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las vibraciones producidas
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iiPreparate, puede ser muy
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CONTROLLER PAK

El accesorio imprescindible de todo gran jugador:/Una
tarjetaNdE) niEmGRiafiiie tE] perfite gudftar SUSHME|Gres
partidas_yiafconfigliracion favorita déitul mande en mas
de upa decenalde juegps:Wave Bace 64, Diddy Kong Bacing,
International Stiiferstar SocceriB4... y muchosimas.
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Busca Siempne este sello cuando cOmpres.jueges V actesorios para asegurarte
de que son compatibles con tu producto Nintendo. Este selloite garantiza que Nintendo
ha aprobado la calidad de sus productos 'y que cumple con nuestras rigureSas
normas de calidad, fabrigagion y potencial de entretenimiento, www.nintendo.es
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- hace Turok cuando
recha dimensional y aparece en otro
escenario). Estos investigadores sostienen
que son capaces de teletransportar fotones
(particulas elementales de luz) y aportan
pruebas al respecto.
Todavia esta lejos el dia en que podremos
plantarnos en las Antipodas en un
taneo pero como minimo ahora
mos que sacar un conejo de una
ra no es cosa de magia sino de
€ia. En realidad, la vida cotidiana esta
na de aparentes fenémenos de
teletransporte, como cuando el dado del
trilero aparece bajo el pote por el que
nadie ha apostado. ;Y qué me dices de las
fechas de salida de los juegos de N64? Un
lo esta anunciado para marzo, y de
sin oir siquiera un «abracadabra»

de advertencia, jzas!.. aparece en las listas
de novedades de septiembre.

En una vano intento de poner orden en el
caos, hemos incluido en las noticias de
este mes un calendario de lanzamientos
que va a necesitar mas retoques que Rev
Limit. Nuestra dnica certeza es que,
gracias a Fighter' s Destiny, en este
numero hay UN juego en Andlisis. Y aqui
cabe citar el viejo proverbio turco: «Oh,
desdicha, gracias te doy si es que vienes
sola». En fin, que puestos a encarar la
desdicha de analizar un unico titulo,
pedimos que al menos éste sea bueno. jY
vaya si lo es!

Pero claro, como cinco paginas de examen
saben a poco a cualquiera, en Visién de
Futuro te proponemos un recorrido por los
juegos que haran historia en los meses
venideros. Asi que ya ves, los fisicos
austriacos han inventado el teletransporte
y nosotros... la maquina del tiempo.
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DEST'NY VISION DE’ FUTURO,

«No puedo creer que aun falten
de la vida: el 50° semanas para que lleguen». jQué

impaciente es esta juventud! Ah,
de la mue_rte de S]andhl éque tienes 87 anos? Ejem...
aer en el mismo afo en

12 LS CRELIN S IEGN (10 YOSHI'S STORY
lucha de Genki. Si el Si probaran este delicioso plataformas de Nintendo,

Mahatma levantara la hasta las sefioritas remilgadas que estudian en
i internados suizos se pirrarian por los lagartos.

cabeza... se apuntaria a |

una partida.

(4 SNOWBOARD KIDS

Pon en forma tus musculos faciales: riete a
Owins ghieraDestiny SWING # s "
— | 5 G0 se———— mandibula batiente con los virtuosos del snowboard
mas cabezones del mundo.

(16 NBA PRO '98
El juego de baloncesto que necesitaba la Nintendo
64 llega por gentileza de Konami.

@ FORSAKEN 64
: Robert McCracken, jefe de desarrollo en Iguana, nos lo
9 cuenta todo sobre este esperado juego de tiros.

Blaze contribuye a pﬁar la -
escasez de accesorios para tu '22 BANJO-KAZOOIE
Asombrate con la extravagante

consola con su version ‘ o ~
- s _m ] relacion simbiotica entre un 0so y un pajaro.
mejorada del clasico VRF1. § #EIRS

Hr




NOTICIAS
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DE LAS CARTAS A LOS CARTUCHOS

éTe imaginas que unos fabricantes de barajas espaiiolas
se convirtieran en la compaiiia de videojuegos mas
innovadora y poderosa del planeta? Pues algo asi es lo

que hizo Nintendo. Averigua c6mo..

@6 LEGEND OF ZELDA

Seguimos informandote sobre los progresos del
juego mas esperado del afo.

39 quAaKE

Por obra y gracia de su conversién a los 64 bits, este
clasico del PC extiende su misién evangelizadora:
exterminar monstruos eleva el espiritu.

@2 mvsTicAL NINJA (GOEMON)

Este titulo de Konami abre la veda del género de rol
en Espana. jYa era hora!

36 WETRIX

Gedlogos, meteordlogos y especuladores
inmobiliarios disfrutaran como nadie con este juego
de rompecabezas 3-D.

@7 TETRISPHERE

Que nos parta un rayo si adivinas a qué famosisimo
juego homenajea este titulo de rompecabezas.
iFlash! Crec.

@8 1080° SNOWBOARDING
Aunque sus personajes vayan a
velocidades de vértigo, este
simulador de Nintendo tardara
mucho en llegar.

Desde la Pag. 6

Nuestro corresponsal en Oriente saca a
relucir su ecologismo combativo.

Inauguramos nuestra seccién de cartas.
Haznos consultas o expresa tu opinion
sobre la revista. Se aceptan secretos de
estado. Bueno, mejor no.

Responde a unas sencillas preguntas
sobre FIFA '98 de Electronic Arts y
participa en el sorteo de 10 flamantes
mandos N64 Trident Pad de Logic 3.

Disfruta de las ventajas de suscribirte
a Magazine 64.

Una riada de trucos para Diddy Kong
Racing, GoldenEye, Extreme G, etc.

Reseiias breves e incisivas de los juegos
analizados en Mé64.

Disfruta de las ventajas de suscribirte a
Magazine 64.

Un avance de los contendidos del
proximo namero.

5
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ras el alud de titulos nuevos de la

pasada campaiia navideia, el

calendario de lanzamientos de juegos

de N64 ha entrado en un estado de

hibernacién que se prolongara aun
algunas semanas. Fighter’s Destiny ha sido
practicamente el Gnico oasis en nuestra travesia
por un febrero desértico de novedades. Por
suerte, en marzo y abril nos vamos a desquitar
con una avalancha de cartuchos: Yoshi's Story,
Snowboard Kids, Mystical Ninja (Goemon),
Tonic Trouble, Wetrix, Quake, Tetrisphere,
Wrecking Balls, Aero Gauge, etc.

Ante la creciente demanda de software de 64
bits, la actividad de las compaifias de desarrollo
independientes es mas importante que nunca. En
el afio en que el snowboard se ha estrenado
como deporte olimpico en Nagano, va a ser un
pequefio equipo, Atlus, el que nos traiga la
emocion del surf sobre nieve (jo hierba!) con

En abril
juegos mil

hasta noviembre?

Snowboard Kids. Asi nos podremos resarcir del
flojito Nagano Winter Olympics '98. Siguiendo la
estela de Atlus, Kemco presentard Twisted Edge
Snowboarding hacia el mes de julio. Estamos
hablando de los codificadores de Top Gear Rally,
cuyas carreras conoceran dos continuaciones.
Una saldra a la venta en noviembre, mientras que
la otra se estrenara en el 64DD, quién sabe
cuando. Kemco también nos traerd Knife Edge y
un juego de puzzle con licencia de Warner
Brothers, en agosto y septiembre
respectivamente.

La mala noticia es que se han anunciado retrasos
en el lanzamiento de los juegos de la propia
Nintendo. Asi, es poco probable que Zelda 64
vea la luz antes del proximo noviembre. De igual
forma, la comercializacion de 7080° Snowboar-
ding podria quedar pospuesta hasta el invierno
que viene, por mds que la version PAL vaya a
estar acabada en junio (el verano no parece ser la

4 ¢Como pretenden que aguantemos

En abril podremos
poner a prueba
nuestro intelecto
con Tetrisphere.

| <] Corren como
posesos hacia una
tribu jibara para que
les reduzcan el
cabezon.
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Las carreras futuristas de Aero Gauge significan el
debut de ASCII Entertainment en la N64.

estacion idénea para lanzar un deporte de
invierno).

Un pelin mds cerca quedan Banjo-Kazooie (julio)
y F-Zero X (septiembre), mientras que Body
Harvest se hard esperar hasta octubre. Un mes
después podria llegar Ultra Donkey Kong. A la
incertidumbre que rodea a la mayoria de estas
fechas hay que sumar la intrigante revelacién de
Rare en relacion a dos proyectos secretos para
este afio. Tanto suspense no puede ser bueno
para la salud...

(S22} N°3




3 s estaras pensando
The Riatendo sin duda. Pues
!nysﬁl:;( Fm‘ Your PG, claro, jcomo que
es un stick para

4 PC! ¢Por qué lleva
EL TOCINO Y LA VELOCIDAD < Nada menos que 120.000 consolas N64 se embargo, las cifras espanolas

la insignia de
Vi, Nintendo y sl propuso vender Nintendo Espaiia hasta palidecen frente al gigantismo de los
En Estados Unidos siempre suceden cosas - sello de marzo de este afo. Pues bien, ese objetivo ndmeros de Nintendo Alemania:
que escapan a nuestra capacidad de e aprobacion? No se alcanzo recién concluida la campana i650.000 consolas en 10 meses con un
comprension, pero pocas son tan raras tenemos la mas navidefa, asi que todas las maquinas que catalogo de 25 juegos! (PlayStation
como el nuevo joystick Nintendo 3D1. remota idea. Se se hayan vendido desde entonces van a necesité 24 meses para expender esa
Recuerda bastante a un stick para PC, 5 admiten hipétesis. caer como miel sobre hojuelas. Sin misma cantidad.)

¢{QUE SE CUECE
EN LA INDUSTRIA?

Sin duda, nuestros lectores méas maduros
recordaran Head Over Heels, una aventura
de plataformas 3-D que fue uno de los
mejores juegos para Spectrum durante los
afnos 80. Los nostélgicos estdn de suerte,
porque esta a punto de recobrar la vida. Jon
Ritman, el creador del juego original, ha
creado una compania de desarrollo llamada
Cranberry Source que, después de un poco
de accién para PC (QUAD y Match Day 3),
ha decidido echar mano a la N64. Y su
primero juego para Nintendo serd una
aventura de plataformas 3-D que incorporara
los mejores elementos de Head Over Heels.
jStper!

A Sin duda alguna, el deporte de moda.

>

jQué velocidad la de los bélidos de
F-Zero! Para qué tantas prisas si
igualmente no llegaran antes de
septiembre...

Cambiando de tema, esté previsto que Turok

> a 2 tenga un nuevo arsenal de armas con los
Los MAS ISS PRO 64 ESTA EN CAMINO que podras hacer picadillo a todos los
Mmmm, si. La compafiia de desarrollo Major A esta enfrascada nada menos catmizos ‘que cometan el error de cruzarse
v E N D I Dos que en la codificacion de ISS PRO 64. Mientras tanto, Konami hace = tu camino. Iguapa, que esta desarrollando
denodados esfuerzos por el juego para Acclaim, dice que la secuela
. . - conseguir la licencia del
juego. De momento, no se
ha salido con la suya pero
si no se la conceden habra
igualmente una opcién
para personalizar los

nombres de los jugadores y
los equipos.

sera mucho mejor que Turok en todos los
sentidos, y que no se limitara a ser una
simple continuacién.. Esta firma también esta
trabajando en un juego de lucha libre
llamado WWF Warzone, sobre el que dice
que serd mucho mas sofisticado que WCW
vs NWO, un titulo del mismo «deporte» con
Hulk Hogan como principal atractivo. En la
divisién britanica de Iguana siguen
trabajando en Shadowman, que, segin uno
de nuestros expertos, «tiene una pinta
estupenda».

El formidable ISS 64
cedera su trono a ISS
PRO 64.

SEGA

También seria estupendo que se publicase un

AME RICA juego de rol para N64, asi que dirigimos
S E D E S HACE D EL 3 0% nuestros aplausos a Interactive Studios, que

esta desarrollando uno con un titulo muy

DE S U PLANTIL LA adecuado para este género: Dragonstorm.

También nos han informado de que

El viejo rival de Nintendo nunca ha vivido horas tan bajas. Sega America ha Interactive, que quizas os suene de Firo,
verificado los rumores sobre el despido de 65 de sus empleados. El anuncio Klaud y la PlayStation, est creando un juego
de esta reestructuracion coincide con la confirmacién de que su proyectada

consola de nueva generacion, «Katana» (anteriormente conocida como de pla‘tafortnas 3-D, aunque este proyecto
Dural), no verd la luz hasta 1999. Ademas, se extiende el nerviosismo entre todavia estd rodeado de alto secreto.

los usuarios de Saturn por otro rumor: Sega no lanzara nuevos titulos para

esta plataforma en 1998. Abandonar a sus publico otra vez (como hicieron Lo mismo sucede con el juego Donkey Kong
con la Master System Il y los adaptadores Mega CD y 32X) no parece la de Rare para N64, si bien unas cuantas
mejor manera de mantener la credibilidad. Por nuestra parte, no podemos : i

sino lamentar el declive de tan entrafiable enemigo, ya que todos sabemos f“ef‘tes, nos han ﬁltrado q}xe los trabajos
que solo la competencia asegura juegos cada vez mejores. Por eso, y sin que eatan bien encaminados. ¢Lo veremos este
sirva de precedente, jlarga vida a PlayStation! g afo?

7
Febrero 1998 -.6.4 k
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EL HIELO!

ntes de que NHL Breakaway de Acclaim o NHL '98

de EA se hayan puesto siquiera los patines, Midway
y Wayne Gretzky ya se han lanzado a la pista con
una versién retocada de su gran titulo de hockey

sobre hielo del afio pasado.

FAOIFIO
Colorado

nahain
J:drmnton

A Las estadisticas estan
puestas al dia.

A ver quién
adivina si

es de

Gretzky ‘97
o de Gretzky
‘98. A ver,

a ver.

Ya sabemos
que esta
imagen es
poco nitida.
Cuando la
capturamos,
la tarjeta
grafica
estaba un
poco
griposa.

ESPERA:

MISSION: INNPOSSIBLE

OCEAN / INFOGRAMES 64M

?'{“\ 1-2 oTONO

a version en videojuego de la

famosa pelicula interpretada

y producida por Tom Cruise

serd una sugerente

combinacién de accién de
estilo arcade, aventura y elementos de
estrategia, cuya fecha de lanzamiento
sigue siendo una incégnita (;mediados
de otofio?).

Desempefias el papel de Ethan, un
agente de la Impossible Mission Force
(IMF) perseguido por su propia
organizacion, que lo cree un
confidente del enemigo. Ethan debe
explorar éreas, recoger objetos, hablar
con personajes, usar todo tipo de
armas (dardos tranquilizantes, rayos
asesinos, etc.) y disfrazarse para
avanzar a través de los cinco niveles
del juego. Efectivamente, nuestro
héroe puede usar mascaras que le
proporcionan la identidad de sus
enemigos, una téctica ideal para
sabotear equipo militar.

A diferencia de otros juegos basados
en peliculas donde lo méas importante
es avanzar a tiro limpio, Mission:
Impossible te obliga a azuzar el
ingenio. Aunque tiene mucho en
comun con GoldenEye y transcurre a
30 frames por segundo, al igual que
Doom, Mission es muy distinto a un
shooter de primera persona. Digamos
que es una especie de simulador de
espionaje. Los movimientos de los
personajes recuerdan a los de Tomb
Raider, aunque son mas rapidos. Por
otra parte, en el seguimiento de la
accién se combinan la perspectiva
subjetiva y de tercera persona.

El juego utiliza un nuevo sistema de
inteligencia artificial llamado Sool,
creado por la compafiia francesa
Infogrames, propietaria de Ocean.
¢Serdan los personajes tan
«inteligentes» como los de

GoldenEye? La respuesta, el proximo...

¢milenio?

N,

(S22 h o

En realidad, los cambios son apenas perceptibles. De hecho,
descubrir en qué se distinguen nos esta costando un horror, casi
como si jugaramos a «las ocho diferencias». Aparentemente, ha
mejorado la inteligencia artificial de los jugadores y se han
afadido un par de movimientos. Ademas, los comentaristas

parecen tener algo mas que contar.

El resto del juego es igual. Aunque esa falta de novedades nos
resulte un poco frustrante (estas pretendidas puestas al dia que
no aportan nada siempre son un signo de pereza),

sigue siendo un magnifico simulador. Pronto le
dedicaremos un examen a fondo.

Cuando se trata de
pelear, Ethan
ejecuta diferentes
movimientos
predeterminados
en funcion de la
distancia a la que
se encuentre el
enemigo. Si esta
algo lejos, le
propinara una
patada. Si esta muy
cerca, un punetazo
o incluso un

cabezazo pueden
valer.

