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Y llegamos al 12. Lejos de pensar que tal niUmero deberia significar que es
nuestro aniversario, Loading 12 se convierte en la 152 revista que sale a la calle (no
podemos olvidar los nimeros extras monograficos que tanto trabajo nos han dado). Es
ahora cuando tomamos un momento de reflexion para ver qué es lo que os ha
gustado a no de Loading.

Loading 12 es un numero extrafio, embrutecido por articulos de muchas
paginas y a veces de demasiado pocas. No podiamos hacer otra cosa para ofreceros
todo el material que teniamos preparado para ir repartiendo por las siguientes
entregas. De este modo, el apartado de KOF2000, que en un principio constaria de
unas 6 paginas se ha acabado convirtiendo en un blogue de 18 (casi como un
dossier). Lo siento por quienes no estén de acuerdo con la publicacion masiva de
material relacionado con este juego, pero ya que nadie se lo ofrece a quienes si lo
buscan, esta vez no podemos fallarles.

¢ Fallarles? s Por qué? Porque nos vamos. Loading desaparece. Ha sido
algo mas de un afio con vosotros poniéndoos al dia de esos temas que las demas
revistas no tocaron hasta que llegamos nosotros metiendo los dedos. Es bueno saber
que ahora se preocupan increiblemente mas por ofrecer informacion nipona de Ultima
hora de lo que lo hacian hace afio y medio. Eso quiere decir algo, y es que nuestra
aparicion no fue en vano. Vosotros mismos habéis sabido diferenciar nuestros temas
de los de la incompetencia (perdon, queria decir competencia).

No se trata de irse porque si. Los miles de lectores que nos seguis cada mes
0s vais a quedar sin una buena racion de musica y videos mensuales, pero rozamos
las lineas de venta para mantenernos y hemos pensado centrarnos en otros nuevos
proyectos que tarde o temprano descubriréis. También continuaremos llevando X-
Parodies, no es que nos larguemos de Ares Informatica...

El CD de este mes. A la mayoria os resultara regular porque no incluimos
gran cosa de videos y musica. Estos se debe a que como colofén final queriamos
mostraros el programa interactivo que mas tarde se transformaria en Loading. Su
nombre es Proyecto Anime Players. No esta acabado, pero estan la mayoria de
articulos de Loading 1, incluyendo el dossier de Final Fantasy e incluso un par de
articulos que luego no salieron editados por estar algo desfasados. Supongo que
desfrutaréis, y mas quienes pasaron su buen rato con mi otro programa interactivo de
SNK (el P. Anime Players denota una cierta mejoria), pero ya os aviso de que no hay
nada oculto. También hemos incluido una ultima seleccion de BM98 y un apartado de
imagenes relacionadas con Loading (portadas de todos los numeros editados, las que
se quedaron en el tintero y las que sirvieron de base para el primer nimero).

Sobre el poster central, pues ya lo veis. Supongo que poner la imagen de
portada del numero 1, que tantas y tantas veces nos habéis pedido, era lo mas légico
para dar por terminada esta serie de revistas.

A todos los que nos han apoyado desde el principio y a quienes se han
quedado por el camino, gracias, sin vosotros no hubiésemos llegado hasta aqui.
Sirvan de modelo estos 15 numeros para las revistas que ya estan o las que estén
solo en proyecto, tanto en lo positivo como en lo negativo.

Acabando. Seguiremos en contacto en el chat del irc. hispano #frikilandia y
esperamos mantener la web una larga temporada ( http://loading.cjb.net ). Hasta
entonces, un fuerte HaowShoKohKen para todos...

LOADING (please wait)
Disc I/O ERROR. TURN OFF THE COMPUTER.

Sergio Herrera (aka Mr.Karate)
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Como el mes pasado no hubo nimero
normal de Loading, hoy me toca
resumir las noticias mas importantes,
asi que vamos al tajo. Antes de nada, la
lista de consolas vendidas en la primera
mitad de este ano:

PlayStation 2 - 1,924,581
Gameboy Color - 1,197,485
Dreamcast -282,238
PlayStation - 218,672
WonderSwan - 163,171
Nintendo 64 - 143,820

Neo Geo Pocket Color - 81,971

Como veis, Playstation 2 esta en
cabeza y Game Boy continua siendo el
producto estrella de Nintendo (de no
ser por ella estarian en la quiebra). Por
otro lado, Dreamcast no esta en mala
posicion y supera a la Playstation.

Los juegos mas vendidos durante lo que
va de afio en Japon son:

1°-Yugioh Dual Monsters lll-Gameboy
2°-Final Fantasy IX-PSX

3°-Jikkyou Powerful Pro Baseball 7-
PS2

SONY:

GS Cube es la version para arcades
de la PS2. Eso si, es 16 veces mas
potente y cuenta con 16 procesadores y
16 veces mas memoria (de lo cual PS2
escasea) Esta joya puede alcanzar los
1920 x 1080 pixeles de resolucion a 60
frames por segundo sin ningun
problema.

On Line Playstation es un nuevo
modem de conexion via USB que saldra
a la venta por solo j1.000 yenes!. La
novedad es que alcanza 56.000bps
frente a los 36.600bps del modelo
antiguo.

SEGH:

El presidente de Sega dice que
esperan recuperarse de las perdidas
millonarias mencionadas en el nimero
11 de Loading en el plazo de 2 afios, y
esperan ganar 1,500,000,000 yenes
para marzo del proximo afio. Por cierto,
un dato para los curiosos. La cifra de
Dreamcast por todo el mundo ya
alcanza las 4,930,000 unidades.

Se anuncia una segunda version del
Samba de Amigo con nuevas
canciones, mientras nosotros estames a
la espera de que de este juego
aparezca en Dreamcast por nuestro
pais con el Maracas Controller incluido .

Loading

Sega Smile Pit esta trabajando en
un nuevo juego de estrategia en tiempo
real desarrollado en exclusiva para
Net@ arcade, o lo que es lo mismo,
maquinas de los salones recreativos
con posibilidad de conectar via fibra
optica. El juego se llama The Hundred
Sword y cada uno de los 4 jugadores
podra controlar hasta 100 personajes a
la vez.

Se confirman un Crazy Taxi 2y un
Virtua Tennis 2. Ya nos estamos
mordiendo las ufias...

Sega acaba de lanzar una nueva
version del Dreamcast Passport for
PC, o lo que es lo mismo, una version
del navegador de Dreamcast para PC y
compatibles. No sabemos si llegara muy
lejos... Por ahora se arreglaron los
problemas con Windows 95 segunda
versién. Una pregunta... ;qué no da
problemas con Windows 9X?

Sega anuncia que Virtual On:
Oratorio Tangram V5.66 es la ultima
entrega de la saga, aunque no descarta
la posibilidad de crear nuevos juegos de
similares caracteristicas bajo otros
nombres.

Sega anuncia la retirada del
mercado de los arcades fuera de Japon
debido a pérdidas multimillonarias. Asi
pues, los americanos y europeos
dejaremos de disfrutar con los titulos
que actualmente se desarrollan.

NINTENDO:

Nintendo anuncia una secuela de
Wave Racer para su proyecto Dolphin.
También se confirman la continuacion
de las aventuras de Pikachu en
Nintendo 64 con Pokemon Stadium
Gold & Silver que incluira ademas un
juego similar a los de Game Boy pero
con la potencia de N64.

Continuando con Pokémon (ya que
es lo Unico con lo que Nintendo puede

ganar pelas) se lanzara una nueva
version compatible con el celular de la
pequena Game Boy. Usar esté opcién
costara unos 10 o 20 yens. Dentro de
poco vemos gastando teléfono a los
chavales esparioles en nombre de
Pokémon y mas de un disgusto de los
padres al ver las facturas del juguetito.

Miyamoto confirma un nuevo Zelda
para Dolphin, ;acaso pensabais que no
lo veriamos?, sélo ten cuidado de que
no te atropelle un autobus y ten
paciencia *_*.

Y hablando de Zelda, la nueva
trilogia que se preparaba para Game
Boy se ha transformado en sélo 2
cartuchos, puesto que segun
declaraciones de Shigeru Miyamoto el
desarrollo de la trama no tenia cabida en
3 cartuchos. A ver que tal es entonces
esa historia, aunque siendo 2 ya debe
estar bien...

KONHAMI:

La pelea entre Konami y Square
referida en nimeros anteriores de
Loading se acaba cediendo la primera
parte los derechos de la liga japonesa
de béisbol a la segunda.

Se planea hacer un nuevo RPG con
ex-miembros de Square que
participaron en la saga Front Mission.
El juego tendra como nombre Ring of
Red 'y se dice que sera muy parecido a
la susodicha saga del cuadradito.

Silent Scope aparecera el 12 de
octubre en PS2.

7 Blades lo veremos en PS2 y tiene
una pinta que da miedo. El juego cuenta
con un motor similar a Tenchu, se
desarrolla en el Japon feudal y contara
con 4 ninjas y/o samurais que podran
pelear con los mas de 20 personajes
que se mostraran en pantalla a la vez.

Shadow of Memories mas cerca que
nunca, promete ser uno de los primeros
juegos en ver la luz en nuestro pais cara
al lanzamiento de PS2. La programacion
corre a cuenta del mismo equipo que
Silent Hill, y si es tan bueno como ese,
la verdad, yo estoy dispuesto a sentir
mucho miedo.

Metal Gear Solid 2 podra linkearse
con el Metal Gear de Game Boy Color.
No, no pidais mas datos porque hasta la
fecha no han dicho nada mas. Pos fale.

Konami lanzara el 31 de Agosto para



PS2 y Dreamcast el Olimpics 2000 ~
do your best Japan, juego para 4
participantes en el que se incluyen 12
pruebas de olimpiadas en las que se
jugara con el mando del Dance Dance
Revolution. Una de esas pruebas sera
correr los 100 metros lisos. Quien
llegara primero realmente? Disponte a
destrozar tu alfombrilla... _*

Por si parece poco todo lo
anteriormente mencionado, Ephemeral
Fantasia promete ser uno de los RPG’s
mas atractivos visto lo original del
control, y es que segin Konami,
iipodra jugarse con la guitarra del
Guitar Freaks durante los combates!!
Los periféricos musicales estan muuuy
de moda...

No podian faltar los juegos
musicales. Ya se tiene preparada la
salida de Drummania 3rd Mix, Guitar
Freaks 4th Mix y Keyboard Mania 2nd
mix para arcades. El primero contara
con 78 canciones, y el Keyboardmania
35, Guitar Freaks 4th mix tardara
todavia un poquito en llegar, pero sera
linkeable con Drummania 3rd Mix.
Mientras en Asia aparecera Dance
Maniax, un juego al estilo Dance
Dance Revolution pero con sélo dos
botones para los pies y con varios
sensores que detectaran los
movimientos de los brazos.

Mientras en PS2 esperamos la
llegada de Keyboardmania, con un
teclado a juego que hara las delicias de
quien pague los 5.980 yens que cuesta.
Lo cierto es que parece un teclado de

verdad lo mires por donde lo mires.

PSX también tiene su racion de
juego musical. Tras Dance Dance
Revolution 3rd Mix llegan dos nuevas
versiones de Pop 'n Music, una de
Disney y otra llamada Animelo que se
centra en las series mas conocidas de
la animacién japonesa de todos los
tiempos. En el juego encontraremos los
openings de Tiger Mask, GeGeGe no
Kitaro, Mazinger Z, Getter Robo,
Captain Harlock, Galaxi Express 999,
Sailor Moon, Dragon Ball Z, Dragon
Ball, Saint Seiya, KinNikuMan y
Dr.Slump entre otros. Al parecer
Konami se ha hecho con la licencia de
las canciones, pero no con los derechos
de imagen. Puede que se incluyan a los
personajes de dichas series, pero al
igual que no sucedia en el BeatMania
GottalMix de Game Boy, tampoco
creemos que salgan en este. De todos
modos, ¢importara demasiado mientras
podamos tocar el Mayinga tsetto?

Beatmania Il DX 3rd Style
aparecera en formato DVD para
Playstation 2. Contara con 70
composiciones para el modo exclusivo
de 7 botones con respecto a los otros
Beatmania de tan soélo 5, aunque
incluira un modo de juego para usar
solo los 5 de toda la vida (asi que estad
tranquilos los que os habéis hecho con
el Beatmania European Mix, porque el
mando os sirve).

Mas, mas y mas juegos musicales.
Beatmania GB Net Jam es ya la
tercera entrega de la saga Beatmania
que Bemani presenta para Game Boy,
aunque esta vez se centran en el uso
del moédem celular que acaba de
ponerse a la venta para esta portatil, ya
que podran ser bajadas de Internet
nuevas musicas, enviaremos e-mails
musicales a nuestros amigos con el
juego, pondremos el record en una
seccion de ranking especialmente
creada para esta version y
participaremos en eventos virtuales
sobre este curioso juego.

El proximo 7 de Septiembre sale a la
venta (en Japon) BeatMania Append
GottaMix 2 ~ Going Global, que
contara con un total de 30 canciones
entre las que se incluiran musicas
famosas americanas e inglesas. Lo que
tiene que hacer Konami es dejarse de
tonterias y preparar de una vez un
Bemani con canciones de sus mejores
juegos (Dracula X, Metal Gear, Twin
Bee, Suikoden, Gradius, Silent Hill...).

Durante los dias del 4 al 6 de Agosto
se presenté en el Plaza Capcom
Kichijouji (centro ludico de la companiia,
situado en Tokyo) el esperado Burning
Justice Academy (o sea, la realmente
segunda entrega de Rival Schools, no
la extension que salié en PSX hace ya
un afio). Han afadido 4 personajes
nuevos (ademas de la reportera y el
nadador) y contara con una mayor
combinacion de espectaculares ataques
dobles.

El anunciado Vampire Chronicle se
trata de nada mas y nada menos que
una recopilacion de toda la saga para
Dreamcast. El GD contara con las 5
entregas del juego, Vampire, Vampire
Hunter, Vampire Hunter 2, Vampire
Savior y Vampire Savior 2. Aparecio el
10 de agosto y cuenta con una opcion
para jugar por Internet con otros
jugadores de todo el mundo (a ver si es
cierto, lo diremos cuando caiga en
nuestras manos). La principal novedad
que presenta esta recopilacion es la
posibilidad de combinar cualquiera de
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los personajes en cualquiera de las
versiones del juego. De este modo,
podréis jugar con la Felicia de Vampira
Hunter en Vampire Savior (cosa que
TODOS agradecemos sinceramente, ya
que el cambio de golpes y la manera de
llevarlos a cabo dio un vuelco al
personaje aun mas radical que el de
Robert Garcia del KOF98 al KOF'99).

Capcom confirma la llegada de Dino
Crisis a Dreamcast. Esperemos que no
se trate de un simple port para tal
consola (como pasaba con el PC) y que
se mejore en todos los aspectos. Por lo
pronto sabemos que se estan
modificando las texturas y algunos
detalles del juego. Sabemos que la
fecha de lanzamiento es el 6 de
septiembre, de modo que tiene que
estar ya en la calle o estar a punto de
caramelo. Esta fecha coincide con la
aparicion de Capcom Vs SNK para DC.

Se rumorea que aparecera un nuevo
Marvel Vs Capcom 2 para PS2 que
incluird mas y nuevos luchadores (j;j20
mas!!!). También se comenta la
posibilidad de una actualizacién de este
para Dreamcast. Esperemos que sea
cierto.

Capcom y Psikyo parecen haber
formado una buena pareja comercial
puesto que, tras Gunbird y GunSpike
(dos juegos originales de Psikyo en el
que se incluyeron personajes de
Capcom para incentivar las ventas), se
han puesto de acuerdo para desarrollar
el nuevo 7994 The Loop Master, que
combinara la popular saga shooting
19XX (de Capcom) con la saga 1945
(de Psikyo). Como resultado tendremos
unas naves con los apoyos y misiles de
los 1942 y las bombas y cargas de
armas de los 1945. 16 fases, 2
jugadores simultaneos y una nueva
barra de power (llamada Overheat) que
nos hara invencibles durante un corto
espacio de tiempo. Banzaiiii!!!

Siguiendo con estas dos compaiiias
unidas debemos afiadir que al

Inading

Gunspike (del que ya os hablamos en
anteriores noticias) se le han afiadido,
ademas de Nash y Cammy, otros 5
personajes ocultos mas entre los que se
encuentran Megaman y B.B.Hood (la
caperucita del Darkstalkers). Si lo que
querian era atraernos poniendo estos
personajes... jpues lo han conseguido!

P

Rockman Battle & Fighters
continua la linea de Megaman’s
similares a la linea Power Battle pero
en Neo Geo Pocket, e incluye a todos
los enemigos de la primera y segunda
parte del arcade.

Resident Evil Zero, después de
tantas vueltas, va a acabar apareciendo
para la Dolphin en lugar de la Nintendo
64. Esperemos que no hagan como con
el Onimusha, que iba a salir para PSX y
luego lo Unico que han hecho al portarlo
a PS2 ha sido mejorarle las texturas.
También se ha anunciado una
conversion del Zero para Game Boy
Advanced que logicamente tendra
opcion para ser linkeada a la versién

Dolphin. Se nos presenta un futuro lleno
de consolas portatiles y cables links...

SQUHARE:

Estéa casi acabado Working
Chocobo para Wonder Swan. De
hecho, el 21 de septiembre estara en la
calle y costara 4200 yens. También se
rumorea que aparecera un Seiken
Densetsu (Legend of Mana) y un
Romancing Saga para la Wonder
Swan Color que se dejaran caer estas
Navidades en Japon.

PEIVNEVEAN I SITH T
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Desde hace unos meses se estan
relanzando en Japon una serie de
juegos clasicos de la compafiia nipona
bajo el sello Square Millennium
Collection. Estos, ademas de tener un
precio muy bueno vienen acompanados



de una serie de merchandising
exclusivo para hacer las delicias de los
coleccionistas. Los siguientes juegos
son Ehrgeiz, Front Mission 3y
Legend of Mana.

Viendo el increible éxito de ventas
de Final Fantasy IX, Square se estira
un poco y nos regala la musica del
juego para nuestros oidos de posible
bajada desde su pagina web en:

http://www.playonline.com/sounds/in
dex.html

OTROS:

Namco h apuesto en camino Tales
of Phantasia Dungeon, la entrega
portatil de esta mitica saga de RPG’s.
El juego contara con 20 mazmorras y la
nada despreciable cifra de 200
monstruos. La historia se desarrolla 100
afios después del Tales os Phantasia.

Eidos lanzara Tomb Raider
Chronicles. Mientras todos los crios ya
estan tirandose de los pelos por este
juego, nosotros esperamos que se
cancele el proyecto (de ilusiones
también se vive) para no tener que
soportar a la deforme Lara Croft. Por
cierto, se dice que el juego desvelara
mas el pasado de la sefiorita (como si
nos interesara). Aparecera en el 2001
para consolas de 128 bits.

Por cierto, el DVD que llevara X-Box
sera Thomson, yo no sé si partirme de
risa.

Half Life para Dreamcast no
contara con la opcion multi-jugador, el
juego cuenta con una gran historia, pero
eso le resta muchos enteros frente a
Quake lll y Unreal Tournament, sus
dos mas directos competidores.

Dead or Alive 2 esta de moda. A
final de afio se pondra a la venta Dead
or Alive 2: Hardcore que nos traera un
nuevo motor de juego mas rapido y que

posiblemente alcanzara los 60fps sin
problemas junto a nuevas fases, nuevos
trajes y secuencias de video. No
sabemos si este sera el mismo juego
que se pondra a la venta en Japon en
breve o tendran diferencias.

Si tienes una PS2 quizéas quieras
comprar el monitor que Sanyo pone a la
venta por el "asequible" precio de
98.000 yenes. El modelo es el LMU-
TF150C4J y contara con prestaciones
tan interesantes como resolucion de
1024 X 768 y conexiones de SVHS,
VGA y XGA. Por cierto, utiliza la
tecnologia LCD, pero aseguran que los
barridos de pantalla seran tan rapidos
que se asemejaran a las pantallas de
television de ultimo modelo.

Marvelous Entertainment lanzara el
proximo 4 de Agosto un juego para
GameBoy Color basado en la serie de
anime Love Hina, titulado Love Hina
Pocket. Quienes estén muy puestos en
actuales éxitos del mundillo del anime
nipén podran disfrutar de este cartucho.

Koei prepara un RPG para
PlayStation2 titulado Angelique Toris.
En él manejaremos a una princesa que
liderara un grupo de personajes para
combatir a los enemigos. Podremos
tener citas con algunos de los chicos
que iran apareciendo (recordamos el
hecho de que manejamos a una
princesita, no a un proton del 15 tipo
Squall, que eso quedaria rarito). El
juego tendra curiosos y originales
sistemas de juego, como el Love
Communication System. También
podremos crear ciudades en
continentes donde no las haya. Sin
duda, el juego que todas las chicas
roleras esperaban desde hace afios...

RO SO S a0,
X = RECESE, MaT

WEEEENEOHTS

Y para acabar una noticia de ultima
hora por parte de SNK. jiSe prepara un
version doméstica de Garou, Mark of
the Wolves para |la PlayStation!!
Finalmente nuestras plegarias han sido
escuchadas (ahora a ver si meten algin
personaje escondido y una presentacion
de anime). A ver si no le quitan tantos
frames como al KOF’99...

Mangafan
mangafan@teleline.es

I'nading



PRIMERA IMPRESION
F INICTACION

PARA QUIENES SE
DISPONGANA]UGAR

a primera impresion que me dio este

Final Fantasy era muy diferente a la

de los otros. Para empezar, la
musica. No se trataba del open/ng de

Los graficos de |a' démeno estaban
entre los mejores, Si NG marcaban la
diferencia hasta tal pus me dejaban
bien claro que eran los es que habia -
visto.

Al empezar el juego esa impresion es
cada vez mas y mas grande.

Si, si, tiene el ambiente de Final
Fantay, pero no esta tan claro. Tal vez el
hecho de ver un ambiente medieval
después de tanto tiempo se me hace raro.
Creo que es eso.

Otro de los apartados que llaman la
atencion son las detalles en el juego.

Los personajes con nombres propios
sobrepasan con creces la cantidad a
encontrar en el 8. No sé hasta que punto
puede tener esto importancia, de

‘momento.

Los mini juegos también abundan. Los
tipos de eventos especiales como el
Mognet, buscar coleccionistas... mas bien
me recuerda a la saga Dragon Quest.

Mensajes sin mucha importancia pero
divertidos también se pueden ver en
muchas partes.

Una de las cosas gue mas me
impresionan es la cantidad de elecciones
que tienes que hacer en el juego. Hasta
en pequefos eventos tienes varias
opciones para elegir que, en mucho o en
poco, afectaran al transeurso de la
historia.

El sistema de Active System Event es
otro detalle muy buene. Sobre todo eso de
ver estos eventos y conocer bien la
historia o a los personajes de la forma que
quieras. Ver un lado del juego que no
aparece en la historia... me parece un
detalle bonito.

La camara, quiero decir el punto de
vista, en este juego también es rara. No
es algo molesto, pero parece que estas
viendo un teatro o una pelicula.

El sistema del combate me deja
tranquilo al ver que sigue como siempre.
La idea del Trance y las habilidades me
gustd. Sobre todo en Trance, que se
puede atacar o hacer algo en estado
Trance y que no se acaba en un
momento.

Después de jugar un rato mi impresion
sobre este juego es que esta muy cercano
al Final Fantasy lll (Nes). Me refiero en
cuanto al ambiente de aventura divertida y
comica. Imagino que la historia ira
cambiando dramaticamente, pero de
momento no es como en las ultimas _
entregas, cubiertas por un ambiente triste
y OSCuUro.




SISTEMAS DE JUEGO

n este juego no se incluyen instrucciones. Segun dice el libreto que
acompana los 4 CDs, todo lo que se puede hacer se explica
claramente en el propio juego.

Pues si, casi todos los pasos se explican en el juego, ademas sin tener
gue pasar el tutorial. En el libreto sélo vienen formas de jugar, un par de
pistas y los personajes. Es algo raro no ver instrucciones en el juego, pero
pienso que para muchos de los que leen este articulo es algo habitual.
Imagino que para saber como van los botones no creo que haya tanta
dificultad, por eso aqui iré explicando algo sobre los otros sistemas, que
son un poquito mas dificiles de entender sin comprender lo que dice en la
pantalla (estando en japonés, se entiende). Aparte, iremos viendo otros
sistemas nuevos de esta ultima entrega de la saga y algunos puntos que
destacan especialmente.

3
b, Seviatgam &

n anteriores sagas e incluso en otros juegos hay: S veces que no se

ven los cofres, personajes o caminos por culpa componentes

de los escenarios. Aqui en el FFIX al acercarse a objeto o algo
escondido te aparece una marca de exclamacion para que'lo busquemos por
los alrededores. Puede ser tanto algo que se ve (como cofres, puertas...) como
lo que esta escondido. También sale una interrogacion en lugar de exclamacion,
pero esto significa casi lo mismo. Muchas veces el ? es sélo un detalle, como
un comentario.
Nada mas comenzar, la primera ciudad esta llena de ! en las que puedes
encontrar cartas, dinero, mensajes....
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uando estas en medio de la

historia, hay veces que

parpadea en la esquina "Active
Event System". Esto es un sistema que
te permite asistir en momentos
determinados de la historia a ciertos
eventos que estan ocurriendo al mismo
tiempo en otro lugar y a otras
personas.

En el momento que te aparece el
aviso de AES en la pantalla, das al
select y puedes elegir el evento que
quieras ver. En las opciones te pueden
aparecer varios eventos. Ademas
puedes no ver ninguno o ver todo el

ACTIVE EVENT SYSTEM

event. Estos events apenas tienen
efecto en la historia real, pero si los ves
puedes ver la otra cara de los
personajes, otros secretos de la
historia, otras verdades...
Dependiendo del evento que hayas
visto, las opciones del siguiente evento
varian, no solamente en el AES si no
también en la historia real. Como ya he
escrito, no es un efecto muy
importante, son pequenos detalles
como que cambia la frase de alguien,
la situacion...
Como una variacion de la historia.

ACTIVE TIME EVENT
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UNA TEORIA

sto no es algo

confirmado, se trata de

una teoria que tengo
relacionada con la base en la
que se ha ido formando esta
saga.

Si alguno de vosotros ha
tenido como yo la
oportunidad de jugar a todas
las entregas de la saga,
podra sin duda plantearse |2
légica de mi exposicion.
Square toma cada 3 juegos
los datos para hacer un juego
que es mejor que sus 2
antecesores. De este modo,
las entregas 3, 6 y 9 de Final
Fantasy serian las mejores.
Esto viene a ser por lo
siguiente.

En Final Fantasy I se
creo un juego con un sistema
de juego y combate muy
bueno y original para la
época en que salid. Esto fue
la base de su éxito. Sin
embargo, en Final Fantasy Il
el estilo de juego no era tan
acertado, se dejaron muchos
sistemas de lado que eran
buenos y por lo contrario se
centraron totalmente en
hacer una buena historia. Fue
en Final Fantasy Ill cuando
la saga alcanzo el primer
gran momento de gloria,
sabiendo combinar a la
perfeccion un elaborado
sistema de juego con una
historia acertada.

Este mismo hecho viene
repitiendose en las siguientes
entregas, contando FFIV y.
FFVII como buenas bases de
juego y FFV-FFVIill como
elaborados guiones. ES por
ello que estamos ante el
posible mejor FFantasy...




en el juego, pero aparte de salvar partida

puedes utilizar el Mog Net. Esto consiste
en hacerle mensajero llevando cartas a los
Mogles que te lo indican al recibir el trabajo de
MNet. Hay veces que te pueden llegar cartas de
las personas que has conocido en el mundo. De
lo contrario hay veces que tienes que llevar
mensajes a otras personas que aun ni has visto.
Les Mogles no siempre estan en el mismo sitio.
Al avance del juego habra Mogles que cambiaran
de lugar, tendras que ir buscandoles pasando el
mensaje. Los mensajes puedes leerlos cuando te

E sta vez utilizamos a los Mogles para grabar

LNk 4RANT

omo no, los chocobos vuelven a esta de nuevo

ante nosotros. Esta vez lo que se puede hacer con

los chocobos aparte de montar, es buscar tesoros
con ellos. Al estar montado en chocobo, si entras en unos
lugares concretos, empieza el juego. Manejando al
chocobo tienes que ir excavando el suelo para encontrar el
tesoro en un tiempo limitado. Los chocobos tienen nivel de
evolucion y de pico. Al ir excavando te puede subir el nivel
de uno de ellos. Cuanto mas nivel de pico tengas mas
profundo y mas tipos de tierra puedes excavar(tierras
duras, piedras...). Cuanto mas evoluciona habra mas
tierras por las que puedas ir (como los rios o el
monte...). Parece serque 4

llegan y cuando has encontrado al Mogle
correspondiente de su envio. Esta vez hay
muchisimas personas que tienen nombres

propios, incluyendo los Mogles, por eso es muy.
importante fijarse bien en ellos que a lo mejor te
llegan mensajes desde ellos y te toca buscarles.

JEGO DE CARTAS

EL JU
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Buena noticia para aquellos que se viciaron
con las cartas de FFVIII. Las cartas se
juegan de forma diferente, dejando algo de
rastro en el sistema. Se juega como en el
Vill de 5 eartas en 5, poniendo una a una
en la tabla. Hasta aqui bien, pero esta vez
en las cartas no se indica la fuerza con
numeros. Bueno si, pero como si fueran
unos codigos. Esto hace que la tnica forma
de conocer la utilidad de cada carta sean
las flechas que te aparecen.

Flechas: En lugar de tener los nimeros,
tienen flechas en el borde que te indican en
que sentido tiene efecto la carta. Ejemplo:
al poner la carta en la tabla, si tiene flechas
hacia abajo, abajo derecha y abajo
izquierda, la pones en el centro. Si te lo

| ponen una carta al lado de una tuya que no

ene flecha (en este caso a la izquierda) y
el'enemigo tiene la flecha en el sentido
donde tu no la tienes (en este caso a la
derecha) esta carta te la devuelven. En el
caso de que tu carta tenga la flecha donde

los chocobos
también tienen
habilidades que
luego seran i
necesarias para
encontrar y para ir a mas
lugares. Ademas, hay
veces que puedes
encontrar un mapa

soro (Choco

‘Al ver los

@ seguro que iremos

creando los otros tipos de chocobos
que ya conocemos de otras partes

de la saga.

te la han puesto, empieza un combate y
quien tenga mas vida (que te aparece con
nuameros) gana, y puede volver la carta.

El sistema de combate es misterioso. De
momento no se ha descubierto del todo.
Existe también el sistema de combo, que
consiste en que al dar la vuelta a la carta
del enemigo tras el combate también se le
puede darla vuelta a la carta que esta junto
a las otras. Digamos que es como un
Chain. Al ganar el juego, puedes quitar una
carta de las que tiene el enemigo y si le
ganas quitando todas sus cartas en el juego
(perfect) le puedes quitar todas.

De momento no sabemos otros efectos
de las cartas, asi como Si
cambiar o convertir er
Esperemos que Si.

Aparte de esto, hay un nivel llamado
Collector Level que al ir completando las
cartas te ira subiendo. Tampoco sabemos
como afectara esto en el juego.

COLECCIONISTAS

En el mundo existen
coleccionistas,
coleccionistas de
monedas, cafés...
¢ Mangas tal vez? Si ves
a estos coleccionistas y
si tienes lo que buscan,
puedes ayudarles a
completar sus
colecciones. Al
ayudarles, seguro que te
daran alguna
recompensa. Por
ejemplo, Stela busca las
diez monedas especiales
con los nombres de los
horéscopos, llamado
Sterazio. Morid es un
anciano que busca el
mejor café del mundo.
Encuentra a estos
coleccionistas y ayudales
a completar sus
colecciones.

