultar muy
familiares a los seguidores de la
serie. Incluyen escenarios como la
granja (llena de vacas, ovejas y
pollos sujetos a los tormentos del
tormentapollos) El santuario animal
de Big Gay Al y la ciudad nevada,
claro.

i

NT OBJECTIVE,

} : 3

m Lo mejor de SPR es cuando te ves rodeado de obstaculos y coches;
como aqui. Por desgracia, Ias carreras nunca son muy reiidas.



ATLAP 2
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CURRENT OBJECTIVE

MW Las opciones multijugador son extensas, pero las competiciones resultan mondtonas.

La accioén kart se reparte entre
tres categorias. Rally 1 es una
carrera a tres vueltas con cuatro
checkpoints que pasar, segln el
orden. En Rally 2 hay que recoger
un trofeo antes de ir a por los
checkpoints e intentar esquivar a
los adversarios, quienes no cejan en
su empefio de sacarte de la pista
(con sus reforzadores o embistiendo
a tu kart). La mejor opcion es la
generosa seleccion de juegos bonus
que se puede ganar. Hay 13 y son
demenciales: acribillards al personal
a flechazos en plan cupido en el dia
de San Valentin, tendras que buscar
el antidoto para contrarrestar una
epidemia de la enfermedad de las
vacas locas, etc. Por encima de
todo, South Park Rally ha puesto
mucho énfasis en el multijugador y
todos los modos pueden jugarse con
cuatro personas. _

iSuena bien? Pues hasta
cierto punto si; y lo que esta claro
es que a los fans de South Park les
va a encantar el acierto con el que
se han reproducido los elementos de
la serie, los sampleados de voz y el
surtido de reforzadores (ver
recuadro). Todo sigue la linea
anérquica de la serie. Pero si eres
de los que todavia no sabe de qué
va la historia y te compras el juego

m El juego del Dia de la Vaca: consigue gl anti-
doto conira |a enfermedad de las vacas locas y
clirate a ti también,

porque es un juego de kartsy ti
adoras los juegos de karts, a otra

cosa mariposa: no es lo que piensas.

Los karts se manejan bastante
bien, pero el juego no ofrece
sensacién de velocidad y tampoco
emocion. Vas a pasar la mayor parte
del tiempo rodando por los circuitos
a la vez que miras el reloj y prestas
atencion al parte meteorolégico de
la radio. Y es que el disefio de los
circuitos es pobre. Los mejores
titulos del género disponen de unos
circuitos muy imaginativos, con
curvas endemoniadas y desniveles
que te revuelven el estémago,
mientras que la monotonia de los
circuitos de South Park Rally
consigue que bosteces. No es como
en Mario Kart, donde la accién es
sliper emocionante, donde cada

“South Park Rally ha puesto
mucho énfasis en el

multijugador?”

ARMAS LETALES

Algunos de los reforzadores de South Park Rally tienen ese
aire subversivo tan tipico de la serie que los fans reconoceran
de inmediato. Por ejemplo, los proyectiles del Chet y las
bombas de agua, que bloguearan el camino de tus
adversarios, 0/la pedopropulsitn de Terrence y Phillip, que te
da veloeidad extra. No obstante, nuestra arma favorita es la
sonda anal alienigena, que [anza un rayo laser y tiens un
efecto muy curioso si fa lanzas apuntando a Big Gay Al por

m jQué horror! El jeto de Saddam se difunde por la pista y no te deja ver.

curva es un reto y donde el mas
minimo error te manda directo al
Game Over. Las competiciones en
SPR son caéticas e inconsistentes:
puede que ganes en plan sobrac o
que la pifies cada cinco segundos y
acabes conduciendo sin saber hacia
dénde vas.

En una carrera por el titulo de
mejor juego Dreamcast de karts
entre South Park Rallyy Wacky
Races, el primero saldria disparado
y se mantendria en cabeza gracias a
su amplia oferta de retos; pero
Wacky acabaria adelantandole en la
recta final debido a su multijugador
y al simple hecho de que se trata
de un juego mucho mas divertido.
Por desgracia tenemos que
descalificarles a ambos, pues nos
ha quedado claro que ninguno de
los dos es més divertido que uno de
€s0S juegos para nifios que
consigues en el mercado de
segunda mano. Parece que todavia
vamos a tener que esperar un poco
més para ver los juegos de karts de
nueva generacion...

m (lzquierda) La pedopropulsion. (Derecha) Cartman y la sonda anal.

VEREDICTO

GRAFICOS
Transmiten todos
los elementos de la
serie de dibujos a
la DC sin que se
les escape nada.

SONIDO

La masica y los
sampleados de voz
acaban siendo
repetitivos.

JUGABILIDAD
Como en los juegos
de karts estandar.
Eso si, hay muchas
opciones y estan
muy bien.

MULTIJUGADOR
Sinceramente, un
poco confuso.

EN RESUMEN
A los fans de
South Park les
encantard; los
demas mejor que
se mantengan
alejados.
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BDC-ANALISIS

B Medio diablo, medio dragon. Mitologia 100% japonesa.

“Bust-A-Move es tan
simple que ChuChu
Rocket a su lado
parece un sofisticado
alarde de tecnologia”

Bust-A-Move 4

E burbujeante juego de Taito hace su debut en Dreamcast. ¢Sera
suficiente una capa de maquiillaje para esconder su avanzada edad?

DETALLES
Ecrior: Acclaim
[esanallader: Taito
Frecio: 5.990 pesetas
Alawita Ya
Jugdores: 1a2
Exras: Vibration

e acuerdas de esos botes de

plastico con jabdon dentro que

servian para hacer burbujas?

Se introducia un aro en el
agua jabonosa, se soplaba a través del
agujero y una ristra de burbuijillas
resplandecientes salian volando.
Reconozcamoslo: era un juguete cutre
de verdad. Asi pues, ;por qué Bust-A-
Move, este juego de burbujas tan
sencillo como el original, nos resulta
tan adictivo? Esta es la cuarta entrega
de la serie y, quitando unas cuantas
mejoras, es el mismo juego al que
podias jugar en las recreativas de
principios de los 90.

Seguro que el juego te suena. En

el original s6lo podias escoger entre
los dragones Bub y Bab. Al contrario

que sus colegas ancestrales, estos
dragoncillos de sangre algo tibia

arrojaban burbujas en vez de fuego, lo

que deberia ser un engorro a la hora
de luchar, ;verdad? Pues no era asl.
En su primer videojuego, Bubble
Bobble, podias usar los penosos
poderes de Bub y Bob para tender
una trampa a los malos y asf detener
sus pies haciendo estallar burbujas
hasta gue los inmovilizabas por
completo. Era muy tonto, pero
divertido a fin de cuentas. Con Bust-
A-Move el dlo de dinos volvio al
ataque. No conservaban sus “stper”
poderes, pero a cambio posefan un
dispositivo soplador de burbujas que
podia ser dirigido y disparado en un
radio de 180°. En vez de tener que

- v www
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eliminar a los malos para pasar de
nivel, tenian que dejar la pantalla sin
burbujas de colores. Para lograrlo
tenias que poner en préactica tus
conocimientos sobre el 3 en raya,
es decir, alinear tres o
mas burbujas del mismo
color para hacerlas
estallar. Si las burbujas se
acumulaban y llegaban al suelo,
sanseacabd la partida. Asf de sencillo.

De hecho, Bust-A-Move es tan sim-
ple que ChuChu Rocket a su lado
parece un sofisticado ejemplo de tec-
nologia alienigena. Asi pues, jpor qué
esta entrega para una consola tan
potente como Dreamcast? Porque
incluso siendo un juego en 2D con la
jugabilidad de hace diez anos, Bust-
A-Move es todavia uno de los mejores
juegos de DC. Esté en la cima con
Soul Calibur, Crazy Taxiy Sonic
Adventure. De Calibur, toma la adic-
cion que te mantendra enganchado
con tus amigos durante horas y de
Taxi y Sonic su jugabilidad tan gratifi-
cante y frenética desde el primer ins-
tante.

{Pero cual es la mecani-
ca de juego Para los princi-
piantes hay un sistema de poleas que
actia como una balanza que ti tienes
que nivelar para que ninguno de los
extremos vuelque y toque el suelo, ya
que eso significaria el final de tu par-
tida. Para evitarlo tienes que mante-
ner un peso similar de burbujas en
cada lado de la polea. Es un sistema
efectivo y que le afiade mucha emo-
cién al juego.

A aquellos que han jugado anterior-
mente con Bust-A-Move les gustara
saber que el modo para dos jugadores
sigue siendo tan adictivo y emocio-



BOTIN BURBUJEANTE

Si no has ado nunca a Bust-A-Move
dedilo t as novedades de esta vers
xcho. Para ayudarte, te ofr

ROUND

310

asegurate de c
0N y aprende
>eMOoS Unos consejos:

El sistema de poleas s una adquisicion decisiva.
Debes nivelar un peso similar de burbujas en cada

Las burbujas arco iris tienen mucho mas que
ofrecer aparte de su color. Si haces estallar un
grupo de burbujas a su lado, las burbujas arco iris
adoptaran ése color.

Las burbujas estrella son tus aliadas. Todo lo que
debes hacer es golpearfas con una burbuja. La
estrella estallara, llevandose consigo todas las

Estas pledras pueden Ser un desaﬁo nastante Guro
La dnica manera de pulverizartas es hactendo
estallar [as burbujas encima de elias.

burbujas del mismo color de la que ti disparaste.

nante como siempre. Pero, a diferen-
cia de los anteriores Bust-A-Move,
ahora hay un iotal de 11 personajes
para escoger. Bub y Bob conservan su
arsenal basico de burbujas, pero los
nuevos personajes poseen burbujas
especiales que al estallar crean un
ataque contra el oponente. Este nuevo
sistema es similar a los movimientos
especiales que se encuentran hoy en
dia en la mayoria de los juegos de
lucha. Una vez has escogido tu perso-
naje, empieza el juego. La pantalla se
divide en dos y cada jugador tiene que
apafiarselas con la misma configura-

sabia combinacién de habilidad y
competitividad que los verdaderos
fanaticos sabran apreciar. Es lo mejor
en su género.

Pero evidentemente, no
estariamos tan emocionados con este
juego si el modo para un jugador fuera
para tirar a la basura. Por suerte, Taito
ha consagrado buena parte de su
tiempo en asegurarse que Bust-A-
Move 4 es tan irresistible tanto para
un jugador como para varics. Con ese
fin, se han creado tres modos para un
solo jugador: Arcade {una buenisima

W Si apuntas con cuidado puedes vaciar toda la pantalla en segundos

guando tu fortuna. Gracias, Taito. Una
vez que Aramis Fuster ha desparecido
de nuestras pantallas televisivas, BAM
ha tomado el relevo.

El modo Puzzle es simplemente una
serie de pantallas en las que demos-
trar tu destreza. Si crees que no tie-
nes bastante, hay una opcién crea-tu-
propia-partida y una serie de niveles
creados por los mejores jugadores
nipones. Por eso nos parece que hay
mucha mas diversién aqui que en el
adictivo ChuChu Rocket.

Detras de la fantastica jugabilidad,
el inagotable modo para un jugador y

Algo bésicos, pero no

cién de burbujas situadas en la parte recreacion de las recreativas), Story y el brillante multijugador, hay unos gra- hay_ duda de que es el
superior de su drea de juego. Cada Puzzle. ficos que han side redibujados en alta  mejor Bust-A-Move
burbuja que hagas estallar sera lanza- El modo Story tiene reminiscencias  resolucion para la version Dreamcast, — lastala fecha.
da al area de tu contrincante. Es una  del tarot. Este modo seria una com- lo que convierte a Bust-A-Move 4 para
: ) i - SONIDO
pleta pérdida de tiempo de no ser por  DC en la mejor version nunca hecha & e g
: d e Muy divertido gracias a
el hecho de que hay mas de 80 nive-  de este clasico juego. No os dejéis los histéricos efecios
les por los que aventurarse. Cada engafiar: no se trata de otro refrito cortesia da Taito.
cinco niveles en el modo Story forman  hecho a base de caducados juegos de
un aspecto del tarot, representado por  viejas consolas. Si todavia no posees JUGABILIDAD
una carta. Cuando completas un con-  cualquiera de los anteriores Bust-A- Emocionante, adictivo y
junto de cinco niveles, recibes esa Move, nosotros te recomendamos efu- ~ mentaimente desafian-
carta. Al final te “recompensan” averi- sivamente esta version. ® fe. Perfecio.
EN RESUMEN
Fantésticas novedades,

gratr

“[a jugabllidad es
icante desde
el primer instante”
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graficos mejorados... lo
tiene todo.

055



BDC-ANALISIS

Edior  Virgin/interplay

[esarollader;  Treyarch
Precin: 8.990 Ptas.
Alaveri Ya
Jugadore Uno
Exiras Ninguno

L2l

| = Aeowyn y la magia del escudo.

Duendes, elfos y hombres-cerdo
gigantes; todos tienen cabida en
esta aventura medieval.

ay muchisimos juegos de
aventuras en 3D con
elementos de beat ‘em up
para la Dreamcast, desde
Fighting Force 2 hasta el delirio gore
de Sword of the Berserk, pero pocos
son los que incluyen duendes y
elfos... Para remediarlo, ha llegado
Dragon’s Blood, bien surtido de esos
granujillas.

Y no se trata solo de duendes y
elfos; el juego despliega todo un
repertorio de criaturas fantasticas:
enormes Minotauros, esqueletos
guerreros y cochambrosos hombres-
cerdo...

4 :_ﬂ' 4 JoRS [
B HNo se ve hien, pero aqui la hechicera se esta poniendo el liguero.

“|_ 0s escenarios estan a
la altura de otros juegos
similares, pero los
personajes son harina
de otro costal”

Dragon’s Blood explota la
extensa tradicion de seres
diminutos con narices puntiagudas
y de piel azulada para proponernos
una historia a golpe de espada de
previsible argumento. Acaso la
inclusion de misiones con objetivos
durante las instrucciones previas al
nivel le confiera una cualidad mas
envolvente, pero no deja de ser la
misma aventura de siempre; lineal, en
tercera persona y tal.

Esta ambientada en un mundo
violento, devastado por una fuerza
maligna misteriosa llamada Backlash
que lo ha infestado de criaturas
diabdlicas. Para jugar, eliges entre dos
personajes (un guerrero o una
hechicera) y tus (nicos aliados son los
civilizados elfos, que odian a los
duendes a mas no peder; aparecen cada
dos por tres, sefialandote la direccion
del siguiente castillo flotante o de Ia
préxima guarida subterranea. Aunque
existen algunas claves para resolver los
puzzles, la accién de verdad consiste en
una larga serie de combates a capa y
espada contra las fuerzas del mal.



MAGIA POTAGIA

Algunas veces, como recompensa por haber vencido a seres
{erribles, recibes hechizos magicos como bonus. Son muy
Utites, pues pueden solucionarte combates de otro modo
dificiimente insuperables. Entre ellos destacamos los
impactos de hieto, los escudos y unos reforzadores
fantasticos. Lo mejor de todo €5 que procuran al juego [
oportunidad de lucirse con los efectos especiales. El atague
helado de Aeowyn es espectacular.

" =
« 3
-

724

—-I:Si juegas con fuego te vas a guemar.

»F oo o
»
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~
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W jHuy, llegaron los fuegos artificiales!

|
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m Un lagarto gigante ataca a Aeowyn (izquierda) y luego sufre las consecuencias (derecha).

L]

-
A N
b

M A veces resulta espectacular. Lastima que la jugabilidad no fenga la calidad de estos graficos.

Los combates son a menudo
cadticos y un tanto decepcionantes
para un juego del género. Los
enemigos son bastante inteligentes y
atacan por todos lados, pero tu
personaje es demasiado lento para
reaccionar si le atacan unos cuantos a
la vez. Hay un dnico botén para el
control de tu arma y otro que acciona
un escudo que, por cierto, sirve de
muy poco. Los atagues combo se
activan aporreando los botones del
pad, y si fallas, tu personaje -
perdiendo el control sin remedio- se
pondrd a lanzar indtiles mandobles al
aire mientras dure la animacién.
Durante estos momentos de
enajenacion de tu personaje, es
inevitable que los duendes infernales
y sus secuaces te propinen un par de

estocadas. Si existiera una manera
para concentrar tus ataques sobre un
enemigo concreto, la cosa funcionaria
un poco mejor, pero lo cierto es que
tienes que darte la vuelta, apuntar... y
rezar para que el blanco no se mueva
de donde esta.

Y olvidate de parar para un
respiro, pues estos enemigos no dan
tregua. En una escena, en el laberinto
del castillo, escapamos de una
criatura horrenda corriendo por los
pasillos y cruzando puertas, y justo
cuando nos detenemos para echarle
un vistazo al mapa, jzas!, se nos echa
encima. No hay puntocs de
continuacion, asi que cuando te
maten no importa cuan lejos hubieras
llegado porque tienes que volver al
principio del nivel.

Septiembre 2000 DC-M m
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| = Todos lo gue togues con tu espada en llamas ardera.

Por suerte hay conjuros magicos
que pueden prolongar tu vida y
protegerte de los enemigos mas
débiles mientras te enfrentas a los
mas fuertes. El conjuro del escudo es
de vital importancia cuando estas un
poco baje de fuerzas, y el de la
espada en llamas quema todo lo que
tu arma toque (ver un grupo de
duendes correr desesperados en
circulos con el pelo ardiendo tiene su
lado divertido, créenos). Hay que ser
cuidadoso cuando uno utiliza la
magia, porgue no es infinita, méas
bien todo lo contrario. Si activas un
hechizo para librarte de un enemigo
que te esté causando muchos
problemas, tienes muchos nimeros
para que cuando lo vuelvas a
necesitar ya no puedas utilizarlo.

o Cynrie, el guerrero, esta mejor equipado para el combate.

Por lo que respecta a juego
tactico, Dragon’s Blood sélo exige
sensatez a la hora de administrar la
magia. Aungue los niveles son lo
bastante extensos como para necesitar
un mapa de cada, sélo hacen falta
para tener una idea aproximada de
hacia donde encaminarse.
Normalmente, sélo hay una ruta y
cualquier otra direccién acaba en un
callejon sin salida o en una caida a
un abismo sin fondo. jY ni se te
ocurra pasarte de listo con los atajos!
No hay manera de engafiar al juego!
Ademiés, no se puede trepar sobre
obstaculos tales como las rocas, y
aventurarse en el agua equivale a la
muerte instanténea.

