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La batalla
que no cesa.

Esto esincreible. Lo de las consolas
es muy fuerte, de verdad. Aqui el que
no corre, vuela y las compafifas de
hardware no se dan ni un segundo de
respiro.

Cuando Sega parecia -valga la
expresion- sumida en el olvido, vay
retine en Tokio a la prensa

internacionaly presenta la que va a ser

su nueva consola, que aparecerd en

Jap6n este otofio y, presumiblemente,

a finales del 99 en Europa.

Otra consola mds de Sega, pensaréis.
Pues no, amigos, no. Dreamcast -asi se

llamaré la criaturita- podra ser
cualquier cosa menos “una consola
més”.

Por lo que se nos han contado en
Tokio y por lo que hemos podido ver
con nuestros propios ojos, Dreamcast
va a ser una maquina superpotente,

con unas prestaciones increibles y ,sin

duda, Sega va a poner toda la carne en
el asador para revolucionar el mercado

mundial de los videojuegos.

La historia, una vez mas, se repite, y
tras un corto perfodo de tensa calma,
pronto volvera la tempestad al sector
de las consolas. Hemos vivido los

cambios que trajeron Super Nintendo y

Mega Drive, PlayStation, Saturn,
Nintendo 64... y pronto tendremos
que sentarnos nuevamente a observar
detenidamente lo que es capaz de
hacer Dreamcast.

Nosotros, los usuarios, somos los
que mejor salimos parados de esta
inacabable batalla tecnolégica que
libran las compaiias japonesas, que
no saben ya qué hacer para ofrecernos

mas bits, mds poligonos, mds texturas,

mas anti-aliasings y mds zarandajas
con los que ganarse nuestro carifio.

Y no os engafiéis, amigos, no penséis

que la cosa se va a quedar aqui,
porque ahora es Dreamcast, pero

\ luego serd PlayStation 2, Nintendo
256 o0 Panasonic Funny System (por
deciralgo).

La guerra de las consolas no tiene
fin, y seva librando a base de
pequefias batallas en las que, repito,
tan sélo hay un vencedor: td.

Amalio G6mez.
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PlayStation también
esta en la Expo

Sony es una de las marcas oficiales de la
Expo” 98 de Lisboa (es que no se pierden ni un
“fregao”). Como tal, tiene una plaza permanente
equipada con un escenario en el que celebran
conciertos y todo tipo de presentaciones. Esta
plaza estd presidida por una gigantesca pantalla
Jumbotron, en la que van apareciendo
diferentes imdgenes relacionadas con los
multiples productos de Sony.

Pues bien, el pasado 6 de junio, Sony dedicé
unajornada fntegra a PlayStation y a algunos de
sus juegos. Asi, ademds de verse en la pantalla
innumerables titulos para esta consola, se
celebraron dos concurso con «Gran Turismo» y
con «FIFA 98, se instalaron 35 PlayStations
para que el personal se despachara a gusto con
las dltimas novedades y se present6 el juego de
musica «Fluid», que saldrd el préximo agosto.

Para cerrar la jornada, el grupo britdnico
Savage Garden y el solista Paolo Gonzo (¢:;?7?),
ofrecieron sendos conciertos.

Asi que ya lo sabéis, si tenéis pensado viajar a
la Expo de Lishoa, no dudéis en pasaros un
ratito por la plaza de Sony.

PlayStation no quiso perderse un acontecimiento tan importante
como la Expo de Lisboa. Asi, la plaza permanente que Sony tiene
en el recinto ferial, se vio un dia inundada de consolas,
videojuegos... y numerosos jugones que pudieron disfrutar de
todas las novedades de esta compania.

El ganador de la competicion de «Gran Turismo» posé junto a
Pedro Matos Chaves, del equipo Toyota, un pequefio cheque de
“cento e cinquenta mil escudos” y varios representantes de Sony
(dejad de mirar a la de rojo...)
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muy completitos.

« El buen momento de las
consolas, ;el mejor?
El mejor para algunas, para otras...
¢ Los anuncios de television de
PlayStation.
Estan en todos los sitios y todos l0s
spots son divertidos y originales.
¢ La dificultad del concurso “El
mayor experto en videojuegos™:
todo un reto. :
No nos sabemos las respuestas ni
nosotros. -
¢ Que haya colas en Espana
para comprar un videojuego.
El que esté el dltimo en fa cola no
pensard lo mismo...
« Que te den... Forsaken.
Pues veras cuando salga el ODT.
o La inclusion de las

Alternativas en los comentarios.

Para que lo vedis todo mas clarito.

¢ La bajada de precio de N64.

iQue sigan, que sigan bajando
todas las consolas!

o El tercer concurso de “Mangas
& Videogames"”.

Este afo 0s hemos dado un mes
més, para que tengais mas tiempo.
o El Dual Shock que hace mas

alucinantes y reales los juegos.
Si, sobre todo los hace més
"vibrantes".
o El concurso en el que regalais
un coche: jEso si es un premiol.
Ya solo nos falta dar un
apartamento en Benidorm.
« El reportaje y las fotos del
Tokyo Game Show.
;Esperabas menos de nosotros?
+ Los suplementos de fiitbol:

Si es que no queremos gue 0s falte

de na. —
+ La guia tan completa que disteis

de «Resident Evil 2».

Y el trabajo que nos Costo;
jaterrorizados hasta altas horas dela
madrugadal

o Las chulisimas pegatinas de
Dragon Ball GT.

Nada, un placer.

o Tener una cita con Manuel del
Campo.

Méndale una foto, guapa. A lo
mejor tiene un hueco entre el
gimnasio y del salon de belleza...

o Las futuras joyas para
PlayStation como «Parasite Eve»
o «Tales of Destiny».

Lo que no mola es que hay que
esperar bastante hasta que salgan.



Sega implanta la
moda del VMS.

En Japdn va a empezar una
nueva fiebre en Julio. Se trata del
VMS (Virtual Memory System), un
nuevo “periférico-consolaportatil”
disefiado por Sega y que serd
compatible con Kat... digo, con
Dreamcast (cuando ledis la revista
lo entenderéis.

Para no chafaros el fastuoso
reportaje (modestia aparte) que
encontraréis mas adelante sobre
las interesantisimas novedades que
nos traerd Sega, os diremos tan
solo que ya estd en marcha en
Jap6n una fuerte campafa
televisiva en la que se muestran las
variadas cualidades de este
aparatito, entre las que se
encuentra, en principio, la de
poder jugar con un juego basado
en la pelicula Godzilla. La gracia
consistird en que td entrenasy
mejoras a tu monstruo para
enfrentarlo a los monstruos de otros
“godzillamaniacos” y, al parecer, los
nipones estdn ya como locos por empezar a disfrutar con este tema.

Pero esta serd tan solo una de las numerosas aplicaciones que ofrecerd el
VMS. De momento, dejamos el asunto en suspense. Si os habéis quedado
intrigados, pasad directamente a la pagina 59 (creo), y empezar a alucinar.

Sega ya ha puesto en marcha una nueva moda
en Japon: el VMS, una consola portatil con
cientos de aplicaciones.

El sombrero con lazo no se incluye en el pack.

Uno de sus multiples usos consistird en
echarte una partidita contra cualquiera que
vaya por la calle y quiera conectarse contigo.

LOS + V&V\A;AOG (6ran Bretawd)

® Los que se quejan de la
publicidad de la revista. Si no la
queréis ver, pasad de pagina.

Tampoco es para ponerse asf, que
algunas son muy originales.

* Que se separen las Spice Girls.

A misélo me da pena por el juego.
iQué mal momento!

* Los Girlfriend Simulators me
parecen un poco sosetes.

Pues hay algunos que no deben de
ligar de verdad y estan locos por
probarlo en a realidad virtual,

* Esa cosa de «Pet in TV».

Un poco rarito si que es.

* Que el «San Francisco Rush» de

PlayStation sea igual que el de N64.

No sé cual de las dos consolas sale
peor parada, la verdad.

* Que os credis que por haber
cambiado el color de alguna seccion
0s estais renovando.

¢Hemos cambiado un color? ; Cudl?

* Los simuladores de pesca y de

carreras de caballos, ;Estan bien de
la azotea esos japoneses?
Definitivamente, no.
* Que Saturn empiece a ser
historia,

Historia contemporanea.

* El «Sentinel Returns»: un poco
rarito, ;no?

S0s0 y feote, pero los que conozcan
el original lo disfrutaran. Supongo.

* Que saquen juegos tipo
Tamagotchi para PlayStation: quien
quiera hijos que los tenga.

iO que se compre un Barriguitas!

* Los «Mortal Kombat», lo menos
hay 135.

Sequro que el proximo no te deja
indiferente.

* La seccion “Arcade Show”: esas
magquinas nunca llegaran a mi
ciudad y ademas valdra la partida
20 6 40 duros.

Hay mucha gente que vive en grandes
ciudades jy que tiene 20 ¢ 40 duros!

“La oportunidad de desempefiar un papel
clave en el diseno de un producto
interactivo para ninos ha sido para mi un
objetivo personal y representa un desafio
emocionante”

Ronaldo, aludiendo a un acuerdo alcanzado con Infogrames. (; Todo esto lo habrd dicho élsolito?)

" WORLD CUP “98 (psx, N64, GB, PC) | |
Gran Turismo (psx) ‘
Resident Evil 2 (psx))
Tomb Raider (platinum)
Tekken 2 (psx)

Men In Black (s, pc)
Forsaken (psx, N64, PC)

Crash Bandicoot (platinum)

Die Hard Trilogy (platinum, PC, SAT)

FIFA: RAM “98 (psx, N64, MD,PC)

Micromachines V3 (psx)

GoldenEye 007 (n64)

Quake II Missions (pc)

Tomb Raider II (sx, rq)

Grand Theft Auto (sx, p)

ISS Pro (psx)

Mundial “98 (esx.pc)

!(obe Bryant
juega con
Kobe Bryant

Ahf lo tenemos, en plena
partida y con unos compafieros
de equipo de medio metro.

Si, es Kobe echdndose una

partidita al juego de su mismo
nombre que Nintendo Sports
acaba de lanzar para N64. No credis que es una ocasion puntual, ya que esta emergente
promesa ha declarado mds de una vez que s, que el baloncesto es su primera ocupacion,
pero que después van los videojuegos. Para Kobe es normal echarse “unos piques”, con
otros compaferos en las concentraciones previas a los partidos, pero no hay de qué
preocuparse...ponen sumo cuidado en no partirse sus preciados dedos.




La Copade
Europa también
es de PlayStation

Sony, como patrocinadora de la Liga de Campeones, invité a
Amsterdam a representantes de varios medios de comunicacion y
de las mds importantes cadenas de tiendas de videojuegos
espariolas. Sonia y Manuel -flanqueando a Maria Jesds Ldpez, de
Sony- tuvieron la suerte de presenciar en vivo y en directo el
histérico triunfo del Real Madrid.

Si, es la Copa de Europa. La verdadera, la dnica, la que ahora luce
en las vitrinas del Real Madrid. Los miembros del equipo de Sony
Yy todos los que fueron invitados al partido, no pudieron resistir la
tentacion de hacerse una foto con ella para la “prosperidad”.

Como sabréis, PlayStation es una de las marcas
patrocinadoras de la Liga de Campeones, lo que nos
ha permitido -gracias a la impagable amabilidad de
Sony-, disfrutar en plan VIP de todos los partidos
que ha disputado el Real Madrid en el estadio
Santiago Bernabéu.

Pero claro, el momento culminante lo vivimos,
-junto a representantes de Sony, del programa
radiofénico Game 40, de Mail Soft y de otros ilustres
invitados- el dia en el que Mijatovic le encasquetd un
golazo a la Juve en tierras holandesas. Inenarrable.

Nuestro agradecimiento a Sony y esperamos que el
patrocinio de PlayStation le traiga igual suerte el
proximo afio a los tres representantes espafioles en
esta competicion: El Real Madrid, El Barcay el

Athletic de Bilbao. Aunque sélo podra ganar uno...

o]

* Que ya no deis videos manga con la
revista, ;para qué Preguntasteis en Ia
encuesta sobre nuestros gustos? Haberos
ahorrado Ia tinta,

Paciencia, amigo, paciencia.

* Que no exista un juego de ciclismo.

Hay alguno de bicis, pero, efectivamente, no
es lo mismo.

* El precio de «Bust A Move 2» en N64,
cuando en otros formatos ests tirado,
Ademés, ya podian haber sacado el 3

Ms razén que un santo.

* La cantidad de veces que se menciona
a Lara Croft en el Contrapunto.

Con esta tuya, una mas.

* Que «Copa del Mundo, Francia 98» no
tenga las mismas opciones que «FIFA:
RAM 98,

Ahile duele, colega, ahi le dugle.

* Que [a llegada de la nueva consola de
Sega deje a las 32 Y 64 bits fuera de juego.
A Sega le molaria mucho que esto fuera asf.

* Que no salga un «Dragon ball» para
Nintendo 64.

Escribe a Bandai. O a los Reyes Magos.

* Jugar dos veces al «Resident Evil 2
.siempre es lo mismo. En mi opinion es un
Juego de una semana. 1

Si, pero... jqué semanal.

* Que no hagais un programa de
videojuegos en la television, seguro que

Decoracién fina
con Forsaken

Hace unosos meses New Software Centery

Acclaim convocaron un original concurso entre
los Centros Mail de toda Espafia. El reto consistia
en decorar un escaparate utilizando el material

promocional de «Forsaken».

0 MoLA

tendria tanto éxito como la revista.

Quita, quita, no des ideas.

* Los poseedores de Saturn no vamos a
disfrutar nunca de juegos como «Resident
Evil 2» o «Final Fantasy Vi».

iiSniff... 1!

* Cualquier juego que no tenga modo
Gore.

Vale, Santiago Sequra.
* Que en el grandisimo juego «The
House of The Dead» se haya sustituido la

sangre por liquido verde.

Si los monstruos tienen |3 sangre de ese

color, 1qué le vamos a hacer!

* Que a mi amiga le han estropeado la

consola al incorporarle el chip para juegos
piratas. En el fondo se lo merece,

¢Lo veis? {Mira que os lo hemos dicho veces!
* Que generalmente los juegos basados

en peliculas no alcancen Ia calidad
deseada.

A veces las propias peliculas tampoco

alcanzan la calidad deseada.

* Que hayais quitado las listas de Mega

Drive y Super Nintendo y en su lugar
hayais puesto los Platinum,

Es que como salen tantas novedades para las
6 bits...

* Que no todos podamos ir 3 las ferias

de videojuegos del mundo.

Ya vamos nosotros para contéroslo todo.

El que mejor Lo ha hecho ha sido el centro de Sevilla, y sus duefios se han ganado de
este modo un viajecito a Londres para dos personas. Pues, jala, a disfrutarlo!

> Sega, que con la presentacion de Dreamcast se
coloca a la vanguardia tecnolégica en las consolas.

© Las novedades para N64, que estan
empezando a multiplicarse en calidad y cantidad.

© Infogrames, que se estéa convirtiendo en una
de las compaiias de videojuegos mas potente no
s6lo ya de Europa, sino del mundo.

> Los juegos de coches, que tras «Gran
Turismo» reciben otro magistral simulador, «Colin
McRae Rally».

> Sony por haber tenido la enorme amabilidad de
invitarnos a presenciar la final de la Liga de
Campeones (i, es peloteo. ;qué pasa?).

< Konami por no haber tenido a tiempo para
el Mundial de fltbol una nueva entrega para
Europa de su genial saga ISS.

< Las novedades para Saturn que han
brillado por su ausencia en el reciente E3.

Han colaborado :

Jonathan Hemdndez (Tarragona), Javier Gonzdlez
(Madrid), The Boss of Nod (Sim City), Un desconocido de
Orense, Ivdn Miries (Madrid), Antonio Llorens
(Castellon), Andrés Miguel Vega (Madrid), Hannibal
(lement (Cdceres), La Pocahontas y el Atatatao
(Cordoba), Pablo de Carlos Femdndez (Madrid), César M.
Rodriguez (La Corufia), La chalana y el Bardejas (Marte)
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oPANTALLA.

Konami tenfa claro que un titulo de la
jugabilidad de «ISS» debia tener
versiones para todos los sistemas. Como
Gameboy es la dnica que faltaba, ya
tienen preparado el juego para que
podamos meternos el mundial en el
bolsillo.

Tendremos a nuestra disposicién la
gran mayoria de selecciones que
participan en el campeonato del mundo,
con todos sus jugadores (no hay licencia,
asi que no habra nombres reales), un
monton de estadisticas tras terminar
cada encuentro, estrategias de ataque y
defensa, estado de dnimo de cada
jugador... en fin, todas las caracteristicas
que han hecho de este titulo uno de los
simuladores de fiitbol mds jugables de
todos los tiempos.

Id limpiando un poquito la pantalla para poder ver a todos los jugadores que
corretearan por ella dentro de unos dias, cuando se ponga a la venta.

Endof 15t game
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Capcom e Infogrames traen mas rol a PlayStation.

Es posible que, si sois recién
llegados, no sepdis que esta saga
de Capcom comenz6 su andadura
en SuperNintendo, donde coseché
un merecido éxito y se hizo un
hueco entre los mejores RPGs para
esta consola. Ahora, Capcom esta
preparando la version europea de
la tercera parte para PlayStation,
que nos introducird en un mundo

(o1]_o3][ ve][ oo} {i%

3D con montones de laberintos,
mazmorras y ciudades y con unos
personajes tan bien cuidados que
hasta expresaran emociones en sus
rostros. Para los incondicionales de
la saga os avisamos que el
protagonista principal mantendra su
caracteristica de convertirse en
dragén.

Eljuego serd distribuido en
nuestro pais por Infogrames, quien
espera que esté disponible para
después del verano.

Los seguidores de los Juegos de Rol deben estar dando
saltos de alegria, pues a los numerosos titulos disponibles
pronto se les unird este prometedor «Breath of Fire 3».

3G Games trae nuevos
mandos para los consoleros
de pro.

Estos mandos ofrecen las
funciones habituales, pero
lo mds destacable es que los
hay de diferentes colores
(amarillo, verde, rojoy
azul), tanto para
PlayStation como
para Nintendo 64.

Los que mds
agradecerdn este
detalle seran los
grupos de despistados amigos que
juegan simultdneamente y nunca saben dénde termina
el cable de su mando, de forma que cuando acaban una
carrera se creen todos que han ganado y se van tan
contentos.

Si os queréis hacer con uno de estos mandos -sin
esperar a ver si os toca en nuestro megasorteo-,
podéis llamar a 3G Games, al teléfono 91 552 91 66.

Se abre otra tienda para la
provmc1a de M d d.

Aunque ya casi ha dejado de ser noticia por lo
reiterativo el tema, Centro Mail ha abierto una nueva
sucursal (jjy ya van 58!!).

Pero lo cierto es que los habitantes de la zona Norte
de Madrid estdn de enhorabuena, pues en Pozuelo de
Alarcén, més concretamente en la Ctra. de Humera
No.87, portal 11, local 5, tienen desde ya otra tienda
especializada en videojuegos a la que acudir.

Se admiten apuestas para adivinar en qué pueblo o
ciudad se abre el préximo Centro Mail.




Para los deportistas de riesgo.

Los juegos en 3D a tiempo real ya no son nada del
otro jueves, pero tener tres juegos 3D en uno es
algo mas rarillo.

El caso es que «Rushdowny, el préximo titulo
deportivo de Canal+Multimedia, contara con tres
vehiculos tan dispares como una bicicleta, un
snowboard, y un kayak, para afrontar diferentes
recorridos. Lo importante serd arriesgar al maximo
para irincrementando la puntuacién, que sera
fundamental dada la naturaleza arcade del titulo.
Infogrames se encargard de distribuir por estos
lares «Rushdown» para PlayStation, aunque no
podremos pedalear/deslizar/remar hasta Octubre.
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Canta, baila, flipa con «Spice World».

S, ya vienen, se acerca el momento de disfrutar
de otra manera con las famosas y marchosas Spice
Girls. Pero antes, un amago de encuesta, a ver:
Quien no haya bailado “Wanna be” que levante la
mano... estd claro. La irresistible comercialidad de
estas cinco muchachitas ha hecho que, mas de
unoy mas de dos, se descoyunten la cabeza del
fémur del muslo izquierdo con la famosa patadita
al aire de MelC, o haya ganado el premio a la gran
morrada del afio imitando los desgarbados pasos
de baile de estas chicas.

Menos mal que Sony nos traerd dentro de poco
«Spice World», el juego que nos permitird mezclar,
bailar y filmar videos con los temas mds
escuchados de nuestras idolos sentaditos en el
sillén. Ademas, incluird un video con entrevistas,
anécdotas, “cémo se hizo”... que nos permitird
dejar el cerebro encima de la mesa y alucinar con
nuestras artistas favoritas. Los ataques de histeria
podéis dejarlos para el mes que viene, que serd
cuando os ofrezcamos la review correspondiente.

Las cdmaras estardn bajo nuestro control cuando
hayamos conseguido hacerlas bailar a todas. La
verdad es que tienen una sonrisa estupenda.

En fin, otro E3 mds (y otro marrén que me he
tenido que comer para realizar el reportaje de
“ypicomil” paginas). Pero esta vez la feria ha sido
bastante jugosa teniendo en cuenta los diferentes
alicientes que se presentaban. Por cierto, si queréis
saber las respuestas a aquel maremagnum de
preguntas que lanzaba el aire el mes pasado, 0s
puedo decir que se cumplieron casi todas mis
previsiones. Hubo bombazos inesperados, Katana
(a partir de ahora Dreamcast) adquirié gran
protagonismo, no hubo ninguna novedad resefiable
para Saturn, se vieron grandes juegos para
PlayStation y N64 pero ninguno revolucionario, los
programadores cambiaron de frase hecha (ahora es:
“No has visto en TODA LA HISTORIA un juego parecido
al nuestro”), estuve en todas las fiestas (y no me
echaron de ninguna), las chicas de Eidos nos
volvieron locos a todos, llegué tarde a todas las citas,
los chicos/as de marketing... también (ejem), Dave
Perry sigue siendo el guaperas del sectory las piernas
dejé de sentirlas el pendltimo dfa, no el dltimo.

Pero si hubo algo que me sorprendié, y es que en
esta edicion del E3 se extendié una nueva
costumbre consistente en que todo el mundo se
empefiaba en preguntar a cualquier cosa que se
moviera: “;Qué juego te ha gustado mas?” St, ya se
que puede parecer hasta cierto punto normal, pero
fue tal la insistenciay la presién a la que te
sometian para que eligieras s6lo uno (si decfas dos
o tres parecias poco menos que pusildnime) que la
cosa llegé a términos exagerados. jHasta el propio
Kutaragi me lo preguntd mientras le entrevistaba!
Después de varios intentos por explicarle a algunos
listillos aquello de que mi vision era mds global,
que no habia sélo uno sino varios, decidi cambiar
de estrategia. Cada vez que alguien me preguntaba
por “EL JUEGO” mi respuesta era: “Battleship”, (sf,
el cldsico juego de los barquitos en version
consola). Teniais que haber visto la cara de mds de
uno: “;Battleship?”. “Pues claro, ;no has visto qué
graficos, qué jugabilidad”. “Ya, pero es que «Metal

" ou

Gear»...”. “Que no hombre, que no. Vete a probarlo
y luego me cuentas”. Y no credis, que a alguno vi
“dale que te pego” jugando a los barquitos con una
indescriptible cara de alucinado. Debieron pensar
que yo era un genio incomprendido. 0 més bien que

los esparioles estamos un poco chalados.
Manuel del Campo
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PlayStation,
una mina
para Sony.

auge economico de
las consolas -y
especialmente de PlayStation-, estd
adquiriendo una dimensién
inusitada. Recientemente, la
publicacion economica “Negocios” ha
publicado un reportaje en el que
expone la importancia de PlayStation
en los beneficios de Sony a nivel
mundial. Sony Computer
Entertainment, -la filial dedicada a la
consola y a sus videojuegos y que
cuenta tan sélo con cuatro arios de
existencia-, ha aportado el pasado
afio 5.500 millones de délares al
grupo, lo que representé un 10% de
la facturacion y un 22,5% del
beneficio total de Sony. Y es que se
han vendido en todo el mundo 33
millones de PlayStation y cerca de
236 millones de juegos. Ahi es nada.

Acuerdo entre Disney y Sony.

Estos dos monstruos del
entretenimiento han llegado a un
acuerdo para desarrollar juegos
exclusivos para PlayStation basados
en grandes éxitos Disney. Los dos
tnicos titulos adelantados, y los
primeros en aparecer, seran «Bug'’s
Life», basado en la dltima pelicula de
Pixar (Toy Story) y «Tarzan».

Mas éxitos para N64. Segin

dicen los rumores, la sequnda parte
de «Shadows of the Empire» que
Lucas Arts estd desarrollando para PC
v que se llamard «Escuadron Rojox
podria aparecer antes de fin de afio
en Nintendo 64. Ademds, Activision
estd trabajando en una secuela del
cldsico «Prince of Persia» para N64
que seria totalmente tridimensional.

. 2 > ?
¢Mario en PlayStation? .

famosa por sus Action Replay y sus
tarjetas de memoria, ha inventado un
curioso aparato que, sobre la base de
un Action Replay para Game Boy
permite jugar a los juegos de la
portdtil en PlayStation como si de una
Super Game Boy se tratara. El Game
Booster, que asi se llama el aparatito,
se conecta al puerto paralelo que
PlayStation tiene en la parte trasera.

Otro golpe a la pirateria.

pasado 27 de Mayo fue intervenido en
por la Patrulla Fiscal de la Guardia
Givil de Gava, asesorada por FAP, el
establecimiento de Badalona
“Estacion Alfa”, incautdndole 41 CDs,
(de los cuales 25 eran de PlayStation),
64 Chips y 150 cardtulas fotocopiadas.
La lucha contra la pirateria, continda.

GTI lanzara en breve «Robotron 64».

Hace ya unos afiitos que lo jugamos en arcades, pero ahora
«Robotron» regresa dispuesto a probar los nervios de todo
usuario de Nintendo 64 dispuesto a jugarlo.

Para el que no lo sepa, este cldsico consiste en limpiar una
plataforma rectangular de cientos de bichitos que nos asedian.
Para defendernos contaremos con la ayuda de items que
multiplicaran nuestra puntuaciéon, eliminaran ciertos enemigos,
nos haran invencibles... Por supuesto, con el paso a los 64 bits
eljuego va a ser mas rapido, bonito y poligonal que antes, lo
que también lo hace mucho mds divertido que su predecesor,
que va es decir. Como os podéis imaginar, el juego estd siendo
desarrollado por GT Interactive y lo pondrd muy pronto a la
venta en nuestro pais New Software Center.

Todo menos sacar el codo por la ventanilla.

Si quieres disfrutar de todo el realismo y toda la emocién de
los geniales simuladores de conduccion que hay ahora mismo
para PlayStation sélo tienes que hacerte con un volante de
probada calidad y excelentes prestaciones. Vamos, un volante
como este que ahora os presentamos. Se trata del nuevo Mad
Catz que la empresa 3G Games estd distribuyendo para
PlayStation. Este volante, compatible con todos los juegos,
tiene la particularidad de contar con la opcién analdgica y
digital, ademas de ofrecer una palanca de cambio y unos efectistas pedales.
Pensaréis que nada de esto es realmente nuevo, pero este Mad Catz es el tinico con la licencia
de Sony, lo que es toda una garantia. Su precio es 12.995 pesetas y podéis llamar a 3G Games al teléfono
91552 91 66 para conseguir mds informacion sobre este atractivo periférico.