N




Treinta prodigios

MACHINE SELECT

1Ps 4,
g7 ¢ NINTENDO

cabamos de recibir mas
datos del nuevo juego de
carreras futuristas de
Nintendo. Lo mas
interesante son unas
capturas de las pantallas de opciones
previas a las carreras. Gracias a ellas
podemos hacernos una idea mucho mas
exacta del aspecto que tendra el
juego una vez esté del todo
conjuntado. Muchos de estos
aspectos ya resultaran familiares a
los fans del juego original para
SNES.

La pantalla de seleccion de coches te
ofrece un elenco de hasta 30 bélidos
entre los que escoger.

La pantalla de seleccion de
circuito, por ejemplo, te hace viajar
de planeta en planeta a lo largo de
la temporada de carreras; el primer
circuito vuelve a estar situado en
Mute City. Sin embargo, esta vez
el circuito incorpora un looping
terrorifico. La pantalla de seleccién
de los bélidos ofrece un muestrario
de, agarrate, 30 vehiculos
diferentes, y no seria de extrafar
que esta cifra se viera aumentada
con algunas maquinas secretas
maés. Una vez escogido el vehiculo,
aparece un grafico con su rendimiento y
una serie de datos que se dividen en tres

Como en el F-Zero original, hay
bandas reforzadoras en los
laterales por si te atreves a dejar
por unos instantes la carretera.

Afila la estaca

CASTLEVANIA 64

KONAMI 64M ﬁ"\ POR DETERMINAR

ANTES DEL VERANO

varios
jugadores,
pero por lo que vimos hace

categorias: peso, velocidad maxima y
turbo (este Ultimo te permite sprints
puntuales). Con todo, a algunos de
nosotros el aspecto de los conductores no
nos acaba de convencer.Por lo que se
refiere a las carreras propiamente dichas,
se mantienen muchos de los rasgos tipicos
del juego de SNES, como son las luces de
salida que descienden con una cuenta
atras desde tres, y las bandas reforzadoras
que pueden reparar tu coche y que
encontraras, de vez en cuando, en los
laterales de la calzada. Pero el meollo del
juego es nuevecito, y se aprovecha de las
ventajas que pone a su disposicion el
potencial de la N64 para ofrecer unos
circuitos tridimensionales repletos de
curvas, giros, espirales y loopings que
funcionan con una suavidad
gréfica fuera de lo comun. Pero
lo mejor de todo, tal y como
anunciamos el mes pasado
después de jugar con una
primera versién en Japén, es que
los coches corren
endiabladamente rapido, con
velocidades punta superiores a
los 1.000 km/h.

unos meses, estamos ansiosos
por echar unas partiditas a cuatro bandas

N

con el increible F-Zero X.

1ard4 00° 32335
 ar5.00'31"868

Al

Al final

. de la carrera

- puedes ver
la velocidad
maxima
que has
alcanzado.

De momento no tenemos datos
ni imégenes del modo para

WidoM:1:
¥ aF A X—(Fi)

astlevania 64 (o Dracula 3D, como lo llaman

en Japén) es uno de los favoritos a «juego

del afio». Las serie Castlevania de Konami

tiene fans de Nintendo desde los viejos dias

de la NES. Después de ver sus alucinantes
imagenes, apenas podemos trabajar, los colmillos
se nos han afilado y tropezamos con todo.

noche, en Konami estan

sus fuerzas para que los
graficos desplieguen el

Desde que dichas imagenes llegaron con
cuentagotas el afio pasado, no se sabia nada de
Castlevania 64. Nada de nada, hasta que vio la luz
la dltima edicion de la revista de Konami, que incluia
cuatro paginas dedicadas al juego. Aunque, por
desgracia, no hay imagenes nuevas, si que
encontramos algunos disefios de tres de los cuatro
personajes que puedes controlar. El trio disponible
estd formado por: Cornell Reinhart, un experto en
lucha cuerpo a cuerpo que se transforma en lobo;
Carrie Eastfield, una chica de doce afios de 1,42 m
de estatura; y Schneider Belmont, que maneja el
latigo como nadie. Respecto al rey de las cadenas,
Kola, no sabemos nada. Misterio.

un reloj para que puedas

todavia...

Dado que los vampiros son
especialmente temibles de

trabajando hasta el limite de

méaximo realismo tanto de dia
como de noche. Cuando se
vaya la luz diurna tendrés que
estar mas atento a los saltos
de estos seres sobre tu yugular.
De dia estaras mas seguro,
aunque el vampiro te seguirad .
rodeado de sombras. Tendras *

programar mejor tus viajes por ”
el area (en 3-D) del juego.

¢Apareceré antes del verano?
No estamos muy seguros

N

/\ Este castillo espera que lo
explores...

/\ Cornell se vuelve
super peludo
mientras que
Schneider se lo pasa
pipa con el latigo.
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A Son las mismas
imagenes que
distribuyé Konami
hace siglos, pero es
lo que hay.

A Los artistas de Konami estan rindiendo al
200% de sus posibilidades para hacer de
Castelvania 64 un gran juego.




STORY

emos estado jugando con una
versi6n inacabada de Yoshi’s Story
y todavia estamos alucinando en
colores... jNo, no es una forma de
hablar! Si hay alguna manera de
describir este juego es esa: alucinante y colorido.

Takashi Tezuka, disefiador de Yoshi's Story, y el
sefior Shigeru Miyamoto (a ése ya le conoces)
trabajan codo con codo dando los dltimos
retoques a su nueva conversién de un clasico:
Yoshi, uno de los méas famosos personajes que
habitaron la SNES después de Mario.

Sin embargo, al contrario de lo hizo el fontanero
italiano, Yoshi ha mantenido los gréficos 2-D
originales. De hecho, el funcionamiento del
juego y el desarrollo de la acci6n recuerdan
més a Super Mario World que a la

versién del propio Yoshi para
Super Nintendo: la inercia en los movimientos, los
ftems, los escenarios... Esté claro que a los fans de
los clasicos Mario les encantaré.
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Pero no creas que se trata de un cartucho de 16
bits: aunque los escenarios y la accién son de tipo
lineal, en el desarrollo del juego se han utilizado
cierta técnicas tipicas de las 3-D. La animacién es
la més suave que hemos visto hacer a base de
sprites (gréficos planos secuenciales) y Yoshi es
capaz de ejecutar infinidad de movimientos
diferentes, todos con la fluidez de un personaje
poligonal. Claro que, por més que rebose
suavidad, no deja de ser un 2-D...

Cuando enchufas el cartucho en la ranura de la
consola aparece en pantalla un ment en forma de
«libro desplegable», uno de esos cuentos que
tienen en cada pégina figuras plegadas que toman
forma y volumen al abrirse; esos libros que
cuando se los regalas a un nifio crece y se hace
director de una revista de videojuegos... Pues
bien, el cuento de Yoshi —el libro donde se narra,

precisamente, la
«Yoshi's Story»— se compone de varias péaginas.
Cada pégina corresponde a un nivel, y una vez
que has superado uno puedes volver a él cuando
quieras en el modo Challenge.

El propésito en todos los niveles es el

mismo: recoger 30 frutas. Sandias,

platanos, manzanas y uvas se van

alineando alrededor de la pantalla a

medida que te las comes, y sélo cuando

has recogido las 30 puedes pasar de

pagina en el libro. Si, dicho asf parece poco
original y bastante facil ¢verdad? Pues no te
hagas ilusiones. Nintendo nos ha confirnado
que Yoshi's tendré 24 pantallas, cada una con
un determinado néimero de frutas secretas
escondidas (algunas muy escondidas) que tardarés
en encontrar. En el andlisis del mes que viene te
informaremos sobre algunas de sus particulares
propiedades.

La mecénica del juego estd a medio camino entre
los clésicos Mario y Toe Jam & Earl, de Mega
Drive. Conduces a tu pequefio

reptil a lo largo de los escenarios més alegres que
te puedas imaginar en busca de frutas. Puedes
eliminar a tus enemigos mediante diversas
técnicas: saltando sobre ellos, lanzandoles un
huevo de dinosaurio, sorbiéndolos con la lengua...
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La verdad es que la lengua de Yoshi es su
herramienta més til. Con ella no sélo elimina a
sus enemigos més descuidados, que
inmediatamente se convierten en frutas, sino que
ademés es tan larga y flexible que sirve como
cuerda-muelle-impulsor para llegar a casi
cualquier sitio. Tu pequefio reptil es capaz de
saltar, extender su lengua cuando est4 en el aire
para agarrarse a un punto aparentemente
inaccesible, e impulsarse con ella hacia arriba. En
la segunda pantalla tendras que dominar a la
perfeccion esta técnica, ya que hay ciertos puntos
de aquélla que exigen «darle a la lengua» para
poder pasar (sin contar la inmensidad de secretos
escondidos en las partes menos accesibles:
puedes subir y subir hasta llegar a una nube...). Si
alguna vez has jugado a Batman en Game Boy
sabras de qué estamos hablando.
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Sin embargo, para la primera pantalla te bastara
con dominar los saltos. Tus multicolores
animalitos alcanzan mayor altura cuanto més
tiempo mantienes pulsado el botdn. Asi, si lo que
quieres es dar un salto
muy breve, tienes
que soltar el
botén nada més
haberlo
tocado. Ya,
no es lo
més

innovador que has lefdo, pero déjanos
acabar, ¢no? Si mantienes el salto
pulsado todo el tiempo, cuando Yoshi
pierda impulso y esté a punto de caer
comenzard a patalear en el aire y se
elevard un poco més. El ruido que
emite al hacerlo es de lo més
simpético. Somos como nifios, es cierto.

Desde el principio tienes a cinco Yoshis
impacientes por irse contigo, cada uno de un
color y supuestamente, con unas cualidades
diferentes. Uno salta més, otro es més fuerte,
otro més répido... No media un abismo entre
ellos pero a veces una buena eleccién facilita
mucho la partida. Puedes elegir Yoshi antes de
cada nivel, pero cada vez que te maten uno
olvidate de él. Unos fantasmas muy
desagradables se lo llevan a lo més alto del
castillo final. Hay diversas formas de recuperar los
Yoshis perdidos (encontrando algunas frutas

secretas, por ejemplo), aunque lo més se le ocurre una definicién mejor?) que esconden

recomendable en cualquier caso es no dejar que
los maten. Cuando se te acaben los cinco
coloridos animalitos, se
habran consumido tus
posibilidades de
continuar. El
secreto estd en
preservar al
dino verde y
al azul para
usarlos sélo
cuando sea
imprescindible.

' .

¢Recuerdas las tuberfas de
Super Mario World? Aqui
encontrarés algo parecido, una especie
de jarrones de color marr6n. Cuando
te topes con uno significard que has
encontrado una pantalla secreta o
un nivel de bonus extra. Entra y
verés que te encuentras en un
escenario radicalmente distinto.

También como en los clasicos,
hay ciertos «bloques
esponjosos» (¢a quién

cosas muy Utiles. De vez en cuando verés unos
de color blanco y verde. Esos son los que
esconden huevos-proyectiles: poniéndote debajo
y saltando para embestirlos con la cabeza,
lograrés hacer salir a los huevos de su curioso
nido. Después te seguirdn por todo la pantalla
como si fuesen una larga cola, siempre dispuestos
para ayudarte. Basta con apuntar a uno de tus
enemigos y lanzarle un huevo a la cabeza... Los
check-points son unos sefiores-huevo bastante
dormilones. Cuando encuentras a uno tienes que
despertarlo. Entonces te «guarda el sitio», para
empezar directamente desde ahf con tu siguiente
Yoshi en el caso de que algtin desalmado acabe
contigo sin tener que empezar desde el principio
de la pantalla. Ademés, los sefiores-huevo te
pueden teletransportar a cualquier parte de la
pantalla cuando quieras, algo bastante (til para
volver en busca de frutas a lugares poco
peligrosos si tu salud flaquea.

También hay flores repartidas por ahf que te
rellenan la vida cuando te las comes, pero lo mas
sorprendente son los tulipanes: cuando engulles
uno te conviertes en huevo. ¢Qué tiene eso de
sorprendente? Pues que los huevos, como todo el
mundo sabe, saltan mucho més que los
dinosaurios. En estado oviparo serés capaz de
saltar hasta lugares de otra forma inaccesibles,
pudiendo encontrar siempre cosas nuevas en los
niveles que crefas conocer.

El objetivo final de tu escamosa prole es recuperar
el «Arbol de la Felicidad», robado por Baby
Koopa. Para hacerlo tendréas que superar los 24
niveles del juego, enfrentdndote con enemigos de
lo més variopintos: peces gigantes, plantas
camivoras, nubes asesinas... jMenos mal que eres
un animal de recursos! En cualquier punto de la
partida puedes parar a olfatear el ambiente en
busca de objetos o frutas escondidas. Todos los

B =,




Yoshis tienen un olfato muy fino, asi que hazles
caso si insisten porque seguro que no se
equivocan y hay algo interesante cerca. jBusca,
vamos, buscal ¢No hemos hablado todavia de la
musica? jCasi se nos olvida lo mejor! Bueno,
quizés no sea lo mejor, pero es lo que més nos ha
sorprendido (lamentablemente no podemos
mostrarte imégenes de eso): es absolutamente
interactiva, el suefio de Miyamoto por fin hecho
realidad. Diddy Kong Racing también contaba con
una banda sonora que cambiaba en funcién de tu
posicién en la carrera, es verdad, pero se trataba
de una pura cuestién de ritmo. Lo que encontraras

en Yoshi's Story va mucho més alld. Vamos por
partes: la salud de tu anfibio amiguito estd
representada en una esquina de la pantalla con
una flor. Cada vez que Yoshi sufre dafios de algtin
tipo, uno de sus pétalos cae. Al comenzar un nivel,
cuando la flor tiene todos los pétalos, la cancién
que suena es alegre y pegadiza; cuando tan sélo
queda un pétalo, sin embargo, la melodia se hace
triste, lenta y melancélica. jPero eso no es todo!

En niveles extra, bonus, etc. la misica también es
diferente: podrés llegar a oir desde el rap de Yoshi
a una versién heavy con distorsién de la melodia
normal. Es divertidfsimo. Lo cierto es que la musica
solfa ser uno de los punto flacos en los juegos de
Nintendo, pero est4 claro que a partir de ahora
eso va a cambiar. Desde que la beta de Yoshi’s
Story nos lleg6 a la redaccién no podemos dejar
de canturrear las cancioncillas. Son divertidisimas,
en serio.Si todo esto te parece poco, hay un
pequefio detalle que atin no te hemos contado:
jestamos ante el primer plataformas de Nintendo
compatible con el Rumble Pak! Siempre tenemos
el Rumble enchufado al mando, pero como
llevdbamos unos dias
desbordados por el
trabajo y el ltimo juego
con el que estuvimos
echando unas partiditas
fue Mario (ninguna

razén profesional, lo
reconocemos), cuando
insertamos el cartucho

de Yoshi's y el pad
empez6 a moverse casi
nos da un patatus.

Ahora, ya recuperados

del susto, estamos en
condiciones de aclarar que
el Rumble no afiade al juego una

nueva dimensién, aunque respetamos y
agradecemos todo lo que Nintendo haga por
mejorar sus juegos. Nintendo ha apostado muy
fuerte por Yoshi’s Story. La verdad es que nosotros
no tenemos tan claro que un plataformas en 2-D
se convierta en un stper ventas (y menos en una
consola tan arraigada a la tridimensionalidad como
la N64), pero confiemos otra vez en el olfato del
sefior Miyamoto. En cualquier caso, Yoshi's Story
promete. La fiabilidad de los mandos, la casi
infinita lista de movimientos, la forma en que el
personaje se ajusta al mando anal6gico, la
variedad de enemigos y pantallas, los objetos
escondidos, los colores... Estamos hablando de un
cartucho diferente, un juego basado
exclusivamente en

la jugabilidad. ¢Sera suficiente?

.
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FIGHTER'S
DESTINY
presenta un estilo
de lucha
completamente
diferente. Un
peculiar modo de
puntuar y las
caracterisiticas
técnicas de cada
uno de los
jugadores colocan
a este juego como
el primero dentro
e la nueva era
de juegos de
lucha. Mas de 40
movimientos por
jugador. Curiosos
modos de juego.
Personajes
ocultos...

los juegos de Iuchu".:_"m?“ Ahor
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Las acrobacias varian

dependiendo del personaje y 7 Vol
la tabla seleccionados. Se

pueden hacer volteretas, AT S
giros de 360°, deslizamientos = 3w RED
por bordillos, agarres de la

tabla, etc.
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Snowboard Kids proporciona
¥ una sensacion de control
inusual en otros titulos de
.. deportes de invierno en
! otros soportes.

~ SNOWBOARD KIDS \

ATLUS/NINTENDO _ & T i
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. tanadose de
el snowboarding
empujones.

Los efectos de niebla son minimos, y los gréficos se
mueven muy deprisa y con gran fluidez en cualquiera
de los modos multijugador..