Los gréaficos de Dragon’s Blood
son un mareadillo de varias cosas, al

«|_0s combates son a menudo

m Esto es lo que pasa cuando te tomas una pocion de salud.

o Detras de ti! jDeja ya de fanfarronear y presta algo mas de atencion!

igual que la jugabilidad. Los
escenarios son geniales, a la altura de
otros juegos similares, pero los
personajes son harina de otro costal.
A la animacidn le falta algo; fijate en
Aeowyn y Cynric: jsi parece que
patinen! Cuando accionas los dos
gatillos para obtener el modo que te
permite echar un vistazo a lo que te
rodea, parece que estén colgados o
flotando en el aire. Francamente, eso
no es lo que uno espera de un
caballero matadragones.

Algunas de las voces resultan
muy comicas. Muchas de las criaturas
suenan como una mezcla de Jar Jar
Binks y Scooby Doo. Quiza es que los
duendes y los hombres-cerdo hablan
asi, pero |a verdad es que
prefeririamos que su tono de voz fuera

tan fiero como su actitud en
combate.

Dragon’s Blood no es nada del
otro mundo. Pinta bien, se deja
jugar, pero no tiene ni el arsenal de

VEREDICTO
GRAFICOS

Los escenarios son
fantésticos, pero la

animacion de los
personajes flojea.

SONIDO

La musica no estd mal,
pero algunas voces de
los malos son s0sas.

JUGABILIDAD

Mata algunos
menstruos, camina un
poce, vuelve a matar
algunos monstruos...

EN RESUMEN

Divertido mientras dura,
pero no es para lanzar
cohetes. Los hechizos
gustan, pero se les
podria sacar més pariido.

cadticos y un tanto
decepcionantes para un juego
del género”

Fighting Force 2 ni los hectolitros de
sangre de Sword of the Berserk. Pero
al menos es mas entretenido que
Soul Fighter.

L5 DC-M Septiembre 2000




Midway Arcade

m Defender: mas duro que escuchar un disco de Manolo Escobar.

® Joust hombres montados sobre pollos gigantes. Ya esta todo dicho.

Glassics \olume 1

Juegos como Defender y Joust se impusieron en los 80’s.
Por ello, tal vez deberiamos dejarlos en el recuerdo.

Virgin
Varios
8.990 Ptas.
Ya

1a2
Ninguno

ue quede claro: nos gustan

los juegos antiguos. La

mayaria de los ordenadores

de nuestra redaccién estan
equipados con una copia de MAME,
un emulador de juegos de recreativas.
Empleamos este programa durante
largas horas de... esto, investigacion
de juegos clasicos. Conservar buenos
recuerdos de aquellas recreativas
cubiertas de colillas (no éramos
nosotros quienes fumabamos de
pequefios, ;eh?) es un requisito
indispensable para trabajar como
periodista en este sector.

Entonces, si tan grande es
nuestra adiccién por los videojuegos
retro, ;por qué le otorgamos un
miserable cuatro a este paquete de

B Robotrom: Frenéticos combates. jMata a esas... cosas!

Midway? Después de todo, Defender,
Robotron y Joust fueron juegos de
gran éxito en su tiempo. Defendery
Robotron garantizan un volumen
decente de emociones por minuto,
ante todo por sus frenéticos tiroteos. Y
aunque el avestruz volador montado
por un caballero medieval en Joust
pueda causar ciertas frustraciones, no
tenemos ningdn inconveniente en
jugar con él, aunque sélo sea por la
nostalgia. Otros dos de los tres tftulos
tienen méritos propios: Defender /1y
Sinistar. Bubbles es el (nico que no
se aguanta por ningln lado.

El problema de Midway Arcade
se encuentra en su presentacién
poco imaginativa y tosca, tan
distinta de la de los paquetes retro
de Namco para la PlayStation. Los
codificadores de la conversién,
Digital Eclipse, no se han molestado
siquiera en rehacer la secuencia de
logos y han conservade la versién en
baja resolucion que se empled en la
version PS original.

Perg, sobre todo, echamos de
menos las fotos y las ilustraciones

W Bubbles: Juegas en el lavadero. No, no/es broma.

de la recreativa, la historia del juego,
las entrevistas con los
programadores, informacién y
materiales extras que constituyen el
interés principal de estas
recopilaciones. Ademas, estos juegos
son tan antiguos que los jugadores
de mas edad no lograrén resucitar su
antiguo entusiasmo y los nuevos se
preguntaran cémo pudieron gustar.

Sin embargo, el cataloge de
juegos Atari de Midway llegara
pronto a DC, con Gauntlet, 720°y
otros éxitos mas recientes. Creemos
gue ése es el que deberia
interesarte.

“SU presentacion es
POCO Imaginativa’

Septiembre 2000 DC-M ' =3°

GRAFICOS

Pixelados. Colores
simples. El precio que
hay gue pagar por los
recuerdos...

SONIDO

Algunos sonidos son
espantosos. De verdad.
Solo tienes que conectar
Defender a un altavoz de
los grandes y escuchar
los sonidos alienigenas.

JUGABILIDAD

Estos juegos tienen 20
afios. Desde el punto de
vista actual, la
jugabilidad es ridicula.

MULTIJUGADOR

Haz una fiesta, invita a
los amigos... y divertios.
Durante un minuto,

EN RESUMEN

Bueno, recuerda que es-
to es un juego retro.
Acéptalo tal como es:
diversion sin
pretensiones,
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“Esta mezcla de

armas, coches y humor
0S recordara el gran

D 0 clasico de Nintendo
IR R Mario Kart..”

Si todavia te acuerdas de los Autos
Locos, esto te va a interesar.

; \ i recapitulamos un poco, nos maravilloso, con las figuras y escena- DETALLES
m Los reforzadores también estan locos; observa si no daremos cuenta de que entre  rios dibujados a mano, réplicas muy e
estas mega-ruedas. el arido panorama televisivo de  fieles al estilo original de la serie. El e e 'I"'m‘;ﬂg"r:"m‘:
los afios 80, con perlas como  juego también utiliza la limitada paleta  Prao: 8.990 Ptas.
“La casa de la pradera” o “Un, dos, de colores de los dibujos e incluye un % T
tres”, existia un refrescante oasis de grueso contorno negro que enmarca la  Baas: 60Hz

locura total: “Los autos locos” (Wacky pantalla. De hecho, Wacky Races para
Races en ingles). Mas de una vez nos Dreamcast luce tan bien que los
hemos plantado frente al televisor dibujos de la serie original de repente
preguntandonos como se las apafiarian  parecen mas viejos que Matusalén.
esta vez Pierre Nodoyuna y su Ya con las manos en |z consola,
histriénico perro Patan para echarlo todo  vemos enseguida que el juego es

a perder en el dltimo minuto otra vez. mucho mas que una carrera tradicio-

La serie ha vuelto dltimamente a nal. Los controles son los usuales:
las pantallas a través de los canales via  lateral izquierdo, acelerador; lateral
satélite e Infogrames no ha queride  derecho, freno y los botones X, Yy B se
perderse la oportunidad y ha pueden configurar para disparar armas
comprado los derechos especiales. Estas se consiguen reco-
para poder hacer llegar a  giendo reforzadores durante la carrera o
/ los jovenes jugadores de  también cuando salen despedidos de
hoy las locuras de los coches de tus oponentes tras un
Penélope Glamour, Pedro Bello y los choque o un ataque de otro partici-
hermanos Macana. También los pante. Supenemos que esta mezcla de
nostélgicos carrozas disfrutarédn con la armas, coches y humor os recordara al
primorosa recreacion que hace el juego gran clasico de Nintendo Mario Kart...
de este mundo loco, loco, loco. Como pero son sélo primos lejanos.

la mayoria de animaciones destinadas Eso si, al igual que Mario Kart,
hoy en dia a un publico muy joven, Wacky Races apuesta fuerte por la
Wacky Races tiene un aspecto diversién. En las carreras todos los




iQUE PODERIO! DC-ANALISISI

defensa también son bastante eclécticos: el
dragon de Creepy Coupe utiliza sus alas para alejar
su coche del peligro y Pedro Bello infia los
neumaticos defanteros del suyo hasta que parecen
ruedas de tractor y asi aplana todo [o que se le
pone por delanta.

Los reforzadores de Wacky Races sa salen algo de
|a norma, ya que actuan sequn el conductor que
los usa. Penglope Glamour noguea a sus
contrincantes con una cascada de besos mieniras
que Pierra Nodoyuna los mantiene a raya eon un
gran fman, Los sistemas de propulsion y los de

0177 6

uiPl 173

TIME|
©00:06:09|
LAP ,wsi

participantes se pisan los talones
entre si, por lo que no abundan los
lideres en solitario ni los perdedores
rezagados. Ademas, el mantenerse en
el primer lugar no es en ninglin caso
una garantia de victoria final: una

TINE
00:Lé 39
LaP 173

m Este es el nivel principal en el que seleccionas circuito.

DC-M
VEREDICTO

traicionera arma secreta basta para GRAFICOS

alejarte del podio, lo que seguramente Magnifica

desesperara a los aficionados a las recreacion de un

carreras mas convencionales. Y es que mun y unos

el cao§ rena e.n estas escaramuzas m Todos los niveles recrean el espiritu original de la serie. pers?na;es 1"

motorizadas, siende més relevante la clasicos.

suerte que las dotes de conduccion

del jugador. Los corredores nunca SONIDO

pierden el espiritu de la serie original: Perfecto si se

arrojan continuamente bombas para pudiera hacer

hacer estallar los neuméticos ajenos, callar por siempre

espesas cortinas de humo y actos al locutor.

antideportivos semejantes. No hay

duda de que mandar los coches de JUGABILIDAD

tus oponentes a la cuneta, sobre todo Sorpresas y

de manera agresiva y despiadada, es 6 @\ diversion en

uno de los puntos fuertes del juego. -l QS = ; % cantidades
También el sonido es una pez'fecta o “iTe pillé! Ahora no podras escapar de mi ataque. jTe lo dije!” indecentes.

réplica de la banda sonora de los

dibujos animados. Hay un gran actuales y Wacky Races no es una Hay muchas razones para MULTIJUGADOR

numero de cortes de gran calidad con  excepcién. De dos a cuatro jugadores recomendar Wacky Races: iméagenes Se disfruta en

frases caracteristicas de cada perso- pueden tomar parte en la misma impactantes, banda sonora muy grupo, aunque

naje que van apareciendo a lo largo de  carrera, pero el resultado puede ser un  cuidada, diversion a raudales... pero  Tequiera de cierta

las carreras. Algunas pueden llegara  poco decepcionante: la lentitud invade  atencidn a los aficionados a las paciencia.

ser repetitivas, pero son un ingrediente  la carrera, los participantes generados carreras “serias”, ya que ellos no

sobresaliente de la ambientacion. por el ordenador no son nada maliciosos sabran apreciar las repentinas EN RESUMEN

El modo multijugador forma parte
integral de la mayoria de juegos

y, en general, el aburrimiento se instala
en el juego. Eso significa que en esta

caladas de su automévil justo en la
linea de llegada, la sencillez de los

Gran diversion y
originalidad pero

, carrera cuenta controles o la poca velocidad en las g0 lento.
“A Veces eS mas relevante pm;z t;;Jelr:;tr"[c;SZdtu carrt;r;;te de estos defectos, no hay
la suerte que 1as dOtES B  cudorene ool csis cmnronsdey
conducciodn del J ug ador? el ?ﬁsgiz:,iiilaan:zrjiges;os;tgi\ﬁrsién
carreras parati?  asegurados para semanas enteras. SOBRE

Septienbre 2000 DC-M ﬂ
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“Los
personajes
pixelados
parecen
caducos?”

King Of
Fighters’99

Evolution

*BENIMARU

A pesar de sus valerosos esfuerzos,
parece que los desarrolladores SNK
no van a poder con los luchadores en
2D de Capcom.

Editor SNK
Desarvoitador: SHK
Precio: N/D
Ala venta: Ya
Jugadcres: 1a2
Extras: VM, compatible

con Neo Geo

erteneces a ese grupo de
personas que se burla
desvergonzadamente de la
popularidad de Dead or Alive
2y Soul Calibur, y cree que los
juegos eran mucho mejores en los
tiempos de la SNES? Pues ha llegado
tu turno. Al carecer del atractivo de
las producciones de Capcom, los
juegos de SNK se han mantenido
gracias a la alta estima en que los
tenia una cuadrilla poco numerosa
(pero leal) de entusiastas del género.
SNK pasa de los avances de la
tridimensionalidad y repite sin cesar
su formula para juegos de lucha,
elaborados con suma competencia,
aiio tras afio tras afio tras afio...
Aunque estos juegos no tengan
ningtn defecto serio, uno se queda
con la sensacién de que siempre
tratan de ponerse a la altura de
Capcom y jamas lo logran. Asi, este

¥+ DC-M Septiembre 2000

altimo juego de KOF (con el cémico
subtitulo “Evolution”) presenta la
siguiente innovacién: la posibilidad
de afiadir un segundo jugador para
un ataque especial “Dlo". Nos
disculparéds por no entender las
virtudes de este material tan retro
pero, cuando uno se encuentra con
Dead or Alive 2, del que se puede
decir, con motivo, que es el mejor
juego que haya aparecido en la
Dreamcast, donde la seleccion de
equipos parece algo obvio, King of
Fighters '99 Evolution no parece
tanto un juego desfasado como un
viaje a un pasado envuelto en
brumas.

Hemos descubierto otra novedad
(jcon gran sorpresa y

estremecimiento!): los fondos en 3D.

Bromas aparte, son muy buenos. Un
suave impulso te lleva por el
escenario hasta el inicio de la ronda

D

B El compaiiero de Mai sufre los golpes de la montaiia humana Maxima.

W Los momentos en que tres personajes ocupan la pantalla son los mejores.




King of Fighters sigue fiel-
mente los pasos de Street
Fighter. Por ejemplo...

Al realizar el

mismo :
movimiento que |-
K', Terry (€l prota - -5 -
de Fatal Fury) f
ataca con el

Crack Shoot.

patada.

mantlencsiempremlapanmmotmlomndas
hacer aparecer para que ejecute un movimiento

&

\u::xllln
= S E)

M “jCoémete este puiio de fuego, idiota:con pijama!”

y, luego, cuando has empezado a
luchar, es inevitable que te apercibas
del exquisito detalle con que se han
elaborado los fondos. Con todo, los
personajes pixelados que alguien ha
metido en esta maravilla gréafica
parecen muy caducos.

Por lo que respecta a la lista de
movimientos, puedes consultar
cualquier juego de Street Fighter.
Movimientos de semicirculo y cuarto
de circulo (atras o adelante) son lo
mas tipico y, a pesar de algunas
combinaciones y movimientos que
causan cierta impresion, se echa de
menos la llamativa atencion por el
detalle en los juegos de lucha maés
recientes de Capcom,

Pero si buscas otro tipo
de sustancia en el juego, tal vez te
interese KOF. Empiezas con 33
personajes ciertamente impactantes
y, cuando por fin dominas el sistema
de puntuacion (luego volveremos
sobre ello), recibes otros ocho. En
general, asistimos a variaciones sobre
el mismo tema y, al cabo de poco
tiempo, notarés que el Pufietazo
Dragén de Ken aparece en otro
personaje (Athena) y que son vanos
los intentos de elaborar una lista
completa de los ataques con
proyectiles iniciados con abajo,
abajo/adelante y adelante (ademés
del botén de pufietaza).

Se recompensa tu habilidad en
cualquiera de los combates. Este es
el sistema por el que accedes a los
personajes ocultos.

Cuanto mejor luches y més
habilidosamente manejes el juego (a
base de no repetir los movimientos
“tépicos” y emplear muchos de los
especiales) ganaras puntos
suficientes para acceder a uno de los
personajes.

Un sistema original. Pero a
nosotros nos gusta mas descubrir
secretos triunfando en los combates.

Aunque los personajes no tengan
mucho interés, las opciones de juego
si resultan atractivas. Algunas, como
las modalidades simple, de equipo y
supervivencia, eran de esperar, pero
también se te ofrece la posibilidad
de conectar la Dreamcast a la Neo
Geo Pocket e intercambiar datos. Y
no olvides los misterios de la opcién
en red. No parece probable que se
trate de un modo de juego on-iine
sino, mas bien, que exista la opcién
de bajarte los récordes o de obtener
personajes extra.

La serie King of Fighters es, fue
y serd una reserva para snobs
incapaces de reconocer la calidad
superior de un juego como Street
Fighter, simplemente porgue es muy
popular. SNK lo sabe y seguira
produciendo juegos de lucha en 2D
que se mantienen siempre por detras
del mejor y que, en vez de
evolucionar (como sugiere el titulo),
parecen cada vez mas reliquias de un
tiempo pasado.

“Es Inevitable
apercibirse del
exquisito detalle
de los fondos?”

B Aunque estén copiados de Street Fighter, los movimientos especiales quedan

DC-ANALISISHE

KASUNI -
XIANGFEL -

GRAFICOS

De Ia vieja escuela. No
podemos quejarnos
por la animacion y los
fondos, pero los perso-
najes tienen un toque
Mega Drive que nos
parece excesivo.

SONIDO

Los efectos son correc-
tos, pero la banda sono-
ra... El tecno japonés no
va a conquistar jamas
Occidente.

JUGABILIDAD

Soélida. Los movimientos
y combinaciones se
ejecutan con facilidad,
pero les falta la per-
feccién de un clasico
como Street Fighter.

MULTIJUGADOR
Mediocre. No se
sostiene frente a Dead
or Alive 2, Soul Calibur
o Street Fighter.

EN RESUMEN
Una aportacidon
decente a este género.
Sin embargo, no puede
compararse con los
titulos de Capcom.

SOBRE DIES

Septiembre 2000 DC-M Hi‘-ﬂ: I



EDC-ANALISIS

1.40.87

TEME
1

W Las dimensiones a escala son espectaculares en algunas carreras.