El mejor jugador de fitbol del mundo se une a los videojuegos.

Desde el dia 9 de junio Ronaldo forma parte de la
plantilla de Infogrames. Y es que la compafiia francesa
ha llegado a un acuerdo con el astro del fitbol para
colaborar en el desarrollo de videojuegos deportivos
para Nintendo 64 y PlayStation. Siempre, eso sf, con la
autorizacion de Nike.

Elacuerdo firmado con Infogrames vincula al atleta
con la compafiia durante tres afios e incluye, ademds
de la aparicion y colaboracion de Ronaldo, la
incorporacién de suimagen en los juegos de deportes
de Infogrames. La compafiia preve lanzar una serie de
siete titulos de fatbol, el primero de los cuales se
espera a finales de 1998.

Segln palabras de Bruno Bonell, “esperamos crear
un juego que parezca totalmente real con graficos 3D
que capten la increible velocidad de Ronaldo, su

) o No, no es Ronaldo, sino Bruno Bonell quien, demostrando un gran sentido
fuerza y sus fantasticas habilidades”.

del humor, posé de esta guisa para celebrar el fichaje del astro brasileiro.
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Psygnosis, que ya ha demostrado en
numerosas ocasiones que domina como
nadie los juegos de corte futurista,
volverd a la carga con su espectacular
«Eliminator» el préximo otofio.

Su argumento nos situard en un futuro
no muy lejano, en el cual los reos
condenados a muerte sélo tendrdn una
opcidon para poder consequir la libertad:
pilotar una potente y destructiva nave
porintrincados laberintos plagados de
todo tipo de artefactos mecdnicos que
nos llevardn, si nos orientamos bien
hasta la ansiada salida de la cdrcel.

Por lo que hemos visto, presentard un
look muy parecido al de otro de sus
grandes éxitos, «Wipeout», aunque su
mecdnica sera muy distinta, ya que la
libertad de movimientos y su fuerte
componente “shoot’em up” serdn en los
indiscutibles protagonistas.

Si todo marcha segtin lo previsto, SNK
pondra a la venta en octubre una
nueva consola portdtil llamada Neo
Geo Pocket. Serd una consola de 16
bits con pantalla LCD de 160x152
monocroma con 8 grados de brillo.
Tendrd una autonomia de
aproximadamente 20 horas continuas de
funcionamiento e incluird funciones de reloj mundial,
calendario y horéscopo internos. Pesara uno 130 grs.
sin pilas, utilizard cartuchos y sus dimensiones serdn
de 122x24x74mm. Los primeros juegos en aparecer
serdn adaptaciones de grandes éxitos de SNK como la
saga «King of Fighters».

Ademads de ser una atractiva alternativa a Game Boy,
la Neo Geo Pocket tendra la muy especial
particularidad de ser compatible con la nueva consola
de 128 bits de Sega, la Dreamcast. La portatil se
conectard a Dreamcast mediante un adaptador
especial, muy posiblemente por el puerto del VMS.

Ya lo sabéis: seguiremos informando.
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una Nintendo 64. I“'erneok“nc

Nueva compaiiia de Nintendo.

PANTALLA ... el SlBlE[2l ] 2] N|

5 . . . Nintendo creard una nueva compania en asociacion con Hudson Soft. El nombre de
Aprovechando la ocasion del mundial de fiitbol, Konami la compaia serd Manegi, y estard dedicada a crear juegos para N64 y Game Boy.

y Nintendo se han aliado para presentar una oferta
irresistible para quienes estén pensando en pasarse a los
64 bits. A partir del 1 de junio es posible adquirir una
Nintendo 64 con el juego de Konami «International De momento s6lo son rumores, pero parece que la cosa cada vez va mds en serio.

Superstar Soccer 64» al precio de 29.990 pesetas (PVP Capcom tienell;l idga d%cfl)ﬂslgmig en Japon un parque temétiicO dedicado
. ) . enteramente a Resident Evil.. Por lo que parece, este parque de atracciones
rec.omenc‘lado). AT liE ya s§bes, STt gustasliiitholy combinaria la aparicion de actores disfrazados y maquillados como los
quieres disfrutar del mejor simulador para N64 a un zombies del juego y algunos personajes animatronicos. Una especie de A
precio irresistible Pasaje del Terror pero a lo grande. g9

pasate ya por la

tienda, no sea que se ¢Messiah» jugando al fitbol?
agoten.

Un parque tematico para <Resident Evib.

Segtin fuentes de Interplay, parece que el engine que Dave Perry estd
utilizando para realizar su sensacional juego Messiah», podria ser
utilizado para lanzar una linea de juegos deportivos durante el

proximo afo. “La capacidad de este engine para crear elementos en 3D
en tiempo real a gran velocidad serfa perfecta para juegos de fitbol, baloncesto,
baseball, etc”, afirma Michael Persson, programador de Interplay.
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Este otofio habra carreras de todo tipo en tu PlayStation.

New Software Center pondra a
la venta este otofio dos nuevos SLLEL] HIIH
titulos de GT Intercative con un V1
marcado aire futurista y basados
en la velocidad.

Del primero, «Rogue Trip», es
posible que ya haydis oido algo.
Se trata de un arcade de
conduccién con un desarrollo
muy parecido a «Twisted Metal».

Rogue trip

Es decir, habrd varios vehiculos explosiones y temblores de Dual  los numerosos tramos en forma %
en cada escenario y nos Shock nos esperan en este de medio tubo que iremos §
estaremos lanzando nimiedades trepidante «Rogue Trip». encontrando por las pistas.

como cohetes, rafagas de balas, y En cuanto a «Streak», la La calidad gréfica de este
teledescargas eléctricas unos a velocidad serd tratada de manera  titulo destacard especialmente
otros, hasta que alguno se mds pacifica y deportiva. gracias a los efectos visuales
proclame vencedor del fregado. Serpenteantes circuitos nos que apreciaremos en las
Dispondremos de multitud de servirdn para demostrar nuestra superficies acudticas, a la
automaviles para elegir con destreza a bordo de unos movilidad y definicién de todos
caracteristicas muy diferentes, de  monopatines que tendrdn como los personajes, y a las estelas de &
manera que unos seran particularidad no llevar ruedas y luz de los monopatines que %.’,
resistentes y otros realmente dejar una flipante estela de luz. iluminardn la pantalla =
veloces. La accién estard apoyada Se disputaran carreras entre continuamente. Ademds,

en un muy correcto apartado cuatro personajes, que irdn podremos disfrutarlo a tope

gréfico plagado de efectos dejando muestras de su calidady  gracias a que también serd

visuales y sonoros. Derrapes, habilidad como patinadores en compatible con el Dual Shock.
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Desde el dia 5 de junio Sony ha puesto a la venta una
nueva configuracion bdsica para PlayStation. Esto
significa que a partir de esta fecha los que quieran
comprar una PlayStation van a encontrarse por el mismo
precio con una consola equipada con el nuevo sistema
“SoundScope”y con el nuevo pad Dual Shock.

El pad Dual Shock es un mando que combina el disefio
tradicional con la versatilidad de los sticks analdgicos y
con un sistema de vibraciones multi-frecuencia, que
permite a los jugadores sentir y experimentar los juegos
con mayor intensidad. De este modo podemos sentir todos
los golpes, todos los impactos en juegos como «Dead or
Alive», «Gran Turismo», «Cardinal Syn», «EL Quinto

Elementoy, «Tekken 3», «Ghost in the Shell» o «Kula World», por citar algunos.

Ademas, la consola incluida en este pack ird potenciada por la funcion “SoundScope”, un sistema
caleidoscdpico que permite generar presentaciones combinando misica e imagenes. EL
“SoundScope” ofrece cerca de 24 configuraciones gréficas distintas en funcién de los diferentes
estilos musicales y ambientes. En fin, que si estabais pensando en comprar una PlayStation, este
es sin duda el mejor momento. Mds ventajas por 22.900 pesetas, imposible.

Combates metalicos en PlayStation.

Los dltimos
dias de agosto
han sido los
elegidos por
Sony para poner
a la venta este
arcade de lucha
poligonal,
secuela de
aquel «Zero
Divide» que
hace unos afios
impresion6 con
su calidad
gréfica. Si
recorddis,
aquella primera
parte dejaba
bastante que
desear en
cuanto a
jugabilidad,
aunque ofrecia los luchadores mds grandes e impresionantes
vistos hasta la fecha. En esta ocasién, los programadores se
han encargado de ajustar todos los detalles jugables para
ofrecernos un arcade que no sélo impresionard por el tamafio
y agilidad de sus robots protagonistas, sino también por su
divertido sistema de juego.

0245733

A finales de agosto podréis disfrutar de este arcade
protagonizado por robots tan fuertes como dgiles.

Esta es una prueba de las presentaciones que
podemos conseguir combinando imagen y

sonido con el sistema SoundScope.

Viacom y Paramount han hecho el anuncio oficial.

y = bof)

En el Licesing International
Show de Nueva York, Viacom
Consumer Products, -la
divisién para licencias de
Paramount-, hizo oficial la
adquisicion de la licencia de
Tomb Raider para llevar a Lara
Croft hasta la gran pantalla.

El stand de Paramount fue el
que mas publico atrajo gracias - » '
a la participacion de la modelo que encarna a Lara Croft en este tipo de
presentaciones, demostrando una vez mas el tirén que con el que cuenta al
heroina de Core. Responsables de Paramount confirmaron una fecha: finales
del 99. Sin embargo, no se dieron nombres ni de la actriz, ni del director.

El software espanol se une en la aDeSe.

Recientemente se ha constituido una asociacién que redne al 70% de las
empresas espafiolas dedicadas a la edicién y distribucién de software de
entretenimiento en Espafia. Bajo el nombre de aDeSe se encuentran empresas
de primera linea tales como Arcadia, Coktel Educative, Dinamic Multimedia,
Electronic Arts, Friendware, New Software Center, Proein, Sega, Sony
Computery Ubi Soft. Los objetivos de esta asociacion estdn bien claros: velar
por la buena marcha del sector. Para ello se van a encargar de normalizar el
etiquetado de los productos, la realizacién de estudios de mercado y la
persecucion de la pirateria. De hecho, aDeSe colabora con la Federacién Anti-
Pirateria (FAP) y fruto de esta colaboracién se han completado cerca de 30
intervenciones con incautacién de todo tipo de materialilegal.
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Las tres partes de esta fase serdn la jungla, un templo y una travesia en lancha por
un rio de revoltosas corrientes. Un sentimiento de calor y humedad nos envolverd
durante toda la fase, mientras nos lanzamos en paracaidas sobre la jungla y nos
enfrentamos a salvajes tigres de bengala, macacos, pirafias, cobras y buitres.

Nuevos movimientos \ acciones. Agacharse para esquivar ataques, derribar
puertas endebles, balancearse colgada de una cuerda para llegar a lugares aparentemente
inaccesibles, o rodar hacia una compuerta que se cierra serdn algunas de las nuevas
acciones que podrd efectuar Lara. Ademds, también veremos a nuestra amiga vestida con
diferentes indumentarias creadas para la ocasién, manejando nuevos vehiculos y haciendo
que nos tiemblen las manos, no por la visién de Lara en la alta resolucién que soportard el
juego (512x240), sino por su compatibilidad con el vibrante Dual Shock.

En esta ciudad nos encontraremos
andando por los tejados, recorriendo
alcantarillas mientras resolvemos como
salir de ellas, y subiendo a un inmenso
rascacielos, en el que habra que ir
colandose por conductos de ventilacion y
trepar por los huecos de los ascensores.

En esta fase -como una de las mayores
novedades del juego-, pilotaremos un
propulsor submarino, y deberemos lidiar con
ratas, murciélagos, caimanes, mercenarios y
numerosos guardias de sequridad.

Que, por raro que nos
suene, es un desierto.
Tras sobrevivir a las
criaturas que lo pueblan,
entraremos en el
Complejo de Alta
Seguridad, que nos
conducird al Area 51,
donde encontraremos a
ciertos miembros del
ejército estadounidense.
Montaremos en un jeep o
una moto de arena -adn
no estd decidido- y nos
encontraremos con
hienas, mds buitres,
perros guardianes y
hombretones con armas de fuego que
intentardn intimidarnos con algun disparo.

La historia. Millones de afios atrés, un meteoro
cay6 en la Antartida. La poblacién humana
abandond la isla en canoas la noche en que el
meteoro estalld, dejando salir de su interior un
magma que provocd, durante milenios, mutaciones
en la fauna de la isla. En la década de 1830-40,
Darwin lleg6 con su expedicion a la devastada isla
congelada, encontrando restos del meteoro en una
caverna interior, habitada por extrafios animales.
Cuando, actualmente, se descubre el cuerpo de uno
de los expedicionarios en un muro de hielo de la
isla, varios cientificos se interesan por las
propiedades y paradero de los restos del meteoro.
En la India estd el primer pedazo, y Lara también.

Comenzaremos en una zona costera con mucha playa, sequiremos por el interior de
la isla y acabaremos intentando no zozobrar con nuestra canoa en los rapidos que
nos llevaran a desvelar el secreto de esta isla del Pacifico; que de “pacifica, por
cierto, no tiene nada, pues nos encontraremos con algunos viejos conocidos: los
dinosaurios, en sus especies de T-Rex, Raptor, Compy y Pterodactilo. Ademas,
habremos de adaptarnos a las violentas costumbres de las tribus locales y deberemos
dar buena cuenta de algiin tipo con lanza mientras esquivamos sus animales de
compania que, como por alli no hay perros, son cocodrilos y dragones de Komodo.

Partiremos de un pequerno
campamento prefabricado y
deberemos aguantar el frio de
las heladas aguas para poder
entrar en unas minas de rocas
v hielo.

Una vez superadas,
entraremos en la dltima parte,
la Ciudad Perdida. All
pilotaremos un vehiculo de
nieve y nos encontraremos
con contrariedades como
leones de mar mutantes,
perros, cientificos pirados y
muchos individuos armados.




Todas las companias volvieron a reun

Sony impresiond con su mastoddntico stand, pero Nintendo
contratacé fuerte no sélo con sus potentes novedades para
N64, sino también con otras sorpresas como la Game Boy Color
o la inminente llagada a Occidente del fenémeno Pokemon.




rse en el €3

Como todos los afios, el World Congress Center de Atlanta present6 un
aspecto impresionante, pleno de espectdculo y colorido. Desde la A
(Acclaim) a la Z (Zelda 64) se present6 absolutamente todo lo que causard
sensacion en el mundo de los videojuegos en los préximos meses.
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un ano mas, La ciudad de atlanta
acogid a La feria de videojuegos
mas importante del planeta,
el €3, un espectacular show que
muestra con precision el
verdadero estado del sector.
esta edicion se ha revelado como
La mads interesante de Llos
altimos tiempos: La Llegada de
La nueva maquina de sega y la
presentacion del mejor y mas
amplio catalogo de juegos qQue se
recuerda para elaystation y
Nintendo 64, contriBuyeron a
crear un amBiente de entusiasmo’
no distmulado Que augura un
tnme joraBle futuro al mundo de

Los videojuegos.




KONAMI e

La compariia

No es que queramos
desmerecer el apabullante
catdlogo y el majestuoso
stand de Sony, ni las sabrosas
novedades de Nintendo, asi
como los imponentes titulos
de compafiias como Acclaim,
Infogrames o Virgin. Pero lo
cierto es que Konami -quizés
porque no esperdbamos de
ella tanto como de las demds-,
nos sorprendi6 a todos con un
catdlogo IMPRESIONANTE.

No sélo tuvo el honor de
mostrar el que posiblemente
fue el juego mds impactante
de la feria, «Metal Gear», sino
que ademds presento joyas
tan prometedoras como
«Silent Hill», «Survivor Day
One», «Kensei» o el propio
«Hybrid Heaven». Juegos para
todos los gustos y para todas

las consolas. Bien por Konami.

ilas chicas!

Como es tradicional, las azafatas que las diferentes
compafifas contratan para despertar el interés de los

despistados paseantes, cumplieron -y de qué manera-,

con su mision.

Un afio mas, fue el stand de Eidos el que se llevé la

palma en este aspecto, y el sello britdnico hizo

acompafiar a sus juegos de estas sefioritas tan...

bellas que podéis ver en las fotos.

Ya conocéis también la dedicacion con la que nuestro

enviado se entrega a este aspecto tan importante del E3.

El stand de
Eidos -por
razones mds
que obvias-,
volvié a
congregara la
mayor parte del
publico
masculino.
Manuel del
Campo (abajo)
tampoco se
resistio este
ario a hacerse
la fotito de
rigor.

Las sorpresas

Nunca faltan esos juegos que se presentan sin
previo aviso, sin que nadie sepa nada de ellosy
que dejan impactados al personal. Entre ellos
cabe destacar el precioso «Spyro the Dragon»,
de Sony, elinquietante «Silent Hill» de Konami
y el brutal «Thrill Kill» de Virgin para PSX. En
N64, ademds de los previsibles, llamé nuestra
atencién «F-1 Worid Gran Prix». Tened por

seguro que todos ellos dardn mucho que hablar.

La sensacion:
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«Spyro the Dragon» -para
PlayStation y «F-1 World
Gran Prix» para Nintendo
64 fueron dos de las
novedades mds
sorprendentes e
inesperadas de la feria.

on

Seguro que muchos ya habéis oido hablar de
Pokemon, o de los Pocket Monsters, como
prefirdis llamarlo. EL hecho es que Nintendo
avisa que, tras el fulgurante éxito de este
personaje amarillo en Japén, -que se ha
convertido en una de las mayores fuentes de
ingresos de la compafiia nipona- tiene ya todo
preparado para la invasién del mercado
occidental con todo tipo de productos Pokemon.

Estos simpdticos monigotes no sélo tendrdn su
propio juego para Game Boy, sino que ademds
dispondrén del llamado Pocket Pikachu, (un
aparatito que resulta muy parecido al popular
Tamagotchi), y llegardn acompafiados de todo
tipo de productos de merchandising.

Avisados queddis.




Empezamos fuerte. Por el
World Congress Center todo el
L daS esS t re L L dasS - mundo hablaba de «Resident
: /™ Evil 3» que, al parecer, podria
Durante el tercer dia de la feria, en : \ ! ‘f'g;,‘y estrenarse en... ;PDreamcast!
el que la cosa se relaja bastante, los ¥ _- e~ Desde luego, Sega se
periodistas nos preguntamos entre 2Ny ‘ F”‘“, F ¢ lswm apuntaria asi un buen tanto.

nosotros cual era el juego que mds L
nos habfa impresionado.

Por lo que pudimos sondear
personalmente, dos nombres estaban
en boca de todos, «Metal Gear» y
«Zelda 64», y en menor medida, (en
parte porque fueron presentaciones o
exclusivas para grupos reducidos), 4 i
«Turok 2» y «Final Fantasy VIII». -

Son tan sélo unos cuantos ejemplos, porque, sin
duda, este afio destacé por el alto nivel general.

Los ausentes

Dejando a un lado el hecho significativo
de que no se presentd ninguna novedad
que no hubiéramos visto ya para Saturn,
también hubo algunos titulos que todo el

Ademas, dentro de ese
supuesto acuerdo entre
Capcom y Sega, podria entrar
una version para Saturn de
«Resident Evil 2». Veremos.

Y hablando de Satam, la
verdad es que no se vieron
UH((‘/I([.\' cosas nievas en el
E3, a pesar de que un dia
antes, en la presentacion de
Dreamcast en Atlanta, se
afirmo que Sega seguiria
apoyando a su 32 bit todo lo
que hiciera falta. Habra que
esperar al proximo ECTS...

Por cierto, division de
opiniones con respecto al

mundo esperaba y que no hicieron acto de ™ | futuro de Dreamcast.

presencia. wf e s M0 il - : Preguntando a algunos
Por ejemplo, todos estdbamos AT e budber Al bide o aclamados programadores,

expectantes por conocer qué es lo que version para PC, el juego de ; -“off the record” claro-,

. . . Expediente X» para PlayStati .
habia hecho Sony con la jugosa licencia de sBwediente 4 para Ploystation algunos dicen que es la bomba

no dio senales de vida.
Expediente X. Al final, muchos datos, pero
nada en imdgenes. A seguir esperando.
Otro que se quedd para mejor ocasion fue
«FIFA “99». Aunque claro, después de la
saturacion que hemos tenido este afio con
esta saga, tampoco importa esperar...

yque va a arrasar en cuanto
salga. Otros manifiestan que
la consola esta muy bien, pero
que ya nadie confia en Sega.
Unos ya tienen decidido que
van a hacer juegos para ella y

otros, de momento, no quieren
ni oir hablar del asunto.

y, por supuesto, Lara

Vamos ahora con Nintendo.

Fue, como el afio pasado, la auténtica reina del show. Lara Croft Parece que todos coincidieron
en versién carne y hueso (sobre todo carne) pase6 sus tremendos \ en dudar sobre el futuro del
encantos por los alrededores del stand de Eidos y consiguig, i DD64, (incluso el propio
-a pesar de la dificulta del reto-, eclipsar a la otras chicas que : Miyamoto, aunque no lo
pululaban por aquel stand. Ve, “w dijera explicitamente). Todos

A todo esto, nuestro enviado, Manuel del Campo, estaba ~ los proyectos para este formato
cubriendo la se han cancelado y nadie tiene
informacién de esta ! | muy claro qué es lo que va a
compaiiia (siempre ; pasar con él. Algunos “third
tan profesional) -\ = 4 ‘ T e parties” incluso dudan de que
cuando la propia A ‘ \ : : finalmente salga al mercado.
Lara Croft le pidié [ B L <N B é
hacerse una foto ’ i : Foae ’ Se dice que Square podria
junto éL. Al final, 2 a3 volver a trabajar con
Manolo aceptd a = : & Nintendo y lanzar algunos de
regafiadientes... : L < sus éxitos para N64. Nadie se
iLo que tiene que 2 . e ' atrevio a confirmarlo, pero la
sufrir el pobre! - - s - ‘ ‘ cosa podria ir en serio.
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Miyamoto ver
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to hay de Miyamoto en el
original de «Zelda 64»?
Soy el productor de este juego,
or lo o puedo decir que el

i a mio. Tal vez podriamos
hablar de mds de un 70% un
cuanto a la idea y el sistema
principal del juego, pero luego el
ingeniero de sistemas ha
desarrollado todo lo demds. Sélo he
participado al 50% en los
escenarios y modos dejuego,
aungque yo tengo toda la
responsabilidad del resultado final.

;Cudnto tiempo han estado
trabajando en este proyecto?

Han pasado tres afios desde que
empezamos. Al principio, sélo
pasaba un 20% de mi tiempo con
Zelda, pero en los ultimos seis
meses le he prestado un 50% de
mi atencion. Y ahora le estoy
dedicando todo mi tiempo. De
hecho ahora mismo tendria que
irme a casa a continuar con él
(risas).

NOMBRE :
€EDAD: 46 ANOS.
CARGO:MANAGER GENERAL DE RED.

SIGHERU MIYAMOTO.

TIEMPO EN NINTENDO: DESDE 1977.
TRABAJO MAS FAMOSO. TODAS LAS
VERSIONES DE MARIO Y ZELDA.
PROYECTO ACTUAL: ZELDA 64

¢Hay algo que le hubiera

N64 versus

son los personajes mas carismaticos de La
tndustria de Los videojuegos. uno es el

\4 estandarte de nintendo; el otro, el de
sony. AmBos participaron en el diseno de
Nintendo 64 y playstation respectivamente
y son Los maximos responsaBles de todo el
sdfituare Que se edita para estas magQuinas.

gustado afiadir pero le ha sido
imposible por limitaciones
técnicas? ;Qué le parece el
resultado final?

Siempre tengo algunos
problemas con los juegos cuando
estdn terminados. Pero con Zelda,
estoy inusualmente casi
satisfecho con todo lo que hemos
hecho hasta ahora. Sélo hay algo
que me da la impresién que no
termina de ser el Zelda que yo
tenia en mi mente, es algo dificil
de explicar. Pero espero
solucionarlo en breve.

:Cree que este juego
incrementard las ventas de la
consola en Japdn y en otras
partes del mundo?

Siempre trato de no pensaren la
parte comercial de este trabajo, y
menos en tener que competir con
otras consolas, pero si siento
cierta presion en Japon. Lo mejor
es que tal vez con este juego otros
desarrolladores se apunten a
programar para N64. Pero si, creo
(continta en la pagina 26) »



ELO DEL €

sus Kutaragi
PlayStation

Los dos estuvieron en atlanta y con amBos

3

charlamos. ellos Tal vez no Llegaron ni a
verse, pero nosotros nos hemos tomado La
LiBertad de situarlos frente a frente
para Que podaits asi conocer mejor Los
proyectos de estos dos auténticos
“m@hstruos” del software a nivel mundial.

s el juego que mds le ha

o de la feria?

ueno, la verdad es que no se
ede r todavia de que es un
go como tal, pero he visto el

video de «Final Fantasy VIII» y me

he quedado realmente

sorprendido. Creo que puede ser

uno de los mejores juegos que

Jjamds hayan aparecido para

PlayStation.

Curiosamente los personajes de
este juego estaran mas
“occidentalizados”...

Si, pero no sélo sucederd con
este titulo. Estamos intentado que
la mayoria de los juegos presenten
un aspecto menos japonés, que
sean juegos con los que se
identifique cualquier jugador en
el mundo.

Este afio hemos visto cosas
realmente buenas como
«Resident Evil 2» 0 «Gran
Turismoy, ;Cree que a partir de
ahora se podrd superar ese list6n
o tal vez estamos llegando ya al

[fmite de PlayStation?

Si, «Gran Turismox ha llegado
muy lejos, pero estoy convencido
de que la tecnologia de
PlayStation estd todavia por
explotar. Los programadores
saben ahora mucho mds acerca de
la mdquina, pero yo mismo les voy
a proporcionar una nueva libreria
(archivos de desarrollo) para que
puedan hacer nuevas cosas.

Si, el afio que viene veremos
Jjuegos de mds calidad que los que
hemos visto este afio.

¢Cuantas generaciones de NOMBRE: KEN KUTARAGI .
juegos nos quedan por ver?
BuenO, P[aystationya tiene CHRGO . VICGPRGSIDGNTS De Song

cuatro afios, que no es poco para
una consola, y aunque veamos
mejores juegos el afio que viene
va a ser dificil que aparezcan
nuevas generaciones en los
siguientes afios. Algdn dia del
proximo siglo (risas) todo
cambiard, pero creo que
PlayStation puede ensefiar
todavia muchas cosas.
(continda en la pagina 27) »

computer entertainment inc.
TIEMPO EN SONY: DESDE 1975.
TRABAJO MAS FAMOSO: DISENO DE
PLAYSTATION.

PROYECTO ACTUAL: PDA.




“NO S€ COMO SERA EL FUTURO,
PERO ME GUSTARIA QUE ALGUN
DIA ALGUIEN OCUPASE MI

LUGAR € HICIERA JUEGOS CON

LOS QUE YO PUDIERA
DIVERTIRME”.

» que «Zelda 64» ayudard las
ventas en Japon.

También vamos a lanzar otros
Jjuegos como «Ogre Battle»,
«Banjo-Kazooie» y «F-Zero X»,
que desafortunadamente
supusimos que los ibamos a
lanzar el afio pasado. Pienso que
estos juegos contribuirdn también
al éxito de la consola en Japén.

:Qué hay sobre la version de
Zelda para 64DD?

Estamos trabajando en un Zelda
para DD. Cuando acabes
completamente el juego, podrds
entrar en un mundo nuevo. En eso
es en lo que estamos trabajando
en estos momentos.