Loading
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()ara quienes aun no han
tenido la ocasion de jugarlo,
aqui tenéis una buena

descripcion de los primeros minutos
de juego...

Jitan, un chico del famoso Grupo de
teatro Tantaratan, como siempre
navega con su Teatro Aereo
Prismadonna. Entra en una de las
habitaciones, enciende la luz con
las cerillas y se dispone a esperar a
sus companeros. Cuando se hace la
luz los demas aparecen.

Jitan: ;Y el jefe?

En ese momento se oye un
estornudo y se sabe que ha llegado
el jefe. Se abre la puerta y entra un
hombre con mascara de dragén.

Tiene lugar el primer combate,
tras el cual...

Hombre de la mascara: Muy bien
chicos, habéis mejorado mucho.
Vamos, entrad en la habitacion y
hablemos de la mision.

Segun la conversacion se sabe
que planea secuestrar la Princesa
\ Garnet de Alexandria. Tras el
repaso del plan, cambia la escena a
' la ciudad de Alexandria...

Animacion CG.

Cambia la escena al
protagonista. Un chico ¢
sombrero (Bibi) mira hacia arfiba.
Pasa el Prismadonnna surcando el
cielo. El chico cae al suelo al estar
despistado. Un nifo viene y ayuda.
Ve el ticket que tiene Bibi.

Nifo: ¢ Vas a ir al teatro?

Bibi contesta que si. Era la fiesta
de la ciudad. Todos los nobles y la
gente de fuera venian a ver el teatro
que llegaba. Bibi era uno de ellos.
Va corriendo por la ciudad hasta
donde esta el teatro. Llega al puesto
de entrada.

Portero: Oye chico, lo siento pero
este ticket es falso...

HISTORI
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Bibi se lleva una gran decepcion.
Sin saber que hacer, ronda por la
ciudad. Un chico raton...

Chico: jEh! jTen cuidado!
Bibi: Lo, lo siento...

El chico mira la mano de Bibi y el
ticket, luego pregunta si quiere ver
el teatro. Bibi contesta que si.

gun el chico, tiene un plan para ir

ido por encima del tejado
llegar al lugar del teatro. Bibi y
juntos suben por el tejado

Cambio de escena. Video CG de
“|a princesa, apunto de dar comienzo
el teatro.

El protagonista vuelve a ser
Jitan. Antes de empezar el teatro,
en el vestuario de Tantaratan. Todo
el mundo confirma el plan de nuevo.
Salen a escena.

En mitad de una escena entran
en combate por exigencias del
guion. Luego un mini juego de
esquivar espadas con el
compafero. Disimulando se van
colando dentro del castillo...

Jitan y su compafero se
ian de ropa al estilo de los
el castillo para buscar a
I'subir a la segunda
cruzan con una chica que
" parece tener prisa y se va como si
huyese de Jitan. Jitan se da cuenta
y la persigue con su compariero.

S—

castillo encuentran a Ia'prine
una de las torres, perseguida por
alguien.

Cambia la escena y el
protagonista (Jitan). Entra una
animacion CG. La princesa Garnet
coge una de las cuerdas que
tiene para colgar las banderas
y salta hasta otro edificio. Jitan
la sigue. Steiner despues.

Jitan coge a la princesa. La
princesa pregunta

Garnet: ¢Eres del teatro? Si es

asi... jPor favor! jSecuéstrame! -J-\ p

Jitan se sorprende, pero
luego sonrie.

Jitan: Si es eso lo que
usted desea, ;Me dejara
secuestrarla, mi
princesa?

Entra Steiner. Los
huyen y entran en el
teatro. Steiner piensa
que la princesa ha sid
secuestrada y les
sigue. Rapidamente
Jitan habla con el

Al mismo tiempo, Bibi y el chico
raton, descubren que ha entrado
por el tejado. Bibi sube a la escena
huyendo de los guardias. Bibi
efectua un conjuro de fuego y
quema la ropa de la princesa. Se
descubre que es Garnet. Llegan los
hombres de

decide utilizar Bom. Dispara
contra la escena y empieza a
crecer y crecer...
Al final se mueve el teatro
faereo para huir del castillo,
i pero Bom explota. La nave
\. pierde parte del escenario
por la explosion, pero
aguanta. Consiguen huir
de las garras de la
Reina.

— Prismadonna cayo,

Ly ademas, en el peor sitio

MR del mundo, en el Bosque
y ‘de los Diablos

\ V L/




| sistema de habilidades también

cambi6 de forma. Para aprender las

habilidades tienes que poner armas,
armaduras y accesorios correspondientes. Al
tenerlos puestos, tienes que elegir las
habilidades que vas a utilizar o que quieres
aprender. Luego en el combate ganas unos
AP (Ability Points) correspondientes para
aprender hasta llegar a nivel Master. Una vez
aprendidas las habilidades, no hace falta
llevarlas encima.

Una de las cosas importantes es que hay
habilidades que son propias de algunos
personajes, como la magia negra de Bibi, y
que otros no pueden aprender. También
habilidades que son comunes pero que
algunos no pueden aprender. La cantidad de
AP que se necesita también varia segun el
personaje; hay personajes que tardan mas y
otros menos.

:: El sistema de

SISTEMA
DELA

eI sistema
:de siempre
) (desde el
FFV). Con
la barra de
tiempo y
=" de Limite.
e Bueno, ya no
. se llama Limite,
ra es Trance
Sin drogas a
e). La barra
aumentara al

se reIIena entra en modo
.. Trance. Se te ilumina el
| cuerpo en rojo, se
4 aumentara el ataque y
#' lo mas importante, la
’/" habilidad que llevas
se convierte en otra
mas potente. La barra de
Tranc e ira bajando en cada accion, pero no
te bajara de golpe a cero como antes. Se te ira

bajando una cantidad concreta en cada accion,

excepto en el caso de que muera el personaje
0 que se convierta en zombi.

TIPOS DE HABILID. _ES

ACCION ABILITY: Son propias de cada personaje. La
MP, aunque hay algunas que no. También la mayoria sen
en combate.

de ellas gastan
directamente

SUPORT ABILITY: Son habilidades que sirven de ayuda en el combate. Aqui
si podemos observar algo nuevo: piedras magicas. Las piedras magicas son
como MP para el ability. Cada SA tiene unos puntos piedra que necesitan para
poner esa habilidad. Cuanto mas util sea, mas piedras necesitas. Las piedras
te aumentan al subir el nivel. La cantidad que te sube o que se necesita para
llevar es diferente en cada personaje. Estas piedras tienes que repartirlas en
cada SA para usarlas en el combate.

MEZCLAR (COMBINAR) OBJETOS

Hay tiendas donde te combinan los objetos. Puedes crear nuevos objetos con esto, gastando dos objetos y pagando el
dinero correspondiente. No tenemos mucha informacién atn sobre este sistema.

Loading




ESTO Y MUCHO MAS EN TU TIENDA

ESPECIALIZADA

SHOPING COMPUTER GAMES S.L.

SER LOS PRIMEROS
ES LO QUE NOS DIFERENCIA
DE LOS DEMAS

Compramos juegos
de SUPER NINTENDO Y MEGA DRIVE
JAPONESES

Dreamcast

IDEAL PARA
JUEGOS DE LUCHA
(vibracion incluida)
PRECIO: 6.000PTS

TOTAL CONTROL PLUS
CONECTOR DE MANDO DUAL SHOCK Y
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Dreamcast

CONECTOR DE MANDO
DUAL SHOCK Y NINTENDO 64

A PC POR USB
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TOTAL CONTROL 3
CONECTOR DE MANDO SEGA SATURN Y
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DE AUDIO
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SEUR 24H

PRECIO: 1.175 PTS

PRESENTANDO
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EN LA INSTALACION DEL
CHIP DE DREAMCAST
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O
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PRECIO: 10.500PTS PRECIO: 10.500PTS
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VIRTUA TENNIS i
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PRECIO: 10500 PTS

SONIC ADVENTURE
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EXPENDABLE
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LA ESPERADA SECUELA
YA ES UN HECHO REAL.
EL PASADO MES DE
JULIO SE PUDIERON
% TANTEAR LAS PRIMERAS
| NAOMIS CON GUILTY
GEAR X EN LAS
)&, LEJANAS TIERRAS
i C_ NIPONAS. AHORA SOLO
»7 NOS CABE ESPERAR
PACIENTES LA CONVERSION
A DREAMCAST




Este chico-malo es el prota
del juego, dejando buena
constancia de ello en cada
uno de sus abusivos
ataques y supers (por

no citar su nuevo

ataque de Fénix). Si

eres el tipico pardillo que
busca la victoria facil, Sol

es tu hombre. Muy similar
‘ ‘ a Hayato (Star Gladiator).

He aqui al hombre-bala mas
rapido de todos (y os aseguro

\ que de todos) los juegos de lucha
i que se han hecho hasta el
momento. Pelear contra Chipp es
como jugar en modo Hyper

Turbo, solo que nosotros no
llevaremos la misma velocidad
que quien maneje a este
flipadisimo ninja cyberpunk.

Para amantes de los combos.

Este bruto
lobotomizado
volverd a

pelear por

orden de

quienes lo
controlan. Para
quienes no le
conozcan, un consejo:
reponeos del primer
golpe o estdis K.O.

Cuando recogi6 y formé a
May, este vaquero-pirata-
samurai nunca debi6é pensar
en la posibilidad de

verse las caras con ella.
Muy recomendado

para los jugadores

que vacilan de ser la

Jjoxtia. ;Quienes sino van a
manejar a este hombre
conocido como “Johnny”?

Los extranos ataques de

este luchador ciego son su
fuerte para llegar a alcanzar

la victoria. Tiene una cantidad
de combos mediana, pero

! ciertos ataques hacen que
esos combos sean un auténtico
peligro. Aun no sabemos si le
ha aumentado la velocidad a

su antiguo especial y a como
serd su oscuridad ascendente...

\"& g KY n
& % Este luchador d

’K) o ste luchador de ropas

castlevanicas tiene en

y su lista de ataques

‘ movimientos rapidos

de facil enlazado

aY que hacen de él un

i~ poderoso enemigo. No

nos creamos que con manejar

al prota se le vencera facilmente,

ya que tienen el mismo numero

de combinaciones posibles.

Esta chica de arma discreta
debe estar muy feliz al
reencontrarse con el
hombre de su vida,

el pirata Johnny.
Atentos al nuevo
especial en el que
salen a ayudarla sus
monas comparieras
piratonas... ;jO el de
la abuela estilo Hulk!!

La versién Guilty del conocido
Billy Kane vera potenciados

los tajos de sus kusari en

un 100%. Ya no sélo serd un
luchador con un largo listado

\ de ataques especiales (la mayoria
\ medianamente utiles), sino que
sus golpes normales podran

N combinarse libremente al
% dotarsele de tan largo alcance.
% Curiosamente, sin © de SNK...

Nueva fémina para un

Jjuego en el que no

] sobran precisamente.

' Jam es una luchadora de

. kung-fu con combos muy
/ répidos en los que el cuerpo
y a cuerpo es fundamental.
Quiza no le vaya bien ponerse
muy cerca de Potemkin, pero
si le da un pequeno toque el
combate es suyo...

&

/ Este chico-malo es el prota
del juego, dejando buena
constancia de ello en cada
uno de sus abusivos
ataques y supers (por

no citar su nuevo

ataque de Fénix). Si

eres el tipico pardillo que
busca la victoria facil, Sol
es tu hombre. Muy similar
a Hayato (Star Gladiator).
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«‘y "i’" J Todos piensan en un principio
- que sus ataques con el pelo la
‘; hacen invencible, pero se
%, J‘ equivocan, ya que el resto
@ de ataques son también
estratégicamente purieteros.
La han ralentizado un poco,
sobretodo esa patada rapida baja
o) que se igualaba a la de Chipp y
'L, ¥ quitaba demasiada vida, pero le
4 han sumado nuevos especiales.

< El Doctor BaldHead ha dejado

[~ ! misteriosamente la plantilla
W "’ de luchadores, dando paso
f a este Fausto de cabeza
tapada. Podria tratarse de la

persona que dejé escapar al

doctor de la cdrcel en la que

se encontraba. Muy lento en

combos y ataques patéticos

, de aspecto, aunque raros

v para sorprender al rival.

l Desde el primer momento en

que vimos a Baiken en el

primer Guilty Gear nos

> ? vino la imagen de Kenshin

y Himura (algo mds andrajoso,

Pl tuerto, manco y en tia... ejem).

\ Ahora, ésta oculta luchadora

(e es uno de los personajes en
plantilla. ; Seguirdn siendo sus

. ataques tan brutalmente
" perfectos? A ver la nivelacion.

®\\ No, no haré referencia
' a los Locomia, que
hace anos de eso...

Anji es el personaje

de mds combos de

todo el juego. Las
posibilidades de unir
cada boton de ataque

se elevan a las ganas que
tengamos de ir probando.
Ideal para un Marvel Vs. Capcom...

exactamente quién

serd el enemigo final de

esta entrega Guilty, pero si que entre los
presentes que no estan en el panel inicial se
encuentra el extrafo ser llamado Testament.
Se supone que es el jefe final, pero
extranaria que no hubiese nadie

mds tra €l (o ello, que no estd del

todo definido). Guadanazos

asegurados y golpes macabros .
extrafios donde los haya. Pues

vale majo, que no te pille Marilin

Manson que hace de ti una peli.

No sabemos TEST ‘
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IIPERSONAIJES
PRINGIPALES
DESVELADOS!!
iiYA FALTA
MENOS PARA LA
GRAN LLEGADA
A NUESTRAS
DREAMCAST!!

Ao GeZK KX KRS Sp ROA MY Anroy
o g} [

28 personajes (tal y como os dijimos en anteriores comentarios) formaran la plantilla inicial de Capcom Vs. SNK: Millenium Fight 2000.
Por parte de SNK: Kyo - lori - Benimaru - Terry - Ryo - Mai - King - Yuri - Vice - Kim - Raiden - Yamazai - Geese - Rugal
Y de CAPCOM: Ryu - Ken - ChunLi - Zangief - Guile - Dhalsim - Honda - Blanka - Sakura - Cammy - Balrog - Bison - Sagat - Vega.

Al elegir el modo de juego, Capcom o SNK, los dibujos de los personajes cambiaran con el estilo de cada compaiiia (foto 2).

Con respecto al modo de combinar 4 puntos para hacer equipos de luchadores segiin fuerza (ratio) estos son los puntos de cada:
Vice, Benimaru, Yuri, King, Blanka, Sakura, Cammy y Dhalsim son de 1; Geese, Yamazaki, Rugal, Balrog, Sagay y Vega de 3.

Los demds son todos de ratio 2. Se rumorea que Nakoruru y Morrigan puedan estar ocultas en el juego (y no sabemos quién mas).

El arcade se esta jugando actualmente en Japén y a finales de Septiembre saldra a la venta la version Dreamcast.
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€QUIPOS DISPONIBLES €N
SNK Vs. CARPCOM: THE

MATCH OF THE MILLENIUM

(N€O-G€EO POCKET COLOR)

Estos son los que he encontrado a base
de probar combinaciones segun la situacion
i de los personajes en sus historias
correspondientes. Es posible que haya
mas, aunque yo no
9 he podido encontrarlos.

PARA MODO TAG:

Kyo - Ryu: Team Mighty
Terry - Ken: Usa Heroes
lori - Gouki: Dark Duo
Mai - ChunLi: Fight Queens
Zangief - Haohmaru: Crushers
Ryo - Dan: The Big Bross
Yuri - B.B.Hood: Team Schizo
Nakoruru - Morrigan: Punishers
Akari - Felicia: The Rollers
Athena - Sakura: Heroines
Guile - Leona: The Soldiers
Geese - Vega: Evil Hunger
lori Orochi - Evil Ryu: Nightmares
Kyo - lori: Anti Orochis
Ryo - Yuri: Duo Kyokugen
Terry - Geese: Wild Hunger
lori - Orochi lori: lori Twins
Nakoruru - Haohmaru: Team Samurai
Nakoruru - Akari: The Shamans
Leona - lori: Orochi Powers
Athena - Felicia: Superstars
Yuri - Sakura: Wild Flowers
Yuri - Dan: Narcissists
Ryu - Ken: The Rivals
Morrigan - Felicia: Vampire Tag
Felicia - B.B. Hood: Vampire Tag
B.B. Hood - Morrigan: Vampire Tag
ChunlLi - Guile: Avenging Duo
Sakura - Dan: Wild Combo
Ryu - Sakura: Cherry Wish
Ryu - Evil Ryu: Double Ryu
Evil Ryu - Gouki: Killer Wave

PARA MODO TEAM:

Kyo - Ryo - Terry: SNK Heroes
Mai - Yuri - Athena SNK Heroines
Kyo - lori - Leona: KOF Bombers
Nakoruru - Haohmaru - Akari: The Blades
Ryu - ChunlLi - Zangief: Team ST2
Ryu - Ken - Guile: Team ST2
Ryu - Ken - Gouki: The Fellows
Ryu- Ken - Vega: The Chosen
ChunlLi - Guile - Vega: The Chosen
Felicia - Morrigan - B.B. Hood: Team Vampire
Ryu - Yuri - Dan: Mighty Trio
Terry - Ken - Guile: Usa Dream

aje) S,UBLIPEY OLIBID1IOU [ap SepIud)qo Sauabeuw] o ugIoew.Iou|




Tres nombres... tan sélo tres nombres: Konami, Hideo Kojima y PlayStation 2. Por el
momento, la suma suena a Metal Gear... pero ha resultado ser un bombazo llamado
Z.0.E. (Zone Of the Enders).

ZONEOFTHEENDERS

ent

" regas,
Konami, muy poco
empresa niponas),
histérica como Castlevania
pocas, quiere empezar (genialidades en 2D, no
fuerte en la nueva consola tanto en 3D) y demas juegos
de Sony. Tras haberse maravillosos. La saga de
convertido en la compania que ha aventuras Metal Gear supuso uno de
realizado el que posiblemente haya sido los mayores éxitos de Konami, y prueba
el juego mas impactante de los ultimos de ello es que aln hoy en dia mucha gente
tiempos (nos referimos, claro, a Metal Gear continGa jugando a las maravillosas entregas para
Solid), Konami no quiere dejar de estar en boca de MSX2 (e incluso en las versiones para NES, PC y
los usuarios, y por ello ha reunido a /a creme de la creme Commodore 64, aunque en éstas muy poco tuvo que ver
de este mundillo. Aunque ya de por si sus titulos en general el sensei Kojima). Es por ello que la calidad de la compaiiia en
rebosan calidad por los cuatro costados (ejemplos claros son sus sus obras y el buen hacer creativo de Hideo Kojima hicieron de la
ultimos programas para PlayStation, como Gungage, Perfect tercera entrega de la saga, Metal Gear Solid, un auténtico boorn
Striker o los delirantes Bishi Bashi), los fans de la compaiiia que revoluciond tanto audiovisualmente como en términos jugables
siempre esperan nuevas entregas de sus mas famosas sagas, el género del videojuego.
como pueden ser Gradius (cuya nueva entrega estamos a punto Actualmente, a la vez del desarrollo de la nueva entrega de las
de disfrutar en PS2), Contra (a pesar de las dltimas desgraciadas aventuras del amigo Solid Snake, Hideo Kojima esta dirigiendo y
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produciendo una nueva obra de arte
ludica: Z.0.E. El proyecto se ha
concebido como una total
superproduccion, en la cual se han
reunido en torno al proyecto varios
nombres muy conocidos por los frikis
como nosotros. El character designer
del juego es Nobuyoshi Nishimura,
responsable del disefio en series como
Gundam y que ya se unié a Konami en
el 98 para trabajar como miembro del
equipo de animacion de Metal Gear
Solid, exhibiendo su arte en el campo
digital. Noriaki Okamura, director y
disenador de escenarios en Z.0.E.,
forma parte de Konami desde 1990,
siendo parte central del Team Kojima y
habiendo trabajado como programador
principal en Policenauts para PC98,
3DO y PlayStation, ademas de haber
dirigido y escrito los dos primeros
volumenes de Tokimeki Memorial
Drama, siendo conocido a partir de
entonces por los fans nipones como "el
disenador de juegos que te hace llorar"
por sus intensas tramas. El disefiador
de la parte mecanica es Yoji Shinkawa,
miembro de la empresa desde el 94,
trabajando para Kojima en Policenauts
Private Collection como disefador,
haciendo también los disenos
mecanicos en MGS. Segun dice, los
disenos de los mechas de Z.0.E. como
Jehuty vienen de cuando se dedicaba a
disenar robots en sus dias escolares...
qué cosas, ¢no?

Lo que la misma Konami llama
dramatic action adventure game, Z.0.E.
nos pone a los mandos de un increible
humanoide mecanico armado hasta los
dientes llamado Jehuty. Pero esto no es
uno de esos penosos "simuladores de
robots", muy al contrario, nos metera en
una historia sumamente profunda,
aparte de representar unos combates
de mechas increiblemente intensos. Se
nos dara la posibilidad de tener libertad
de movimientos en el aire, usando el
mando analdgico. Mediante una
estratégica camara que buscara el
mejor angulo para que no perdamos
detalle de la movida (como en MGS,
pero mucho mas espectacular),
controlaremos la impresionante accion
que nos llevara por una verdadera
historia digna del mejor film de
animacion.

Esta historia nos situa en el siglo
XXIl, en nuestro sistema solar. Los
seres humanos se han ido expandiendo
y han ido ocupando planetas como
Marte para habitarlos, y han
comenzado el acercamiento a Jupiter
para obtener recursos naturales del
planeta. Para ello, han mandado
obreros especialmente preparados para
dicha misién a una colonia espacial
llamada "Antilia", que esta situada en
un satélite que orbita Jupiter. Esta
gente se hacen llamar "Enders", por
aquello de que estan viviendo en "El fin
del mundo". Leo Stenbuck, el
protagonista de nuestro juego, es un
chico Ender bastante introvertido que

ha sido forzado a acompanar a sus
amigos para ir a la "UNSF" (la fuerza
espacial de la ONU) y robar en la
chatarra de alli, pero mismamente le
pillan. Al mismo tiempo, los fanaticos
del régimen militar de Marte, conocidos
como Z.0.E. toman acciones violentas,
en las cuales Antilia se convierte en un
campo de batalla. Asi, Leo no puede
evitar el observar como sus
companeros pierden la vida,
maldiciéndose asi mismo por no haber
podido hacer nada por evitarlo.
Asustado, huye corriendo para salir de
alli, y termina en un lugar donde reside
la verdadera razon de este atentado y
la llave para sobrevivir: la gigantesca
arma humanoide (llamadas estas
armas como "orbital frames") Jehuty.

Los personajes principales son:

- Leo Stenbuck, que con sus catorce
anos terminara luchando contra la
fuerza militar Z.O.E.

- Celvice Klein, una chica que
voluntariamente trabaja ayudando a los
huérfanos de Antilia. También tiene 14
anitos.

- Viola, toda una mujer de 22 anos que
pertenece al cuerpo (jy vaya cuerpo!)
militar Z.O.E., siendo rival de Leo. Su
orbital frame se llama "Neith". Se
caracteriza por ser un personaje que
desea morir en combate, causa esta
por la cual siempre combatira en el
frente de batalla.

Los otros protagonistas del juego
son los orbital frames, protagonistas de
los combates mas espectaculares que
veamos en mucho tiempo:

- Jehuty, un reluciente y nuevo modelo
que Leo Stenbuck tendra la suerte de
pilotar. Una maquina misteriosa que es
la causante directa de todos los
problemas en la colonia.

- Neith, el orbital frame que tripula
Viola. Uno de los mas poderosos
existentes.

- Tempest, otro mecanoide enemigo.
Una maquina diabdlica construida
expresamente para la destruccion de
ciudades enteras.

- Raptor, orbital frame enemigo, que los
Z.0.E. producen en masa.

Zone Of the Enders va a ser uno de
los titulos a tener en cuenta, un
videojuego que va a explotar
técnicamente la PlayStation 2 como
pocos juegos lo haran, y con un
desarrollo lo sumamente complejo
COmO para que permanezca en
nuestros corazones al igual que los
grandes titulos de la grandisima
Konami. Aun esta muy en parales,
pero por lo poco que hemos podido
sacar a la compaiia nipona, esta claro
que tenemos ante nosotros un
verdadero crack. Un motivo mas para
adquirir la 128 bits de Sony.

Spidey
Jjoserparker@retemail.es
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C\'Luna, 19. MADRID 28004
Horario: Mananas de 11:00 a 14:00. Tardes: 17:00 a 21:00 h.
Teléfonos: 91 522 82 05 - 600 555 113

NOVEDADES DREAMCAST: Dead or Alive 2 - KOF’99 Evolution - Marvel Vs. Capcom 2 - Street Fighter Ill erd Impact -
Power Stone 2 - Ecco the Dolphin - Eternal Arcadia - Carrier - Gunbird 2 - Code Veronica - Sega GT - D2 - Shen Mue

NOVEDADES PLAYSTATION 2: GT2000 - Tekken Tag Tournament - Dead or Alive 2 - Drive Emotion Type S -
Summoner - Perfect Dark - Street Fighter EX3 - Ridge Racer V - Drummania - Kessen

NOVEDADES NEO-GEO: Garou Mark of the Wolves NOVEDADES NEO-GEO POCKET: Metal Slug 2nd Mission

NOVEDADES SEGA SATURN: Final Fight Revenge - Dungeons and Dragons - Street Fighter Zero 3

Playstatilj -

Ya a la venta.
Consigue antes que nadie

la maquina del milenio.
(Incluye cable RGB para verlo en TV Pal)

: )4 s

Un saludo a Francisco Javier, de Cadiz
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b ESPECIALISTAS EN NUEVDS SISTEMAS 128 bits
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El género del survival horror, desde que
los profesionales de Capsule
Computers lo reinventasen, ha
marcado un antes y un después en la
compaiia nipona. Por méritos propios,
Capcom se ha convertido en el
estandarte de este tipo de aventuras, y
gracias a su buen hacer, toda una
legion de fanaticos de este género
esperan como agua de mayo cualquiera
de sus sustos en forma de videojuego.
Es por ello que, a pesar de que el
maximo exponente es la famosa saga
Resident Evil (Biohazard en Japon),
Dino Crisis supuso todo un impacto
gracias a su estupenda realizacién y a
su novedosa tematica, el tema de los
dinosaurios, que no veiamos tan bien
tratado desde los tiempos de esa obra
maestra intemporal de Ocean: Where
Time Stood Still.

En Dino Crisis |la aventura
terminaba con el doctor Kirk (el hombre
que desarroll6 a estos dinosaurios) bajo
custodia. Pero claro, otros individuos
continuaron las investigaciones,
incluyendo en esto al gobierno de la
pequena poblacion donde los
consabidos hechos tuvieron lugar.
Como es natural, las cosas se van de
las manos, y para colmo de males, el
desastre resulta atin mayor cuando los
letales dinosaurios toman la ciudad,
invaden la jungla de la isla y los
predadores encuentran en todo esto un
festin de muerte y horror. El gobierno
planea una mision de rescate en la cual
se usara un artefacto de viaje temporal
(¢,?) para enviar un equipo atras en el
tiempo para intentar evitar el estropicio.
Junto con Regina, protagonista absoluta
de la primera entrega que también ha
sido elegida para esta misién, estara
Dylan, que en esta ocasion sera un
personaje jugable.

En lo que respecta a la jugabilidad,
sera muy similar a la de su antecesor,
pero con ciertas diferencias que la
acrecentaran. El nimero de especies
diferentes de dinosaurios ha aumentado
hasta alrededor de diez. Igualmente, la
inteligencia artificial de estos también se
hara notar, reaccionando ante nuestros
movimientos de forma sorprendente,
sabiendo algunos de ellos cuando son
cazadores y cuando van a ser los
cazados. La accion sera mucho mas
acusada, ya que las refriegas en campo

De las sorpresas que Capcom nos reservé para el
E3 y junto a Resident Evil Zero, Dino Crisis 2

para PSX son sin duda el mejor reg‘alo para los

amantes del survival'lzorror.

abierto seran muy habituales, lo cual
dara a los dinosaurios mucha mas
ventaja, y a nosotros menos posibilidad
de escondernos o cubrirnos de sus
ataques. Y mas dificil todavia, ahora
varios de nuestros enemigos podran
atacarnos a la vez, y con esto quiero
decir que estas agrupaciones dejan en
panales a aquellos "tiernos" ataques de
dos velociraptores a la vez en el primer
Dino Crisis. En determinadas
ocasiones, el desarrollo se volvera del
todo claustrofébico, mas aun en
situaciones en las que deberemos
enfrentarnos a estos bichos a la vez que
buceamos. Ahora bien, si ya el eliminar
dinosaurios es todo un motivo para
continuar con vida en este juego, otro
aliciente anadido en ello es el conseguir,
matandolos, ciertos créditos para
después adquirir nuevas armas con las
que barrer el terreno.

Técnicamente mostrara bastantes
similitudes con el primer juego, aunque
se ha potenciado todo lo referente al
tema grafico, mostrando unos
dinosaurios ain mas sobrecogedores
que se mueven en un entorno
tridimensional excelentemente
representado, sobre todo en lo que se
refiere a los exteriores, magistralmente
ambientados. Otro punto para los
personajes protagonistas, muy bien
realizados y con nuevas animaciones
(ademas de nuevas acciones). Los
sonidos y la musica son un elemento a
tener en cuenta en este tipo de juegos,
y en eso Capcom nunca nos ha fallado,
volviendo a recrear una magnifica
atmdsfera de tension digna de ser
disfrutada a todo volumen para gozo y
disfrute de los amantes del terror.

La salida de Dino Crisis 2 esta
prevista para octubre en los Estados
Unidos, siendo aun desconocida la
fecha para Japén. Suponemos que lo
tendremos por nuestros lares alrededor
de las proximas Navidades, o sea, que
pasaremos los calores de las tropicales
junglas de los dinos en pleno invierno.
Toda una noticia para los que por esas
fechas aln no tengan la flamante PS2 y
sigan con sus inmortales PSX de toda la
vida. Por cierto... es curioso, pero el
agua de mi vaso esta empezando a
temblar...

Spidey
joserparker@retemail.es
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Atlus ha sido la encargada de llevar Rhapsody, el ultimo
RPG creado por Nippon Ichi Software a los Estados
Unidos. Parece ser que la gente de Atlus se siente atraida
por distribuir en los USA todo titulo poco conocido pero de
gran jugabilidad, para la suerte de todos nosotros. Buena
prueba de ello son Thousand Arms o el fantastico
Persona, que al igual que Rhapsody parecia que se iban a
quedar en Japon y hemos podido disfrutar de ellos gracias
a una compania que se anima a distribuir productos de
dudosa comercialidad.

NOVEDADES PLAYSTATION
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A Musttal Adventure

A

'#all PlayStation|




NOVEDADES PLAYSTATION - USA

Look inside yourself
and you will find out what is true

Ioading a




NOVEDADES PLAYSTATION - USA
En la memoria de todos esta
LEGEND OF =&=iss

RPG perteneciente a la saga

Mana creada por Square hace
ya algunos anos, y que tanto
juego nos dio en su momento.
En esta nueva entrega para
PlayStation nos encontramos
con una encantadora

continuacion dentro de la
saga, que todo aquél que haya
jugado a las anteriores
entregas no se podra perder
bajo ningun concepto,
sobretodo ahora que ya la
tenemos en inglés (por que
parece ser que Square sigue
con su politica de casi no
traducir juegos al castellano).
Y mas después de no haber
podido disfrutar de una version
americana de Seiken
Densetsu 3, |a Ultima entrega
en aparecer para Super NES
de esta fantastica saga, y
habernos tenido que tragarnos
en castellano Secret of
Evermore, la bazofia creada
por Square USA destripando
el engine de Secret of Mana
para Super NES.