Bl CONTINUARA.... [ initis de snosboard Kids del poximo nimero

un recorrido por sus pistas y modos de juc




EAST
WEST

Tiro libre. Concentracion... Su abuela esta en las D
gradas. Es la senora de la petaca en mano, ¢la ves?

Como en la NBA de verdad, hay D
equipos de la Conferencia Este y
de la Oeste.

/\ Mas puntos de vista de los que puedes llegar a imaginar. Como
siempre, solo unos cuantos son utiles.
Estos son los de Minnesota. El 24 de los morados tiene los
brazos de Vulcano-Efesto, el dios de las fraguas. «Calla,
pedante». Bueno, bueno.

Salta e intenta hacerle un tapon
a tu contrincante.

Este punto de vista es muy interesante. A
vista de pajaro, como en la tele.

Desde arriba y un poco torcido. No muy E
V practico, la verdad. - /\ Si haces un buen mate, tendré_s
la repeticion de la misma gratis.

4
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Esta niebla amarga la vida de
todos los aficionados a la N64.
Parece que estuvieran haciendo
barbacoas en las graderias..
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La primera de las buenas noticias es que este «Pro»
serd el primer titulo enteramente disefiado por la rama
americana de la empresa. Es logico: ¢quién se monta
mejor que los yanquies cuando se trata de
baloncesto? De todos modos, suponemos que se
dejard notar un poquito la influencia japonesa (algtin
truquito para que agigantar las cabezas de los
adores, por ejemplo). La segunda de las buenas
jias — y la mejor — es que el juego cuenta con
encia «completa» de la NBA. ¢Qué significa

e en Pro hay veintinueve equipos enteros,

a vida real, ademas de dos selecciones,
este y otra de la oeste. Como en ese
e es /SS64, uno de los mayores

Pro ‘98 son la opciones. Los
directos a la accion, las
ofensiva son exhaustivas y es
ion de equipos. Bien, bien.

ne? Muchos uis, muchos ais,

erdad... la

carreras de un
gronadas,

despabilen y Pro '98 esta a punto de aterrizar en |
tiendas. El primer nombre que tuvo el juego fue NBA
In The Zone '98. Ahora, Konami ha decidido eliminar
el «In The Zone» (en realidad tampoco tenia mucho

sentido) e incluir «Pro», para unificarlo con el resto de
juegos deportivos de la compafia.

L

A Otra repeticion de la jugada. ¢No te
apetece ayudarle?

Un clasico, Detroit-Sacramento. No esperes
V grandes puntuaciones.

DET 0
SAC L1

J /’
<ﬂ§iﬁ‘ DETROIT

CONTINUARA...

Ahora todo lo que necesitamos son algunos trucos
para lanzar la pelota con efecto y movimientos
especiales. Por otro lado, esperemos que los
programadores hayan tenido el coraje de renunciar
por esta vez al anti-aliasing. Ya sabéis, ese efecto de la
N64 que (en manos no del todo expertas) confiere a
muchos juegos un aspecto movido o borroso. No
queremos que los jugadores se nos coman o que
firmen autografos. Sélo pedimos verlos bien, Sr.
Konami. En la version inacabada que hemos visto, el
juego no tiene comentarios y no tenemos nada que
objetar al respecto (en la variedad esté el gusto),
aunque suponemos que es una de las cosas que se le
han afiadido en la etapa final de desarrollo. Este NBA
Pro '98 de Konami es algo muy prometedor, pero no
han de bajar la guardia teniendo en cuenta que

| g
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NBA Courtside de Nintendo esta en el
horizonte. Alerta hasta el final.

74

NBA Pro '98

s J
& 4 Emocion, intriga, dolor de

e S barriga. ;Habra canasta?

]
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PEOANTHORT DESON
S 6LEN RICE Save
6 LOREY PHILLS
P6 DRVID BESLEY

€ SHARUILLE O/NERL
PEELDEN CRRPRELL
SF ROLERT mokRy
oall 546 LODIE Janes

P6 NICE VRe EXTL

Hay montones de opciones para perfilar
A tus equipos como te guste. jEl dream
team en tus manos!

4 La clave del baloncesto es la defensa.
Sin defensa no hay ataque.

Tendremos un analisis de NBA Pro de
chuparse los dedos en el nimero 4
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Morir es el destino final de todo cuanto nace. Se trata de un
aserto lleno de verdad, ;no te parece? Y si convenimos en que la
existencia es algo fugaz, ;por qué no divertirnos un rato
acelerando el transito del ser al no ser de nuestros amigos mas
estimados? A los mandos de una consola, por supuesto. En el
fondo, si los shoot ‘em up son tan populares es porque
confirman mejor que ningun otro género la fragilidad de todo lo
que_respira. Y ya que los juegos de tiros nos hacen un poco mas
sabios, debemos celebrar el lanzamiento de Forsaken 64 esta
primavera. En la estacion en que la vida eclosiona bajo todas las
formas imaginables, nada mejor que este shoot ‘em up de Iguana
para mantenernos en el recto camino hacia el conocimiento.

Hermano, no olvides jamas la maxima del genero.

———— o

Ya falta menos para el catac]lsmo En la
redaccién nos sentimos como seguidores
de algtin culto milenario que esperan con

~.impaciencia-el-cumplimiento de una
antigua profecia: el Impacto de un gran

meteoro contra la Tierra que sefiale el Inicio
de una nueva era de tinleblas. El meteoro
es, por supuesto, Forsaken 64, el nuevo
shoot “em up de Iguana UK (el equipo que
nos trajo Turok). A modo de holocausto,
este mes publicamos algunos bocetos de
las armas, los personajes y los enemigos
que poblardn-los angustiosos niveles de
este juego de tiros. Ademds, hemos
entrevistado a Robert McCracken, Project
Manager y disefiador en Iguana UK. ¢Cémo
se dird «Robert, te adoramos» en sénscrito?

Mé64 Las versiones de juegos para PC
suelen ser mucho mas violentas que las de
N64. sSe os ha exigido que suprimdis
determinadas escenas, como ocurrié con
Duke Nukem 64?

McC Nintendo ha visto las sangre y las
visceras, el picadillo de los cuerpos, etc., y
de momento no ha exigido que cortemos

nada. Yo creo que Nintendo se ha vuelto u ==

poco mds flexible en lo que concierne al
tema de-la violencia, algo que se puede
apreciar en juegos como Mace. Las cosas
han cambiado mucho —y para bien—
desde los dias de Mortal Kombat.

Mé64 Habrd modo de cooperacién en
Forsaken?

McC No tenemos pensado incluirlo. Sin
embargo, os podréis deleitar con partidas
para cuatro jugadores con pantalla dividida
donde se preserva el mismo nivel de
detalle que en el modo para un jugadory a
una velocidad més que aceptable. Ademas,
el jugador podra seleccionar enemigos
controlados por la CPU verdaderamente
astutos.

M64 Casl todos los juegos de
ambientacién futurista cojean del mismo
pie:-los niveles son casli iguales. ¢Va a
ocurrir lo mismo en Forsaken?

McC Tenemos a nuestra disposicién ocho
escenarios radicalmente distintos y en esto
Forsaken se desmarca de todos sus

competidores. Las localizaciones incluyen.

.
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Forsaken
NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM

Precio no disponible

templos antiguos, Instalaciones nucleares o
estaciones de metro abandonadas, por citar
sélo unas cuantas. Hay variedad suficiente
para contentar a los jugadores mas
exigentes.

Mé64 En los juegos.de N64 no ablhnd@L ld \‘ |\

efectos de luz en tiempo real. ¢Va a ser
Forsaken mds generoso al respecto? ~
McC Cada misil, explosién y arma del
juego va acompafiada de su propia fuente
de luz, y ésta incide en los objetos
circundantes. No nos hemos fijado ningtn -
limite porque hemos comprobado que la
consola es capaz de reproducir hasta una
veintena de haces de luz sin pérdidas
apreciables de velocidad.

M64 Hablanos de la inteligencia de los
enemigos. ¢Son mds peligrosos que en
Turok?

s




¢Es posible que estemos ante los primeros
trajes-arma que se han visto en un
videojuego? Cafiones y lanzallamas en las
mangas, ametralladoras en los hombros...
iA esto se le llama ir de tiros largos!
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Ademas de ayudarte a segar vidas, este vehiculo hace las veces
de sillon de peluqueria. Cuando te levantes después de una faena,
veras qué mona te habra quedado la permanente.

NINVSHOL ;@ OUNLNIAAIN

El equipo de
desarrollo de
Forsaken 64 posa
relajado en las
oficinas de Iguana
UK. Bob
McCracken, el jefe
de diseno, es el
hombre de la
postura pensativa,
en el centro de la
foto.
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McC En efecto, en parte gracias al arsenal
a su disposicién. Hay treinta y tres
enemigos distintos, divididos en cinco
categorias: torretas, tanques, cazas,
cafiones aéreos y cazadores de
recompensas. Por lo que respectaala -
inteligencia, los cazadores son los mas ~
listos. Hemos desarrollado un sistema de
inteligencia artificial para estos persona]es
que supera a la humana en muchos

-aspectos. Los ju s jugadores lo van a tener ..
muy dificil.

M64_Mucha gente se-queja de la niebla
en Turok. ¢Forsaken les dara motivos para
seguir protestando?

M64 ¢Cémo incide la habilidad de los
usuarios en la dificultad de los niveles?
McC Cada jugador es conducido a través clasico?
del juego en funcién de su habilidad y
curiosidad: si completas una misién en
poquisimo tiempo, se te recompensa con
una nueva misién; de igual forma, el
jugador que no quiere dejar ni una piedra
sin mover, encontrarad dreas, misiones y
jefes inéditos.

Habia un hueco en
la pagina y un
miembro de la
redaccion nos cedio
este retrato suyo
para rellenarlo. Tu
imaginate que es
uno de los enemigos
de Forsaken.

Tanques. La
artilleria pesada
juega un papel
muy importante
en Forsaken.

Una nave
«cangrejiforme».

McC jEn Forsaken no habra nieblal Como
la accién transcurre sobre todo en tineles,
no tenemos que preocuparnos por dreas
extensas. Os garantizamos, sin ningtn
género de duda, que no habra niebla.

M64 La accién en Turok-es bastante
lineal. ¢Habéis previsto diversos finales
en Forsaken?
—McC Habr4 tres rutas dlstlntasraunqueel—-
. Itinerario que sigue el jugador, ya esta-
dicho, registra variaciones segtin su
pericia y curiosidad.

M64 ¢Es Forsaken un shoot 'em up

McC Sin duda, el elemento shoot “‘em up
predomina sobre los demés. Hay pocos
juegos que hagan un buen uso de la
tridimensionalidad. Esto se debe a que
atin no se han resuelto los problemas de
disparar en un entorno 3-D. Hasta la -
fecha, el que ha estado més cerca de
conseguirlo ha sido probablemente Panzer
Dragoon (en la-Saturn), aunque hay que
~reconacer-que con este titulo se
experlmentaba una clerta sensacién de

desconexién de la accién; a veces el
Jugador se sentia mas espectador que
jugador. De ahf nuestra predileccién por la
perspectiva en primera persona de
Forsaken, que impide que el usuario se
distancie de los acci6n: en-nuestro
shooter la tienes delante de tus narices.

Podras adoptar el papel de
cualquiera de los ocho abyectos
mercenarios que merodean por los
siniestros escenarios de Forsaken 64.
Moralmente son todos escoria, asi
que tu escoge el que te dé menos
asco. Cada personaje pilota una moto
distinta.
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DESPUES DE ZELDA, BANJO FUE LA OTRA GRAN ESTRELLA DEL SPACE W
| R 4 ' B ivaEr HIENNE TR W N Ty i i T

i | Las chicas que promocionaban este titulo en el Space 1 \‘ A
Y V World iban vestidas de Banjo, pero con camiseta. - “ s

PR
H

/\ El efecto de
- semitransparencia
no parece hacer
muy feliz a este
personaje...

il Este toro debe [>

tener un ataque
de cuernos.

Banjo-Kazooie
RARE/NINTENDO

Resto del mundo

No hemos jugado en esta pantalla, pero suponemos
que la tactica no consistira en enfrentarse a este toro
4 para seguir adelante. jVaya cuernos!
" 1

T o 3

i 4 l




unque gran parte de la atencién del publico

que asistioé al Space World de Nintendo fue a

parar a Zelda, para la mayoria de los

integrantes de Magazine 64 la estrella del

show era Banjo Kazooie. ¢Por qué? El motivo
principal es simple, aunque ciertos desarrolladores
quizas querran hacer oidos sordos: porque es un juego
DIVERTIDO. No ha faltado quien ha dicho que se trata
de un «titulo para nifios», pero nosotros hemos pasado
un rato largo con Banjo-Kazooie y podemos dar fe de
que sera atractivo para los jugadores de todas las
edades. Por cierto: si habéis oido el rumor de que nos
echaron de la maquina por acapararla durante demasiado
tiempo, no os lo credis...

La secuencia de apertura es una presentacién maravillosa
que finaliza depositando al protagonista en una sala
central desde la que se selecciona la siguiente aventura.
Namco, Nintendo y Acclaim han utilizado recientemente
este sistema como vehiculo para acceder a distintos
mundos, pero seria una estupidez acusar a Rare de
plagiarles en Banjo-Kazooie. ¢Hay alguna forma mejor
para presentar multiples caminos a un personaje? Un hall
central es mucho mejor que
obligar al jugador a salir de la
accién para acudir a una pantalla
separada de seleccion. Y la sala
central de Banjo Kazooie es una
cueva, porque Banjo es un 0so.
Asi que no se aceptan quejas.

13a/INOISIA

o

Cuando entras en el juego, Banjo-
Kazooie recrea una atmésfera
impresionante. Turok es,

‘ ; ; probablemente, el juego mas
/\ Esta pantalla ha salido de la estacion Silicon Graphics que utilizé Rare reciente que ha conseguido

| para programar el juego; de ahi su alta resolucion. proporcionar una sensacion tan
3 profunda de inmersién en el
Kazooie puede volar con Banjo, aunque solo distancias muy cortas. D mundo de un juego. Pero Turok lo
Pesa demasiado para ser tan amigo de un pajarito. tenia bastante mas facil porque,
= m - - S ‘ bésicamente, sdlo te deja ver lo
12 41 3 que hay a unos siete metros por
delante. Y, claro, eso es parecido a
conducir de noche bajo la lluvia y
atravesando una espesa niebla; asi
cualquiera. Por su parte, Banjo-Kazooie emplea una
opulencia grafica que deja a Mario en mal lugar. Si saltas
dentro del agua, por ejemplo, se producen en la superficie
unas ondas de un realismo increible. También hay unos
arboles fantasticos por los que puedes trepar.Aparte de
esto, las secciones que hemos visto presentan un entorno
muy realista en su conjunto. Claro esta, si es que se
puede utilizar la palabra «realista» para describir un
mundo habitado por unos cangrejos gigantes que tienen
muy malas pulgas, unos cocodrilos de ojos enormes, y un
oso con calzoncillos largos que lleva un péajaro en el
hombro. Pero la cuestion es que los escenarios no parecen
ser el fruto de la imaginacién de un disefiador convencido
de que el mejor de los mundos posibles estaria hecho de
bloques de cemento armado. Hay un pantano, un valle
desértico, una caverna junto a la costa, montafas y una
serie de cuevas.

Sin embargo, al calificar a Banjo como personaje principal
cometemos una gran injusticia con Kazooie. Como ya
sabréis, una de las innovaciones de Banjo-Kazooie es que
puedes dejar de controlar a Banjo para gobernar a
Kazooie cuando la situacion lo exija. A diferencia de otros
intentos de incluir este tipo de caracteristica en un juego,
Rare ha asegurado que la decisién de cambiar entre los
dos no sera una simple cuestion de preferencias
personales.

Cada uno de los personajes tiene atributos distintos; por
ejemplo, puedes preferir a Banjo para atravesar nadando
el agua subterranea de la caverna y cambiar a Kazooie
cuando, al alcanzar la superficie, te quedes mirando una
pared de roca imposible de escalar. Ya ves: los osos no
son expertos en escalada libre. Cuesta un poco
acostumbrarse a los botones de mando, pero al cabo de
un tiempo son excelentes para cambiar de personaje. La
Tienes que recoger un centenar de : ; mayoria de las demds aventuras gré}fica}
estas notitas musicales en cada nivel. . h parecen; al,lado de ésta, una experiencia GO
) muy solitaria. ¢O!

2
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Los enemigos son tan majetes

como los dos personajes que

tienes bajo tu control, aunque
representan una gran amenaza para tu
vida. Hay tiburones y peces mecanicos
gigantes para empezar, y un
bicharraco enorme parecido a un
lagarto que sale de una puerta cuando
menos lo esperas. Es mas emocionante
de lo que puede parecer al leerlo.