;Y en Game Boy?
Estamos trabajando en una
version del juego para la Game
Boy color que serd
algo

diferente a la de N64. Es una
forma de acercar el juego a todo el
mundo.

¢Es Zelda el juego de su vida?
¢chabra otro Zelda en el futuro?

Todavia estoy haciendo el juego
v espero que sea el logro mds
grande de mi carrera
profesional... hasta la fecha. Pero
cuando me den otra plataforma
me gustaria hacer algo atin mds
importante.

No sé cémo serd el futuro, pero
me gustaria que algdn dia alguien
ocupase mi lugar e hiciera juegos
con los que yo pudiera divertirme.

:Como es Miyamoto
trabajando? (a Mr. Tezuka, uno
de sus “elegantes”
colaboradores)

Es una persona normal. Es como
trabajar con un amigo, no con un
Jjefe.

Miyamoto: esa es la clase de
atmasfera que intento crear. Pero
alguno de los nuevos chicos cree
que soy terrible...

:Le lleva a sus hijos algunas
“betas” de sus juegos para que
las prueben?

No, intento separar el trabajo de
la familia. Pero deberia llevarles a
mis hijos «Pockemon
Stadiumy para que me

dieran su opinion.

:Qué piensa de la
calidad del trabajo de
Rare?
El trabajo de Rare es
increible y
maravilloso.
«Banjo-Kazooie»
es impresionante.
Espero
sinceramente que
la segunda parte
de Mario 64 pueda
acercdrsele. Es la
compaiiia con la que me
gustaria hacer un juego
algin dia... Si ellos me
dejaran, claro.



» ;Es cierto entonces que sélo
se ha alcanzado el 80% de su
capacidad?

Si, eso es lo que se dice por ahi
(risas), pero hace poco estuve con
los programadores de «Tekken 3»
Yy me dijeron que ellos han
utilizado sélo el 40% de la
mdquina para hacer este juego, y
sin embargo, los resultados han
sido excelentes. Esto es algo muy
relativo.

:Cree que el nuevo PDA serd
bien acogido por parte de los
usuarios?

Si, se trata de un nuevo
concepto, una idea muy buena
que serd el complemento ideal
para PlayStation. Con él se podrd
estar de alguna manera conectado
a la consola las 24 horas del dia.
Ademds se pueden intercambiar
datos con otros usuarios.

:Cudndo saldrd finalmente el
PDAy a que precio?
En Japon llegard estas

Navidades y en el resto del mundo

lo hard en la primavera del afio

que viene. En cuanto al precio, lo
siento pero todavia no puedo decir
nada.

¢Estd todavia trabajando
en é?

Si, le estamos
dando los dltimo
retoques. '

Dreamcastva a
salir al mercado en
elafio 99 ;Estd
Sony preparando
algo para un
futuro a medio
plazo?

Claro, claro
(risas).

De todos modos
todavia no he
visto nada
acerca de la
demostracion
que han hecho
de esta consola.

Pero a mi me parece que la
llegada de una nueva consola al
mercado es siempre una buena
noticia para la industria.

;Cudl es actualmente su juego
favorito?

Umm, dltimamente estoy
Jjugando mucho a «Gran Turismox.

No es que me apasionen los
coches, pero resulta un juego
enormemente divertido.

:Que haria usted para evitar el
grave problema de la pirateria
que estd sufriendo en estos
momentos PlayStation ?

Bueno, creo que se estdn
haciendo muchos esfuerzos por
solucionar este tema, pero es
verdad que con ello se estd
haciendo mucho dafio a la
industria en general.

“PLAYSTATION €STA TODAVIA
POR EXPLOTAR.
PROGRAMADORES SABEN AHORA
MUCHO Mas ACERCA DE LA
MAQUINA, PERO YO MISMO LES
PROPORCIONARE UNA NUEVA LIBRERIA
PARA QUE PUEDAN HACER NUEVAS COSAS”
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ZELDA. OCAR

Ni qué decir tiene que este juego
era uno de los grandes deseados de
la feria y, por fin, pudimos disfrutar
de una version jugable. Ademas, la
presencia del propio Miyamoto
contribuyd a crear una atmésfera
estelar para un juego que, por otra
parte, por sisélo es capaz de
suscitar todo tipo de pasiones.

Todo el tiempo que se han tomado
Miyamoto y su amplio equipo de
colaboradores para programarlo no
ha sido en vano. En los 256 megas
que ocuparé eljuego no faltard
absolutamente de nada, y el usuario
podrd alucinar (quedarse cercano a
la hipnosis en muchas ocasiones),
con una aventura con la que su
autor ha alcanzado sus mayores
cotas de genialidad.

«Zelda 64» serd una aventura en el
sentido mds amplio de la palabra. EL
jugadory Link tendran oportunidad
de recorrer mundos ilimitados,
charlar con algunos personajes
(aunque no habrd excesivos
didlogos), combatir en tiempo real
con los enemigos mds
sorprendentes, estrujarse el cerebro
para resolver puzzles, escapar de
los mas intrincados laberintos e
incluso podremos montar a caballo
en algunos escenarios.

Pero este juego ira mucho méds alld
de lo que podamos contaros con
unas cuantas palabras. Habra que
detenerse a ver las realistas
animaciones de sus personajes,
admirar sus bellisimos escenarios
tridimensionales, conocer a sus
carismaticos protagonistas...

«Zelda: Ocarina of Time» no sélo
se convertird en el mejor juego de la
historia de N64, sino que dard la
verdadera medida de las
posibilidades de esta consola.

La obra maestra de Miyamoto
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lEl juego serd una aventura en el mas amplio sentido de la palabra: mil
lugares que recorrer, personajes con los que hablar, objetos que encontrdys
puzzles que resolver... todo ello envuelto en una apasionante historia.

Todos los combates seran en tiempo real, y en
ellos podremos comprobar hasta donde llega la
calidad grdafica del juego.

i AR

g /;




INA OF TIME

En la feria tuvimos la oportunidad de
charlar con el genio miyamoto. Aqui tenéis
un resumen de algunas que nos comento.

¢Cuanto tiempo de juego ofrecera este
«Zelda: Ocarina of Time»?

La verdad es que lo hemos jugado siempre
por partes, nunca todo de una vez, asi que
no lo puedo asegurar. Si sigues la historia
del juego, deberias tardar lo mismo que en
un Zelda de SNES. Sin embargo, la libertad
que te ofrece este juego hace que sea muy
dificil de calcular. Podria llevarte unas 40

Aungque Miyamoto reconoce que no le gusta incluir muchos didlogos, el juego contaré con unos horas acabadrtelo.

30 6 40 minutos de conversaciones entre los personajes, con aproximadamente 800 mensajes.
¢Cuantos dialogos hay en el juego?
Personalmente no me gustan las escenas

en las que lo dnico que tienes que hacer es

sentarte y mirar o escuchar un didlogo. Esto
es un juego, no una pelicula.Las escenas de
dialogo durardn unos 30 6 40 minutos.

¢Qué porcentaje de objetivos serd
necesario para acabar y cudntos secretos se
esconderdn?

En términos generales, un 70% serd
imprescindible y el otro 30% serd de
exploracion, secretos... que no serdn
necesarios para concluir el juego.

¢Por que habéis optado por que los saltos
de Link sean automdticos?

Siempre intentamos que un juego simule lo
mas posible la realidad. Sin embargo,
algunas veces no es bueno hacer que las
cosas sean excesivamente realistas, o el
Juego puede acabar resultando demasiado
dificil. El golf es un buen ejemplo. Puede ser
imposible para ti lograr un par en el golf de
verdad, pero en un videojuego no pasa de
practicar unas cuantas veces, y ese es el
encanto de la simulacion.

Muchos entornos 3D realistas son dificiles
de explorar. Cuanto mds realista, mds tienes
que ayudar al jugador. Por eso hicimos que
el salto fuera automdtico en «Zelda 64».
Cuando lo vedis, seguro que os gusta.

Los escenarios del juego son realmente extensos pero,
afortunadamente, Link podrd en algunas ocasiones
montar sobre su dgil y veloz caballo.
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Aqui tenemos a Link tocando la ocarina. Seguro que
Yya estdis suspirando por escuchar su mdsica.




La nueva Guerra
de las Galaxias

En esta nueva entrega de la mitica batalla
intergalactica, Lucas se ha decantado por ofrecer al
jugador un simulador de combate donde las
protagonistas seran las naves de la rebelion lideradas
por Luke Skywalker y sus fieles pilotos. Esto no quiere
decir que nos vayamos a encontrar con un simple
arcade espacial: las misiones seran de lo mas variado,
y asi el jugador debera atacar objetivos militares,
escoltar naves tripuladas y liberar prisioneros.

Durante el juego habra oportunidad de encontrarse
con elementos totalmente reconocibles dentro de esta
saga como los AT-ATs y los AT-STs imperiales, los
cazas, o lugares tan miticos como el planeta
Tantooine, en el que se reveleran algunos lugares
inéditos en cualquiera de los juegos o peliculas que se
han visto hasta el momento. En cuanto a su calidad
técnica, echad un vistazo a estas pantallas y juzgad
vosotros mismos.

LucasArts sigue
explotando su
filon de La Guerra
de las Galaxias.

Como veis,
el aspecto
grdfico del
Juego
promete
rayara gran
altura.
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BUCK BUMBLE

Apenas sabfamos nada de este titulo hasta que llegamos a la feria, y
la verdad es que resulté ser todo un descubrimiento. La protagonista
es una simpatica abeja que debe enfrentarse a un peligroso ejército de
insectoides mutantes. Con plena libertad de movimientos para
recorrer los diferentes niveles, este juego realizado por Argonaut
Software propone una adictiva mezcla de accién y exploracién en la
que las habilidades de la protagonista marcan su desarrollo.

F ZERO X

Después de mucho esperar, por fin
llegara la nueva version del clasico
de Super NES, que promete ser el
juego mds rdpido que haya pasado
por una consola.

Desde luego, los 60 frames por
segundo con nada menos que 30
vehiculos moviéndose al mismo
tiempo por la pantalla, asf lo
promete. Y la supervision del propio
Miyamoto lo asegura.

P LRTASTS

La version para N64
del mitico «F Zero»
ofrecerd cuatro
niveles de
dificultad, cinco
modos de juego y
opcion para hasta
cuatro jugadores
simultdneos.
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SHADOWMAN

S.C.A.R.S

Estas misteriosas siglas corresponden e H R T H N 0 R M J I M 3 D

a Super Computer Animal Racing
Simulation, o en otras palabras, unas
carreras un tanto salvajes,
protagonizadas por coches con formas
de animales, en las que todo estd
permitido, sobre todo dejar fuera de
combate a los rivales.

La comparnia
francesa UBI se
mostré muy
prolifica en el
E3,
especialmente
en sus
lanzamientos
para N64.

Bueno, a este personaje ya le conocéis, (no, no es el gordo
de arriba), pues os hemos hablado de él y del juego que
protagoniza en varios reportajes.

Al igual que Turok, proviene de un comic, y esta siendo
programado por los estudios de Iguana en UK.

Si os podemos adelantar que la version que vimos en
Atlanta estaba ya muy avanzada, y la verdad es que el
aspecto es tan alucinante como prometian las prematuras

El bueno de Jim parece que por finva a ver la luz en
N64 después de unos cuantos retrasos. Finalmente ha
sido el grupo escocés Vis Interactive Studios quién esta
completando el proyecto, manteniendo la estética
inconfundible y el sentido del humor de las anteriores
entregas. Por supuesto, esta version contara con un
engine muy mejorado, que permitird una fluidez
sensacional al mismo tiempo que pondré sobre iz
pantalla diferentes efectos visuales y juegos de [u cs.

Preparaos, la lombriz mas cachonda prepara su regreso.

B

omic

imagenes que vimos el ano pasado. «Shadowman» no va a
limitarse a ser un simple aventura en 3D, sino que el
especial cuidado que estan poniendo sus creadores en todo
el apartado técnico -impagables los decorados y el
movimiento del protagonista- y en el desarrollo del juego

- que como ya os contamos buscara una mayor complejidad
y variedad que las aventuras convencionales- le convertiran
en un titulo diferente, original y muy interesante.




Nintendo y Rare tienen puestas 1"
muchas esperanzas en este titulo 3 '
que continuara el estilo marcado ' =
por «Mario 64». En esta ocasion Lzo7 e i -
nos encontramos con dos ardillas r"‘:_ ks ‘0}»_3 -".,—{_f} -
inmersas en una aventura B

enmarcada en una especie de
bosque encantado. Aqui tenéis a Conquer. Con él, el juego Si, por el contrario, elegimos a Berry,
estard mds enfocado hacia la accién. la cosa ird mds de estrategia. l \\ Ve

g
-

Una de las grandes novedades
de este programa es que el tipo de o
juego cambiara dependiendo del = A - g |
personaje que se escoja. Si el 4 i
elegido es Conquer, estara mas
enfocado hacia la accion. Si por el
contrario en Berry, la estrategia
acaparara mayor protagonismo.

Ademas se puede jugar
simultaneamente con ambos, con
la participacion de dos jugadores,
toda una novedad en este tipo de
juegos. Ademas también se
incluira un modo de juego
“battle” para cuatro jugadores.

Dentro de su apartado técnico,
cabe destacar el intenso colorido
que presentan todos los
decorados y las sorprendentes
animaciones de los personajes
protagonistas, en los que
podremos ver cémo cambia la
expresion de sus caras
dependiendo de cada situacion.

CONQUER b
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SURVIVAL DAY ONE

Konami asegura -y no sin su parte de razon-, que la calidad
gréfica de este juego dejard sorprendido a todo el mundo.

La culpa la tendrdn los vistosos efectos de luces, la
generacién de sombras en tiempo real y una innovadora
tecnologia llamada “skinning” que permite modelar las
partes del cuerpo de los personajes de manera que no se
note ni un sélo poligono. Las sorprendentes animaciones
hardn el resto.

Eljugador adoptard el papel de un humanoide disefiado
genéticamente que debe escapar de su estrellada nave y al
mismo tiempo intentar encontrar a su compafiera. El
problema es que la nave estd encallada en un océano
poblado por agresivos alienigenas...




CRUIS N WORLD
L t de l rticul
careras de coches de Nintendo llevardn WIPEQUT 64

aljugador a lugares tan exéticos como

la Muralla China, Rusia o Paris. Ademas Por fin Psygnosis va
se incluiran nuevos coches, un nuevo a estrenarse en N64 y
modo campeonato con 14 circuitosyun  lo hard con uno de
modo para cuatro jugadores. sus titulo mas
2 emblematicos. La
: Rilax o idea es recoger los
B A% mejores elementos de

las dos versiones que
han aparecido en
PlayStation ademas
deincluir algunas
novedades como el

v < ¢ FPOS |CHECH ~—F— S0
modo para cuatro g . S Fos
‘ R Shuas
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jugadores o las
nuevas cinco armas.
En esta version
podremos ver hasta
15 naves a lavezen
pista, y por supuesto,
eljuego sera
compatible con el ,
rumble pad de . : Ny, TN

Nintendo. - BORER

TONIC TROUBLE
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Otro que no es precisamente nuevo
en estas paginas, aunque también hay
que reconocer que en el E3 del afio
pasado s6lo vimos una versién muy
prematura. En esta simpatica aventura
protagonizada por este inclasificable
personaje nos encontraremos con
unos decorados repletos de colorido,
enemigos imposibles y mds de 40
horas de jugabilidad dentro de una
estética de dibujos animados con un
fino sentido del humor.

Hasta N64 llega la conversidn de este
espectacular “beat “em up” de Eidos que
pasé con aprobado su estreno en
PlayStation.

Los cuatro personajes a elegir, la notable
variedad de golpes y una buena realizacién
técnica son las bazas mas importantes de
un titulo que deberia mejorar en su
jugabilidad con respecto la versién para
PlayStation si quiere convertirse en un
juego importante para N64.
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L peniltimo mordisco

La clasica serie de Konami llega por fin hasta
N64 con un juego por el que llevan suspirando
mucho tiempo sus mas incondicionales fans.

Este «Castlevania» vuelve a adoptar el estilo de
aventura de accion, pero aprovechando al maximo .

S S i El dia y la noche
las posibilidades de la maquina de Nintendo. El influirdn en el desarrollo
jugador puede elegir entre cuatro personajes, 2 de este terrorifico juego.
cada uno con sus propias habilidades, para
recorrer las inhdspitas tierras de «Castlevania».

Una de las novedades mas curiosas de esta
entrega es que el jugador debera cambiar su
estrategia dependiendo de la hora del dia en que
se encuentre. Por la noche puede ser atacado por
los vampiros, que si consiguen morderle le
convertiran en uno de ellos. Por el dia la
investigacion es mas segura, aunque los
vampiros también pueden aparecer si se
encuentra en una zona poblada de sombras. Un
buen método en este caso es intentar arrastrarlos
hacia la claridad.

Todo un clasico del terror que puede convertirse
en un otro bombazo de Konami.

CASTLEVANIA 064
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EXTREME G 2 PERFECT DARK

Un juego que no La otra apuesta de Rare para el 99 tiene cierto sabor a 007. Y es que
necesita presentacion a pesar de que a Nintendo se le ha escapado la licencia de la dltima
por el éxito pelicula de James Bond, Rare no se ha cortado un pelo y ha utilizado

alcanzado por la : ‘ un engine mejorado del que soportd a «Goldeneye» para realizar una '
primera parte. Esta an aventura de espfas con mucha accién, buen argumento y variedad de
secuela estard repleta 4 personajes tanto amigos como enemigos.
de novedades, ; ’ Ademés veremos a Joanna Dark, -esta vez se trata de una heroina-,
empezando por los RS paseandose por diversos lugares del mundo.
nuevos personajes y
vehiculos -dos veces

mds rapidos que sus S E — -

antecesores-, y : IR R TR
siguiendo por los LTS TR

nuevos circuitos,
camaras, modos de
juego, armasy una
actualizada calidad
grafica que eliminard el
efecto niebla para que
podamos ver
cualquier punto
en el horizonte.
Imaginatelo.
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ALL STAR BASEBALL QQ

Ya sabemos que el deporte del béisbol no es B/ ‘
muy popular por estos lares. pero es tal la
calidad que Iguana estd logrando con este juego
que no hemos podido resistir la tentacién de
incluirlo en este reportaje.

Para empezar tienen la licencia oficial de la
B =8 liga profesional, y por tanto apareceran mds de
PP o8 700 jugadores reales con sus indumentarias

: N oficiales. En esta version del 99 se estan
incluyendo 600 nuevos movimientos, nuevosy
sorprendentes efectos de luces y mds elementos
que afectan a la jugabilidad, como las lesiones
de los jugadores.

Cualquiera diria que
estas son imdgenes
reales. Pero no,

es el juego.

AVENTURA e UBI SOFT e NOVIEMBRE

Quién nos iba a decir que después de
tantos afios fbamos a sequir jugando
con los Clicks de Famobil.

Precisamente con uno de estos
mufiequitos convertido en caballero
medieval, Playmobil nos ofrece una
aventura en la que cabran entretenidos
torneos, puzzles y encuentros con los
mas de 50 personajes que aparecen en
eljuego. Todo ello visto desde una
perspectiva en tercera persona que nos
permitird seguir con claridad los suaves
movimientos de nuestro héroe de
plastico favorito.

Otra de las grandes sorpresas de este E3. programacién Paradigm, los mismos que aspectos del juego y ademads deberd
Cuando todo el mundo andaba pendiente de hicieron «Pilotwings». demostrar ser un gran estratega en carrera,
«Zelda», Nintendo se sacé un as de la manga Con la licencia oficial en la mano, el juego ademads de intentar ir lo mds répido posible.
y present6 un espectacular juego de se presenta como un simulador puroy duro en  Graficamente es toda una pasada, y su control
Formula 1 realizado por el grupo de el que eljugador controlard todos los serd adaptable a cualquier tipo de jugador.




BOMBERMAN
HERO

La nueva aventura de Bomberman nos
presenta al explosivo héroe en un juego
de roly aventuras con mds de 60 niveles
para explorary un montén de utensilios
que utilizar, como propulsores, jetpacks,
monopatines...

Eso si, suinagotable obsesion por las
bombas se mantendrd intacta.

- ,;! =i
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cambia de
estiloy se
pasa al rol.

Bomberman

La raza humana estd a punto de
desaparecer, y algunos cientificos se

inventan una maquina para poder viajar en el

tiempo y poder parar la inminente invasién
de los aliens. Bajo este argumento nos
encontramos una atractiva aventura que

mezcla elementos de roly accion y en la que

el protagonista puede utilizar diferentes
tipos de vehiculos en lugares y épocas tan
dispares como Grecia 1916, Java 1941,

América 1966, Siberia 1991 o el hogar de los

aliens en el 2046.

«Looney Toones Space Race»

BODY HARVEST

Esta aventura de accién nos invitard a visitar diferentes
lugares y diferentes épocas.

VARIOS e INFOGRAMES e NAVIDAD 98

LOONEY TOONES

«Tasmanian Express»
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Los dibujos animados de
la Warner se preparan para
invadir N64 las préximas
navidades con tres titulos,
(oincluso alguno mds), en
los que acaparan todo el
protagonismo.

En «Looney Toones
Space Race» podremos ver
a estos simpaticos
personajes en una
trepidante carrera
espacial.

«Tasmanian Express» nos
presentara al inimitable
diablo de Tazmania en una
aventura de accién con
participacién de algunos
de sus compafieros.

Por dltimo, en «Duck
Dodgers» el Pato Lucas
deberd librar al planeta de
la invasién de un peculiar

«Looney Toones Space Race» marciano.

MLB_FEATURING
KEN GRIFFEY JR.

b Las mds de

(e 1< (RN Tt st e R 30
S 1 1.500
< > animaciones
L . .
~ 8 producirdn
£~ imdgenes
i como estas.

La calidad que Nintendo ha conseguido
en este juego de baseball es
impresionante. Gracias a la utilizacién
de la tecnologia “Nintendo Reality
System” se han podido incluir hasta
1.500 animaciones recogidas mediante
“motion capture”. Su sencillo sistema de
juego y la infinidad de opciones y modos
le convertirdn en un juego de altura.



JET FORCE GEMINI

Los chicos de Rare
siguen siendo uno de
los mayores valedores
de N64, y parece que
con este nuevo
lanzamiento quieren
reivindicarlo.

Se trata de un arcade
en 3D con ciertos tintes
de magia y fantasia,
protagonizado por tres
héroeS atipicos que
esconden mds de una
sorpresa. En este juego
Rare ha utilizado su
tecnologia RDA, que les
permite ofrecer efectos
de luces en tiempo real
y todo tipo de cambios
climatoldgicos. Otro de
los atractivos de este
juego serd su modalidad
para cuatro jugadores.

V-RALLY

Después de pasar con éxito su revélida en PlayStation (1,7 millones
de unidades vendidas), «V-Rally» prepara su estreno en N64.

Eljuego sera practicamente el mismo, pero se esperan algunas
mejoras graficas y la inclusién de nuevas opciones y modos de juego.
Ademds, los programadores estdn intentando mejorar el controly
hacerlo atin mds asequible que en su antecesor.

BEST 0T 2000 S

.szwgg)a‘.w,‘
DDOTD

T, e . o
e "_ .

ST 03 20 00§
SAGE 00 43-064 h

000000
o

Este nuevo «V-Rally» promete
superar a la version de PlayStation.
Que ya es decir.
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Soldado universal

Ya no se puede hablar de que «Hybrid Heaven» sera la
version de «Metal Gear» para N64. En realidad no tendra nada
que ver, y lo que esta preparando Konami es un auténtico
juegazo que promete ofrecer una calidad grafica sublime.

Sus propios creadores lo definen como un Action/RPG que
incluye elementos de combate, exploracién y aventura. De
hecho, el personaje se moveran por un entorno 3D en el que
se intercalaran secuencias de FMV en determinados
momentos. Incluso los combates estardn mas cercanos al rol,
con el jugador eligiendo sus ataques por turnos y después
disfrutando de las espectaculares imagenes.

En el argumento encontramos algunos elementos de cierta
pelicula de ciencia ficcion, con un protagonista investigando
los misteriosos experimentos que alguién ha llevado a cabo
para crear una raza de supersoldados.
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La corte del rey Arturok

Aver quién es el listo que se atreve a
no considera a Turok como el rey de los
“shoot “em up” subjetivos para N64.

Pues con semejante tarjeta de
presentacion os podemos asegurar
que lo que se nos viene encima con
esta segunda parte serd todavia mds
sorprendente y espectacular que lo ya
conocido, con todos y cada uno de su
apartados muy mejorados y con la
inclusién de algunas atractivas = ‘
novedades, como el nuevo modo para . ‘ , e - : s 4 L Ahora Turok contard con U arsenal mucho
cuatro jugadores. —) ) mds completo que el de la primera par;e.

. : - - . - ¥ es que los enemigos ser@n mucho mads

Y es que los chicos de Iguana ' -~ - }  peligrosos e inteligentes queantes.
decidieron hacer una encuesta entre
los usuarios para ver cudles eran los
aspectos que mas y menos les habian
gustado del primer «Turok».

Que los enfrentamientos de Turok
les parecian muy sencillos... pues
ahora veremos cémo es atacado por
varios enemigos a la vez con una
Inteligencia Artificial muy mejorada y
una agresividad que asusta.

Que algunos saltos parecian muy
dificiles... pues fuera, eliminados.

Que se echaban de menos mds
elementos de exploracién... pues
ahora habré que contratar a Sherlock
Holmes. En fin, que vamos a
encontrarnos un juego realizado a la
medida de los usuarios, con siete
inmensos niveles que recorrer.

Pero no os perddis las virguerias que
estan haciendo con el engine del
juego. Hablamos de sangre con una
densidad que casi de puede tocar,
espectaculares zooms para el arco,
entornos 3D sin necesidad de recurrir
al efecto niebla, y sombras en tiempo
real que completaran una atmoésfera
mucho mas tenebrosa e inquietante.
Serd un nuevo y sorprendente Turok,
pero al mismo tiempo la perfecta
continuacion del programa que nos
maravilld a todos hace un afio.

—
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La modalidad para cuatro jugadores serd
una de las grandes novedades de esta nueva
aventura de Turok. Los jugadores podrdn
elegir entre diferentes personajes del juego.

Otra novedad revolucionaria

es que «Turok 2» contard

con una nueva perspectiva

en tercera persona en la que
podremos ver el cuerpo del
protagonista. Podremos cambiar
de esta vista a la subjetiva en
cualquier momento.

EL RESPONSABLE, DAVID DIENSTBIER

El fue el creador del primer Turok y ahora ha completado también el segundo.
Este tipo, de musculatura herciilea y que debe pasar muchas horas
gimnasio que hay en las oficinas de Iguana, nos conto dosashmy
la entrevista que mantuvimos con él y que publicaremos integra el mes que
viene. Este es un pequeio adelanto:

“La competencia es muy dura en este género, pero creo que eso es bueno. Por
esta razén no nos hemos limitado ha hacer una secuela con unas cuantas fases
mads. Es un juego diferente que desprende sensaciones diferentes”.