Salaxander Zg

=

# S New,Came

SECT Help
— ©1999,2000 SQUARE

3:Artitacts
Mana

Come back in a few days for
i the fn,ut,»
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NOVEDADES PLAYSTATION - USA

Until thea......
'l lot LuisMan use it.

i PREV. NEXT .
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NOVEDADES PLAYSTATION - PAL

Los Hamados en occidente 'Party: Games' han sido un género de s ideojuegos que desde siempre ha

gozado de gran éxito encel piblico nipdn. Desde lacaparicion del Mario Party en la consola de
Nintendo. el interés por este tipo de juegos ha crecido por nuestras tierras creando una fiehre por los
mismos que ha invadido hasta los menos aficionados a los productos japoneses. Para los que no
conozean el género, dind que es un estilo de juego que se basa en la inclusion de numerosos
miniuegos que st bien son simples, son tremendamente divertidos. La compaiia Konami nos
presenta el que posiblemente sea el juego mas divertido que haya pasado por la Playstation. Fn ¢l
tendremos que enfrentarnos a un anigo o a la propia consola en una sucesion de variados juegos de
sencillez grifica para los tiempos de hoy en dfa, que habrian causado estragos hace una década

(muchos de ellos evocan una gran nostalgia al estar chapados a la antigua).

”‘ V(o )Y=) 2 *
i ”Riclaiﬂachi

Dado que es uno de los titulos mas
exitosos de Konami en su pais de
origen, no podiamos quedarnos sin
su llegada en nuestro pais. Alguno
de vosotros habra jugado a las dos
entregas japonesas, pero el gran
detalle de su occidental distribucion
es que nos han llegado las dos
partes en un solo CD, lo que nos da
un total de 94 pruebas distintas
entre las que se encuentran
diferentes modalidades de carreras
de coches, juegos de bolos,
guerras de tanques, matar
cucarachas con spray, juegos de
baile y musica, juegos de
adivinanzas, de palabras, de hacer
hamburguesas, de maquinas
tragaperras, de saltos, de tiroteo,
carreras de caballos, de buscar las
diferencias, de ver quien come o
corre mas rapido, de completar
caras, de lanzar cosas lo mas lejos
que se pueda, de escalar, de hacer
golpes de karate, de pescar, de
jugar al pinball... entre un montén
de disparatadas pruebas que van
desde sortear tiburones hasta
demoler edificaciones. Todas ellas
estan cargadas de altas dosis de




NOVEDADES PLAYSTATION - PAL

humor, capaces de desmontar de
la risa a todo aquel que ose
jugarlas. Dichas pruebas se podran
resolver de un modo sencillo,
aprovechando a fondo el Dual
Shock, dando varias alternativas
de manejo de la manera mas
simple como pulsar el boton del
color apropiado o darle a los
botones y palancas lo mas rapido
posible para conseguir los mejores
resultados a base de castigar el
pad como en los juegos de
olimpiadas. Bishi Bashi esta
preparado para jugar mas de un
jugador (tres de forma simultanea
gracias al MultiTap y hasta ocho
en el modo torneo mediante un
sistema de eliminatorias. En
compaiiia resulta un juego de lo
mas adictivo y duradero gracias al
factor competicion y a la gran
variedad de juego, pero si se juega
solo contra la maquina, llega a
perder gran parte de su encanto y
se hace mondtono con el tiempo.
Por consiguiente, es mas
recomendable pillarse a un
segundo jugador para partirse de la
risa en compafiia.

Teniendo un publico tan fanatico
del Japdn, no podiamos dejar de
lado las comparaciones que, si
bien suelen ser odiosas, son
importantes a tener en cuenta dada
la superior gracia del producto
original. Se han excluido las tipicas
voces que suelen oirse antes de
empezar una prueba en programas
del tipo "humor amarillo". Muchos
son conocedores de los flipados
vocerios en japonés que presentan
y explican la prueba. En esta
version PAL, tan solo oiremos un
sosisimo jATTENTION! antes de
gue se nos exponga de forma
gréfica el modo de realizar la

prueba. Nos conformaremos con el
que no se haya suprimido la voz
japonesa al superar la prueba. Los
gritos en japonés que se oyen en
mitad de las pruebas se han
respetado en su mayoria, pero
debemos de sefialar que se han
alterado algunas voces como
pueda ser en la prueba que
tenemos que escaparnos de la
carcel escondidos en el interior de
cajas y cubos sin que nos vea el
guardia. Son muchos los que
protestan el haber eliminado unas
graciosas palabras en japonés que,
si bien no podemos entender,
suenan mucho mejor que la simple
vocal ininterrumpida que se oye
extraida de la voz original.

Para compensar, tenemos los
textos traducidos a un abecedario
de los mas legible que a decir
verdad, no produce mucha ventaja
ya que el sencillo manejo y las
explicaciones graficas del original
japonés permitian el resultado
deseado sin escatimar esfuerzos.

Concluyendo, nos encontramos
ante un divertidisimo producto
plagado de un original contenido,
tan variado y numeroso, capaz de
alargar la vida y compensar la
compra del mismo de modo
notable sin desmerecer lo mas
minimo. Sin mas, diré que cuando
un titulo tiene la diversion mas que
garantizada, no se debe dejar
escapar. Ya solo queda esperar al
lanzamiento de la tercera entrega
en Japon en la que se hara
imprescindible el uso de la famosa
alfombrilla de baile empleada en el
Dance Dance Revolution, |o cual
hara sudar la gota gorda a mas de
unet AU

Endimion
endimion@bbvnet.com

SNONE I CEIECTION
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La saga futbolera de Konami vuelve
tras su maravilloso Winning Eleven 4
(Iss Pro Evolution en Espana),
aparecido el 29 de Junio en Japon.
Esta nueva entrega esta dedicada a
la liga japonesa y viene cargada de
interesantes novedades que ahora os
voy a nombrar...

Para empezar, la intro ha pasado
de secuencia generada por ordenador
a video de imagen real, donde nos
muestra goles y mas goles de los
equipos militantes en la primera y
segunda divisién japonesa.

Los modos de juego son los
mismos, quitando obligatoriamente el
Olymipic Mode debido a la ausencia
de selecciones, y afiadiendo el modo
All Stars, donde los mejores
jugadores de Japon se enfrentan
entre si, sigue los demés el modo
exhibicion, liga, copa 'y
entrenamiento. En cuanto al aspecto
gréfico, se nota una pequefia mejora
en la animacion y detalle de los
jugadores, afadiéndose nuevos
pases y remates, mejorando mucho la
jugabilidad del juego, ahora mucho
mas fluida. Se han anadido pequefios
pero importantes detalles, como son
la posibilidad de hacer sustituciones
en el descanso, la inclusién de
lesiones y algo que se pedia a gritos;
que los porteros puedan hacer penaiti
con su consiguiente expulsion. Ahora
los controles de balén se asemejan
mas a los reales. Importa mucho mas
la pierna con que el jugador pasa o
chuta. Por ejemplo, si el jugador con
el que queremos lanzar a porteria es
zurdo y estamos en la banda
izquierda, forzara el chute con el
exterior del pie, no se si se me habeis
entendido *_“U pero es un gran
detalle que acerca el juego a la
realidad.

Puede pasar que el juego no os
atraiga por tener un aire muy
japonés, pero esta vez Konami ha
pensado en el mercado europeo

obsequiando a los afortunados que
completen la J-League en primera
posicion con un toreno llamado
Master Cup, con 7 clubes, 6 de ellos
europeos y uno brasilefio. Estos
clubes son: Juventus, Milan, Arsenal,
Manchester United, Barcelona, Vasco
de Gama (el brasilefio) y Roma (como
no, si aqui milita Nakata, el mejor
jugador japonés A_*). Lo que llama
muuucho la atencion es la ausencia
del Real Madrid, incomprensible y
reprochable ya que este equipo es de
mas calidad que por ejemplo la
Roma. Lo mejor de la Master Cup, es
que los clubes que la integran pueden
ser utilizados para jugar partidos
amistosos, y al ser mucho mejores
que los equipos japoneses, se
disfruta mucho mas del juego,
notandose sobre todo en la precision
de los pases, los chutes y en la
velocidad de los jugadores. En el
apartado de opciones, destaca la
mejora en el modo de edicion de
jugadores, afiadiendo nuevos
parametros a retocar.

Terminando, cabe decir que esto
no es la quinta parte del juego, si no
la version que cada ano lanza
Konami para la J-League. Sin
embargo, esto se ha convertido en
una muy grata sorpresa, que hace
mucho mas amena la espera del
ansiado Winning Eleven 5, previsto
para finales de Agosto y con muy
buenas espectativas (se rumorea que
se incluiran mas de 20 clubes y
muchas selecciones, tanto juveniles
como totales, y lo mas importante, LA
LICENCIA FIFA, ansiada por todos,
A___ M. Espero que disfrutéis de este
juego, altamente recomendable y que
os hara pasar las tardes muertas
echando piques con vuestros amigos.
Yo de momento sigo con mi Cerezo
Osaka conquistado torneos...

_MUSKA__
Toma_pilla@latinmail.com
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Oh Bakyuuun! es un juego de disparos de Playstation que saliy al
mercado hace unos cuantos meses en Japyn de la mano de la compacHa
de NAMCO. Un juego que recuerda mucho a Point Blank y Gunbarl, ya
que en il tendremos que hacer destreza de nuestra puntersa usando la
pistola G-Con 45.

La historia del juego es muy simple:
dos detectives (un chico y una chica
llamada Lisa) oyen hablar de los
rumores que giran en torno a una
mansion que resulta estar encantada y
llena de fantasmas. Deciden investigar
por su cuenta, y cuando estan delante
de la puerta de la mansion, se les
aparece un pequefio fantasma ante
sus ojos, y detras de éste una malvada
y guapa hechicera montada en su
escoba (como las de antes! *_*), que
lanzando un hechizo a los nuestros
dos protagonistas, les transforma en
animales, mas concretamente en dos
gatos semihumanos. Para poder
romper el hechizo, no tienen mas
remedio que adentrarse en la mansion
encantada y encontrar a la bruja antes
de que el hechizo sea permanente
para toda la vida. Asi empieza la gran
aventura de estos dos gatos
detectives.

En el juego existen cinco tipos de
modos de juego. El primero es el modo
arcade, donde tienes que luchar contra
un amigo. Se puede decir que es el
modo arcade y versus al mismo
tiempo. Las pruebas a las que te
enfrentas son iguales a las ya vistas
en Point Blank o Gunbarl. El segundo
es el modo historia, donde tienes que
infiltrarte en la mansién e ir superando
pruebas para poder llegar al piso
ultimo de la casa y asi encontrar a la
malvada bruja que te libere del
hechizo. Las pruebas de este modo se
tienen que realizar con la ayuda de un
amigo, es decir, para llegar a la bruja,
hay que colaborar el uno con el otro.
Hay pruebas que habra que superarlas
uno solo, y otras en las que se
necesitara la ayuda de ambos
conjuntamente. Dentro de la mansién
tendras que escoger varios caminos a
seguir (por eso dicen que todos los
caminos llegan a Roma, ¢no?). Una
vez dentro tendras varias opciones a

namt:l::

escoger (en este estilo recuerda
mucho a Biohazard Gun Survivor,
donde teniamos varios caminos para
nuestra seleccion y todos nos llevaban
al mismo sitio). El tercero es el modo
arcade para un solo jugador, es igual
que el primer modo de juego ya
explicado, pero sin la necesidad de
que te ayude alguien :). El cuarto es el
modo puzzle, que consiste en el
famoso juego de las preguntas y las
respuestas. Si contestas bien, la
prueba es superada :P sino quedas
eliminado al instante (es un tanto
original *_*). Y el ultimo es otro modo
arcade pero con pruebas sueltas,
como si de un entrenamiento se
tratase.

En el juego hay varios niveles de
dificultad, para ser mas exactos,
existen cinco niveles. El nivel
principiante (para los inexpertos en el
tema), facil, normal, dificil y duro. En
éste ultimo no hay reglas, y podras
disparar como un loco a todo aquello
que se mueva, solo apto para
profesionales *_*.

El apartado musical es algo que no
destacara mucho en el juego. En las
pruebas, la musica sera siempre la
misma, mientras que dentro de la
mansion, la musica sera un tanto
tétrica, y a veces hasta nos resultara
graciosa y todo.

Oh Bakyuuun! se sabe que llegara
a América, pero puede que llegue
también a las fronteras espafnolas,
aunque aun no se sabe con seguridad
(si han llegado juegos como Point
Blank y Rescue Shot, ;por qué no
puede llegar éste si es del mismo
estilo?). Si te gustan los juegos de
disparos donde tienes que usar tu
pistola, no dudes en adquirirlo, ya que
existen pocos y no se sabe cuando
volvera a salir al mercado un juego con
un estilo parecido *_*.

Rinoa
aeris_21@hotmail.com
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Después de Crazy Taxiy Call
Emergence Ambulance nos
llega la ultima y mas movida
aventura de Sega. En esta
ocasién Sega quiso crear
uno de esos juego para
hacer locuras por las calles de la
ciudad (cosas totalmente prohibidas)
para asi quitarnos un poco del estrés
que tenemos a lo largo del dia. Y es
que parece que hacer el loco y hacer
cosas en un videojuego que de otra
forma nunca hariamos se esta
convirtiendo en una formula para que
de manera sencilla e imaginativa
podamos divertirnos, y eso Sega lo
sabe.

Sin duda su primer éxito seria Crazy
Taxi, con el que nos invitaba a subir a
un taxi indestructible con la misién de
conseguir dinero llevando a los mas
alocados clientes a su destino en el
menos tiempo posible a pesar de todos
los obstaculos que se puedan encontrar
en el camino, pudiendo atropellar los
autobuses y hasta conducir saltando de
una terraza a otra de los edificios
(siempre sin que nadie sufra ningtn
dano).

En esta ocasion la ciudad esta llena
de todo tipo de personajes raros. Los
primeros son las bandas rivales, que
intentan que cada seccion de la ciudad
sea suya. Nosotros somos tan raros
como los anteriores, y los policias mas
que raros son ridiculos, como quizés
también igual de ridiculo sea ese
detective que nos persigue en todo
momento fusién entre Elvis y el sefior
Colombo.

Nosotros, como pertenecientes a la
banda Jet Set Radio tenemos que
impedir que las bandas rivales se
hagan con nuestras partes de la
ciudad. Para conseguir eso tenemos
que primero impedir que éstos hagan
pintadas en nuestras zonas, y segundo,
camuflar esas pintadas con grafitis de
nuestra propia cosecha. Esto
conseguira un efecto en los ciudadanos
beneficiosos en nuestro favor similar al

que tienen los perros al
marcar su territorio con orina (es
un ejemplo desagradable pero muy
acertado).

Para ser conocedor de lo que ocurre
en la ciudad tenemos que sintonizar
nuestra propia radio que esta dirigida
por un tal Profesor J, uno de los
personajes mas curiosos con los que
nos encontraremos. Un hombre de
color con pelos a lo afro y algo
sobrecargado de bisuteria barata (jque
hasta se le mueven los pelos al ritmo
de la musica!).

Para empezar, tenemos un
personaje con el que reclutar a algunos
de los mejores rollers (patinadores) y
para eso tenemos que demostrarle que
somos dignos de su compania y
realizar las mismas proezas que ellos
mismos nos muestran. Aunque las
pruebas en principio resultan sencillas,
cada vez se complican mas y son mas
completas.

Cada uno de estos personajes tiene
unas posibilidades distintas. Mientras
que uno puede ser mas rapido, otro es
mas agil o es mas facil pintar la ciudad
con él. Esto ultimo (la forma de pintar la
ciudad) es una forma curiosa de darle
mas vida al juego, pues en ocasiones
no basta con llegar y pulsar el botén y
que el personaje se haga su grafiti. En
ocasiones, dependiendo de lo grande
de éste, tendremos que usar varios
botes de pintura, y a cada utilizacion de
un bote necesitaremos ademas una
combinacion del pad analdgico que
cuanto mas avanza en él se hace mas
complicado. Si se falla no problem,
podemos continuar el grafiti en el
mismo punto donde fallamos y
comenzamos el nivel de dificultad
desde 1, pero perderemos uno de los
preciados botes y encima el tiempo no
esta de nuestra parte, y mas si nos
persiguen un grupo de policias.

Para finalizar la fase tenemos que
pintar en todos los sitios indicados sin
dejar ninguno. Aunque al principio
quizas no tenemos muchas dificultades,




a cada grupo de nuevos grafitis con los
que adornemos la ciudad se nos
anadiran nuevos peligros. Grupos de
policia a pie, en moto, armados con
pistolas de humo, el inspector detective
jefe que no descansa y que nos dispara
con una pistola de verdad... a cada
paso podemos sentir mas terror de
andar jugando con pinturitas.

Un antecedente claro de este juego
no puede ser otro que Tony Hawk
Skateboarding, que pese a cambiar
levemente el vehiculo de transporte, las
distintas posibilidades de realizar
proezas acrobaticas es muy similar.
Eso si, los de Sega, que son grandes
maestros en los videojuegos elevan al
cubo todo lo que pudimos ver en Tony
Hawk de varias formas. Primero, una
estética graciosa hasta decir basta, con
graficos que nos hacen parecer que
estamos ante un cémic animado.
Ademas, el gigantesco mapeado y la
calidad grafica de éste en ocasiones
nos hacen creer que nos movemos por
una ciudad de verdad. Todos los
detalles estan colocados
estratégicamente de forma que
podamos deslizarnos por cientos de
sitios con nuestros patines en linea. La
mision también esta mas clara y
detallada que esa de recoger cintas de
video, y encima contiene una historia
bastante buena de la cual carece Tony
Hawk.

El Unico punto en el que quizas
gane el mencionado Tony Hawk es el
de la musica, creada por grupos reales,
y que en Jet Set Radio sélo se limita a
ritmos algo repetitivos pero que se las
arregla muy bien para hacer que el
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juego parezca mas interesante si cabe.

Jet Set Radio en principio puede
resultar un juego algo lioso en lo que
respecta al control y también dificil,
pero eso es algo que con practica y
paciencia se soluciona. Esto también te
motiva para superarte y ver de lo que
eres capaz. Cuanto mas se avanza en
el juego y se ven mas las posibilidades
de éste (cuando los posibles
integrantes del equipo nos muestran lo
que tenemos que hacer se nos suelen
ensefiar trucos para que nos sea mas
facil avanzar en el juego) mas nos
engancha y nos gusta echarnos una
partidilla.

El Gnico punto negro que le veo al
juego son las cargas entre fases y
durante los menus. Excesivamente
largas, tan largas que nos produce
auténtico terror el equivocarnos de
opcion y tener que esperar de nuevo
durante un largo rato.

En definitiva, Jet Set Radio es uno
de los titulos mas interesantes que se
pueden encontrar en Dreamcast,
incluso mas que Crazy Taxi, que
fallaba la vida del juego por falta de un
incentivo a seguir jugando (no tenia
fases, simplemente es jugar hasta que
se acabe el tiempo) y que Jet Set
Radio, pese a no gozar de esas
velocidades endiabladas y esa locura
de accion, con el tiempo se acaba
jugando mas.

JET SET RADIOOOOOOo0000000!!

Mangafan
mangafan@teleline.es
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Capcom nos esta
dejando asombrados a
los numerosos
usuarios de Dreamcast.
Si bien hace dos dias
que nos quedabamos
flipados con Marvel vs
Capcom 2, ahora nos
sobrecogemos con una
delicia grafica llamada
3rd Strike Street
Fighter 3. Y no es para
menos.

Todos esperabamos un titulo de
estas caracteristicas. Ya cansados de
tanta rapidez y cargantes combos, los
jugones que se convirtieron en lo que
son, gracias a los primeros Street
Fighter 2, donde todo era mas practico
y sabias exactamente lo que hacias en
cada momento, se nos brinda la
oportunidad de volver a ello. Y es que
este tercer golpe es un juego clasico
dentro de las mas avanzadas
tecnologias.

En primer lugar, de los 19
personajes seleccionables tenemos a
cinco nuevos que no aparecian en
anteriores versiones. Son Remy,
grandioso luchador que ha heredado
mis técnicas de combate (NcC: o sea,
las de Guile); Twelve, experimento ruso
de gran eficacia; el misterioso Q; una
preciosidad karateka llamada Makoto y
el regreso esperadisimo de Chun-Li, la
cual sélo veiamos en anteriores
entregas cuando empatabamos en
algun round. Y parece ser que el
seguidor de Street Fighter esperaba a
Chun-Li con ansia, ya que la campana
publicitaria, tanto de la placa recreativa
como de la version que hoy
comentamos de Dreamcast, goza de

slogans tan llamativos
como "She is back" y ponen una
foto de nuestra querida china,
mostrando sus enormes encantos. Lo
cierto es que si... que se hacia de rogar
y que era incomprensible que un
personaje de tanto carisma lo hubiesen
pasado por alto los chicos de Capcom.

Técnicamente el juego ha sido
calcado a la placa recreativa. Asi pues,
en esta conversion a la 128 Bits de
Sega, esta presente el innovador Grade
Judge System. Es decir que dependera
de como luchemos, para que nos toque
pelearnos con unos personajes u otros.
De todas formas, segiin mi opinién, no
hay mucha diferencia de dificultad entre
unos personajes y ctros. Salvando a
Gouki, el resto son facilmente pasables.
Por otro lado, la dificultad se ira
incrementando a lo largo de la partida,
por ello que una /buki luchada al
principio no tiene nada que ver con una
Ibuki luchada en séptimo u octavo lugar.

Todas las novedades que incluia
este juego en version maquina han sido
transmitidas fielmente a Dreamcast. El
sistema de blocking, segun el cual
podemos desviar cualquier ataque
enemigo, las fases de bonus (vuelve el
mitico coche que hay que destrozar a
base de tortas), e incluso las nuevas
técnicas de combate que se efectuaban
con dos botones de patada y pufio
(coger, incitar y golpe aéreo). Ademas
se ha ajustado correctamente la sangre
que quitas con cada magia, ya que en
el segundo impacto algunas magias, en
caso de recibirlas, se convertian en
letales, restando jugabilidad.

Este Street Fighter 3 presenta unos
graficos grandes, vistosos y muy, pero
que muy bien animados, dotando al
compacto de una calidad de dibujos
animados, y que gusta ver. De esta
manera, no nos importara observar la
partida de un amigo, mientras nosotros
esperamos a jugar la nuestra. Los
escenarios son la monda. En mi vida
habia visto algo asi. Si, ya se que los
del Marvel vs Capcom 2 también lo
son, pero son mas 3d. Aqui parece
como si estuviesen pintados con
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acuarelas por el mejor pintor del
mundo, convirtiendo a nuestro televisor
en una obra de arte diferente en cada
pantalla. Destacables los de Urien,
Goukiy Makoto. Ya me lo diréis.

También los personajes en esta
version estan mas definidos debido al
uso de las scanlines de nuestras teles.
Lo cierto es que solamente con ver la
introduccién ya te quedas pasmado y
ardes de deseos en jugar una sola
partida. Esta sensacion se os ira
acentuando a medida que vayais
desarrollando vuestras partidas.

El tema del sonido es muy curioso.
Nunca antes en ningun Street Fighter,
se habian introducido canciones
famosas. Y en este tercer golpe, los
tenemos. Se trata del tema Let’s get it,
gue aparece en la seleccion de
personajes. Para algun despistadillo
decir que aparte de tener su propio
grupo, el cual interpretara la cancion en
su CD correspondiente, este tema
aparece frecuentemente en Cartoon
Networks, un canal de television que
supongo que a estas alturas ya todos
conoceremos. El resto de banda sonora
de Street Fighter 3, da un ambientillo
muy rapero durante toda la partida,
pero que en Dreamcast cuenta con el
aliciente de poseer al menos 3 mixes
por cada tema, pudiendo jugar cada
partida con una version diferente de
cada cancién. Cosa muy de agradecer
por ejemplo en el escenario de Elena,
ya que la pobre cuenta con una BGM
bastante rayante (NdR: Esto ultimo es
una apreciacion personal. Puede que
os guste mucho e incluso se convierta
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en vuestra cancion preferida *o*).

El tema del sonido fx, sigue en la
linea de los anteriores Street Fighter 3,
destacandose las voces de Gill, el
ultimo malo maloso que ya va haciendo
sombra al mismisimo Vega (M.Bison),
un doblador por personaje y la voz de
ultratumba diciendo aquello de "Round
One Figth!!".

En cuanto a los modos de juego
afadidos en esta version para la
consola de Sega tenemos, a parte del
modo arcade, un modo versus en el
cual podremos jugar contra un amigo,
dandonos la posibilidad de seleccionar
escenario y handicap de los luchadores.
En el modo training podremos
perfeccionar nuestro tipo de lucha y
nuestra capacidad de bloquear ataques
en el blocking training. Nos
encontraremos ademas con una opcién
de grabar el momento de la partida que
queramos, es decir, si haces un
combate glorioso y te apetece que tus
amigos lo vean, lo grabas en tu Visual
Memory o Memory Card y se lo
puedes mostrar. Hasta ahora sélo
habiamos visto esta opcién en juegos
de futbol, pero ¢ de lucha? ¢y en un
Street Fighter? Gracias Capcom !!
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Ya por ultimo podremos destacar el
Network Battle, segun el cual podremos
enfrentarnos a cualquier jugén del
mundo desde el sofa de nuestra casa,
eso si... con algun que otro problema de
lag, depende de como vaya la
conexion. Pero eso ya es otra historia
gue no nos concierne.

832702

La jugabilidad de este nuevo juego
de Dreamcast es perfecta, de maquina,
que diria aquel. Y es cierto, no hay
ninguna diferencia con respecto a las
tardes que todos nos hemos pegado
jugando a este juego en version arcade.
Bueno... quizas haya una. El
"maravilloso" mando de control de la
Dreamcast. Aunque personalmente, y
habiendo perdido la batalla contra él,
pienso que se puede llegar uno a
acostumbrar... ¢ alguien recuerda lo
incomodo que podia llegar a ser lanzar
una bola de fuego con Ryu o Ken con
los botones L y R de un mando de
Super Nintendo? Visto ahora me
parece ridicula esa dificultad. Por eso...
estos controles son como todo...
acostumbrarse, y creedme que se llega
a conseguir.

En conclusion, y cerrando ya este
comentario de la mejor joya que hay
jugable ahora mismo en Dreamcast,
decir que un juegazo con estos
graficos, sonido y 19 personajes
seleccionables, con tres hypers cada
uno e infinidad de magias especiales
(menos el bicho ese, Twelve, que tiene
cuatro), se convierte en pieza
indispensable en nuestra coleccion,
aunque ya hayamos adquirido Street
Fighter 3 2nd Impact. El hecho de
poder jugar con Chun- Li o Makoto
merece la pena, de verdad. Asi que no
os quedéis ahi parados y marchad en
seguida a la tienda para...
iLuchar por el futuro!!

GuilLe
EdWarner@mixmail.com




Por fin, despacés de
esperar mag de un afo,
la secunda parte del
mejor beat em ap 3 D
de recreativa "made in
Qapcom”, ¢s conversionado
para la 128 bits de Seca. Y
para tal evento, 103 genios de
Qapcom han tomade la
misma formdala del primer
Power Stone, aumentandeola
a unes limites ingogpechables
en esta brillante secucla,

ara aquellos pecadores que

nunca han jugado a la primera

parte, debéis saber que este
pedazo de juego marcara historia
por su original planteamiento, algo
que por desgracia escasea
ultimamente. Y es que una
encuentra gente de la generacién
PSX y Tekken que se atreve a decir
"este juego no vale un duro porque
los disefnos de los personajes son
infantiles" sin haberse molestado en
probarlo.

De entrada podria decirse que
Power Stone pertenece al género
de lucha como suele ser habitual en
Capcom, pero una vez que llevas
un buen rato jugando te das cuenta
en que tu misién no solo es dar

IRWINS] 1 WINS NEWICHALLENRER] NEW(CHALLENGEN

mamporros. Para que os hagais una — e
idea, el concepto del juego es
similar a aquel experimento de
Square llamado Tobal.

En Power Stone, aparte de que nos
defendemos a purietazos, el objetivo casi esencial
para la victoria es recolectar tres piedras que se
hallan repartidas por un amplio escenario. Si lo
consigues, tu personaje se transformara por unos
instantes en un ser de poderes extraordinarios
capaz de machacar al otro jugador en mil pedazos.
Ademas de esto, los objetos en pantalla no solo
estan para adornar sino que es posible cogerlos y
utilizarlos. A todo esto hay que anadirle una calidad
grafica jamas vista hasta la fecha y que sélo
Dreamcast es capaz de soportar.

Una vez hecho este pequefio repaso de lo que
fue el primer Power Stone, doy paso a comentar la
inevitable segunda parte.

Impecable ha sido el esfuerzo de Capcom por
haber dotado a Power Stone 2 de un sin fin de
virtudes que no sabria por cual comenzar a




describir.

La primera mejora apreciable
nada mas empezar a jugar es el
notable aumento de tamafo que
han sufrido los escenarios. Es
mas, no sélo son mas grandes
sino que cada uno esta dividido
en dos partes. Si por ejemplo te
hallas sobre la superficie de una
magquina voladora en lo alto del
cielo, ésta inesperadamente
explotara en mil pedazos con lo
cual caeremos en picado hasta
aterrizar en otra pantalla
totalmente nueva. Pese a estas
virtudes, los decorados de la
primera parte son mas ricos en
resolucion y detalles como la
impresionante plazoleta de
Londres donde se podia distinguir
perfectamente cualquier
elemento por minusculo que
fuera, desde las palomas
revoloteando hasta las letras
escritas en el cartel del menu del
restaurante. De cualquier modo,
los escenarios de Power Stone 2
siguen siendo un derroche de
imaginacion y calidad visual.
Ademas, la interactividad con los
objetos en pantalla ahora es
mucho mayor ya que disponen de
artefactos tales como tanques y
naves. Si accedemos a ellos,
podremos utilizarlos contra
nuestro rival aparte de arrojarle
las tipicas cajas y otros enseres
que forman parte del decorado. A
todo esto hay que anadirle el
notable incremento de items (121
en total) que se hallan ocultos en
los cofres.

Pero el principal atractivo de
Power Stone 2 radica en la
posibilidad de intervenir hasta
cuatro jugadores simultaneos, y
no por turnos como sucede en el
genial Dead or Alive 2. Aunque
en ocasiones el juego sufre
algunas ralentizaciones, no llega
a ser algo que nos deba
preocupar pues esto se produce
en contadas ocasiones. Para
colmo, se han incluido hasta un
maximo de siete piedras por
pantalla, lo que significa que si
dos jugadores recolectan tres
piedras cada uno (la cifra
necesaria para que se produzca
la transformacién) obtendremos

una lucha digna de titanes.

Hay que tener presente que
cuando el marcador del tiempo
(no visible en pantalla) llega a su
fin, caera una lluvia de meteoritos
que nos dejara la barra de vida al
limite, y aquel quien consiga dar
primero un golpe a su rival, sera
el vencedor.

Los movimientos de los
personajes también han sido
modificados. La patada en
diagonal del primer Power Stone
no esta presente y se ha
eliminado un golpe especial por
cada luchador. En cambio, ahora
es posible agarrar al adversario y
lanzarlo. Incluso se ha
prolongado el tiempo que dura la
transformacion para evitar
consumir la barra de poder con
un solo especial fuerte.

Hay un detalle que echo en
falta en cuanto a las
animaciones, y es el gesto que
tenian los luchadores de seguir
con la mirada al oponente cuando
este se encuentra muy cerca o
los zooms de camara en el
momento de la transformacion.