Los protagonistas estan equipados con
todo tipo de ataques para enfrentarse
a toda esta gente, y no les tienen
ningun miedo. El primer enemigo, por
ejemplo, es un cangrejo enorme que
sale trotando de la pequefia laguna en
la que has aterrizado suavemente (si
desciendes volando con Kazooie) o
ruidosamente (si utilizas a Banjo). Para
enfrentarte a este primer oponente
tienes que hacer una eleccion. ¢Te
acercas a él rodando con Banjo y saltas
a su espalda, o alzas a Banjo al aire
utilizando a Kazooie y te dejas caer
sobre el enemigo? ¢O quizas te
quedas en tierra firme mientras
Kazooie realiza su ataque acrobdtico
con el pico? Todas las opciones son
espectaculares y

garantizan que

tus enemigos lo

pasaran mal.

Banjo-Kazooie es
compatible con
Rumble Pak,
aunque hay que
decir que no
percibimos
ningun efecto
especial. Quizas
estabamos
demasiado
absortos en el
juego...

@ <=7AVISIONDE[FUTURO

A Banjo corre como un bebé gigantesco que acaba de
escaparse de su taca-taca. Increible.

q Secuencia de introduccion. Banjo toca, pues eso, un
. banjo, y Kazooie toca una especie de trompeta que,
R s . - suponemos, sera un chiflato (en inglés, «kazoo»).

En directo desde el Space World
El video mostrado en el Space
World incluye muchas
imagenes de partidas reales _
de Banjo-Kazooie. Nintendo
‘ha puesto muchas ‘esperanzas
en este juego.




—

-

AConversacidn
entre una
palmera y un oso
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3ar de C, levantas el vuelo; con un

Z + B: ataque con el pico il
i Z + C-derecho: huevo-misil hacia delante
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o: huevo-misil hacia atras -
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; Al combmaﬁ el botén Z con uno de los =

camello. Fuera de ;

/\ Hoy este
colega quiere
desayunar un
0so y un
pajarraco.

Kazooie lleva
a Banjo a
cuestas. Unas
patas
sorprendente
v mente fuertes,
pese a su
aspecto fragil.

‘B

los videojuegos, { ' § § i otros, se aq!ivan maniobras ofensivas muy

estas escenas
surrealistas sélo se
dan en nuestra
redaccion.

p 4 5
CONTINUARA
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divertidas (aunque bastante peligrosas): El
bombardeo es un ataque aéreo,

Todavia falta mucho para que Banjo-Kazooie Ilevuc 20

las tiendas, pero os mantendremos informados.
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NUESTRA PRIMERA PARTIDA EN EL REGRESO DE UN CLASICO )

1 4

i\'):".‘
(!¢\ L
La intro ﬁ?
| comienza D '\\“ p

| con un
caballo y

| dos jinetes

| huyendo de

un castillo. Un primer plano nos

descubre que la
silueta mas pequena
corresponde a la
Princesa Zelda.

<<% VISION DE FUTURO [

A La camara regresa al castillo y podemos ver de
qué huyen los jinetes: del malvado Ganondorf
(una encarnacion mas joven de Ganon, el
malo de los anteriores juegos Zelda)

Legend of Zelda

NINTENDO

. Espana: Noviembre




""";'7\/ & ¢ CFrusIerias Zelda 64 )

@ En algunos puntos del juego tienes que
tocar melodias con la Ocarina del Tiempo
(usando los botones del pad).- Si
mantienes pulsado A, los golpes de tu
espada son mucho mas fuertes.

@ Los textos estaran traducidos al
castellano. jViva Cervantes!

-

@ El baston (para ataques a cierta
distancia) pesa tanto que cuando Link lo
lleva no puede correr.

Pulsando R se obtiene El mend de botones @ El D-pad no se utiliza en todo el juego,

un plano aéreo, muy util de la parte superior s6lo el mando analégico y los botones.
® cuando no tienes claro por de la pantalla cambia

dande seguir. segun la situacion en la @ Miyamoto asegura que Zelda sera
que se encuentra Link. compatible con el Rumble Pak, pero ‘sélo
un poquito®.

A ; forma de un gran cubo: ti apareces dentro,
L . frente a una de las caras, y haces rotar el
- -~ f el cubo con el joystick para seleccionar las
/ L . diferentes opciones.

slovold O

LT @ La pantalla de items y opciones tiene la
[ 51

* N 10 : @ Como en las anteriores entregas de
- Zelda, pasarés parte del tiempo recogiendo
medallas.

@ La pantalla «Equip Iltem» (que aparece
en el cubo de opciones) te permite cambiar
el aspecto de Link: botas, ropa, espada y
escudo.

@ Para utilizar cualquiera de los items
recogidos a lo largo del juego has de
entrar en el cubo de opciones y
seleccionarlo, como en GoldenEye.
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A Link toma su daga y avanza con precaucion: la En la esquina inferior derecha D 5 .. :‘b
primera vez que se explora una estancia mas vale ir de la pantalla aparece un ) .
con cuidado, nunca se sabe lo que puede aparecer... mapa de la zona. !

ZELDA

HE OCARINA OF TIME

AWIL 40 VNIUVI0 IHL
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VUESTRAS DUDAS

Antes de partir rumbo a Tokio, recogimos algunas preguntas de
nuestros lectores acerca de Legend of Zelda: The Ocarina of Time.

Estas fueron las mas frecuentes:

¢ Qué aspecto tiene?

Inimaginable. Piensa en el videojuego que mas
te haya impresionado hasta el momento. ¢Lo
tienes? Bien, pues multiplicalo por tres y luego
stimale diez. Legend of Zelda es lo mejor que se
ha programado nunca. La cantidad de detalles
en los escenarios, la fluidez de su animacién, la
precisién de los controles, la enormidad de los
monstruos... no se pueden explicar con palabras.

000

¢Como son las batallas?

En cuanto a las escenas de lucha, Zelda parece un
auténtico juego de accion. En el modo de ataque el
plano general es méas amplio: pulsando el botén Z la
camara enfoca al enemigo més cercano;

y, si lo mantienes pulsado, todos los

ataques de Link se dirigen

autométicamente a él, como en un beat

‘em up. Aunque pueda parecer un

detalle sin importancia, esta

caracteristica afiade toda una dimension

al juego, ya que cambia la forma en que

el joystick controla a Link. Aqui no hay

lugar para los planos confusos, el

enemigo contra el que peleas esta

visible en todo momento.

Estas flores no s6lo son capaces de [>
escupirte veneno a los ojos, jtambién
se balancean para morderte!

00

EN DIRECTO DESDE SPACE WORLD .

Con el video que vimos en la muestra nos pudimos
hacer una idea de lo que supone enfrentarse a

.Dodongo. Tienes que esperar a que abra la boca y

hacerle tragar una bomba. Muy digestivo.

¢ Como funcionan los controles?

Joystick: Mueve a Link (y el cubo en el menu de
opciones).

L: Mapa y enfoque aéreo. Con él se accede al
menu de opciones.

Z: Pone en tu objetivo al enemigo mas cercano.
B: Es el boton de accién, y cumple diferentes
funciones dependiendo de la situacion en la que
Link se encuentra. El botén verde que aparece en
la parte superior de la pantalla te muestra la
funcién de B en cada momento.

A: Desenvaina la espada.

R: Sirve para agacharse.

C: Es para seleccionar y usar las armas o los items.
El menu del botén C aparece en la parte superior
derecha de la pantalla.

Aqui esta el menu de botones: Link
dispone de 16 flechas y 16 bombas.

XA
J y! )
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A Las diferentes pantallas de Zelda
estan enlazadas con secuencias de

-t

¢Qué es eso que flota sobre
la cabeza de Link?

Link va acompafiado en sus aventuras de una

especie de «hada madrina» llamada Navi.

Cuando Link tiene un problema (si no sabe qué

hacer o le estan atacando y no reacciona), Navi

viene en su ayuda. Por ejemplo, cuando
empezamos nuestra primera partida y no nos dimos
cuenta de que una flor gigante nos estaba escupiendo
veneno, nuestra amiga etérea le atizé en la cabeza por
nosotros. En otra ocasién nos encontrdbamos perdidos
en un camino de montafna y Navi aparecio flotando
sobre una sefal que nos indicaba la ruta a seguir. Es
un encanto.

¢Cuando aparece el caballo?

Parece ser que el caballo se utilizara para cubrir las
distancias entre los diferentes lugares del fantastico
mundo de Zelda. La versién que habia en la muestra
te permitia hacer una prueba répida de equitacion. Lo
cierto es que Miyamoto y su equipo han conseguido
captar perfectamente el aspecto y los movimientos
del animal. El botén B permite a Link azuzar a su
montura para que se atreva a saltar las vallas mas
altas o galope mas répido, y los relinchos del caballo
parecen de verdad, son geniales... Pero cada vez que
utilizas la fusta has de darle una zanahoria (no vayan

1 a quejarse los de la protectora de animales).

En esta pantalla hay un misterioso caballo
blanco que parece haberse perdido (quizas
tu mision sea llevarlo de vuelta al castillo)

¢Como funcionan los diferentes
periodos de tiempo?

En la versién que vimos tan sélo aparecia
Link de adulto, no tuvimos ocasién de ver
ninguna escena de cuando era pequefio. A
esto hay que afnadir que, como solo jugamos
un maximo de diez minutos
seguidos (habia muchisima
gente esperando), no
tuvimos ocasion de
comprobar el ciclo
«dia/noche» de Zelda. Tan
sélo una vez, después de
un rato jugando, vimos que
empezaba a anochecer...
Lamentablemente, nos
echaron educadamente de
la sala antes de que
descubriésemos mas
secretos del juego.

PSS

video aun mas impresionantes que
las de Lylat Wars.




Pulsando Z, los movimientos de Link
se dirigen al objetivo en rojo.

¢Qué armas tiene Link?

Las que conocimos son las siguientes:

® La espada y el escudo: utiles para los ataques
cuerpo a cuerpo y, seguramente, las armas mas
poderosas de cuantas vimos.
® El baston de madera: resulta un tanto
incordiante (se reduce considerablemente la
velocidad de los movimientos), pero es Gtil para
ataques a cierta distancia.

@ El bumeran: se lanza contra un enemigo y vuelve
| por arte de magia a las manos de Link.
| ® La catapulta: dispara rocas a los malos (y tal vez
otros proyectiles, no pudimos comprobarlo). Lo
curioso es que, cuando la utilizas, se te permite el
enfoque en primera persona, como en los cafiones
de Mario.
® Bombas: son como las de Bomberman, y dan un
resultado fantastico para enemigos de gran calibre.
@® Miyamoto, ademds, nos comenté que Link
también puede utilizar bolas «Pachinko», nueces y
martillos.

B PIYVIE JFURDTU P
4&6 LERDe Tl

Se rumoreaba que habia
dos Links: ¢se sabe algo?

Por desgracia no, en la muestra sélo habia uno.

¢Qué hay que hacer
en el juego?

Aparte de luchar, los aspectos més importantes

de Legend of Zelda parecen ser la exploracion y

la resolucién de enigmas. También hay carreras

y saltos, pero si te fijas en los botones de
control veras que no hay ninguno que
haga saltar a Link: basta con hacer que
corra hacia un borde para que él salte
de forma automatica.

4 No sabemos muy bien qué estan diciendo.
¢Estan dando algun consejo a Link o estan
hablando del precio de las patatas?

¢Cuanto mas tendremos
que esperar?

No nos extrafié demasiado el anuncio del
nuevo retraso en la fecha de lanzamiento:
se supone que saldré a la venta en Japén
el préximo mes de abril. Echad cuentas
con los dedos... ;de las dos manos?

CONTINUARA...

o 7 # '
T

El cartucho

de la muestra
Zelda es, ante todo, un juego de rol; y no se
puede conocer el potencial de un juego de rol
con una partida de 10 minutos. Como
solucién a este problema, los chicos de
Nintendo tuvieron el detalle de crear una
version exclusiva para el Space World
compuesta por partes salteadas del juego. De
esta manera, lo poco que vimos fue mucho
mas de lo que habriamos visto en
condiciones normales. Las partes que
componian aquel cartucho de demostracion
son las siguientes:

Intro

Una introduccion
digna de un Oscar.
Empieza con Link
acercandose al castillo
Hyrule; después, la
camara ofrece una
secuencia en la que
se ve como un ')

guardia huye del e

castillo con la princesa en un hermoso caballo
blanco. Mientras Link espera a las puertas de la
fortaleza, entra en escena el temible perseguidor:
Ganondorf (una versién més joven de Ganon, el
malo de los anteriores titulos Zelda). La pantalla se
funde en negro con Link y Ganondorf cara a cara...

&1

Después de la secuencia de video aparece en
pantalla un menu especial que te permite elegir
entre tres rutas distintas. Cada una de ellas, a su
vez, se compone de varias partes.

Hyrule

Si escoges esta ruta puedes empezar desde cuatro
puntos diferentes: la casa-arbol de Link, el mundo
elevado de Hyrule, una zona cerca de un rio, o los
llanos que rodean al castillo (aqui es donde
montamos a caballo).

Las Mazmorras

Tres escenarios mas, cada uno con un montén de
lugares que explorar y secretos que descubrir. En la
parte inferior izquierda de la pantalla se encuentra el
mapa de la zona, que se puede ampliar con el botén R.

Las Batallas

Sin duda alguna, la parte de Zelda que a més puiblico
del Space World encandilé. Habia tres batallas
jugables: una contra dos caballeros Stalfos, otra
contra Ghoma (un monstruo capaz de engendrar
miniaturas de si mismo, terriblemente dificil) y, la mas
impresionante de todas, un combate contra
Dodongo. Este ultimo es un tipo enorme de verdad:
ocupa casi toda la pantalla. Cuando abre la boca
tienes que apafartelas para meterle una bomba y,
mientras se recupera de la explosion, rematarlo con
la espada. Impresionante.

Os mantendremos informados de todo \
lo relacionado con Zelda y sus aventuras
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A Esta hermosa imagen corresponde al arma definitiva, aunque si la
utilizas bajo el agua moriras electrocutado al instante.

iTe has cargado su casita de Lego! O no... espera; esos
V cuadrados son gotas de sangre. Bueno, en cualquier caso no

esta de muy buen humor.

or qué tenemos tantas ganas de que
Quake 64 llegue a las tiendas? Buena
pregunta. La respuesta se divide en cinco
partes:
@ Es el juego para PC més popular del mundo.
@ El programa original es de Id Software, los creadores de
Doom.
@ Es Doom con escenarios en 3-D (escaleras, balcones y de
todo) y monstruos poligonales como los de Turok.
@ Las partidas multijugador de Quake (que se juegan en
redes de ordenadores personales) mantiene todavia
pegados a sus PC hasta altas horas de la noche a los
miembros de las revistas vecinas de Magazine 64 (como
PC Format) en nuestra editorial, jy eso que ya hace casi
dos afios que salio el juego!
@®Puedes destrozar a un enemigo con un lanzagranadas y
ver después como su cabeza rueda por el suelo. Por todos

N A

> L i ]

En muchos momentos verés las cosas
de lado. Significa que has muerto.

Esta arma es una ametralladora

que dispara clavos. Usala para
v someter a tus enemigos a una

sesion rapida de piercing.

gr "'

En las cajas hay municion
V y energia extra.

™

o

estos motivos, hemos dado brincos de alegria cuando nos ..
han ensefiado una versién N64 casi acabada de:Quake y
nos han prometido que muy pronto estard en las tiendas.

La conversion que ha hecho Midway parece impecable; yel
programa funciona con la misma rapidez y suavidad queens,
un PC razonablemente potente. Igual que en la version
para PC, combates contra las fuerzas de las tinieblas (o
algo asi, porque en ninglin momento queda demasiado
claro) a lo largo de una serie de niveles, recoges un

montén de armas potentes, abres puertas, viajas por
teletransportadores y descubres dreas secretas. Unos
monstruos enormes llamados Ogres vienen hacia ti con
motosierras, otros bichos inmundos denominados Scrags
vuelan a tu alrededor escupiéndote material toxico, y unos
perros de raza Rottweiler te haran sentir como un gatito
indefenso. En general, todos estos enemigos lo tienen mal
frente a la extraordinaria potencia de tu arsenal, y suelen
acabar estallando en una lluvia de fluidos corporales y

o t
ot C e i

A jCuidado! Un perro esta a punto de morderte.
Debe ser porque vas vestido de cartero.
¢Coémo que loading? ;Cargando qué?

v ¢Desde donde? ¢ Qué pasa? jQue alguien
nos los explique!