DETALLES

Editor: LucasArts
Dearmoieor LucasArts
Precio: N/D
Alaventa: Ya
Jugadore 1a2
Extras: Vibration

Lo mejor que ha dado la ultima pelicula de Star Wars es este
hiperveloz juego de carreras.

no de nuestros momentos

favoritos de Episodio 1, por

lo que tenia de

emocionante, era la carrera
de pods en Tatooine. La Amenaza
Fantasma no era gran cosa y dio
lugar a un juego en la misma linea
(menos mal que a los usuarios de
DC nos lo ahorraron). Sin embargo,
esa trepidante carrera de pods
origind un juego mucho mas
entretenido que primero aparecié en
la N64, luego sali6 para PC y mas
recientemente ha visto la luz en los
salones recreativos. Episode 1:
Racer ha llegado por fin a la

 Los pasajes estrechos y los ohstacules, como los mefeoritos, son todo un reto.

E DC-M Septiembre 2000

“Este juego Incorpo
los pocos elementos
gue hacian que ver
pelicula valiese la

pena’

Dreamcast y las prestaciones de
velocidad de la maquina de Sega
demuestran que ha valido la pena.

Los impactantes efectos
especiales de la secuencia quedaban
algo deslucidos debido a lo
previsible que ésta era (;quién pensé
por un momento que el superdotado
nifiito rubio iba a perder contra ese
alienigena astuto y baboso?). Lo
bueno de este videojuego es que la
version final de la carrera la decides
. Selecciona a Sebulba y haz que
a Anakin le desaparezca esa sonrisa
de nifio-repelente.

Las naves que pilotas miden 9
metros y estdn compuestas por dos
motores y una cabina para el piloto.
Alcanzan velocidades vertiginosas
(sobre los 1000 Km/h) desplazandose
a pocos palmos del suelo. Digamos que
con estas caracterfsticas su manejo no
se parece a nada que conozcas.

Los circuitos, por lo general, son
bastante extensos. Presentan pocos
giros muy cerrados y no muchas
chicanes, pero multitud de pasos
estrechos, obstaculos y —en los
circuitos avanzados— multiples rutas.
El juego consigue transmitir una
sensacion de velocidad increible,
pero mantener el control de tu nave
suele ser bastante facil. Con carreras

Star Wars: Episode One

tan largas y un manejo tan
accesible, el ganador no suele ser el
piloto que mantiene la mejor linea
de carrera, sino el que colisiona
menos veces.

Raramente completaras una
carrera sin chocar, pero eso les
ocurre a todos los participantes. Los
de la CPU también se la pegan cada
dos por tres. El uso abusivo del
turbo hara que se te chamusquen
los motores al menos una vez por
carrera. Por suerte, vuelves a la
carrera con rapidez y uno no se
siente muy frustrado, aunque llegue
a perder valiosisimas fracciones de
segundo. Y hablando de choques y
desperfectos, puedes empujar a
otros pilotos para averiarles las naves
y sacarlos de la carrera. De todos
modos, cualquier intento por emular
los trucos sucios de los pilotos de la
pelicula se queda en nada debido a

““Racer es un

d

d

emocionante, aunque

limitado, juego de

carreras”
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LOS COMENTARISTAS

Star Wars no ha perdido del todo su sentido del humor.
Los comentaristas de la pelicula tienen gran parte del

meérito...

M Jabba the Hutt (cuando estaba delgado), un fan de las carreras.

78 NG

| = Cuando ese puntito se vuelva amarillo, puedes activar Ia hipervelocidad.

la amplitud de pista y a la enorme
distancia entre el primer y el Gltimo
competidor, a no ser que consigas
desbloquear el Flamejet de Sebulba.

Episode 1: Racer no es un juego
dificil, sobre todo cuando has
conseguido pillarle el truco al turbo.
Funciona cuando acumulas mucha
presion de vapor al desplazarte a toda
velocidad por las rectas més largas y te
permite activar el modo hipervelocidad.
Economizalo por dos razones: primera,
porque es peligroso si te sales en una
curva y, segunda, porque podrias
sobrecalentar el motor. De todos
modos, hay rectas largas y curvas
anchas en todas las carreras que te
permiten usar el turbo a menudo. La
manera mas satisfactoria de terminar
una carrera es adelantando
majestuosamente a un adversario en la
linea de meta valiéndote de uno.

Puedes empezar el Modo Carrera
como Anakin o cualquiera de los otros
cinco pilotos, pero debido a que
puedes mejorar tu nave
continuamente, poco importa a quién
elijas. Lo que realmente garantiza la
durabilidad de Racer son esas 25
carreras repartidas por ocho planetas.
Aungue muchas de las dltimas son
s6lo versiones extendidas de las del
circuito amateur, cada una de ellas es
lnica en cuanto a disefio, con sus
matices y dificultades.

Es una pena que Star Wars:
Episode 1 Racer no sea gran cosa en
el multijugador. Con dos naves que
muy a menudo se desplazan a una
distancia considerable, la experiencia
acaba siendo bastante solitaria. Una
opcién para cuatro jugadores seria (til
para rectificar este fallo, pero no se ha
considerado.

CANCE

T— TRUGUT

R

e X 6400
__

W Visita la tienda de Watto y adquiere nue-

Vas piezas para tu nave.

Los juegos de LucasArts son
famosos por su presentacion y
Episode 1: Racer ofrece unos
graficos impresionantes. La misica
tipo himno durante la competicion
supera de largo el rock flojillo o la
misica machacona de otros juegos.
Ademas, este juego le hace un gran
favor a la pelicula al incorporar los
pocos elementos que hacian que
verla valiese la pena (la carrera de
pods y la cantina que habia por alli,
con sus excéntricos clientes
alienigenas) dejando a un lado la
pomposidad mitoldgica vy el rollo
sentimentaloide.

Asi que, resumiendo, estas ante
un emocionante juego de carreras
—que tiene sus limitaciones, no lo
olvidemos— con todos los elementos
Star Wars.

Uno de los momentos mas
divertidos de La Amenaza
Fantasma tiene que ver con el
comentarista de la carrera de
pods: unacriatura bicéfala
llamada Beed/Fode Annodue. Una
de sus cabezas no deja de alabar
Yy exagerar. mientras que la otra
da una visién mas acida del
asunto. Aqui le/los tienes,
estrella(s) del show que
presentan a los participantes y a
los dignatarios locales que
ocupan el palco, que en el caso
de'Tatooine incluye a Jabba the
Hutt.

Estos dos comentaristas te
acompanaran en tu recorrido
haciendo bromas, como en el
circuito Vengeance -que se
desarrolla en el planeta Ovu 4,
una prision de alta sequridad-,
presentado por Annodue. “Hace
mucho tiempo que no veniamos
por aqui, aunque el tiempo es
algo que seguro os sobra.”
—bromea- “No queremos
deteneros mucho mas.” (zLo has
pillado?)

GRAFICOS
Nitidos & imaginativos,

transmiten muy bien la
sensacion de velocidad.

SONIDO

Variaciones orquestrales
del tema de Star Wars.

JUGABILIDAD

Un manejo facil que no
supone un gran reto,

MULTIJUGADOR
Na hay opcion para
cuatro jugadores. El
modo para dos jugadores
N0 €s gran cosa.

EN RESUMEN

Una presentacién
brillante para un juego
entretenido, aunque
limitado.

SOBRE DIEZ

Septiembre 2000 DC-M E
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Un dia maravilloso.
VOy a dedicar en sy

Es el primer dia que
Rocket on~line.

totalidad a ChuChu

Me siento capacitado para

ualquier cosa, iAdelante!

. treintena de pe
cesitas cartulind,

Sélo ne

rSonas jugando.
una partida répida ¥ gano. iGeniall
de colores Y Une Después entro en up chat llamado Biohazard
lapices ‘?1& do con las Y encuentro a todo e) mundo hablando de
goma . Cul patatas fritag, Les
tijeras. quiere hablar de Biochaza

amablemente que me vaya al cuerno. Les

molesta ser

interrumpidos en medio del
ate sobre

rawb

de los juegos en
Me voy a 1a cocina y me hago un cafs,
Después vuelta al terreno de combate virtyal.
Lty Jufll La partida que empiezo results ser muy
0 IEU UB’E’T osH II; DS_'-i_] Competitiva. Treg de los mejores Jjugadores
-

linea.
B Fisimr i

HEr 3 BEEUET A

ngo gue
ChuChu inspira uJon, ide Vegdgglgevgnia
acerque a 1a ponerme esto? oco de
ribillamiento de gatos por para pedir un P
los jugadores situados en 1as azcar.”
/Posiciones tercera y cuarta. La primera
/ Posicién va cambiando de duefic cada dog por
jtres. ms 1a ley del mas fuerte. aun sin haber
/ ido al gimnasio en estos Gltimos tiempos,
/ consigo la victoria. Ha sido facil,
tiempo empleado en jugar: treg horas y pico.
estadisticas: veintidés partidas >
ganadas, porcentaje de 45,83%
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EL Dia pgy, APOCALIPSIS
13:07: un intento de entrar en linea. Desconexién.
13:11: un intento de entrar a jugar. No consigo entrar
en ninguna de las habitaciones. Lo que faltaba.
Otro intento de entrar en

15:23; Intento otra ve
conexién.

15:36: 10 intento de nuevo. Sigo sip pPoder entrar ep los
servidores,

15h y lag
Me desconecto.
Son pasadas las cuatro, asi que Voy a ver gi ¥a han acabado
Consigo Conectarme a la
partida breve Y gano. Entonces me quedo
colgado durante veinte minutosg, Desconecto ¥ lo vuelvo a
intentar,

Siguientes dog
Mi corazén va a
cien. Estoy vibrante. Me siento lleno de vitalidad. Soy sin
duda el mejor jugador de ChuChu del planeta. Es entonces
cuando descubro a Kimber (81 partidas ganadas, 31,75%). Seguro
que es un trabajador de Sega.

Me siento como un profeta no reconocido en sy propio pais,
asi que me voy al servidor alemin. Empiezo una partida junto
con dos jugadores mis, pero al Poco rat
Jjuegan como equipo.

¢Habéis visto a mi
hermano Casper:

| Do not rese
| or disconnect during
Nz

Tips for online play i

Please be considerate!

gane,
it online game.

la
e]:‘der
mpezamos ?:egl idad...

no C ién de

-

AN

r..'.: i
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Information

¢Dénde estoy? ¢Dénde
estd mi ChuChu?




_Los mas vendidos

Aqui tienes la lista de los mas vendidos del mes, cortesia de CentroMail
(902 171819, www.centromail.es), y un par de juegos que te recomendamos.

Resident Evil Code:Veronica

CGode: Veronica es al terror lo que Georgie
Dann a las canciones del verano. La apoteo-

No se en tu ciudad, pero en la nuestra lo que
esta de moda son los patinetes. No es

Hay otras especies en peligro, amén de los
delfines; los butros, las monjas, los bakalas...

& Este maravilloso juego de aventuras demues-
™ tra que no todos los personajes de peluche

Un Juego de aventuras tamario familiar,
eclipsado por Shenmue. Lo sentimos por

www.centromail.es
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sis, el culmen, la cima, el desideratum, el
summun. La madre que lo parié. M

broma. Consolémonos jugando con el mejor
simulador de skateboard del mundo. ®

Solo los burros merecen un juego tan exqui-
sito como éste. I

dan ganas de vomnitar (estabamos pensando
en los Ewoks). M

Quantic Dreams. (Bueno, en realidad nos
importa un pimiento.) M

-
DCM... j;a jugar!!
Este mes trabajamos menos gracias a...

A ST
[1P Kafekov o ONEX  CITIZEN o0

N Vitua Tennis

Por rutinaria que sea tu vida, piensa que el misterio nos
envueive, que lo imefable esta a la vuelta de la esquina. Si,
el porvenir te depara experiencias sobrecogedoras: las
memorias de Jesus Gil, el primer disco de Marfa José (;a
duo con Jorge?). Y una partida a Virtua Termis, €l mejor
simulador de tenis de la historia del mundo.

Quwit

= ‘&
F J i ﬁv.‘
= ﬂ —

S

iSi, qué pasa, nos gusta dar cana! ;Que te creias, majete,
que [bamos a pasar el verano como tu, leyendo a Garcilaso
de la Vega y componiendo una suite pata piano y orquesta
Inspirada en la ultima coleccion del Reina Sofia? jUnga,
unga!

e
e i Moua



DEAD OR ALIVE 2 [y ¥IEE

Tecmo ha reinvertido sus bien gana-
dos ahorros en un beat’em up modé-
lico. Soul Calibur es la perfeccién
arcade |levada a su méxima expre-
sién, pero DoAZ2 consigue estar a la
altura con su combinacién de realis-
mo, precision técnica y esplendor
visual.

SEGA RALLY
CHAMPIONSHIP

La mejor conversion de un arcade
que se ha hecho jamés. La version
para Dreamcast de Sega Rally 2 no
tiene nada que envidiar al arcade ori-
ginal. Mas bien todo lo contrario: el
arcade tiene cosas que envidiar al
juego de consola, porque nuestro gd-
rom cuenta con 40 circuitos distri-
buidos en seis escenarios diferentes.

Distribuidor: Acclaim
Desarrollador: Tecmo
Precio: 8.990 Ptas.
Jugadores: 1-2

Extras: Rumble Pack.

A Favor:

No se nos ocurre un
beat'em up mas comple-
to. Espléndido modo Tag.
En Contra:

Buscarle defectos a este
juego serfa casi una
herejia

SEUNGMINA

Distribuidor: Sega
Desarrollador: Sega
Precio: 8.490 Ptas.
Jugadores: 1-2
Extras: Volante

A Favor:

Gréaficos inmejorables,
multitud de circuitos,
infinidad de coches
En Contra:

Carreras al estilo arcade
100% con todo lo que
eso conlleva (no hay
danios, ni dinero...).

“‘GUIA DE

INVERSIONES

Si, LA DREAMCAST ES TODO UN FESTIN GAS-
TRONOMICO, PERO NO PUEDES CONFORMARTE
CON PEDIR UN PLATO CUALQUIERA DEL MENU. SI
QUIERES SOFTWARE SANO Y EXQUISITO, NO ACEP-
TES IMITACIONES Y LEETE CON ATENCION LAS
SUGERENCIAS DE NUESTRO CHEF.

_ Distribuidor: Sega

_ Desarrollador: Namco

~ Precio: 8.990 Ptas.

~ Jugadores: 1-2

~ Extras: Rumble Pack,
opcion 60 Hz.

A Favor:
Gréficos perfectos, un
montén de modos,
opciones y personajes.
EII ¢ =
Si alguien encuentra
defectos a este juego, es
que es imbécil.

TOTAL IME

3’11573
LARP TIMES
00’ 477850,

»

'SOUL CALIBUR

EI mejor juego de lucha de la historia
sin lugar a dudas, y uno de los mejo-
res juegos de todos los tiempos en
general (el mejor, de hecho, para
muchos). Se trata de la continuacién
en Dreamcast del fantastico arcade y
juego para PSX Soul Blade. Soul
Calibur también fue recreativa antes
que titulo de Dreamcast, pero el
juego de consola es infinitamente
superior. iSi, si, créetelo! De los
creadores de Tekken.

POSITION

11 /16-

STAGE TOP 3
miras=11l
il 2et222
81275255

LANCER EVO V.
DRI VER

Septiembre 2000 DC-M



RESIDENT EVIL:
CODE VERONICA

Nueva y exclusiva entrega de |a saga

zémbica més famosa de los videojuegos.
Capcom ha puesto todo su empefio para
revolverte el estdmago con la carga de
accion, sangre y terror méas bestia desde
Bréacula. La jugabilidad continda siendo
la clésica de la serie, lo que ha creado

un séquito de fans y un alud de
detractores, pero, en este caso, estas
ante el titulo RE més grande que has

visto nunca, con animaciones propias de
una pelicula y una trama exquisita. Para

levantar a los muertos...

MDK2

Una insélita combinacién de coémic
de extravagancias futuristas y
shoot'em up furioso. Un perro, un
cientifico loco y un humilde burécra-
ta se lanzan a salvar el mundo sin
contemplaciones. Muchos moriran en
el intento y la mayoria de los escena-
rios quedaran hechos trizas, pero
acabara valiendo la pena. Uno de los
juegos més creativos que han pasado
por la Dreamcast hasta ahora.

< DC-M Septiembre 2000

Distribuidor: Proein/Eidos

_ Desarrollador: Capcom

_ Precio: 8.990 pesetas

~ Jugadores: 1

_ Extras: Vibration

A Favor:
Una perita en dulce para
los fans de la saga.
Entornos enormes y
zombies a mansalva.
Capcom sigue confiando
en su sistema de control

tan infame y anquilosado.

_ Distribuidor: Virgin
Interplay

_ Desarrollador: Bioware

_ Precio: 8.990 Ptas.

~Jugadores: 1

_ Extras: 60 Hz,
Vibration Pack

__A Favor:
Disefio genial, controles
precisos y llenos de posi-
bilidades. Mucha accién.
En Contra:
Curva de dificultad un
poco irregular.

Distribuidor: Acclaim
Desarrollador: Treyarch
Precio: 8.990 pesetas
Jugadores: 1-2
Extras: Vibration

A Favor:

Gran sensacion de
libertad por entornos
excelentemente
reproducidos.

En Contra:

Tardarés en conseguir
puntuaciones dignas de
mencion.

Distribuidor: Sega
Desarrollador: Sega
Precio: 8.990 Ptas.
Jugadores: 1
Extras: Volantes,
Rumble Pack.

A Favor:

Mucha accion, graficos
increibles, gran
jugabilidad.

En Contra:

Tal vez demasiado
arcade.

TONY HAWK’S:
SKATEBOARDING

El primer simulador deportivo de
skateboard para DC tiene tanta
calidad y crea tanta adiccién que
pronto la tabla de skate serd mas
familiar para ti que una pelota de
cuero. Con una licencia para
entendidos, el titulo cuenta con
una jugabilidad excelente, unos
graficos increibles y un
multijugador muy ingenioso. Haz el
gamberro.

CRAZY TAXI

Tras una larga espera, mil previews y
millones gastados en la recreativa, llegé
Crazy Taxi para Dreamcast. Inicias el
juego y no tardas mucho en darte cuen-
ta de que todas las dudas que podias
haber tenido sobre esta conversién eran
ridiculas. La jugabilidad es enorme y la
durabilidad esta asegurada gracias a un
nuevo mapay a los geniales retos de
Crazy Box. La verdad es que ahora ya
tenemos, al menos, dos razones para
estar orgullosos de nuestra Dreamcast:
Soul Calibury, claro, Crazy Taxi.