Otra gran mejora en Power
Stone 2 es que posee un
completisimo repertorio de
opciones mucho mayor que su
anterior entrega:

Best Mode: El modo historia del
juego. Para escapar del castillo,
tendras que ir avanzando por las
diferentes zonas representadas
en un mapa. Incluye dos
gigantescos final bosses, uno de
ellos es un artefacto con cara de
esfinge llamado "Pharahon
Walker'. Para acabar con este
tipo, primero sera necesario
destruir sus piernas y acto
seguido golpearle en la cabeza.
El otro es el Dr.Erode, cuyo
atuendo nos recuerda a Carlos
Jesus. Sus dos puntos débiles
son la cabeza y el estomago.

Arcade Mode: Se trata de la
version original de la recreativa.
Es lo mismo que Best Mode pero
tendras que enfrentarte contra
tres personajes en cada pantalla
controlados por la maquina.




Original Mode: Es la opcion
mas entretenida del juego.
Podran participar desde dos
hasta cuatro jugadores
enfrentandose entre todos o
formando equipos, ademas de
seleccionar pantalla.

Adventure Mode: En esta
opcion se nos obsequiara con
monedas al finalizar el
combate, ademas de
coleccionar los items que
encontramos en pantalla.

Item Shop: En la tienda de Mel
podremos fusionar los items
hallados en el modo Adventure
para optener otros nuevos.
También es posible comprar
objetos y afnadirle piezas de
vestir a los personajes de lo
mas horteras, como sombreros
0 guantes de boxeo.

Options / Extra Options: Aqui
encontraremos cosas tan
interesantes como escuchar la
banda sonora o cargar en la
visual un mini-juego. Este tan
solo consiste en que se nos
mostrara en la pantalla del
juego el holograma de una
visual .Como si de un cofre se
tratara, al pasar justo al lado de
ella, arrojara los items que
habremos seleccion
ado previamente
desde la pantalla de la
visual.

Internet: Otra forma de
enfrentarse a otros
amigos es
conectandose en
internet. Podran hacer :
uso en el servidorun |
total de 50 personas y ’
jugar contra dos o
cuatro players o
descargar personajes e
items inéditos. Sin duda
esta es otra gran idea
por parte de Capcom
que esperemos que no
se quede solo en Japon.

»
4

La cantidad de
personajes que aparecen
en Power Stone 2 ha /
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sido incrementada hasta una
nada despreciable cifra de
catorce en total (lastima que ya
no aparezcan Valgas y
Kraken).Ocho de ellos son bien
conocidos para los que hayais
disfrutado del primer Power
Stone: Fokker (Falcon en la
version PAL), Ayame,
Wangtang, Rouge, Galuda,
Gunrock, Jack y Ryoma. Los
seis nuevos son:

Accel: Un vaquero que parece
estar sacado de peliculas como
"El bueno, el Feo y el Malo".
Cuando Accel se transforma, es
capaz de realizar un fulminante
especial al adaptar la forma de
un robot gigante con ruedas y
pinchos.

Julia: Guarda un gran parecido
con Mary Poppins por su forma
de vestir y su paraguas que lo
utiliza para planearse por el
cielo. A pesar de su aspecto
angelical, Julia posee uno de
los mejores ataques , "el
carrusel".

Gounmand: Cocinero que
se convierte en un

¥
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dragén semejante a Yoshi cuyo
especial consiste en lanzar platos
de comida al adversario desde una
enorme olla.

Pete: Aunque sea un pequeno nifio
robot, Pete tiene cuatro poderes
especiales. El mejor de ellos es
cuando saca un ejército de robots
que disparan al enemigo.

Pride: Este piloto de avion es el
padre de Fokker. No llega a ser tan
efectivo como su hijo a pesar de que
sus movimientos y transformacion
sean similares, pero si el enemigo
es alcanzado por un misil de Pride,
éste vera su nivel de vida
considerablemente reducido.

Mel: La chica encargada de la
tienda de items. No es de lo
mejorcito del juego aunque no esta
nada mal su técnica de arrojar
sacos de dinero a diestro y siniestro.

Otra cosa que me ha dejado
sorprendida en Power Stone 2 es
su alucinante banda sonora
compuesta por Tetsuya Shibata,
quien también se encargé de crear
la BGM de la primera parte. Si antes
los temas estaban inspirados en
melodias acordes con escenarios
que representaban el pais de cada
personaje (Japon, Londres,

China...), ahora gozaremos de
composiciones totalmente sinfonicas
influenciadas por la época del siglo
XIX en la que se basa el juego.

Si hay un detalle que han dejado
escapar esta vez los de Capcom es
la sosa Intro y final del juego, no por
el motivo de estar generadas por el
potencial de la Dreamcast sino
porque han hecho un mismo final
para todos los personajes y encima
de lo mas simple
(tan solo se ve una escena de como
huyen del castillo en aeroplano).En
el primer Power Stone aunque no
era un espectacular Full Motion
Video, las diversas ilustraciones que
aparecian al acabar el juego eran de
lo mas agudo, como el final de
Ayame que tima a su maestro
trayéndole una falsa Power Stone, o
Fokker que termina peleandose con
su padre tras perder la codiciada
piedra de la forma mas tonta.

Espero que os hayan quedado
claras las excelencias de este juego
y que lo disfrutéis en la inminente
version PAL. Hasta entonces
veremos si Capcom vuelve a
sorprendernos con una maravilla de
la jugabilidad como ésta.

Eva Richarte "Ayame"
dreamnaka@hotmail.com
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Te prequntards: "¢0ué es esto?” Puede que si te refresco un poco la
memorid empieces a dilucidar de donde viene este titulo...
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Esta historia empieza alla por 1996,
mas o menos a la par que el
lanzamiento de ese gran juego
llamado Super Mario RPG para
Super Nintendo (bueno, mas o
menos a la par no, exactamente
coincide con el lanzamiento de este
juego, que fue el precursor de la
ruptura sentimental en el buen
sentido de la palabra **, entre
Nintendo y Square). Hoy por hoy es
practicamente imposible saber por
qué se rompi6 esa alianza tan buena
que habia dado tantos y tan buenos
frutos (entre ellos ya se encontraba
en desarrollo el Final Fantasy VI,
que en principio iba a ser para
Nintendo 64), aunque existen varias
teorias al respecto, como por
ejemplo, que Square no estaba
dispuesta sacar de las fronteras
niponas y yanquis el Super Mario
RPG, mientras que Nintendo queria
comercializarlo en Europa. Esa es

una de las teorias, la otra es que el
presidente de Nintendo le gané al de
Square jugando al Mario Kart y éste
se enfadd xDD (como es légico, ésta
Ultima no es del todo fiable...)

Pero bueno, centrémonos en lo
que ahora nos atafie. Paper Mario es
una aventura del fontanero mas
famoso del mundo del videojuego, la
cual no tiene practicamente nada que
ver con la anterior entrega para
Super Nintendo, por lo menos en
cuanto a apartado grafico se refiere.
Porque si la version de Super
Nintendo se caracterizaba por algo,
era por poseer unos de los mejores
graficos aparecidos para juego
alguno. Con unas renderizaciones
que le hacian a uno soltar mas de
una lagrima...*U . Sin embargo, en
esta entrega para Nintendo 64, se ha
optado por el uso de una
combinacion sprites-poligonos la cual
ya nos hace pensar si estamos
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delante del juego de Nintendo, o por
el contrario nos hemos topado con
nuestro amigo Parappa (Parappa
forever *o”). Esto quiere decir que
podremos ver escenarios poligonales
adornados con sprites representando
a los personajes, tales como Mario,
Peach o Toad entre otros. El juego
esta siendo llevado a buen puerto
gracias a Intelligent Systems, una
compaifia que ha cosechado éxitos
en Japon, pero que fuera de alli no
deja de ser conocida como "otra
mas". Por desgracia, con el aspecto
grafico que le estan dando al juego,
van a limitar mucho el radio de accién
de este cartucho, que seguramente
sera o ya es tachado de infantiloide, y
de hecho es verdad, lo parece. Pero,
¢quién sabe si tras esa apariencia
infantil se esconde una épica
epopeya de céosmicas proporciones?
(Oye, no me mires asi, podria darse
el caso ;-D). Bueno, seguramente se
convertira en otro de esos juegos de
Nintendo con un acentuado caracter
infantil. Digo "se convertird" porque el
Juego todavia esta en pleno
desarrollo, con planes de ser lanzado
el 26 de Diciembre del 2000 en
Japoén. Como es tipico en el "mundo
Miyamoto" los parajes que podremos
encontrarnos son de lo mas variado,
como por ejemplo bosques
encantados, playas, castillos varios
(véase Bowser y Peach) y muchos
parajes mas. Como ya ocurria con la
primera parte, el mundo por el que
nos movemos es totalmente en
tiempo real, por lo que podremos
interactuar con otros personajes del
juego, usar objetos al mas puro estilo
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Final Fantasy para recobrar vida o
cosas del estilo. Otro elemento
caracteristico con el que nos
encontramos seran las tipicas cajas
dudosas (si, esas que llevan una
interrogacion dibujada U), de las
cuales podremos obtener dinero para
posteriores compras en las distintas
tiendas que podamos encontrar por
todo el mundo. Las batallas siguen
siendo igual que en la anterior
entrega, por turnos, al igual que en
tantos juegos de rol que hay
circulando por el mercado y que tan
buen resultado dan...

Al igual que pasaba en la anterior
entrega, en esta tendremos que ir
acumulando Star Points para ir
subiendo de nivel y asi poder
aprender nuevos golpes y atagues
especiales, entre ellos el golpe de
martillo o el tipico salto en la cabeza
que realiza Mario. También es tarea
indispensable el ir haciendo
amistades durante el juego, ya que
mas de una vez nos proporcionaran
informacion de primera mano o nos
sacaran de algun apuro. Es mas,
existe un comando denominado
"Nakama" (amigo) que hechiza a uno
de nuestros aliados para que nos
ayude en diferentes situaciones. Una
de ellas podria ser el que habiendo
hechizado a una Bobomb, nos
ayudase a reventar una roca que nos
obstruye el camino.

Poco queda ya por decir que no
se haya dicho a estas alturas, por lo
que mejor me despido hasta el
proximo articulo...
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Snatchor
Snatchor@yahoo.com
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la mitica consola portatil de la nueva version de este clasico
Ni Ao T B en formato cartucho de
intendo, la Game Boy, Nintendo 64, recién lanzado en Japon

aparecio uno de los juegos y con un (desde mi punto de vista)

: . . . 5 futuro muy poco prometedor, ya que
de tenis mds divertidos que no son los mismos tiempos de antafio

TOdOS l’ecordamos Cuando €en Pues lo que hoy toca analizar es

han desarrollado para en los que Nintendo vendia cartuchos
consola alguna (con permiso a troche y moche. No por eso quita
Sk i que el juego siga ofreciendo toda la
del Top Ranking Tennis para calidad que ofrecia por aquel entonces
la misma consola y el Smash su "hermano pequefio”, sino que
. 3 encima la supera con creces. Como
Tennis de Super Nintendo ya he dicho antes, en la version de
A M. En aquella entrega no Game Boy, nos encontrabamos con

At so Mt un Unico personaje "reconocible”,
podias jugar con Mario como Mario, que ademas no era siquiera un

tenista, sino que jugador propiamente dicho. En esta

: ! version para Nintendo 64 se ha dado
simplemente lo vefas como lavuelta a latortila y se ha

juez de silla, amargédndole la remodelado el plantel de jugadores
vida a mas de uno con sus seleocuonables hast~a agrz;ndarlo enun
: i - 500%, ya que el sefior Miyamoto ha
continuos "out" o los incluido a todo el plantel de
desesperantes "no"‘ personajes de |aS Sagas de Mario

BROS, tales como el propio Mario,
c ’ - = Luigi, al cual se le echaba de menos
" A b la 8-y 5‘53 il en un juego de Nintendo (jjLuigi

N = - -, 3 2 \ o yuelve!! iiAqui te queremos!! ""u),‘ la
N -y incansable mascota verde de Mario
(no, no se trata de La Masa, sino de
un lagarto rechoncho con ojos de
huevo tibio *0"), el juez de silla Toad,
la cada vez mas bella y sensualmente
atractiva princesa Peach (es que con
esos shorts que le han puesto para la
ocasion esta cada vez mas imponente
xDD) y un buen numero de toda la
tfrupe de la saga, incluidos personajes
secretos como Donkey, Bowser o
aquel bicho feo con un traje rojoy una
mascara que ni sé como se llama ni
me lo voy a aprender *u.

Ahora puede que estés pensando
una cosa: "Seguro que sdlo tiene 3
pistas seleccionables, la de tierra, la
de céspedy la indoor". Pues no, te
equivocas. Este es uno de los puntos
fuertes del juego, porque los partidos
podran llevarse a cabo en los
escenarios mas variopintos que te
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puedas imaginar, ya que podras jugar
en lugares como el castillo de Peach,
en el otro castillo, el de Bowser, en la
frondosa jungla de Donkey, o en
muchos otros. Y por supuesto estan
las pistas basicas antes mencionadas.
Pero desde luego, tengo que destacar
dos novedades que son, cuando
menos, curiosas. Una de ellas es la
inclusion de un nuevo personaje a la
"abultada" lista de los mismos en este
juego. Su nombre es Waluigi (@_o
¢?¢mande??), y como supongo que
os habréis imaginado es el lado
oscuro de la fuerz... digooo... de Luigi
A My, al igual que pasaba con Wario,
el clon perverso de Mario (que por
cierto, también esta disponible en el
juego, ya que a medida que vayas
ganando torneos, iran apareciendo
nuevos personajes que se les suman
alos 6 iniciales). Y la otra novedad es
que por fin le han encontrado un buen
trabajo a los Koopa en el INEM:
recogepelotas. Ya era hora de que a
los pobres les trataran mejor, y no
todo el dia pegandole de ostias...
(perdonad, pero es que no podia dejar
pasar esta ocasion para decir eso xDD
JAJAJAJA.....).

Con respecto al tema jugabilidad,
podéis estar tranquilos los que estéis
interesados en este juego, ya que
ofrece una de las experiencias
multijugador mas divertidas y
"jashondas" que podais ver en consola
alguna, y eso se debe a la invencion
del tenis por parejas y a las consolas
con posibilidad de enchufar 4 mandos
A Aungue por supuesto también es
posible jugar solo, la mayor diversion
la encontraremos al echarnos alguna
partida con los colegas, que es en
donde de verdad se le saca todo el
jugo a este juego. En pleno partido
podremos encontrarnos con todo tipo
de golpes tipicos del deporte que hoy
nos toca, tales como dejadas,
passings, remates, etc... jly todo ello
con sélo dos botonesjj (otra muestra
mas de que el mando de Nintendo 64
esta hecho para Mario y Zelda, que
son dos de los pocos juegos que de
verdad le sacan provecho). También
es posible hacer golpes especiales al
estilo de Captain Tsubasa pero con
raqueta en mano, los cuales provocan
disparos de fuego o plasma
psicotrépico (bueno, no es que sean
iguales, pero mientras escribia esto
estaba escuchando la musica de la
serie, y se me vino a la cabeza...*u).

Por ultimo, sélo me'queda decir
que Nintendo esta pensando en

hacerlo compatible con el Transfer
Pack (ese aparatejo que se enchufa a
la parte posterior del mando de
Nintendo 64 y puedes intercambiar
datos de juegos de Game Boy), al
igual que ocurre con las versiones de
los juegos de Pokémon para la
pequefia gran consola, los cuales
podias utilizar como fase de
entrenamiento de tus Pokémon para
luego llevarlos al Pokémon Stadium
de Nintendo 64. El hacerlo compatible
con este aparato, se debe ni mas ni
menos que a la intencion de la gran N
de sacar otra versién de este juego
para Game Boy Color, pero aun no
se saben fechas exactas, por lo que
no se le da gran importancia a este
apartado del juego.

Bueno, y como le dije una vez a mi
primo en ese gran invento que es el
IRC, con esto y un bizcocho, hasta
mafana a las ocho...

Snatchor
Snatchor@yahoo.com
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| Tomando como base hvestra publicacién,
= fw“’"‘” i Se ha creado vha web ho oficial destinada
a ofrecer vha visidn imparcial sobre e/
mundo de /os videgjuegos. Loading Weéb
tiene como finalidad llegar hasta e/

pYblico que, como vosotros, lectores
habitvales, busca algo mads...
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aparecido, o tienen fecha préxima (no
se tratan ode /oS mismos articvlos que Zﬁ:ﬁmm‘ f

W aseo
aparecen eh /a revista). J
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o hay que darle muchas

vueltas al coco. Basta con

leer el titular para entender
que Galerians fue censurado en
su llegada a Esparia. De todo esto
la culpa la tienen los americanos,
gue en el pase por sus manos
fueron suavizadas todas las
escenas "fuertes" e incluso
algunas fueron eliminadas
completamente.

Nada mas empezar el juego y
viendo la presentacion, vemos
como esta sufre el mas terrible de
los tijeretazos. Originalmente tras
el tiempo de presentaciones de los
personajes podiamos ver como el
protagonista andaba por unos
pasillos bafiados en sangre y
donde se encuentra gente muerta
y/o descuartizada. Aqui en Espania
no conoceremos esa imagen pues
fue cortada (lo peor es que hasta
se nota el corte y queda muy
cutre) de la forma mas vil. Mas
tarde, dentro del juego vemos
como a nuestros enemigos nos es
literalmente imposible reventarles
la tapa de los sesos cuando
entramos en el estado de
desconcierto e incrontol de

Esta ilustracién deberia estar censurada
(N por inducir a ir en parejas... 7_"

CENO

nuestros eres psiquicos,
quedando'€n un simple desmayo y
un diminuto charco de sangre.

Todo esto me parece
totalmente ridiculo. Cosas mas
bestias se vieron y nadie las
censuraba. Sin ir mas lejos, lo que
pasa en Resident Evil dista
mucho de ser una serie infantil.
Todo esto me recuerda al caso de
un juego llamado Thrill Kill, del
que fue prohibida su venta cuando
el juego ya estaba acabado. Mas
tarde apareceria un juego similar
pero que cambiaba los seres
deformes del primero por
humanos, pero en el que se
encontraban las mismas
salvajadas y violencia sin sentido a
la que nos tienen acostumbrados
los americanos
(ademas de que el
juego era muy
malo) pero que para
disimular se le
incluiria un codigo
de seguridad que
encima venia en las
instrucciones...

Desde luego no
comprendo las
cosas. Mientras que
unos juegos se
suavizan, a otros
les pasalo contrario.
Como es el caso
del Tenchu. En la
primera version
japonesa la
cantidad de sangre
no era ni la mitad
que en la PAL, en el
que ademas se
podian cortar
brazos, cabezas y
existian mas formas
de asesinar.

OICENSULERIANS

ERJAN

Desde luego si quieren joder
pueden hacerlo perfectamente,
pero me sé de mas de un caso
que, visto lo ocurrido con la
version PAL, acabd por comprar
Galerians en japonés y asi
disfrutar de un juego con todo lo
que se esperaba de él. Y es que
muchos somos ya mayores como
para poder elegir lo que queremos
ver, y si lo que quieren es que no
lo vean los nifios hay formas y
formas, como poner una
advertencia en la caja, otra al
empezar el juego o meter el
codigo de seguridad para que asi
este juego pueda ser disfrutado
por grandes y pequefos.

Quizas tras leer estas lineas
muchos piensen algo asi como
"este chico es un bestia y si no hay
sangre en un juego no le gusta".
Pues lo cierto es que estarian muy
equivocados, yo no pienso bien de
la violencia sin sentido tanto en los
videojuegos (por eso odio Mortal
Kombat, un juego malo como
pocos que vende gracias a su
violencia) como en las peliculas,
pero también pienso que los
componentes de las
organizaciones responsables de la
censura en todos los campos
podrian prestarle mas atencion a
lo que pasa en sus casas que a lo
que ocurre en las casas ajenas.
Luego se asombran de descubrir
gue su hijo es yonki por su falta de
atencion o que se acaba de tirar
de la terraza de su casa a raiz de
ver como La Abeja Maya vuela
libremente sin cuerdas que la aten.

¢Es o no es éste un mundo de
locos?

Mangafan
mangafan@teleline.es
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Ha pasado un aio desde que se descubriese a la
compania secreta Nests como encargada de

LUCHADORES EN KOF2000

de clones no se ha vuelto a saber
nada del Nests, que ha
desaparecido entre las sombras

llevar adelante el torneo KOF'99 con fines >
criminales. Desde que se desmontase el
cuartel general de Krizalid y su ejercito o

HERO TEAM

BENIMARU TEAM

Benimaru Shingo  Lin Seth

sin dejar rastro alguno. Los que

si que dejan clara nota de su

RYUKO TEAM

presencia son los continuos

casos de terrorismo que han
empezado a sucederse a raiz del
incidente KOF y que no guardan
relacion alguna con el Nests.
Heidern y su equipo de
mercenarios descubren que estos
actos terroristas estan perpetrados
por K'y Maxima.

Heidern se disponia a movilizar
rapidamente a su equipo, pero en ese
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Ryo S. RobertG. King Takuma
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momento llegaron las noticias de ultima
hora que hablaban del comienzo jjdel nuevo
KOF!!

Los luchadores empiezan a llegar de todas partes
del mundo.

Lo mas increible de este torneo es que en uno de

Mai Shira.

- S e

Kim Kap. Chang K. Choi B. JhunF.

Yuri  Kasumi Hinako Sh.

los equipos se encuentran los nombres de iK'y
Maxima!! NESTS da inicio a su segundo proyecto.

0 FIGHTER

SOLO FIGHTER

¢Sera pura coincidencia que se hayan puesto en

activo las tropas del Nests?

De nuevo parece haber tormenta tras el KOF.....

|

Kyo Kusanagi (Original)

lori Yagami

SISTEMA DE JUEGO:

Hay muchos cambios en los
sistemas, que son estos:

1. Rodar: Esta vez ya no hay
deslizamiento con saltito, volvemos al
clasico rodar del 97.

2. Super: Esta vez los desperates
potenciados gastan 3 bolas de Pow.
Para hacerlos debemos hacer el
movimiento del desperate y pulsar a
la vez los botones AC (los dos
pufios) o BD (las dos patadas).
Pulsando solo un pufio o una patada
haremos el desperate simple.

3. POW: Sigue existiendo Modo
Countery Modo Armor.

4. Burla: Al hacer burla se puede
acumular un Strike Bom (ver Strike
System).

5. Strike System: Este sistema es el
gue mas cambios ha experimentado.
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En KOF2000 desde el principio
contamos con 3 Strike Bom (SB).
Gastando un Strike Bom podemos
llamar al striker. Tendremos un tope
de strikes bom que se vera
aumentado cada vez que cambiemos
de personaje y cada vez que
hagamos una burla.

6. Activate Striker System: Con
este nuevo sistema podremos llamar
al striker en cualquiera de las
situaciones que nos encontremos. O
sea, tanto si estamos saltando, como
en el momento del ataque, e incluso
justo antes de caer en el suelo. Hay
también otra cosa nueva. Si
enganchamos a alguien con una
llave, podemos llamar al striker, que
saldra para rematarlo con un
movimiento especial creado soélo
para rematar. Este remate gasta un
SBy una barra de POW.

7. Another Striker: Cada personaje
cuenta con un striker especial al que
se le conocera como Another Striker
(AS). Estos AS aparecen solamente
como strikers (como los extra strikers
de KOF'99 Evolution), salvo que
cada uno tiene su propio AS. Estos
strikers son personajes fuera de la
historia de KOF (se supone que en
lugar de aparecer ellos, los
luchadores emplean un ataque que
nos recuerda a su modo de pelea).
Lo aclaro porque en AS aparece
gente como Goenitz, Yashiro, Rugal,
los hijos de Kim Kaphwam e incluso
Nakoruru...

Otros personajes: Nos toparemos
con dos personajes mas junto a la

plantilla de luchadores. Se trata de
Kula (enemiga semifinal) y Zero (el
enemigo final, no seleccionable).
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¢BATTLE DE PARADISE?

SNK lanz¢ finalmente el mes pasado su ultimo

KOF para Neo-Geo Pocket. Battle de Paradise

se ha convertido en el mejor juego de una portatil

para irse muy lejos y no llegar a aburrirse en horas

Minijuegos al estilo Bishi Bashi con guifios a la saga

KOF por completo y a muchos otros trabajos clasicos

TM de la compaiiia de Osaka. ;Que aun no te has hecho con
él? Pues ve echandole un vistazo a estas pantallas...
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El juego es una especie de juego
de la oca lleno de sorpresas
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Mini-juego de saber a quien
pertenece la silueta. jQué total!

Goenitz tratara de darnos
con sus tornados de viento.
Quien mds veces sea danado
serd quien pierda.
Contaremos con solo tres
puntos de dano.

E¥ THHE
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En esta otra haremos bajar
al angelico de Krizalid
desde lo alto de su
“impenetrable” torre de
piezas. Pabajoba...

No sabemos cuantas
pruebas hay exactamente,
pero hasta el momento hemos
visto alrededor de 20. ;Habra
alguna del KOF2000 o de
alguno de sus personajes?

Los strikers ocultos de KOF99
Evolution haran las pruebas.

¢Quién ganara la carrera?
No iran a teleportarse...

NUEVOS STRIKERS EN
KOF'99 EVOLUTION

(INVENTADD PARA EVOLUTION Y KDF2000) PODRAN SER
SELECCIONADDS COMD STRIKERS Y DARKSTRIKERS EN
KOF'99 EVOLUTION, USANDD “BATTLE DE PARADISE"
COMD LLAVE PARA DESBLOQUEARLDS. SI ND LDS HAS
CONSEGUIDD AUN, TRATA DE DESCARGARTE LA
PARTIDA DE NUESTRA PAGINA WEB:  fitt://loading.cib.net
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Mujer: ¢ Habéis terminado ya?

Pregunta la mujer al conductor, mientras se pinta los labios
mirandose en el espejo del coche.

Chofer: Las invitaciones las hemos mandado hace una
semana. El aviso de la reunién lo completamos hace un rato.
Llegaremos a la sala dentro de 5 minutos. Preparese.

Mujer: Hoy no tenemos mas planes, ¢ verdad?

Chofer: No, no he recibido mas ordenes. ¢ Algin plan con su
familia?

Mujer: Asi es. Menos mal, parece que no tendré que
cancelarlo...

La mujer termina de maquﬂlarse y d|V|sa la
ventana del coche. ;

ay vuelve a tomar cerveza.

' Maxima: Si. Ver las caras de los de nuestro equipo.

Maxima saca un sobre y lo ensefia. K' lo coge con cara
extrafiada.

K': Una invitacion....¢;al KOF? ;A qué viene esto?

Maxima: Nos han llamado para participar junto con nuevos
participantes invitados. Ayer me llamaron, al parecer uno de
nuestros comparieros, y el lugar de /a cita es este.

K': ¢ Vamos a participar?

Maxima: El final del torneo parece que se celebrara en South
Town.

K': En South Town... j¢ Aqui?!

Maxima: No, pero cerca. Hay rastro de algo por los
alrededores. Este torneo huele mal, asi que o investigaremos.
Oh, ahi llega...

Los gritos de la gente hacian entender que iba a dar comienzo
el evento principal y llegan los luchadores. Pero poco a poco
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las voces de la gente han ido cambiando el tono, como si se
extrafiasen de algo. K'y Maxima no veian nada con el monton
de gente por delante. Unos minutos después, de entre el
publico un hombre con una mascara sube al ring. Uno mas...
otro mas... Uno por uno los hombres con la misma méascara
iban subiendo al ring. Las voces extrafiadas cambiaron a risas.

Maxima: jEsto si que es bueno! jQué divertido!

Dejando a Maxima, que se diverti
cara de aburrido.

Max1ma ¢Taeres..?
Mujer: Tu compafiera.
Maxima: ¢ No era un hombre?

Mujer: Ayer le dije a mi manager que se pusiese en contacto
contigo. ¢ Te asusté?

Maxima: No. Yo soy Maxima.

Maxima le da la mano, y ella la acepta.

Mujer: Soy Vanessa.
Maxima: ¢ Y el otro? El que se llama Ramon...
Vanessa: El ya esta aqui.

Antes de que Maxima preguntase donde estd, su voz se habia
borrado entre los gritos de la gente. En el ring estaba
empezando a hablar el hombre del parche.

Luchador: Para demostrar mi poderio era suficiente, pero para
vosotros... jalo mejor no lo era? La proxima vez os
demostraré algo mas, asi que... jjVenid a verme!! Otra cosa
mas. La victoria de hoy... [Te la dedico a ti!"

El hombre del parche sefiala a Vanessa. Vanessa devuelve un
saludo con la mano.




NOVELAS OFICIALES
HINGORIEIG HTIER SO0,

Maxima: ¢ Es ese?

Maxima, con la boca abierta, comprueba a Vanessa. Ella
seguia moviendo la mano y contesta.

Vanessa: ¢ No te vale? Yo creo que esté bastante bien.

Antes de que la conversacion acabase, K'se levanté del
. Vanessa mxra hacia K’

que sena!aba accion.

K" ¢ Otra vez esto? ;Cuantas veces van ya?
Maxima: Al lado del Show, este tipo del objeto. Realmente
huele.

K': Si, pero esta vez es diferente. Es la primera vez que lo
vemos tan en el centro de la ciudad...

Maxima intenta coger todo los datos posibles a través de los
cables que salen de sus dedos.

K': Y bueno, ;Se sabe ya algo de esta cosa?

Maxima: Lo estoy haciendo ahora. jTch! Sélo puedo saber que
es para transportar algo.

K" ¢ Son ellos?

Maxima: Estoy seguro, es del NESTS. Recuerdo haber visto
casi todas las piezas. Ademas, que haya tantos como estos
cerca de un sitio en el que se celebra KOF... Tiene que ser por
algo.

Casi al mismo tiempo de decir esto, soné una alarma. Algo
como una luz muy fuerte aparecié ante ellos. La bala de la
pistola pasa al lado de K'. Inmediatamente el radar de Maxima
cuenta la cantidad de enemigos.

Maxima: jHay clientes, y muchos!

Levantandose, K' limpiaba su pantalén. Su guante estaba
empezando a ponerse rojo.

K': ¢Acaso creen que si vienen juntitos podran con nosotros?
Maxima: Parece que no aprenden...

Muchisimos puntos rojos apuntaban sobre ellos.

En ese momento, Vanessa estaba observando todo con una
camara desde el coche. Observa a K' a través de esta camara.
De repente, en la pantalla sélo se veian interferencias. El
conductor abrié la boca al ver que la imagen se habia cortado.

nofer: A lo mejor se dieron la cuenta. Desde que salimos de
n detras. Desde entonces no he podido

Maxima: Tratalo con cuidado... Pero...
K'incendio a la invitacion.
K': No puedo pegarle un pufietazo, ; No crees?

Maxima: Si... pero si no tenemos eso...

K" ¢Crees que no podremos participar? Yo creo que si esta la
tia esa podemos seguro.

Maxima: ...Pues si, es verdad.

Pusieron los cartuchos de bala en el interior del objeto y
metieron dentro la invitacién.

(Cambio de escena)

No tardaron mucho en oir otra explosion, esta vez mas
pequefia, pero lo suficientemente sonada como para llegar a
los oidos de Vanessa.

Vanessa: La diversion sélo acaba de comenzar...

Vanessa seguia mirando hacia donde estaban K'y Maxima.
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Un hombre comprueba su ticket para la primera clase y toma
siento en el lugar donde le corresponde del avion. Se trata de
Seth. Tras el aviso y la lampara que indican ponerse el
cinturdn, el avién asciende en ruta a China. Unos minutos
después, una azafata se dirige a Seth.

Azafata: Perdone sefior, ; Quiere ver alguna pelicula?

Le ensefia unas cintas de video. Seth pensaba decir que no,
pero entre las cintas vio una con la marca de un perro. Seth
eligié esa cinta, dando gracias a la azafata y reproduciéndola
rapidamente. En la pantalla aparece un hombre.