)J)

..r'

pedazos de carne; Especnalmente dWerttdas son Ias dos
ametralladoras de clavos (naﬂgun y super. nailgun), una
especie de mezcla entr una/grapadora mdustnal y.un
subfusil. : /

.ﬂ < o 7
Posiblemente, la parte de' Quake\ quies mos mas ganas
dever en accion esta’ pa,rtlda multijugador o Deathmatch.
En la Versién PC pueden jugar hasta 1  personas en una
misma partida en una red'ocal‘de ordenadores 0 via
Internet; Quake 64 no llega a@nto,. pero permite que dos-
jugadores se den caza muttiamente en un medo'de
pantalla partida que casi no sacrifica velocidad de
funcionamiento. Al principio se hablé de incluir una opcién
de Acuatro jugadores al estilo GoldenEye, pero la
complejidad de los niveles de ha impedido ampliar el
ndmero de jugadores por encima de dos. Lo extrafio es que |
la version de Quake 64 que hemos visto no contiene
ninguno de los soberbios escenarios multijugador de la




\‘Amigos para siempre
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,8, al @éqnos,?hasta que los clavos empiezan a silbar en el aire.
Es?\&;und.‘chnica del fin de una amistad.
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A «Oye, solo daremos una vuelta para explorar,
¢évale?» «Vale. Y nada de dispararnos entre
nosotros, ;eh?» «Claro, hombre».

iy < “ Haol
" 3 _§ [0
: By ) O
/\ Si todo se pone asi de - ’ { SRR
j |
rojo, probablemente i

estas muerto.

1
)
/\ Estas imagenes ; :
de violencia y A 1958, 4
disparos son muy i
frecuentes en !
Quake. !

«¢Me cubres?» «Claro, no te
preocupes».

Este colega es el
jefe de los
monstruitos. Sélo
puedes cargartelo
electrocutandolo.

Este chico se llama Miguel Angel. Tiene :
unos 27 anos y vive en Castelldefels. ;
Matalo. i
f
|
|

/\ Surge la tentacion...

NEW SOFTWARE CENTER/GTI/MIDWAY

P

: Y
Precio: no disponibl:

¥ 2 ° C

o

Puedes recojer
objetos que te
hacen
invenvible.

I
|
?
i
~ '.
timo momento los ! !
niveles adecuados?
¢0O los sacrificaran
por niveles mas i
sencillos para acelerar :
el rendimiento del {
juego? ¢Qué pasara? |
{

A Taca-taca-taca-taca-taca-taca-tac

n OF SHADOWS MAGIE 18 rauwu‘ 7 apr L THOND R

| 0 No uses este [>
P

&

Los representantes de
GTl con los que
hemos hablados
todavia no estan
seguros.Esperemos
que los niveles de verdad acaben entrando en este titulo,

arma bajo el
4 agua o moriras
s electrocutado.

edicion para PC, sing:que sblo incluye los

batalla simples,de-Quake Test, [a Versidff preliminar
recortada que sélo-permite‘partidas multijugador que
aparecié en PC unos meses antes que la version definitiva.
Estos miveles son bastante divertidos, pero no pueden
reemplazar a los seis niveles multijugador que incluye el
juego'original y, sobre todo, se echa de menos el escenario
de baja gravedad Ziggurat Vertigo. ;Se incluiran en el

porque durante mucho tiempo han sido lo mejor que se ha
podido ver en un PC. Los escenarios para un jugador, que
han sido replicados con exactitud en la version N64, no

duran demasiado tiempo y, como nunca te atacan muchos

1
)
eslisl
¢ }..Am 2 WAS NAILED BY PLAVER
bt
oG
(150 |
= !

A «Lo siento...» «No te molestes, hombre,
ya lo sentiras cuando te pille»

monstruos al mismo tiempo, en @

pocos momentos consiguen
acelerarte el pulso.

Quake deberia estar acabado a tiempo para ser objeto de un

CONTI NUARA- == andlisis completo y profundo en el niimero 4 de Magazine 64
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Mystical Aqui aparece [> I wonder where Voshi went.?
Ninja llegé Goemont It’s the Triton Shell «Yoshi» como un He‘s aluays been dotermined
ja llego a N . 5 to become a great Haboet,
+ nombre japonés de
o s that summons Pl
algiin tiempo (entonces se | Gigantic Robot “Impaoct™ll

llamaba Ganbare Goemon)

Wise Man bad it Goemon amenaza
pensamos que no lo ) con darle una patada
podiamos puntuar con més - en el trasero a unos
de un 80% debido sobre todo | indeseables.

a que, en casi todas las i f

secciones de rol, resultaba " g ' ; : Goemont They'd better be
imposible para cualquiera que g ' ™
no hablara japonés saber lo
que estaba pasando. Si hasta
nosotros nos preguntamos
cémo fuimos capaces de
introducirnos en el juego!

ready ‘cause I'm gonna

m kick their butts)

La admirable decision de
Konami de traducir el juego
para los mercados
estadounidense y europeo nos ha brindado la
oportunidad de volver a ver lo que pasaba en realidad. El
cartucho de desarrollo del que se han extraido estas
imagenes representa tan sélo el primer paso en la
traduccion, un proceso mas complicado de lo que parece.
No se trata simplemente de hacer una traduccion palabra
por palabra del japonés a un idioma occidental, tal y
como demuestran los didlogos de estas capturas

de pantalla.

El problema radica en dog puntos bésicog. En : r&\-.; 4..[.‘,“ 2a ITEM—
primer lugar, una traduccién literal del original T 55 %, [—-—J

japonés haria que las frases hechas, por ejemplo, /\ Goemon se toma su tiempo para
no tuvieran ningtn sentido. Por poner un admirar el paisaje. Es asombroso,

ejemplo, es como si nosotros dijéramos tenemos que admitirlo.
«enciende la tele» y al traducirlo al japonés,
nuestros estimados amigos nipones se

vieran forzados a prender fuego a la caja

tonta. Seria ridiculo. Pero, a juzgar por el

material que nos llega de esta primera

version de Mystical Ninja (Starring

Goemon, si te interesa conocer el titulo

completo), parece ser que eso es exactamente lo
que va a pasar. El otro problema de las traducciones
es que el tipo de conversacién que suena normal en
una cultura puede sonar muy forzado en otra. Es como : ;
si el juego estuviera repleto de rarezas hasta los topes; . A\ La camara no se mueve de

se me ocurre por ejemplo la imagen de ese hombre ? fonlcla tan rapida y suave como
medio desnudo con una bolsa de papel en la cabeza ; ENYAND 4‘ ’

que gira de una forma un tanto obscena. (Resulta que :
estd ahi para ofrecerte pistas a cambio de dinero)
Aunque ya se han incluido algunos americanismos,
todos en la redaccién de Magazine 64 esperamos que
Konami se lo piense dos veces antes de transformar a
su héroe de pelo azul en una especie de Ronald
Reagan de las artes marciales.

También se han llevado a cabo otras pequefias
modificaciones. Las cruces esvasticas de los fondos
(simbolos de paz en Hindi) se han eliminado y se han
sustituido por unas estrellas menos polémicas. Eso esta
bien. Sin embargo, el juego seguira teniendo su

fuerte sabor japonés, con vestidos tradicionales y su
peculiar arquitectura. Serd interesante saber cémo
resuelven al final el tema de los chistes. En el original
japonés incluian partes con risas y aplausos enlatados,
aunque en inglés no hacen ninguna gracia.

KONAMI

Ahora que el lanzamiento de Zelda parece
definitivamente pospuesto hasta noviembre, Konami sera
definitivamente quién proporcionara el primer juego de s ‘ f
rol para N64 en nuestro mercado. También ellos tienen = 'Y
los derechos europeos de edicion del prometedor y ¢ g Precio no disponible
siempre aplazado Holy Magic Century de Imagineer. Tres s >
hurras por la gran K. La diversién empieza en abril.

N°2
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Haw, haw, haw!

. - \ You coward!
goe and meet the Rude Guuy, o

who you'll find fishing at l'.‘:\""""“"" CE
the [Duok Creek] in Zazen Town, @ DBD e, & x2

lazma!l . /\ Asi que nos llamas
P ! cobardes, ;eh? Pues ahora| {fhene are all kinds of things

le diremos a nuestro o e
. h Yof W
,, » . primo, el del zumo, que o At loaanchs Rk ARAS

ajuste cuentas contigo.

13d NOISIA

r¢ ﬂ“.“““‘“. - 5
L@ D505 18 k2

A El hombre desnudo de la bolsa en la cabeza te dara
pistas.

~
o

Y, por alguna razon, parece que no puede parar de D a » s
decir «plasma». No sabemos por qué.

Una pausa para ir de compras. A ver en qué te gastas
V el dinero, monada.
- L TS|
General StoregiWelcome!
What would you like?

VININ TYILLSAW

n bien los
idiomas

[}

- B
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This is the Zazen Town of

[¥Yamashiro )l

A Viajan juntos
Goemont You. |’

[il u;.‘., WIERD tan solo por su

pasion comun
por los Huesitos
y pretenden
plantarle cara a
la Flake Gang,

A Este es el nombre de ella, y no el grito de entusiasmo

que profiere Goemon al encontrarse a una chica. ;Y
ella puede transformase en una sirena!

De momento no hay mucho que hacer, pero con otro [> {

personaje con el que enlazar y un buen montén de
armas que recoger, la cosa puede ponerse interesante.

L]
A

"

una banda
temible.

Afrontalo,
Goemon, te has
metido en
problemas.

>

Te lo dije; tendrias
que ver el tamano
de su robot.

Esta es la razon mas que probable de que Mystical Ninja tenga 128 Mb y el origen del rumor de que Goemon esta chiflado. Por eso, aqui tienes una explicacion
del principio de ia cancién de Goemon que se oye al conecta.r el juego.

«Lucha (Fight on en
inglés)» suena casi igual
que «teme (frighten)», y
se refiere a los cortes de
pelo de Goemon y
Ebisumaru, que sirven
para espantar a los malos
espiritus y para asustar a
los ninos de cuna.

Goemon dijo una vez «nunca me rindo.
Nunca. Si alguna vez veo a alguien
rendirse, voy y le pateo la cabeza una y
otra vez».

Silbar era un
pasatiempo muy
| popular en el
Japon antiguo y,
segun los escritos
misticos, tenia
propiedades curativas. En los 80, M
Jests con su acordedn intento copiar
esta tradicion con el «baile de los
pajaritos».

Aqui, en lugar

de «ver»

querian decir

«nos vemos a

las diez y media

en la taberna de
Chu-Lin», pero

por razones de

espacio tuvieron oo
que dejarlo tal y =%
como esta.

Nos vamos, ahora.
Lucha... Lucha...
No te rindas nunca.
eja que empecemos
nuestro viaje
~ silbando.
Nos vamos, ahora.

Bueno, mira al cielo a /

,’r

través de la nubes. |
- Aunque los fuertes /
vientos te llevaran, “o
puedes ver lo gran.
que es el cuelo.ﬂw‘"’"
Vive tu vida como
quieras:
Ese es el destino
muchos.
Lucha... Lucha...

En Japon se

considera que el

cielo es un tipo

timido que,

segun la

leyenda, visita

Tokio una vez

cada 12 meses,

disfrazado de monje, para decidir si

brillaré todo el ano o no. Aunque

parezca extrano, sigue con la farsa

chillando «Jolin, vaya imbécil que' bﬂ
sido» cada tres mlnutos

V.

«Puedes ver lo grande que
es e/ cielo» es un chiste
a expensas de que el
» en 1982, pesaba

I:ERE también explica lo de los
(31" tes vientos».

iempre y cuando no estés muerto.

Goemon: «Todos formamos parte del
Destino. Esta a nuestro alrededor, esta
con nosotros alla donde vamos. Esta...
esto... umm...;como se dice?
iEh, no puedo leer esa pizarra.
8 No entiendo tu letra! Escribes
peor que un nifo de parvulos.
Me vuelvo a mi casa. Lldmame
. cuando hayas aprendido a
"W escribir, analfabeto».




1. I La CanC’On I japoneses de robots), td limitate a cantar.

No hay una estrategia
definida para el sequndo
nivel. Tan solo dedicate a
destrozarlo todo.

N'Vel 3 F Lucha I combinaciones de botones similares a las de un beat ‘em up. También puedes recuperar municién

Wartime Kabuki Robot '’ e P e \ : - | batallas de Impact.

; i * i Es como una version con
KASHIWAGI Z;gr:ﬁg;r;euz);aprendas A ' B < robots gigantes de Super

e to get golng,
ro Flming A oUles

e Goemon tiene que enfrentarse solo, también tiene la oportunidad de formar
a efigie mecanica gigante del propio Mystical Ninja. Asi podras gozar de
tescos monstruos mecanicos. jVeamos tu primer encuentro con Impact!

La segunda cancién de Mystical Ninja es el tema
de Goemon Impact. No te preocupes si no pillas
£ todos las gracias (en el fondo se trata de una
especie de homenaje a viejos dibujos animados

A Puedes hacer bastante dano

con la version de la tonada
de Goemon dedicada al
gigantesco y atomico
Impact.

F <] Al menos la letra de la

I am the best, .o

cancion de Goemon Impact

es mejor que la de la intro.

=
5

The burning sun, I am machinery,

gleaming on my shoulders. I am a metal being! (Hey) yes, Impact

Aunque parezca extrafio, la Ginica forma que
tiene Goemon Impact de acumular poder para la
batalla que se acerca consiste en destrozar

docenas de edificios y fuerzas enemigas. Pero ten
cuidado con los puentes y las zanjas.

Pero no te olvides de saltar
V sobre los puentes

Cuanto mas destroces, mas energia acumularas
para la batalla principal.

. or R e

perdida golpeando los misiles en lugar de dispararlos.

Has ganado. Pero ésta
9 ; ! es tan solo la primera y
/\ Aunque puedes ganar - : Yk la mas facil de las tres

los punos de Impact,

complejos movimientos. 4 W, ¥ a e | Punch-Out.

La victoria es tuya. Ahora que tienes la concha, Impact vendra

Nivel 4 - i Gana dor I corriendo cada vez que aparezca otro ingenio mecanico gigante

contra el que luchar (es decir, dos veces mas).

Ahora que podemos leer lo que pasa,
resulta que Impact es como una
estrella de Hollywood. Debe ser una
especie de Godzilla, suponemos.

A en M64 4 o Mé4 5. En uno de estos dos nimero
co NTI N UARA- .. te ofreceremos un andlisis exquisito.
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WETRIX /@ Visi

n buen dia, mientras trabajaba
en los efectos del agua para
un juego totalmente distinto,
al equipo de desarrolladores
Zed two se le ocurrié que
podia aplicar sus hallazgos sobre mecanica
de fluidos a un titulo de puzzles. Y asi
nacié Wetrix. No estamos hablando de un
simple Tetris pasado por agua, aunque
ambos titulos tienen cosas en comiin.
Wetrix es, junto a Tetrisphere, la punta de
lanza de una nueva generacion de juegos
de puzzle que se ha propuesto renovar su
género mediante la exploracién de las
posibilidades del hardware de 64 bits. Aqui
debes colocar formas 3-D sobre un terreno
cuadrado para determinar su orografia. Una
tras otra, las piezas van configurando un
relieve dominado por montes, lagos y
canales destinados a convertirse en
receptdculos de agua. Cuando has
dispuesto cierto nimero de piezas,
empiezan las precipitaciones. Si tus canales
presentan grietas, el agua se escurre y
anega el terreno circundante. Si escapa
demasiada agua, pierdes la partida. Un
vaso medidor en la derecha de la pantalla
te indica cuanto liquido se ha derramado.
Ademas, hay elementos que pueden alterar
el paisaje en cuestién de segundos: las
bolas de fuego evaporan el agua de los
lagos, las bombas destruyen las presas, etc.
Cuantos mas lagos crees y muros de
contencién del agua repares, mas puntos
acumularés. A medida que avanza el juego,
las piezas caen mas deprisa y es mas dificil
colocarlas estratégicamente..

jCuidado! Una
granizada amenaza
con echar por
tierra los muros
que has levantado
con el sudor de tu
frente.

Si lanzas bolas de
fuego sobre los
lagos, se evaporara
parte del agua y
ganaras puntos
extra.

De momento, hemos ensayado seis modos
de juego:

Wetrix Classic: En esta opcion para un
jugador la meta es acumular tantos puntos
como puedas.

Wetrix Pro: Accidn de estilo arcade a un
ritmo frenético.

Challenge Mode: Aunque la mecénica es
similar, las condiciones que te impones
dificultan el juego. Hay, por ejemplo,
opciones de tiempo limitado, o de restriccion
de piezas disponibles, etc.

Handicap Mode: Se juega en condiciones
més severas; por ejemplo, con la aparicién
repentina de grietas por las que escapa el
agua.

Practice Mode: La mejor manera de
familiarizarte con las técnicas de
construccion de lagos y cordilleras.

Four Player Mode: Enfréntate a tus amigos
en batallas con pantalla dividida. Enviales
terremotos, asteroides y demas exquisiteces
hasta que sus terrenos sean declarados
zonas catastroficas.

Wetrix es un juego endiabladamente
adictivo. Ademds, se ha de reconocer que el
comportamiento del agua es muy
convincente y que los graficos les estan
saliendo resultones. En la version provisional
que hemos probado, la accién transcurre
demasiado deprisa y los escapes de agua no
son féciles de detectar debido a su elevada
transparencia, pero confiamos en que en el
juego acabado se habran hecho las
correcciones pertinentes.