Distribuidor: Proein
Desarrollador: Crystal
Dinamics

Precio: 8.990 Ptas.
Jugadores: 1

Extras: VM

A Favor:

Graficos magnificos, muy
buen disefio de niveles,
inmortalidad, no hay
tiempos de carga.

En Contra:

Se come la VM.

Distribuidor: Acclaim
Desarrollador: Bizarre
Precio: 8.990 Ptas.
Jugadores: 1-4

Extras: 60 MHz

A Favor:

Espléndida combinacion
de disparos, plataformas
y puzzles.

En Contra:
Diabdlicamente dificil
para ser un “juego de
peluches”.

SOUL REAVER

La secuela del juego para PSX
Omen:Legacy of Kain le saca unos
trescientos pueblos de ventaja al ori-
ginal gracias a uno de los guiones
més completos y creibles que hemos
visto en mucho tiempo. En el papel
de Raziel, un vampiro atormentado y
poderoso, debes recorrer dos éareas
de juego inmensas o dominios, el
dominio Fisico y el dominio
Espectral, cada uno con su propia
légica y sus reglas de juego.

FUR FIGHTERS

Si, es verdad que lo protagonizan unos
entranables guerreros de peluche, pero
te juramos por el primer GD de
Shenmue que Fur Fighters es el mejor
juego de aventuras de la Dreamcast, a
pesar de no tener la atmoésfera descar-
nada y adulta de Shadowmany Soul
Reaver. Una explosiva combinacién de
violencia y plataformas que recuerda a
los mejores juegos de Rare.
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MAKEN X

Una version futurista de Excalibur
en la cual la verdadera protagonista
es una espada inteligentisima. El
juego sorprende por su alto grado
de interactividad. Tanta que puedes
decidir a cada momento el bando
en el que quieres estar y acabar el
juego de siete formas diferentes.
Un manejo muy cémodo hace que
el juego te absorba enseguida y la
velocidad a la que se mueve te
mantendré tenso en todo momento.

Distribuidor: Sega
Desarrollador: Atlus
R&D1

Precio: 8.990 pesetas
Jugadores: 1

Extras: 60Hz

A Favor:

La posibilidad de escoger
en todo momento cémo
evolucionara el juego.
En Contra:

Las escenas de video
son la peor parte del
juego.

READY 2 RUMBLE DI NEEER

Esté siendo un verdadero éxito en todo
el mundo, y no es para menos. El pri-
mer juego de boxeo para Dreamcast es,
también, el primer juego de boxeo real-
mente bueno de la historia. Su sistema
de control no tiene precedentes. Los
personajes mas simpaticos y variados
que puedas imaginar, un presentador
real, unos gréficos fabulosos... Este
juego es una joya, aunque no te guste
el boxeo.

m DC-M Agosto 2000

Distribuidor: Infogrames
Desarrollador: Midway
Precio: 8.990 Ptas.
Jugadores: 1-2

Extras: Opcién 60 Hz

A Favor:

Buenos gréficos, cantidad
y calidad de luchadores,
un presentador de lujo,
ritmo y un control exce-
lente.

En Contra:

Ganar a la CPU puede
resultar demasiado dificil.

T.THRASHER
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V-RALLY 2

Graficos detallados, alta resolucion,
control muy arcade y enorme sistema
de juego... Esas eran las virtudes del
primer V-Rally, el de PlayStation. Y
este V-Rally 2 para DC las conserva y
multiplica por cien, o méas bien por
128. Una afortunada sintesis de lo
mejor de los V-Rally anteriores a la
que ademas se han afiadido maravi-
llas nuevas e inéditas.

Distribuidor: Infogrames
Desarrollador: Kalisto
Precio: 8.990 Ptas.
Jugadores: 1-2

Extras: Ninguno

A Favor:

Intensa experiencia de
conduccion con disefio
de escenarios muy
variado.

En Contra:

Bastante dificil y sélo para
dos jugadores.

Distribuidor: Infogrames
Desarrollador: Eden
Precio: 8.990 Ptas.
Jugadores: 1-4

Extras: Rumble pack,
volante, VM

A Favor:

Radpido y furioso, con
un montén de modos

a elegir.

En Contra:

No es tan realista como
los mejores simuladores
de la actualidad.

DC-TOPH

4 WHEEL THUNDER

Conduccién de vértigo para los que se
aburren en circuitos de disefio cuadri-
culado y prefieren elegir su propio
camino y superar obstéculos. Grandes
ruedas, variedad y... dificultad.
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RESIDENT EVIL
CODE: VERONICA

PLAND TRES

I3 =—> IEM
PALACIO S
i ~———1—Balas
e !« || Hierbaverde x 2
PUENTE
PASADIZO | DE HIERRO
EL PASADIZO —PUENTE
__INSTALACION DE DE HIERRO

ENTRENAMIENTO

PASO A PASO

ienvenido al juego de tus
B suenos, o tal vez de tus

pesadillas. Nos hemos senta-
do ante la pantalla, lo hemos hecho y
probado todo y, ahora, queremos que
sigas nuestros pasos. Primer consejo:
estudia atentamente los planos. Te
guian por los lugares donde hallaras
los items mas importantes (los items
que encuentra Claire estan marcados
en rojo y los de Chris en azul).

Celda de
Claire .——

CORREDOR

PRISION

El nimero que encabeza las descrip-
ciones de las salas te indica cual es el
plano que debes consultar (no siem-
pre en el mismo orden, a causa de la
estructura del juego). A continuacion,
te indicamos qué monstruos se escon-
den en cada habitacion. Ahora sélo
tienes que levantar barricadas frente a
las puertas, hacer acopio de municion
y disponerte a entrar en el mundo del
terror y la supervivencia.

! J: Maquina de escribir
Balas
Cinta para la maquina de
"~ escribir

Balas
Hierba verde -
Cuchillo

~_Hierba

];li‘ l) A t?rde
a2 - TUNEL SECRETO
T e Balas
ey lechas
SALA DE e
"TORTURA
Espada 9 = |
Mlsica de \'JARDIN s
piano .4

LA CELDA DE CLAIRE
ftems: Hierba verde, balas de pisto-
la, cuchillo
Controlas a Claire. Dispon el
mechero para que te alumbre en
las sombras. Te encontrarés a
Rodrigo, quien te permitira escapar.
Recoge la Hierba, las Balas (suelo)
y el Cuchillo (escritorio).

[P1] pasiLLo

ftems: Balas de pistola, cintas de tinta
Especial interés: Maquina de escribir
Hazte con las cintas de tinta y las
balas de pistola. Guarda el juego a
modo de precaucion y sube por las
escaleras. Arriba te aguardan nuevas
emociones.

CEMENTERIO

Monstruos: Zombis

Especial interés: Maleta

Toma nota, para futuras referencias,
de la maleta que cae en un momento
de la escena de video. Los zombis
inician el ataque y tienes que esqui-
varlos, o bien eliminarlos con el
cuchillo (no pierdas tiempo ni muni-
cién). Para salir, corre hasta la puerta
del extremo opuesto.
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PATIO

ftems: Balas de pistola
Escena de video. Encuentras a Steve

MILITAR

LIy

PRISION

Burnside. La pistola viene a tus manos
de manera automética. Encontraréas
las balas en el cadéver. Sélo puedes
salir por una de las dos puertas, pero
toma nota de la que esté cerrada.
Puedes abrirla con el medallén.

INTERIOR DE LA PRISION
items: Hierba verde
Camina sobre el piso de madera, aga-
rra la hierba verde y entra por la
puerta contigua.

items: Balas de pistola, hierba verde
Monstruos: Tres zombis

Especial interés: Plano de la prisién
Mata a los zombis. Localiza la hierba,
las balas y el plano. Entra por la
puerta que encontraras a la derecha
del lugar por donde has entrado.

ftems: Balas de pistola, pistola auto-
matica dual

Monstruos: Zombis

Escena de video. Los zombis te ata-
can. Uno de ellos suelta las dos pis-
tolas automaticas. Recdgelas, junto

con las balas, en la ducha. Vuelve

sobre tus pasos, dale la vuelta al edi-
ficio y sal por la puerta més alejada.

EXTERIOR DEL LABORATORIO
Monstruos: Tres Zombis
Especial interés: Puerta del garaje
Acaba con los zombis no enjaulados.
El garaje no se abre todavia. Entra
en el laboratorio.

LABORATORIO

ftems: Spray de primeros auxilios,
granadas llameantes, granadas de
écido

Especial interés: Reproductor en 3D
Pasa por el detector de metales y
deposita los objetos de metal en una
caja de seguridad. Entra por el corre-
dor. Recoge las granadas y el spray
de primeros auxilios. Coldcalos en la
caja de seguridad que se encuentra
en el extremo opuesto. Toma nota del
reproductor en 3D, capaz de crear
una réplica de cualquier objeto. Sal
por la puerta que se encuentra cerca
del segundo detector de metales.

SALA DE COMUNICACIONES
ftems: Medallon
Especial interés: Interruptor

PLANO DOS Maleta _
§0 % Pistola
Balas Hicrb ;
Aol 4 s / — Hierba verde
3 il
CEMENTERIO DE| PATIO | ./ ZONAINTEROR
LA PRISION; ' 5 T

. ' D RMI-J

Extintor de «5 Sl TORIOS COMEDOE ﬁ“\\ Hierba
- incjn?ios : ‘AREAE ERIOR Al foo N vende

avedeavera  hEL LABORATORIO— Plano

? ~ g ___Hierba:® ___ {3 2Eht L BT Pl L ) 1
l lilbl()h L_ /verde Pistola 'auto-
Sl C e
_ IP — . idsoratorio |A¥ = i mética dual
Sl ;
8 'L ENFERMERIA Balas

Spray de o | E R S i Ve sl sl
primeros auxilios | - | 2‘5' y Spray de
Granadas (LL) [ o e :

Granadas (A)

" BALADE
" COMUNICACIONES

: /L_7 | DEPOSITO DE CADAVERES |

primeros auxilios
Ojo.de cristal |

_Méquiha ST SNEsed AL | s ———___ Balas
de escribir ad Hierba roja
Cinta de tinta Caja de‘ : Maleta
Medallén almacenaje

M (P2) En el complejo carcelario te aguardan gran cantidad de puzzies y de zombis.



|PLANO EIIATR(II

Balag” |-
Hierba ’79]3.,.,

DC-GUAR

{

Blasén del
" escudo azul
Z Balas
¥
BAR —

M

Rueda de

&——— timonel

L. 7 PASILLO | SALON | Golden Lugers
aica || [N BTV s rrre
gmp::grgg i SEE\-/I—CQ%- PALACIO' LA FAMILIA ASHBURY By i
auxilios 7 Nw Balas
Balas s B G

l’AlACI‘(‘)‘
lA l] I ESOENES] 18

I
~~---ﬁ‘AﬂzrD-E

1

PALACIO

Escena de video. Recoge el meda-
[16n que se encuentra sobre el escri-
torio. Pulsa el interruptor de la
pared, para activar la puerta del
garaje. Abandona el area del |labora-
torio, pero antes deja el medallén
dentro del reproductor 3D (como se
trata de un objeto de metal, el
detector no lo dejaré pasar).

EXTERIOR DEL LABORATORIO
ftems: Extintor de incendios, llave de
la verja
Monstruos: Cinco zombis
Especial interés: Guillotina, puerta
cerrada
Los zombis atacan. Encontraras un
bidén de petréleo en el garaje.
Utilizalo. Recoge el extintor de
incendios del garaje y entra en la
jaula. Busca la llave de la verja en la
guillotina. Toma nota de la puerta
cerrada, que s6lo puede abrirse con
un ftem en forma de escudo. Ve
hasta el cementerio y apaga el fuego
que te separa de la maleta. Los
perros te atacaran en el area interior
de la prision. Abre la verja con la
llave correspondiente.

CEMENTERIO
ftems: Maleta
Monstruos: Cinco zombis
Mata a los zombis y extingue el
incendio. Recoge la maleta y exami-
nala en el inventario. Contiene un
TG-01 (un trozo de
plastico). Regresa al
laboratorio.

LABORATORIO
ftems: Medallén de plastico
Monstruos: Tres zombis
Introduce el TG-01 en el reproductor
3D para crear una réplica en plastico
del medallén. Entraran tres zombis.
Como no tienes armas, esquivalos.
Cuando te marches, recoge los ftems
de la caja de seguridad. Importante:
llévate el extintor vacio. Si no puedes
llevartelo, al menos recuerda dénde lo
dejaste. Regresa al patio de la prision.

PATIO DE LA PRISION

Monstruos: Tres zombis

Esquiva o mata a los zombis -como
gustes- y abre las puertas principales
con el medallén de plastico.

PUENTE DE HIERRO
ftems: Balas de pistola, dos hierbas
verdes
Acércate al Jeep por la
pasarela de la izquier-
da. Una vez llegues al
otro extremo del puen-
te, recoge las balas
que se hallan sobre el
asiento de copiloto del
Jeep y las hierbas que
encontraras al otro extre-
mo del puente. Un incen-
dio te impide el paso.
Apégalo poniendo enci-
ma una caja. Trepa
sobre la caja y sube

por las escaleras.

EL PASILLO
Monstruos: Tres zombis
Mata a los zombis. Desde aqui pue-
des seguir dos caminos distintos:
todo recto hasta el palacio, o bien a
la derecha, hasta la instalacién de
entrenamiento militar. Nosotros
empezamos por el palacio.

PATIO DEL PALACIO
ftems: Medalla submarino, hierba
verde
Monstruos: Tres perros
Mata a los perros. Descubriras una
verde y reluciente medalla submari-
no en el suelo. Sube corriendo al
piso de arriba y recoge la hierba.
Vuelve a bajar y sal por la puerta que
se encuentra en el extremo opuesto
de aquella por la que entraste. Baja
por las escaleras.

ftems: Balas de pistola, flechas
Especial interés: Plano, panel de
control
Recoge las flechas del bidén y
el plano y las balas de pistola
. que se encuentran en la
R pequefia habitacion, bajo
las escaleras. Toma nota
del panel de control.
Necesitarés una rueda
de timonel para
activarlo. Vuelve
corriendo hasta
el patio de
palacio y entra
por las puertas
principales.

VESTIBULO DE PALACIO
ftems: Balas de pistola
Especial interés: Computadora de
acceso
En el escritorio, un ordenador te pre-
gunta un cddigo que desconoces.
Recoge balas, sube corriendo por las
escaleras de la derecha y entra por
la Gnica puerta a la que se puede
acceder desde el rellano.

DESPACHO
ftems: Balas de pistola, cintas de
tinta, hierba verde, tarjeta identifica-
dora de Umbrella
Especial interés: Maquina de escri-
bir, caja de almacenaje, puerta
cerrada
Guarda en la caja de almacenaje
todo lo que no vayas a necesitar en
un futuro inmediato. Aparta una
pequefia mesa que se encuentra
cerca de la puerta cerrada. Debajo
encontrarés la tarjeta identificadora
de Umbrella. Dale la vuelta para
consultar la contrasefia: NTCO394.
Toma nota de la puerta cerrada sin
cerradura y de la placa de oro que se
encuentra sobre la puerta, con dos
aberturas aptas para pistolas. Sal del
despacho y baja corriendo por las
escaleras. Entra por la puerta que
veras a la derecha de la entrada
principal.

SERVICIOS
ftems: Balas de pistola, spray de pri-
meros auxilios, maleta
Monstruos: Tres murciélagos
Apunta hacia arriba para abatir al
primer murciélago. Busca el spray
(lavamanos), las balas (portezuelas)
y la maleta. Como esta cerrada, pue-
des dejarla en la caja de almacenaje.

[* ] vestisuLo
Teclea ‘NTC0394' en el ordenador.
Se abrira la puerta doble.

PASILLO

ftems: Balas de pistola, hierba roja
Monstruos: Tres zombis

Mata a los zombis y corre hasta el
otro extremo del pasillo. Sal por la
puerta.

] saom

ftems: Balas de pistola, rueda de
timonel

Especial interés: Dos Golden Lugers
Recoge las balas e inspecciona la
vitrina donde centellea la luz azul.
Descubrirés una cdmara secreta.
Recoge la rueda de timonel que
encontraras dentro y toma nota de las
dos Golden Lugers de la pared (no las
recojas si no quieres que toda la sala
se transforme en un horno). Regresa
al vestibulo, donde oirés cémo Steve
grita en peticién de auxilio. EIl muy
idiota ha recogido las armas de oro y
ha quedado encerrado. Para rescatar-
lo, tienes que resolver un puzzle, cuya
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PLAND CINCO

en el cadaver, cerca de la puerta o-

e E“ s puesta. Recégelas y sal por la puerta.
X ol alas
PALACIO i ;‘ BAFi0S
A l) = OFICINA ftems: Llave de la caja fuerte
- =\ PRINCIPAL Monstruos: Dos zombis
: Y Especial interés: Valvula
) = i > ) A GivTen Mata a los dos zombis y salta al agua.
; AN'FES)\L Maq'u s de Haz girar la valvula para cortar el
Hormiga azul —~——1> { escribir agua y dejar al descubierto la llave de
Flechas explosivas CASINO - s Caja de almacenaje la caja fuerte. Tomala y regresa por el
Hierba verde x 2 3 = T Balas pasillo principal. Entra por la Gnica
« RESPACHO
o A 4 Cinta de tinta puerta que adn no has probado.

Hierba verde
Tarjeta de identidad
Umbrella

SALA DE REUNIONES
ftems: Flechas explosivas
Especial interés: Plano, fotocopiado-
ra
Monstruos: Tres zombis
Copia el plano de la IEM en la foto-
copiadora. Abre |a caja fuerte de la
habitacion posterior con la llave que
encontraste en los bafios. Hazte con
las flechas explosivas. Retrocede
hasta el pasillo y emplea la tarjeta
de identidad que hallaste en el aero-
puerto en la puerta de seguridad cer-
cana a la puerta que da al vestuario.
Entra.

PATIO INTERIOR

Monstruos: Alfred

Esquiva los disparos de Alfred y
sube corriendo por las escaleras. Se
ird en cuanto empieces a subir.