Hombre: Esta vez la mision consiste en capturara un
llamado Ron. Por supuesto, atrayéndole su) Jue
cuenta. Cerca de alli habré un to

El Ninja que corria a sus espaldas esta justo delante en ese
momento y se le abalanza efectuando un ataque con sus
brazos vendados.

Por muy poco el golpe no ha sido mortal. Tira una bomba de
humo y desaparece.

El Ninja de las vendas no puede seguirle.

(Cambio de escenario)

Desde el aterrizaje en China, Seth preguntaba por el
Kahokusyou, pero al oir el nombre de ese lugar nadie
contestaba. Gracias a un anciano, llegé a conocer el camino
hacia ese lugar. Siguiendo el sendero que le fue indicado, llego
un momento en el que no habia presencia de nadie. Continta
su avance y llega hasta una catarata. Alli se entreveia la
sombra de una persona a la que hacia ya mucho que no veia.
Pero esa sombra tenia algo raro.

Seth se acerca al tipo. Parece ser que es un Ninja.

Su herida no era mortal, pero la cara estaba totalmente pélida
y parecia tener la vista imposibilitada. Se trataba de un efecto

m oading

NOVEIAS OFICIALES
N GRO R GHTER SKOU,

provocado por veneno. Entonces, el Ninja sangré como si
explotase. Sorprendido por lo ocurrido, Seth se acerca al Ninja,
que a duras penas se mantenia con vida.

Ninja 1: Ve..veneno...Hi..Cla..
Seth: Clan Hi... asi que...

. jJddd...flggh..aaaah!

El Ninja ya estaba muerto. Seth se dio cuenta de que habia
alguien cerca. Era el otro Ninja.

Ninja 2: Todos aque/los que oye
morir! i

...No puedo dejarte vivo..
Seth: ¢ Por qué crees ti que sé tanto de vuestro clan?

Lin pensaba atacar, ignorando lo que decia, pero Seth siguid
hablando.

Seth: ¢ Conoces el paradero de vuestro jefe, Ron?

Lin: ¢Co...como sabes lo de Ron? ¢ jQuién eres ti!?
Seth ¢ Quieres saberlo?

Lin: j...Si no hablas te mataré...

Seth Muy bien. Sé que vuestro jefe esta desaparecido y
exactamente conozco el lugar donde se encuentra.

Lin: ¢Dénde es?

Seth: Quiero que te tragues mis condiciones también...
Lin: ¢ Pretendes morir?

Seth: Si me matas nunca sabras dénde esté Ron.

LN sosmes

El Clan Hi estaba en peligro de separacion interna. Lin tenia
que obedecerle. ; Quién sera el tal Ron?

Seth: Participa en un torneo llamado KOF, conmigo. Si
logramos ir avanzando posiciones, sabras sobre Ron.
Lin: Si me mientes, moriras...

(Cambio de escenario)
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Dias después, en un lugar abandonado donde no existe ni
rastro de personas.

Benimaru: Ya deberia haber llegado...

Benimaru mira al reloj otra vez.

e Benimaru, ¢ Por qué tenias que quedar en un sitio
2 do...
DO al que sélo puedo llamar en

Seth se da la mano con Benimaru. Li

Benimaru: ¢ Ese es el tipo del que me has hablado?
Seth: No te le acerques demasiado. Como ya he dicho, es una
ayuda que necesitamos para saber de Kyo y del NESTS,
pero...

Benimaru: ¢ Qué hay de Kyo? ;Has podido descubrir algo
nuevo?

Seth: Sélo sabemos que a lo mejor se presenta al torneo...
Benimaru: Aja...

Benimaru mira hacia Lin y ve que, desgraciadamente, Shingo
estaba saludandole.

Shingo: jHola! Me llamo Shingo Yabuki. Oye, ¢te puedo
preguntar una cosa? ¢ Por qué llevas esas vendas?

Justo cuando Shingo iba a tocar las vendas, Lin se volvié en un
ataque hacia él. Benimaru para el golpe de Lin con la mano.

Benimaru: jDéjale...!

Lin: Suéltame la mano.

Benimaru: Me llamo Benimaru. No quiero problemas en mi
equipo, ¢vale?

Lin estaba emocionado de que hubiera parado su golpe.

Benimaru notaba que no podia evitar el enfrentamiento.

Tal y como presentia, Lin intenta atacarle con la mano que
tiene libre. Benimaru, rapidamente desprende ElekTrigger a
Lin, que cae al suelo.

Benimaru: Ni se te ocurra hacerlo.

Seth: ...Haces bien, Benimaru.

Benimaru: Si hubiese dudado un segundo mas estaria muerto.
Ademas, he disparado ElekTrigger a la méxima potencia y él
todavia no iba en serio. Has traido un tipo muy peligroso,
Seth...

in estaba empezando a disfrutar. Era la primera vez que
ntra alguien fuera de su clan, y ademas con una
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Takuma: Pero bueno, Yuri, jEsperal

Yuri: jQue no! jEste afio ya no quiero estar en el mismo
equipo!

En el dojo de Kyokugenryu, una pelea como de costumbre.

Yuri: ¢Hasta cuando piensas tenerme atada en nombre del
Kyokugenryu! jiEn el afio anterior!! jjEn el otro!! jjY en el
otro también!! Siempre juntos en el KOF. jjjEste afio ya no
quiero!!!

Esta vez lo niega mas fuerte que nunca.

Yuri: jjSi tanto quieres hacer anuncios
suficiente con que estéis i

‘-@sp n momento!! ¢iPor qué tengo que
g trar en e/ equipo de los Kyokugenryul ?

Yuri: jPor favor, King! jEres a tnica persona a la que le
puedo pedir esto!"-

King: Ademas, ¢ Ya tienes miembros para el otro equipo?
Yuri: Si. Ya tenemos decididos a tres. Hay un hueco todavia
¥y me hubiese gustado que estuvieses tU en nuestro equipo,
pero si me voy de los Kyokugenryu no conozco a nadie que
pueda sustituirme. Ademas, parece que te llevas bien con mi
hermano...

King: Bueno, eso de que nos llevamos bien creo que no es
asi...

Yuri: jjPor favor, sefiorita King!! jjEs un favor muy importante
en mi vida!!

King: jEh, eh, no me hagas eso! Uff... Muy bien, esta vez
participaré como una de los Kyokugenryu...

Yuri: ¢jEn serio!? jjiMuchisimas gracias!!!

King: Pero una cosa. jNo perdais hasta llegar a la final del
torneo!

Yuri: jVale! jNos animaremos mucho! Bueno, entonces me
Voy...

m Ioading
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King: ¢Qué? ;Te vas ya?

Yuri: Si. Es que necesito encontrar otra persona méas! Bueno,
jHasta luego!

King: jEh, eh Yuri!.... Viene como el viento y se va igual...
Como siempre...

(Cambio de escenario)

El tiempo pasa como si de un destell
quedan unas semanas par

Con un grito vuelve el silencio al dojo.

Takuma: j/diotas! ; Qué estais haciendo?
Ryo: Padre...

Robert: Maestro...

Takuma: Nunca vais a crecer, ;eh? En fin...
cliente.

Ryo: ¢Quién? ;Para mi?

Alguien: jHola Ryo! jRobert! jOs veo muy bien!

jRyo! Tienes un

King aparece tras Takuma.

Ryo: jjKing!!
Robert: jOhhhh! jQué romaaaaaanticooo!

Robert lo dice con todo el sarcasmo que puede.

Takuma: Robert, es verdad que Ryo no sabia nada de esto.
Hasta que salio en el periédico no se lo dije, y también es
verdad que Yuri ha dejado el equipo por su propia iniciativa.
Ha venido a pedirmelo ella misma.

Ryo: Lo siento, King. Por el capricho de mi hermana...
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abandonaste tu equipo...
King: No te preocupes. Es una buena experiencia para mi.

Hasta ahora nunca habia salido de mi equipo. Sera un buen
estudio.

Ryo: King...
Robert: jEspera un momento! j Yo no estoy de acuerdo! Para
ser de los Kyokugenryu se necesita ser fuerte. jjVoy a
acerte una prueba para comprobar si eres lo

; nente fuerte para estar con nosotros!!

akuma:
entre en nuestro equip
Robert: Si, maestro. Estoy de acuerdo..
Takuma: Asi pues, King, imagino que lo sabra
de los Kyokugenryu es..
King: Lo sé. No mancharé vuestro nombre.
Takuma: Entonces, con este equipo participaremos en el

torneo. Por supuesto, jjganaremos!! jjjLa Unica meta es ser
Campeonesl!!!
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En ese lugar sin presencia de gente ellos dos se encontraban,
como cada afo.

Andy: Ya ha pasado un ano...

Andy, como todos los afios, acudia al cementerio de su padre,
solo que este afio habia una cosa diferente. El estaba solo.
Durante el ultimo afio, su hermano, que iba siempre con él,
estaba en paradero desconocido. Andy llegé al cementerio de
su padre.

Andy: Hola padre, de nuevo pasé un afo, pero esta vez mi
hermano...

Era algo extrafio. Durante un afio, la tumba no habia si
visitada, pero estaba limpia como si alg
hacia poco. En el sueIo tenia

TRy

ta podia contrar a Ia persona
1 buscando, pero ni me planteé que algo podria
encima..

(Un tiempo después de esto ultimo)

Estoy segura de que alguien me esta vigilando, y ademas de
forma tan perfecta que alguien como yo, experta en
investigacion, no puedo conseguir ni rastro de quién se trata. Al
tener una profesion como ésta es normal que me persigan o
que me investiguen a mi, pero de forma tan perfecta... podria
suponer que estan actuando a modo de aviso, segun lo que
me esta pasando en la habitacion.

Mary: Esto querra decir que haga sélo mi trabajo y que no
meta la cabeza en lo que no debo... Muy bien. Ya que lo voy a
hacer, lo haré hasta llegar al fondo de la cuestion.

Como siempre, cojo el casco y me marcho de la habitacion.
Mary: Se me esta haciendo dificil buscarle...

Como de costumbre, meto la llave en mi moto y la pongo en
marcha.

m 'nading

(Un tiempo después)

Joe: O sea, eso quiere decir que jTerry esta en esta ciudad!
Andy: Es posible, no sabia qué hacer cuando Mary me dijo que
no sabia absolutamente nada...

Joe: Seguro que mi aura le ha atraido a este sitio...

Andy: Muy bien Joe, lo he pillado, pero antes tenemos que
comunicarselo a Mary. Joe, tu puedes seguir buscando a ml
hermano... o

jiBooooomm!! Se oye una ex4 lo
Andy vt

1do tan tenso, ese nombre me sonaba muy claro
la cabeza. Fue entonces cuando...

jiBooooomm!! Se oia la explosion en un sitio nada lejano, entre
la gente que se asusta. El y yo éramos diferentes entre esa
gente, pero vi un descuido en él. Fue sélo un momento...

(Cambio de escena)
Mary: Lo hacen muy en serio...

No pensaba que hasta en la moto tenia una trampa. Entre las
personas que me rodean aparece alguien conocido.

Joe: jjVaya, si es Mary!!

cQué? ;Mary?

Mary: jJoe! jY Andy! ; Tt también?

Que mal momento para encontrarnos...

Mary: No me equivocaba al pensar que habia oido mi
nombre...

Andy: Anda, deja ya de decir tonterias. Pero bueno, qué
casualidad, justo ahora que iba a ponerme en contacto

contigo...
Mary: ¢ Conmigo? ¢De qué se trata? ;Es algo sobre Terry?
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No puedo hablar sobre la investigacién aprovechando el
momento. Ya que estoy atrapada en este trabajo, prefiero que
estos dos se concentren en encontrar a Terry. Pero aunque no
den con él tampoco cambia la situacion, ya que no puedo
pedirle ayuda de todas formas...

Andy: ;jSil! Eso, eso. jjA lo mejor mi hermano esta en esta
ciudad!!
Mary: ¢Qué?

 caer algo en el suelo. Oigo a la gente
0 una sombra conocida.

Tal y como
objetivo hace tale
peligrosa o puede que incluso més... per

Terry: O.K., entendido, entonces este afio participamoé
nosotros cuatro juntos.

Mary: ;Q... qué? Espera, ya te lo he dicho, no hay nada seguro

sobre lo que se oculta tras todo esto. Ademas, esto es mi

J‘_\_

ot

trabajo, no quiero ayuda si se trata de que os doy pena.

Terry: jjNo se trata de dar pena!! No es tan facil... no es..

Hacia tiempo que no habia visto la visto la cara de furia de
Terry, pero habia algo que me extranaba...

Mary: ¢No es...? (El qué?
Terry: ...nada...

Algo contintia a esa palabra, me dio esa sensacion. Joe, sin
saber lo que pensaba, sigue hablando a lo suyo.

Joe: Bueno, de todas formas si no participas en el torneo no
podras empezar, ¢verdad? Y no puedes participar sola...
ary: Es c:erto pero, ¢sestais sequros? Ya no podréis echaros

limos en el torneo,
los pies, ¢Eh?
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Un desierto alla donde se mire. No es algo del pasado, acaba
de nacer. El ruido del edificio cayendo parecia la voz de un
bebé al nacer, y el humo parecia estar amamantandola. El
humo era demasiado profundo. No se veia nada, se llena de
olor a explosion. Se vera dentro de 20 segundos.

Heidern se fijaba en el humo. Hay una sombra a su lado.
Heidern no le quitaba la vista al humo.

Heidern: ;Ralf?
La sombra era Ralf
Ralf: Informo sobre la situacion.

Su voz era clara, pero se le

C era la situacion?

- Heidern: El golpe del caiién le habia hecho dafio a la zona. Se
cayo entero, justo después de que recuperase la conciencia,
hice todo lo que pude.

Ralf: jjComandante!!

Uno de los investigadores se acerca.

Investigador: Informo. Bajo la tapa no existen supervivientes.

Solo hemos podido encontrar el disco que pensamos que dejo.

Ralf no podia aguantar su furia. A pasos grandes se acerca y
tira el disco al suelo.

Ralf: jiNo puede ser!! ;jQue no hay sobrevivientes!? ;Y el
cadaver? ;jjLo habéis podido encontrar!!?

El investigador estaba a punto de desmayarse. Ralfle habia
cogido por el cuello.
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Heidern: Espera.
Heidern, recogiendo el disco del suelo, le detiene.

Heidern: Quiero saber los detalles. ;No habéis podido
encontrar el cadaver?

Ralf se dio cuenta de que se estaba pasando. El lnvestlgador
se levanta del suelo e informa.

Investigador: Lo... siento... col

erial Code... 1012-710...

Recuerda claramente de quien era. Pero Ralf queria evitar
decir de quién se trataba. Heidern not6 esa intencion.

Heidern: ;Es de Whip?

No contestaba. Heidern se lo toma como afirmativo.
Heidern: Seguiré con la investigacion. Ralf, descubre lo que
hay dentro del disco. Whip estuvo trabajando de espia en
anteriores equipos. Puede que haya dejado algo antes de
fallecer.

Ralf: jjFalle!!

Heidern dijo la palabra que negaba Ralf.

Heidern: Es tu mision.

Le entrega el disco. Heidern se va. Ralf se dirige a él con una
voz que parece haber sacado del fondo de su dolor.

Ralf: Comandante... Quiero que escuche esto, por favor...

Heidern no para, ni se da la vuelta.
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Ralf: Dejeme en el puesto de investigacion... por favor...

Ralf, sin querer, estaba cogiendo el brazo de Heidern. También
sin querer empieza a apretar. Su mano estaba llena de heridas.
Eso explica lo dificil que era esta mision. Heidern pone encima
su mano. Dejaba en claro la negativa. Heidern mete toda la

fuerza enla mano. Suena a ‘romperse el dedo Ralf gr/ta de

pongas en investigacion sin




China. Casa de Chin Gentzai. En una de las habitaciones un
chico estaba en la cama. A su lado estaba Kaoru preocupada
por él. Athena entra en la habitacion.

Athena: Kaoru, ;Cémo esta Baoh?
Kaoru: De momento no hay nada especial, pero la fiebre esta
bajando.

Kaoru cambia el pafiuelo que Baoh tiene puesto en la frente,
mientras Athena le pone la mano encima.

Athena: Asi es, menos mal. Oye Kaoru, siento mucho que
hayas tenido que cuidar de Baoh durante tanto tiempo...

Athena se tranquiliza un momento a
ha bajado, pero ahora

- Chin Yo pensaba que esto era por que florecié su potencia,
pero asi empezo6 lo de Kensou.
Kensou: ¢ Qué? ;Mi poder? ;Quieres decir que Bao... estaba
quitandome mi poder?
Chin: Mas o menos asi. No sé por qué te afecto solo a ti.
Athena: ;Y esto ultimo? ;El motivo viene de ahi?
Chin: Kensou, Athena, ¢Os acordais de lo que paso el otro
dia?

Athenay Kensou recuerdan lo ocurrido en la base del NESTS.

Athena: Es que... no me acuerdo muy bien. Solo recuerdo que
el techo nos iba a caer encima y el resto me lo contasteis
vosotros despues...

Kensou: Yo tampoco. Sélo recuerdo que me tiré alli pensando
en salvarla...

Chin: Sélo lo llegamos a ver Kaoru y yo, pero en aquel
momento Kensou intervino con un poder inmenso.

Kensou: ¢jPero si en ese momento apenas me quedaban
poderes!?
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Chin: Se te libero toda tu fuerza potencial para salvarla. Justo
después, viendo que cayd Bao, creo que hubo un Feedback de
todo tu poder hacia Baoh.

Chin: Aja Ahora mismo lo tiene todo dentro de él. Ese es el
resultado.

Kaoru: Cuando Baoh empez6 a tener fiebre fue ji
de que tu caiste.

§ il A

Expli

Athena As: es.
Kaoru: Entonces, ¢ Ya habéis decido el cuarto miembro?
Athena No Parece que vamos a participar con Baoh.

Athena Ya, pero el maestro dice que "la fiebre esta
empezando bajar, a lo mejor para antes del torneo se
estabiliza".

Kaoru: Pero... jiEso es una barbaridad!!

Athena: Yo también pensé lo mismo...

Kaoru: Entonces, ¢;Por qué?

Athena: Segun el maestro, el poder que ha absorbido tiene que
echarlo de alguna forma. Dice que KOF sera un buen sitio para

expulsarlo...

Kaoru: Ya... Bueno, también por el caso de Kensou... se puede
intentar.

Athena: Si... jAih, perdona! Me toca cuidarle, descansa un
poco.

Kaoru: Ah, no te preocupes. Me quedare un poco mas. Espero
que se despierte antes del torneo...
Athena: Si.

Las dos miran hacia Baoh con una mirada protectora...
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Yuriy Mai estaban sentadas en la estacion.

Yuri: Bueno Mai, ¢;Todavia estas enfadada?

Mai: jNo le entiendo! ;Por qué tienen que quitarme del equipo?

iNo puedo creerlo, Andy!

Yuri: Ya te ha dicho que es por el trabajo de Mary ;no?
Entonces no se puede hacer nada.

- Mai: Si ‘empezamos con que no puede hacer nada, ;Qué pasa

an a decir que no pueden hacerles nada a

ortante es buscar otro

entrar

Mai: ,Hola Kas
¢no? ‘

Yuri: Vaamooos, Maai, no seas asi... Olvidalo Kasumi,
poco furiosa... Bueno, ahora sélo hace falta encontrar otra
mas.

Kasumi: Mmmm... Sobre eso tengo una buena idea...

Mai & Yuri: ;Buena idea?

(Momentos después)

Chica: ¢Este es el sitio de la Audicién?

Una chica, que deja ver por su coche que es rica, baja del auto
delante de una casa grande. En la casa hay un cartel que pone
Todoh Dojo. La chica entra en la casa.

Mai: ¢ Qué Yuri? ;Has visto a alguien bueno?
Yuri: Buf...

Limpiandose el sudor con la toalla, Yuri contesta.

Yuri: La verdad es que lo siento mucho por Kasumi, pero no
hay nadie bueno. No sé si encontraremos a alguien a este
paso...

Kasumi se queda preocupada.

Kasumi: jAaih! Pensé que no seria mala idea encontrar alguien

WES TEAM

entre el publico, y Mary me ayudé a poner el anuncio en
Internet, pero...

Mai: jEso! Para empezar, ¢jPor qué Mary tiene que estar en el
equipo de Andy!? jiSeguro que el organizador lo ha hecho
aposta!! jiNo le ha gustado que yo y Andy estemos juntos!!
Yuri: ¢ Todavia dices eso? Ufff. Si hubiese sabido que esto iba
a ocurrir no le habria dicho a King lo del equipo...

Kasumi: Eso también es verdad, pero todavia hay gente
esperando. ;Seguimos probando? ¢ Yuri?

Yuri: Mmm... Ya que han venido para probar, no podemos decir
que no. Continuaremos.

Kasumi: El siguienteeee.

e Chica: Me llamo Hinako Shijyou...

gL edan sorprendldas de su pinta. Una chica bajita,

irado
Hinako: Bueno 4Qué tal Jo hecho?
Mai: ¢ Te puedo preguntar por qué quieres participar en el
KOF?
Hinako: Si. Es que queria hacer un club de Sumoh en mi
colegio, pero... para eso necesito tener algun titulo de famosos
torneos.
Mai: A...aja. (No lo he pillado muy bien, pero tiene talento...
vaya diferencia de caracter y aspecto. Comparada a su
estilo...)
Hinako: Una vez nos hacemos campeonas... ya no tengo que
entrenar solita. A ver cuantos vendran al club... también
necesitaremos una sala de entrenamiento...
Yuri: Oye, se lo esta imaginando sola...
Kasumi: Pero es increible, con esa estatura jVaya técnica!
Ademas, tiene casi mi edad, creo que podremos llevarnos bien.
Yuri: Yo también estoy de acuerdo, aunque no estoy muy de
acuerdo de que me haya tirado...
Mai: Esta un poco en las nubes, pero aparte esta muy bien.
Oye, Hinako...
Hinako: Para la sala de entrenamiento estaria bien el...
¢Perdona?
Mai: jBienvenida al equipo! ;Ya eres una de nosotras!
Hinako: Gracias. Espero vuestros buenos consejos, ya que es

la primera vez que participo en un torneo...
oading a

¢Si?




Han pasado varios meses desde que Choi paso a entrenar a
manos de Jhun. Tanto la vida en Japén como el entrenamiento
iban bien.

Jhun: Muy bien Choi, jAprendes muy rapido!

Choi: Bueno, esto no es para tanto...

Jhun: Marana tengo una cita, por eso tenia planeado dejarte
s6lo entrenando, pero a este paso no necesitamos eso.
Cambiemos el plan. ;Qué tal si te vienes conmigo?

Choi: ¢Donde es?
Jhun: Es en Tokyo
Choi: ¢ Tokyo?

Al dia siguiente, los dos estab:
estacion donde habian q
d "

im es un poquito
u 1, aunque ¢ to cuando iba a
nzar el entrenamiento, oye desde Kim la frase de todos

Kim: He oido que este afio también va a celebrarse el KOF.
Chang: ¢ Ya estamos en una época asi? Entonces...

Kim: A partir de mafiana vamos a entrenar especialmente para
el torneo.

Chang: (Lo sabia....)

Sabiendo que de siempre es algo duro para él, Chang penso
en Choi que estaria sufriendo como él pero de otra forma...

Chang: (Ya te habréa llegado el momento de conocer que el
entrenamiento es un infierno...)

(Vuelta al escenario en Tokyo)

Fan 1(chico): A mi me encanta la de traje escolar...
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Juhn: También me gusta el traje del ultimo concierto

Fan 2(chica): Si. jEstaba muy mona!

Fan 3: Ya, pero ese traje me parecia algo antiguo...

Juhn: A mi me gusta por ese motivo... ;Querra decir que me
estoy haciendo viejo?

Cambiando de sitio, este grupo seguia hablando d
Sélo de Athena. Alli habia un hombre olvidad

puedo luchar sin herirla, porque si no
ia faltarla al respeto...

En un momento se ve la cara del luchador de Juhn. Todos
escuchaban como la palabra de un guerrero, pero...

Juhn: Bueno, lo que no se me puede olvidar es pedirle su
autografo...

Fan 3: Si. Por un momento estabas muy en serio... jajaja...
Fan 4: Pero que guay, poder luchar con Athena...

Juhn: Si quieres, entrenas con nosotros...

Fan 4: ;Entrenamiento? Mmm... no, no, gracias...

Se rien todos menos uno que no se puede reir de eso...

Fan 1: Bueno, ;Nos vamos al karaoke entonces?

Choi: (P.. por fin...) Menos mal... Karaoke. Hace ya mucho que
no iba a un karaoke... a ver lo que puedo cantar...

Juhn: jAh! Ya esta decidido lo que vamos a cantatr...

Choi: ¢? ¢¢Como??

Juhn: Solamente canciones de Athena. Ya que es una buena
oportunidad, apréndelas con nosotros...

Choi: (jjAyuda...!!)




Hay que empezar sobre Whip, pulsar Start, Abajo, Start (sobre
Vanessa), Derecha 8 veces, Start (sobre Seth), lzquierda 6
veces, Start (sobre Maxima), Derecha, Start (sobre K'), Derecha,
Start (sobre el Random), Arriba, Abajo. Si el codigo se introduce

correctamente Kula aparecera en la parte baja para poder ser
seleccionada normalmente.

STRIKERS OCULTOS:

Sélo unos pocos luchadores cuentan con strikers ocultos.
Escogemos el orden de lucha y al decidir striker hacemos esto:
arriba, izquierda (x3), derecha (x3), abajo.

Los personajes que cambian son: /ori = lori alternativo;

Kyo = Saisyu; Kasumi = Ryuhaku Todoh;

Chang = Chang delgado; Choi = Choi alto; Ramon = Neo & Geo;
Ryo = Gameant; Kula = Rugal
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MINIDOSSIER - ASUKA 120%

Si en el numero anterior os hablabamos
de un juego de lucha femenino Advanced
Variable Geo, este mes os vamos a dar a
conocer el maravilloso mundo de Asukay

sus amigas. Una historia de sueios, de

futuro, de adolescentes aplicadas y BU RN I N G FeSt. SAGA

muchas pero que muchas peleas. Todo esto
se [lama, Asuka 120% Burning Fest.

Parece ser que el género de lucha tiene muchos adeptos, y muchas veces nos
intentan vender gato por liebre. Es lo que pasé con los sucesivos intentos de salir
bien parados los chicos de Family Soft, con la hasta ahora

) ) desconocida distribuidora Fill in Café. Se sacaron unos juegos
\~'/ . digamos de "prueba" hasta la esperadisima versién acabada:
N [ Asuka 120% Final Burning Fest. En un primer momento se

i tenia la idea de sacar al mercado un videojuego de lucha
| ¢ T femenino, muy en el ambiente anime que tanto éxito cosecha
; alla por donde pasa. Una protagonista, Asuka, alrededor de
\M la cual giraria un suculento guién, acompanada de varias
) companeras de instituto, las cuales también presentarian su
) propia historia. Todo chicas, muchos purnetazos y un tema que
aunque no -original, tendria un éxito asegurado. Pero hablemos de las
chicas. Poco a poco las iremos conociendo pero aqui va un poco de
, sus particulares historias para que las identifiquéis a lo largo del
) dossier.

Asuka Honda:

Asuka es la protagonista indiscutible de
Burning Fest. Esta en el primer afio del
colegio privado Ryouran y su maxima
aspiracion es convertirse en una gran
quimica. Por eso, y a pesar de que es una
mediocre estudiante, ha conseguido ser
aceptada en el club de quimica. Al paso que
lleva podria medirse en cuanto a conocimientos
y aptitudes quimicas con su entrenadora

Ougigaya, una misteriosa estudiante que luego
trataremos mas cautelosamente. Ademas Asuka
cuenta con su don de gentes, es decir, que suele caer
bien a todo el mundo. Esto le servira para que en el
torneo de lucha organizado, tenga muchas y (por qué no) muchos adeptos.

Dentro del torneo cuenta con la presencia, ademas de la ya citada Ougigaya,
con Karina, su mejor amiga. Las técnicas mas empleadas por esta chica son
todas aquellas relacionadas con el mundo de la quimica, es decir
lanzamiento de probetas, pipetas y explosivos quimicos.

Esta muchacha es la mejor amiga de Asuka.
Desde siempre han ido
juntas a la misma clase, asi

gue se conocen como si
fueran hermanas. El suefo de Karina es
llegar a ser la mejor bidloga de todo
Japoén, por eso ama a los animales y sobre
todo a los anfibios, no en vano va siempre
acompariada por una rana de lo mas mona.
Su nombre es Kero-pyon. A diferencia de
Asuka, Karina es bastante introvertida y ha
estado un pelin a la sombra de su amiga.
Todo lo que el resto de la clase pensaba iba




en contra de las ideas de la joven
muchacha. La Unica que le comprendia
era su extrana mascota.

De padres trabajadores, Karina se ha
encontrado casi toda la vida sola en casa,
y debido a ello ha conseguido ser una
buena cocinera y laboriosa ama de hogar.
En cuanto a sus aptitudes para el torneo
cuenta con un vasto conocimiento de las
artes marciales y de sus anfibios, los
cuales ha criado ella misma dotéandoles de
extranos poderes (lanzar fuego y demas).

Kumi Ookubo:

Kumi es
la feminidad
en persona.
Pertenecien
te al club de
gimnasia
ritmica,
defiende
este deporte
como el
mas apto
para vencer
en el torneo
de lucha organizado por el colegio
Ryouran. Kumi conocio a Asuka en el
examen de entrada al propio colegio.
Desde entonces han participado juntas en
todos los torneos habidos y por haber. Las
tres muchachas Asuka, Karina y Kumi son
la representacion del primer curso, y van
juntas a todos lados.

Kumi posee un cuerpo perfecto y
elastico, y el hecho de ganarle es toda
una proeza. La maxima aspiracion de esta
chica es convertirse en una buena ama de
casa, tener hijos y vivir en un matrimonio
muy feliz. De hecho sus amigas piensan
que es un poco cursi.

Tamaki Shindou:

Tamaki
es una
belleza de
pelo morado
que se
dedica a
jugar al
tenis. Se
encuentra
yaen el
ultimo curso
del colegio,
y digamos
que es una chica de las mas populares
(por no decir la que méas) que tiene a
medio colegio detras. La mayoria de estos
seguidores son chicos, e incluso se dice
que posee un club de fans, pero gran
cantidad de muchachas de primer curso la
adoran y admiran. Tamaki es la presidenta

del club de tenis y sera con este deporte,
raqueta incluida, con el que participara en
el torneo. Como curiosidad, los alumnos
de esta joven la apodan como la "Gran
Hermana"... sobran comentarios.

Torami Houjou:

Curioso
personaje el
que a
continuacion
tratamos.
Torami es
una persona
dedicada
totalmente el
karate. Su
gran altura y
forma de ser
ha hecho
creer durante los Ultimos afos que se
trataba de un chico, pero os aseguramos
que no es asi. Se trata de una joven que no
ha conocido otra diversién en su vida que la
de ser karateka. Fue a raiz de su primer
trabajo como camarera cuando dejé clara
su sexualidad. Aun asi, las cientos de
chicas que estaban enamoradas de ella,
prefieren seguir creyendo que se tratan de
rumores y que su Torami es el mismo “tio
bueno” que ha sido siempre. Se encuentra
en el ultimo curso, al igual que Tamaki, pero
no es lo que mas le interesa. Perfeccionar
su estilo de lucha y la serenidad del
combate uno contra uno. Afortunadamente
el torneo organizado por el Ryouran, le
permitira alcanzar esas metas.