36 == .,

WETRIX

Wetrix
INFOGRAMES/OCEAN/ZED TWO
bt

)\

¥

Precio no disponible

Gracias a la aplicacion de efectos Gouraud, el
movimiento del agua resulta todavia mas realista.

Destruye la obra [

de tus rivales en i

el modo ¢

multijugador con
espectaculares
terremotos. |

por accidente, |

mientras Zed
two estudiaba el
comportamiento

del agua para |

otro de sus

juegos.

Se rumorea que en la
intro de Wetrix
aparece Isabel Presley
recomendando una
famosa marca de
baldosas para
construir los montes y
canales del terreno.




ste puzzle hara que
frunzas el cefio, y no
porque creamos que sea
un mal juego, sino
porque es uno de esos
titulos que te obligan a pensar. Y
mucho. Ahora bien, hay que dejar
bien claro desde el principio que
Tetrisphere no es un «verdadero»
programa para Né4, por cuanto
aprovecha en cantidades
infinitesimales el hardware de 64
bits. Hecha esta advertencia, sélo
nos queda rendirnos ante su
capacidad de entretenimiento.
Porque eso si: Tetrisphere es muy
divertido, sobre todo en el modo
para dos jugadores, que nos hace
berrear de emocién de igual
manera que la opcién multi-
jugador de Mario Kart 64.

Los desarrolladores han seguido la
férmula que hizo mundialmente
popular a su venerable hermano
Tetris; la diferencia fundamental es
que Tetrisphere es en 3-D y pone
en tus manos una esfera que haces
rotar 360° mientras cuadrados,
rectangulos, etc. caen en la pantalla
desde tu camara/punto de vista. Tu
mision es destruir las diversas capas
de la esfera hasta liberar a

LES HA SALIDO REDONDO

cualquiera de las curiosas criaturas
que se puedan hallar prisioneras en
su interior. En un primer momento
resulta algo confuso (también es
posible arrastrar piezas con fines
tacticos) pero si perseveras no
tardards en descubrir sus encantos.
Aunque hay gran variedad de
modos (Rescate, Escondite, Puzzle,
Time Trial y Versus), todos
constituyen variaciones del mismo
tema y se estructuran en
«episodios» de dificultad creciente.
Los graficos son bastante
agradables, merced a unos geniales
efectos de luz y a unos colores
intensos y alegres, aunque carentes
de texturas. Digamos que exhibe
poligonos tan curvos y sugerentes
como el cuerpo de Sofia Mazagatos
y colores tan planos como su
encefalograma.

En definitiva, Tetrisphere pretende
ser a la vez una actualizacién y una
reinterpretacion de Tetris. ¢Igualard
a este clasico en adictividad? ¢Sera
lo bastante divertido para
compensar su escaso
aprovechamiento de las capacidades
de la consola? Resolveremos estas
incognitas en el andlisis
correspondiente.

AR A

REScue

1383 750
3400 <

Ya casi estas... Mira el
resplandor que irradia
del interior de la esfera.

/\ Liberada gracias a
una destruccion
sistematica de la
esfera, esta
criatura vuela
enloquecida a
contar su historia
a Maria Teresa
Campos.

DRiLL 44 300
—

Si pones los ojos [>
bizcos, veras a la
rana Gustavo.

Tetrisphere
NINTENDO/H20

He aqui una guia paso a paso para jugar a Tetrisphere. En el modo Rescate tu misién més habitual es
liberar a un extrafio animalillo de su cautiverio en el corazén de la esfera.

REscue

yeYY

Tu primera pieza esta
senalada en la esquina
inferior izquierda. Es un

_',

cuadrado. Mueve su

sombra sobre la esfera hasta que

resalte. Cuando esto ocurre es
porque una de las piezas

adyacentes tiene la misma forma

y color.

| Rescue

)

Pulsa A sin dilacién. Tu

cuadrado estalla,

llevandose consigo

cualquier cuadrado
colmdante Se trata, por tanto,
de hacer ariicos los estratos de
la esfera.

RESscuz

-
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“CORE

Hemos tenido la oportunidad de
ver el modo de dos jugadores en
accion. El principio es el mismo,
aunque aqui compites por

_ Repite este procedimiento
. con todas las formas que
, el juego te vaya

il proponlendo hasta que
alcances el corazon de la esfera.
El extrano ser que lo habita
intenta escurrirse a través de los
resquicios que vas abriendo
mediante detonaciones.

alcanzar el corazon de la esfera
antes que el oponente. Las piezas
que detonas van a parar a la
esfera de tu rival (se reconocen
porque son de color negro).
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1080° Snowboarding
NINTENDO

)

Precio no disponible

MAS BLANCO
NO SE PUEDE... E

La velocidad a la que transcurre el juego y el nivel de detalle de los gréficos son,
de momento, los aspectos mas sobresalientes de 1080°.

DEFUTURON <=

ON

SELECT BOARD

MAX SPEED

;@ VISl

RESPONSE

EDGE CONYROL /\ Las carreras nocturnas son
FLEX espectaculares. Estas grandes antorchas
L Z STABILITY funden la nieve a su alrededor.
!

~ SELEGT BOARDER

Lo mejor y : hat 9
= 2

lo peor de

(L ERE]IER
explicado
en estas \

pantallas.

wr

nies débiles
bién se ha previsto
canales, carreras
endidas, un -
e puedes

pnodo para dos

1080° SNOWBOARDING

puerta
sdlto y la potencia. Por acondicionddo
0, las tablas también tienen parezca que haga frio. D

Bt LJ_s |).-1HLIIA; dl* 7’/08()“"(!(‘ nuestro proximo
CONTI NUARA- == numero te dejaran helado
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MENUDO

DESPILFARRO

¢Alguien quiere una tele gratis? Casi
nueva, funciona perfectamente y es gratis.
¢Un video, quizas? Este mes he decidido
comentar lo que probablemente sea la
(nica cosa que me disgusta de la industria.
Los envoltorios. Estoy seguro de que
habras oido hablar de la cantidad de
basura que produce la ciudad de Tokio. La
gente desecha sus antiguos televisores,
microondas, videos y cualquier cosa que se
te pueda ocurrir para hacerle un hueco a
sus nuevas adquisiciones. En las
proximidades de cada bloque de viviendas
hay un «gomi», que es el lugar en el que
se dejan todos los deshechos. Conozco a
alguien (y no quiero mirar a nadie) que se
ha amueblado el

apartamento con lo que ha encontrado en
los «gomi». No es nada extrafio encontrar
televisores que no sélo funcionan a la
perfeccion sino que estan casi nuevos de
fabrica. Lo mejor es que encuentras el
mando a distancia puesto encima del
televisor.

Y aqui es donde reside la paradoja, porque
una sociedad que tira las cosas
compulsivamente ha desarrollado a la vez
un complejo y sofisticado sistema para
reciclar sus basuras. Y no hablo solamente
de todo lo que puedes usar una vez
reciclado. Hablo de la disciplina de la
poblacion, que respeta los diferentes
contenedores de basuras. Hay montones
de contenedores diferenciados.

Sé que en muchas ciudades espafiolas se
separa la basura y que los contenedores

APRENDE JAPONES

verdes de vidrio son algo cotidiano en el
paisaje de nuestras ciudades, pero aqui es
que puedes reciclarlo todo: latas, botellas,
plastico, combustible, revistas, diarios,
mobiliario... Incluso las piezas de las cosas
que se te caen y rompen en mil pedazos
han de ser distribuidas en los contenedores
apropiados. Donde vivo rige la norma de
arrojar al inodoro los «restos» que hay en
los paniales antes de tirarlos. En teoria, si
no lo haces, los gases que esos «regalitos»
generan al descomponerse inflan las
bolsas, que logicamente explotan. No les
falta razon, jvaya papeleta para el
basurero!

Muy bonito, pero ;adonde quiere llegar
este tio?, te debes estar preguntando.
;Qué tiene que ver esto que cuenta con la
Nintendo? Me gusta que me lo preguntes.
Debajo de estas lineas hay una foto de los
restos de una compra-nintendo que hice
dias atras. Todo esto es basura. Esa
montana de plastico y papel es algo

habitual. Y si te compras un juego que

no lo tiene, te sientes decepcionado.

Una vez lei un libro en el que se

describia los problemas de una

vendedora que le envolvia a un hombre

un tenedor que iba a utilizar
inmediatamente. Muchas de las cosas que
oyes o lees de Japon son un poco
parddicas — lo que sale aqui no —, pero
te puedo asegurar que, en este caso, el
autor tenia toda la razon. En serio, icreéis
que necesitaba algo de lo que hay en la
foto?

El cartucho de la Nintendo 64 es un trozo
de plastico durisimo y practicamente
indestructible. Y ya no hablemos de los
CD, que soportan mucho mas de lo que
creemos. ¢Necesita un CD realmente estar
en una caja de pldstico, dentro de otra
bolsa de plastico, dentro de una funda en
la tienda y con un montoén de papeles?
Luego, cuando lo compras te lo envuelven
y te dan una bolsa de plastico. Asi hasta el
infinito y mas alla. Seria muy feliz si la
funda fuese como la de los Game Boy,
simplemente un trozo de cartén, pero un
poquito mas grande. Lo que pasa es que
los envoltorios espectaculares atraen al
consumidor. Cargarse el planeta es algo
que importa poco.

Seguimos con nuestro curso avanzado de japonés. ¢Que para qué sirve? Para dejar
patitiesa a tu portera cuando se ponga borde, por ejemplo.

(hako wa, irimasen) = No necesito la caja

(=

(ikura) = ;Cuando cuesta?

b WIEHA

W< 5

(nakami dake, ikura) = ¢Cudnto cuesta sin la caja?

ThHd ElF W5

iranai = No lo quiero (refiriéndote al embalaje etc.)

sai sei = Reciclar

=0

L)
B

-

Las listas de
& ]

exitos

El juego que mejor se esta
vendiendo estas ltimas
semanas, teniendo en cuenta las
ventas de todas las consolas, es
Tamagotchi 2 de Game Boy.
Unas 72.000 unidades a la
semana. Es dificil de creer que
siga enloqueciendo a las
multitudes. Por otro lado, las
perspectivas para el juego de
N64 basado en los Pocket
Monsters y Pikachu no pueden
ser mas halagtiefas. Hablando
de Pocket Monsters, la version
para Game Boy esté en el
numero 2 de la lista de los
juegos mas vendidos. En los
rankings exclusivos de Nintendo
64, Puyo Puyo Sun 64 ocupa la
primera posicién, con 25.000
unidades vendidas. En
comparacion, Namco Antiques
Museum Collection para
PlayStation ha colocado 35.000
copias, mil menos que All Japan
Pro Wrestling de Sega.

¢Renace le
M2?

El renacimiento de la M2 pudo
entreverse el afio pasado en el
show Com Japan, que tuvo
lugar en el Tokio Big Site. En un
principio, se concibié como una
maquina de juegos para toda la
familia. Ahora, la M2 se dirigira
principalmente a gente del
mundo de los negocios que
necesita utilizar aplicaciones con

una gran resolucion gréfica. El
personal de Matsushita
sostiene que también puede
usarse para jugar, dado que los
gréficos son del 100%. Lo malo
es que el precio estimado es de
unos 100.000 yenes (alrededor
de 115.000 pesetas) y claro, por
ese precio puedes comprarte la
Nintendo 64 y un montén de
juegos.

NVdV( Nl 3dVW 72227
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PUNTUADOS Y ACABADOS

£ .4 ANA

-

LOS ULTINOS JUEGOS DE LA N64 REVISADOS,

SUMARIO
%@ Guia de puntuacion

Magazine 64 sélo distingue con una Star Game a los juegos
cuya puntuacién es de 85% en adelante, es decir, aquéllos
que estdn fuera del alcance de los 32 bits. Se trata de titulos
que no pueden faltar en tu coleccion. La pena es que haya
tan pocos.

FIGHTER'S

alojo a la fuerza de su
- m v ! il - 4\ Ao pu—

VOLANTE
VRF1

Examinamos la
version para 64
bits de un clasico
en otras
maquinas.

Qué significa
cada cosa

9 ¢RAFICOS

La Nintendo 64 puede generar unos grdficos que
estdn a afios luz de los de los otros soportes. ;Hace el

juego justicia a la consola?

9 sonIpO

Quizds no merezcan nuestra codiciada estrella, pero los juegos
dentro de este grupo siguen siendo cartuchos excelentes. No
aprovechan los 64 bits, pero no cabrian en 32. Si te interesa alguno
de ellos, no te lo pienses dos veces: compratelo sin miedo a
arrepentirte.

¢Estdn bien las cancioncillas? ¢Le dan ambiente al
juego o es mejor desactivar el sonido? ¢Y los

No nos gusta nada dar calificaciones inferiores a 70%. En general, se
trata de juegos solventes desde un punto de vista técnico, pero que
no tienen ese algo que los diferencia y hace inolvidables. Se les
puede reprochar que no hacen un uso éptimo de los infinitos
recursos que ofrece la Nintendo 64-

En esta categoria entran titulos con una programacién pobre, poco
trabajados, acabados a toda prisa... En definitiva, productos
chapuceros que le hacen un flaco favor a la Né4.

efectos? A lo mejor te dan ganas de quitarte el
«sonotone». : s
O TECNOLOGIA

¢ Utiliza correctamente el anti-aliasing, e/ Z-buffering,
el mip-mapping, los stper procesadores Silicon
Graphics?;Si? jEs técnicamenteged

Esperamos no tener que examinar jamds ningun juego tan
rematadamente malo, pero si se da el caso te aseguramos un buen
rato leyendo el andlisis correspondiente.

© DPURABILIDAD

Después de gastarte un dineral en el juego, lo menos
que cabe esperar es que sea largo ademds de
alucinante. Aqui te decimos si podras disfrutar

durante semanas o si lo
aburrirds en cuatro dias. VE RE DI CTO

La puntuacién del final es la definitiva. Intentamos,
mediante sesudos cdlculos paracientificos, calibrar el
grado de placer que vas a obtener con el juego.



ANALISIS

uando un analista de juegos cree
aberlo visto todo en beat ‘em up,
mejor que le puede

| stdbamos convencidos de que Mace no bajaria del podio en

| mucho tiempo. Era impensable que un titulo de lucha

' «convencional» mejorara alguno de sus aspectos: graficos

| impresionantes, una animacion suavisima, impecables efectos

| de luz, variedad de movimientos, una jugabilidad sin
precedentes en N64... jPues tendremos que hacernos a la idea!

Cuando vimos las primeras imagenes de Fighter's Destiny todos en la
redaccion de Magazine 64 coincidimos en lo mismo: estd bien, pero no
estd a la altura de Mace... Tenemos que reconocerlo: nos equivocamos. A
primera vista, cualquiera se daria cuenta de que las texturas de FD no
tienen la categoria de las que exhibe el genial titulo de Midway. Sin
embargo, hay una razén de peso para justificar esa pequena deficiencia:
mas poligonos. ¢Resultado? El aspecto de los luchadores es un poco méas
«cara-cubo», pero los efectos de luz se reflejan en mayor cantidad de
planos (con diferentes grados de intensidad), y la CPU, sin tantas texturas
que generar, puede invertir casi toda su potencia en animacion. Esto
permite que los movimientos se reproduzcan en tiempo real, de forma

2P

mucho mas suave y realista. Aqui los saltos no duran 30 minutos ni te
llevan de un extremo al otro del ring. En Fighter's Destiny puedes ver
todos los golpes y no apareces tirado en el suelo de repente sin saber
c6mo has llegado hasta alli. Las patadas de tu oponente no aterrizas en tu
cara antes de que puedas verlas: tienes unas décimas de segundo para
cubrirte al atisbo de su ataque. jSe puede incluso adivinar el préximo
golpe de tu adversario por su forma de cuadrarse o tomar impulso!

El sistema de juego de FD es algo completamente nuevo: los combates se
desarrollan en lo alto de una especie de «columna-tatami» y para ganar es
necesario reunir cierta suma de puntos. Estos se consiguen de d|versas
formas: por K.O., arrojando al adversario fuera del ring, tirdndole al suelo
o practicandole un golpe especial. Cada método se puntia de diferente
forma, asi que nunca sabes cuantos combates te haran falta para vencer a
un adversario. En un torneo a 7 puntos, por ejemplo, puedes ganar con
tan sélo dos asaltos (4 puntos por un golpe especial y 3 por un K.O.) o
necesitar enfrentarte siete veces con el mismo sefior (1 punto cada ring-
out). Naturalmente, el enemigo juega en igualdad de condiciones: si en un




Fighters Destiny
IMAGINEER/INFOGRAMES
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combate a 7 puntos gandis los asaltos alternativamente con sucesivos ring-out, no
habré una victoria hasta llegar al final del 13° asalto.