“Claro que este juego no estd en la linea de «Conquer 64» o «Banjo Kazooie»,
pero creo que Nintendo sabe que existen otros usuarios de N64 a los que les
gustan mds juegos como el nuestro”.
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En forma sin salir de casa

Para este aio, Gremlin prepara el
lanzamiento de las nuevas versiones de sus
juegos deportivos. EL mas popular en nuestro
) ! pais sera «Actua Soccer 2», una secuela que
B ‘/ ,,..,.,, ;—» e llegara apadrinada por el goleador inglés

A T Ry M Alan Shearer y que contara con 64 equipos
; ___,__,\_.ﬂ s con 20 jugadores cada uno, 24 estadios,
! B Ve opciones de edicion y posibilidad para
P > =5 o organizar campeonatos de todo tipo.
' - =  También habra sitio para el golf, con «Actua
Golf», para el hockey, con «Actua Ice
Hockey», y para el tenis, con «Actua Tennis»
(no se comen mucho el coco para ponerle
nombres a sus juegos, no).

Todos estos simuladores cuentan con
animaciones realizadas con técnicas de
Motion Capture y comentarios (en inglés si
nadie lo remedia) de conocidos locutores
britanicos.

Tampoco hay que olvidarse de la llegada de
«Premier Manager 98», un titulo que nos
hara vivir el futbol desde una perspectiva
Actua Hockey Actua Soccer 2 muy diferente a la habitual.

Actua Tennis Actua Golf

ACTUA SPORTS

BUST A GROOVE

Seguro que recorddis la grata impresidén que nos causé
este juego en nuestro reciente viaje a Japén. Pues bien,
parece que Sony estd dispuesta a traerlo a Europa y
conseguir que aprendamos a bailary a movernos con
gracia con este curioso programa que se aleja
considerablemente de los juegos habituales.

Como ya os contamos, el objetivo es hacer bailar a
nuestro personaje pulsando el botén adecuado en el
momento justo, siguiendo el ritmo que nos marcan.

Un sistema a priori sencillo, pero que se
torna tan complicado como divertido
cuando empieza a sonar la musica.

Con este juego Gremlin se apunta al
género de los matamarcianos, pero con
un estilo original que coloca a la nave
dentro de unos mareantes tiineles por
los que corremos a velocidad de vértigo.

No faltardn los elementos cldsicos
como items, armas, escudos...

MATAMARCIANOS e GREMLIN e OCTUBRE 98
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Ente nuevo

«Crash» correrd \

en todo S —
momento a 30

frames por

segundo.

Las mentes sensibles que se abstengan de jugar -y hasta de ver- este
titulo. El resto, que se vayan preparando porque estamos ante un
juego de lucha que lleva los niveles de agresividad al limite. Los
protagonistas son un repertorio de mutantes, monstruos y otras
desagradables criaturas que entran en el ring dispuestos a despedazar
-materialmente- a sus rivales. Los combos, golpes y fatalities de cada
personajes hacen que, a su lado, «Mortal Kombat» parezca una
aventura de Yoshi. También incluye un modo para cuatro jugadores
que convertira la pantalla en una auténtica casqueria.

CAPCOM GENERATIONS

Todo un homenaje a los clasicos juegos de esta compafifa. En este
juego se podrd disfrutar de titulos tan entrafiables como «Ghost & engine de Crash, de manera que ahora veremos al
Goblins», «1942» y «Street Fighter II Collection». Ideal para personaje moverse a toda velocidad por la pantalla,
nostalgicos. algo que podréis apreciar desde el primer minuto.
s Hemos aumentado aiin mas la resolucion y, gracias al
7 = mejor aprovechamiento de la maquina, ahora veréis

enemigos de un tamario descomunal persiguiendo a
Crash mientras los decorados presentan todo lujo de
detalles”. Pero las novedades no se limitan sélo al
apartado técnico: “Algunos jugadores se quejaban de
que el juego les resultaba demasiado facil, (¢¢i;''??)

ost & Goblins ) \ ahora se van a enterar. Ademds hemos incluido el

: i doble de movimientos que en la segunda parte,

nuevos vehiculos y animales sobre los que se puede
montar Crash, alucinantes fases bajo el agua e
incluso un nuevo personaje femenino con el que se
podra jugar”. Con todo esto: ;hay alguien que piense
todavia que estamos ante una simple secuela?

Otro ano mas, los chicos de Naughty Dog no nos han
fallado y estuvieron en el E3 con la tercera parte de su
genial «Crash Bandicoot». No sé como lo hacen, pero
estos tipos han vuelto a conseguir que su juego
aparezca envuelto de sorpresas, novedades y calidad
por los cuatro costados.

Jason Rubin, productor del juego y todo un clasico
de las ferias, nos hablé de su producto: “Para
empezar, hemos mejorado notablemente todo el

CRASH BANDICOOT 3
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tAngelito! POPCORN

Durante el E3 del afo pasado ya pudimos Otro juego de esos que Sony se No olvidéis
presentaros el nuevo gran juego del aclamado Dave saca de la manga para dejarnos a Zﬁ‘?ﬁoge
Perry, un juego que por entonces se encontraba en todos sorprendidos. Los meses se hard
un estado de programacion muy prematuro. responsables de este original ;"ni{epsg:égas.

En aquella ocasion tan sélo vimos algunas programa llegan bajo el nombre
imagenes del desarrollo, pero nada del juego en si. de Eight Wonder, y es el primer
Pues bien, el propio Perry nos mostro en Atlanta juego que hacen como tal equipo,
todo lo que ha trabajado durante este dltimo afo y aunque la experiencia individual
juf!, la verdad es que el juego es una auténtica de cada uno viene de largo.
pasada, graficamente es impresionante, y su En «Popcorn» nos
concepto es totalmente revolucionario. encontraremos con una

El protagonista de este juego es un angelito de interesante mezcla de accidn,
carrillos gordotes que va por ahi introduciéndose en puzzle y estrategia. El jugador
los cuerpos de sus enemigos para que estos se deberd ir superando diferentes
suiciden. Algo heavy, pero este es basicamente el niveles, mientras encuentra la
objetivo de «Messiah». Después viene mucho mas, correspondiente llave para pasar
como los detalles impagables que nos al siguiente mundo y al tiempo
proporcionaran las excelentes animaciones de los afiade a su equipo a los enemigos
personajes y la progresion argumental de un historia finales que va derrotando.
que nadie puede imaginarse como va a acabar. Para ello habrd que luchar,
colocar bombas, resolver puzzles
y realizar algdn que otro salto.

- B oo o \ / ;
e | o 3 Como para aburrirse.
D& =t _ .
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Este titulo de Shiny Entertainment fue uno de los muchos que ya vimos en la
pasada edicién del E3 y que ha vuelto a repetir. Al parecery salvo nuevos
retrasos, estard definitivamente en el mercado a finales de este aiio. Veremos.

L

(1

Este es el primer juego de lucha que realiza Konami para PlayStation,
y lo estd haciendo a lo grande, con 20 luchadores a elegir, un
espectacular concepto de las 3D y un buen catdlogo de modos de
juego y opciones. Como principal novedad cabe destacar un nuevo
movimiento que poseen los luchadores por el cual pueden
desequilibrar al rival y dejarlo a expensas de un fulgurante ataque que
puede restarle una buena parte de su barra de energfa.
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MEGAMAN
LEGENDS

Después de diez afios dando saltos por
un montén de consolas, Megaman ha
decidido cambiar su chip y pasarse a la
aventura de accién en 3D. Por supuesto,
habrd muchos elementos reconocibles
de las anteriores entregas, pero no hay
duda de que el cambio que
experimentard este personaje en su
nueva andadura serd sorprendente.

Un entretenido juego de estrategia con
mucho sentido del humor en el que el
objetivo es defender una base del ataque
enemigo. El jugador debe crear los
caminos, motores y armas para
organizar una buena defensa. Ideal para
los que gusten de comerse el coco.

Todo el mundo
considera a
este juego el
sucesor de
«Twisted
Metaly.

ROL e CAPCOM e OCTUBRE 98
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Otro juego de coches que se une a la

moda de los «Twisted Metal» o «Gran

Theft Auto», donde lo importante no

Megaman ha sera llegar primero, sino destrozar el
cambiado su mayor nimero de objetos y elementos
estilo y ahora se
pasa a la que vayamos encontrando a nuestro

aventura. paso. Para descargar adrenalina, vamos.

AVENTURA e SQUARE e DICIEMBRE
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La presentacion de este consideren como un éxito terror e investigacion, apoyado en un
juego en el E3 no sorprendio : . seguro de cara a estas sensacional argumento que podria
tanto porque los medios de : navidades en Europa y USA. encuadrarse dentro del cine negro
comunicacion llevamos ya algin Con una intro de esas que futurista, al estilo “Blade Runner”.
tiempo hablando de él, y ademas quitan el hipo y una calidad La inquietante atmésfera
lleva ya a la venta en Japon a técnica a la altura de lo que se  conseguida en todo el juego y el
finales de Mayo. Pero eso no espera de Square, «Parasite protagonismo de una espectacular y
impidié que fuera uno de los Eve» es una absorbente sensual rubia, pueden ser otras de las
juegos mas importantes del aventura que combina claves que conviertan a este titulo en

show y que todos le elementos de ciencia ficcion,  uno de los juegos del ao.

PARASITE EVE




FINAL FAN

La odisea continﬁa

Fue una auténtica
sorpresa, porque casi nadie
se esperaba que Square
llevard algo de «Final
Fantasy VIII» al E3, pero
finalmente, en un pequefio
recinto cerrado instalado
junto al stand de Sony,
realizé unas cuantas
proyecciones de la fabulosa
intro de esta nueva secuela.
Después, nosotros nos
hemos encargado de
completarla con este
interesante material gréfico
que veis en estas paginas
trafdo directamente de la
presentacion del juego en
Japén.

La verdad es que Square va
a superarse a si misma con
este juego. De entrada, la
intro es una auténtica
maravilla. En ella se puede
ver a un barco a punto de
atacar a un fortaleza.
Después de un espectacular
intercambio de fuego, se
produce el desembarco
dentro de un auténtico
maremagnum de efectos
visuales.

El lanzamiento del juego
estd previsto para finales de
afio en Japdn, y las altas
esferas de Square han
prometido una conversién lo
mads rapida posible para el
mercado Occidental.

Parece que las importantes
ventas en Europay USA de la
anterior entrega han
conseguido que esta
compafiia empiece a
preocuparse seriamente por
los jugadores “extranjeros”.

" 4
i] a nueva entrega
mantendrd el mismo P
sistema que el visto en
«Final Fantasy VII», pero
«_ en'su desarrollo se
8~ ~incluirdn alyunos
cambios;. segin
confirmaron. ﬁlentes de
Square durante su
ntacion.

Sorp

Prodieey
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TASY VIII

LOS COMBATES

El sistema de
lucha no va a sufrir
muchos cambios en
cuanto a su
desarrollo, pero si
aumentara
notablemente su
calidad gradfica.

Los personajes
podran usar esta
vez armas
espectaculares,
como bombas o
ametralladoras.

Muchas serdn las novedades que presentara este «Final
Fantasy VIII». Para empezar, llama la atencion el
cambio fisico que sufrirdn los personajes. Ahora veremos
a unos protagonistas mds altos y delgados, parecidos a
los que aparecen en «Parasite Eve».

Square esta buscando un mayor realismo y por ello
esta poniendo especial emperio en todos los detalles que
conforman el aspecto de los personajes, algo que
tambien valdra parta la atmosfera y el argumento, que
dejaran un poco de lado su aspecto mdgico y fantdstico.

En esta nueva entrega nos encontraremos con tres
nuevos personajes, Squall Leonhart, un chico de 17
anos, individualista e introvertido, y Laguna Loire, una
Joven de 27 arios, emprendedora, fuerte, honesta y muy
comunicativa. También hay otra muchacha, pero
todavia no se han revelado ni su nombre ni sus
caracteristicas generales.

Laguna Loire
FYP LT =/

\ -

Sipuall” Leonhrart
LT RN ST

Las imdgenes de la izquierda
corresponden a la presentacién
del juego en Japon, en la que se
proyecto un video con toda la
intro al completo y algunas
imdgenes del juego (a la
derecha). Antes, el presidente de
Square, Mr. Takechi, aseqguré que
con esta entrega van a superar el
éxito de «FF VIT».

221
IR EORm At 7 )




Capcom prepara un interesante
catalogo de juegos de lucha, para el
lanzamiento de los cuales se llevara a
cabo una fuerte campana de marketing a
la que se ha denominado Fighters Edge.
EL mas llamativo de estos titulos es
«Rival Schools», un juego de lucha

pohgonal -algo que siempre es una
‘ - protagonizado por
‘ ahi lo de Schools)
que mtentan demostrar quién es el
mejor luchador del momento.
Otro de los lanzamientos es «Pocket
Fighter» un simpatico juego en el que
podremos disfrutar de Ryu, Chun Liy
compaiiia en version miniatura, algo
parecido a lo que vimos con los
luchadores de «Virtua Fighter» en su
momento. También se incluye en este
Sya f catilogo «DarkStalkers 3», la tercera
mu\> | entrega de la serie, y «Night Warriors»,

una de las mejores sagas de lucha en 2D.
«Rival Schools» ] g aen 2D

€L QUINTO €L€M€NTO

CHAOS
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Bueno, poco mas os podemos decir de este titulo que | ' R
no os hayamos dicho ya, salvo que en Atlanta vimos .
una version mas avanzada, y que este programa de
Kalisto sigue prometiendo bastante.

En esta aventura podremos adoptar el papel de
Korben o Leelo, los dos protagonistas de la pelicula,
para enfrentarnos a un sinfin de avatares siguiendo
fielmente el argumento visto en la gran pantalla. No
en vano, en la realizacién del juego ha participado
parte del equipo que rodé el film, incluido su director
Luc Besson.

AVENTURA e UBI SOFT e SIN DETERMINAR

No se sabe demasiado acerca de este
titulo, que se encuentra todavia en
pleno proceso de desarrollo, pero si
parece que serd un juego de acciény
estrategia en 3D con muchos didlogos
de por medio y estética ligada al comic.




SUPERBIKE WORLD CHAMPIONSHIP

Jugando
a ser Criville

La verdad es que el lanzamiento de este juego en
nuestro pais va a llegar en un momento ideal, con
toda la plana de nuestro pilotos copando las
primeras posiciones en el campeonato del Mundo de
Motociclismo.

El juego esta siendo desarrollado por Virgin
Interactive, y vera primero la luz en PC para después
ser convertido a PlayStation.

Virgin se ha hecho con la licencia oficial del
Campeonato, lo que quiere decir que en el juego
encontraremos réplicas exactas de maquinas de
Ducati, Honda, Suzuki, Kawasaki y Yamaha, para lo
cual los desarrolladores han incorporado datos
técnicos de los propios fabricantes, en aras de
conseguir el mayor realismo posible.

También se incluiran las replicas exactas de los
circuitos mas importantes y habra modo de
clasificacion, entrenamiento y carrera.

Técnicamente sera una auténtica pasada. Como
detalle os podemos adelantar que los graficos de los
pilotos seran independientes de los de las motos, de
manera que podremos ver espectaculares caidas con
los pilotos volando por los aires y después
levantandose para reiniciar la carrera.

La calidad grdfica de
este juego en PC es
sorprendente. Veremos si
en PlayStation es igual.

66 130 SOIJIINIHd e NIOHIA e QHATIOTI3A

AVENTURA e MGM INTERACTIVE e PRIMAVERA QQ

TOMORROW NEVER DIES

Tomorrow,
&/

La segunda pelicula de James
Bond 007 protagonizada por el
guaperas Pierce Brosnan vera la
luz esta vez en PlayStation,
aunque guardard muchas
similitudes con el juego que
vimos para Nintendo 64 el afio
pasado.

Esta primera incursién de 007
en la mdquina de Sony nos
propondrd una aventura en 3D
en tercera persona en la que
habrd tiempo para todo, desde
liarse a tiros con los malos hasta
resolver todo tipo de misterios,
pasando por utilizar los cldsicos,
ocurrentes y siempre
revolucionarios artilugios del
amigo Bond.

Como no podia ser de otro
modo, el argumento del juego
guardard mucha relacion con el
de la pelicula del mismo titulo.

CANAL + SOCCER

Un juego de fatbol que pretende recoger lo mejor de todos los
simuladores que han aparecido hasta el momento. Para afrontar
semejante reto, incluird todo tipo de opciones y modos de juego,
equipos reales y una excelente realizacion técnica.

Uno de los grandes atractivos
de este juego serd su
realizacion técnica.
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METAL GE

:EL mejor juego del 98?

Mucho antes de salir al mercado, casi todo
el mundo coincide en que va a ser el juego
delafio. Y lo curioso es que nosotros
también nos sumamos a esta opinion...

La historia de este titulo comienza hace
bastantes afios, cuando Konami lanz6 para
MSX un juego con un original sistema de
juego en el que se mezclaba acciény
estrategia. En 1993, Hideo Kojima,
responsable entre otros de «Policenauts» y
«Snatcher», retomé aquella vieja idea y
comenzé a escribir un nuevo guién.

Tras estos 5 largos afios, eljuego estd a
punto de ver la luz en PlayStation y,
efectivamente, hemos comprobado que
mantendrd el mismo mecanismo que aquella
version de MSX, aunque, légicamente,
ofreciendo un aspecto gréfico infinitamente
superior.

Este compacto va a redefinir el concepto
actual de los juegos de accion/aventura. Se
dice que las sensaciones que se
experimentan la primera vez que juegas con
«Metal Gear» sobrepasan con creces a las
que despliega «Resident Evil 2». Y es que
todo puede ocurrir en el juego de Konami.

Para empezar, aqui no hay escenarios pre-
disefiados, sino que se van generando en
tiempo real. Esto, que en principio puede
parecer un simple alarde técnico, en la
practica supone una inyeccion de realismo
brutaly la impagable sensacion de que en
verdad se estd viviendo una experiencia
interactiva. Después aparece el desarrollo
de la historia, donde el enfrentamiento con
los enemigos pasa a ser un elemento
secundario, y el protagonismo lo acaparan
las labores de espionaje, intentar no ser
descubierto y acabar con los guardias de la
manera mas silenciosa posible. Luego llegan
otros elementos que completan el circulo,
como las relaciones de amistad, traicion e
incluso romance que experimenta el
protagonista a lo largo de la aventura.

Es el juego total, que seguro marcard un
nuevo hito en la historia de PlayStation.

HITT & W

G completamente innovador
a que los “vigilantes de la
leza sélo nos atacardn si
cubren. Nuestro
serd pasar entre ellos



«Metal Gear Solidy se estd despertando
uno expectativas inusitadas, mds incluso
en Occidente que en el propio Japon.

. OYPORSRAYH
U CBS?

Eljuego intercalard escenas cinemdticas
para conseguir que la historia se desarrolle
de una manera mds fluida.

Alo largo de
todo el juego
deberemos
intentar no
vernos
sorprendidos
por los
guardias que
custodian la
fortaleza.

JLma

al haBla con hideo ko

Durante el show hubo
una breve presentacion
del juego a la que asistio
su productor, Hideo
Kojima, quien revelo
algunos aspectos i
interesantes de este
proyecto.

«Metal Gear» comenzo
realmente a programarse
en 1996, aunque el
proceso fue muy lento
porque Kojima todavia
estaba trabajando en
otros proyectos que
tenia pendientes.

En este trabajo han
participado unas 30
personas, practicamente
las mismas que crearon
«Policenauts» y
«Snatchery.

Y esto fue lo que
Kojima contesté cuando
se le pregunté por la
capacidad que este juego
utiliza de PlayStation:
“Los programadores
dicen que un 120%...
pero yo creo que adn
podiamos haber hecho
mas cosas. De todos
modos, aunque creamos
el juego especificamente
para PlayStation, hubo
muchas cosas que no
pudimos hacer. Quizas
cuando haya otra
maquina mds potente lo
intentaremos”.

Y en cuanto a qué juego
sera su rival, manifesté:
“No creo que lo sea
«Resident Evil 2» porque
es un estilo diferente.

Pero reconozco que el
Jjuego de Capcom me
gusta mucho.”
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NIN]A, SHADOW OF DARKNESSH

Otro que repite en Atlanta, porque
parece que no acaba de salir al
mercado. Se trata de un “beat “em up”
que recupera el estilo de juegos como
«Double Dragon», ambientado en el
antiguo Japén.

Ademds del muestrario de golpesy
peleas, el juego incluye ciertos
elementos estratégicos, resolucion de
puzzles y algunas fases con
plataformas. Por supuesto, no faltan
ftems que recoger, enemigos de todo ¢ L
tipoy los inevitables jefes finales. S pongas e . ?Z;,’:;ig’;ﬂg;

OMIKRON, THE NOMAD SOUL

En este juego el
protagonista deberd
vérselas con los

Otro “beat”em up” que llega de la mano de un desarrollo complejo que combina los utilizando un engine bastante mas potente
la prestigiosa Eidos. enfrentamientos cuerpo a cuerpo con un que el visto en el resto de los juegos para este
Sin embargo, «Omikron, The Nomad Soul» interesante componente de aventura. género, con lo que la calidad final promete
posee un argumento mucho més elaboradoy Ademds, parece ser que Eidos estd ser de muy alto nivel.

SYPHON FILTER

En plena voragine de aventuras en 3D, Sony of
America nos presenta su propia apuesta, un historia
de espionaje en la que un agente llamado Gabriel
Logan tiene la complicada misién de salvar al mundo
de los peligrosos planes de un grupo terrorista que
pretende acabar con la humanidad liberando un virus
llamado Syphon Filter.

La accién se desarrolla a lo largo de 7 mundos en
los que Logan deberd realizar todo tipo de tareas, sin
subestimar la peligrosidad de sus enemigos, cuya
Inteligencia Artificial esta siendo especialmente
cuidada por los programadores.




La magia en 3D inunda PlayStation
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«Spyro the Dragon» fue una de las grandes atracciones de la feria. Su
desarrollo en el de una aventura de plataformas tridimensional, por lo que
ya hay quien le ha calificado como el «Mario 64» de PlayStation.

Estamos ante un juego que presenta una calidad grdfica
sensacional, una gran jugabilidad y que encierra en su
mundo innumerables sorpresas.

Muy atentos, porque
estamos sin duda ante uno
de los juegos mas
importantes de cara a las
Navidades, y toda una
sorpresa por parte de Sony.
El proyecto nace en
Universal Studios, desde
donde también
aparecieron los dos
primeros «Crash
Bandicoot», y en concreto
de un prometedor grupo de
programacion llamado
Insomniac Games.

«Spyro The Dragon» es
un alucinante y precioso
juego en 3D que combina
con maestria la aventura,
la accion e incluye alguna
pequena dosis de
plataformas. Hay quien ya
habla de el “alter ego” de
Mario en PlayStation.

Tomando como
protagonista a un
simpatico cachorro de
dragon, el jugador podra
recorrer hasta 36
espectaculares niveles que
ponen de manifiesto mas
que nunca la capacidad de
la maquina para crear
espectaculares mundos
tridimensionales con un
colorido increible y ademas
en alta resolucion. Y junto
a esta demostracion
técnica, -sin duda lo mas
potente que hemos visto
en PlayStation dentro de
este género-, el juego
propone un adictivo
recorrido, con infinidad de
mundos que explorar,
planteando diversas
situaciones en las que el
jugador debera hacer gala
tanto de una notable
habilidad como de buenas
dosis de sentido comiin.
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B-MOVIE

Recuperando el clasico estilo de los matamarcianos, este juego
apuesta por la sencillez y la jugabilidad mas salvaje, presentando un
intenso enfrentamiento entre las naves terrestres y el ejército de los
alienigenas.

Para no salirse de las reglas del género, el jugador podrd ir
recogiendo todo tipo de items, que le proporcionaran armas y nuevas
naves, aunque también se incluirdn elementos mds novedosos, como
la obligacién de rescatar a algunos ciudadanos en peligro o la
inclusién de niveles secretos en los que el juego cambia radicalmente.

Este “shoot "em
up” de GTT
destaca por sus
espectaculares
grdficos.

DUNGEON KEEPER 2

La segunda parte de este
juego mitico en las 16 bits
verd la luz a finales de afio
en PlayStation, y llegard
con un buen ndmero de
secuencias en FMVy su
clasico sistema de juego en
el que se combinan a partes
iguales aventura, roly
estrategia.

De momento, esta es toda
la informacién, tanto de
argumento como gréfica,
que os podemos ofrecer.

FREESTYLE BOARDING 99

En esta época del afio resulta refrescante hablar de un titulo de este
tipo, a pesar de que su lanzamiento estd previsto para dentro de unos
meses. Para alld para Octubre este simulador de snowboard con 8
circuitos diferentes y varios modos de juego a elegir, nos demostrara
lo divertido que pueden resultar los deportes de invierno.

WILD NINES

También este juego lleva ya
tiempo anuncidndose —empezél
en el E3 del afio pasado- pero
parece que sus creadores no
estaban muy contentos de como ¥
les estaba quedando, y i
decidieron empezar de nuevo
tomando como base la idea
inicial del juego.

Ahora la cosa tiene mucho
mejor aspecto, el protagonista se
ve mas grande que en la versién
inicial, y el desarrollo trepidante
y salvaje de la accién parece
estar ahora bastante mas
equilibrado. Un juego de accién
con armas imposibles, muchos
enemigos que abatiry un sentido
del humor negro muy marcado.

Al
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Este titulo ha
experimentado un
considerable
cambio - a mejor-
con respecto a la
version que vimos
durante el £3 del
pasado afio.
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El terror llama a tu puerta

Otra de las grandes sorpresas de este E3.
Konami -jestan en racha los colegas!-, lo trajo
a la feria sin previo aviso, y todos nos
quedamos alucinados con la calidad de sus
imagenes, su excelente banda sonora y el
talento con el que los programadores parecen
haberse enfrentado a un género tan dificil Si, después de «Resident Evil

como es el del terror desde la éptica de una 2» te has quedado con mds
ganas de pasar miedo, no te

aventura de accion. preocipes, porgue eSilent
La historia se desarrolla en un pueblo Hilly conseguird volvera

llamado Silent Hill en el que se respira un e
ambiente de tal tranquilidad que casi resulta
aburrido. Un lugar en el que tras la visita
veraniega de algunos turistas se queda sin
vida... y sus habitantes también.

Son inevitables las comparaciones con
«Resident Evil 2», y os podemos asegurar que
la calidad de la intro del juego de Konami
supera incluso a la de Capcom. Y el juego en si
resulta mas realista, mucho mas tenebroso y
con un concepto del suspense mucho mas
acusado. Konami esta que se sale.

SILENT HILL

VIVA SOCCER
PROFESSIONAL SPORTS CAR RACING

Ya os hemos contado algo acerca de
este juego de fatbol, pero no estd de
mds recordaros que incluird hasta
16.000 jugadores y 900 equipos reales,
pertenecientes a toda la historia del
futbol, de manera que el usuario podra
elegir cualquier seleccion nacional que
haya participado en los campeonatos
del Mundo desde 1958. Su estilo de
juego se encuadra dentro de la
simulacion de la saga «FIFA».

En pleno reinado de «Gran Turismo»
en el mundo de los coches, Virgin se
atreve a cuestionar su supremacia con
este prometedor titulo que también
incluird algunos de los modelos de
coches mds conocidos por el ptblico.

Este simulador ofrecerd diferentes
modos de juego y multitud de detalles
para intentar convertir cada
competicion en una carrera real. Asi
podremos ver todo tipo de
condiciones meteorolégicas,
diferentes cdmaras y cuidados disefios
de coches y circuitos.