Ryuuko Yamasaki:

Y por
deportes no
sera.
Ryuuko es
una joven
que preside
el club de
volleyball
del colegio.
Estudia en
el segundo
curso y
participar en
este torneo. Ha sido planteado por mucha
gente que la conoce como una venganza.
El ano pasado se vio inexplicablemente
vencida por Tamaki (la tenista) y por eso
este afo piensa tomarse la revancha. La
gran caracteristica de Ryuuko, sera la de
poseer decenas de amigos dentro del
colegio, lo que le facilitard su método de
lucha. Otros afnos no ha podido
defenderse bien con el voleyball, pero eso
va a cambiar. Cada uno de sus amigos
tendra una pelota que le cederan en el
momento que Ryuuko quiera efectuar uno
de sus matchs de ataque.  Es que nadie

Portada e imagenes pertenecientes a
Asuka 120% Maxima BURNING Fest
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se da cuenta que eso es hacer trampa?
Megumi Suzuki:

Megumi
es miembro
del club de
"cheer-
leaders”
(madre de
Dios, creo
que se
escribe asi).
Su enorme
carisma

T
N\
dentro del

colegio y entusiasmo a la hora de cantar y
bailar la convertiran en breve, en sucesora
de la actual presidenta de este club.
Megumi ha recibido varias ofertas para
formar parte de otros clubs de animadoras
de otros colegios, pero como no podia ser
de otra forma y por peticion de su celoso
novio, se ha quedado en el Ryouran.

De complexion pequefita y con dos
hermosas coletas una a cada lado de la
cabeza (y un lazo de lo mas hortera), la
maxima aspiracion de esta jovencita es
llegar ser una idol-singer (cantante
japonesa), y la verdad es que no le gustan
mucho los estudios, ya que cada dos por
tres se la puede ver dando cabezadas en
su pupitre. La inspiracion en sus bailes se
las dan los pasteles, terrible debilidad que
si no se controla puede estropear la linda
figura de Megumi. Los ataques dentro del
torneo, seran todos a base de pompon.

Kiyoko Mitarai:

Nuestra
siguiente
chica es una
figura en el
mundo del
softball
(deporte
similar al
béisbol,
pero con la
pelota mas

blanda). De
naturaleza
fresca y activa, Kiyoko estudia su segundo
ano en el colegio y se ha decidido
participar en este mega torneo, debido a
que ha escuchado que alguien de alli ha
difundido un rumor acerca de su nombre.
En japonés Mitarai puede ser confundido
con 0-tearai, que significa bafo o lavabo, y
alguien ha dicho por ahi que realmente se
llama O-tearai en lugar de Mitarai. Nuestra
pobre Kiyoko esta de los nervios y solo
calmara cuando salga a la luz que este
rumor es falso.

Armada con bate de softball, cuidado si

ED

nos enfrentamos a ella ya que un golpe de
su terrible arma puede ser devastador e
incluso determinante en el combate.

Cathy Wild:

Cathy es
una
estudiante
de Florida
que
estudiaba
enun
colegio
hermano del
Ryouran,
asi que por
trabajo de
sus padres se tuvo que mudar a Japén y
terminar alli sus estudios. Debido a su alto
nivel de inglés, pudo saltarse esta
asignatura y aprovechar el tiempo libre
que le quedaba en intentar. meterse en el
club de lucha femenina. Como no podia
ser de otra forma lo consiguié y no solo
eso sino que aspira a convertirse en una
luchadora profesional de la WWWA
(federacion femenina de lucha libre).

Ademas es una persona inteligente y
su asignatura preferida es el japonés, asi
que lo aprendera rapidamente para
entenderse con sus compareras. Ademas
le encanta el karaoke, con lo que la
diversion a su lado esté asegurada.

Nana Owada:

Nana es
una
jovencita de
segundo
curso que
se dedica a
la danza
clasica
japonesa.
Esta
dedicacion
fue
infundida
por su madre y abuela, que habian sido
verdaderas maestras de este tipo de baile,
y educaron a Nana desde que era muy
pequenita. Sin embargo, a la joven no le
termina mucho de convencer ya que esta
totalmente segura de que con esta danza
no se liga nada. Aln asi, lo que mas
quiere esta chica es la felicidad de su
madre y ser el orgullo de su difunta
abuela, convirtiéndose en la mejor
bailarina de danza clasica japonesa.

Shinobu Kawasaki:

La chica misteriosa de rigor que en
todas estas historias aparecen. Shinobu es
la lider de una banda de matonas, que

acecha el
colegio
privado
Ryouran.
Poco se
sabe de esta
chica, salvo
que al ano
pasado se
apunté al
torneo y fue
derrotada
por Tamaki. Desde ese dia se dice que ha
entrenado dia y noche sin descanso, salvo
para buscarse un novio (aunque esto
Gltimo ella no lo reconoce, pero como soy
un marujo, yo lo se *-*). Se caracteriza por
pelear muy violentamente. Su estilo de
lucha es muy similar al de otros vistos y
nos recordara inevitablemente a Ryu de
Street Fighter. Se asemeja ademas con
él, puesto que es una chica muy solitaria
que solo se le ve cuando pelea y que
desaparece cuando la lucha ha terminado.

Estas chicas son las seleccionables
desde un principio en todas las entregas
de Asuka 120% Burning Fest. A pesar de
ello, existen mas personajes, algunos de
ellos disponibles con el correspondiente
truco, que citamos a continuacion.

Tetsuko Ougigaya:

La ya mencionada Tetsuko es una
muchacha que poco tiene que ver con el
resto. Admirada y vanagloriada por las
demas alumnas del club de quimica,
Tetsuko asumira el reto de entrenar a
nuestra protagonista, Asuka. Ougigaya es
una estudiante que finaliza este ano sus
estudios en el Ryouran, y por ello quiere
hacer gala de su maestria y experiencia en
el torneo. Debido a la soberbia de esta
chica, Unicamente aparece cuando se trata
de muy buenas luchadoras, por ello, sélo
podremos pelear contra ella si no
perdemos ningln round a lo largo de toda
la partida.

El reparto de personajes se completa
con la presentadora de cada combate, una
chica muy mona con sus gafas y
micréfono, llamada /chiko Furutachi'y por
Fumimaru Yamashina y Genichirou
Shindou, jefe de estudios y director del
colegio Ryouran respectivamente.

Como se puede apreciar tenemos
material para una historia completa, bonita
y divertida. Un montdn de luchadoras cada
una con sus propias ambiciones y un final
distinto para cada una de ellas.

En Playstation salieron tres versiones
que a continuacién comentaremos,
Special, Excellent y Final Version.
Basicamente, Asuka 120% es un juego de
lucha con todas las caracteristicas
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necesarias para triunfar entre los jugones
de todo el mundo. De hecho cuenta con
un amplio repertorio de personajes, todos
extraordinariamente bien disefiados, la
posibilidad de hacer combos, reversal
attacks, barras de poder y demas. Aun asi
y sin contar Advanced Variable Geo, no
se parece a ningun juego aparecido hasta
la fecha en nuestras Playstations.
Haciendo un grandisimo esfuerzo igual
recordais Mad Stalkers (de la misma
gente de Fill in Café). Ademas la
violencia de los golpes asestados
recordara en algunos aspectos al Marvel
Superheroes de Capcom. Unicamente
en la violencia de los golpes, /eh? En
nada mas.

ASUKA 120% Special
BURNING Fest
En 1996 sali6 a la venta en Japon

Asuka 120% Special Burning Fest, de la
mano de la comparia Family Soft,

conocida por llevar a cabo juegos basados
en anime japonés. En ese tiempo, y sin
exigir mucho, teniamos en Asuka todo lo
que queriamos en un juego de lucha
femenino. Todo chicas, escenarios
coloridos y musicas pegadizas,
redondeaban un compacto que se hacia
de esperar en nuestra olvidada Espafa.

En cuanto a la jugabilidad de este
primer beat'em up, contamos con
numerosos ataques especiales, la
posibilidad de desencadenar combos de
los de ahora, es decir combinaciones
reales de botones y no 4 hits in combo de
una magia, podemos pegar a la gente
desde el suelo, duelo de golpes cuando
juntamos dos ataques (algo asi como en
Samurai Spirit, cuando se chocan dos
espadas) y la inclusién de un personaje
secreto (Ougigaya), convertian a Asuka
120% Special en una de las opciones mas
claras en cuanto a lucha se refiere del
verano del 96.

El control de los personajes era sencillo
y las magias salian con demasiada
facilidad, pudiendo ver a tu primo
pequeno, venciéndote a base de
puretazos de dragon, algo fuera de lo
comun. También hay que decir que este
primer Asuka, marcaria las pautas que
seguiran mas adelante el resto de las
secuelas y versiones. El ya citado control
de los personajes es bastante diferente al
resto conocido. Es efectivo y responde
rapidamente a nuestras acciones. Lo
curioso del juego es que no hacemos
separacion entre purios y patadas.
Simplemente tenemos golpe débil, medio y
fuerte (botones cruz, circulo y triangulo,
respectivamente). Mediante vayamos
atacando a nuestras rivales, una barra de
hyper poder, se llenara hasta completarse
con un 120%, de ahi el titulo del juego.
Una vez entera, podremos efectuar una
magia devastadora que casi acabara con
la contrincante. Sin embargo, poseemos
ademas un cuarto boton que
corresponderia al golpe superfuerte,
(botdn cuadrado) y que su uso, nos resta
porcentaje en la ya mencionada barra de
hyper poder (algo asi como ocurria en
Final Fight cuando golpeabas con los dos
botones a la vez). Eso si, los golpes
efectuados con este botdn son altamente
espectaculares y seguidos por una sombra
azulada, muy del estilo de los primeros
super combos de Super Street Fighter 2
Turbo. Con la ayuda de este ataque es
como conseguiremos lanzar counters,
reversal y demas. Asuka 120% Excellent
posee un manejo factible para todo tipo de
usuarios que no exige control absoluto en
esta clase de juegos. Un par de partidas y
el control de cualquiera de las chicas sera
vuestro.

El problema mayor de esta primera

version es que el autoblocking no se
puede quitar, por tanto conseguir que la
contrincante reciba un golpe nuestro, es
casi tan imposible como que lo recibamos
nosotros (aun asi la computadora es mas
habil y si que conseguira que encajemos
alguno).

El apartado gréfico es mas bien
mediocre, aunque en su tiempo y
comparado con la metedura de pata de la
siguiente version que saldria un afio
después, eran aceptables. Ademas, no
habia ni introduccién, ni finales decentes
ni nada, pero bueno... no se puede tener
todo.

-Ni punto de comparacion con el campo
sonoro. Las musicas recordaban en
muchos aspectos a juegos de otras
companias, pero la musica del titulo

Portada e imégenes pertenecientes a
Asuka 120% Special BURNING Fest
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principal y sobre todo la del staff final son
para que las guardéis en vuestras
colecciones particulares. Lo mejorcito
escuchado en un juego de 32 Bits. Si
alguno posee este juego que me lo
corrobore por favor... Bueno, eso...
musica: un once sobre diez, y no exagero
nada en absoluto.

Pobre en el campo de las opciones al
poseer Unicamente un triste modo historia
y un modo versus para enfrentarnos a un
segundo jugador... mas tarde corregirian
este error.

Ya concluyendo con esta primera
version, decir que no es para nada
menospreciable, y que si alguno duda en
conseguir éste o el segundo Asuka, que
no lo piense mas y se coja el Special, ya
que aungue sea un afio mas antiguo, goza
de mejores graficos y musica que su
predecesor. No os arrepentiréis
adquiriéndolo, ya que son bastantes
personajes disponibles, y nos
proporcionara horas de diversion, tanto
practica como visual.

ASUKA 120% Excellent
BURNING Fest

Habran pasado ya tres afos desde la
salida al mercado japonés de Asuka 120%
Excellent Burning Fest. Nuestra primera
impresion fue de un repele bastante
considerable, ya que mas que un
videojuego de Playstation, nos parecié
una autentica tomadura de pelo. Ni
siquiera cualquier juego de Super
Nintendo presentaba unos graficos tan

patéticos y pixelados. Lo cierto es que
eran ademas muy coloridos y rebosaban el
aspecto anime-manga japonés que con
tanto énfasis nos habian vendido los
chicos de Family Soft. Pero no cuajaba
del todo, debido al borrén que teniamos
como luchadoras. Primera novedad,
respecto al anterior, la introduccion. Si bien
contaba con unas suculentas imagenes
con las fichas técnicas de cada una de las
guerreras, el resto del juego era todo a
base de pixels, a una bajisima resolucion.
Una auténtica pena que no dejaba a
Asuka 120% Excellent triunfar como los
programadores hubieran querido. A éstas
alturas, todos esperabamos unos graficos
muy del estilo de la versiéon Special de
Asuka 120% o del ya aparecido
Advanced Variable Geo, y no esta
mediocridad. Sin embargo y aunque
parezca mentira, Asuka 120% Excellent
es mucho mejor videojuego que el ya
nombrado AVG. Los escenarios son todos
grandiosos y extensos, ademas de estar
correctamente animados (véase por
ejemplo el de la pantalla de Kumi, la
gimnasta). Cada chica ademas esta
correctamente animada, pero debido al
tamanio de los sprites, este juego bien
podria haber hecho su aparicién en
cualquiera de las 16 Bits. Como aspecto
destacable, y toque comico, al aporrear a
nuestras contrincantes, aparecen las
onomatopeyas del golpe (para que os
hagais una idea, como en la serie de
imagen real de los sesenta de Batman y
Robin). Cierto es que tras un rato de
entretenidos combates, no notas mucho la
ausencia de definicion, y que si
verdaderamente te enganchas con la
historia de cada una de las protagonistas
puedes sacarle un jugo al juego (y no es




un trabalenguas) considerable.

Si nos fijamos en el aspecto sonoro
Asuka 120% Excellent, tiene un gran
repertorio de canciones que no
desentonan para nada con la dinamica del
juego. Pero no son lo mejor en cuanto al
sonido en este juego. Sialgo merece la
pena en este campo, es el sonido fx. Los
doblajes de cada una de las luchadoras
son francamente perfectos. Los didlogos
en el modo historia son abundantes y no
hay frase que se quede sin leer. Nos
encontramos ante un juego mas "ruidoso”
que el resto (ya veréis que cada dos por
tres tendréis que bajar el volumen).
Ademas si alguno de vosotros domina el
japonés, disfrutara de una vocalizacion
perfecta a la hora de lanzar magias, poses
de victoria, cuando perdemos por el
tiempo, etc. Una auténtica gozada. El
hecho que el sonido fx sea tan
perfectamente correcto, explica con creces
la insuficiencia grafica que adorna Asuka
120% Excellent, debido a la limitada
memoria RAM de nuestras Playstations.
Podemos decir resumiendo que en este
aspecto, es un gran titulo, pero que
tampoco se destaca entre los restantes en
el género. A los muchachos de Family
Soft aun les quedaba diamante por pulir.

Un campo que destacamos, ademas
con bastante ventaja, es la jugabilidad. A
primera vista podemos ver a Asuka 120%
Excellent como un simple juego de lucha,
pero basta echar una sola partida para
darnos cuenta de una gran diferencia con
el resto de juegos aparecidos hasta la
fecha. El control vuelve a ser el mismo que
el de la primera version, pero vienen
mejorados otros aspectos que nos harian

pegarnos al mando durante mucho rato. Y
es que podremos encadenar todo tipo de
magias, y la posibilidad de efectuar
combos (aqui llamados Rush) es casi
infinita. Por tanto, la dificultad del juego se
basa en conseguir alcanzar a nuestras
rivales antes que ellas lo hagan con
nosotros, ya que la computadora es
inteligente y también sabe hacer combos...
iy qué combos! (recordemos que estamos
hablando de 1997, nada que ver con los
Marvel vs Capcom 2y compariia). El
hecho de que sea tan facil ejecutar un 70
hit in combo, por ejemplo, le da un
aliciente al juego, que lo hara mas
entretenido aln si cabe si nos enfrentamos
a un segundo jugador.

Ademas contamos con un amplio
repertorio de opciones y modalidades de
juego. En primer lugar, destacar el Story
Mode. Cuando hablamos de un modo
historia nos imaginamos algo asi como lo
que teniamos en cualquier Dragon Ball de
nuestra afnorada Super Nes, pero sin
embargo, en Asuka 120% Excellent,
tenemos una especie de Real Life
Simulator, muy del estilo que nos tiene
acostumbrado Konami con sus Tokimeki
Memorial. Es decir, habra contador de
tiempo, y varias opciones como el propio
status de los personajes, hablar, caminar,
descansar, y todas las acciones que tienen
esta clase de juegos. La historia
simplemente es de una muchacha que nos
informa sobre un torneo que decidira que
campo del instituto es el mas fuerte, y
contara con la aparicion de una
presentadora de cada combate. Ademas
se nos dara la posibilidad de grabar
partidas con el fin de poder comenzar la
partida justo en el punto donde la dejamos,

Iméagenes pertenecientes a la entrega
Asuka 120% Excellent BURNING Fest
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ya que en este modo historia la partida
puede llegar a ser de dias. Una joya. Esta
el tipico modo versus, con el que nos
brindan la posibilidad de luchar contra un
amigo, contra la computadora o
simplemente contra el reloj, es decir,
derrotar al maximo nimero de chicas en el
menor tiempo posible. Por ultimo tenemos
un curioso modo, el Ranking Mode, que
vendra a ser como el modo arcade que
todos conocemos. Lo Unico que en vez de
tener como fin el llegar a derrotar a todas
las chicas, es el conseguir el mayor
numero posible de puntos.

Después de estar varias horas jugando
a este amago de juego de lucha, los
poseedores de Asuka 120% Excellent,
esperabamos una version que redondease
ya el fenomenal Burning Fest. Los meses
pasaron y fue en enero de 1999 cuando
salié a la venta nuestra recompensa al
sufrimiento de nuestros bolsillos al haber
comprado el anterior juego...

ASUKA 120% Final
BURNING FEST:

Fue pues hace un ano cuando se nos
brindé la grandiosa posibilidad de jugar al
verdadero Asuka 120% Burning Fest.
Con el sobrenombre de Final, este seria el
ultimo juego de la saga aparecido para
Playstation. Poco podiamos esperar por
los pobres antecedentes del juego de
Family Soft. Sin embargo, y sin tener
mucha fe en esta nueva secuela del juego,
aparecio esta maravillosa joya, repleta de
chicas, colores, magias y demas.

A pesar de que en un principio
podriamos ser un poco escépticos en
cuanto a un juego de lucha femenina se
refiere, Asuka 120% Final, es un juego
claramente de Playstation, y para nada se
puede comparar, como haciamos con los
anteriores, con alguna bazofia de esas
aparecidas para Super Nintendo o
Megadrive. Disfrutamos de una version
digamos “"remasterizada” del anterior
Asuka 120% Excellent Burning Fest.
Desde el momento en que introducimos el
compacto dentro de nuestras consolas, la
sensacion de 32 Bits rebosa por todos
lados. Una introduccién que pese a estar
hecha con imagenes estaticas, goza de
una calidad sublime, unos dibujos que mas
de un aficionado al anime japonés pagaria
unicamente para verlos, todo ello guindado
con una banda sonora cantada. Asi
llegamos al titulo principal, mientras se nos
va poniendo la piel de gallina ante tan
suculento juego.

El campo grafico se ha mejorado en
grado superlativo, pudiendo ver con sumo
detalle a cada una de las chicas. Da la
sensacion de jugar con una pelicula de
dibujos animados; se trata de lo que
realmente querian hacer desde un
principio los chicos de Family Soft... ahora
si que lo han conseguido. Los personajes
son grandes, detallados hasta el mas
minimo detalle y se mueven con rapidez y
soltura a lo largo de los escenarios. Estos
han sido sacrificados si los comparamos
con anteriores versiones, pero derrochan
calidad y colorido en todo su esplendor y
longitud, porque ademas son bastante
extensos. La gran diferencia que
notaremos es que son estaticos, y que por



mucha gente que haya en ellos, no se
mueven. Digamos que es el Unico punto
negro que existe en el apartado grafico.

El disefio de las chicas ha cambiado
sustancialmente y ahora aparecen
dibujadas, cual si personajes de NeoGeo
Pocket se tratasen. Sin llegar a ser
superdeformers, pero con unas manos y
unos pies enormes, dandoles un aspecto
mas gracioso y original. Ademas y esto va
para los mas salidillos, todas las
luchadoras han aumentado
considerablemente el tamario de sus
pechos, llegando en algln caso a un
aspecto totalmente dantesco (en mi
colegio cuando las nifas tenian 15 afos
no las tenian asi... T_T).

El sonido sin embargo no ha mejorado,
debido a que ya poseia un nivel bien digno
de una consola como Playstation. Si bien
se conservan algunas melodias, como la
de Asuka o la de Cathy, se han cambiado
otras, si no a mejor, a mas pegadiza y
estridente (escuchad el tema de nuestra
amiga la animadora y me diréis). El resto
de sonidos del juego no van muy alla
dentro del género y tendremos gritos,
caidas, golpes y demas. De todas formas,
y sin contar el tema de la introduccién, no
es por este aspecto por el que mas
destaca este Asuka 120% Final Burning
Fest.

Y vayamos con el tema que mas nos
importa, la jugabilidad. Aqui es donde este
Asuka brilla en todo su esplendor. En
primer lugar, las luchas son rapidas, sin
querer decir que algin combate se te
complique y se alargue mas de lo debido,

pero por regla general son bastante cortos,
lo que brinda un dinamismo inusitado al
juego. El sistema de combos es bastante
exagerado. Es decir, sin saber manejar del
todo bien a cualquiera de las chicas
puedes efectuar un 55 hit in combo sin
mucha dificultad. Ademas, los combos
aéreos aparecido en otras sagas como la
de X-Men vs. Street Fighter hacen su
aparicion en esta version definitiva de
Playstation. A su vez contaremos con la
posibilidad de anular golpes de nuestras
contrincantes, Unicamente golpeando las
bolas de fuego que nos tiren, o
simplemente la pierna con la que nos den
la patada. Esto nos hace jugar en un plan
mas agresivo de lo normal y mas real si
cabe a la hora de luchar, siendo este
sistema de combate mas accesible para
jugadores principiantes y que no se
intimiden, aunque nosotros seamos unos
verdaderos figuras en el mundillo de la
lucha videoconsolera. Poniendo la guinda
al pastel, se he afiadido una segunda
barra de poder, muy del estilo de Art of
Fighting. La mision de esta segunda barra
de energia es darnos a conocer el tiempo
que vamos a poder utilizar nuestra
hypermagia cuando nuestro contador
marca 120%, aspecto que ya he
comentado antes. En cuanto esta barra se
llena dejaremos de ser poderosos. Por el
contrario, cuantos mas golpes recibamos,
mas vacia estara esta barra especial, de
forma que cuanto mas débiles estemos en
cuestion de sangre, mas fuertes seran
nuestros ataques.

En modos de juego, al final se ha
introducido un modo torneo que se hacia
de esperar en este tipo de juegos y se ha

Imégenes pertenecientes a la entrega
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empeorado un poquitin el modo historia. Si
bien vuelven a aparecer la presentadora y
algun que otro personaje secreto, pero se
ha suprimido el modo Real Life Simulator
que tanto ganaba en el anterior Asuka
120% Excellent.

Terminando ya diremos que Asuka
120% Final Burning Fest es una
maravilla de juego que no puede faltar en
toda estanteria de cualquier jugén
aficionado tanto al género lucha como al
mundo del manga-anime japonés. Un titulo
que rebosa calidad por los cuatro
(bueno...dos *_*) costados.

Pero no solo tuvieron Asuka 120%
Burning Fest los usuarios de la consola de
Sony. Los incondicionales de Sega
Saturn y de PC-Engine, contaron cada
uno con su version correspondiente, con
sus ventajas e inconvenientes. Pasemos a
continuacion a comentar una maravilla de
las que quedan de nuestra querida y
difunta Saturn.

Asuka 120% Limited -
Burning Fest:

En 1998, vio la luz Asuka 120%
Limited Burning Fest para Sega Saturn.
Los usuarios de la consola de Sega no se
esperaban gran cosa y mucho menos
después de haber oido hablar de los
estrafalarios intentos de Family Soft en
Playstation. El juego aparecido en Saturn
recopilaba las dos primeras versiones de
la consola de Sony.

Cuando pensabamos en un juego de
lucha femenina nos venia enseguida a la
cabeza esa basurilla de juego llamada
Pretty Fighter, y debido a ello no
podiamos evitar la repudia hacia este
género. Sin embargo basté con hacerme
con el susodicho juego, para que todas las
personas que lo habian criticado aun
siquiera sin verlo, se mordieran la lengua y
se reunieran alrededor de mi, quedando
fascinados ante tal obra maestra del 2d. Y
es que ademas de disfrutar graficamente
te lo pasas realmente bien, ya que te
diviertes viendo como se va desarrollando
la accion a lo largo de la partida.

El hecho de que los personajes sean
tan tipicamente japoneses, le convierte en
aliciente seguro para cualquier jugador
que adore o este interesado en el manga.
Ademas, si todas tienen su propia historia
pues mucho mejor.

El apartado grafico es una auténtica
maravilla, y es que como todo el mundo
sabe, si alguien es capaz de hacer delicias
en 2d esa es nuestra amiga Sega Saturn,
nada que ver con los burdos intentos de la
32 Bits de Sony. Nada que ver con los
cuadradotes pixelados de la version en la
que se basaba este Asuka 120% Limited,
los personajes eran grandes, definidos y

muy bien animados. Debido a este
aspecto, los usuarios de Saturn podian
chinchar, ademas con toda la razon del
mundo, a los de Playsation. Menos mal
que Family Soft se redimié sacando a la
venta la esperadisima version Asuka
120% Final, que ya hemos citado unas
lineas mas atras. Como aspecto negativo
que también "heredd" la version final del
Asuka de Playstation, nombraremos el
hecho de que los escenarios son
totalmente estaticos, pero... no se puede
pedir todo. Ademas si echais un vistazo a
la definicion de las chicas veréis que suple
perfectamente este pequefio inciso.

El sonido de este juego también es
para levantarse el sombrero. Las melodias
no se diferencian mucho con la version
Special y Excellent a primera vista, pero
tras jugar unas cuantas partidas nos
daremos cuenta que son un algo mejores,
mas instrumentos, alguna que otra
variacion... sin olvidarnos de que son
pistas de audjo y las podremos escuchar
desde cualquier aparato de musica. Y
luego nos queda el sound fx... menuda
maravilla. En Asuka 120% Limited se
entiende con todo con claridad, como por
ejemplo los gritos de animo (Ganbare!),
que el publico se supone que lanza. Algin
Playstero (usuario fanatico de PSX) me
dira que en las versiones de su consola
también, pero os aseguro que hay tanta
diferencia como escuchar "Federico" en
lugar de "frigorifico” (y no me estoy
remitiendo a un chiste :P). El resto del
apartado sonoro sigue las pautas
marcadas por otros grandes como Street
Fighter Zero 2, ya aparecido en esa
época. Gritos, magias, golpes y muchas
sorpresas mas que nos deleitaran a lo
largo de toda la partida.

El control del juego es... curioso. Un
juego de lucha que solo tenga dos botones
de accion, parece un poco extrafo, pero
nos recuerda inevitablemente a los
primeros World Heroes de NeoGeo, es
decir, que sdlo hay dos botones, pero si
los pulsas fuerte, la patada o el pufio en
cuestion aumentan su magnitud. En
Asuka 120% Limited, al presionar
simultdneamente los botones A y B, haran
el efecto de boton C, es decir, el golpe
superfuerte. Como podéis ver se resta un
botén si lo comparamos de nuevo con sus
anteriores versiones. A pesar de todo no
merma jugabilidad en absoluto, todo lo
contrario, se trata de una nueva forma de
ver los videojuegos de lucha, aunque
estoy seguro que este juego Unicamente
convencera a los aficionados al anime
japonés. De hecho, de Asuka 120%
Limited Burning Fest salieron a la venta
muy pocas copias, debido al temor de los
chicos de Family Soft de darse otro
batacazo. Aln asi, debido al éxito
arrollador obtenido, tuvieron el aliciente




para sacar la Ultima version de PSX.

Asuka 120% Maxima
Burning Fest:

Vayamos a continuacién con un breve
comentario de la version PC-Engine,
consola que tristemente ha desaparecido y
que cuenta con numerosas joyas, que el
publico occidental no conoce, y que
mereceria la pena saber de ellas. En fin, la
version, llamada Maxima no era mas que
un mero remake de la version Special, es
decir, la primera aparecida para
Playsation, sin més novedades que una
bonita introduccion y el aumento
considerable de los sprites de las
luchadoras. El resto, idéntico al juego de la
32 bits de Sony.

Como no podia ser de otra forma,
Asuka 120% se ha convertido en Japon
en todo un fenémeno de masas. Todo tipo
de munequitos, posters, maquetas, juegos
de mesa, relojes... y por supuesto una
espléndida coleccion de CDs que damos
repaso a continuacion.

En primer lugar sali6 a la venta Asuka
120% Image Album, es decir, versiones
de las musicas de fondo del juego. Este
CD es practicamente imposible de
conseguir fuera de Japon, ya que tiene ya
unos afitos y tras el éxito alcanzado en el
99 se agoto y Unicamente se podria
obtener de segunda mano o de alguna
copia de seguridad. Y es que este /Image
Album no esta nada mal, ya que recoge
fielmente las muUsicas de Asuka 120%
Special Burning Fest, adornadas con
nuevos ritmos e instrumentos.

Mas tarde sali6 a la venta Asuka 120%
Dance Ensemble. Este compacto recogia
las melodias del CD anterior pero con el
anadido de tres pistas cantadas por un
personaje famoso en el mundo del cante
japonés, Yonao Keishi. Ademas estas tres
nuevas canciones se recopilaron en un
sencillo que seria regalado a los primeros
compradores de Asuka 120% Excellent.

Como ya hemos nombrado, Asuka no
era un privilegio exclusivo de PSX, y los
usuarios de PC- Engine tuvieron su
respectiva version. Este CD recoge las
melodias de los escenarios de Asuka
120% Maxima, ademas de dos temas
cantados y cinco dramas (dramas son
didlogos, todos ellos en japonés puro y
duro, muchas veces alternativos a la
serie). Se llamo6 PC-Engine Original
Asuka 120% Music Memories.

El siguiente compacto, fue Drama CD
Asuka 120% Burning Fest Minimum.
Aqui como el nombre indica, se trata de un
CD repleto de Drama, basado en la
primera version de Playstation, y que solo

es aconsejable para gente que domine el
japonés o que sea muy adicto a Asuka y
sus amigas. El CD se completa con dos
temas vocales.

Asuka 120% Burning Fest Special
Plus es mi preferido. El anterior CD habia
sido un éxito sin precedentes y el
fenémeno Asuka estaba en su maximo
esplendor. A los vendedores se los
quitaban de las manos y de ahi que
saliese a la venta esta edicion especial. El
mismo Drama basado en la primera parte
del juego, Asuka 120% Special, pero
ahora guindado con nada menos que
cinco temas vocales y... ATENCION...
amplio repertorio de mensajes para dejar
en el contestador automatico, cada uno
con la voz de una de las protagonistas...
Pero aqui no acaba todo. Ademas se
completa con unos mensajes despertador,
para que cada manana te levantes con la
voz de tu chica preferida. Una locura a la
vez que una maravilla, ;no creéis?

A continuacion y con el tiron de los
anteriores CDs, se publicaron dos
capitulos de un nuevo Drama, esta vez
protagonizado por Karina, la amiga de
Asuka. En un compacto cada uno, se
llamé Asuka 120% Gaiden Drama CD
Karina 120%. Destacable las ilustraciones
que recogia el segundo CD, que reflejaban
a las chicas en version superdeformer, de
lo mas ricas que se podian dibujar. Estos
son también inalcanzables para el plblico
occidental, ya que como ademas tenian 5
pistas de temas vocales, se agotaron a las
pocas semanas. Una pena...