Es posible que eso del ring-out te recuerde al famoso Virtua Fighter de Saturn. De
hecho, es basicamente lo mismo (victoria para el que arroja fuera del tatami al
adversario), pero Fighter's Destiny ha llevado el concepto mucho mas lejos: en Virtua
Fighter (como mas tarde en Soul Blade, de PlayStation) un personaje empujaba a su
rival al borde del ring a porrazos y, con un golpe de gracia, lo mandaba a freir
esparragos. Aqui no es tan sencillo: jte quedas colgado en el borde! La idea es
fantéstica de verdad. Si tu nivel de fuerzas adn te lo permite, puedes permanecer
colgado y escabullirte a un lado u otro pulsando «arriba» y «abajo» con el pad digital,
a fin de evitar un golpe fatal y definitivo en la cara al intentar subir. ;Eres de los que
nunca huyen? Tranquilo, hay otras opciones: subir de un salto y aterrizar con una
patada en la cara de tu adversario, rodar por el suelo para evitar una de sus
inoportunas caricias o, nuestra preferida, quedarte colgado hasta que se acerque para
pisarte y, rapidamente, agarrarle del pie y arrojarlo fuera.

SISITYNV

¢Recuerdas la funcién de los botones R y L en Mace? Eran para esquivar golpes, e
avanzando en profundidad y rodeando al otro luchador, algo que sin duda conferia W‘*
mayor tridimensionalidad al juego. Pues bien, FD incorpora algo parecido: el «baile». ‘
Si mantienes pulsado el boton Z tu personaje pasa a modo defensivo: se pone a dar

saltitos y con el pad haces que se aleje, se acerque o rodee a su adversario, mientras

esquiva los golpes automaticamente. Se agacha ante ataques altos, salta cuando le

van a hacer un barrido y se echa hacia atras cuando intentan propinarle un golpe

medio. Claro que no es infalible: todo es cuestion de ritmo. Tu luchador, cuando

«baila», se desplaza mediante saltitos: si le dirigen un golpe medio mientras esta en el

aire, no hay forma posible de librarse (y ten por seguro que si te encajan uno sabran

cémo volver a hacerlo). El botdn Z resulta muy (til, pero usado con moderacion. Te

permite aproximarte a tu rival eludiendo los golpes y propinarle un gancho; o alejarte

y, cuando aquél te siga, avanzar de repente y practicarle una llave... El «baile» es s6lo

' \in complemento para desarrollar técnicas de lucha: no hace milagros.

os controles a primera vista pueden parecen escasos: el pad digital (para jugar con el
stick 3-D has de activarlo en el ment de opciones), el boton A para golpes bajos, el
botn B para golpes medios y altos, R para cubrirse y Z para «bailar». Sin embargo,
las@osibilidades son casi infinitas: cada personaje tiene 36 tipos de ataque no-
seqetos, una lista irrisoria si la comparamos con la de movimientos especiales y
combos ocultos (més tarde explicamos como acceder a ellos). Las diferentes llaves de
todos los personajes se ejecutan mediante sencillas combinaciones de los botones A+B
y el pad direccional, lo que permite que hasta el mas inexperto se sienta realizado
ganando un par de asaltos con algin movimiento aparentemente dificil... Pobrecito,
no sabe lo que le espera.

Una de las cosas que mas nos ha impresionado de Fighter's Destiny es su elenco de
opciones. En FD no tendras acceso a cosas tan divertidas como cambiar el color de la
sangre o poner cabezas grandes a los luchadores (detalles que nos encantan, aun
admitiendo que no sirven para nada), sino opciones que de verdad cambian el juego
por completo. El mero hecho de reducir el tamafo del ring a la mitad, por ejemplo, te
obliga a practicar tacticas de defensa que en un cuadrilatero de mayores dimensiones
son innecesarias. Un suelo muy reducido no es forzosamente sinénimo de mayor
dificultad, tan sélo implica una técnica diferente (recordemos que tu contrincante
tiene los mismos recursos a su alcance). Otra opcion interesante es la que te permite
cambiar las puntuaciones: puedes seleccionar la cantidad de puntos necesarios para
ganar cada torneo y hasta modificar el sistema de calificaciones. De este modo, si lo
que mejor se te da es arrojar a tu enemigo fuera de la lona, lo més razonable sera
reducir al maximo la superficie de suelo y seleccionar una mayor puntuacion para los
ring-out. Te aconsejamos, no obstante, que tengas muy en cuenta las habilidades de
tus adversarios.
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MODOS DE JUEGO

Puestos a elegir, éste seria el principal. Es
como el modo arcade de toda la vida
(usuario vs. computadora) pero con las
particularidades de FD (el sistema de puntos
del que antes hemos hablado, en lugar de
un torneo a tres asaltos por luchador). Para
no iniciados es poco aconsejable empezar
por aqui; incluso en el nivel de dificultad
menor es complicado vencer mas de tres o
cuatro asaltos.

El modo para dos jugadores, compuesto por
dos submodos:

Se trata simplemente de enchufar
dos mandos a tu N64 y liarte a mamporros
con tu mejor amigo. No difiere demasiado
del modo multijugador de cualquier otro
beat ‘em up.

se: Algo parecido, aunque aqui se
ponen en evidencia las horas que cada
usuario ha dedicado al juego. Como hemos
comentado antes (y como explicaremos a
fondo después), cada luchador tiene un
larguisimo repertorio de movimientos
secretos. Para ejecutar estos movimientos
no basta con saberse la combinacion de
botones, como con todos los juegos: tendras
que habérselos ensenado previamente a tu
personaje (lee el apartado Master
Challenge) y guardarlos, con todos sus
conocimientos, en tu controller pak. La idea
es que puedas llevarte a tus luchadores ya
aleccionados en una tarjeta de memoria a la
casa de un amigo. De esta forma, lo que se
consigue no es una partida de dos jugadores
convencional: parece que ambos usuarios
estén usando el mismo personaje cuando,
en realidad, cada uno tiene unos
movimientos distintos. Te aseguramos que
el modo multijugador de los juegos de lucha
acaba de dar un gran paso. Las peleas entre
amigos nunca volveran a ser lo mismo.

Esta compuesto por tres submodos.

urvival: Vale, no es ningun invento nuevo.
El objetivo es superar tu propio récord de
imbatibilidad. O lo que es lo mismo: ganar el

mayor numero posible de combates
ininterrumpidamente; en el momento en
que un adversario te vence se acaba la
partida. Es muy parecido al Vs. Com, con la
salvedad de que aqui no se puede continuar,
empatar, ni por supuesto, perder.

La modalidad menos original de
todo el juego. Se trata de completar cuatro
torneos en el menor tiempo posible.

Cuando entras en este modo por
primera vez te lo pasas de miedo. Te
encuentras en lo alto de un ring, bastante
pequeno y sin barandilla, frente a una vaca
experta en artes marciales con un pésimo
sentido del humor. ;Qué hay que hacer en
una situacion asi? ;Como escapar? ¢Doénde
esconderse? No sufras innecesariamente, no
hay forma de alcanzar la victoria: Ia
detestable vaca no sé6lo hace gala de un
nulo sentido de la hospitalidad y un
perfecto conocimiento de las artes
mamporreras... jAdemas tiene una salud de
roble! De hecho, se trata de una vaca
inmortal, su nivel de energia no disminuye
ni con el mas potente de los golpes
especiales. El objetivo en este curioso modo
de juego es bastante modesto: aguantar
todo el tiempo posible en pie. Dicho asi
parece sencillo ;verdad?

Un modo de practicas genial. Cada
subapartado de Training esta disenado para
practicar cierto tipo de técnica, aunque tu
spalding siempre es el mismo: un muneco
de madera articulado (similar al de Mace)
llamado Robert.

ial: Puedes practicar cualquier golpe
normal contra tu resinoso adversario. No se
defiende pero tampoco tiene barra de salud,
asi que no suenes con partirlo en pedazos.
Todos los movimientos que vas ejecutando
aparecen en la parte inferior de la pantalla.
Arriba puedes ver el nombre de cada uno de
tus golpes y el dano que infligiria a un
enemigo de carne y hueso. En este modo
recomendamos entrar en el menu de pausa,
acceder a command list (lista de
movimientos), memorizar una combinacion,
salir de pausa y practicar el golpe hasta
ejecutarlo con soltura y sin esfuerzo. Una
vez hecho todo esto, repite el
procedimiento para aprender otro golpe y
practica ambos en la cara de tu muneco.

Luego otro, después otro, otro mas... Asi
hasta que domines todos los ataques de tu
personaje. Si, resulta un poco monétono,
pero es lo mejor que puedes hacer antes de
pasar al apartado siguiente. El aprendizaje
de las artes marciales es asi...

Cuando entras en esta pantalla tu
maestro te da un pequeno discurso. Nada
que no podamos decirte nosotros: tienes
que practicar combos mientras tu adversario
esta en el aire. Claro que, para que el sefor
Robert (alias muneco de madera) vuele un
poco, necesita algo de impulso. Deberas
darle un golpe medio para levantarlo del
suelo y, en pleno vuelo, propinarle el combo
mas largo que conozcas. A diferencia del
entrenamiento Normal, aqui puedes ejecutar
tanto movimientos sencillos como super
golpes (ciertos movimientos con «magia»).

Cuando en un combate normal
acabas con la barra de energia de tu
oponente, en lugar de caer vencido se
mantiene en pie durante unos segundos,
casi sin sentido. Se supone que es el
momento ideal para hacerle la cirugia
estética en los pomulos con una de tus
sutilezas; sin embargo, aunque su mente
esté momentaneamente llena de pajaritos y
no pueda atacar, bailar ni cubrirse, si que
puede esquivar tus golpes (de hecho, lo
hara siempre que pueda). Los llamados
specials —lo que cominmente se conoce
como fatalities— s6lo son practicables
mientras tu enemigo se encuentra en ese
estado de trance. Si no consigues tumbarlo
antes de que se recupere, respondera a tu
caballeroso comportamiento con muy poco
sentido de la gratitud... Una victoria por
golpe especial comporta la maxima
puntuacion, y a tus adversarios les encantan
los puntos. Mejor que huyas cuando veas
estrellitas a tu alrededor.

pe: En esta pantalla también puedes
pegar, no te preocupes, pero el objetivo de
Robert esta vez no sera permanecer
quietecito mientras descargas en él toda tu
agresividad acumulada. Ahora se defiende
con sana. La buena noticia es que puedes
elegir su forma de atacar: purietazos,
patadas, llaves y locks (una especie de llaves
de bloqueo, una de las cuales consiste en
levantarte del suelo agarrandote por las
orejas y darte cabezazos en el aire hasta que
consigues liberarte). Una vez hayas
aprendido las dificiles técnicas de defensa,
bloqueando y esquivando los ataques de




Robert, puedes volver a la pantalla de Escape y probar las
opciones que te quedan: entrenamiento especial para superar
defensas. Elige para tu botanico amigo un movimiento
defensivo en lugar de una variante de golpe: bloqueo de
ataques altos (se cubre la cabeza), bloqueo de ataques medios
y bajos (se protege el resto del cuerpo) o hirari (mas conocida
como «técnica del escaqueo», consistente en esquivar cualquier ‘
tipo de golpe). El fin de estas opciones es que aprendas golpes f ) MasTon Criasr
tan potentes («magicos», por ejemplo) que causen danos a tu mLocE TIne
adversario, esté o no cubierto; o técnicas y combos imposibles

de esquivar. No es nada facil, pero te aseguramos que cuando oy oy - N ohlsaDostiy o e /ﬁ;
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Dicen que el gran luchador no nace, se hace. Esta claro que, al
menos en este caso, es cierto.

Fighter's Destiny, ademas de los nueve luchadores a los que
tienes acceso desde el principio, te obsequia con otros dos
personajes: Master y Joker. Ambos aparecen como oponentes
en el modo Vs. Com., pero en realidad son los protagonistas
del Master Challenge. Al entrar en este modo aparecen en
pantalla 12 ‘cajas sorpresa® (como esas que salen en las
peliculas de miedo americanas). Todas tienen una imagen de
Master (el Maestro) menos cuatro, que estan decoradas con la
cara del adorable Joker. El Maestro empieza a soltar uno de sus
discursos nada mas entrar en este modo. Cuando acaba, las
cajas comienzan a girar muy rapido. Debes pulsar A para
detener una de ellas: la imagen que figure en la caja
seleccionada sera el personaje contra el que te toque luchar.

\iaster: Olvidate del topicazo impuesto por Van Damme,
aquello del viejecito vestido de verde bosque, con una calabaza
hueca llena de vino atada a la cintura con una cuerda... Eso se
paso a la historia. Este Maestro es un tipo duro, y no va a darte
un trato especial ni a salvarte el pellejo cuando estés en apuros
solo porque seas su alumno preferido. jJa! Lo que recibiras si
no despabilas sera una buena tunda. Mas te vale defenderte
con unas y dientes...

Bueno, la verdad es que al principio no cuesta demasiado
batirle: se deja hacer toda clase de llaves sin apenas oponer
resistencia. Puedes cantar victoria en tu primer torneo, pero no
te confies. El caso es que, cada vez que ganes un combate, el
Maestro recompensara tus habilidades ensefiandote un nuevo
movimiento (casi siempre un combo o un super golpe). ; Ya?
¢Te lo has pasado? Pues otra vez a elegir cajita-sorpresa.
Supongamos que esta vez te toca el tal Joker.

Joker: El malo de la pelicula. Un tipo gracioso donde los haya.
Resulta practicamente imposible vencerle sin super golpes.
Puedes intentarlo, pero lo mas aconsejable es practicar algun
movimiento poco digestivo antes de enfrentarte a él. En
cualquier caso, intenta no seleccionar nunca una caja suya.
Joker no sélo hara toda suerte de «chistes» con tu cuerpo: si
por casualidad logras vencerle, no te ensena ningtin nuevo
movimiento. Dice algo asi como: «Volveremos a vernos» y...
Otra vez a elegir cajita. S:*:i‘ :
I 1.ad 1

Objetivo: Se trata de destapar todas las cajas. Cuando logres
pasar con éxito todos los combates tu personaje tendra a su
disposicion 8 movimientos mas. ¢ Te parecen pocos? Vuelve al
Master Challenge cuando quieras: cada vez que entres en él, el
Maestro te ensenara nuevos movimientos.

Puedes guardar a tus personajes ya adiestrados y
personalizados en un Controller Pak, llevartelos a la casa de un
amigo y enfrentarlos con los suyos en el modo Win or Lose. Las
posibilidades son casi infinitas.
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ANALISIS

UE QUEDE CLARO...

Fighters Destiny es el nuevo mejor titulo de lucha de N64, de eso no cabe duda, pero no
estariamos siendo sinceros si dijéramos que es el beat ‘em up definitivo.

La animacion de los personajes esta muy por
encima de la del resto de beat ‘em up que
hemos visto en N64. Sin embargo, hay otros
aspectos graficos importantes en los que FD no
sobresale de la misma forma: los escenarios y
las texturas. Y es que hay que reconocerlo: por
genial que sea todo lo demas, los escenarios
son un poco pobres. No, no es un defecto que
interfiera en la jugabilidad, por supuesto, pero
cualquiera que haya visto alguna vez Mace
acabara echando en falta los escalones, los
escenarios interactivos y los graficos
prerrenderizados de fondo perfectamente
fundidos. Es una simple cuestion de
presentacion. Todos estamos de acuerdo en
que la jugabilidad es lo mas importante. Lo
que no tiene perdon es lo evidentes que se ven
los bordes de los poligonos: la forma en que
los chicos de Imagineer han hecho caso omiso
del mip-mapping a su alcance nos parece casi
una falta de respeto a la consola. A estas
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alturas no podemos pasar por alto que se
desaprovechen las propiedades del hardware
de Nintendo. En su descargo no se puede
apelar a la falta de espacio (Rare ha metido
GoldenEye en 96 Megas), ni a complicaciones
con el generador de graficos interno (es Silicon
Graphics, no estamos hablando de una 32 bits),
ni a la presion de los plazos de entregas (todos
dicen lo mismo)... En fin.

Con la cantidad y variedad de opciones que
tiene Fighter's Destiny, nos extrania muchisimo
que no se haya incluido un modo de juego
convencional. Echamos de menos eso de los
tres rounds, aquello de que el adversario caiga
K.O. cuando se agota su barra de energia (en
lugar de ver estrellitas y recuperarse en unos
segundos) y, sobre todo, los litros y litros de
sangre que nos ofrecia el titulo de Midway. Los
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efectos de luz nos apasionan tanto como a
cualquiera, pero unos cuantos glébulos rojos
encharcando el suelo o chorreando por la
pantalla siempre quedan bien. Fighter's
Destiny ha pretendido llegar tan lejos con sus
innovaciones que ha dejado por el camino
incluso lo que ya estaba bien.