DEPORTIVO e GREMLIN e SEPTIEMBRE 98




En esta ocasion
veremos a Duke
desde una nueva
perspectiva en
tercera persona y
recorriendo diversas
épocas de la
historia.
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DUKE NUKEM

Ya se acerca la secuela de uno de los juegos mas
admirados por los amantes de los “shoot’em up”
subjetivos. En esta nueva entrega, el amigo Duke tendra
que buscar la accion en diferentes épocas de la historia, y
asi podremos verle en la antigua Roma, los aiios oscuros y
en el mismisimo Salvaje Oeste. Por supuesto, todo ello
conllevara un alucinante y variado arsenal para que el
protagonista se desfogue a gusto, ademas de toda una
exhibicion de decorados y sorprendentes mundos 3D que
recorrer.

Como otras novedades cabe destacar la inclusion de un

modo multiplayer en el que varios jugadores podran
enfrentarse entre si.

gb 3¥an1do e IL9 e NOIJIY

F-1 RACING 98

Lol

Esta tercera version del sensacional
juego de Férmula 1 presentara un
retocado aspecto técnico, que
influird en el disefio de los coches, la
actividad en pista, los comentarios -
ahora a dlo-y la Inteligencia
Artificial de los pilotos manejados
por la maquina. Tampoco hay que
olvidar la inclusién de otros detalles,
como el nuevo modo para cuatro
jugadores, o la posibilidad de
comunicarse con boxes en cualquier
momento de la carrera.

Por cierto, la version para N64 no
esta del todo confirmada.

NBA LIVE Q9

Estamos ante la quinta entrega del
que sin duda es el mejor juego de
baloncesto de la historia, pero si se
mantiene la tradicion, esta version
del 99 volverd a superar a sus
predecesoras.

Para ello, EA Sports estd
mejorando el disefio y las
animaciones de los jugadores, que
contardn con nuevos movimientos,
una depurada IAy que incluira
nuevas opciones en cuanto a la
direccion administrativa de los
equipos. Aunque seguro que no
faltardn unas cuantas sorpresas mds.

GLOVER

Un juego que ofrece una original
formula de diversion. En él, lo
que se nos pide es que hagamos
el mejor uso posible de las bolas
y globos que tenemos a nuestra
disposicién, a lo largo de un
mdgico camino en el que nos
toparemos con todo tipo de
dificultades. Entre ellas, puzzles y enemigos de todo tipo a los que
deberemos enfrentarnos cambiandolos de forma. Curioso.




PLATAFORMAS e UBI SOFT e 10QQ l
Colorido y diversion e '

7

Como podéis apreciar, la calidad grdfica que acompaiia a esta
nueva aparicién de Raiman en las consolas es impresionante.

Esta segunda parte del famoso juego detalle con que se muestran los En esta ocasion Rayman es hecho
de Ubi también consiguié reunir a un entornos 3D de todo el juego nos dejo prisionero junto a sus amigos por los
buen nimero de aficionados frente a realmente sorprendidos. piratas robots. El consigue escapar,
sus imagenes. Ademas, ahora podremos ver a un pero ahora debe intentar liberar a sus

Y es que la calidad que ofrecera esta Rayman mucho mas dinamico, capaz de  compaiieros recogiendo los
secuela puede convertirle en uno de los realizar todo tipo de movimientos y sin  ingredientes que forman una pécima
mejores plataformas de la temporada. perder nunca su particular sentido del  magica que conseguira abrir las

El excelente colorido, resolucién y humor. puertas del Gran Poder.

BIOFREAKS @ALL STAR TENNIS STREAK

Ademads del prometedor aspecto de este
simulador, parece que podra contar con
el apadrinamiento de Conchita Martinez,
una de las mejoras jugadoras del mundo.

Ademds podran elegirse otros
jugadores del circuito internacional para
disputar torneos en toda clase de
superficies. Muy prometedor.

RAYMAN 2

98

Este juego de
lucha
destacard
sobre todo por
su estética,
que recuerda
de lejos a la
atmdsfera de
«Doom»

LUCHA e GTI e OCTUBRE 98

DEPORTIVO e UBI SOFT e OCTUBRE 98
VELOCIDAD e GTI e NOVIEMBRE

Desde los estudios de Midway nos llega
este atipico juego de lucha
protagonizado por mutantes de una era i i e 5 ¢ Un deporte para el futuro en el que los
postnuclear capaces de utilizar cualquier : Ta i g competidores montan una especie de
parte de su cuerpo para tumbar al rivaly ? R ) el : ; r monopatines antigravitatorios (parecidos
si no es suficiente, recurrir a las armas - WAETAGS : B a aquellos de “Regreso al Futuro II") sobre
mas potentes. Su estética inspirada en o g cualguier tipo de superficie, ya sea agua,
«Doom» le hace alin mds atractivo. j _ hielo, asfalto o tlineles mareantes.




Dreamcast.,

Ha muerto Katana: jViva Dreamcast!

El sueno de Sega
se ha hecho realidad.

Por fin los rumores han pasado a ser hechos: Sega ya tiene su nueva consola, la consola del
2000. Su nombre definitivo serd Dreamcast y hard gala de una impresionante capacidad
técnica, nunca vista hasta la fecha en un sistema de entretenimiento doméstico.
Sega no quiere cometer viejos errores y estd cuidando hasta el mas minimo detalle para
comercializar una méquina que consiga revolucionar por completo el mercado.

Los primeros en disfrutar de las posibilidades de Dreamcast serdn -cdmo no-, los
japoneses, que la encontrardn en las tiendas el préximo otofio, mientras que los europeos
deberemos esperar hasta finales de 1999 para conocer las excelencias de una maquina con
la que Sega pretende recuperar su posicién de privilegio en el mercado mundial.

El da 21 de mayo Sega reunié en
Tokio a unos 850 periodistas de
todo el mundo para asistir a la pre-
sentacién oficial de su nueva con-
sola, Dreamcast.

Los actos fueron organizados para
la presa japonesa, pero Sega tuvo la
deferencia de invitar a algunos re-
presentantes de la prensa interna-
cional, entre la cual se encontraba
Hobby Consolas. Todos estdbamos
impacientes esperando el momen-
to en el que se levantase el telon y
se empezasen a desvelar los secre-
tos de este ambicioso proyecto...

El nuevo desafio de

Seqa' La presentacion tuvo lugar
enuno de los salones del hotel New
Otani, bajo el nombre de “The New
Challenge». En un principio, los pe-
riodistas buscdbamos el nombre de
Katana por todas partes, pero lo
(inico que se podia ver por alli eran
unos enormes carteles con la pala-
bra Dreamcast bajo una misteriosa
espiral: la nueva consola de Segaya
tenfa nombrey logotipo oficiales.

Mientras surgian los comentarios
acerca del nuevo nombre, Shoichiro
Irimajiri, Presidente de Sega, apa-
reci6 y dio inicic a la ceremonia de
presentacion.

Irimajiri comenzd a exponer las
virtudes de su nuevo proyectoy a
ensalzar la revolucion tecnoldgica
que supondrd esta nueva consola,
para cuyo desarrollo Sega ha reuni-
do a las compafiias mds prestigio-
sas en eldmbito del hardware.

NEC y Videologic han aportado el
soporte de la tecnologia gréfica
Highlander basada en el Power VR
2;Yamaha ha creado los chips dedi-
cados al apartado sonoro; Hitachi
ha sido la responsable del desarro-
llo de la CPU principal de Dream-
cast, el SH4, un chip de 128 bit que
sera un soporte extraordinario pa-
ra entornos 3D; y Microsoft ha reali-
zado una versién especial de su
Windows CE, que sera el Sistema
Operativo en el que estard basado
la maquina.

Increible: la arquitectura de Dre-
amcast serd practicamenteidéntica
a la de los PCs actuales mas poten-
tes, con el aliciente afiadido de que



Shoichiro Irimajiri, Presidente de Sega, presentd su Dreamcast rodeado de representantes
de las compafiias de hardware que estdn colaborando en este proyecto: Hitachi, Videologic,
Yamaha, NEC y Microsoft. Sin duda, si lo que pretendian era impresionar, lo consiguieron.

estard optimizada especialmente
para los videojuegos.

El primer suefio. o0

alacto de presentacién. En una pan-
talla gigante situada tras Irimajiri
comienzan a aparecer imagenes. Es
la primera demostracién publica de
las posibilidades de la tecnologia
Dreamcast, pero que demuestra -se-
glin Sega- tan solo el 20% del po-
tencial de la maquina.

Un modelo 3D de la cabeza del
propio Irimajiri aparece en pantalla.
Empieza a rotar, a hablar, con una
apariencia casi real. La calidad es
sorprendente, pero se hace aiin més

El rostro de Irimajiri, Presidente de Sega, fue
utilizado para la demostracion del uso de
texturas y aplicacion de luces en tiempo real.

El presidente de Microsoft, Bill Gates,
también se suma a la fiesta, y aunque no
estuvo en persona, envié un video en el
que comentd lo satisfecho que se sentia
con su nueva relacion con Sega y
manifesto su confianza en Dreamcast.

impresionante cuando luces de co-
lores empiezan a pasar sobre la cara
de Irimajiri, que acusa todos los
cambios de luz en tiempo real. Des-
pués, la cara empieza a deformarse,
a transformarse, adquiere textura
metdlica, se hacetransparente....La
primera demostracion ha finalizado.

Ahora en la pantalla vemos una is-
la con un puebloy dominada por un
torredn. La camara se mueve a velo-
cidad de vértigo entre las callejue-
las, rota sobre laisla, la luz cambia,
la puesta de sol se aclara, se oscure-
ce... Tres millones de poligonos mo-
viéndose en un segundo tienen la
culpa de semejante despliegue. Y si
tenemos en cuenta, por ejemplo,
que la placa Model 3 mueve poco
mas de un millén de poligonos...

Tras esta apabullante exhibicién,
tomaron la palabra representantes
de las distintas compafiias involu-
cradas en el proyecto, incluyendo al
mismisimo Bill Gates quien, en una
grabacién en video, comenté la
confianza que tenfa en Segay en
Dreamcast y puso de manifiesto su
esperanza de sequir colaborando en
el futuro. Sin duda, fue una presen-
tacion a lo grande.

Gracias a la posibilidad de mover 3
millones de poligonos por segundo, los
efectos 3D resultardn sorprendentes.

En la presentacién pudimos presenciar una
demostracion de este potencial.

Tecnologia punta. , .,

siguiente, y s6lo para la prensa eu-
ropea, se puso en marcha una se-
gunda demostracién.

Bajo la prohibicién de grabar o sa-
car fotografias, Hideki Sato (Super-
visor de Desarrollo de Dreamcast)
nos mostré varios proyectos que
pueden, o no, convertirse en juegos.

Como la produccién finalde la pla-
ca alin no ha comenzado, la emula-
cién se hizo sobre PCy se nos avisé
de que no veriamos mds alld de una
tercera parte de lo que la maquina
desarrollard verdaderamente.

Vimos una carrera de vehiculos
que volaban sobre detallados circui-
tos, una moto de agua que corria so-
bre un lago mientras la luz cambia-
ba continuamente...

Sato relaté también algunas de las
particularidades técnicas de Dream-
cast, como resoluciones de 640x480
y superiores, 64 canales de sonido
3D, (Ds de alta densidad (lo que se
interpreté como CDs de 1GB, graba-
dos porambas caras), posibilidades
de uso de Dolby Surroundy Pro Lo-
gic... En definitiva, Dreamcast se
perfila como la consola que desarro-
llard la tecnologia mas avanzada.

EL “DREAM TEAM”

Uno de los aspectos en el que
Sega no quiere fallar es en el del
software y para ello ha buscado
el apoyo de prestigiosos grupos
de programacion japoneses, es-
tadounidenses y europeos.

Pero Sega no se ha limitado a
llegar a acuerdos formales con
estos grupos, sino que incluso
ha invertido en ellos, de manera
que han pasado a ser, total o
parcialmente, de la propia com-

-paiia nipona.

En la presentacion estuvieron
algunas de estas companias
que desde ya estdn trabajando
en la creacion de juegos para
Dreamcast: ;

* Appaloosa («Ecco»)

 Argonaut («Croc», «Star-
wing»...)

* Bizarre Creations («F-1»). '

® No Cliché (compania forma-
da por el equipo integro de lo
que fue Adeline («Alone in the
Dark») y perteneciente ahora al
100% a Sega. ’3

Nada se dijo de titulos, pero
todo nos hace pensar que cada
compaiiia se dedicard a los jue-
gos en los que son especialistas,
algo que asegura variedad y ca-
lidad para que en el lanzamien-
to europeo de Dreamcast (Navi-
dades del 99) haya disponibles
al menos 30 juegos, cifra que al-
canzard por esas fechas en Ja-
pon el nimero de 100.

Pero Sega no estd parada y ya
estd ultimando los cinco titulos
que acompaiardn el lanza-
miento japonés de la consola,
entre los que estard el proyecto
de Tetsuya Mizuguchi (al frente
del equipo AM Anex) de realizar
un juego de rol en 3D como nun-
ca antes se ha visto.

Dias mds tarde, en el E3 de
Atlanta, se repitio una presen-
tacion similar, en la que se die-
ron los nombres de otras com-
paiias que programaran para
Dreamcast: Acclaim, Midway,
GTI, Interplay y Microprose.




Asi sera Dreamcast

Dreamcast sera una consola de una capacidad
técnicaimpresionante, para lo cual Sega ha bus-
cado la colaboracién de las mas prestigiosas
compafiias de hardware a nivel mundial.

Asi, Hitachi ha sido la encargada de desarro-
llar la “mente” de Dreamcast. El chip Hitachi
SH4 ha sido reconfigurado expresamente
para aumentar su capacidad de procesoy
acelerar los calculos necesarios para
ofrecer entornos 3D. Esto suena
muy bien, pero para que os hagais Fonegy
una idea real de lo que estamos
hablando, os diremos que este
chip consigue desarrollar una ve-
locidad 4 veces superior a la del
Pentium II.

Por su parte, Microsoft se ha encargado de
adaptar el sistema operativo de los mini-orde-
nadores, el Windows CE, y ha optimizado sus
funciones para los juegos. Gracias a este sis-
tema, en el que trabajan conjuntamente Sega
y Microsoft, los programadores contardn con
herramientas y lenguajes que les resultaran
muy familiares, lo que ahorrard mucho tiem-
po tanto en los desarrollos como en las posi-
bles conversiones de los juegos de Dreamcast
a PCyviceversa.

Para dotar a Dreamcast de un motor grafico
de gran potencia, se ha empleado un chip de
NEC, el Power VR2, que ofrece un rendimiento

ki

El pad incluird una cruceta digital y un stick analdgico.
También dispondrd de un display para el VMS.

Dispondremos de cuatro botones en el frontal del mando y
de dos mds, a modo de gatillo, en la parte posterior.

Caracteristicas técnicas

CPU: Hitachi SH4 RISC 128 Bits.

Velocidad: 200 MHz/360 MIPS.

Engine Grafico 3D: Power VR2 (3 millones

de poligonos)

Sonido: Procesador Yamaha 32 bits RISC
(64 canales ADPCM).

Memorias: 16 MB RAM

(64 Mbit SDRAM X2).

Memoria de video: 10 MB

Memoria de Sonido: 2MB.

Modem: V43 33.6 kbpds. V42 y soporte
MNP5 (recambiable).

Sistema Operativo: Windows CE adaptado.

CD ROM: 12 velocidades (discos de alta
densidad)

Paleta: 16,7 millones de colores.

CG: Bump mapping, niebla,

Alpha Blending, Mip Mapping,
filtro Trilineal, Anti Aliasing.

Grabacion de datos: VMS.

Tamano: 190x195x78 mm

Peso: 2 Kg.

de 3.000.000 de poligonos con tecnologia an-
ti-aliasing que se verd apoyado por el Power
VR de Videologic en lo que se refiere a entorno
grafico tridimensional.

Por otra parte, la creciente importancia del
apartado sonoro en los videojuegos ha
decidido a Sega a trabajar con Yamaha,
quien ha aportado un potente chip de

sonido 3D. Ademds, Yamaha ha cola-

borado en el desarrollo de un CD ROM

de alta velocidad (que, al parecer, estara

grabado por las dos caras), y que acelerara

lavelocidad de acceso y permitira mds capaci-
dad de almacenamiento.

Como veis, Dreamcast técnicamente estara
sobrada, pero de prestaciones externas tampo-
co andard nada mal. Por ejemplo, incluird -ade-
mds de un modem interno-, cuatro entradas pa-
ra pads, los cuales incorporardn dos tipos de
controladores, analdgico y digital, y seis boto-
nes, dos de ellos a modo de gatillos.

Con este despliegue técnico seguro que mu-
chos os estdis preguntando que cudnto va a
costar esta consola. Bien, alin es muy pronto
para fijar precios, pero Sega ha anunciado que
Dreamcast costara en Japén alrededor de los
30.000 yens (unas 32.000 pesetas). En Europa
y EEUU adn no hay nada decidido, pero Sega
Espafa nos ha asegurado que tendrd un pre-
cio muy competitivo. Veremos.

P

El color blanco de la consola no es definitivo, aunque si
parece confirmado que habrd pads de todos los colores.

En el frontal de la consola habrd entrada directa para
cuatro mandos, lo que sugiere muchos juegos multiplayer.



Ademds de servir para almacenar las partidas a modo de
tarjeta de memoria y como una pequefia agenda, el VMS
podrd llevarse al cuello y ser empelado como consola portatil.

Junto a la consola se presentd un impactan-
te periférico, el VMS (Visual Memory System).
Se trata de un pequefio aparatito disefiado pa-
ra serintroducido en el pad de la consola co-
mo una especie de tarjeta de memoria.

Sin embargo, las utilidades de VMS irdn mas
alld de ser un simple back-up, también nos
servird para planificar estrategias en juegos
derol, guardar combos, configurar coches pa-
ra los juegos de carreras...

Ninguno de estos datos aparecerd reflejado
enla pantalla del juego, sino en el display de
LCD monocromo propio del VMS o en el display
del pad de control.

Por otra parte, el VMS llevard sus propios bo-

«Godzilla»:
primer juego

el

Este sera el primer juego que se pondra a la
venta para el VMS el cual, en principio, solo
estara disponible en los cines donde se pase

la pelicula “Godzilla”.

El objetivo sera criar un monstruo y
enfrentarlo a los de otros usuarios de VMS,
robandoles ADN para que nuestra criatura
evolucione. El aparatito costard en Japon
unas 4.000 ptas., el juego unas 2.500, y ya
se le augura un éxito fulminante.

VMS: Un periférico

Caracteristicas técnicas

CPU: Energy-Saving 8-bit.

Memoria: 128 Kb.

Pantalla: LCD 48 x 32 puntos.

Tamanio de pantalla: 37 mm x 26 mm.

Alimentacion: 2 pilas de boton,
apagado automatico.

Sonido: PWM 1 canal.

Tamanio: 47 mm (ancho) x 80 mm (largo)
x 16 mm (alto).
Peso: 45 grs.

tones de control, de manera que, al ser sepa-
rado de la Dreamcast, podrd ser empleado
también como una consola portatil completa-
mente independiente.

Con las partidas que hayamos guardado en el

Las posibilidades de conexién serdn ilimitadas. Ademds
utilizarlo en Dreamcast, podremos conectarlo al teléfono,
a las recreativas, a otro VMS para jugar con un amigo...

VMS podremos también jugar en las recreativas
va que, al parecer, Sega lanzard una nueva gene-
racion de arcades basadas en una placa llamada
Naomi que serd compatible con Dreamcast.

Ademds, nos permitira transferir datos por
teléfono, conectar dos VMS para jugar a do-
bles, transferir los juegos de Dreamcasty mu-
chas aplicaciones mas a(in sin desvelar.

En Sega le auguran tanto éxito a este apara-
to que el VMS se empezara a comercializar este
verano, antes incluso que la propia consola.
Es mas SNK ha anunciado la puesta a la venta
este otofio de una portdtil llamada Neo Geo
Pocket que serd compatible con Dreamcasty
muy probablemente con el VMS.

Dos botones y un pad de control convierten al VMS en una pequena portatil que,
debido a sus funciones de agenda, nunca estard totalmente desconectada.

e
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«D2»: El p

rimer juego para Dreamcast

El dia 23 de mayo se presentd en Tokio el primer juego que
verd la luz para Dreamcast. Serd «D2», la segunda parte de la
mitica videoaventura con la que Warp nos aterrorizé en Sa-
turny PlayStation. Posiblemente todos sepais que este juego
se estaba desarrollando para la desaparecida tecnologia M2
de 3D0, pero si habéis visto alguna imagen de ese desarrollo
o sabéis algo de suargumento, ya podéisir olviddndolo todo.

Cuando Kenji Eno le ofrecié a Sega su «D2», ésta no tuvo
nada que oponer... salvo que cambiara absolutamente todo.
De modo que sabed que eljuego ya no sera una videoaventu-
ra como la primera parte, sino un arcade 3D al mas puro esti-
lo «Resident Evil». Pero volvamos al dia del estreno.

«D2» se presentd en plan superestrella. Para ello se utiliz6
el Tokio International Forum (algo asi como el Palacio de
Congresos de Madrid) y a él acudieron mds de 5000 nipones
-y unos cuantos espafiolitos- deseosos de saber cémo seran
losjuegos para Dreamcast. Las colas antes de que se abrieran
las puertas eran kilométricas y el evento se inicié con los
acordes mds conocidos de Carmina Burana, a los que les si-
guid laintro completa del juego.

Kenji Eno, el creador, subié a la palestra y comenzé a co-
mentar las asombrosas imagenes que iban apareciendo en
una gigantesca pantalla. A saber: el logo de «D2» rotando y
mostrando todo tipo de efectos de luz, zooms, cambios de
textura... Después apareci6 en pantalla Laura, la protago-
nista deljuego, quien mediante la escena de laintro puso de
manifiesto con qué fluidezy realismo se puede llegar a mover
un modelo formado por varios centenares de poligonos. Ya
s6lo faltaba ver eljuego real...

Un impresionante paisaje nevado se aduefia de la
pantalla. La cdmara se mueve por el entor-
no sin que se produzcan parpadeos,
ralentizaciones, pixelaciones...

Laura corre por el escenario
dejando huellas en la nievey
dispara sin compasion a
unimpresionate engen-
dro que ha salido de
una cabafa: acciony
terror a partes igua-
les sobre un entorno
gréfico que casi pare-
ce sacado de una esta-
cion Silicon Graphics.
Pero no, es eljuego, iy es
alucinante!

Sega ha prometido que todos
los titulos desarrollados por los
“thrid parties” seran exclusivos
para Dreamcast.

Si todos los juegos
son como este «D2y,
esta nueva consola
tiene el éxito mas
que garantizado.

«D2» se encuentra en una fase
inacabada de programacion,
tanto, que incluso “se colgé”
en la mitad de la presentacion.
Sin embargo, los asistentes
quedamos muy gratamente
impresionados con la calidad
que prometen los juegos
para Dreamcast.




Otros juegos DREAM

Se habla de muchos titulos para Dreamcast, aunque de muy
pocos se han ofrecido imdgenes, informacion o, ni tan
siquiera, confirmacién oficial de su lanzamiento.
La rumorologia habla de un «The Adventures of Lara Croft»,
de un «Resident Evil 3» y, por supuesto, de juegos de la
propia Sega como «Virtua Fighter 3», «Scud Race» o
«Daytona USA 2». Se afirma que para cuando Dreamcast
llegue a Europa, en Japon habra al menos 100 juegos para
esta consola, pero de momento, Sega sélo ha ofrecido
imdgenes con cuentagotas. Aqui las tenéis.

DREAM CAR
.

«D2» fue presentado en el
Tokio International Forum en
una pantalla gigante ante la

que suspiraron -suspiramos-
mds de 5000 asistentes.

No, no es una imagen repetida, es que Sega no ha dado mas. Esta compariia
estd trabajando en un arcade de velocidad cuyos coches, como veis, tienen
un aspecto bastante particular. La calidad de este juego promete, pero
apuntaros por ahi otro nombre, «Sega Rally 2».

DREAM NIGHTS

Nada se dijo el respecto de
«NiGHTS», sélo se vio esta imagen
tan sugerente, pero no seria
extrario que el Sonic Team
estuviera trabajando en sacarle
todo el partido a su original idea
construyendo un arcade 3D con
libertad absoluta de movimientos.

DREAM SOCCER

Las pantallas que os ofrecemos muestran el nivel grdfico que se alcanzard en «D2». —
En estas imdgenes estaticas podeis ver la resolucion y el grado de detalle del juego, pero atin w RS -
tendremos que esperar mds de un afio para poder ver en Espafia a Laura en movimiento.

Se dice que uno de los primeros juegos serd «Virtua Striker» y estas
imdgenes espia parecen confirmarlo. Tened en cuenta que las actuales
recreativas estdn muy por debajo de las prestaciones de Dreamcast, por lo
que las versiones domésticas tendran una mayor calidad que la vista en los

salones arcade. Eso se dice.
DREAM SONIC

Una mdquina capaz de mover : 4
tres millones de poligonos ~ el BIME ;EasetgeTeggre: ldil Sog';’e’:’:‘zz ::
permitird a los desarrolladores g N T indi keg0, per =2 [
esmerarse a tope en la e WA S pareze ’;’ ’2{'{ [(95 casi oficial) que
% 1 vaa
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lu:,?;ﬁgrecemn east teniesen nueva entrega de las aventuras de
P ’ Sonic. El puercoespin azul ataca de
nuevo.




Shoichiro Irimajiri nos cuenta sus impresiones sobre la nueva consola de Sega

“Dreamcast es la mejor maquina de
videojuegos existente en el mundo”

El nombre de la consola y su lo-
go resultan un tanto peculiares,
;como surgieron Dreamcasty el
vortex que la representa.

Hemos trabajado en el logo y en
el nombre de la nueva maquina ca-
siun afio y medio. Ha supuesto un
gran esfuerzo en investigacion y
disefio en cuestion de marketing
para identificar el producto con la
filosofia de Sega de ofrecer inno-
vacién y calidad. Se barajaron mds
de 5000 nombres antes de elegirel
definitivo. El vortex de Dreamcast
simboliza el nacimiento de la md-
quinay de un nuevo universo de vi-
deojuegos.

Saturn aidn se mantiene fuerte en
el mercado japonés, asi que ;cudl
serd la estrategia de Sega para el
lanzamiento de Dreamcast? ;Como
puede afectale a Saturn?

El lanzamiento Dreamcast no im-
plica que vayamos a dejar de lado
a Saturn. Adn existe una importan-
te demanda de mdquinas en Japon
v Sega seguird proveyendo de soft-
ware a Saturn con independencia
de los proyectos para Dreamcast.

También queremos potenciar Sa-
turn como una mdquina atractiva
para los desarrollos de “third par-
ties”, sobre todo para los que sean
capaces de sacar un mayor partido
de los juegos en 2D. En Japon hay
una auténtica pasién por la ani-
macién 2D... Asi, podriamos plan-
tear una situacion del mercado en
la que los juegos de calidad 3D se-
rian desarrollados para Dreamcast,
y los juegos 2D podrian enfocarse
hacia Saturn.

En cualquier caso PlayStation do-
mina el mercado en Japén, ;podra
Dreamcast atraer parte de ese mer-
cado volcado en PlayStation?

Irimajiri es desde hace pocos meses el Presidente de Sega
Enterprises, lo que no le ha impedido ser el ejecutor de uno
de los proyectos mds ambiciosos de la compafiia nipona.

La intencion de Irimajiri es consequir que Sega vuelva a

estar a la cabeza del mercado mundial de las consola en el

afo de su cincuenta aniversario, en el 2001.
Para ello va a apostar muy fuerte por Dreamcast, una
maquina que ha superado en dos afios las previsiones mas

optimistas sobre la regeneracion del mercado de los

videojuegos para consola. Atentos a sus palabras.