Con la salida el afno pasado de la
version final para Playstation se
aprovecho el momento sacando al
mercado, Asuka 120% Final Original
Drama, es decir, como el propio nombre
indica, una historia en forma de didlogo de
lo que sucedia en esta version del juego.
Todo ello afiadiendo un magnifico opening,
que posiblemente sea lo mejor de este
compacto. El éxito no fue el esperado asi
que rapidamente los estantes de las
tiendas japonesas, se vieron inundados de
Asuka 120% Final Burning Fest Original
Soundtrack. Las mejores canciones del
juego de la 32 Bits de Sony, mas el
opening del CD anterior.

Ya para terminar, no hara mucho que
salié a la venta el juego de Asuka 120%
Burning Fest en formato PC-CDRom. La
version es la misma que la Final de
Playsation, pero todo ha sido
horriblemente pixelado...en fin, el dia que
dejen de hacer esto con los juegos 2d no
se que pasara. Lo Unico positivo de esta
entrega es el Bonus CD que le acompafia,
recogiendo las pistas de audio de toda la
aventura, incluyendo un tema cantado. Se
me olvidaba... el juego de PC se llamé
Asuka 120% Return Burning Fest.

Portadas de CDs de musica y dramas
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En conclusion, tenemos con Asuka
120% Burning Fest, una alternativa mas
para los aficionados al género de lucha
que estén cansados de tanto muUsculo
masculino. Lo mejor del juego es sin duda
el ambiente a anime-japonés que rebosa
cada una de las numerosas entregas, que
hard las delicias tanto del respetable
seguidor del manga, como del videojuego
en general. Eso si, para estos Ultimos
igual solo les hace gracia Asuka 120%
Final y Limited, es decir la Ultima version
de PSX y la de Sega Saturn, y seria
totalmente comprensible. Tiron
considerable de orejas para los
programadores por algunos aspectos, que
no suplen en ninguna de las versiones.
¢,Como es posible que cada luchadora
solo pose cuando gana de una sola
forma? ¢Y por qué no se han incluido
chicas nuevas en ninguna de las
versiones? Bueno, estos son misterios de
la naturaleza que seguramente se
explicaran con una dosis de dinero y
vagancia por parte de Family Soft, que se
suple con creces con la diversion y el
entretenimiento que derrocha el mundo de
Asuka y sus amigas... eso seguro.

Guile
EdWarner@mixmail.com
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BEATMANIA

EURCPEAN MIX

Por fin, después de mucho esperar y de tres retrasos
consecutivos, llega a nuestro pais Beatmania European Mix.
Por si no lo sabéis, Beatmania fue el pionero de la fiebre de
los juegos musicales donde nosotros tenemos que tocar segun
qué instrumentos sobre una cancion o melodia prefijada.

Nada mas aparecer este juego por
los salones recreativos japoneses,
tuvo un éxito inmediato y arrasador,
tirando por los suelos las
expectativas mas optimistas. A raiz
de la grandisima acogida de
Beatmania, el equipo Bemani se
encargaria de lanzar una serie de
juegos musicales que haria las
delicias de los japoneses y que en
cada nuevo titulo intenta emular de
forma simple todo un catalogo de
instrumentos musicales que cada
afno aumenta con algunos mas. A
su vez, cada uno de estos titulos se
ve ampliado con nuevos mixes y un
montén mas de canciones. De este
modo, cada 3 meses
aproximadamente aparece un
nuevo Beatmania (y van ya 6) que
gracias a un precio realmente
interesante (unas 3.500 pesetas)
los japoneses compran como locos.
Naturalmente las adaptaciones a
consolas van acompanadas de sus
correspondientes accesorios
recreando el instrumento en plan
casero. Estos instrumentos suelen
rondar un precio de unas 5.000 o
8.000 pesetas convirtiéndose en la
forma mas real de hacernos creer
que estamos realmente tocando un
instrumento. Estos accesorios,
ademas de convertirse en un
autentico reclamo, son una de las
principales fuentes de ingresos de
Konami. De este modo tan
gracioso, Konami actualmente es la
desarrolladora de video juegos mas
importante y con mas ganancias
dentro y fuera de Japén, barriendo
literalmente con casi todas aunque
seguida muy de cerca por Square

Soft.

El sistema de juegos de los
titulos Bemani es muy simple. Una
pantalla nos representa de forma
grafica el instrumento o teclas del
cual dispone el instrumento, estas
teclas se pueden situar arriba o
abajo y suelen identificarse por
unos colores y/o situaciones en la
pantalla. Como si de un Tetris se
tratara, unas fichas de colores caen
desde arriba (o al revés) a una
velocidad constante. En el tope de
la pantalla suele encontrarse un
limite o un molde, momento justo en
el que hay que pulsar el botén
correspondiente. Todo este lio de
botones y fichas es una forma
simplificada de mostrar la base del
solfeo para gente que realmente no
sabe de ello. Este tipo de juegos
aunque en un principio puedan
resultar extrafios y liosos
encontrando momentos en los que
el aluvion de fichas es tal que nos
reiriamos de los cientos de naves y
balas que aparecen en los mas
bestiajos mata-marcianos, los
miembros de Loading situamos
estos entre nuestros juegos
favoritos desde que cayeran los
primeros titulos en nuestras manos.

Ahora por fin cualquier espafol
estara al alcance de una simple
llamada o paseito por su tienda de
videojuegos favorita para
agenciarse una de las preciadas
copias de Beatmania en un pack
con su mando de control incluido.
Como muchos ya sabréis,
Beatmania es un juego en el que
nos ponemos en el papel del mas
famoso DJ de la historia. Como tal,
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tenemos a nuestra disposicion un
publico bastante exigente que se
matara bailando nuestras remezclas
0 nos abucheara cuando lo
hagamos mal. Para eso tenemos
una barra de éxito que aumentara o
disminuira, poniendo un limite para
pasar de nivel.

Para la dificil mision disponemos
de una tabla de mezclas (podria
decir que tenemos la opcion de
disponer de la tabla de mezclas,
pero como no se venden el juego ni
el accesorio por si solos, y hay que
comprar el pack a la fuerza) en la
cual encontraremos tres teclas
blancas y dos negras que se sittan
en forma de piano (esto no era asi
en el arcade original, eran teclas
independientes separadas con
algunos centimetros y que resultaba
algo incomodo) junto a un scrash.
La version de la tabla de mezclas
que llegd a nuestro pais es de muy
buena calidad y muy soélida, da
hasta miedo de que se te caiga en
la cabeza de tu hermanito pequefio
a riego de una muerte tragica y
dolorosa. Por cierto, ya que me lo
pregunta todo el mundo, las teclas
no se encienden cuando las pulsas
como ocurria en el arcade original.

Entrando de lleno en la version
europea del juego, nos
encontramos con la que quizas es
la mejor seleccion de canciones de
cualquier Beatmania, incluso mejor
que el todo poderoso Gotta Mix
que se desarrollaria en Japon.
Entre las remezclas nos
encontramos ante alguna de las
mejores canciones de todos los
Beatmania aparecidos hasta ahora.
Asi podemos escuchar la version de
Beatmania sobre el tema principal
de Metal Gear Solid, |a fantastica
Hauting for You, la divertida Cat
Song, la dificil Stop the Violence 'y

ming.

Ruf fﬁDi-iv‘erz

la curiosa y pensada para
principiantes Changing the Asia.
Cada una de estas canciones esta
identificada por un tipo de musica
en los que podras encontrar pop,
Jazz, Acid, House, Trance, Thechno
y un sin fin de formas de expresarse
musicalmente. Para mas inri, al
catalogo ya existente se nos
anaden algunas composiciones
exclusivas para la version europea
con canciones y/o grupos ya
conocidos como Moloko que hizo
famosa Sing it Back, Ruff Drivers
y su Dreaming, Les Rythmes
Digitales, Claudio Coccoluto,
Dino Lenny, Skank, Merchant of
Menace... en fin, totalmente
increible.

Una cosa curiosa es que las
canciones que ya conociamos
anteriormente son modificadas en
sus ilustraciones, es decir, que las
animaciones y dibujos que
acompanan en el centro de la
pantalla no son iguales a las
japonesas y a veces se
intercambian con otras o se afiaden
nuevas resultando incluso mas
completas y mas vistosas que las
originales. Otro punto que se puede
destacar es la nueva presentacion,
que se trata de la aparecida en el
novisimo Beatmania 5th Mix que
se vio hace unos meses en Japon.

Sin mas tengo que recomendar
este juego a todo el mundo como
uno de los mejores y mas divertidos
que hay en el mercado espafol, y
solo tengo que dar un tirén de
orejas a los sefiores de Konami
Espaiia por no darnos la
oportunidad de comprar el mando
por separado y asi poder jugar a
dobles con amigos.

Mangafan
Mangafan@teleline.es
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Cémo... ;jun juego Japonés en el cual puedo oir la cancién de
la Macarena!? Sélo podia ser una locura de Yuji Naka y Sega.

Cuando en el pasado mes de
Septiembre 99, el prestigioso grupo de
Sega conocido como el Sonic Team
revelé que uno de sus tres nuevos
proyectos iba a ser una recreativa cuyo
nombre respondia a Samba de Amigo,
las dudas vinieron a mi mente. ¢ Seria
capaz el equipo encabezado por el
genio de la programacion Yuji Naka
(responsable de darle vida a Sonic,
Nights, Burning Rangers y Chu Chu
Rocket!) de crear un juego musical
que llegara a las cuotas de calidad
exigidas por el mas fanatico jugon de
dicho género? Por lo visto, si, pues el
juego calo fuerte en Japon
manteniéndose durante un buen
tiempo en una de las diez recreativas
mas jugadas; Aunque para variar, esta
maquina no ha visto la luz en nuestro
pais, asi que el tnico modo de echarle
el guante a este titulo es aguantarse a
la version Dreamcast, algo de esperar
teniendo en cuenta que la coin-up se
basa en una placa Naomi.

La primera impresién que te llevas
nada mas tener la version doméstica
de Samba de Amigo en tu poder, es
ver la descomunal caja que acompana
el juego, y es que dentro se incluye un
periférico muy especial. Ya puedes
olvidarte del mando standard de tu
Dream porque lo vas ha sustituir por un
par de maracas. Si, has leido bien, se
trata de unas maracas que convierten a
Samba de Amigo en una experiencia
unica en tu vida (aunque también es
posible jugar con el mando
convencional pero el desarrollo pierde
parte de su encanto). Debemos mover
dichas maracas alla donde se nos
indique (diagonal arriba, abajo,
izquierda o derecha) siguiendo el ritmo
de la musica como es propio en este
tipo de juegos. Incluso hay momentos
en los que se nos exigira una postura
determinada y quedarnos quietos con
esa pose durante unos segundos.

Dependiendo de la habilidad del
jugador, tras finalizar la cancion, se nos
otorga una clasificacion que va desde
la mas alta empezando por A y seguida
por B, C, Dy F. A medida que vas
jugando, si cometes errores, tu
puntuacion ira bajando, lo cual influird
en los decorados que pasaran a
transformarse poco a poco en lugares
desolados y nuestro personaje
mostrara una expresion en su rostro de
lo mas desagradable.

Te preguntaras como es posible que
la maquina sea capaz de adivinar el
movimiento que realiza el jugador con
las maracas. Pues cada una lleva por
debajo un pequefio sensor captado por
un radar que deberemos colocar en el
suelo, y éste a su vez va conectado a
la Dream. De este modo, la consola
puede graduar a que altura y posicién
movemos las maracas.

Samba de Amigo tiene los graficos
mas coloristas y desparatados vistos
en un videojuego musical. Todo detalle
esté realizado en un entorno
tridimensional lleno de vida. Tanto las
palmeras, cactus bailarines, flores,
publico, etc. se mueven al son de las
melodias, aunque se echa en falta un
mayor niumero de escenarios.

Samba de Amigo cuenta con un
buen catélogo de archiconocidos temas
de éxito y que son los siguientes:

Samba de Janeiro, Tubthumping, EI
Ritmo Tropical, Mambo Beat,
Macarena, Mas que nada, Take on me,
La Bamba, El Mambo, Tequila, Love
lease, The theme of Inoki ,Soul Bossa
Nova mas otros extras, Samba de
Amigo (una version remix de Samba de
Janeiro). Para conseguir el ultimo éxito
de Ricky Martin "Living la Vida Loca"
tendremos que acabarnos el modo
Challenge al completo y para ello hay
hacerse perfect en varias canciones
muy dificiles.

Aungue encontramos varios
personajes, tan solo uno, "Amigo", que
es el protagonista del juego encarnado
por un mono de indumentaria Mexicana
lleva la voz cantante, mientras los
demas son meros acompanantes:
Linda: Es la tipica bailarina de los
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festivales Brasilefios.

Rio: Una sensual chica leopardo que
lleva una trompeta y una rosa en la
mano. Sus movimientos alegraran la
vista a mas de uno.

Wamba y Chumba: Estos dos
leopardos son componentes de la
banda musical de Rio.

Bingo y Bongo: Los personajes mas
paranoicos del juego, son dos osos de
peluche (o al menos eso parece) que
tocan los tambores.

Estas son las modalidades de juego
que posee en exclusiva la version
Dreamcast:

Arcade: Aqui podras jugar como en la
recreativa. Al principio es posible elegir
solo entre tres canciones, pero a
medida que avanzas la cifra ira
aumentando.

Original: Encontraras disponibles
todos los temas, y se incluiran los que
consigas en el Challenge.

Training: Como su nombre indica, en
esta opcién se nos da la oportunidad
de entrenar con todo el repertorio de
canciones las veces que desees.
Challenge: Se podria decir que es el
modo historia del juego. Tu mision es ir
avanzando cancion tras cancién pero
para ello se nos pedira un nimero
determinado de puntos y notificaciones.
Si logramos superar estos retos,
obtendremos nuevas melodias.

Battle: En esta opcién para dos
players contamos con una barra de
vida que va disminuyendo a medida
que el adversario nos lanza bombas.

Contra mas puntos consigas, mas
bombas arrojaras a tu rival.
Love-Love: Una modalidad de lo mas
curiosa, en la que se valorara la
armonia que ambos jugadores tengan
entre ellos. La puntuacion final decidira
la compatibilidad amorosa de la pareja.
Internet: La opcion Internet suele ser
ya algo habitual en los juegos de
Dream. En este caso sirve para cargar
en nuestra VMS (desde la web oficial
del Samba de Amigo) canciones
conocidas de otros titulos del Sonic
Team:

Dreams Dreams (Nights), Open your
Heart (Sonic Adventure), You can you
anything (Sonic CD) y Burning Hearts
(Burning Rangers).

También se encuentran los temas
principales de los clasicos Afterburner
y Rent-A-Hero.

Mini-juegos y Sonidos: Incluye los
mini-juegos que aparecian en la opcion
Challenge. Ademas, incorpora un
Sound Test y efectos de sonido FX.

Como veis, Samba de Amigo es
uno de esos titulos que no deberiais
dejar escapar si sentis la mas minima
atraccion hacia los simuladores de
musica. Gracias a Dios, Sega editara
esta joya en Europa y USA, solo cabe
rezar a que el precio de las Maracas no
se dispare teniendo en cuenta que su
precio en Japon oscila las 13.000
pesetas (7.800 yens).

Eva Richarte "Ayame"
dreamnaka@hotmail.com

ST - v_. ,'.:“
!E’gg'

(IS

ofe)

E‘} v ’=§




@radli T Betaee @ RS
Ve SO

- e
Y ¥
i: [

o

ey ;n;fff)p Ba:
0 VEBEGE

LA D.D.RMANIA SE HACE CADA VEZ MAS IMPARABLE Y ESTA NUEVA

ENTREGA PARA PSX MANTENDRA ESTE HECHO UNA BUENA TEMPORADA

De manos, como no, de Konami
y con el apoyo de United Sport
Club, al fin llegd a nuestras
manos la tan ansiada tercera
parte de Dance Dance
Revolution. Tras una dura
espera, soportando appends de
la segunda parte del mismo y sus
"hermanos" Beatmania,
poniéndonos los dientes largos
con sus 4°y 5° Mix, nos vemos
hoy recompensados los fieles
seguidores de la saga, con un
maravilloso juego, el fenomeno
D.D.R. 3rd Mix.

Cierto es que se trata de la tercera parte,
ya que si hacemos un severo esfuerzo e
intentamos recordar los juegos aparecidos
hasta la fecha, nos encontraremos ante un
total de cinco versiones anteriores
(contando el ya comentado hace 2 meses,
Dancing Stage) a esta Ultima entrega.
Pero en fin, son los programadores los
que deciden cuando y cual es la tercera
parte, o como ellos los llaman, el 3rd Mix.

Si bien el segundo Mix era un mero
remake de Dance Dance Revolution, la
version aqui comentada es un juego
completamente nuevo que toca casi el
techo en cuanto a juegos musicales se
refiere, y es que Konami se ha lucido,
esta vez si. Todo, absolutamente todo ha
sido mejorado. Desde la atmésfera DDR,
hasta las esenciales canciones.

Comencemos por donde se deberia
comenzar cualquier videojuego: por el
principio. Nada mas cargar Dance Dance
Revolution 3rd Mix, nos sobrecoge el
hecho de que el ambiente hasta ahora
creado por las anteriores entregas ha
cambiado. Todo presenta un aspecto mas
futurista y colorido. Ademas
admirablemente, se ha recortado el
tiempo de carga entre cancion y cancion.
Pero sigamos con los graficos. Mas color,
mas vistosidad, mas efectos de luces, en
resumen... todo es maravilloso en este
juego. Ademas cada cancion cuenta con
su propio escenario, cual si de un video
musical se tratase. Y hablando de videos

musicales, os recomiendo que echéis un
vistazo a la genial introduccion del juego.
Ya cansados del anterior opening, que
todos lo hemos visto hasta la saciedad,
esta tercera entrega cuenta con una
inédita presentacion en la que hacen gala
de aparicion los personajes que bailan al
ritmo de nuestros pasos en cada partida.
Un video con una calidad solemne y es
que, hasta esto, han cuidado los chicos de
Konami.

Todos sabemos que un juego de este
tipo no llama la atencién por lo que vemos
sino por lo que escuchamos. Por eso nos
sorprendera tanto, el ver que se ha
cuidado superlativamente el campo
grafico. Ademas de la friolera cifra de 16
bailarines seleccionables (algunos de ellos
genialmente disenados), este tercer
Dance nos brinda la oportunidad de no
aburrirnos mientras vemos jugar a los
amiguetes, ya que en la parte inferior de la
pantalla, podremos leer la letra de cada
cancion y cantarla si nos place (algo asi
como un karaoke). Gran detalle por parte
de los programadores para que los mas
torpecillos se enganchen a este genial
videojuego.

Ya dentro de la partida, ademas de
todos los aspectos ya comentados nos
dan la facilidad de saber qué pasos llevan
distinto ritmo que los demas. Simplemente
lo que han hecho ha sido colorear esas
flechas (si es que casi esta hecho pa
tonticos *_*U).

Vayamos con el tema musical. El que
verdaderamente nos emociona y todos
esperamos extasiados. Nos encontramos
con viejas canciones versionadas. Asi
pues podremos bailar un butterfly de los
smile.dk o un boom boom dollar a ritmos
estrepitosos. Por supuesto no podia faltar
alguna paranoia de esas que nos gustan
tanto y alguna que otra cancion que ya
habia aparecido en anteriores partes. En
cuanto a las novedades contaremos con
la incursion de un nuevo grupo musical
llamado E-rotic (las canciones son... si
eso... bastante subidillas de tono), y un
par de canciones mas del ya conocido
Captain Jack. A parte de estos dos,
repiten aparicion pero incorporando
nuevos temas, los chicos de Me & My (los
del "dubi dubi dubaba"), los X-Treme (My
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Fire) y los ya nombrados smile.dk
(mencion especial para Mr. Wonderfull).
Ademas podremos bailar al ritmo de
canciones que todos conocemos y que
alguna vez hemos bailado en las
discotecas... ; Alguien se queda impasible
ante el tema principal de Flashdance? ;Y
la musiquilla de las palomitas de maiz?
Ademas, si alguno va a tardar en hacerse
con Dance Dance Revolution 3rd Mix
que no se preocupe, que si lo consigue en
Navidades, tiene hasta villancicos. En total
casi sesenta canciones que suponen
juego para rato, dias e incluso veranos.

Pero aqui no acaba la cosa, o el
compacto deberia decir. Si no contentos
con semejante repertorio cancionero,
Konami nos da la posibilidad de bailar
todos, absolutamente todos los temas de
Dance Dance Revolution, de su segunda
parte y de los respectivos appends
aparecidos hasta la fecha. Lo Unico que
habremos de hacer es seleccionar la
opcion Disc Change e introducir el disco
respectivo (el Unico requisito sera poseer
los juegos).

Y es que en el campo de las opciones
es en el que mas destaca este Dance
Dance Revolution 3rd Mix. Once
modalidades mas tres ocultas lo
convierten en uno de los juegos mas
apetecibles, no sélo en su género sino en
general, de todo el mercado. Destacable
el Diet mode. Para los mas rechonchos,
esta opcion les permite medir cuantas

calorias pierden, y el baile se corresponde
con su peso, previamente marcado. Es
decir, t pones tu peso y mediante vas
bailando la maquina te va diciendo cuéanto
(en kilocalorias) vas perdiendo. Pero si no
tienes muy claro a cuantos kilogramos
equivale una kilocaloria, los
programadores te comparan lo que
adelgazas con alimentos. Asi que ya
sabéis, si tras una cena queréis estar con
un cuerpo serrano, enchufad vuestra
Playstation y a bajar esos kilillos, eso si,
necesitaréis mucho tiempo y fuerza de
voluntad (media hora y sélo adelgacé 5
cacahuetes -_-UU).

Tenemos ademas tres niveles distintos
de dificultad, que no tienen nada que ver
con los easy, normal, hard de otras
versiones. Ahora tenemos Soft (el mas
facil) y Medium, ambos con tres bailes por
partida. Dentro de estos dos niveles
podremos elegir entre los ya famosos
Basic, Anothery S.S.R (que viene a ser el
Maniac de anteriores entregas). Afiadidos
a parte, las tonterias secretas de cambiar
las flechas de lado, ocultarlas y demas
pijadillas. El reto, llega en el tercer nivel de
dificultad. EI NonStop Mode. Aqui
bailaremos cuatro temas elegidos de una
lista en el que vemos recopilados todos
los temas citados anteriormente. Ahora no
habra descanso entre cancién y cancién.
Asi que tendremos que ser fuertes y
aguantar hasta el final. Quiza no sea muy
dificil conseguirlo, pero os aseguro que
acabaréis sudando cual si de una sauna
se tratase.
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Posiblemente muchos de
vosotros seais principiantes en este
tipo de juegos. Por eso una
modalidad mas es el Lesson Mode.
Aqui se trata de ocho lecciones que
nos explican paso a paso (y nunca
mejor dicho) donde y cuando
debemos poner cada pie en
nuestra alfombrilla. Para saber si
has aprendido debidamente lo que
te han ensefiando cada leccion
cuenta con su examen final para
comprobarlo. ;Para qué queremos
las academias de baile?

Los millones de jugones nipones
cuentan ademas con la grata
posibilidad de grabar partidas,
records y demas, con la
Pocketstation.

Concluyendo ya, nos damos
cuenta de la tremenda joya que
llega a Playstation, que hara las
delicias del respetable, tanto si es
aficionado a este tipo de juegos
como si no. Hale, que vuestras
piernas soporten tanto baile.

Guile
EdWarner@mixmail.com
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100% JAPO

E£50S JUEGOS NIPONES TAN PUNTEROS QUE NUNCA LLEGARAN...

YPACE GRIFFO

Puzzle Arena Toshinden es un juego de Playstation de
TAKARA, aparecido en Japén en el afio 1997. Es un juego
de puzzles que muchas veces nos recordara a dos juegos
del mismo estilo, como son Bust-a-move y Tetris, es decir,
el juego consistira no sélo en eliminar bolas de colores de tu
lado sino que el objetivo verdadero es derrotar al contrario

llenandole su lado de bolas.

En el juego podremos elegir entre
muchos de los personajes que
aparecieron en las cuatro entregas de
la saga Battle Arena Toshinden,
como por ejemplo, podremos escoger
entre Eiji (el protagonista poseedor de
la katana), Kayin (el segundo
protagonista poseedor de la espada
celta), Sofia (la sexy chica del latigo
que muchos recordaran), Ellis (la chica
de los dos cuchillos), Duke B.
Rambert, Mizuri, Kaosu, Ritchpa,
Toshimi e incluso a la mismisima
Uramusu (la malisima del juego). Hay
que destacar una cosa y es que cada
vez que acabemos el juego,
dependiendo del personaje elegido en
el modo historia, nos iran apareciendo
mas personajes para escoger en los
otros modos de juego (hay alguna que
otra sorpresa :)).

El argumento del juego no es mas
que la constante lucha entre rivales
A A pero en vez de luchar con espada
o cuchillo en mano, tendran que
hacerlo de la siguiente manera: el
objetivo principal del juego es hacer
columnas o filas de bolitas de colores,
hay que conseguir aparejar tres 0 mas
bolitas de un mismo color para que
éstas desaparezcan. El que tenga su
pantalla repleta de bolitas, pierde. Hay
varias formas de vencer al adversario,
y una de ellas es usando magia (cada
personaje tiene su particular poder
especial). En ambas esquinas de la
pantalla aparece una barra de energia,
que va subiendo y cambiando de color
cada vez que eliminas bolas, y
dependiendo del color de la barra,
podras hacer una magia u otra. Por
ejemplo, si la barra se vuelve azul,
puedes hacer un ataque contra el
adversario, y asi acumularle bolas
"malas" para llenar mas su pantalla. Si
la barra se vuelve amarilla, entonces
puedes invocar la magia de

eliminacion de bolas de un mismo
color en tu lado, pero si la barra se
vuelve roja (jla magia mas poderosa
de todas!) entonces todas las bolas
"malas" que haya en tu lado se las
pasas a tu adversario. Hay que decir
que no es tan facil hacer estas magias,
ya que tu o el enemigo podéis
insultaros o desafiaros para que
vuestra barra de energia descienda a
color verde y asi no poder invocar
ninguna de las magias existentes *_*.

En Puzzle Arena Toshinden hay
varios modos de juego, el primero es el
modo historia, en el que juegas contra
la computadora, y es aqui donde cada
vez que acabas el juego te ira
apareciendo un nuevo personaje a
escoger. El segundo es el modo vs,
donde puedes jugar con un amigo para
machacarle :P. El tercero y el cuarto
son el modo campeonato o torneo, que
consiste en hacer un equipo de cuatro
personajes, y el primero que venza a
todo el equipo contrario es dado como
ganador. Se puede jugar el modo
torneo contra la computadora o contra
un amigo. Y por ultimo esta el modo
especial, que para sacarlo tienes que
acabar el juego al menos una vez. En
este modo podras escuchar las voces
de los personajes cada vez que hagas
el juego con cada uno de ellos.

El apartado musical no es muy
variado ya que solo podréis escuchar
una unica cancion en todos los modos
y con todos los personajes (no es muy
original :(().

En cuanto a la dificultad del juego,
hay que decir que es bastante facil de
acabar una y otra vez, sélo en la ultima
pantalla (hay ocho adversarios que
derrotar en total) se pone la cosa dificil
por la velocidad en que bajan las bolas
y jCasi no te da tiempo ni de
colocarlas!

Rinoa
aeris_21@hotmail.com
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Y El paraiso de quienes realmente lo viven...
W | SECCION DE CORREO - DIBUJOS DE LOS LECTORES - PENSAMIENTOS OTAKUS

iiGUAUL!! Que aluvion de cartas y casi todas con dibujos ~_* . La verdad es que sois estupendos tanto por
vuestras creaciones como por vuestras felicitaciones. Es obvio que la mayoria de nuestro publico es ofaku
o tiene predileccion por el pais del sol naciente. Algunos de vosotros habéis mandado guias sobre juegos e
incluso curriculums entre otras cosas a tener en cuenta. Creo que nos quedariamos cortos en agradecer la
colaboracion de algunos en esta publicacion. Algunos de vosotros planteais alguna duda o atranque, sobre
todo en los juegos de rol mas conocidos que esperamos 0s sean resueltas en guias venideras. No
obstante expondremos vuestras criticas, opiniones y sugerencias, en vias a adaptarnos a vuestras
exigencias. Quiero dejar constancia de que algunos de los E-Mails y cartas que no son respondidas se
tienen en cuenta a la hora de enfocar los niimeros venideros. Sois muchos en los distintos rincones de
Espaiia los que coinciden en gustos y exigencias y quiero que sepais que vuestros esfuerzos de escritura
no son en vano, ya que se tienen en cuenta como minimo para obtener un mero porcentaje sobre vuestros
gustos, siendo el de los RPGs el mas alto de nuestro publico. Sin mas dilaciones y defendiendo la igualdad
de condiciones, no cabe mas que empezar a exponer los envios elegidos al azar.

A Mirian Alvarez de Badalona le
gustaban las secciones dedicadas a
Japodn de las revistas de nuestro pais, y
la verdad es que se gastaban un dinero
para unas escasas paginas que
rozaban el género manga que tanto le
entusiasma, pero con Loading encontro
la orla de su zapato, pues goza con los
comentarios de juegos japoneses de
estilo manga ademas de los
maravillosos disefios de los personajes
de exitosos juegos de lucha que si no
llega a ser por esta revista no habria
visto nunca. Da las gracias por las
imagenes tan guapas y también por los
posters, y tras esto pasa a exponer lo
que no le gusta como los articulos, que
si bien son buenos, considera el disefio
de pagina un poco aburrido y estatico,
los reportajes de columnas de fotos a
los lados del texto le parecen un pelin
sosos y al haber tantas asi le parece
que esta poco trabajado. Termina
felicitandonos las tiras de Final Fantasy
de Laura Pérez y espera que nos guste
el dibujo que nos manda.

Te agradecemos Mirian que expreses
tu sinceridad, y nos place saber que
satisfacemos tus gustos aunque no te
agrade en demasia el disefo, debes de
tener en cuenta que en nuestras
paginas tratamos de dar la mayor
informacion que nos sea posible y si
queremos dar mucho texto e imagenes,
a MrKarate no le queda mas remedio
que apurar el espacio al maximo
mediante una maquetacion compacta
que transmita el maximo contenido en el
menor espacio posible, pues no
estamos para desperdiciar paginas con
relleno a través de imagenes y letras
grandes como se ven en otras
publicaciones.

Orochi Mai es una acérrima del King of

m I'nading

Fighters, del Street Fighter y del
Tekken. Agradece encarecidamente
que al fin nos dignasemos a publicar en
su dia el extra de King of Fighters y
ruega que saquemos una segunda
parte con las bandas sonoras, los
mangas y los art-books, y de paso
comentar las versiones distintas para
cada consola. También le gustaria
conocer datos mas concretos sobre los
personajes (edad, fecha de nacimiento,
aficiones...) con sus distintos golpes. Le
gustaria que sobre la tematica se
publicase un fanzine de pocas paginas,
pues aunque subiera un pelin el precio,
cree que seria un exitazo. Sugiere
poner una seccion para que los lectores
envien articulos de diferentes temas.
Pregunta qué juegos de lucha van a
salir para Playstation y pregunta por un
juego llamado Gowecaizer queriendo
saber si es de lucha y de donde viene.
También propone hacer dossier o
especiales sobre el Tekken, Battle
Arena Toshinden, Samurai Shodown
y Art of Fighting. Nos manda un dibujo
de Orochi Mai que por nuestro bien
deberiamos publicar ya que de lo
contrario llamaria a sus amigos Orochi
con los cuales no nos augura un buen
final.