M (P5) Puedes tomarte un respiro en la oficina. La caja de almacenaje es muy practica.
77 ] ALMACEN

ftems: Tarjeta de identidad, fle-
chas

Monstruos: Cinco zombis

El botén de la pared permite elevar el
ascensor principal, blogueado ahora
por una caja. Sube con el ascensor
pequefo hasta la sala de control.
Desde alli puedes retirar la mencio-
nada caja con una gria. Vuelve a
bajar y pulsa el botén. Subird un
montacargas con cinco zombis.
Méatalos y recoge las flechas y la tar-
jeta identificadora del montacargas.
Entonces, vuelve sobre tus pasos
hasta llegar al palacio y atraviesa la
instalacion de entrenamiento militar.

PATIO DE LA INSTALACION DE
ENTRENAMIENTO MILITAR (IEM)
ftems: Flechas

EXTERIOR DEL LABORATORIO
items: Ballesta
Apenas puedes hacer nada aqui, salvo
recoger la ballesta, inspeccionar la puer-
ta cerrada y contemplar una sangrienta
escena de video. Bajarés corriendo por
las escaleras durante la FMV.
Encontraras el pasillo sellado y tendras
que entrar por la puerta opuesta.

ftems: Tres flechas

Monstruos: Cuatro zombis

Mata a los zombis y busca flechas
por las taquillas. Encontrarés varias

solucién es: Botén C y luego Botén E.
Steve escapa con las Lugers, pero no
te las dara hasta que no le entregues
algo a cambio. Sal del palacio y regre-
sa corriendo al embarcadero. Emplea
la rueda de timonel en el panel de
controles para que aparezca un sub-
marino. '

(76 | SUBMARINO

ftems: Rifionera

Este submarino funciona mas bien
como un ascensor: sélo se desplaza
verticalmente. Recoge la rifionera
(que te permite cargar con dos items
de mas) y pulsa el interruptor del
panel de controles para sumergirte.
Sal del submarino y entra en el
pasadizo submarino. Sal por la puer-
ta mas alejada.

Submarino
Flechas
A / Balas

EMBARCADERO

AEROPUERTO

Monstruos: Gusano gigante B O 7 C |
DESPACHO DEL El esfuerzo de matar al gusano T
. . ’ |
[P6 | AEROPUERTO gigante no merece la pena. Es mejor ﬁ ’ |
ftems: i intas I ives, recojas las fle ' >
: tems: Balas de pistola, cint que lo esquives, recoj chas y T o ubmarin 1_ ]
de tinta salgas por la puerta doble de la Ll { |~ Medalla Jeep | 3 a0
4 E 3 WwHT t Medalla avién ———— Tarjeta-de identidad
Monstruos: Tres zombis izquierda. 2% ,_?( A Flechas
: 12| \J 4 1 r
Mata' a lo zombis. Recoge las balas y ! :_‘fj r A e ' e;ﬁ:a e
las cintas. Encontraras dos puertas: PASILLO PRINCIPAL DE LA IEM 1 —L_LAVIONES IMACEN— =22
una de ellas cerca del acuario y otra ftems: Hierba roja [} o SFICINADEL" | | [ Ascensor
R A A Th.. "AEROPUERTI e —— -~ ' DE SERVICIO—
tras la mesa del recepcionista. Sal Recoge la hierba y sube corriendo | ] -] e 1. PUENTE A IR T [
por la puerta que se encuentra por las escaleras. Entra por la puer- R ER I8 k=
detras de la mesa, cruza el puente y ta, gira a la derecha y sigue adelante A Ao pistols L = —| | Granadas

| Hierba verde x 2
Méquina de
escribir

Caja de almacenaje

sal por la puerta del otro extremo. por el pasillo. Saldrés al Laboratorio

Exterior.

UN ARMA PARA CADA.

(P6) Al descender con el

rino, descubres el aeropuerto.

CUCHILLO DE

COMBATE PISTOLA | MAGNUM B \uToMATICA DUAL

Solo es (til contra
zombis aislados. Aun

Puedes acuchillar
repetidamente a los
zombis, aun cuando
hayan caido. Aprende
enseguida los trucos
del cuchillo y luego
podras ahorrar muni-
cion.

Arma versatil, pero
limitada por la esca-
sez de municion.
Dispones de
muchas granadas
para los disparos de
corto alcance, pero
las cargas de acido
y llama (muy efecti-
vas a larga distan-
cia) no abundan.
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Lenta y de escasa
potencia, sirve sobre
todo para destr

los zombis a distan-
cias medias y lar-
gas. Claire dispone
de 15 balas por car-
gador (20 si consi-
gue la actualiza-
cion) y Chris 18.
Ambos personajes
disparan balas de 9
mm. parabellum.

Arroja flechas a gran
velocidad, pero causa
pacos danos.
Necesitas unos 15
proyectiles para acabar
con un solo zombi (a
media o larga distan-
cia). Su (nica cualidad
es la gran abundancia
de flechas, que se
encuentran con mucha
frecuencia. Dosifica su
us0.

Muy potente en dis-
tancias cortas, casi
inutil en el resto. En
Code Veronica se
han reducido sus
efectos. No parte
por la mitad a los
zombis, a veces ni
siquiera los mata a
corta distancia, a
menos que apuntes
a la cabeza.

:No te sientes afor-
tunado? Sin duda
alguna, se trata de
la mejor arma del
juego. Acaba con
cualquiera de las
criaturas (salvo los
jefes) con un solo
disparo. Sin embar-
20, su efectividad se
ve limitada por la
escasez de muni-
cion.

Dos pistolas por el
precio de una. jA que
parece una buena
opcion! Sin embargo,
ocupan dos casillas
en el inventario, por
lo que es dudoso que
les saques provecho.
En vez de gastar uni-
dades de municion,
se sirve de un porcen-
taje. No puede recar-
garse.

Se parece a la auto-
matica en que solo
tienes que tirar del
gatillo y ametrallar.
La Uzi destruye a
los enemigos en
cuestion de momen-
tos, pero el indica-
dor de municién cae
con igual rapidez.

Igual que la automda-
tica y la Uzi, emplea
un porcentaje para
indicar la municién,
y también ocupa dos
casillas en el inven-
tario. Es muy efecti-
va contra cualquier
enemigo a distancias
medias y largas,
salvo contra los jefes
mas duros. jEsos
bellacos!
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INSTALACION Maquina de

escribir
DE E‘TTI"%NIEIAIENT() Elechigiv % Liavadels -~ Llave de‘l ascensor
MILITARI' P ' / caja fuerte lfr.oyectl! 2
! ; | Hierba verde  Cinta para la
= = ! ! maquina de
i / . | 0 ,stA DE escri?ir‘

Flechas ~ IVESTUARIO ’ m:": RIOR |REINTURA Blason del
Proyectiles BANOS E .., escudo azul
Granadas (A) - = Llave de oro

s — o= S

A

i 4 |
ASCENSOR _ SALA \'l SALA DE L

i"‘\

P
b= |
; | [A— 15 ——ASCENSOR
| o
L
L

(PRINCIPAL  REUNIONES GARAJE
DE LA IEM AN ASCENSOR
: . W 4 | == Balas
3 I \\ Balas
P -~
* PATIO DE LA IEM >E DEPOSITO DE
: { HICULOS DE LA IEM
Flechas Balas
Flechas
Hierba roja ::Ian: de la :EM
Balas 'ec as explosivas
Hierba
M (P7) Alfred reaparece en esta seccion y trata de matarie con el rifle
Siguelo por la puerta azul abierta. SOTANO una escena de video y recobraras el
(Observa el compartimento azul Monstruos: Tres zombis control sobre Claire. Sube con el
cerrado en la verja. Necesitaras un Mata a los zombis y sal por la puerta ascensor hasta un pasilio y cruza
blasén para el escudo.) de metal rojo. ofra puerta para llegar al garaje.
PASILLO SALA DE CALDERAS GARAJE
ftems: Balas de pistola Monstruos: Tres zombis ftems: Balas de pistola
Recoge as balas'y entra por la puer- Cuando todos les zombis estén defi- = Tras contemplar 1a escena de video,
ta de metal azul. mitivamente muertos, sube por las recoge algunas balas ocultas sobre
escaleras gue encontraras en el otro una caja. Sal del garaje por la puerta
SALA DE DESCANSO extremo del pasillo, que se encuentra al [ado del Jeep.
items: Pildoras homeostéticas, dos
hierbas verdes, cintas de tinta ENTRADA DEL ALCANTARILLADO PASILLO
Especial interés: maquina de escri- Corre hasta el otro extremo. Veras ftems: Balas de pistola

bir, caja de almacenaje

Recoge las pildoras y déjalas en la
e PLAND OCHO

caja de almacenaje. Guarda el

juego. 3
Sal de |a Sala de Descanso y g:ﬁ%’,&ﬂ?ﬁ;}% :ﬂd;r:s h:: o i
bt : 7 5 | ierba verde < 2 1 | escudo azul
entra por la puerta adyacente a MILITAR 2P | Cinta de tinta | | /

BUE“A MEDIG'"A las maguinas de venta, Alfred te i TR 7 VTR
! bloquea todas las salidas con un e | BRADE] o § et | VIGILANCIA
- AT

B ierba ex 2
La Medicina Homeostatica de la Sala de torvo saludo. Sigue por la puerta. fIE ol

S R [ e m— e —,r"--' TE S =" Granadas
Reposo (P8) es para Rodrigo, el caballero el e hedh ! [ Medalla Jeep
que te deja salir de fa celda. Atn se P8 | SALA DE ALMACENAJE ALMACEN T PABILLO ! RELLAND
encuentra en el area de prision, asi que, Items: Uzi dual (sin municion) g Lasonis

cuando tengas tiempo, llévale las pildo- Monstruos: Bander

¢ | rAeorAToRIO § 1 -
. lle L ’-Hf".l[ﬁAD\'%AS i { JASCENSOR

ras. Entonces te cambiard el mechero Tan pronto como recojas la Uz, te ] b o 3 - : “, ! H
0 “uﬁpe“‘g'? ?’3 %‘?“2”33 ‘30“"33 . atacara un Bander. Tienes que aba- Y. / i o i W | R T 4 '
que puedes abrir las Iversas male- tirlo. Sal por la puerta al final de las '( liEE "/ {  Rifionera® | A o
1as que encuentres. Una mision ) escaleras. Tras una escena de video Bintara ft—t— Flechas <N\ / e
secundaria gue te permite el ! ’ VA Granadas () Pallssta || APARCAMIENTOL  Llave del refrigerador
acceso a gran cantidad de : Steve te entrega las Golden Lugers a BUPERIOR ™" Tanque modelo

municia cambio de fa Uzi. Por un breve e

lapso de tiempo, controlaras a Steve.
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Monstruos: Dos zombis

Recoge municién y mata a los zom-
bis. Corre hasta el otro extremo del
pasillo y sal por la puerta.

SALA DE PINTURA
ftems: Blastn del escudo azul
Especial interés: Maquina de escri-
bir
Recoge el blasén que encontrards
en la pared y regresa corriendo al
garaje. Saldras de el por la gran

puerta doble.
DEPOSITO DE VEHICULOS
items: Flechas
Monstruos: Dos perros
Especial interés: Tanque
Mata a los perros y recoge las fle-
chas. Abre la puerta que se encuen-
tra frente al tanque. Asi podras regre-
sar al patio de la IEM. Corre hasta el
palacio y sube por las escaleras hasta
el despacho. Busca la caja de alma-
cenaje y abre la puerta cerrada con

las Golden Lugers.
OFICINA PRINCIPAL
ltems: Balas de pistola
Monstruos: Bander
Especial interés: Reloj, ordenador
Tienes que recoger fas balas y acceder
al ordenadar. Introduce '1971" para
abrir una puerta secreta; Te atacard un
Bander. Matalo'y enfra por |a puerta
secreta. Atraviesa el puente de madera
y sube por [as escaleras.

PATIO DE LA RESIDENCIA PRIVADA
[tems: Hierba roja
Monstruos: Dos Banders
Mata al Bander y sube corriendo por
las escaleras. Recoge la hierba y
enfra corriendo.

VESTIBULO
Monstrues: Cuatro murciélagoes
Mata a los murciélagos y enfra corrien-
do por la puerta a la derecha del piso
principal.

SALA DE TROFEOS

items: Balas de pistola, cintas de
tinta, flechas

Monstruos: Bander

Mata al Bander y recoge las balas. Si
aln tienes el mechero, empléalo en
la chimenea, La luz te permitira ver
dénde se encuentran las flechas. Si
no tienes mechero, bastara con que
busques las flechas en el manto y las
cintas de tinta en los rincones de 1a
habitacion. Regresa al vestibulo.

VESTIBULO
ftems: Balas de pistola, spray de pri-
meros auxilios
Sube corriendo por Ias escaleras. El
spray y Ias balas e aguardan sobre
una pequefia mesa en el rellana, Sat
por la puerta, al extremo superior de
la escalera.

PASILLO DEL PiSO SUPERIOR
ftems: Balas de pistola, hierba verde
Escena de video. Recoge municion y
hierba. Corre por el pasillo que
encontrars a la izquierda del lugar
por donde entraste. Llegaras al dor-
mitorio de Alexia.

DORMITORIO DE ALEXIA
fterns: Liave de Ia habitacion del
palacio
Especial interés: Escalera de mano,
caja de miisica
Al certar la caja de musica encontra-
ras una llave sobre el lecho de Alexia.
Recoge |a llave de la habitacion del

RESIDENCIA
PRIVADA
1P

Balas :
Cinta de tinta
Flechas
SALA DE {1
TROFEOS fm
i [
Il VESTIBULO
o
PATIO

PATIO

1l
(RE 3

datuiiiiaid

o (P10) Una zona abarrotada de fastidiosos Banders.

palacio. Entonees, el dosel de la
cama descendera 'y quedara al des-
cubjerto una escalera de mano (atin
no puedes subir por elia). Regresa
corriendo al vestibulo principal del
palacio. Una vez en dicho vestibulo,
abre la puerta cerrada y entra.

GASIHD

ftems: Balas de pistola, dos hierbas
verdes, flechas explosivas

Recoge los items y sal afuera. Baja
corriendo por la escalera y entra por
la puerta que veras tras el escritorio
con el ordenador. Entra por el pasillo
y abre la puerta del extremo opuesto
con la llave.

BAR
ftems: Balas de pistola, escudo de oro
Monstruos: Dos Banders
Mata a los Banders y recoge las
balas. Recoge también el Escudo de
Oro que hallards en el suelo, detras
de la barra, Regresa comiendo al
laboratorio exterior del area de la pri-
sion (donde se encuentra la guilioti-

INSTALACION DE
ENTRENAMIENTO ¥R Ry SOt AL
, i i { Laime s | _. Granada
MILI TAE Bl' P y { ./// U!‘é{l‘ldd?&‘lﬁ i 1 o | ::g:l \5@:;8
SIS G Lanzagranadas i< AUIE T o ! o & 7
| | | Granadas / e | ; é ]
WO Sm TR RIN Gn Ba RS A P B
ST S p—— o Bl PLARGE Lol & e
Liquido verde | GALADE § | B0 TONeLDE j
Actualizacién \ iMANTENIM!?NEO . ] ACCESO A CLOACAS 4= Balas
de'la pistol SR . S5 mamnd o " A RN PR [ -;- ASCENSOR
Herramientas __ T oATANO | - ol B S, gl S8 ST i
el I s WU U SALADE TN T pASAJE Gt
7 | iascensor. 1 CALDERASLS | WELT B Proyectil
] ; e RN : i yectiles
i . e e e T Hierba verde
! o CAJA 155 1 e ¢ PASILLO 1 i Hierba azul
| Flechas _{ ELECTRICA SALA DE oo WO O T B Baterla
| ! f 4 b  INCUBACION] | ! =5 ‘ '
| /1| = o R R i i
e LABORATORIG T ] [ "t~ DEE’PAE&G— Maquinade
Pomode ' ouivco | | ; 1 § i eﬁc?ibir !
la puerta gl | k1 b 1 ¥R 4| Cajadealrhacenaje
f i 1 : T — Proyectiles
: i i Hierba verde i { Balas
g B Almacén de AK 47 a0 _| Granadas (A)
Liquido azul | Gafas de sol : I Histba verds
Balas de Wesker Cinta de tinta
Htoymt;llefs Golden Luger
Hierba roja
Hierba azul
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na, en el area cerrada por una reja).
Abre la puerta con el escudo y entra.

CALLEJON
ftems: Hierba verde
Monstruos: Dos zombis
Mata a los zombis y recoge la muni-
cion. Aparta la caja y enira por la puer-
ta. Este es el camino alternativo hasta
la sala de comunicaciones que antes
se hallaba blogueado. Recoge las gra-
nadas y el spray de primeros auxilios
que dejaste antes. Corre al callejon.

ENFERMERIA

ftems: Balas de pistola, spray de pri-
meros auxilios

Recoge las balas de pistola y el spray
de primeras auxilios y sal per la puer-
ta que se encuentra al otro exiremo
de la sala.

DEPOSITO DE CADAVERES
[tems: Balas de pistola, hierba roja,
maleta (actualizacion de la pistola)
Monstruos: Cuatro zombis
Mata a los zombis, recoge las balas,
la hierba y la maleta y regresa
corriendo a la enfermeria.

ENFERMERIA
ftems: Ojo de cristal
Monstruos: Dos zombis
Escena de video. Atague zombi (jel
que lleva abrigo es muy rapidol).
Busca el ojo de cristal en una bata
del laboratorio del zombi. Come hacia
|a reducida area que hallarés frente a
la enfermeria e inserta el 0jo en el
maniqui anatdmico, Quedara al des-
cublerto un pasadizo secreto.

[*1] rinew secreo
ftems: Hierba verde
Monstruos: Dos murciélagos
Mata a los murciélagos y recoge la
hierba. Ve corriendo por el tunel y sal
por la puerta al otro extremo.

[*1] cimARA DE TORTURA
ftems: Balas de pistola, flechas
Monstrues: Tres zombis
Mata a les zombis y recoge la muni-
¢ion. Carre al otro extremo de la
habitacién y baja por las escaleras.

= (P9) Aqui puedes jugar como Steve durante unos minutos.