La potencia del hardware de
Dreamcast es muy superior a todo
lo que PlayStation pueda ofrecer
ahora mismo. Ademds, la gran ma-
yoria de “third parties” ya han de-
clarado que sus mds ambiciosos
proyectos quieren desarrollarlos
para Dreamcast, por la mejor tec-
nologia que tienen a su disposi-
cion.

Incluso si PlayStation 2 saliera a

la venta antes de lo previsto, su-
pongamos que a mediados de
1999, Dreamcast cuenta con una
tecnologia lider en cada apartado
especifico (CPU, grdficos, sonido,
Sistema Operativo...) y es muy di-
ficil que esta tecnologia sea bati-
da con facilidad. Asi que no se pue-
de comparar ahora mismo lo que
ofrece Dreamcast con lo que tiene
PlayStation disponible.

;Cudles larazon para que el lan-
zamiento se retrase en Europay
USA hasta las Navidades del 997

Europa y Estados Unidos son dre-
as muy complejas para Sega en es-
tos momentos. Saturn no ha fun-
cionado nada bien en estos
mercados, y queremos contar con
una seguridad del 100% de que en
el momento en que Dreamcast
aparezca en Europa y EEUU, cuente
con el suficiente nimero de titulos
v de la suficiente calidad.

Los “third parties” han empeza-
do a trabajar hace muy poco con la
tecnologia de Dreamcast, y deben
terminar de familiarizarse con ella
v disponer de tiempo para progra-
mar juegos de calidad. Por eso el
lanzamiento se retrasa casi un afio
en estas zonas.

El hecho de que Dreamcast base
casi toda su tecnologia en una ar-
quitectura de PC, ; puede significar
que la mdquina no estard orienta-
da al 100% hacia los videojuegos?

En Sega consideramos que
Dreamcast es la mejor mdquina de
videojuegos existente en el mun-
do. Ademds, puede ser considera-
da como el mejor sistema de entre-
tenimiento doméstico en diversos
aspectos, pero Sega se ha centra-
do dnicamente en el videojuego.

La razén para usar Windows CE es
muy sencilla: desedbamos que la
mdquina pudiera disponer de la
mayor variedad posible de titulos y
géneros. La gran mayoria de desa-
rrolladores comentan la sencillezy
versatilidad de la mdquina a la ho-
ra de disefiar un juego y eso facili-
tard las cosas.

Otro ejemplo es el uso del CD que
es mucho menor que en otras con-
solas, y se puede acceder directa-
mente a toda la potencia que brin-



dan la memoria y el hard 3D, casi
instantdneamente, al ejecutar un
programa. Creemos que cuanta mas
potencia se ofrezca en el hardware,
mds posibilidades existen de dispo-
ner de variedad en el software.

:Es cierto que uno de los objeti-
vos de Sega es situar Dreamcast
como plataforma ideal para los
Juegos de Rol?

Una de las cualidades que sitian
a Dreamcast a la vanguardia tec-
nolégica es la posibilidad de dis-
frutar de un nivel de calidad visual
casi cinematogrdfica. Si pensamos
en un RPG, es fdcil darse cuenta de
que la historia de un juego de es-
tas caracteristicas se desarrolla co-
mo si fuera una pelicula... En el
pasado han existido juegos de
gran calidad y con secuencias de
animacion fabulosas, pero al en-
trar en el drea de verdadera inte-
raccién, los grdficos, de repente,
cambiaban drdsticamente.

En Dreamcast, sin embargo, po-
demos tener una calidad grdfica si-
milaren la parte interactiva y en las
secuencias cinemdticas. Asi que,
en mi opinién, Dreamcast es la ma-
quina perfecta para desarrollar RPG
de calidad. Estamos intentando lle-
gar a un acuerdo con Square Soft
para la edicion del proximo «Final
Fantasy» en Dreamcast.

Tradicionalmente, el que Sega
haya estado en el mercado con ca-
da nueva mdquina antes que sus
competidores no parece haber da-
do buenos resultados, ;no habria
sido mds adecuado esperar a que
Sony o Nintendo hicieran el si-
guiente movimiento?

PlayStation y Nintendo 64 no se-
rdn sustituidas por un nuevo hard-
ware hasta, probablemente, dentro
de un par de afios, mientras que Se-
ga lo va a hacer este mismo ario.

No existe un periodo concreto, o
previsible, para cambiar una mad-
quina por otra en el mercado. Pue-
de que PlayStation se vea despla-
zada por PlayStation 2 en 1999, y
que Nintendo 64 no sea sustituida
por un nuevo hard hasta el 2001.
Puede incluso que de ahora en ade-

lante las nuevas mdquinas sean sus-
tituidas por todas las compafiias a
la vez, dependiendo de las exigen-
cias del mercado. Asi que no es tan
importante quién llega primero, si-
no llegar primero y satisfacer las exi-
gencias de calidad a la vez.

;Porque se han incluido en
Dreamcast facilidades para jugar
por Internet?

En el mercado existe una deman-
da de juegos online y de un soporte
para ellos. Existe un interés con-

des, siempre desde la perspectiva
de buscar la satisfaccion del usua-
rio final.

En épocas anteriores la situacion
del mercado era muy diferente y
Sega nunca se habia tenido que
enfrentar a una tarea tan compleja
como la de hacer llegar con toda la
claridad posible un mensaje tan
concreto al usuario como el que
gueremos comunicar con el lanza-
miento de Dreamcast. Hasta que el
20 de Noviembre se lance la ma-
quina se preven varias acciones de

Shoichiro Irimajiri respondio a un
cuestionario efectuado por la prensa
internacional.

“Hacer renacer la
confianza de los usuarios
de Europa y EEUU en una
nueva mdquina de Sega
es una tarea compleja,
para la que se han
disefiado campaiias en las
que mostraremos todo lo
que Dreamcast aporta al
mercado”

creto por parte de Sega en el nego-
cio de los juegos online y aunque
el camino a seguir atin debe ser de-
finido, nos gustaria satisfacer esa
demanda.

En Europa y EEUU Saturn podria
considerarse un fracaso, ¢no cree
que podria crear conflictos en los
usuarios el lanzamiento de Dream-
cast? ;Como piensa Sega hacer re-
nacer la confianza de los usuarios
en una nueva maquina de Sega?

Bueno, incluso en Japon se pue-
de decir que hemos perdido por-
centaje del mercado del videojue-
go, a medida que PlayStation ha
ido convirtiéndose en una fuerza
dominante. Eso es algo de lo que
los usuarios de Saturn también se
han percatado. Para volver a recu-
perar la confianza de todo tipo de
usuarios y del mercado, tenemos
planeadas una serie de activida-

marketing y, en Estados Unidos y
Europa en concreto, donde la si-
tuacion de Saturn no es nada opti-
mista, se tendrd que hacer un es-
fuerzo especial.

Es una tarea compleja, para la
que se han disefiado camparias en
las que mostraremos todo lo que
Dreamcast aporta al mercado para
que los usuarios tengan confianza
en la consola.

Habiendo asumido la presiden-
cia de Sega hace tan poco tiempo,
¢tiene algln plan para cambiar la
politica de la compafiia?

Desde que ocupé el cargo de Pre-
sidente de Sega, tan sélo he dicho
una cosa: Hay que pensary mirar
desde la perspectiva del usuario.
En el pasado, Sega se preocupaba
de lanzar mdquinas y software sin
contemplar esta perspectiva, ni te-
ner en cuenta las opiniones del

usuario final, y eso es justo lo que
hay que buscar.

;Existe una estrategia para atraer
hacia Dreamcast a nuevos usua-
rios, gente que hasta ahora no
puedan ser considerados jugado-
res habituales?

Creo que todo depende de los ti-
tulos que se puedan ofrecer. Para
crear una nueva generacion de ju-
gadores, tenemos que aportar algo
nuevo al mercado, un tipo de soft-
ware innovador. Por eso decidimos
adoptar Windows CE como Sistema
Operativo, para poder aportar mds
variedad en los desarrollos.

:Cudntas compaiifas de softwa-
re han llegado a un acuerdo para
realizar juegos para Dreamcast?

En Septiembre se dard cumplida
informacion al respecto, con nom-
bres de compaiiias, desarrollado-
res y juegos. Por ahora, sélo puedo
decir que unos 120 desarrolladores
estdn implicados en la creacion de
Jjuegos para Dreamcast.

;Cudles son las previsiones de
ventas de Dreamcast en Jap6n?

Planeamos movernos en unas ci-
fras que oscilen entre un millén y
un millén y medio de mdquinas,
hasta Marzo de 1999.

¢Cudl ha sido el coste global del
desarrollo de Dreamcast?

En cifras brutas, y respecto al
mercado mundial, unos quinientos
millones de délares. En cuanto al
desarrollo del hardware en si, en-
tre 50y 80 millones de ddlares. Pa-
ra el software algo asi como 150 ¢
200 millones y, en cuestiones de
marketing y promociones, unos
100 millones de délares en cada
mercado en concreto.

Antes de entrar en el mercado del
videojuego yo trabajaba en el
mundo del motor. Cuando tenia-
mos que preparar el disefio de un
nuevo coche, el coste total del pro-
yecto podia ascender a unos 200
millones de délares y, ahora, para
lanzar esta “pequefia” mdquina,
casi triplicamos ese presupuesto.
iNo entiendo nada! (risas).

e




i
-
<
i
Q
N
O
Q
W
-
O
:
-
0
N
QO
Q
W
3
O

2

U N R O €2 2

(3

b2 gry i b s R v O m:::l
L L L Y e 2o e | el A R e I NS NSNS NSNS NSNS

Nintendo lo pondra a la venta a finales de Junio.

Un estudio de fotografia
y de video en tu bolsillo

SA quién se le podria
ocurrir la idea de inventar
un sistema de fotografia
para una consola portatil?
Pues a Nintendo, por
supuesto.

La compania nipona va a
permitirte a partir de este
mes convertir tu Game Boy
en un auténtico estudio
fotografico y de video,
capaz de hacer fotos,
retocarlas y hasta de
imprimirlas. ¢ Como? Pues
con la Game Boy Camera
y su impresora de bolsillo.
Mas sencillo imposible.

Tan sencillo como coger la Game Boy Camera
y encajarla en la entrada de cartuchos de tu
Game Boy.

Su redondo “o0jo” sobresale por la parte
superior y puede girarse 180° por si nos
apetece hacerle una foto a lo que tenemos
delante, detrds, a los lados... 0 incluso a
nosotros mismos. Y es que una vez colocados
cartucho y ojo, encendemos la consola y para
nuestra sorpresa, todo lo que capta el objetivo
aparece en la pequefia pantalla de la portatil:
digitalizacion en tiempo real, que se dice.

Cuando alguna de las imagenes que desfilan
por la pantalla nos gusta, !zas!, basta con
presionar el botén A para capturarla y se
guardard automdticamente en la memoria del
cartucho. Una memoria preparada para
guardar hasta 30 instantdneas.

Después, podemos seguir haciendo fotos,
pero, mejor atin, tenemos la posibilidad de
realizar en ellas todo tipo de efectos.
Resultard muy divertido capturar el rostro de
tu amiguete y partirla por mitad y reflejarla, o
juntar la cara de uno y el cuerpo de otro, o
grabar una secuencia y visualizarla como si la

estuviéramos captando con una grabadora de
video...

Ademads, Game Boy Camera nos ofrece un
monton de posibilidades ya prefijadas para
retocar las fotos: dientes de vampiro, orejas
de Mickey Mouse, un par de Pocket Monster,
una pajarita en el cuello, un marco aparente
(hay 18 donde elegir)... Incluso podemos
afiadir textos a las imagenes utilizando el
abecedario que se nos ofrece o intentar
escribirlos nosotros mismos con el pad.

Bueno, ya tenemos nuestra “obra de arte”
pero ahora, vamos a imprimirla.

Conectamos la Game Boy a la GB Printer
mediante un cable. La impresora es
tan pequenia que la podemos llevar
en el otro bolsillo: es un poquito mas
larga que la GB Pockety como el doble de
ancha. Y en trece segundos
vemos como nuestra foto estd
saliendo por la impresora.

El tamafio de la impresion
es un poco mayor que el de
un sello de correos y, como el papel
de la Printer es adhesivo,

podremos pegarla en cualquier parte.
Divertido ¢verdad?

Y si queréis saber el precio de este completo
estudio grafico os diremos que es bastante
barato: 8.990 ptas. para la GB Camera y otras
8.990 ptas. para la GB Printer.

Esta claro: la Game Boy Camera se va a poner
de moda este verano y a partir de ahora no
sélo llevaremos nuestra Game Boy para jugar,
sino también para pasdranoslo en grande
haciendo fotos y videos de los
mejores momentos de
nuestras vacaciones.

B B e .
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Como funciona

El mecanismo es tan " Sacar fotos

sencillo que incluso nos
hemos manejado
perfectamente con la
version en japonés que
teniamos, aunque en
Esparia los mendis estardn
eninglés. Estees el mend
principal que aparece
nada mds encender la o 7 La 2% T
consola. A la derecha estd __FFS Jupiter
la zona fotogrdficay a la
izquierda la de retoque.

Sonria, por favor

Estas cinco opciones nos permitirgn b Chdende 2 . W
ajustar un montén de opciones para

hacer fotografias realmente artisticas. Buscamos a la persona que nos preste

su mejor sonrisa, pulsamos el botén A

- Y... jlisto! Ahora podemos retocar el
Temp orizador brillo y el contraste de la imagen.

EDORBEHETT? Efectos

Este menti nos da dos opciones: una es | 21 r =22
para retocar las fotos que hayamos

Esta opcién nos permite marcar un

7 Disponemos de tres mends diferentes intervalo de tiempo para poder sacar
sacado, la otra, simplemente verias. que nos permiten colocar nuestras fotos fotos en secuencias a modo de video.
d como queramos para verlas seguidas. _
Edicion Galeria

>

A nuestra disposicion tendremos varios

7 ) efectos grdficos. Uno de ellos es este

e .H que nos permite coger media cara y
repetirla como en un espejo.

Aqui podemos ver de una en una todas ~ También podremos sacar una foto en

las fotos que tenemos grabadas e ir de cada esquina de la pantalla o

-
-
2)

Sacamos una foto del album y, usando 1. Podemos escribir unas palabritas o

los cuatro menus que rodean la foto, poner un buen montén de simbolos
vamos a darle unos retoques simpdticos.  que adormen nuestra instantdnea.

manera directa al mend de retoque. encadenar varias para captar un
paisaje en 180°.
G) Juegos
El malabarista Marcianitos

2. Claro que también podemos “mejorar”  Cuando hayamos acabado con la foto,
a nuestros amigos con orejas, morros, podremos elegir un marco y salvar el
bigotes o cualquier otro aderezo facial. resultado en la memoria o imprimirlo.

Mena Directo Podemos poner nuestra cara en los tres En el caso de los “marcianos”, la cara
ey = : minijuegos del cartucho. En este elegida saldrd haciendo las veces de
o PSEHACAMENY o= SLO0O0CKL) tenemos que evitar que caigan las bolas.  enemigo final de fase.

Cuando grabamos una
cara para los juegos,
« podremos poner cuatro
""" ($) gestos que irdn
""" (7’ variando. Por otra parte,
""" 3 = también se nos permitird
O Mena Extra E :{t,l{:.:. oy 744!{: —SOUNDIX .uuf-?l'::diﬁ_r_‘ Comp.onec n.uestra
2150 L_THNL_ONL_aN L __ 100yl

La Game Boy
Camera estard
disponible en
los mismos
© Montaje \ colores que la
. Game Boy.
jAelegirel
tuyo!

@ De Cine &




En desarrollo - Nintendo 64 - Infogrames

UN LARGO PROYECTO OUE CADA DiR ES MAS PO
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La larga espera que ha tenido en ascuas a los Por otra parte, los programadores estdn
usuarios de Nintendo 64 estd a punto de poniendo especial atencién en presentar unos
finalizar. Mds de tres afios le han hecho falta a escenarios repletos de vida, con numerosos
Infogrames para crear lo que ellos mismos han ~ personajes que deambulen por los mapeados

A

i

bautizado como “el primer simulador de siguiendo una légica.
espionaje”. Con la EPROM en la mano hemos Para lograr estas impresion de vivacidad, los
podido comprobar que ni un sélo dia de esos programadores estan trabajando a marchas
tres afios parece haber sido desperdiciado, forzadas er: el novedoso sistema de inteligencia
porque «Mission: Impossible» tiene todas las artificial, que permitird dotar a los personajes
papeletas para convertirse en una auténtica de sentidos y de unos pardmetros de actuacion
joya -siempre y cuando el proceso de distintos ante situaciones adversas. De esta
programacion continde por la linea actual-. manera, -y tal y como han asegurado los
Suinnovador concepto de juego descansara disefiadores- cuando el proceso de desarrollo
sobre una estimulante y atractiva mezcla de esté concluido, los soldados y demds
aventura y accién, en la que el trabajo en personajes actuardn de manera diferente al
equipo tendra un importantisimo papel. De vernos o al oir nuestros disparos.
esta manera, a la hora de enfrentarnos a las Aunque todavia nos quedan unos cuantos
misiones, el alto mando dirigira las meses para poder disfrutarlo, el lanzamiento en

operaciones a través de un walkie-talkie, lo que  EE.UU es casi inmediato, ya que alli goza del
completard atin mas la sensacion de sentirnos honor de ser uno de los juegos mds esperados.
integrados en un equipo. En Europa, también.



Bocetos “de pelicula”

Los disefiadores grdficos de Infogrames han tenido acceso a todos los diserios de produccién
de la pelicula de la Paramount. No obstante, para preparar los momentos cumbre del juego,
han tenido que crear numerosos “storyboards” para plasmar sobre el papel sus ideas iniciales.

R S
Find ndusea powder : DONE
N

El apartado grdfico del juego recordard al visto en Uno de los aspectos que mds se estd cuidando es el
«GoldenEye», especialmente en los momentos de la inteligencia artificial de los enemigos, los
puramente “shoot “em up” en los que no veremos al cuales se comportardn de distinta manera
protagonista, sino al escenario con un punto de mira. dependiendo de nuestras actuaciones.

Los Personajes

Ethan Hawk -el protagonista- es tan
solo la cabeza visible de un compacto
Y heterogéneo grupo de operaciones.
Entre nuestros compaiieros se
encontrardn, entre otros, especialistas
tdcticos,una atractiva fémina -que con sus
artes distraerd la atencién de los
enemigos- y un experto en explosivos.

De SNES a NG64

El proyecto «Mission: Imposible» nacié a principios de
1996, cuando Ocean consiguio la licencia oficial del
film. En este momento, la primera idea fue crear un
juego de accion para Super Nintendo, pero el anuncio
por esas fechas de una nueva consola de Nintendo -el
famoso Project Reality- obligé a los programadores a
redirigir el proyecto, atin sin saber las caracteristicas de
la nueva consola.

El resultado de estos primeros pasos fueron unas
imdgenes totalmente 3D que desprendian una calidad
rara vez vista en aquella época. Fue entonces cuando la
Paramount -productora de la pelicula- y el mismisimo
Tom Cruise empezaron a interesarse por el temay a
imponer las primeras
condiciones: no podia
ser un “shoot’em up”,
debia huir de este
género y orientarse
hacia un juego de
puzzlesy de
situaciones en las que
eljugador debiera
utilizar la l6gica.

Las aspiraciones del
grupo de
programacion fueron

Arthur Hount, Jefe de Producto: “Creo
tan grandes que fue que este podria ser uno de los primeros
imposible -y nunca cartuchos de la sequnda generacion de

: 2 g . juegos para Nintendo 64”.
mejor dicho- incluir en e

un cartucho todas las ideas que habian concebido. Este
fue el detonante que produjo la huida masiva del grupo
de programacion en el verano de 1996. Poco antes de
esta desercion, Infogrames -que ya era propietaria de
Ocean- se empez6 a interesar por el proyecto,
aportando nuevos programadores y dotando a la
compaiifa con una nueva estructura. Pero el abandono
del proyecto se produjo, por lo que Infogrames decidi6
retomarlo directamente en Francia y empezar desde
cero, comenzando asi de nuevo el proceso de
programacion y redisefiando del concepto del juego.

Asi de claro lo dej6 Bruno Bonell -presidente de
Infogrames- en sus (ltimas declaraciones a Hobby
Consolas: “La politica de Infogrames al desarrollar un
Jjuego es que resulte lo mas entretenido posible. Cuando
vimos lo que el primer equipo de desarrollo de «M:I»
estaba haciendo, tuvimos que reconocer que era
realmente maravilloso en cuanto a concepto y diserio,
pero no era ni pizca de jugable ni divertido. Era
graficamente muy vistoso, pero nada mas, asi que
tuvimos que tomar la decision de cambiar el desarrollo”.

El nuevo enfoque del juego adoptaria una mecanica con
mas elementos de accion, pero sin menospreciar en las
pautas fijadas por Cruise y la Paramount. Dos afios mds
tarde, y gracias a un concienzudo trabajo -sin vacaciones
para los programadores-, todo parece estar preparado
para que eljuego vea la luz después del verano.




En desarrollo - PlayStation - GTI

iROLA! 000%WORLO YA ESTA
TRABAJANDO EN UNA NUEVA
ENTREGA DE LAS AVENTURAS DE
ABE, EL SIMPATICO MUDOKON QUE
LIBERD A SU PUEBLD DE LAS
GRANJAS HOSTILES EN UNO DE LOS
JUEGOS MAS ORIGINALES DEL ~97.
ESTE ENTRANABLE PERSONAIJE Y
SUMAGICO MUNDD VAN A VOLVER
MUY PRONTO A PLAYSTATION ¥
NOSOTROS QUEREMOS
ADELANTAROS ALGUNAS BE SUS
IMPORTANTES NOVEDADEJ.
iSTGUEME!

ellos
aventura seria .
Oddysee» y las siguientes

anadirian nuevos personajes
que se unirian a los anteriores.
Las cinco aventuras tendrian un

argumento comun, una historia
que se desarrollaria al tiempo que

los personajes y el mundo en el que

viven, el Oddworld.

Sus ambiciosos proyectos les hicieron
declarar en su momento que la segunda parte
de «0ddworld» ya no saldria en PlayStation,
sino en una nueva consola que les permitiera
desarrollar la misma calidad gréfica, pero en

entornos 3D totalmente libres. e

Sin embargo, el éxito de «Abe’s QQstee»
ha sido tal que les ha empujado a trabajaren

ODDWORLD:

| aspecto, cambiando

: desde los colores corpo}éles a los gestos de

su rostro. Por ejemplo, la cara de Abe
expresara miedo, sorpresa, disgusto o enfado
altiempo que este personaje ganara
vocabulario para comunicarse con el resto de
habitantes de Oddworld. También los
mudokons, que antes se conformaban con un
somero “OK” estan aprendiendo a hablar con
mas fluidez, pidiendo ayuda si es necesario o
enfadandose con Abe si éste se equivoca en
su intento por salvarles.

_De hecho la importancia del estado de
animo sera tanta que, dependiendo de sus
emaociones, Abe y sus amigos podran realizar

una nueva parte para PlayStation giie sera. ";ﬁ a%élones bien diferentes.

como una especie de inciso en la historia
global, un inciso que no afectara a esa
historia y que no se contara dentro de los
cinco hitos fijados.
Asi las cosas, no nos encontramos ante un
juego que camb1e radicalmente de

‘ Wmuevamentediberara su pueblo

de la esclavitud de los Glukkons.

A todo esto debéis sumarle nuevos poderes
para Abe, que le permitiran serinvisible,
pilotar mdquinas o “poseer” la mente de mas
criaturas, incluso de glukkons. Interesante ,
sverdad?

Pues GT Interactive espera tener el juego
listo para los meses de septiembre y octubre
y.-previsiblemente- aparecera en Espana
traducido y doblado al castellano.

Tranquilos que os iremos ampliando esta
i forn%éJ on, pues a buen seguro que

“siExoddus» sera uno de los



Los diserios de los escenarios van
a ser mucho mds complejos,
presentando una mayor variedad
de artilugios y mdquinas,
algunas de las cuales podrdn ser
pilotadas por Abe.

icas fueron uno de los
ntos mds impresionantes del
G os para descubrir aho g

Una de las novedades del juego serdn los “espiritus”, esa especie de
visera y baston que otorgardn poderes muy especiales a nuestro amigo.
Del buen uso que hagamos de la magia dependerd nuestro destino.

Ahora nuestra relacion con el resto de criaturas del Oddworld serd mucho mds
compleja. Los mudokons serdn mds comunicativos y acusardn los cambios de humor
cambiando de color. Aqui podéis ver cémo uno de ellos aparece indignado después
de que Abe se equivoca de llave. ;A pedir disculpas, amigo!

EL GENIAL ABE VOLVERAEN
OTONO. EL JUEGO, AGN
MANTENIENDO SU
ESTRUCTURA, VENDRA
CARGADO DE NOVEDADES.

-

Todos los personajes, van a recibir, 1

un tratamiento grdfico que

no sélo cambiard su fisico

sino que, ademds, como en el

caso de los mudokons, definirdn su
personalidad. Por ejemplo, cuantos
mds hombros y.cabeza tengan los ,mds
categoria tendrdn y mds dificil
resultard poseerlos.




En desarrollo - Nintendo 64 - Infogrames

No somos videntes, ni feriantes adivinos de
tres al cuarto, pero estaréis de acuerdo con
nosotros en que, sélo con ver las pantallas de
elaboracién de «Space Circus», podemos
adelantar que este juego de Infogrames tiene
mejor pinta que casi todo lo que hemos visto
en muchos meses para N64, (con permiso de
Banjo y de Kazooie).

La brillantez y frescura gréfica que muestra
ya hacen esperar muchas y buenas virtudes
de él, pero la cosa no se queda ahi.

«Space Circus» estd concebido como una
aventura con total libertad de accion, donde
“total” significa que permitird recorrer los
siete desmesurados mundos que incluird
como nos dicte el animo, sin tener que
adaptarnos a rutas prefijadas.

Nuestro protagonista, de
nombre Starshot, dialogara
con otros incalificables
personajes (escoged
calificativo del cuadro de
personajes), en un intento de
encontrar animales y objetos de lo mds raro,

2
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que hagan del «Space Circus» el espectaculo
mas maravilloso, desternillante y
sorprendente del universo.

Este argumento serd consecuente con su
naturaleza, y unird la profundidad de los
relatos de ciencia ficcion con el humory
absurdo tipicos del espectdculo circense. Asi,
encontraremos civilizaciones con légicas
diferencias culturales, como “el planeta del
deseo tecnoldgico satisfecho”, donde
cualquier habitante se complaceria si le
estropeasemos la calculadora y la tostadora
en un desafortunado (segtn nuestra logica)
intento de desayunar sin lavarnos la cara, ya
que en ese planeta todo estd inventado y
funciona perfectamente, lo que provoca
inactividad y un gran deseo de hacer algo en
toda la poblacion. Siademds os decimos que
controlaremos la cdmara para jugar en
cualquier perspectiva, que objetos amigos,
como un robot-misil, nos ayudardn de vez en
cuando, que nadaremos, saltaremos,
treparemos y correremos, suponemos que
también vosotros estaréis de rodillas

== implorando que salga antes de Octubre,

taly como estd previsto.

N

1% |

Cuando una
compaifiia
reconocida
como Infogrames se
empefia en sacar un juego
estrella, lo saca. Han
pasado tres afos desde que
el proyecto tomo forma, y
aun siguen perfeccionando
y retocando su grandioso
proyecto con las mismas
ganas con las que
empezaron. Preparaos,
porque nuestros vecinos
estan terminando otro
bombazo para N64.
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Un pasito pa’lante, un pasito pa'trads.