Vaya, parece que te apasionan los
juegos de lucha por lo que veo en tu
carta, lo cual nos place cantidad pues
salta a la evidencia que eres una
auténtica fan. Lo del segundo especial
sobre el King of Fighter yo creo que
con tanta carta que llega demandando
el mismo, es muy probable que
MrKarate acabe cediendo ya que para
él, hablar sobre el KOF no es problema
pues el material sobre el mismo le
chorrea y es toda una envidia para los
mas aficionados. Ten en cuenta que

hace unos afios él publicd un fanzine
que se llamaba The King of Fighters y
durante todos los nimeros que duro el
mismo, pudo hablar de KOF hasta la
saciedad. Asi pues, no me extranaria
que acabase publicando un segundo
especial sobre el juego de lucha estrella
de SNK. Veo que quieres mas juegos
de lucha para Playstation, a la cual se
le hace cada vez mas dificil reproducir
los mismos alejdndose cada vez mas de
la maquina recreativa original. La pobre
maquina de Sony ha sido la consola
que mas afios de guerra ha dado y lo
seguird haciendo hasta el ultimo suspiro
de vida. Si consiguieron conversionar
juegos tan complicados en 2D como el
Marvel VS Capom o el KOF'99, no es
de extrafar que intentasen conversionar
los siguientes episodios a estas series.
Puede que no quedasen muy bien pero
seguro que aunque le faltasen detalles
de los originales, llegarian a divertirnos
tanto como los mismos. De momento
conférmate con algin que otro juego de
lucha que aunque se alejen de tu
gustos, no dejan de ser de lucha como
el X-Men Academy o The Simpsons
Wrestling.

¢ Quieres saber de qué va el
Gowcaizer? Yo creo que podria
gustarte, se trata de un juego de lucha
de Neo Geo que se estrend en los
salones Arcade y se conversiond a las
Neo Geo domeésticas. Fue nada mas y
nada menos el juego por el que me
decanté en comprar una Neo Geo CD.
Parece que fue ayer cuando a
mediados de los noventa MrKarate me
puso el segundo mando en la mano y
empecé a escuchar unas de las
canciones japonesas que mas me han
gustado de mi vida. Practicamente
estaban cantadas las canciones de
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todos los escenarios, cosa que no era
asi ni en la maquina ni en la Neo Geo
de cartucho y menos en la Playstation
que al ser de CD no le hubiese costado
ningun trabajo, y se limitaron a hacer
una conversion con peor jugabilidad y
dinamismo que el de la maquina de Neo
Geo. Tuvo su pelicula de animacién que
corria a cargo del mismo dibujante que
la de Fatal Fury. En definitiva, un juego
que paso a la historia como tantisimos
de lucha de esa bestial maquina negra
que tanto veneramos.

Sixto Rodriguez Diaz de Barcelona
cree que no le vamos a leer porque
tenemos mucho correo y empieza
avisando de que nos manda un disco
con una guia del Star Ocean y nos
comenta su tediosa labor de para
realizarla integramente por él mismo sin
traducciones de guias en inglés. Nos
cuenta que esta llevando a cabo una
sobre el Parasite Eve que le esta
llevando mucho tiempo de lo completa
que es. En el disco también incluye
unas imagenes escaneadas del Desire
de Saturn y un comentario sobre el
ataque de la prensa a los juegos de rol,
quejandose de que la opinién de los
periodistas es "siempre negativa, nunca
positiva" (frase famosa dedicada a la
prensa de hoy en dia).

Expresa su alegria por los lanzamientos
a nuestro mercado de juegos para
Dreamcast como el Berseck, Zombie
Revenge o Resident Evil Code
Verdnica. Alaba la traduccion de los
textos al castellano y deseaba con ansia
y anhelo el lanzamiento del Dead or
Alive 2 que ha tenido lugar este verano.
Desea que salgan todos los meses
titulos interesantes traducidos al idioma
de Cervantes. Cree que a la Dreamcast
le hace falta el lanzamiento de algun
RPG que haga historia, y sobre todo
que llegue el Shenmue a ser posible en
castellano. Comenta que al precio que
va a salir la Playstation 2, debe de ser
la "reostia”, pero espera que se corrijan
algunos fallos pues seria un fastidio
gastarse un dineral y luego que se te
rayen los juegos o que se te rompa la
consola. De las novedades para
Playstation pregunta si el Legend of
Legaia y el Tombi 2 son buena
eleccion.

A continuacién pasa a comentar
aspectos de la revista como el que los
comentarios de Amano no le
desagradan en absoluto, cree que son
muy positivos y bastante optimistas.
Opina que la idea de los dossier es
correcta, lo que pasa es que si no te

interesa la tematica, son paginas que
pasas de largo, en cambio si interesa, te
sientes feliz al leerlas. Considera que no
deben quitarse ya que si no te gusta el
futbol no vas a hacer que lo quiten
perjudicando a los aficionados. Piensa
que el mundo de los videojuegos es
enorme y hay gustos para todos y
momentos para estos gustos.

Pregunta que si existe algun emulador
de Saturn para que lo metamos en el
CD. Sugiere que se pongan en el CD
guias de videojuegos de importacion
aunque sean en inglés ya que son
documentos que no ocupan casi nada
de espacio y que ayudaran a un montén
sobre todo en los juegos que no hayan
llegado aqui (ni llegaran), dado que no
existe prensa especializada a hacer
guias de este tipo de juegos.

En primer lugar agradecerte la guia que
nos envias del Star Ocean, se nota que
te lo has currado y esperamos que
hagas lo mismo con la del Parasite
Eve. Creo que todo aficionado estaria
de acuerdo con todo lo que comentas
sobre la actitud de violencia que
expresa la prensa sobre los
videojuegos. Si ya teniamos mala fama
entre las personas mayores, el chaval
de Murcia nos ha condenado a una dura
critica que ha conducido que seamos
una amenaza para un escaso sector de
la sociedad. Pero ya se sabe, hay gente
de todo tipo en toda cultura o tribu
urbana. Efectivamente, con Grandia 2y
Eternal Arcadia |la nueva consola de
Sega se llevara dos RPGs que
alcanzaran un glorioso éxito entre los

aficionados. En cuanto al precio de la
Playstation 2, si es verdad que es
demasiado elevado, pero ten en cuenta
que saldra al mismo que la consola
anterior hace ya unos cuantos afios. Sé
que la consola de Sony en un principio
no lo tendra tan facil para hacerle frente
a la consola de Sega que gozara de
una buena cantidad de buenos
productos, ya que llegan a ser bastante
vistosos dada la facilidad que la
maquina otorga para la programacion
de los mismos. Luego esta el precio, y si
uno quiere jugar a un mismo juego
como el Dead or Alive, esta claro que
compafiia le va a proporcionar la
diversion mas barata. Pero cuando le
pillen el tranquillo a la consola y
empiecen a ir descubriendo las hoy en
dia infinitas posibilidades que ofrece la
Playstation 2, no tardara ni un afio ésta
ultima en ofrecer juegos, que si bien van
a ser mucho mas dificiles de programar,
seran notablemente superiores a los de
Dreamcast con lo que el reinado de
Sega y su Ultima consola habran durado
un par de afos frente a los mismos
anos de gloria que le esperan a Sony
con su consola nimero 2.

Veo que te han llegado las noticias de
que las Playstation 2 se suelen romper
si no se tiene mucho cuidado. Si es
verdad que ha habido accidentes con
las actuales Playstation 2 que circulan
por nuestro pais, el mas frecuente ha
sido el conectar la consola sin querer a
nuestro voltaje ya que como no se le
coloque bien el transformador, la
quemas en menos que canta un gallo,

= T~

Dedicado a Fran,
Arturo, Icecap y
Laguna. F

Dibujo de Ashrayl (Bilbao)

Dibujo de Daniel Aguilar Pedraza (Valencia)
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lo cual es toda una desgracia dado su
alto coste. Otro error frecuente es mover
la consola cuando reproduce un juego
ya que el CD o DVD que hay en su
interior puede desnivelarse y el mas
minimo rayazo a tan alta velocidad
asegura la inutilizacion del juego, asi
que andaros con ojo los afortunados
usuarios y tened cuidado que esto ya no
es una consola para nenes de un solo
digito de edad. El Legend of Legaia es
un buen juego de rol de gran trasfondo
argumental, sélo que el nivel grafico
esta chapadillo a la antigua y no llega al
nivel de los ultimos juegos de rol de
compafias como Square. Ten en
cuenta que ya lleva su tiempecillo en
Japon y por fin nos llega para deleite de
los aficionados espanoles. Por otra
parte, el Tombi 2 esta gracioso, pero
dado que gustd tanto la primera entrega
no te esperes mucho, esta muy bien
pero llegd a divertir mas el primero.
Emulador de Saturn existir existe, pero
todavia no emula nada. En lo referente
a meter en el CD guias que pululan en
la red en inglés no me parece mala
idea, ya se lo diré al jefe, no obstante
queda manifestada en publico tu
sugerencia.

Elisabeth Carrillo de Barcelona cree
que esta apunto de acabarse el
Parasite Eve, pero la criatura que
aparece en donde ella se encuentra le
da alcance, lo cual le evita proseguir
esta majestuosa aventura. Nos cuenta
que cuando esta en el barco contra el
hijo de Eve, le dicen que abandone el

barco a través de él. En la escapada,
pasa por una sala de maquinas y
después por un pasillo, en ese
momento, el bicho hace una mutacion
mas y vuela, le alcanza y la mata.

Es una pena que no se haya realizado
una guia de este fabuloso juego en
ninguna revista del sector, pero como
bien has intuido estas a punto de
culminar la historia y seria una crueldad
dejarte colgada hasta una posible guia.
En realidad tu atranque es una tonteria,
te aconsejo que cuando estés en la sala
de maquinas, toquetees los botones y
haces que suene una alarma para que
estalle el barco. Después debes salir
por patas para que no te de la
explosion. El monstruo te perseguira, de
modo que no pares de correr, abre las
puertas de los pasillos pero no te
descuides que el bicharraco corre
mucho y un fallo te puede costar caro.
Corriendo, sales del barco te tiras al
agua y el barco estalla con el monstruo
dentro muriendo el mismo. A partir de
aqui ya solo te queda disfrutar del final
del juego.

Pan Penalver de Barcelona pregunta
por una serie de juegos que espera que
lleguen alguna vez a nuestro pais y de
ser asi quiere que lleguen traducidos.
Bien Pan, paso a atender a tu lista:
Chase the express al ser como el
Syphon Filter, llegara casi seguro
traducido y con un poquito de suerte
puede que hasta doblado (no caera esa
breva); Legend of Legaia ya lo puedes
disfrutar; Parasite Eve 2, con una

IcECAD

estética muy a lo Resident Evil,
también llega traducido como estos
mismos; Chrono Cross, no se ha
confirmado nada aun pero me da en la
nariz que va a correr la suerte de su
primera parte, que de siempre ha sido
mi juego favorito por historia y disefios,
asi pues, si llega, lo hara en inglés;
Koudelka, el cual catalogaria como una
hibridacion entre el Resident Evil y el
Final Fantasy, afortunadamente

llegara traducido; Valkire Profile, el que
ahora es el mejor juego de rol puntuado
en Japon dada su tremenda calidad,
tiene muchas posibilidades de que
venga aunque no se tradujese, pero
dada la politica de Sony, de llegar lo
haria seguramente traducido. Wild
Arms 2 ya lo puedes disfrutar y por
ultimo el Legend of Dragoon que al ser
la apuesta que tiene Sony para hacer
frente al Final Fantasy, es imposible
que no se tradujese a nuestro idioma.
Consuélate con que para cuando leas
estas lineas mas de uno debe estar ya
en las estanterias de las tiendas
especializadas y el resto iran viniendo
en lo que queda de afo.

Guillermo Alvarez de Asturias escribe
para decirnos lo mucho que le encantan
los juegos de rol y plantea unas dudas
relacionadas con los susodichos.
Empieza preguntando si llegaran el
Legend of Mana y Persona 2 a
Espana, después cuestiona por qué no
llegd Secret of Mana 2 (Seiken
Densetsu 3) a Espana y si lo hizo
Secret of Mana. Le gustaria que si es
posible, metiéramos la banda sonora de
Seiken Densetsu 20 3enel CD y por
ultimo pregunta que por qué no trae
Sony el Saga Frontier 2 aunque sea en
inglés.

Guillermo confiesa no saber nada de
informatica, asi que le gustaria saber
como jugar al Secret of Mana de SNES
a través de un emulador. Termina su
carta citando los juegos que le gustaria
que llegasen a Espafa que son los de
antes anadiendo el Final Fantasy
Collection y el Lunar Silver Star
Story.

Comienzo a responderte: de Persona 2
no llegd ni siquiera la primera parte asi
que no es de extrafiar que se repita la
historia, Legend of Mana es de esos
juegos de Square buenos que no llegan
a pisar nuestras tierras. Secret of Mana
2 es una lastima que no llegue como
tantisimo juego de rol que se queda
estancado en Japdn, pero como bien
sabes algunos llegan con bastante
retraso asi que todavia puede ocurrir un
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milagro y mas cuando empiecen a
escasear los juegos ya que la muerte de
la anciana PSX se va acercando y cada
vez habra menos producto. Si Sony
quiere entretenernos quiza eche mano a
lo antiguo que nunca llegd. No podemos
meter una banda sonora entera en el
CD, pues no es legal, pero si alguna
cancién suelta. Del Saga Frontier 2
dijo Sony que o traducia el juego al
idioma de Cervantes o no entraba en
nuestro pais en la lengua de
Shakespeare como bien lo ha hecho en
otros paises de Europa. Un emulador es
un programa que emula las antiguas (y
no tan antiguas) maquinas de
videojuegos cargando las roms que
corrian sobre las mismas. El emulador
que te aconsejo es el ZSNES en
cualquiera de sus versiones (a ser
posible de las Ultimas) ya que es el que
mas prestaciones ofrece y no consume
muchos recursos como otros que
funcionan a través de Windows. Bajate
uno informéandote en cualquier pagina
espanola como www.emuspain.com,
Www.emumania.com o
www.emulatronia.com. Un sitio con
roms estables suele ser la pagina de
www.emuviews.com . Las instrucciones
de uso se adjuntan en un fichero de
texto, si te informas lo suficiente
leyendo las webs, descubriras que se
pueden parchear roms de exitosos
RPGs de Super NES para jugarlos en
castellano. El Final Fantasy Collection
mereceria la pena que llegase por el
Final Fantasy 6 que para muchos es el
mejor de todos, los que son mas
antiguos tienen la pobreza grafica que
echa un poquito para atras en los
tiempos de hoy en dia. En cuanto al
Lunar Silver Star Story Complete, es
uno de los RPGs mas bonitos que tengo
en PSX, pero eso si, en version
americana.

Jose Antonio Sanz Terrado de
Zaragoza no se corta a la hora de
echarnos la bronca, pues cuenta una
curiosa historia en la que a él le
rondaba por la cabeza comprarse una
Dreamcast, no porque fuese una buena
consola, sino mas bien por poder
disfrutar a lo grande de su juego mas
preciado el King of Fighters. Su
proposito era hacerse con la mejor
conversion, asi que los articulos de
Real Yagamiy ZeroSith le convencieron
y se la compro. Se recorrié todas las
tiendas de importacién que pudo
preguntando por el King of Fighters
Dreammatch 99 y le dijeron que estaba
descatalogado y que probablemente ya

no podria conseguirlo. Asi pues, no se
le quedd muy buena cara, pues el Unico
juego por el que se habia comprado la
consola, se le habia escapado de las
manos. Quien iba a pensar que cuando
Real Yagami termind su articulo del
King of Fighters Dreammatch 99
dciendo "...no sé que estais esperando
para adquirir este juego”, en realidad
queria decir "si queréis tener este juego,
lo llevais claro". Piensa que deberiamos
haber avisado de que quiza no se
pudiera conseguir. Tras esto, describe
su segundo error, que no fue otro que
comprarse el KOF 99 Evolution,
pensando que era el maravilloso juego
que los sefiores anteriormente
mencionados decian que era. Pero al
poco de jugarlo noto la "cagada" , pues
si el sefior Real Yagamien el n®9
comenta unos espantosos recortes en
la animacion del juego, la animacion del
ultimo KOF para Dreamcast si bien es
un poquito mejor pero sélo un "poquito”.
Por consiguiente, la diferencia es muy
pequefa y sefiala que los personajes en
la version Playstation son mas
grandes. Por otra parte, esta el control
de los personajes que con el mando de
Dreamcast es bastante complicado y
supone que en esto estaremos de
acuerdo con él. Concluye que lo que le
falla a la versién DC no es otra cosa
que la jugabilidad, pues si cuesta
controlarlos, para colmo se mueven a
camara lenta. Por eso prefiere la
version Playstation que es bastante
mas rapida que la de Dreamcast y nos
acusa que en ninglin momento se
menciond ese detalle. En su opinidn la
velocidad es el espiritu del King of
Fighters que es lo que le hace jugable
y diferente de los demas. Por eso se
inclina por el de Play que mantiene mas
intacto el espiritu del original y por lo
que a él respecta, se pueden meter los
nuevos escenarios, las florituras 3D y
los strikers por donde no brilla el sol.
Finaliza diciendo que los KOF de su
PSX son todo lo que necesita para ser
el rey de los luchadores y espera que
no nos tomemos a mal esta critica, solo
nos pide que no nos dejemos cosas en
el tintero. Su primera impresion con la
DC no ha sido muy buena pero esta
seguro que en el futuro le compensara
con una alegria y que por supuesto la
Playstation 2 caeré en sus manos.
Termina diciendo a Mr Karate que tenga
paciencia con esa gente que pide y pide
y vuelven a pedir, pues lo hacen con la
ilusion de saber que hay una revista que
les tiene en cuenta.

Tu critica servira para enmendar

posibles fallos venideros, agradecemos
tu sinceridad ya que valdra para
adaptarnos a circunstancias similares.
Estamos de acuerdo que los mandos de
Dreamcast son penosos para jugar a
un King of Fighters, todo el colectivo
que rodea a Mr Karate nos reunimos a
jugar con los Dual Shock de
Playstation conectados a la
Dreamcast a través del adaptador que
se venden en los catalogos de la
revista, donde esté un Dual Shock con
sus dos vibradores inteligentes que se
quite el basto mando de Dreamcast con
su Unico vibrador casi uniforme que
para colmo le tienes que anadir
gastandote una pasta. Crec que sale
mas rentable para todos aquellos
compradores de DC que tengan
Playstation, comprarse el adaptador
que un nuevo mando de Dreamcast y
el Vibration Pak, ganaran en economia
y jugabilidad. Por otra parte estamos
totalmente de acuerdo que la velocidad
es buena parte del espiritu del KOF.
(Nota de DevilKen: la velocidad del
KOF99 de Dreamcast es la misma que
la de los demas. El problema debe ser
que usas el juego en la consola PAL,
como yo, y deberias saber que hay
bastantes juegos NTSC que corren a
los 50Hz PAL en esta consola en lugar
de a los 60Hz para los que fueron
designados, de manera que el juego se
vuelve un 20% mas lento de lo que es
en realidad, y por eso el juego resulta
mucho mas lento, no porque lo sea en
realidad. Por lo demas, las versiones de
los KOF son mucho mejores en
Dreamcast, pues los recortes de
animacion en PSX son lamentables y
los samples se oyen mucho peor.
Prueba a jugarlo con un mando mejor
que el original de Dreamcast y en una
Dreamcast japonesa, y puede que tu
opinion sobre el cambie.)

Roser Mata Buendia de Barcelona
tiene 28 afos, le gusta todo lo
relacionado con el manga, y quisiera
que se publicase su direccion para
cartearse con gente. Le gustaria que
algun dia regalasemos un poster con
todos los machos del Final Fantasy Vil
(Squall, Laguna, Zell, Irvin 'y Séller) y
porqué no, podrian salir también Cloud,
Sephirot o Vincent. A ella le molaria y
seguro que también a muchas lectoras.
Termina felicitandonos por la revista que
no se pierde ni un mes pues le parece
Unica. Manda besos y que pensemos en
Su propuesta.

En todo caso, se podria incluir un poster
de Final Fantasy que mas o menos se

o G
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adaptase a tus exigencias, no obstante
queda anotada tu propuesta y para tu
deleite propio aqui te pongo tu
direccion.

Roser Mata Buendia
C/ Badal N° 61 Piso: 1° C
CP: 08014 BARCELONA

Anade que puede escribir gente de O a
100 afos a la que le guste el manga y el
rol.

Mast de Madrid empieza con una
actitud critica dirigida a Sbroly
sugiriéndole que podria mejorar,
también la falta de la letra N en
anteriores ocasiones y que no estaria
mal mejorar la maquetacién de la revista
ya que algunas secciones no estan del
todo bien diferenciadas. Nos pide que
no nos encerremos en el mercado
japonés que perderemos joyas de
occidente como el Driver o el Soul
Reaver, que son pequefas obras de
arte que nadie deberia dejar pasar. Le
gustaria ver un dossier de Dave Perry
ya que es un genio que sabe imprimir
un nosequé que no veas. Pregunta que
si hemos jugado a joyas como el
Earthworm Jim, MDK y Wild 9; juegos
de ese estilo es una lastima dejarlos de
lado.

Algunos piensan que a Shroly (actual
Solid Snake) un pelin de objetividad no
le vendria mal, en lo que atafie a la N,
fue un fallo que se originaba al pasar un
texto de un formato a otro que se ha
subsanado escribiendo todos en un
formato estandar. En cuanto la
magquetacion, Mr Karate se hace

m LIoading

pedazos ofreciendo una maquetaciéon
que trata de ser mas atractiva, apurada
y depurada que la de las revistas del
sector que so6lo saben desperdiciar
espacio para crear bulto. La
magquetacion de Loading tiene una
informacion mas concentrada y en
muchos casos esta inspirada en las
mejores revistas especializadas
internacionalmente conocidas, nada que
ver con lo que se ve en Espafa.

Estoy de acuerdo contigo en que la
revista esta demasiado anclada en
Japon para ser una revista
mayoritariamente de Playstation, tener
predileccion por Japén es lo que nos
hace distintos pero no por ello hay que
dar una total espalda a tratar los buenos
productos de occidente, pero tranquilo
tu espera y veras que todo tiene
solucion menos la muerte.

No por ser otakus muchos de nosotros y
fan de lo nipén, vamos a desvalorar la
obra de Dave Perry, programador
completo donde los haya. Este
guaperas programador de mas de 2
metros de altura que enamora a las
nenas con su talante y belleza, esta
considerado como el Rey Midas de los
videojuegos, practica multiples deportes
y se implica tanto en los videojuegos
que hasta los movimientos del
protagonista y el aspecto del Wild 9 son
los suyos propios. Sus juegos son tan
sumamente originales que son de lo
mas extrafos y rompen los patrones
conocidos para catalogarlos. Yo espero
que lleguemos a comentar algun dia
juegos de la talla de Mesiah. Si los

lectores (recordemos la famosa frase "el
cliente siempre tiene la razon") os lo
proponéis lo conseguiréis.

Sixto Rodriguez Diaz de Barcelona se
queja del triste catalogo de Dreamcast
en nuestro pais, escasas novedades
japonesas que tardan en llegarnos que
ya podria estar doblados sin limitarse a
estar traducidos con lo que se hacen
esperar, menciona el Shenmue entre
otros. Se queja de que Square Europa
nos haya dejado sin el Parasite Eve 1,
Final Fantasy Tactics y sin el
Xenogears entre otros dignos de su
distribucion y traduccion. En cambio
traen juegos mas malos como el
Chocobo Racing y el Ehrgeiz
habiendo cosas mejores. Otra cosa que
le molesta es que cambien las
canciones cantadas en japonés por
otras cantadas en inglés y piensa que a
ver si va a ser que los americanos le
tienen mania a los japoneses por los
sucedido en Pear! Harbour (22 Guerra
Mundial). Nos cuenta la diferencia de
comprarse un juego japonés y uno en
version pal, ya que en numerosas
ocasiones lo japonés trae algun CD
extra y mejores instrucciones con
ilustraciones y demas. Pide que
hagamos un dossier sobre juegos
japoneses dignos a exportarse a nivel
mundial y que jamas pisaran nuestras
tierras y otro dossier sobre juegos
basados en el anime. Su ilusion seria
que llegase un Tokimeki a nuestro pais.
Pregunta si la version del Dead or Alive
sera como la japonesa que tiene mas
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Dibujo de Javier Carrera Negro (Alicante)

Dibujo de Orochi Mai
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trajes que la americana. También
pregunta si saldra el Galerians sin
censurar y si habra un emulador para
Dreamcast que emule los juegos de
PSX.

La verdad es que SEGA ha sido mas
"racana" a la hora de traducir y doblar
juegos a nuestro idioma. Sé que
muchos esperan un Shenmue traducido
y doblado pero mucho me temo que
tendran que limitarse a leer un texto en
castellano, y es una lastima porque el
juego es soberbio y ganaria pero que un
montén dado los buenos dobladores
que tenemos en nuestro pais (véase
Metal Gear Solid). De todos modos
existe una pagina en Internet dedicada
a pillar votos para que se doble el juego
al castellano. Sé que resultaria costoso
que lo hiciesen pero con las
arrasadoras ventas lo amortizaban de lo
lindo.

Lo de cambiar las musicas es
indignante, pues si una cancién esta
muy bien en japonés no sé porque
tienen que cambiarlas por otras peores
como pueda ser la intro del Tombi. En
ocasiones si logran mejorarlas como la
intro del Gran Turismo o algunas
canciones del Bust a Groove, aunque
bien es verdad que otras las empeoran
(si sale algun dia el Bust a Groove 2
espero que no cambien la cancion de
Shorty). Es verdad que Square ha
distribuido en nuestro pais juegos mas
malos dejando otros muy buenos RPGs
sin llegar, pero se comprende que es
dificil que se distribuya todo RPG de
ellos y también no limitarse a este

Dibujo de Mirian Alvarez (Badalona)

género en sus productos probando
otros juegos de distinto tipo.

El comprar un juego original japonés
tiene sus ventajas, pues se incluyen
cosas que no llegan a occidente como
pasa con algunos juegos de Saturn
como el Desire y citaré uno que me
gusta mucho basado en mi pelicula de
anime favorita, Macross do you
remember the love, que incluia un CD
extra que no tenia desperdicio. Los
japoneses estan mas "flipados" que
nosotros y se toman lo de los
videojuegos muy en serio sacando
accesorios que giren en torno a los
mismos.

Los Tokimekis es algo que muchos
quisiéramos que se distribuyese por
occidente son muy tipico de Japon. La
version que nos llegara del Dead or
Alive 2 se prevé que sea la que traiga
los nuevos trajes. El Galerians por
desgracia ha llegado censurado y le han
quitado toda la gracia violenta al juego.
Por Gltimo, si existe un emulador de
Playstation que se llama Beemcast.
Los dossier que propones son una
buena propuesta que anotaremos por si
hay que llevarla a cabo algun dia.

Luis Miguel Cano Cruz de Barcelona
tiene envidia a MrKarate por la cantidad
de cosas que tiene sobre nuestro
querido King of Fighters. No se cree
tener en sus manos tanta informacién
sobre dicho juego como la que hemos
publicado, ya que dicha informacion
puede llevar a mas de un "FAN" a flipar
un huevo. Piensa que el jefe ha hecho
una gran obra y que puede decir bien
alto que es el fan nimero 1 de KOF y
que le gustaria que pasase a la revista
mas informacion sobre todo lo referente
a esta saga haya lo que haya que
esperar, pues él seria el primero en
volver a felicitar. Piensa que hay temas
que no se han tocado como los mangas
y los libros de ilustraciones, datos del
luchador y demas seria bien recibido en
un Extra N° 2, da igual lo que tardase su
aparicion con tal de que salga.

La verdad es que son muchas las cartas
que llegan felicitando la majestuosa
labor que realiza MrKarate al tratar
gustosamente la tematica de KOF, bien
es verdad que su material sobre el
mismo es envidiable y que esta
considerado como el N° 1, de hecho es
el favorito en los torneos celebrados a lo
largo de las distintas entregas de KOF,
ya que en lo referente al King of
Fighters es maestro de maestros y esta
considerado por muchos como un héroe

nacional en los juegos de lucha de
Capcom y SNK. La verdad es que en
su dia bien que se desahogo publicando
a lo largo de distintos numeros el
fanzine llamado The King of Fighters,
y con la de cartas que llegan pidiendo
una segunda parte de tan aclamado
extra pienso que se tiene que haber
planteado ya una segunda parte, pero
de salir como todo, seria una sorpresa.

Carlos Llanos Gonzalez de Madrid
cree que por primera vez sale una
revista que no trata de plantar cara a
Hobby Consolas y afiade un punto de
vista diferente y pionero. Antes de
Loading, la parte que mas le gustaba
del resto de las revistas era la que
trataba lo que habia salido en Japon y
ahora con Loading tiene una revista
entera para disfrutar.

Ahora mismo tiene una PSX y la N64,
pero al igual que cada uno en el futbol
apuesta por su equipo, el apuesta por
Dolphin pues siempre le ha gustado el
buen hacer de la gran N. Piensa que
Loading al ser una revista
preferiblemente de Playstation, con el
lado positivo que le hemos dado a la
Dreamcast se nota que no tenemos
preferencia alguna. Termina sugiriendo
un dossier de los mejores juegos manga
como el Evangelion de N64.

La verdad es que la Dolphin se prevé
que técnicamente sea la consola mas
potente del mercado, aunque la cosa
estara refiida con la X-Box de
Microsoft. Pero recordemos que son
los videojuegos lo que hacen grande a
una consola y ganara aquella que tenga
un catalogo mas variado y creemos que
volvera a ser una vez mas la consola de
Sony quien se lleve el gato al agua,
sobre todo cuando empiece a
manifestarse esa potencia que late en
su interior aun no aparecida y que ira
surgiendo con el paso de los afios.

Bueno chicos, afortunadamente habéis
comprobado que Ultimamente se ha
visto aumentado mi espacio para tratar
un poquito mas ese aluvion de cartas
que nos llega, pero como todo tiene un
fin y yo ya he llegado, me hubiese
gustado responder a los E-Mails pero
no me cabe. De todas maneras, ya
contestaré alguno que otro en mis
momentos de aburrimiento. Y ahora,
con la tarifas planas podremos vernos
en Internet. jHasta la vista! ~_*

Endimion
Endimion@bbvnet.com
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iisoLo PARA Lo §sREABRIMOS LAS
MWaS FANATICOS PUERTAS DEL CLUBY!

DE ESTE ESTILO
DE VIDEOJUEGOS!!

UN LUGAR DONDE
INTERCAMBIAR

PARA PC EN LA QUE
PODRAS PARTICIPAR
INCLUYENDO TUS
COMENTARIOS!!

SI TIENES INTERES EN FORMAR PARTE DE NUESTRO CLUB
ENVIANOS UNA CARTA AL APARTADO DE CORREOS INCLUYENDO
UN SOBRE Y UN SELLO DE CARTA ORDINARIA PARA LA RESPUESTA.
EN UN PLAZO DE 2 SEMANAS TENDRAS EN TU CASA NUESTRA

RESPUESTA CON LA PRESENTACION DEL CLUB Y LAS CONDICIONES

PARA SER UN MIEMBRO ACTIVO. NO DEJES ESCAPAR ESTA OPORTUNIDAD!






APETECE,
! iVERDAD?

Pues lamentamos decirte que eso o es o que te ofrecemos, que
nosotros sdlo podemos conseguirte el nimero de este mes de Minami

€50 si, si fe sirve de consuelo
te diremos que este niamero te
sorprendera con sus articulos
de Video Girl Ai, Ruroni
Kenshin, Saber Marionette J,
guia de capitulos de Digimon,
Daint Seiya Hades, Mole 2000...
Sin olvidarnos de sus habituales
secciones de noficias, internet,
videojueqos, hentai, yaoi, cine
de Hong Kong, cultura japonesa,
humor, opinién...
Tampoco conviene olvidar sus
caratulas, su mini comic 0 su
alucinante poster.
Ni, por supuesto, su CD repleto
™ de videos, canciones, imagenes,
complementos...
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