NO BUSQUES DEMASIADAS FACILIDADES

La Medicina Homeostatica de la Sala de Reposo (P8) es para Rodrigo, €l caballero que te

deja salir de Ia celda. Atin se encuentra en el area de prision, asi que, cuando tengas tiem-
po, llévale [as pildoras. Entonces te cambiara el mechero por un repertorio de ganzuas con

las que puedes abrir las diversas maletas que encuentres. Una mision secundaria que te

permite el acceso a gran cantidad de municion.

1] JARDIN

ftems: Espada, partitura del pianista
Quitale la espada a la estatua. La
puerta por la que entraste se cierra y
un gas empieza a difundirse por todo
el jardin. Agarra la manivela de la
estatua central y hazla girar en senti-
do contrario a las agujas del reloj
hasta que la emision de gases se
detenga. Entonces, la estatua niime-
ro uno empieza a dar vueltas. Tienes
que devolver |a espada a su lugar.
Un zombi salta desde la estatua,
Métalo y recoge la partitura enrollz-
da. Regresa corriendo a la sala de
recreo del palacio.

[P=] casmo

ftems: Figurin de hormiga azul
Empieza a tocar el piano con Ia par-
titura. Se abrira un panel en la
maguina tragaperras y podras reco-
ger el figurin de hormiga azul.
Regresa corriendo al pasillo superior
de la residencia privada, sigue por la
derecha y entra por la otra puerta;

EL DORMITORIO DE ALFRED
Coloca la hormiga azul sabre la caja
de musica de Alfred, Saca el blasén
del escudo azul de tu caja de alma-
cenaje y regresa al IEM. Ve al patio
interior. Sube por las escaleras y
emplea el escudo azul en el panel
que encontraras en el rellano.
Entonces aparecera una tarjeta de
identidad. Baja corriendo por la
escalera y busca la escalera de mano
que lleva hasta el sétano.

SALA DE CALDERAS
De nuevo en [a sala de calderas, tie-
nes que utilizar fa tarjeta de identi-
dad para abrir y poder bajar. Rodea
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/'Hierba verde

la caldera y regresa al s6tano (donde
antes empezaste a controlar a Steve).

sﬂmno

ftems: Lanzagranadas, granadas
Abre la puerta con la tarjeta de iden-
tidad. Recoge el lanzagranadas apo-
yado en la pared. Recoge las grana-
das del estante adyacente a la puer-
ta y entra por ésta,

(%21 saLa pe manTENIIENTO

[tems: Balas de pistola, granadas de
acido

Monstruos: Tres zombis

Cormo de costumbre, tienes que aca-
bar con los malignos zombis 'y reco-
ger las balas. St tienes la ganzia,

* @bre el armario donde se encuentran

las cargas de acido. Retrocede hasta
el s6tano y entra por la puerta adva-
cente al lugar donde encontraste el
lanzagranadas.

CAJA ELECTRICA

[tems: Flechas

Monstruos: Dos Banders

Mata a los Banders y |lévate las fle-
chas. Regresa corriendo a las cloa-
cas y sube al segundo piso con el
ascensor. Abre la puerta con la tarje-
ta de identidad y entra.

SALA DE VIGILANGIA

ftems: Dos hierbas verdes, granadas,
rmedalla Jeep

Monstruos: Dos zombis

Especial interés: Camara de seguri-
dad, ordenador

Hazie con las granadas y las
hierbas (cerca de la consola
gigante). Recoge el meda-
lion Jeep y accede a la
camara de vigilancia desde

Balas

Spray de
primeros auxilios

- Palas
2

- PASILLO DEL PISO DE ARRIBA
RELLANO
RELLANO

DC-GUAR

la consola principal. Enfoca el cuadro
de la pared. Veras los niimeros
“1126" escritos encima. Entonces,
corre hasta el pasillo principal de la
IEM. Utiliza |a tarjeta de acceso para
abrir la puerta sellada y entrar en la
sala donde habias hallado la ballesta.
Accede al panel e introduce el codigo
“1126" para entrar.

LABORATORIO

ftems: Granadas de cido, pintura
Menstruos: Cinco albinoides

Recoge las cargas de acido y la pin-
tura. Un albinoide escapa y el com-
putador de seguridad trata de volver
a cerrar el laboratorio. Tienes 30
segundos para bajar cotriendo por la
escalera hasta el pasillo principal, Ve

a la Sala de Pintura (donde ericon-
traste el escudo azul).

SALA DE PINTURA
ftems: Spray de prirmeros auxilios,
llave de oro
Al poner la pintura en la pared, des-
cubrirds un modelo a escala de la
instalacion. Hallarés el spray de pri-
meros auxilios en un cajén (vas a
necesitar la ganzua). En el modelo
encontraras una llave de oro.
Recogela y corre hasta el palacio.

VESTIBULO DE PALACIO
Entra por la puerta que se halla detras
del ordenador. Sigug hasta €f final del
corredor y emplea la llave de oro para
abrir la tiltima puerta cerrada.

[P4 | GALERIA DE RETRATOS DE LA FAMILIA ASHBURY

tems: Figurin de hormiga roja

El puzzle: Si pulsas los botones de cada una de as pinturas (un total de siete)
en el orden apropiado, e abrira un panel secreto, El primer cuadro se encuen-
tra en una plataforma elevada. Lo ilamaremos pintura n° 1 (representa a un
Joven Alexander), Tomando como punto de referencia la pintura n® 1, recorre |a
habitacion en el sentido de las agujas del relo] y numera el resto de pinturas
hasta llegar a la n° 7. Entonces, pulsa los hotones en el orden siguiente: 2, 5,
7,4, 6, 3, 1. Si lo has heche bien, la pintura n° 1 se apariard y dejara al des-
cubierto un florero, Recoge el flarero e inspecciénalo en tu inventario. Hallaras
un figurin de hormiga roja en su interior, Recoge el figurin y corre hacia el dor-

mitorio de Alexia, que se encuentra en la residencia privada.

NO TE PIERDAS LA SEGUNDA PARTE DE
NUESTRA GUIA DE RESIDENT

CONTINUARA EN
EL PROXIMIO

EVIL EN EL PROXIMO
NUMERO.
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i n los dias que corren, un juego dificil supone un reto casi
E imposible. Vale, existen titulos como Sonic Adventure donde el
juego es pan comido, aunque el verdadero reto consista en
recoger todos los emblemas, monedas, almas y revistas que
encuentres en cada nivel. Pero esta parte del juego es un extra, y no
una parte esencial de la aventura. No, los juegos dificiles suponen un

reto casi imposible. B Al principio pensabamos que era un Chupa Chups , pero ahora no estanos seguros.

Una muestra es el fabuloso MDK2, |a secuela de uno de los juegos
mejor considerados de los Gltimos tiempos. Inspirado en la era de los
128 hits, ofrece una dosis de accién frenética y un auténtico reto hasta
para los jugadores mas avezados, los cuales lo afrontaran con
escepticismo... hasta que, en el primer nivel, descubran que sin esta
guia no seran capaces de hacer nada de nada.

- .
y
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I Un rapido entrenamiento y estas fuera.

Una vez hayas
aprendido lo basico,

dirigete al tanque donde
encontraras a un alien
ganduleando y dandose aire con
un abanico. Disparale con una
bala de francotirador, para
llamar su atencidn y ataca con
X o B para evitar ser disparado
mientras lo bombardeas en el
pecho. Cuando consigas el
Dummy Decoy y lo dejes caer,
dispara primero al generador,
porgue éste produce mas
aliens. La habitacion con el
vehiculo espacial y los dos
guardaespaldas es dificil, pero
si te echas hacia atras puedes
disparar como francotirador, y
bombardear mientras para
limpiar el area. Toma la energia
y las granadas y, cuando te
encuentres con los aliens
grandes y gordos, ponte a
cubierto (cerca, arriba a la
derecha). Sal afuera, dispara
unas cuantas veces y vuelve
hacia atras. Estos aliens son
muy duros y sus armas disparan
cargas homicidas con mas

-,
Ly (@
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efecto que un chute de Figo.
Recoge la Stper Ametralladora,
sal del carril y roba la bomba de
mortero. Cambia a modo
francotirador, apunta alto y deja
caer una para gue rompa la
clipula que hay sobre la
plataforma. Repite Ia accion
para cada plataforma y sube a
la cima donde esta el jefe.

B Solo te quedan siete puntos de vida:
ipreocupadilio?

i La Bomba Mortero descalabra las cupulas.

JEFE - HANDZ

Colécate el casco de
francotirador y haz un zoom en
el mismo centro para ver
algunas esferas. Para dispararle
a todas sin morir, échate hacia
atras hasta quedar tras el
agujero de dondeapareciste,
cambia a modo de francotirador
y haz un zoom. Bombardea
(puedes dirigirte a ti mismo en
la esquina superior derecha) y
dispara a las esferas.

Cuando el primer grupo de
placas se abra, necesitaras
disparar a la pequefia esfera que
esta en el centro de las
siguientes, disparando incluso
més |asers, haciendo gue sea
mas dificil evitar los disparos.
Permanece quieto, dispara y,
cuando se abra, veras a Handz
en los controles. Pégale tres
disparos en el cuerpo y saltara
hacia abajo. Corre a su
encuentro, mantenlo apartado y
bombardea en circulo (aprieta X
o B mientras haces girar el
mando analégico), mientras
saltas y disparas hasta
cargartelo. jUff!




M {Oh, qué maniobra tan bonita! En realidad, nos estrellamos después de esta parte.

A

H Como puedes ver, Max ama las armas. Sangre verde y explosiones rosas... ;Y qué mas?

La seccion de

torpedos es bastante
frustrante al principio, ya que es
demasiado dificil zigzaguear entre
todos los meteoritos. Estos van de
derecha a izquierda, asi que mira
esa parte de la pantalla para
darte la oportunidad de ahuecar
el ala. Una vez dentro de la nave,
toma las Magnums y dispara
hacia todas las paredes para
descubrir algunas puertas. Hay
objetos en las otras habitaciones,
pero dirigete hacia la puerta
central. Apaga las alarmas y, en
la zona abierta, equipate con las
uzis que reaparecen. Elimina

todos los drones y generadores
para abrir la puerta.

Cuando consigas el jetpack las
cosas se torceran, porque
necesitaras llenarlo y salir del
pozo. ;Que suena facil? Lo
sentimos, cada seccion esta
protegida por algunas torretas
con armas y cada una debe ser
destruida antes de que la
siguiente parte se abra. Para
ahorrar salud, sigue por el pozo
hasta que la puerta se abra y
elimina una torreta de armas.
Toma impulso, sube hacia arriba
y dispara a otra. Repite esto,
usando la contraventana como

M La seccion del pozo. Arriba, abajo, arriba, abajo, no pares...

DC-GUA R

cubierta. Necesitaras cada
miligramo de tu fuerza para la
siguiente parte.

Vuela hasta la plataforma que esta
directamente arriba y elimina a
los gordos y armados alienigenas.
Elimina los drones, toma algunos
objetos y contintia hacia arriba.
En el trasbordador espacial con
las criaturas dentro, salta de
plataforma a plataforma,
brincando hasta el surtidor de
gasolina y pulsando L para
permanecer en el aire mientras se
rellena tu pack. Dirigete a un
pasillo con méas armas (usa la
Magnum) y atraviésalo para llegar
hasta Inferno.

\’_;__
| ™ Fiebre del Sabado Noche en el 2091

JEFE - INFERNO

No tomes la bateria del coche a

| menos que tu salud esté por
debajo de 100, porque la
necesitaras antes de lo que
piensas. Si realmente necesitas

| més energia, puedes cargar la
partida desde un punto de control
anterior e intentar completar el
nivel desde alli, conservando tu
vida. Colécate un arma en cada
mano y empieza a disparar a la
bola de discoteca que rota sobre
tu cabeza, dando esquinazo a los
cohetes y evitando ser golpeado
por los rayos de luz que emanan
del centro (fijate en como gira
para colocarte perfectamente).
Sigue disparando y veras que
diferentes partes del armazon
tienen su propia barra de energia.
Una vez que la barra esta vacia,
esa parte se rompe. Disparale con
balas, sin parar, hasta que el
centro se exponga y puedas
cargarte al jefe definitivamente.

Toma la Cinta del

Conducto (mira a la
izquierda) y busca en las demas
habitaciones otros objetos que,
aparentemente, no sirven para

nada (no entres todavia a la casa
del &rbol). En el bafio, usa el
enorme vater, de manera que las
tuberias exploten y el secador de
manos caiga al suelo (el Doctor
debe haber tomado fabada para
desayunar). Toma las tuberias y el
secador, y recoge todo lo que
haya en la cocina. Combina los
objetos (equipate y usa R) para
hacer un soplador de hojas. En la
casa del arbol, conduce a los
aliens hacia tu compadre
mastica-monstruos y él se los
zampara de cuajo,
agradeciéndote el almuerzo con
la ascension de tu tostador a
version atémica.

I Usa el soplador de hojas para todo el hogar.

Baja por el ascensor hasta una
tuberia agujereada, pero no
toques el suelo jo te freiras vivo!
Usa las tuberias para dar un
rodeo y equipar la cinta. Pulsa
izquierda para usarla y, con el
suelo asegurado, consigue la
cuerda. Combina esto con las
tuberias para hacer una escalera,
colécala en la baldosa X y pulsa
derecha para escalar. Déjate caer
sobre la otra baldosa X, escala de
nuevo, y Usala en una tercera

' Amglaeseagu]unusandolaelnhde
conducto.
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1M Usa los laterales L o R para nadar mas rapido.

baldosa X para escapar. Salta de
viga en viga en la habitacion
redonda y, cuando consigas llegar
a la gran habitacién con los
cohetes, recoge el mecheroy la
pecera.

LIévalos a los cohetes y deja caer
el pez en el agua. Bajo la
apariencia de Chuckleberry Finn,
tienes que encontrar el botén para
anular la seguridad. Haz los
movimientos necesarios hasta
conseguirlo. Sencillo. Cuando se
abra la puerta, elimina el
generador y, después, batete en
retirada y mata a los enemigos.
En el punto de control, ponte la
pecera vacia en la cabeza, la cinta
en la mano y corre hacia el botén
de la izquierda. Salta debajo de él
para abrir la compuerta de aire y,
a medida que t4 (como todo lo
demas) seas chupado, un cajén se
abrira ante ti, mostrando un iman.
Recégelo, combinalo con la cinta,
hazte unas botas y corre al
exterior. Haz largos pasos
diagonales de izquierda a derecha
para esquivar los rayos que
lloveran sobre ti.

JEFE - BFB

No puedes herir a este malvado
genio con ninguna de tus armas
normales: necesitas algo mas
grande y mejor. Salta para
encender el interruptor en la
pared. Después teletranspértate al
otro lado de la bahia. El segundo
interruptor esta aqui, asi que
salta para encenderlo también.

¢Ves ese boton rojo? Bien, eso
dispara un rayo bestial desde el
almacén de energia y puede
danar al jefe. Espera hasta que
esté en mitad del area antes de
acercarte al botén y encenderlo,
dandole un buen mordisco a su
barra de energia.

Corre a través del area hacia el
primer interruptor, recogiendo
cualquier botella de Mr Fizzy y
saltando sobre el cerebro de ratén
que corre por el suelo, y salta
sobre la onda que el tipo del
cerebro te escupe. De vuelta en el
interruptor, repite el
procedimiento hasta derrotar al
cerebro.

fr

| M jToma eso! Doc quiere venganza.

Al principio,
escondete y dispara

a los guardias. Cuando te
introduzcas en la sala donde
empezaste, desciende
rapidamente y dispara a los dos
drones primero, luego al
generador. Dispara desde abajo a
la esfera y la puerta se abrira. En
la gran sala en espiral hay un
montén de sondas preparadas
para dispararte. Corre a la
izquierda para conseguir el
Escudo de Francotirador, octltate
en la esquina y, desde alli,
dispara a cuantas puedas. Cruza
hasta los ventiladores y cuando
llegues a las multiples esferas,
disparales (de izquierda a
derecha) y luego salta rapido
sobre cada plataforma que hayas
creado. Hay otro juego de

M Demasiados enemigos. Vuelve a cargar la partida.

necesita ser golpeado y
disparado en su cabeza para ser
derribado. Molesta a los de
arriba y, cuando bajen para
atacar (y morir), se abrira una
puerta trasera.

En la habitacién con cuatro
lasers y dos guardias, dispara a
las torretas, mata al primer
guardia, mira bajo tus pies para
ver la Gltima pistola y déjate caer
por el agujero del centro para
estar en perfecta posicién para
matar al segundo guardia. Activa
el ventilador y saldras disparado

M Estards aqui un rato, pero merece la pena.

plataformas para activar, pero es
mucho mas dificil. Estaras a un
lado y necesitaréds aumentar la
vision y apuntar a todas las
esferas, después pasar al
interruptor de aire caliente del
ventilador y deslizarlo hacia ellas.
Cruza de un salto (puede que
quieras deslizarte desde el
segundo y pasar del tercero) con
el pad y continta desde alli.
Pronto llegarés a un pozo con
tres esferas moviles y una
corriente ascendente debajo.
Cambia a modo francotirador y
dispara a cada esfera hasta que
se paren en una formacién
tambaleante. Cada una
dispara un chorro de aire y
tienes que abrir tu
paracaidas sobre uno para
volar alto y deslizarte al
siguiente, subir mas alto, e ir
al tercero... Asi hasta que
llegues a una de las
alcobas. Desde alli,
dispara a las esferas para
hacerlas mover una vez y
paralas de nuevo. Continlia
con esto hasta que
alcances la cima, donde
encontraras algo de
energia sobre la puerta.
Cuando encuentres los
altos y bajos guardias,
dirigete a la esquina
izquierda y UGsala como
cubierta. Déjate caer y
marcha hacia la izquierda
(jno derechal) y mata a los
enemigos. El tipo de la pecera




D
M Acércate y veras la marca purpura.

hacia arriba. El 4rea con el
puente roto no es tan dura.
Recoge algunas Armaduras
Reboteadoras y permanece en el
pasillo de la izquierda, buscando
una marca purpura en la pared
izquierda del item. Disparale con
una armadura para apuntar a la
esfera a la vuelta de la esquina, y
para la otra, apunta al item
mismo. En el pasillo, activa tu
capa y corre mas alla de la
puerta con las pistolas por
delante, déndote la vuelta y
disparandole para abrirla.

| JEFE — SCHWANG

| Cuando tengas todos los ftems

| recogidos, apareceran Max y

- Schwang. Apunta a sus gafas y
dispara, dando esquinazo a su
mano y saltando para evitar la
onda de choque. Esquiva sus
ojos laser y disparale algunas
veces para hacerle huir.
La clpula se rompe y ti estas en
medio. Esquiva sus rayos
purpura, elimina sus plagas
robdticas cuando las lance y, si

| salta sobre tu plataforma,
deslizate fuera y vuelve luego.