Todos y cada uno de los personajes del juego estdn recibiendo el mismo esmerado
tratamiento en sus movimientos. La inteligencia artificial desarrollada para las
animaciones hard que cada personaje muestre una personalidad diferenciada del resto.

¢Y estos quiénes o qué son?

i i Peculiares, raros,
i (G simpdticos,
Lo N locos, deformes,
' de toldo menos
4~ simples masas
%"  de potigonos. £l Los programadores
' carisma de todos |} g

los enemigos es Xavier Schon es el pastor de este grupo

otra muestra del de sonrientes programadores. Aunque

completo trabajo |} algunos de ellos se suban'a las vallas,
que se estd su gran trabajo demuestra que ninguno

llevando a cabo. |} es una cabra loca.

Trabajos manuales

iAh, artistas! ;Qué seria de los
juegos sin vosotros! Gracias a
ellos, podremos disfrutar de
diserios tan alucinantes como
el de la nave-carpa de circo, o
de la ambigua expresion de
este fuerte pero no muy
avispado enemigo. El director
e arte, Nicolas Pothier,
estard satisfecho.

Las impresionantes imdgenes de alta
resolucion que podéis ver arriba, no dejan
lugar a dudas sobre el tono de humory
parodia en que se estd asentando el juego.

También habrd fases centradas en
lugares himedos y mojados, como este
lago, que mostrard unos efectos de
ondulacién increibles.




Hasta el propio Miyamoto ha reconocido que
«Banjo-Kazooie» es un juego de bandera, un juego
capaz de hacemos olvidar al genial «Mario 64».

Los chicos de Rare -creadores de «Donkey Kong
Country»-, han dedicado dos afios de su trabajo a
“hacer que este cartucho sea capaz de sacarte los ojos
de sus érbitas y desencajarte la mandibula de
admiracién. Y lo mejor de todo es que estard
disponible para Nintendo 64 a partir del mes proximo.

Cuando se present6 en la feria de Atlanta del pasado afio, «Banjo- como el castillo de Mario o el mundo central de «Diddy Kong Racing».
Kazooie» tenfa toda la pinta de ser un clon de «Mario 64». Escenarios ,  Ademds, habrd montones de objetos que tendremos que encontrar
tridimensionales, personajes simpaticos y con muchas habilidades para poder aprender a realizar nuevas acciones que nos permitan
moviéndose sobre mundos Llenos de magiay color... ;Lo mismo? Un cumplir las variopintas tareas del juego.
afio después podemos asegurar que este cartucho de Rare aportard a Aungue «Banjo-Kazooie» se pondré a la venta
Nintendo 64 muchas cosas novedosas y nose limitard a ser un en Espafia a finales de julio, no hemos podido
seguidor de un clésico, sino que tendré su propia personalidad. més que ver videos y pantallas estdticas del

Podemos empezar por un apartado gréfico que serfa la epvidia de juego, a la espera de que Nintendo nos
cualquier plataformas 3D en que se os ocurra pensar. La cantidad y facilite un cartucho definitivo.
calidad de las texturas resultard asombrosay dotard aljuego de un Estamos seguros de que con élen
nive@dg,ﬂeballe y nitidez diffcil de imaginar. Tampoco podremos nuestras manos estaremos adn
quejarngs en lo que a cdmaras, luces y efectos visuales se refiere. més asombrados de lo 4

Sin emﬁrgo,,wlo mids interesante, lo mds innovador y atractivo, serd queya lo Ty
la combinacién de dos personajes con distintas habilidades, pero que  estamos. 7 /
siempre viajan juntos. Y es que Banjo es un oso grandote y fuerte, , b
pero Kazooie es un grécil ave que viaja en la espalda de Banjo y que q&
puede tomar el mando del juego en cualquier momento, ya sea ‘,\ e
para volar o para llevar a cuestas a su gran amigo.

Las habilidades de ambos personajes combinadas -
serdn [a Gnica manera de enfrentarse 3 los diversos | / ‘
retos y puzzles de los que se compondr4 eljuegoy \ |/
que le convertirdn casi, casi en una aventura. En \
cada una de las fueve fases deberemas '\,
cumplir una serie de misiones quemcluso\
podrén cambfar nlyestro aspecto fisico ’(
convirtiéndonos, por ejemplo, eninsectos.

Estas fases estdn conectadas entre sf por un
mundo, el Witch b{fr\gge serd algo asf

4

Los personajes, el 4 Parece que,

entorno grdfico, la definitivamente, no
promesa de va a estar traducido al
diversion... S Al ‘ ) castellano.

Preview - Nintendo 64 - Aventura/Plataformas - Rare
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Habrd montones de personajes esperando a ayudar a Banjoy a
Kazooie en su tarea. Nos dardn pistas y nos ofrecerdn algunos
objetos importantes, aunque, eso si, en inglés.

Como en todo buen plataformas el juego estard lleno de items
que deberemos recoger para ganar ventajas o, como en el caso
de las notas musicales, acceder a nuevos niveles secretos.

Una de las mejoras que ofrecerd este titulo con respecto al
mitico «Mario 64» es que se les ha aplicado texturas a los
objetos (madera, piedra...) de forma que el apartado

grdfico serd atin mucho mds impresionante.

Alo largo y ancho de las nueve fases del juego deberemos realizar un montdn de misiones
diferentes e incluso resolver algtin que otro puzzle... y nunca mejor dicho. Banjo y Kazooie
podrdn abrir nuevos mundos demostrando su habilidad encontrando las piezas y colocdndolas.

Rare tiene ya todo listo para ) :
e B Una historia de cuento.

mavavilla en 3D, un Jueqo de
concepcion y desarvollo similar
w «Marto 64» pero que podria
dejar atvis a la, Joya de
Miyamoto en el aspecto ﬂm’fico.

BANJO HELP| E'

El argumento de «Banjo-Kazooie» es casi, casi
como el de un cuento de hadas en el que una
malvada bruja secuestra a la novia del
principe-héroe, celosa de su belleza.

No os fiéis por las apariencias, que esta
historia tan tépica de héroe rescatador
ocultard una odisea plagada de peligros y de
sorpresas sobre nueve larguisimas fases.
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Los 128 megas de la placa dardn para que este cartucho
oculte muchas sorpresas, incluidos gigantescos enemigos
como éste. Y no serd el tnico. En cada fase habremos de
enfrentarnos al menos a dos de estos monstruosos jefes.

La magia del hechicero Mumbo Jumbo les
servird a Banjo y a Kazooie para transformarse
en otras criaturas. Bastard con que llevemos

a Mumbo un buen ndmero de sus

“calaveras

mdgicas” para

que él nos >
convierta en = N
alguno de los e
muchos tipos de insectos
posibles. Gracias a este

cambio seremos capaces de llegar a
lugares de otro modo inaccesibles.

Esta malvada bruja
llamada Gruntilda
es la culpable de
todas las
desdichas a las
que se enfrentardn
nuestros amigos.
Menos mal que su
hermana Brentilda
es un hada buena
que intentard con
su magia blanca
compensar las
oscuras trampas de
la fea Gruntilda.




Kazooie y Banjo, Bajo y Kazooie. Tanto monta, monta tanto (y nunca mejor dicho). A pesar de que Banjo parece el protagonista tnico
del juego, lo cierto es que no es asi. El simpatico oso lleva al pdjaro Kazooie en su mochila, pero en cualquier momento del juego
podremos cambiar el control de uno a otro. De esta forma, Kazooie pasard a llevar sobre sus espaldas a Banjo y podremos utilizar las
habilidades de esta peculiar ave zancuda, como, por ejemplo, volar. De hecho, el protagonismo del juego se alternard entre ambos.

EL jueqo consistivd, en una
aventura, de p(ataﬁrmax en
la que, ademds de ser hibiles
en el salto, nos veremos
obligados a alternar el
control de los dos

[mfomjfmzlfta/; pora resolver

En este juego no
tendremos un
segundo de
respiro. En
cualquier
momento y de
cualquier parte
puede salir un
enemigo que se
empeiie en
complicarnos la
vida: estos
dentudos
monstruos han
aparecido del
interior de unos
cuadros
colgados de la
pared...




Manias persecutorias
aceleradas.

Meternos en el papel de un mafioso buscavidas

con gustos horteras y miembro de una organizacion
clandestina de delincuentes menores, no es algo que
podamos hacer todos los dias. Y menos atin, conducir
cutres coches americanos de los afios setenta. Pues, si
ese es uno de vuestros suefios (mira que sois raritos)
pronto podréis hacerlo realidad con «Vigilante 8».

Preview - PlayStatibn - Activision - Velocidad/Shoot’em up
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Sin importarles el precedente de «Twisted
Metal», Activision esta ultimando otro titulo de
disparos, velocidad y desenfreno en general,
que nos permitird ponernos a dos ruedas,
trepar por escarpadas cuestas y desmorrarnos
a placer en profundos precipicios sin dejar de
ametrallar.

Podremos elegir a nuestro protagonista entre
bellas detectives, viejos apicultores, todo tipo
de tipos raros en generaly, en particular, un
estrafalario sefior que, por su alarmante
indumentaria, deducimos que todavia no se ha
repuesto de la Fiebre del Sdbado Noche.

Cada uno de ellos conducira su propio
vehiculo, con diferentes caracteristicas de
potencia, velocidad, etc... que permitirdn
trepar con facilidad a unos, y correr como
liebres esquizofrénicas a otros. Ademds, los
vehiculos se irdn deshaciendo con los impactos

Tiene unos graficos
Y unos movimientos
excelentes.

enemigos, de forma que iran perdiendo
facultades y, antes de caer eliminados, irdn
mds 0 menos a la velocidad de un gusano
artritico.

Los escenarios nos llevaran por territorios
estadounidense de diferentes latitudes. Asi,
nos veremos arrasando pueblos fantasmas del
Oeste del Pecos, desintegrando zonas
petroliferas desérticas de Phoenix (Arizona), e
incluso berreando como nifios cuando
caigamos rodando por las pistas de esqui de
Dakota del Norte, con el coche totalmente
fuera de control.

Recoger nuevas municiones, esconderse en
los momentos precisos y derrapar a tiempo
seran nuestras principales ocupaciones en este
titulo que, ademas de unos excelentes
graficos, también contendrd una opcién para
dos jugadores a pantalla partida y nos
permitira disfrutar de un agradable
temblequeo de antebrazos, gracias a su
compatibilidad con el Dual Shock.

Estaremos al acecho... vigilantes... ocho
(jqué manera mds tonta de terminar!).

\

£ 3
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Tienes que tener un
espiritu de
“destrozon”.




Una frenética secuencia de
introduccién nos mostrard cémo
deberemos comportamnos durante
el desarrollo del juego, ademds
de desvelar parte del argumento.

coches y disparar
gue se mueva.. nt
esté quieto, tam

Not completod

O main menu

Los disparos que encajemos a nuestro pesar, iran deshaciendo
los vehiculos. Antes este cacharro tenia puerta trasera. No serdn

precisamente el
punto fuerte del
Jjuego, pero
contribuirdn a crear
el caduco ambiente
que contendrd este
titulo. Ya veis, tipos
pasados de moda,
como el ligoncete
discotequero de
camisa color sandia,
y chicas con una
indumentaria que
parece sacada de un

mercadillo de barrio.
Y ademads de destrozar coches, también podemos ensanarnos con

los objetos de los decorados, que estallardn para placer nuestro.
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Todo listo
para la

avalancha

de wrestling.

Tras una serie de mediocres adaptaciones que apenas
supieron reflejar las posibilidades de espectdculo que
puede ofrecer el “teatrillo deportivo” del wrestling,
todo parece indicar que va a ser Acclaim quien va a
lanzar el juego que definitivamente culme las
expectativas de los sequidores de la lucha libre en su
version mds marrullera y divertida.

VL SORE) HRRNPLRONNIY WAt

pelabar 18

(Pa0d casvasling ot

Muchos recordaréis las mafianas de los
sabadosy de los domingos -de hace unos
afiitos, eso si- pegados al televisor,
profiriendo todo tipo de gritos para animar a
nuestros luchadores favoritos. Ahora que ya
no podemos revivir estas sensaciones por TV,
Acclaim nos ofrecerd la posibilidad de
recuperar estas emociones gracias a las
versiones que tendrd listas el mes que vieney
que, sin temor a equivocarnos, serdn las que
mejor reflejardn este peculiar “deporte”.

Las tres versiones -N64, PlayStation y Game
Boy- partirdn de unas premisas comunes -
modos de juego, luchadores, opciones...-
pero, debido al potencial de las diferentes
consolas, cada una tendrd su propia
identidad. Eso si, la nota com(in en todas
ellas serd la excelente calidad con la que se ha
plasmado el circo del wrestling.

El elenco de luchadores alcanzard un
numero elevado en comparacion con otros
titulos de este subgénero -unos 18 luchadores
en N64 y PlayStation y 13 en Game Boy-,
algunos de ellos todavia conocidos por estos
lares, como por ejemplo, The Undertaker -el
Enterrador-.

PlayStation

cuUsTOMmIZE

PlayStation

Todos ellos dispondrdn de un
elevado ndmero de llaves y
artimafas propias que marcardn
las diferencias en los combates. Por
otro lado, la riqueza de modos de
juego permitira al usuario crear
luchadores, formar equipos para
enfrentamientos por parejas, utilizar
elementos del escenario, encerrarse en la
archiconocida jaula hasta que sélo uno
quede en pie ...

Todos estos elementos, junto con una
ambientacion de fabula -incluyendo los
alaridos del enfervorecido publicoy la
retransmisién de los combates por unos
locutores al borde de un ataque de
nervios-
completaran el
juego oficial de
wrestling que
promete serel
mas completo 7
de la historia
reciente -y N
pasada- de las
consolas.

<

T Ty

£
-t

e TP




Version PlayStation

Salvo en el apartado grdfico, el
resultado en PlayStation serd
prdcticamente el mismo que en
Nintendo 64. Prueba de ello serd el
tamarnio de los luchadores, que
alcanzard unas proporciones
gigantescas sin ralentizar el motor
del juego en ningtin momento.

@l Version Game Boy

La pequefia joya de Nintendo no
se acongojard ante el potencial
de N64, por lo que ofrecerd una
variedad de opciones y
luchadores idéntica. Increible.

La excelente animacion
que demostrardn los
luchadores.

Parece que, si te gusta el

3
S : = .
IS tema, no encontraras S La magistral
= ninguna pega. k] animacion
= . % de los
. luchadores
nos dard la
posibilidad
3:19) wosn Version Nintendo 64 de ejecutar
una extensa
. L . coleccion de
Gracias al magnifico trabajo de llaves. La
Iquana, la version de N64 serd la fluidez de
mds brillante de todas. Sus soberbios estos
v realistas grdficos, acompariados de movimientos
alcanzard su
un apartado sonoro excelente, culminacién
trasmitirdn a la perfeccion la esencia en la versién
de este “deporte”. de N64.

ANMED

BACK BREAKER

Acclaim -auténtica experta en el tema-, no pierde
la esperanza de convertir en éxito un juego de
wrestling. Para demostrar su ambicién editard este
titulo en N64, PlayStation y Game Boy, por lo que
nadie se quedard sin su correspondiente racion de
patadas, cabezazos y demds golpes bajos.

HAMMERLOCK

PlayStation

PlayStation
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EL HEROE "SALVAMOZAS" DEL ESPACIO

Tiene los musculos hinchados como globos, tupé rubio, voz gutural y |

encima lleva antifaz, ;quién crees que puede tener semejante pinta y,

estar orgulloso de ello? Sélo Blasto, el héroe que nos traerd Sony, el
tinico héroe que hace el bien mirando a quién por razones obvias.

. ] La secuencia de
> ; : introduccion
. v & F — - nos informara
P . . 4 ) de porqué
' > . . Blasto es el
. tinico que
puede detener a

esos marcianos
megalomanos.

Y es que la mision de este hombretdn serd salvar la Tierra de una
invasion que preparan unos descerebrados a la vez que
simpdticos alienigenas. Este argumento, mil veces remozado, da
pie a una misién no del todo ingrata, ya que Blasto ird rescatando
agradecidas y vistosas sefioritas que estaran encerradas en jaulas
transparentes y que llevaran unos pantalonci... Bueno, de
acuerdo, hablemos de como serd el juego.

Nuestro héroe se movera en un entorno 3D con una
ambientacion peliculera de los afios 60, es decir, con naves
regordetas y estrafalarias cual respetables solteronas,
bombillas que por si solas hacen funcionar un “cerebro
electrénico” y palancas rojas de goma que, o nadie sabe para
qué sirven, o no sirven para nada. Ademds, el apartado sonoro
incluird temas musicales, efectos y voces tipicos de la época
para meternos de lleno en su hortera visién del futuro.

Buscando la salida de las laberinticas fases, nos
encontraremos con interruptores, ascensores y miles de
plataformas, que nos hardn ajustar los saltos y mover la
camara para descubrir los lugares escondidos. EL mes que viene
comprobaremos a fondo la calidad de este parodiante titulo.

Zos[efectof o Blasto, en un
e luz serdn h > = alarde de
\ ?“

una agudeza
constante en p visual,

«Blasto». . intenta
Focos, como - Y acertara un
el de la foto, ’ 4 . alienigena

nos
deslumbrardn

y UERZ RA 1 PIND A TRIRRARTRD ARR 7 /oY -
mlentras WUER2 30 1 RIHD At 1 REER AR TULE.RBBY Yeur $QUE?
intentamos

A N : ;donde hay
matar malos. <?§ ﬁ"/ o ima chica?

- < A ]
% ha visto
BANIAN €D ARERADY que =
] 144 €] f:: 1 aunano luz

Preview - PlayStation - SCEA - Plataformas




ew - PlayStation - Konami - Juego de Rol

Previ

El primer Juego de Rol tridimensional

El Rol, uno de los géneros que
menos se habia prodigado en

las Playstations espafiolas, ha |
visto cémo en un reducidisimo  f7o-
lapso de tiempo -un ano- ha

JTROLL received 4 danage.

L
e
'@"

cambiado radicalmente su

You're fifteen teday.

situacion. Tras el glorioso
«FFVID» y los mas recientes
«Alundra» y «Wild Arms», nos
llega ahora «Azure Dreams»,
el dltimo RPG de Konami.

| Shin’s attack

| Pisuke suffered 7 danage.

You’re old enough now to go to
”_ihe tower.
]

c\.

El jugador podra controlar completamente la camara, no solo
para girar el dngulo de vision, sino también para efectuar
acercamientos y alejamientos con el zoom.

‘ll‘\'t'l.ONE received 6 danage.
5

Que finalmente

Es el primer juego de
% Rol completamente 3D,

tengamos que saber

"].' -.-\r N o6/ b . B 8
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K‘! |Select familiar’s position.

pe- =

En «Azure Dreams» asumiremos el control de un joven
quinceaiiero que, siguiendo la tradicion familiar, buscara fortuna
en una misteriosa torre situada a las afueras de su pueblo. Sus
incalculables riquezas y valiosos huevos de monstruo han
arrastrado hasta sus puertas a centenares de valientes que
perecieron en el intento.

Bajo este prometedor argumento se esconde el dltimo RPG de
Konami que, a todas luces, marcara diferencias con todos los
juegos del género por varios motivos. En primer lugar, el entorno
sera por primera vez completamente tridimensional, de manera
gue el jugador podra manejar la camara -zooms incluidos- para
sequir la accion desde el punto de vista que prefiera.

No menos innovadores resultaran nuestros companeros de
fatigas que, por extrafio que parezca, seran monstruos -si, habéis

icoimosse iotal inglés para jugarlo.
1. -
&G
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o= %
e
_ Kewne
Lo 3
| Aren’t you a nonster tamer? |
Hey hey, Don’t be frightened. |

‘ll’n not your eneny. |,

AN

Konami ha optado por
un sistema de mends que
sorprenderd a propios y
extranos por su sencillez
y vistosidad. De esta
manera, navegar por sus
7 pantallas serd todo un
placer, y sino mirad.

3

Y

leido bien-, muchos de los cuales los encontraremos encerrados en
huevos, v, cual gallina clueca, deberemos incubarlos para que
abandonen el cascaron. Después sera obligacion nuestra
adiestrarlos, entrenarlos y cuidarlos para que nos protejan en los
momentos mas dificiles.

Por si esto fuera poco, presentara dos campos de juego bien
diferenciados. Por un lado estara el pueblo, con la mecanica tipica
de todos los RPG -dialogos, compras, ventas, misiones, humor...-.
Por otra parte, la torre presentara un sistema de juego similar al

* visto en los combates por turnos, en el que cualquier movimiento

nuestro incidira en el comportamiento de los rivales.

El mes que viene os ofreceremos un comentario a fondo de este
titulo, que a buen seguro hara las delicias de los fanaticos del
género... ;que sepan inglés?
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Como

Con el fichaje de este famoso piloto de motocross en el
bolsillo, Acclaim ha “aparcado” momentaneamente los
géneros que domina para probar fortuna en el
competitivo mundo de los simuladores de conduccion.

El completo

editor de §

circuitos
pondrd a
disposicién

del usuario [

una gran
variedad de

tramos. Con

ellos
podremos
crearel
circuito de
nuestros
suenos.

La temeridad

de los pilotos
no tendrd
limite. Aparte
de alcanzar

velocidades

de vértigo,
realizardn
numerosas
acrobacias,
algunas de
ellas tan

llamativas %
como esta. §
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cabra.

El motocross, como variante del
motociclismo, siempre ha estado
impregnado por un halo de
espectaculo, en el que la potencia, la
velocidad y los obstaculos han sido las
principales bazas para hacerlo lo
suficientemente llamativo.

Tomando estas premisas como
fundamentos de esta disciplina,
Acclaim se ha propuesto comprimir
todo el espiritu de estas

competiciones en un compacto que, a
primera vista, va a tener los
suficientes elementos como para
atraer a cualquier tipo de jugon, sea o
no aficionado al deporte de las dos
ruedas.

En principio, los 11 circuitos que
estardn a nuestra disposicién nos
situardn en lugares tan dispares como
el desierto, la montana o los tipicos
pabellones infestados de publico,
siendo las Gnicas notas comunes en

Lapr 14
0:04.96

todos ellos su retorcido disefio y la
diversidad de obstaculos con la que
han sido “adornados”. No obstante, si
11 circuitos os parecen pocos, podréis
crear cuantos se os antojen gracias a
su completo y sencillo editor de
circuitos.

Los pilotos, aparte de adoptar un
comportamiento casi real en el
transcurso de las carreras -incluso
bajardn las piernas para poder tomar
las curvas con mayor estabilidad-,
podran realizar multitud de
acrobacias, algunas de ellas
realmente espectaculares.

Todas estas maravillas, que seran
acogidas con los brazos abiertos por
los seguidores del motocross, sélo se
ven oscurecidas por una ligera
brusquedad del motor, que a buen
seguro corregirdn los chicos de
Acclaim. Hasta entonces, id
calentando motores.

LAP 1/%
0:00.00




No, la cosa no va de
pelearse, ni de armar
bronca con nadie.

Va de que, en este juego
de JVC, deberemos
hacer caer con orden y
concierto ristras de
fichas de domino.
Como veis, la originali-
dad de este titulo traerd
el refresco que tanta fal-
ta nos hacia: “;Para mi

Cron6émetro en manoy en
circuitos tipo «Micromachinesy,
manejaremos a una esforzada
ficha de dominé que tendrd como
virtudes estar viva, tener cara de
buena persona, correr como una
condenada sobre sus vértices
inferiores, e ir dejando una
estela de fichas cuando pulsemos
el botén correspondiente.

Como supondréis, este titulo
-que debid ocurrirsele al
programador en una noche de
juerga loca-, utilizard como
protagonistas las fichas del
domind para poder dar después
ese placentero empujoncito que
hace que todo se venga abajo
organizadamente.

El reto estard en colocar las
fichas con precisién absoluta, ya
que los cientos de obstdculos y

una granizada de limon
bien fria, por favor!

Mr. Dom

potenciadores que
0 empujes, que la armarmos ===
cuadriculada y tridimensional
pista, nos ayudaran, con mucho
gusto, a hacernos fracasar en
nuestra mision. Cada vez que
consigamos uno de los objetivos
Una sefiora abre el horno . L L
y descubre que estd (tirar una ficha en un lugar
cocinando una bomba, la  determinado del circuito),
bomba explota y la sefiora :
o & et &y dejaremos de ten'er el control de
rayantes efectos que nuestro protagonista y
veremos en «Mr.Domino».  ohservaremos los resultados de
nuestra accién, a la vez que
ganamos unos puntitos, los
cuales se veran multiplicados si
encadenamos los desastres con
la ayuda de otra de nuestras
ristras de fichas.
De momento sélo hemos
podido jugar una “beta” con seis
niveles y ya estamos

,/I

w

Podrel}l;::;elegir;;%be > 66000 M completamente enganchados,
varias fichas de diferente

aspecto antes de g . Por lo .que estamos esperando
comenzar la partida. impacientes a que llegue la

Sf, tienen un aspecto i oo

Safantil, con sonrisitay ) version final. .Hablando de.

eso, pero el desarrollo esperar... “;viene esa granizada
del juego serd para o4 delimén o qué?”
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Preview - PlayStation - Grolier Interactive - Shoot’em up

ENOCRAL

Uerreros en mision de pa pcz

Grolier nos aden

rd en el mundo de la politica y la economia

interplanetarias mediante un’ nuevo “shoot’em up” espacial.
Si ya es complicadillo mantener la paz en nuestro pequerio y
1rnfab7:planetaf‘y'a os podréis imaginar que controlar el
srstema~solar al completo exigira que nos exprimamos al

maximo la atmendra con el fin de continuar teniendo el *
control utibzandbs(lo menos posible) la wolenaa.

e

pores pasajeros, si miran a su derecha podran
ustedds ver el espacio exterior; si dirigen su vista a su
izquierda, observardn una nave enemiga petando.

- @ =

lofilinG
e

Es un juego de naves
espaciales diferente,
con estrategia incluida

Técnicamente, si no se
w mejora, no llegard a la
altura de los buenos.

Por naves enemigas, no va a quedar. Habra
decenas de tipos diferentes, de las que
podremos saber todas sus caracteristicas en
un completo menii poco antes de reventarlas.

tampoco es que
vayamos a hacer el papel de San
Tal, pero, como somos
comandos de la UPN (Naciones
P/lgnetarias Unidas) deberemos

al menos intentar que las -

patencias planet}rias se estén
quietecitas y dejen las armas en
el mas gte nunca
oportunamente denominado
armario.

Comob el destino de la

humamgad no es una cosa que

o

iy E
ST &

i

lo‘s dias, tendremos a nuestra
disposicién las naves y armas
mas sofisticadas que facilitaran
nuestra emprek‘Y aunque
pddremos escoger las misione
que mas nos convengan, |3

~mayor parte del tiemg

estaremos di

convencer a grupos armados
para que defiendan lugares de
nuestro interés en vez de atacar
trosyy de rememorar siglos
exterminando errantes

‘ piratas interestelares.

A pesar de que la estrategia
sera una parte importante del
juego, Grolier debe haber
pensado que, como el estrés es
una dolencia en auge, también
incluiran para “los que llevan
prisa“, un modo arcade, en el
gue seremos unos soldados de

Durante los inevitables tiempos de
carga de cada mision, se nos daran en
extranjero los objetivos a cumplir.