 Debes intentar disparar a Max

*®

() (35

! l!Ese robot deberia euldalseil;ﬁm mas sus pmh]emaéde conjuntivitis. |

medida que se acerque, amplia la
Visién y dispara una bala a la
plataforma azul. Esto enciende la
palanca y envia una sacudida de
energia, pillando a Schwang
mientras camina. Si eres rapido e
ignoras sus ataques podras
conseguir verlo fenecer en unos
cuantos golpes mas.

5 m Como Max, tu Unica

—

El‘nlspara y despidete de ellos. :

algunas veces para conseguir que
| Schwang deje caer al cachorro.
Cuando lo haga, Max luchara de
tu parte.
Para herir a Schwang, espera
| hasta que corra hacia uno de los
tres interruptores del muro Yy, a

opcién de salir vivito
y coleando (la nave ha explotado,
su detritus te persigue) sera
robando una lanzadera.
Permanece a la izquierda del
centro y ten cuidado con las
piezas que vuelan a ambos lados.
Después de la escena de video,
recoge las Magnums y vuela el
suelo para entrar en una camara

M Entra sélo cuando sea seguro.

con lasers de seguridad
protegiendo el lugar. Déjate caer
hacia abajo y usa la cuerda de
salto para llegar a los cuatro

M Escapate en la lanzadera robada...

paneles informaticos y destruirlos
para desactivar los rayos. Escapa
inmediatamente de los robots,
yendo a través de la escotilla.
Contintia por algunas puertas
cerradas y un debilucho suelo
hasta llegar a la biblioteca.
Empufia tus pistolas y corre entre
las estanterias, sin parar para
nada hasta que llegues a la rejilla
que hay en la pared derecha (al
final) que conduce a la cdmara
de incubacién. Regatea los rayos
de los aliens y localiza un panel
de control tras una de las
botellas, porque al dispararle se
baja a una plataforma que te
llevard mas arriba. Contintia
buscando paneles de control para
llegar hasta arriba del todo y
abandonar el lugar a través de la
rejilla.

Cuando alcances las vigas, tsalas
para descender y corre por los
escalones grises, hacia el bafio
donde el muro del lavabo puede
ser derribado, igual que el muro
siguiente. Y el siguiente. Y el

3

s

| | ...m esquivas el defritus espacial.

|
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M Ya sabes lo que esta a punto de pasar.

siguiente... Asi hasta que puedas
dejarte caer. Recoge la energia y
corre a través del sencillo
laberinto hasta un pozo con
muchas pistolas Gatling. Déjate
caer y, en la esquina derecha,
salta dentro del conducto de aire
y continda por €l hasta el otro
lado del almacén. Hay un roto en
el metal, al que puedes disparar
para ver lo que hay mas adelante
(o mas abajo, como es el caso).
Salta con cuidado de viga en viga,
recoge el jetpack y preparate para
un examen de tu habilidad como
jugador. Llena el depésito, flota
un rato y mira cémo el surtidor
sale del area y se da un paseito
por el lugar antes de acabar al
otro lado. Debes permanecer o
suficiente cerca de él para
recargar, al menos hasta que
llegues a la caferfa y puedas
volar. En cuanto al camino hacia
arriba, se colapsa parcialmente a
medida que avanzas, asi que usa
tu dltimo combustible para cruzar
y llegar a la puerta.

JEFE - EVIL MUTT

Equipa las pistolas Gatling, pon
algo de combustible en tu pack y
dispara a tu enemigo desde el
camino, insistiendo cuando se
acerque. Cuando le hayas
infligido el suficiente dafo, un
escudo verde le rodeara y
empezara a correr hacia la nave.
En realidad, quiere recargar su
energia con la bateria de coche
que hay escondida dentro, asi
que deberas llegar alli antes que
él. Vuela hasta la esquina y
dirigete a la derecha, volviéndote
hacia atras para no ser pisado, y
recoge el item de energfa. Su

ISR———EE S —— ]

escudo se caera cuando llegue y
deberas atacarle de nuevo,
aunque recomendamos que te
pongas a una distancia segura
antes de hacerlo, porque sus
cohetes de llama causan un gran
dafo.

Retirate y persuadele para que se
acerque al espacio abierto, donde
estas esperandole al final de una
pasarela con una pistola Gatling,
y cuando se vuelva verde,
acércate para arrancarle mas
energia. Cuando su nivel de vida
sea critico, regresara al area
inicial (donde esté el Doctor) e

N B3
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M Ooh... jcolas de cachorrito por todas partes! ==
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incitara a Max para que baje. Sé
amable y baja hasta alli,
disparando sin parar hasta que
caiga y se corroa Vivo.

apretar luego los botones azules
que estan conectados a la luz
roja. Dirigete rapido a tu colega
de planta en la casa del arbol y él
te daré algo de plutonio. Si lo
bebes, tendréas energia para dar
buenas patadas en el culo.
Rescata a tu amigo y deshazte de
la siguiente bomba que
encuentres para abrir una puerta,
que da a otra, pero esta vez las
cosas se hacen mas duras por la
falta de luz. Usa el mechero para
ver qué haces y, con el ascensor
funcionando de nuevo, podrés ir
al encuentro del jefe.

JEFE - BFB (OTRA VEZ)

8 Aqui tienes el primer puzzle del juego. |

= S==7 S= ==

De nuevo como el
Doctor, tienes que

sacar al bicho verde de tu nave,
pero no sera facil: estd poniendo
bombas por todas partes. Para
deshacerte de la primera bomba,
chequea la caja de empalmes
iluminada y sigue el cable
conectado a la luz roja y pulsa el
botén. La luz se vuelve azul y la
siguiente de la serie se vuelve
roja. Sigue el cable y aprieta el
botdn, repitiendo la accién con
los otros dos. La siguiente bomba

Toma un trago de plutonio y corre
hacia el grupo de cajas que hay
ante ti, evitando sus bombas y
otros ataques para escalar alto
sobre él (si, por alguna razén, no

4:54
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M Esté tranquilo, demasiado tranquilo... Los enemigos en la sombra no preocupan a Max cuando tiene armas como ésta.

E DC-M Septiembre 2000

es mas dificil, ya que deberas dar
vueltas al exterior para cruzar el i
agujero, escalar a los botones y :

M Querras papel y lapiz para resolver esto.
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I Se acahd el tiempo de la amistad. Dale una bofetada para que aprenda.

e
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| 8 Aqui estd, con su grande y bulbosa cabeza.

tienes la sustancia radioactiva,
mira detrés de las cajas del
suelo). El ruin enemigo tiene un
escudo protector gue cubre su
lado débil: su increiblemente
grande cabeza. En lugar de usar
armas convencionales para
atacar, la més efectiva (bueno, la
nica) manera es saltar desde los
paquetes y aterrizar de lleno para
darle un mordisco a sus defensas

W Tu tostadora no tiene efectos aqui.

y darle un buen mojicén. Tan
pronto como estés en tierra,
corre mas alla del alien a
medida que toma represalias

y escala de nuevo a |as cajas
para ponerte en posicién de
ataque, abalanzandote en
cuanto pase por debajo. Sélo
necesitas tres golpes para
anular su escudo y dejarlo
vulnerable.
Desafortunadamente, no es

tan simple, porgue ahora se
pondra a nivel del suelo y
empezara a dispararte bombas
que pueden matarte si te pilla
la explosion. Antes de que los
efectos del plutonio se muestren,
vuelve a escalar a la entrada.
Equipa el tostador atémico y la
loncha de pan, y dispara
constantemente mientras te
mueves de izquierda a derecha
para esquivar las bombas. Salta
para evitar los ratones y no te
llevara muchos golpes :
hasta que se rinda.

#

NO TE PIERDAS LA SEGUNDA PARTE
DE NUESTRA GUIA DE MDK2 EN
NUESTRO PROXIMO NUMERO.
MIENTRAS TANTO, SACALE PUNTA A
TUS DEDOS Y PRUEBA LOS TRUCOS
QUE TE HEMOS ENSENADO.




Hacer canastas nunca ha sido
tan divertido... y dificil

jCLAVALA, REDIEZ!

> Antes de empezar con el festival
de hale hops, ajusta la duracion de
cada cuarto a 12 minutos. Ahora ve
a Exhibicidn, elige a tu equipo y
marca tantos puntos como puedas
en una partido. m

Se pueden meter goles que
valen mas de 600. jPruébalo!

7 - El juego de taxi salvaje de Sega sigue siendo la mejor oferta sobre

i ; T . | |MARGA UN GOLAZO! cuatro ruedas, y sabemos que atin lo estas disfrutando a tope.
Afcy B{‘ W T Yoo ) > En un momento de méxima ins- Bueno, basta de palabreria; ponte el uniforme de operaciones espe-
( piracion, conseguimos 555 puntos ciales y acomete los desafios que te proponemos.
con un cabezazo glorioso. jAnda,

envianos una foto con la puntua- m
cion, el equipo y el tipo de gol! m
] CRAZY JUMP

s n u c nl- | B u n 2. ; > Intenta batir nuestros 385.53. Juar, juar, juar...
W ﬁl’
5 TIME ATTACK
4 > En modo Arcade, plantificate en Pizza Hut lo mas répido que

puedas. ;Tu objetivo? Menos de 9.00. No valen juramentos:
envianos pruebas fotograficas...

TIME ATTACK 2
> En Modo Original, alcanza el &rea de coches
usados en menos de 9.25. jPobre ingenuo!

CRAZY JAM

> Roberto, de Granada, se las compuso
para dejarlo en 29.54. jQué fuerte!

CRAZY FLAG

> Roberto, el campeonisimo, repite gesta
con 5.77 segundos. Supéralo y serds
inmortal. m

El magisiral juego de lucha de Namco tiene profundi-
dad suficiente para cautivar repetidamente a los gue-
rreros mds curtides. Deberian estar haciendo sus

ejercicios de piano, pero no, ellos prefieren los mam-

TIME ATTACK
> Nosotros nos hemos quedado en unos vergonzantes
1'02"32. Supéranos, no puede ser tan dificil.

SURVIVAL MODE

> Mandanos pruebas de tu maximo nimero de victorias.
£Qué te parecen 91 con Mitsurugi? m
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Cambiaria todas las secciones, pero tranquilos, la revista me gusta

% Os escribo porgue me
gustaria saber cuanto cuesta
acceder a Internet a traves
de la Dreamcast.

Yo tengo una, pero mi madre no me
deja conectarme porque dice que es
muy caro.

fechas ni para nuestro pais ni para el
resto de Europa.

Por ultimo, efectivamente, durante un
tiempo circularon rumores acerca de
una versién por parte de Konami de
Metal Gear Solid 2, pero eso fue antes
de la E3 y dicha posibilidad ya ha
sido desmentida por la propia
compaiiia.

EA anuncio
su linea de
productos y
en ningun
momento se
habld de
Dreamcast

Juanjo Duran, Madrid

2 Hola, soy una de las
miles de personas que ha
visto “The Blair Witch
Project” y que, como
muchas, se llevé una gran
desilusion.

Pero dejando a un lado mi opinién
personal acerca de la pelicula, desde
que se estren6 no han parado de

Bien, Juanjo, has de saber que
acceder a Internet tiene el mismo
precio que una llamada local. En
funcién de la tarifa que tengas
contratada sera un precio u otro, pero
di a tu madre que la cosa no es mas
alarmante que si llamases un rato a un
amigo tuyo para explicarle qué tal lo
pasaste la noche anterior en la
discoteca.

Vaya, es posible que no sea tu dia de
suerte, porque tenemos que darte una

%, Hola, DC-M:

Tengo una serie de dudas
acerca de unos periféricos
para DC que espero me
podais resolver:

aparecer noticias que hablaban de la
aparicién de un juego basado en
“Blair Witch Project” que veria la luz
para Dreamcast este afio. ;Podéis
aclararme algo acerca de esto?
Aunque no me gustd la peli, me tiene
muy intrigado un posible juego.

mala noticia. En la pasada E3, EA,
como muchos otros editores, anunci6
su linea de productos para esta
temporada y en ningin momento se
hablé de Dreamcast (parece ser que la
compania no esta interesada en subirse
al carro de la DC). De todas formas, ten

1. ;Esta entre los planes de Sega el
lanzamiento de un procesador de textos
y una impresora?

2. ;Cuando aparecera la cdmara digital
para Dreamcast?

3. Esta no tiene nada que ver con
periféricos: he oido unos rumores que
hablan de un posible interés por parte
de Konami en sacar una version para
Dreamcast de Metal Gear Solid.
;Qué hay de cierto en eso?

en cuenta que EA Sports no es la
compaiiia que mejores juegos de
deporte hace. Muchos de sus usuarios
tienen montones de quejas y sus
juegos se caracterizan por pecar
siempre de una animacioén poco real y

una velocidad de
A
]

respuesta muy lenta.

Ernesto Telleria, Cadiz

Gathering of Developers, unos
distribuidores americanos, tienen
planeado lanzar tres juegos basados en
el inquietante reportaje-film “The Blair
Witch Project”: Blair Witch Volume 1:
Rustin Parr (desarrollado por Terminal
Reality), Volume 2: Legend of Coffin
Rock (desarrollado por Human Head
Studios) y Volume 3: The Elly Kedward
Tale (desarrollado por Ritual Entertain-
ment). Por el momento, estos juegos
sélo estan previstos para PC, pero uno
de nuestros espias infiltrado en Gathe-
ring of Developers nos ha confesado
que hay planes de hacer versiones pa-
ra algunas consolas, y la Dreamcast no
ha sido descartada. Ya sabes, Ernesto:
si quieres caldo, aqui tienes tres tazas.

En DC tienes
auténticas joyas
deportivas como
NBA2Ky NFL2K,
los mejores en su
especie. Es posible
que el tema
futbolero ande mas
escaso de grandes
titulos pero dale una oportunidad a
WWS Euro 2000y descubriras que
posee una gran jugabilidad. Por tltimo,
si lo que quieres realmente es lo mejor
en juegos de fiitbol, tenemos que
remitirte a Konami y su /SS 98 para

\

Andrés Segarra. Via e-mail

De momento, atin no

hay noticias ni
declaraciones que

confirmen la
posible aparicién
de un
procesador de
textos y de una

impresora para ~ “x Soy un chaval muy

Dreamcast, aficionado a los juegos de N64 y ISS Pro Evolution para Play. Si
aunque Sega deportes y me gustarl’a has de enfadarte por la ausencia de un
Japon esta saber una cosa: juego de fitbol en DC, que sea por
intentando ;Hay alguna posibilidad, por pequefia éstos.

convertir la DC en
una alternativa al
PC doméstico a un
precio menor. Asi
que, si alguna vez
aparece un procesador
de textos o una
impresora para DC, ten por
seguro que primero lo hara
en Japén. En cuanto a la
camara digital, atin no hay

que sea, de que EA Sports desarrolle
sus juegos para Dreamcast? Ya sé que
en Dreamcast hay varios juegos de
fatbol, pero no he encontrado ninguno
que sea capaz de competir con FIFA
99 0 2000. Ademas, tengo un monton
de amigos que se pirran por la
Dreamcast, pero que no se deciden por
ella por la ausencia de juegos de EA.

% Ya sé que muchos de los
que poseen una Dreamcast
pensaran que todos los
usuarios rondan los veinte
afos, pero no es asi.

Yo tengo 64 y pronto me jubilaré.
;Qué os parece? Me compré la
Dreamcast principalmente por su
potencial para reproducir simuladores

Dani.Via e-mail de vuelo, ya que a principios de los

DC-M iembre 2000



60 yo tuve mi propio avién biplaza y,
ahora, me entretengo pilotando
maquetas por contrel remoto. Estoy
intentando convertirme en un as de
Aero Wings, pero me esta costando un
poco. De todas formas, también me
gustan otros juegos (puede que
algunos incluso mas). Especialmente,
el que mas me gusta es Wild Metal.
El realismo de sus armas, sobre todo
en su maxima potencia, me asombra
y el control sobre el tanque con una
respuesta sobre los mandos tan fiel es
asombrosa. Lo encuentro increible.
Todo este rollo es para intraducir el
tema de mi carta: una falta
imperdonable de videojuegos de
tematica naval. Después de ver lo
realistas que pueden ser los combates,
estoy seguro de que un juego de
accién naval seria muy interesante. Un
buen periodo para ambientar el juego
seria la época de los acorazados,
cuando los barcos sélo contaban con
cuatro armas potentes y combatian
muy préximos los unos a los otros.
{Creéis que es posible que alguien
desarrolle algin dia un juego con estas
caracteristicas? En mi opinién, podria
ser tan exitoso y excitante como
cualquier otro juego de accidn.

Javier Losada, Barcelona

Nos parece maravilloso recibir cartas
de usuarios de DC que se salen de
todos los pardmetros establecidos por
los comerciales de cualquier
compaiiia para sus productos. Y nos
parece genial también tu propuesta
para un juego. De momento, no

Muy pronto, la Dreamcast tendra los mejores
juegos de carreras.

obstante, mientras un sefior con un
maletin con 100 millones en su
interior llama a tu puerta para
comprarte la idea, te aconsejamos
que estés a la espera de la segunda
parte de Aero Wings (tienes una

preview en este mismo nimero) y del
juego Deep Fighter, un titulo de
estrategia naval situado en una época
futurista y que se desarrolla en un
paisaje submarino. Esperamos pronto
tener noticias de este lanzamiento.

. jMenudo fiasco me he
llevado!

Resulta que mi padre hace bastantes
viajes. En uno de estos viajes fue a
parar a EE.UU. Cuando me pregunté
si querfa algdn recuerdo de alli, no
me lo pensé dos veces: ;para qué iba
a esperar a que saliese aqui NHLZK
si podia conseguirlo inmediatamente y
sin gastos de envio? Pero menudo
negocio hice...