Eso pequeitito esnu S
por una puerta dimensx
llevard a la base tras cumplir la mision.

someros recursos intélectuales
y qué consistira en cumplir
misiones unidas por un
argumento menos profundo.
Aunque no parece que la
sofisticacion técnica vaya a ser
una de las virtudes de
«Xenocracy», su (relativa)
originalidad y las posibilidades
que ofrecera en el desarrolla de
su argumento, haran que este
mes parezca algo mas largo para
los adictos a los relatos de
ciencia-ficcion interactivos.




"2" and "PlayStation" are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc.
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; ERF Ahora, el sentido del tacto, de serie.
Desde ya mismo, "PlayStation" viene con Dual Shock, el mando analégico
<on dos motores que vibran, al mismo precio que antes. Y ademas una w
sorpresa extra: el SoundScope, un dispositivo incorporado a "PlayStation", L o
que genera en la pantalla efectos de caleidoscopio al ritmo de la misica,

7 PlayStation
para que te diviertas mas cuando escuches tus CD's de audio en ella.

Todo el PODER en tus MANOS

Consulta cualquier duda que tengas sobre "PlayStation" en el teléfono 902 102 102 www.playstation-curope.com

"PLAYSTATION" elegida CONSOLA DEL ANO

por los lectores de HOBBY CONSOLAS Y SUPERJUEGOS y por los oyentes de GAME 40 (CADENA SER).
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Codemasters es una “vieja”
compafiia inglesa que en un
principio se caracterizé por la
jugabilidad de sus titulos, los
cuales dejaban a veces de lado la
brillantez técnica (recordad
nombres como «Dizzyy,
«Micromachines»...).

Recientemente, con «TOCA
Touring Car Championship»,
empezaron a demostrar un alto
nivel también en este dltimo
apartado, dejandonos alucinados
con los graficos de los coches y
los magnificos efectos de luzy
reflejos que se incluian. Estos
mismos programadores siguieron

La

en

50T

con el tema de la velocidad, pero
esta vez querian hacer un titulo
de rally que mejorase todo lo
visto en PlayStation, y, con
permiso del gran «V-Rally»,
parece que los britdnicos han
conseguido superar a los
franceses de Infogrames. Nos
explicamos.

El JU€Qo €S, simulador
de rallys con todas sus
consecuencias, es decir, que nos
tendremos que correr
contrarreloj los 6 tramos que
contiene cada uno de los 8 rallys
internacionales (Nueva Zelanda,

Mc RAE

Cércega, MonteCarlo, Suecia,
Grecia, Indonesia, Australiay
Reino Unido) sin ver mds
vehiculos que el nuestro. Para los
amantes del arcade, este puede
ser el mayor inconveniente del
juego, pero os aseguramos que
también serd el dnico.

«Colin McRae Rally» tiene tres
modos de juego, entre los que
estd el campeonato completo, un
rally inicoy las pruebas
contrarreloj en un sélo tramo;
una opcion para dos jugadores
simultaneos y una fabulosa
escuela de rally. Ademds,
esconde varias sorpresas para los

i @

mds habiles, como circuitos
cerrados.

Pero lo mds importante es el
enorme realismo en el
comportamiento del vehiculo y su
tremenda manejabilidad. Os
contamos varios ejemplos. El
coche sale lanzado, frenay se
choca (con el consiguiente
destrozo en la carroceria)
correspondiéndose siempre la
velocidad marcada en el
velocimetro con el
desplazamiento del escenario; las
curvas son féciles o dificiles
segln tu pericia con el mando
(por cierto, recomendamos el »
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Si estamos disputando un campeonato, nos sorprenderemos al
observar algunos tiempos conseguidos por nuestros rivales, entre los
que podemos encontrar a nuestro querido campeén Carlos Sainz.

W

03:20.%0

La vista desde los ojos del mismisimo conductor, es una de las mds
emocionantes. Vemos cémo nuestras “otras manos” manejan el volante y
cambian de marcha, y lo hacen tan bien que... nos hemos metido en el mar.

00:53.

Las partidas en modo versus se caracterizan por la aparicién en modo “fantasma” de nuestro adversario, de

manera que no podremos empafiar su victoria con excusas como “me has cerrado “ o “si es que no hay sitio

para adelantar”. Ademds, podemos retocar nuestro vehiculo al igual que en las fases en solitario, y escoger
entre la particion vertical u horizontal de la pantalla, algo menos espectacular pero a veces mds jugable.

& 4
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Al terminar cada tramo, tendremos la oportunidad de observar
desde varias cdmaras todas nuestras acciones. Resulta
espectacular la profundidad conseguida en algunos escenarios.

El sistema para reparar nuestro vehiculo consiste en un tiempo
limitado que ird recortdndose con cada una de las acciones, de
manera que deberemos arreglar los desperfectos cuanto antes.

Escuela de pilotos

| Para conseguir aprobar en esta escuela de maestros del derrape,
sélo debemos prestar atencién al video que nos pondrdn mientras

¥ nos explican la prueba, intentar hacerlo igual y, tras suspender,

meditar sobre las indicaciones del profesor. Quizds nos ayuden.

rovcion
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» Dual Shock fervientemente),
de forma que, si al principio no
sabes controlar un derrape, con
un par de partidas podras
incluso provocarlos; las
elevaciones que aparecen en
algunos tramos se salvan con un
perfecto despegue y aterrizaje
del vehiculo, pudiendo observar
cémo se levanta la parte
delantera o trasera segln
la suspension que
llevemos; si haces caso a
la voz de tu copiloto, la
carrera se hace mucho
mas facil y desafiante, ya
que las instrucciones se

suceden a gran velocidad, y
debes escuchar primero y actuar
después... Enfin, son tantos
detalles, tanta perfeccion...

Si a esto le unes el realismo
conseguido en el apartado
grafico -al nivel de «Gran
Turismox»-, el delicioso control
sobre el vehiculo, la

traduccion y doblaje al
castellano de todo el juego
-"Cinco izquierda, emm, dos
derecha, emm, escuadra
derecha, no fuerces la curva”-, y
la multitud de modos de juego,
llegaras a la conclusion de que
este «Colin McRae Rally» es el
mejor en su género.

e Javier Domingueg

PLAYSTATION
VELOCIDAD
CODEMASTERS
CODEMASTERS
162
MAs DE 48
3

CD ROM

Nunca hemos visto mejor efectos de faros
en el escenario, ni mejores manchas de
barro en los coches, que, ademds, se
rompen que da gusto. La dnica pena es
que algunos objetos sufran pixelacion.

Los efectos -muy buenos- y la misica
-pasable- no pueden evitar que sélo
escuchemos la voz de nuestro copiloto.

98

El mejor control que hemos tenido nunca
sobre un vehiculo. Incluso es fdcil jugar
con cambio de marchas manual, lo que no
quiere decir que los tramos sean fdciles...

95

Quizds al principio te resulte un poco raro
correr en solitario, pero lo cierto es que el
grado de realismo del juego es tal, que no
podria ser de otra manera. Las carreras, en
cualquier caso, resultan apasionantes.

95

Codemasters ha completado un
titulo de rallys magistral.

E£s impresionante la emocion que se
alcanza en el desarrollo de las
etapas, la profundidad de los
escenarios, la solidez de los
vehiculos y su deformacion con los
golpes, los efectos de luz, las
indicaciones en castellano del
copiloto... Una auténtica maravilla
que te dejard con la boca abierta.

ALTERNATIVAS:

Dejando a un lado los excelentes «V-Rally» y
«TOCA Touring Car» -simuladores de rally
que ahora quedan algo atrds-, la pregunta
se hace ineludible: ; cudl es mejor, «Gran
Turismo» o «Colin McRae»? La respuesta
debes contestarla ti mismo: ; qué te gustan
mads, las carreras con turismos o los rallys?

| Estd claro que la cantidad de opciones y
modos de juego del titulo de Sony es
inigualable, pero ambos simuladores son dos
auténticas joyas que no pueden faltaren la
“juegoteca” de cualquier usuario de PSX.
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KOBE BRYANT IN NBA COURTSIDE.
EXCLUSIVO PARA NINTENDO 64.

Con la posibilidad de jugar con cuatro jugadores
simultaneos y compatible con rumble pack.

T, ™and ® are trademarks of Nintendo Co., Ltd. The NBA and individual NBA Team identifications used on or in this product are trademarks, copyrighted designs and other forms of intellectual property of NBA Properties, Inc.
and the respective member teams and may not be used, in whole or in part, without the prior written consent of NBA Properties, Inc. © 1998 NBA Properties, Inc. All rights reserved. © 1998 Nintendo Co., Ltd.
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FOFULARITY 55 1%

Mediante un porcentaje se muestra la
popularidad de cada luchador en funcién de
las veces que haya sido elegido para jugar.

Las presas son el ataque mds espectacular
del juego: algunos personajes se permiten
gestos tan poco deportivos como éste.

En la repeticién podremos disfrutar del
ultimo golpe desde un pisto de vista
diferente al de la accion normal.

Si te gusta la lucha a manos
limpias, sin artificios ni magias,
la lucha mas pura, tienes que
probar este «Dead or Alive».

Ya no es sé6lo que se trate de un
juego graficamente impecable
con diez personajes que casi
parecen reales, sino que ademas
ofrece una jugabilidad que
rivaliza e incluso supera a la del
mismisimo «Tekken 2».

Y es que, igual que ocurriera
con el juego de Namco, este
«Dead or Alive» se basa en
encadenar combos, intentar
atenazar al rival y buscar la
estrategia en el combate, pero de
una manera mas fluida, mas
explosiva, que nos permite
empezar a hacer nuestros pinitos
con el pad sin apenas conocer los
movimientos de los luchadores.
Digamos que es menos sesudo
que «Tekken 2», mas trepidante,
dentro de mantenerse en su
mismo estilo.

Por supuesto, cada uno de los
personajes tiene una inmensa
coleccion de golpes y ataques
especiales que incluyen media
docena de presas diferentes y
cualguier combinacién que se os
pueda ocurrir, ya sea con los pies
o con los pufios. Aprender todos
los ataques puede ser una tarea
titdnica que os asegura duracién
y diversion.

Por otro lado, su gran cantidad
de modos de juego promete
tenernos entretenidos durante
mucho, mucho tiempo. Y eso sin
hablar del enorme niimero de
posibilidades de configuracién
que van desde la eleccion de
botones del pad, a los sonidos, el
tipo de barra de energia o el
tapete de fondo.

T / .
ecnicamente ...,
Alive» es un juego superior que
nos sorprenderd en la
construccién de los personajes,

sin apenas atisbos de poligonos,
y en la fluidez y suavidad de sus
movimientos. La naturalidad de
sus posiciones, incluso los rasgos
de su rostro son dignos de
elogio. Y no podemos olvidarnos
de los escenarios: algunos
limpios y poco espectaculares
aunque perfectos en sus lineasy
otros asombrosos en el detalle,
como el que muestra los
iluminados rascacielos de una
ciudad al fondo.

El resultado es la impresion de
perfeccion sin que excesivos
artificios técnicos nos distraigan
de la base del juego, de sus
absorbentes combates y de sus
enorme capacidad de diversién.

Con este titulo, Tecmo y Sony
colocan el listén muy alto para
futuros arcades de lucha y habrd
que ver si el mismisimo «Tekken
3» es capaz de superarle, al
menos en la jugabilidad.

o Sonia Herrang
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Si nos salimos del ring, entraremos en una peligrosa zona \ , ' b . Algunos decorados tienen una realizacion algo simple y
con suelo explosivo. El luchador que caiga saldrd volando APpU ntate el nombre: escasa en detalles. Sin embargo, otros -como este que nos

por los aires. Por cierto, aqui el Dual Shock vibra de lo lindo. " . muestra una ciudad iluminada-, resultan muy atractivos.
«Dead or Alive», porque

it este arcade de lucha de e B
Tecmo va a convertirse,
sin duda, en el nuevo mito | P oy
del género, poniéndose a o

la altura de joyas del
calibre de «Tekken 2.

Time Attack

Tenemos que intentar derrotar a
todos los contendientes en el
menor tiempo posible. Aqui la
rapidez es la que cuenta.

Trainning

En el entrenamiento podemos
ver cémo se realiza un golpe, asi
como la energia que consume.
También es posible visualizar el
listado de golpes.

°
3 Kumite

/ 30, 50 6 100 combates
:""‘ \ ¥ . Ay consecutivos para comprobar
SR, i S — quién puede lograr el porcentaje
as AT mAN 13D : e Ao wammanl  de victorias mds elevado. Si

pierdes uno, no pasa nada.

WIN mATE 100. 0%
NEXT OFFONENT BAYMAN

Survival

¢ Cudntos luchadores te ves
capaz de derrotar en combates a
un sélo asalto y usando una
tnica barra de energia? Este es
el modo para demostrarlo.

TEAM BATTLE REPORT

T

~ NELR

NEXT MATGH

GEN-FU va HAYABUSA

Elige cinco personajes y espera a que la mdquina haga otro tanto. Mientras un La cldsica competicidn de dos jugadores simultdneos enfrentados. Ademds de repartir
luchador del equipo no haya sido derrotado seguird estando en el ring, aunque conla  galletas con un amigo disfrutaremos de un ranking donde se muestran los triunfos de
barra de energia que le haya sobrado de sus anteriores peleas. cada jugador con cada uno de los personajes.




Todos los
personajes tienen
3 indumentarias
que podremos
escoger. Pero
aparte de estos
trajes normales,
dispondrdn de
otros modelitos un
tanto chocantes,
como estos
disfraces de
marciano de Zack
y de vaquera de
Tina que aqui veis.

Dominar todos los
movimientos del
Jjuego es un tarea
ardua que nos
garantiza largas
horas de diversion y
la seguridad de
aprender cosas
nuevas en cada
partida.

ey

Aungque el juego no permite una libertad 3D absoluta, s
apreciaremos rotaciones en las presas y en ciertos golpes.
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PLAYSTATION

Consola:

Tipo: ARCADE DE LUCHA

Compania: SUNY

Programacion: TECMO
102

N2 de jugadores:
N2 de Fases:

Niveles de dificultad:

10 LUCHADORES
5
CD ROM

Memoria:

DEAD OR ALLIVE

TOUPNAM NS

Ve

TECMO I._TD 1956 ISEB

GRAFICOS; ——— 95

Perfectos en la animacién de los
personajes y en la suave construccion de
los luchadores y escenarios.

SoNIDo: ————~9]

Soberbias melodias ceden en ocasiones el
protagonismo a gritos y golpes,
consiguiendo una excelente ambientacion.

JUGABILIDAD: 95

A pesar de ser un arcade que requiere una
gran estrategia, también nos deja jugar de
una manera intuitiva, lo que nos permitird
disfrutar desde el primer combate.

DIVERSION: ———94

Nunca terminaremos de aprender nuevos
golpes, nuevas estrategias, lo que hard
que cada combate sea diferente. No hay
armas, ni magias, ni artificios: sélo lucha
en estado puro.

VALORACION: 9 5

Diez luchadores pueden parecer
escasos a primera vista, pero la
verdad es que las enormes virtudes de
«Dead or Alive» compensan
sobradamente este aspecto. Por un
lado tiene tantos golpes especiales y
tantas estrategias distintas que
permitird que nuestro estilo
evolucione combate a combate, de
forma que siempre estaremos
aprendiendo cosas nuevas y nunca
tendremos la sensacion de estar
haciendo lo mismo. Ademds cuenta
con opciones y modos de juego para
aburrir (perddn, para no aburrir).
Unidle a esto un apartado técnico de
bandera y obtendréis un arcade de
lucha, sencillamente, imprescindible.

ALTERNATIVAS:

Hoy por hoy no tiene rival y, para mi gusto,
ha conseguido superar incluso al
mismisimo «Tekken 2». De muchisima
calidad también, pero en cuyos combates
se usan armas, tienes «Soul Blade».
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Con «Heart of Darkness» los
seguidores de las plataformas van
a tener la oportunidad de disfrutar
de un juego muy especial. Especial
por su concepcién técnica, su
preciosista aspecto graficoy sus
espléndidas cinematicas, pero mas
especial atin por un sistema de
juego que combina habilidad e
inteligencia a parte iguales. Los
que hayais disfrutado de «Abe’s
Oddysee» ya tendréis una idea muy
aproximada de lo que os espera.

En «Heart of

DarkneSS» asumimos el

papel de Andy y con él debemos
recorrer un tierra oscura, de
a tinieblas, tratando de encontrar a

PESADILLA msdivertida

Entre fases
veremos largas
escenas
cinemdticas
que contindan
el hilo
argumental
pasando del
Jjuegoala
animacion sin
ningtn tipo de
pausa o
tiempo de
carga.

s

Whisky, el perro de Andy y su mds
fiel amigo. Pero para dar con
Whisky estaremos obligados a
derrotar a su secuestrador, el amo
de las tinieblas, y a las hordas de
seres de las sombras que nos envie,
lo que se presenta como un tarea
tan larga como complicada y
divertida. Y mas si tenemos en
cuenta que los personajes (amigos
y enemigos) estan cuidados con
tanto esmero y simpatia que casi
parecen tener personalidad propia.
Las ocho fases de las que se
compone el juego (divididas en
nlmero variable de niveles)
ocupan ellas solitas dos Cds.
Bueno, en realidad solas no, ya que
entre fases hay gran cantidad de

escenas (que estdn dobladas al
castellano) en las que la historia se
desarrolla como una preciosa y
absorbente pelicula, y sin apenas
tiempos de carga.

Cada uno de estos niveles, y su
consiguiente escena, nos
arrastrard por los rincones
asombrosos, hermosos y
tétricos de este
mundo magico
hasta llegar a la
mismisima
guarida del mal.

Para movernos
por todos estos
lugares
necesitaremos
recurrir a nuestros reflejosy »




Un premio para los mejores jugadores: las escenas del
Juego tratadas para verlas en 3D con gafas de colores.

Esta es una fase de toma de contacto en la que aprenderemos a usar de manera sencilla la mayoria de las habilidades
de Andy. También nos tropezaremos con los primeros puzzles y una muestra simplificada del tipo de trampas y
situaciones en las que mds adelante nos veremos envueltos. Es una fase corta Y no demasiado complicada.

Nos encontramos ante un
juego de una enorme belleza
que te meterd de lleno en un

mdgico mundo en el que
reina, ante todo, la diversidn.

Fase 3 - Magic Lake

En este nivel debemos demostrar que andamos bien
de coordinacion en los saltos: las plantas carnivoras
estardn esperando que fallemos. Tampoco es dificil,
aunque ya empieza a demostrar sus posibilidades.

En las profundidades del lago mdgico encontraremos
un poder muy especial, pero también tendremos que
desentraiiar un laberinto de cuevas, algunas
totalmente acudticas, plagadas de peligros.

Las luces y las sombras tendrdn mucha importancia en
el desarrollo del juego. Las sombras nos atacardn
continuamente, pero bajo la luz desaparecerdn.

La isla de Amigo y sus congéneres es atacada por los
monstruos alados: deberemos enfrentarnos a su
fuego con nuestra magia e intentar escapar por los
peligrosos acantilados. Atentos a la caida.

Elinterior de una montaiia de fuego no es un lugar muy seguro. Nuestras posibilidades de salir vivos pasan por
una perfecta coordinacion en los saltos para esquivar los surtidores de lava y nuestra habilidad para escalar
buscando siempre la mejor ruta huyendo de los ataques de todo tipo de peligrosos e inesperados enemigos.




Aqui deberemos tomar decisiones rdpidas y actuar en
décimas de segundo para evitar ser aplastados por
enormes blogues de piedra al tiempo que nos
deshacemos de las peligrosas criaturas de la oscuridad.

Un laberinto de cavernas, salas e interruptores nos
pondrdn las cosas realmente complicadas, ademds
perderemos nuestro poder mdgico y sélo podremos
escapar de los enemigos siendo mds listos que ellos.

obre la base de un juego de plataformas, «Heart of
Darkness» plantea un desarrollo enormemente
envolvente en el que el ingenio serd tu mayor aliado.

Fase 8 - Heart of Darkuess

Hemos recuperado nuestra arma de rayos y nos encontramos en el corazén de la fortaleza del mal. Si queremos
devolver la paz a la regién tenemos que encontrar las pedazos de las piedras mdgicas resolviendo complejos
puzzles. Después nos espera el mismisimo amo de la oscuridad para enfrentarnos a la dltima prueba.

» anuestra habilidad, al tiempo
que estudiamos, a veces en
segundos, la mejor manera de
enfrentarnos a cada situacion. Y es
que «HOD» estd estructurado a
base de pequefios puzzlesy
laberintos que en ocasiones nos
obligaran a devanarnos los sesos 'y
otras veces requerirdn reflejosy
precision en los saltos. Eso si, cada
vez que completamos uno de estos
puzzles ya no tendremos que
volver a repetirlo, pues el juego
nos ofrece vidas ilimitadas y salva
tras cada situacién comprometida.

Al final, lo que al principio parece
sencillo acaba convirtiéndose a un
reto para los mds habiles e
inteligentes. Y es que los primeros
niveles resultan tan faciles que
casi parecen un simple
entrenamiento comparados con lo
que nos aguarda después.

Asi que ya sabéis, si os gustan los
retos complicados que combinen
habilidad e inteligencia, esta es
una oferta que no debéis dejar
de probar. Seguro que os
entusiasmara.

<
o Sonia Herrang

PLAYSTATION

Consola:

Tioo: P LATAFORMAS/ AVENTURA
Compania: INFUGRAMES
Proqramacién:w
N2 de jugadores: 1
N2 de Fases: 8
Niveles de diﬁcu|tad:—_3.
Memoria: 2 CD ROM
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GRAFlcos:—————93

Los personajes estdn muy bien animados y
casi parecen tener personalidad propia;
sin embargo, lo mds atractivo es la
tremenda brillantez de los escenarios.

Somno:—95

Una de las mejores bandas sonoras que
hemos escuchado nunca y los efectos de
sonido estdn a la altura de la mdsica.
Destacan las voces -dobladas al
castellano- para las escenas cinemdticas.

JUGABILIDAD:——~—-93

A veces el control resulta complicado,
aunque Andy se maneja con precision.
Los puzzles a resolver, aunque se van
complicando, son muy ldgicos y se
resuelven con las dosis justas de ingenio.

D|VER5|6N:—92

Sabe hacerse muy adictivo por sus
variadas y sorprendentes situaciones.
Pese a la dificultad de los dltimos niveles,
no es un juego demasiado largo.

VALORACION: _9 3

Estamos ante una aventura de
plataformas diferente. En realidad
solo «Abe’s Oddysee» se le parece y,
aligual que este juego, «Heart of
Darkness» combina puzzley
habilidad en una sabia mezcla en la
que no falta una bonita historia y
muchas escenas cinematicas.
Eljuego gustard tanto a los
Jjugadores curtidos como a los mds
novatos y, ademds de ganarse las
simpatias de los seguidores de las
plataformas, sabrd entusiasmar
principalmente a quienes busquen
retos a su ingenio.

ALTERNATIVAS:

Es bastante parecido a «Abe’s Oddysee»,

(sin vidas, sin marcadores...) y exige de
ti mucho ingenio. Si te gusto «Abe ’s...»,
no te pierdas «Heart of Darkness»

va que plantea el mismo sistema de juego
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Hace unos afios los
usuarios de MegaDrive y
SuperNintendo pudimos

disfrutar -y de qué manera- de los
primeros titulos de un género
muy poco conocido en Espafa por
aquellos tiempos: el action RPG.
Los legendarios «Landstalkers» y
«Zelda» supusieron una
bocanada de aire fresco que
asombré a propios y extrafios, y
propusieron un innovador
sistema de juego que combinaba
el Rol tradicional con elementos
de accion y plataformas.

Ahora «Alundra» recoge el
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gran calidad en todos sus apartados.

A4HS

con

cla

testigo de
aquellos miticos
titulos y, baséndose en las
mismas premisas, nos invita a
vivir una nueva y apasionante
aventura.

Alundra es o el

inexperto elfo destinado a salvar el
mundo de la amenaza de Melzas,
un demonio con la capacidad de
introducirse en los suefios ajenos
para convertirlos en pesadillas.
Gracias a este original
argumento, los escenarios
-distribuidos por mds de 7000
pantallas- nos transportan a
situaciones tan distintas como

Los seguidores de las aventuras tienen ante si un titulo
ineludible que, a pesar de su aspecto “16 bits”, encierra una

sabor a
SICO

mundos oniricos y surrealistas o
coloristas y frondosos bosques.
De entre todos ellos destaca por
méritos propios el pueblo en el
que transcurre gran parte de la
historia, el cual rebosa vida por
los cuatro costados. No esperes
encontraros aqui los tipicos
poblados en los que apenas hay
nada que hacer salvo entrar en
alguna que otra tienda. En
«Alundra» encontrards, ademas,
cientos de misiones de lo mds
variopinto, las cuales te haran
desde entrar en una pesadilla
para convertirla en un placido
suefio hasta visitar una enorme
mansién con el fin de recoger un

misterioso libro.

En muchas de estas misiones
estaran presentes la accion, las
plataformas y los puzzles. Todos
estos elementos se entremezclan
de tal manera que, por ejemplo,
para resolver un enigma
determinado deberas utilizar tu
habilidad en el salto a la vez que
eliminas a unos cuantos
miembros de las huestes de
Melzas. Otros objetivos, por el
contrario, te obligardn a
devanarte los sesos hasta rozar la
desesperacion, porque hay que
reconocer que algunos retos
resultan endiabladamente
complicados. »



La riqueza y diversidad de escenarios nos
trasladardn desde los inhdspitos parajes de un
desierto a las solitarias cumbres heladas.
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La versién PAL puede presumir
de reunir en un mismo
compacto la intro japonesay la
americana -esta ultima con
bellas secuencias al mds puro
estilo manga-. En ambas se nos
ofrecerdn jugosas pistas para :
poder resolver algunos de los X ol
puzzles mds complicados del
Juego. Todo un detalle.

«Alundra» nos trae a PlayStation
el espiritu de los clasicos “action
RPG™ al estilo «Zelda», pero
aprovechdndose del potencial
grafico de la consola de Sony.

Si en alguna ocasién os
perdisteis navegando por los
innumerables meniis de
«FFVII», podéis estar tranquilos
porque en «Alundra» tendréis
controladas todas vuestras
pertenencias en tan sélo dos
pantallas. Una para las armas,

) pergaminos o cualquier otro
En nuestro viaje encontraremos pergaminos con el . ' objeto, y la otra queda
poder de invocar a los cuatro elementos: aire, h reservada a los elementos clave.

agua, tierra y fuego. Sus efectos son tan ¢ A BB 8 BB Bk (T g
devastadores como espectaculares.
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Diseminados por todo el
mapeado os esperan los
temidos jefes finales. Su
tamario y aspecto varia

dependiendo del entorno en
el que tenga lugar el
combate. Ademds, en
algunos casos necesitards
utilizar el arma adecuada
para poder salir sano y salvo
del enfrentamiento.

» Sia esto le afiadimos que el
juego es larguisimo, ya puedes ir
haciéndote una idea de lo que te
costara llegar hasta el final.

Como es habitual _, .

action RPG, los combates no
cortan la accion (taly como
sucedfa en «FFVII»), ni nos
trasladan a mundos
tridimensionales, ni siquiera
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Gracias a la fabulosa traduccion sabréis
en todo momento hacia dénde dirigir
vuestros pasos y con quién dialogar.

cambia la cdmara, algo que
agiliza de una manera aplastante
el desarrollo deljuego.

Por otra parte, el gran potencial
de PlayStation ha permitido
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