Nada mas tenerlo en mis manos fui
corriendo a probarlo (en primicia) v,
para mi sorpresa, vi que cuando cerré
la tapa de mi DC, no reconocia el
juego. Lo probé todo sin éxito hasta
que me puse a mirar en la cajay
comprobé que, en letra tan mintscula
que casi no podia leerla, ponia el
siguiente mensaje: “ATENCION: sélo
funciona con televisores NTSC y Sega
Dreamcast adquiridas en
Norteamérica o Sudamérica. No
funcionaré con otros televisores o
Sega Dreamcast.” ;Qué puedo hacer?

Oscar Piaget, Madrid

Menudo problema. Has de saber que
las Dreamcast europeas tienen una
caracteristica llamada “acceso
territorial” que impide que juegos de
las regiones NTSC (EE.UU. y Japén)
funcionen. Y lo mismo pasa con el
resto de consolas. Tal y como pasa
con todos los gigantes de los
videojuegos, Sega no actuaria
convenientemente si diese via libre a
la importacion de juegos. Si quieres
jugar con el CD-ROM que tu padre
te trajo de EE.UU. necesitas una
Dreamcast NTSC o bien ponerle un
chip a tu consola que le permita
reproducir cualquier juego (sea del
sistema que sea). Sin embargo, ten
en cuenta que el uso del chip es
ilegal y que acabaria con la garantia
de tu consola, pues Sega no
aceptaria un cambio o una
reparacion si algo fallase. Si no,
también puedes esperar a que tu
padre vuelva a EE.UU.

% Por favor, respondedme
a estas preguntas:

1. ;Por qué no se pueden ver videos o
escuchar musica a través de Internet

En respuesta al desafio que proponiamos en nuestro numero 6 para Soul Calibur,
Juan José Falcon, de Benavente, nos ha enviado esta foto en la que se puede ver
que ha logrado un tiempo excelente (00°51"67), pero sabemos de un malaguefio que
lo ha rebajado a 00°39"72. El mes que viene, revelaremos su identidad.

con la Dreamcast si tiene suficiente
potencia?

2. ;Podremos jugar a Quake I/l on-
line en la Dreamcast? He oido que en
EE.UU. ya se puede.

3. En PS2 puedes poner tu cara a los
personajes de los juegos. ;Serd esto
posible en DC?

Santiago Cafias. Via e-mail

Solo funciona
con televisores
NTSC y Sega
Dreamcast
adquiridas en
Norteamérica o
Sudamérica

1. Si, la DC tiene mucha potencia,
pero como consola, no como
herramienta de conexion a Internet.
De esta forma, nuestra Dreamcast no
tiene tanta Cache (o memoria
temporal) para bajar el sonido o los
videos de Internet, como si hacen los
PC.

2. Realmente, en EE.UU. tampoco
puedes jugar on-line a Quake I, al
menos en DC. El juego estari
disponible en esas tierras en otofio y
llegara a Europa a finales de afio,
aproximadamente.

3. Bueno, la aparicién de una camara
para Dreamcast podria posibilitar

dicha opcidn, aunque quien tendra la
ultima palabra seran los
desarrolladores, pues son ellos los que
han de decidir si quieren incluir o no
esta posibilidad en sus juegos.

2. Hace poco lei la review
que publicasteis en vuestro
ultimo nimero de Resident
Evil: Code Veronica.

Me gusté tanto que, al final, me lo
compré. Ahora quierc que mi préxima
adquisicion sea un juego de carreras.
¢Cual me recomendais?

Jesis. Via e-mail

Si la tensidn te corroe tanto que no
puedes esperar, te recomendamos que
te hagas con V-Rally 2. Sin embargo,
si mantienes la paciencia y te esperas
un poco, en muy poco tiempo podrés
disfrutar de Ferrari 355 Challenge y
de Metropolis Street Racer. Y si aln
eres un poco mas paciente y esperas
a navidades, tendras a tu disposicién
Colin McRae Rally 2. Ahora la
decisién es tuya. Nosotros no somos
capaces de quedarnos con uno solo.

ESCRIBE A:
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THE CORRS
IN BLUE

Atlantic/Universal

Cuando se escribe una critica de The Corrs (y no es gue sea un
“placer” que se repita muy a menudo), se hace muy dificil hablar de
algo minimamente relacionado con la masica: ;De verdad son un
grupo? ;Y qué musica hacen? Debo confesar que antes de escuchar
este album solo habia visto videos de la banda, pero siempre con el
volumen bajado. Y es gue nada bueno cabe esperar de un grupo que
mezcla pop v folk, y que trabaja con Mutt Lunge, el marido de Shania
Twain, otra “artista” que hace grandes videos para ser disfrutades
mientras se intenta hacer el maximo ruido posible. Tanto con The Corrs
como con Shania, mas gue escuchar a ver si tienen realmente algo que
decir, lo que te apetece es conocer a sus padres para felicitarles y, de
paso, pedirles la mano de algunos de sus vastagos. Con la mano me
conformo, no hay que ser ambiciosos. Pero agui somos profesionales y
tenemos que decir que /n Blue es un album bastante asgueroso, por
decirlo de una manera suave. El primer single, Breathless, es bonito
porgue tiene un video en el que salen las nifas, pero, ademas, por
primera vez, también tiene una gran melodia y hasta guitarras que, un
momento, suenan a The Cult. Lastima gue lo demas, contradiciendo a
Shakespeare, ya no sea sélo silencio. At Your Side, Give IT All Up, Say,
todas ellas son ejemplos de lo que vender muchos discos en EE.UU. te
acaba haciendo. Atentados sobre lo peor del reggae, lo peor de las

tKEA. Y todo esto aun es soportable con media sonrisa, un par de fotos
de las chicas y la esperanza de que hagan un video y tu tele atn tenga
la opcion de eliminar el sonido. La paciencia, de cualquier modo, se
acaba cuando te plantas ante un tema como Give Me A Reason, donde
a la familia feliz irlandesa le da por &l trance y al oyente por cortarse
las venas. Y en aguel momento no puedes evitar pensar que si los
padres querian sacar dinero de los hijos, hubiera sido mas sano para el
mundo que les hubteran hecho actores, modelos o tenistas.

bandas sonoras y lo peor de la felicidad de sébado por la mafiana en

BADLY DRAWN BOY
The Hour Of Bewilderbeast
XL/Everlasting-Caroline

La nueva esperanza blanca del pop
inglés es este sefior feo de
Manchester. Badly Drawn Boy es
un tal Damon y lleva editando
singles desde hace casi dos afios.
Empezé tarde en esto de la
musica, pero recuperd el tiempo
con rapidez. No tenfa casi ni
contrato y de sus discos se
editaban menos copias gue
habitantes tienen algunos pueblos
de Las Hurdes, cuando James
Lavelle le incluyd en su UNKLE, su
Terra Mitica personal. A partir de
entonces, se pagaba mas por
alguna de sus viejas creaciones que
lo que ingresa en un afio algln

BADLY DRAWN BOY
i £
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pueblo de Las Hurdes. Pero casi
nadie seguia sin conocerle, pues
UNKLE fue un sonoro fracaso y su
popularidad se reducia a los
ambitos que son demasiado caool
como para compartirlo con los
demaés. Firmé por XL, sello de
gente demasiado cool como para
ficharle a él. Y es que Damon no es
mas que un cantautor folk de
mente retorcida e intenciones
malvadas. Lo suyo es una mezcla
de Syd Barrett, Burt Bacharach,
Stevie Wonder y Babybird. The
Hour Of Bewilderbeast es una
enorme coleccion de canciones en
la que se resumen las mejores
maneras de componer musica que
se han visto en los Ultimos treinta
afios. De la simplicidad acustica de
gemas como The Shining o Pissing
In The Wind, al ritmo suave de
evocaciones Motown y voz nasal de
Everybody's Stalking o Disillusion,
pasando la psicodelia de locura
impostada y mosca sin alas en la
sopa del que toma demasiados
Valium de Camping Next To Water
o Once Around The Corner. Damon
es un gran compositor de can-
ciones con una alge molesta
tendencia a hacer chistes malos y a
poner caras raras para impresionar
a las chicas. Es de aquellos amigos
que cuando estas a solas con ellos
son una joya, hasta te dejarian mil
pelas para volver a casa en taxi. El
Unico problema es que cuando lle-
ga una chica, se transforman, y les
da por andar haciendo el pino, fa-
bricar chistes malos y reirse de ti.
Nacho Puertas .

Xavi Sancho

RICHARD
ASHCROFT
Alone With Everybody
Hut/Virgin

La felicidad puede ser
el peor enemigo de la
creatividad, y este
Alone With Everybody
es una clara R
confirmacién de ello.
Bruce Springsteen
encontré el equilibrio
sentimental justo antes
de empezar a hacer
discos yermos y Billy
Bragg justo antes de
dejar de hacer discos.
Richard Ashcroft es ahora un
hombre feliz que insiste en llenar
el telediario de buenas noticias, y
como dicen algunos, las mejores
noticias es que no hayan noticias.
Tal vez deberfa haber esperado la
llegada de un par de tragedias
antes de lanzar su carrera en
solitario. Y es que se hace mas
que extrafio descubrir ahora a un
Ashcroft feliz en su matrimonio,
después de tenerle durante afios al
borde del colapso, creando desde
el desequilibrio y haciendo de la
locura su mejor frase para ligar.

The Verve tal vez fueron uno de los

(ltimos grandes grupos de rock
britanico. Mil muertes y mil
renacimientos, y un gran Gltimo
disco que les hizo grandes en todo

el mundo. Murieron, y de ellos sélo

quedd este hombre de maneras
sospechosamente hippies y de
trascendencia algo impostada.

Cw .‘.\l‘j b H
Adorse 'Wieh Euvess baad

RICHARD ASHCROFT

Alone With Everybody es su debut en
solitario. Un disco que se abre con
su primer gran single, A Song For
The Lovers, un tema que, si se mira
por un lado, podria ser una cara B
de Divine Comedy, pero que sigue
emocionando meses después de su
edicién. No se puede decir lo mismo
del segundo single, Money To Burn,
cuya version aquf es peor, porgue es
todavia mas larga. Ashcroft se cree
aqui un Elvis de todo a cien, sobre
una base tonta, con un coro
estipido. El resto del disco navega
entre la felicidad mas irritante y la
evocacion de un pasado tormentoso
pero interesante. New York es
soberbia, y alguna de las baladas
mas obvias podria scnar hasta
graciosa en la préxima peli de Brad
Pitt. Sobrevolandolo todo, un tufillo
a amor bonito y sincero gue, como
en la vida, insiste en arruinar las
peares intenciones.

Xavi Sancho
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Deseo suscribirme a DC-Magazine porunafio (12 nimeros) al precio especial
de 3.570 ptas. (30% de descuento sobre el precio de portada) y participarenla
promociénvigente. Europa: 7.990 ptas. (via aérea) Resto del mundo: 11.490
ptas.(viaaérea).

Poblacién: ....
Provincia: .
Teléfono:

Formade pago

[ Adjunto tal6n nominativo a MC Ediciones S.A.

["] Tarjetade crédito

[] VISA(16digitos) [ | American Express (15 digitos)

Ne LT rr oo e

Nombredeltitular .......ccviiviiiiiiiiieirieiincresrrannnnsnnns
Caducidad:

Domiciliacién bancaria (excepto extranjero)
Domicilio de la sucursal. Banco/caja de ahorros:

C.P .......................... Provincia: .........cvvevneenennnnns
P ] e e e P v

5 e o
(Clave del banco) (Clave y nimero de control (N.° de cuenla o libreta)
de la sucursal)

Nombre del titular
delacuentaolibreta:

Ruego a Uds. se sirvantomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberén adeudar en micuentaoli-
breta con esta entidad los efectos que le sean presentados parasucobroa MC Ediciones S.A.

Firma del titular

de 2000

(Pablacion) (Fecha) (Mes)

-

F8¥Etible? Si, zeh? ;Te hace mucha |Iu

(i

* Pol Pot (lider delos.Jemeres Rojosl
"~ "@'millones dhinﬁ‘i‘mag%"
+ Joseph Stalin (dictador soviético)
30 millones de victimas
¢ Adolf Hitler (dictador nazi)
60 millones de victimas
* Celine Dion (cantante canadiense)
100 millones de victimas
{icon solo 14 discos!)

: 1 ¥
1l'i'ﬂl.ueIEs este fantastico volante, ‘,verdad" ,,No te garece ifres

ver ad? Pues
imos unos

.‘ﬂgchf’ iiPues te lo compra
hay gente mucho mas c
Eﬂantos ejenjplos:

En fin, tanto horror nos ha tocado la fibra sensible. Para
enmendarnos, vamos a sorteal’esie precioso volante eéntre
los suscriptores a DC Magazine,'la tnica revista de
Dreamcast llevada por fugitivos del Tribunal'de La Haya por
crimenes contra la Humanidad.

Remite el holetin adjunto
por carta o fax antes del 19
de Septiembre:

Mc

MC Ediciones S.A.
Paseo San Gervasio, 16-20
08022 BARCELONA
Tel: 93 254 12 58
Fax: 93 254 12 59
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BPROXIMO NUMERO

:SE ACABO
EL VERANO!

Pero nosotros te traemos las noticias,
previes y reviews mas sabrosonas,
para que el calor estival se alargue
un poco mas...

Echale un vistazo a: Half Life, Power
Stone 2, Extreme Sports, Magforce
Racing, Space Channel 5, Jet Set Radio y
muchos, muchisimos mas.

Y ademas: segundas partes de nuestras
guias de trucos para MDK2 y Resident
Evil: Code Veronica, las ultimas noticias
y una sorpresa especial: te presenta-
mos a una pandilla que se pirra por la
Dreamcast.

TUREVISTA DREAMCAST

=ML
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Solvencia contrastada

LA COLUMNA DE DAVE 2000

1 omo si de Yola Berrocal se tratase,
| tu Dreamcast se esta transformando
delante de tus propios ojos. Ya no es
” una consola de videojuegos. Aunque,
para tu gran decepcion, no se ha convertido ni
en una edicion comentada de El Quijofe ni en
un clon de Marujita Diaz. Sin embargo, Sega ha
decidido que, a partir de ahora, sera un "ele-
mento interactivo”, una manera algo pija de
decir que la Dreamcast sirve para algo mas que
para sentarte delante de la televisién y matar. el
tiempo con juegos de! la talla de Crazy Taxio
ChuChu mientras esperas, cosa improbable, que
las dos divas ya mencionadas se retiren para
volver a poner la tele sin correr riesgos para la
salud.

Se trata de una jugada maestra, poerque es
evidente gue la ignorante plebe se abalanzara
sobre!la PlayStation2 cuando aparezca,
convirtiéndola en la Unica opcién posible para
todos aquelios que busquen una consola de
videojuegos sencilla. No obstante, la Dreamcast
evolucionara mientras tanto hacia una forma de
vida superior, haciendo factible aqui y ahora lo
gue la PS2 promete vagamente para el afo
2002. Es como si la DC hubiese sido mucho

DC-M Septiembre 2000

mejor durante todo este tiempo y sélo ahora,
mientras se prepara para la gran batalla contra
Sony que empezara en otofo, revelase sus
armas secretas. Y, ojo al dato, ha disparado una
de las armas mas temibles (y pronto veréis por
qué) de todos los tiempos: jJUEGOS GRATIS!
Dediguémosle una cerrada ovacion a Sega, que
regala a todo el mundo una copia de ChuChu.
Después de todo, tampoco lo habrias comprado,
sverdad?

No perdamos la serenidad. Ya sé que tu madre
siempre decia que no debias aceptar regalos de
extrafios pero, de momento, nadie ha podido
demostrar que ChuChu incite al homicidio, y el
disenador que perpetrd el juego ya no represen-
ta ningin peligro desde que viste camisa blanca
en un centro hospitalario japonés. Y es que, sin
duda, con ratones galacticos gue vuelan alrede-
dor de gatos y cohetes, ChuChu podria ganar un
premio de extravagancia y confirma aquello que
dijo tu padre sobre que todos los juegos eran
estupidos. Pero ridiculiza de manera fulminante
a todos aquellos que aseguraron gue los juegos
en Internet no tenfan futuro. Y mientras juegues
on-line a ChuChu contra otros aficionados a los
ratones, Sega estara encantada de ganar dinero

gracias a ti y a ese juego “gratis”.

Porque, de hecho, Sega gana una pequefia
comisién por cada llamada a Intenet que haces
desde la DC, y eso significa que los juegos on-
line son una manera de sacar perras bajo mano.
Asi que mientras busques, segin los casos,
fotos de Britney Spears en biquini o de Brad
Pitt sin camiseta (por favor, no quierc saber
para gué), un mindsculo porcentaje de tu astro-
nomica factura telefénica ira a parar a tu prove-
edor de Internet: Sega.

Cuanto mas tiempo estés conectado, mas dine-
ro ganara Sega de tu creciente adiccion a la
red. Son buenas noticias para el futuro, porque
con toda probabilidad de aqui a tres o cuatro
afios Sega seguira sacando un buen pico de su
comunidad de internautas y de jugadores on-
line, y eso animara a la compafiia a seguir
sacando juegos para la Dreamcast tiempo des-
pués de gue la consola se haya quedado anti-
cuada respecto a la competencia. Asi que, en
contra de lo que habias oido, tu elemento inte-
ractivo tiene un futuro prometedor, mucho mas
prometedor que ChuChu o que la carrera de
cualquiera de las vedettes sexagenarias que
aparecen los sébados por la noche en la tele. B
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ARI 2000

La Asociacién de Revistas

de Informacién convoca los Premios
| de Revistas ARI 2000, a la excelencia

editorial, dirigidos a todas las

publicaciones y profesionales que

desarrollan una labor creativa

en el medio revistas dentro del £

ambito nacional. |

El plazo

de presentacion

de candidaturas
finaliza el 30

de septiembre de 2000

&

.2 excelencia editorial
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EL MAYOR PROVEEDOR DE REVISTA

Solicitar las bases en: ARI, Claudio Coello, 98. 28006 Madrid. '
Telfs.: 91 585 00 38-41-42. Fax: 91 585 00 39 Asociacion de
Correo-e: revistas_ari@navegalia.com y bbertrand@navegalia.com Revistas de Informacion

Internet: www.revistas-ari.com
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