Bueno, es posible que alguno de vosotros no
esté de acuerdo. Quizas nos estemos dejando
llevar por la nostalgia... Los viejos somos asi.

Las armas nunca han sido necesarias en un
titulo de lucha. De hecho, lo tnico para lo que
sirven es para alejar el juego de cualquier
parecido con la realidad (es relativamente
creible que un ser humano aguante en pie
después de 20 punietazos, pero después de
atravesarle 20 veces por un hacha...). Aun asi,
Mace nos ha calado muy hondo... Si al menos
alguno de los personajes de Fighter's Destiny
tuviese un palo de escoba!

8 cRrAFICOS

No te dejes engafiar por las
apariencias. La suavisima
animacion sélo es
apreciable viendo el juego
en funcionamiento.

5 sonNIpO

La banda sonora es una
descarada imitacién de la de
irtua Fighter. El comentarista
en cambio nos encanta. Un
tipo muy excitable.

7 TECNOLOGIA

Fighter's Destiny ha llevado
el concepto 3-D a su
maxima expresion.

W DURABILIDAD

Multitud de modos de juego
y una cuidada curva de
dificultad aseguran larga vida
al rey. Estamos ante un juego
préacticamente infinito.

VEREDICTO

La sobredosis de realismo

invertida en este cartucho

hace de FD algo mas que
un beat ‘em up: un
simulador de lucha.
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Periféricos

* VRF1X-CELERATOR

Un nuevo nombre se suma a la lista de volantes para N64:
VRF1 X-CELERATOR de Blaze, la version mejorada del
mitico VRF1 de Access Line para las consolas de 32 bits.

CONTROLES
GENERALES

El X-CELERATOR mantiene los controles analégicos del
VRF1 original, pero esta vez viene acompafiado con
pedales de aceleracién y freno. Ademés, cuenta con
todos los controles del pad oficial de Nintendo (excepto
el stick 3-D, claro) més un bot6n especial que aumenta la
sensibilidad del giro. Como el Race Leader, presentado en
el nimero 1 de Magazine 64, el VRF1 permite ajustar
tanto la longitud como la inclinacién del eje.

BOTONES
ANALOGICOS

Son cinco, con el suficiente recorrido como para que tus
partidas a Diddy Kong Racing no vuelvan a ser las
mismas. Hay dos a la izquierda y dos a la derecha: los
primeros sustituyen a las direcciones «arriba» y «abajo»
del stick y los otros dos a los controles A y B. Asi, las
direcciones «derecha» e «izquierda» son dominadas por
el volante y las otras por el pulgar izquierdo,
manteniéndose el mismo funcionamiento analégico que
con el stick 3-D.

El quinto es el botén Z, situado en el centro del panel,
pero su recorrido es tan corto que casi parece digital.

BOTONES DIGITALES

Son el resto de los controles del mando: los botones C,
Ry L. Puede que no te sea facil acostumbrarte a la
distribucién de los botones C, ya que aqui no estan
juntos: C-arriba y C-abajo estan a la izquierda, mientras
que C-derecha y C-izquierda se encuentran en la parte
derecha. R y L, como en todos los volantes, estan por
detras (donde se colocan los indices).

Lo primero que llama la atencion de todos los controles
digitales es su inusitada suavidad: se activan con apenas
rozarlos, y cada vez que se pulsa uno suena un «clic»
muy caracteristico.

CONFORT DD
DIsEN0 DEHDEEE
GIRO OO OO OEDZEE
PEDALES DO DD OO EOEE
CONTROLES IO

\YEREDICTO BEEEEN 4

PEDALES

El VRF1 es el primer steering wheel con pedales
diferenciados que vemos. A imitacion de los de un coche
real, el acelerador es mas pequefio y ofrece una
resistencia menor que la del freno. Esto permite un
calculo mas preciso de las revoluciones del motor y una
reaccion mas efectiva a la hora de frenar. La conduccién
en juegos como Lamborghini mejora muchos puntos con
unos pedales tan sensibles. Son, sin duda, lo que mas nos
ha impresionado de este periférico.

AUMENTO DE LA
SENSIBILIDAD

Este aparato cuenta con un botén llamado Hiper Steer
(en el centro, junto a Z) que, como el Race Leader 64,
comprime el recorrido analdgico real a la mitad. Es decir:
el giro de todo el recorrido del volante se reduce de 180°
a 90°, haciendo mucho mas sensible su manejo.

Sin embargo, no recomendamos su uso, pues aumenta
considerablemente la dificultad de cualquier titulo. Si
decides, como de costumbre, no hacernos caso, aprende
a usarlo en Multi Racing Championship: el juego mejora
bastante en manos expertas.

VOLANTE

Por desgracia, la parte mas importante es la que menos
nos ha gustado. El X-CELERATOR tiene un giro de 180°,
que no es poco, pero resulta un algo duro a la hora de
ejecutar ciertos giros: el muelle del autocentering
(responsable de que vuelva a su posicion original cuando
lo sueltas) se hace mas duro cuantos mas grados tuerces.
Al principio no supone ningln problema, pues no es algo
que interfiera en su excelente precision, pero al cabo de
un rato resulta un poco incémodo.

En cualquier caso, hay un problema aiin mas grave: el
ruido. Cada vez que giras el volante de un lado a otro,
suena una especie de «tope» al pasar por el centro (el
punto neutro) que irrita bastane. Claro que si lo
tuyo es jugar con el
volumen al maximo no lo
notaras demasiado.

RESULTADOS

El juego que mejor responde al VRF1 es, sin lugar a
dudas, Diddy Kong Racing. La posibilidad de pilotar el
avién de Diddy con las funciones «arriba» y «abajo» en
modo analégico facilitan considerablemente el control.
Con Automobili Lamborghini funciona muy bien
(especialmente en los circuitos mas faciles) gracias a lo
graduales que son todas las curvas y a que el juego no es
demasiado répido. Sin embargo, la cosa se complica un
poco cuando llegas a las pistas mas dificiles: en cuanto
los neuméticos se gastan un poco esta todo perdido...

El uso de un X-CELERATOR para Top Gear Rally es
igualmente recomendable, pero no podemos decir lo
mismo de San Francisco Rush: es tan rapido que resulta
imposible controlarlo con 180° de giro (jy no se te ocurra
activar la sensibilidad duplicada! Entonces si que es
indomable).

CONCLUSION

No es un aparato ideal para cualquier juego, y eso es lo
primero que tenemos en cuenta en Magazine 64. La
robustez del control y la carencia de una cruceta
direccional (en lugar de botones separados) superan en
importancia a los botones analégicos y los fantasticos
pedales. Es una cuestion de prioridades, y aqui la ley de
las tres C es la que manda: Calidad, Comodidad y
Compatibilidad.
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Desde sus humildes principios, cuando producian los
naipes japoneses conocidos como hanafuda, hasta que
alcanzaron el éxito con su Game & Watch y, ahora, con la
plataforma de juegos mas potente del mundo (j64 bits!),
Nintendo ha recorrido un largo camino en la historia del
entretenimiento. Frente a la incansable competencia de
Sega y el reciente —aunque audaz— asalto de Sony,
Nintendo ha logrado mantener, durante mas de 15 aios,
el liderazgo mundial de los videojuegos. ;Como lo hacen?
¢Quiénes son las personas que han hecho posible este
éxito? ;Por qué Nintendo siempre consigue lo que sus
competidores —por mucho que lo intenten— no logran
alcanzar? En estas paginas te respondemos a todas estas

preguntas y a muchas mas.
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Historia de un imperio

| igual que la gente ya no dice
«paiiuelo de papel» sino
Kleenex, hay paises (como
E.E.U.U.) en los que se utiliza la
palabra «Nintendo» cuando se
quiere decir «videojuego». Y es que la
influencia de esta marca ha llegado a
extremos insospechados. En cierta ocasion,
por ejemplo, el ex-presidente de Estados
Unidos George Bush recibi6 a la prensa, tras
una intervencién médica, en la cama del
hospital jugando con una GameBoy. El
impacto de Nintendo en la sociedad se ha
dejado sentir incluso en la informatica seria:

cuando le preguntaron a un alto ejecutivo de
Apple, la empresa creadora de los populares
ordenadores Macintosh, cuél era la
plataforma informatica que mas temor le
inspiraba en el siglo XXI, la respuesta no fue
«Windows» sino un rotundo «jNintendo!».
Esta situacion habria parecido inconcebible
durante los afios en que Nintendo se estaba
formando. A diferencia de otras empresas
contemporaneas, como Sega, Nintendo no
siempre ha trabajado en el terreno de los
videojuegos. De hecho, la electrénica es algo
muy diferente a la linea de productos con la
que este nombre comenzd su odisea hacia la

gloria y la fortuna. Fundada por Fusajiro
Yamauchi en 1889, Nintendo se dedicé casi
100 afios a vender naipes hechos a mano.
Durante casi toda la historia de la compaiiia,
las barajas de cartas de alta calidad fueron su
principal fuente de ingresos.

El progreso de Nintendo desde entonces ha
sido impresionante. Y para comprender
como esta compafiia ha llegado hasta su
actual posicién, es necesario conocer su
apasionante biografia.

Al observar como la gran N conquistaba el
mercado de las cartas de mesa, su
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Los cinco triunfos de Nintendo

1 Nintendo 64

Aunque su desarrollo al principio gener6 ciertas
dudas, desde que la N64 apareci6 a finales de
1996 el mundo esté disfrutando de verdaderas
sensaciones en 3-D.

2 NES
En un momento en el que todos pensaban que
el mercado de las consolas era irrecuperable, la
méquina de 8 bits de Nintendo conmocioné el
mundo.

3 Super Nintendo
Todo un éxito, incluso en Occidente, y madre
de una cantidad inmensa de clésicos.

4 Game Boy

Un producto tipico de Nintendo: innovador y
asequible. Gracias a la Game Boy y su versién
de Tetris, los videojuegos ganaron por primera
vez la atencién que se merecfan.

5 Mario

Como Pac-Man o Space Invader, Mario se ha
convertido en todo un simbolo de los
videojuegos. Sin embargo, nuestro bigotudo
italiano esta tan de moda hoy como cuando

INVESTIGAMOS...

nacié, en 1981.

presidente, Hiroshi
~ Yamauchi (que tomo el
o control de la

compaiia en 1949
cuando su abuelo
Fusajiro se retiré por
problemas de salud),
decidié que era
hora de diversificar
las actividades de
la empresa. Sin
embargo, tres
de sus
atrevidos
proyectos
—una
marca de
arroz precocinado, un
«hotel para enamorados»
(ejem) y una linea de taxis— no tardaron
en fracasar.
Fue asi como, consciente de que el punto
fuerte de la compaiiia era una potente red
de distribucion —sus naipes estaban en
todas las tiendas de Japon—, Yamauchi
decidio concentrarse en conceptos
estrictamente basados en el entretenimiento
que pudiesen aprovechar esos mismos
canales para su comercializacion. Aqui es
donde entra en juego el sefior Gumpei
Yokoi, de la seccién de produccién de naipes
de NCL (Nintendo Company Limited), como
jefe de la nueva division de la compania,
fundada en 1969: los juegos.

El sefior Yokoi, sin embargo, no estaba muy
seguro de cudl era su nueva ocupacion, y no
hacia otra cosa que preguntar «;qué tengo
que hacer?». Yamauchi siempre contestaba
lo mismo: «algo fantastico».

Y eso es, precisamente, lo que hizo. Cre6
toda una gama de productos nuevos: Ultra

Hand (un novedoso dispositivo mecénico de
juguete), Ultra Machine (una canasta
disefiada para jugar a baloncesto a cubierto)
y Love Tester (un producto con el que,
supuestamente, las parejas jovenes podian
medir su amor). Todos ellos fueron muy
rentables e inspiraron a Nintendo el impetu
necesario para rebasar las limitadas fronteras
del mercado de los naipes.

En el gran salto de Nintendo al mundo del
hardware de entretenimiento electrénico,
acompanaron a Yokoi dos personas:
Masayuki Uemura y Genyo Takedo.
Uemura, antiguo ingeniero de Sharp, y
Takedo, que respondié a una oferta de
Nintendo para un puesto de disefiador de
juegos, crearon bajo la supervision de Yokoi
el Nintendo Beam Gun, un producto de gran
aceptacion en las salas recreativas que
también cosech éxitos en el mercado de la
venta al publico, a finales de los setenta. La
compania acababa de comenzar su larga
andadura hacia el liderazgo del
entretenimiento en Japon.

SOFISTICADO™

A finales de la década de los setenta,
Nintendo firmé su alianza con el gigante de
la electronica Mitsubishi. Fue entonces
cuando crearon conjuntamente sus primeras
consolas domésticas: la Color TV Game 6
(en la que se podia jugar con seis versiones
diferentes de Pong), la Color TV Game 15
(que ofrecia 15 versiones de Pong distintas)
y una serie de sistemas algo mas sofisticados
que proponian juegos estilo Breakout y de
conduccién atin muy rudimentarios.

A principios de los afios ochenta aparecieron
las calculadoras de bolsillo, y el equipo de

Yokoi no tardé en percatarse de las
posibilidades de tan versatil y econémica
tecnologia. En 1981 lanzaron la serie Game
& Watch (las que conocimos como
«magquinitas». Con una gama de casi 50
titulos (algunos de ellos tan notables como
Donkey Kong y su secuela de dos pantallas),
se vendieron millones de unidades en todo
el planeta.

Sin embargo, las variantes del Space
Invaders de Taito habian irrumpido en el
mundo de las salas recreativas a partir de
1978, y el interés de Yamauchi estaba
centrado en el negocio de las méaquinas
recreativas.-Asi, puso a sus ingenieros a
trabajar en titulos que proporcionaron a
Nintendo buena parte del mercado. Los
productos que crearon —que incluyen titulos
tan poco recordados hoy como Sky Skipper,
Radarscope y Sheriff— resultaron ser
bastante rentables.

Pero fue un equipo liderado por Uemura el
creador de la maquina que catapulté a
Nintendo al éxito: la consola de 8 bits
Famicom (también conocida como Nintendo
Entertainment System o NES en Occidente)
es hoy el material del que esta hecho la
leyenda. Sali6 en las tiendas japonesas en
1983 y, en los dos primeros meses, se
vendieron més de 500.000 unidades. La
demanda fue tal, que se continuaron
vendiendo al mismo ritmo que se
fabricaban. El apoyo de los entonces lideres
mundiales en el desarrollo de software;
Namco, Konami y Capcom, garantizé que la
maquina consiguiera un éxito similar en
Europa y, especialmente, en Estados Unidos.
Hacia 1990, habia una consola NES en uno
de cada tres hogares estadounidenses; a
principios de la década de los 90, Nintendo
ingresaba tanto dinero como todos los

grandes estudios de cine de Hollywood
juntos, con mas beneficios que cualquiera de
ellos (y mas que las tres redes de television
estadounidenses juntas). Un éxito sin
precedentes, tan espectacular que tomé por
sorpresa a todo el mundo... incluyendo a la
propia Nintendo.

No obstante, hay quien piensa que los
triunfos iniciales de Nintendo no sélo se
debieron a las primeras consolas sino a la
llegada de sangre nueva a la compafiia. Esta
sangre es la que corria por venas de un tal
Shigeru Miyamoto (a estas alturas ya
deberias conocerle), un artista que entré en
Nintendo en 1977 y trabajaba en el
departamento de planificacién cuando
Yamauchi le llamé en 1980. A Miyamoto le
gustaban los videojuegos desde su etapa
universitaria, y estaba dispuesto a asumir
cualquier reto. Con él vino el escandalo...

Lo que disgustaba a Miyamoto de los juegos
de entonces era su naturaleza basica;
encontraba demasiado limitados los shooters
en 2-D y las mil y una variantes de Pong de
la época. Miyamoto se preguntaba por qué
los videojuegos no tenian un tratamiento
similar al de los libros y las peliculas, con un
hilo argumental, continuidad y coherencia.
Con estas ideas narrativas cre6 Donkey
Kong en 1981, un titulo muy distante de los
juegos populares y con un tema nada
comun en las salas recreativas del momento.
Esto, curiosamente, horrorizé a algunos
ejecutivos de Nintendo, aunque el titulo que
diera a conocer a Mario no tard6 en
alcanzar un éxito impresionante.

SUPERVENTAS

Con 60.000 unidades de maquinas
recreativas de Donkey Kong vendidas en
Estados Unidos, Nintendo se dio cuenta de
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Los cinco fracasos de Nintendo

1 Virtual Boy

Nintendo tenfa grandes esperanzas depositadas
en esta plataforma, pero se hicieron afiicos a
causa de la escasez de titulos de calidad y de
unos lamentables gréficos en rojo y negro.

2 R.O.B.

Un periférico para la NES. Su nombre completo
era Robotic Operating Buddy, y resultaba més o
menos igual de divertido que jugar con un
Doberman rabioso.

B Power Glove P
El momento 4lgido de su vida fue su aparicién ke
en la pelicula The Wiz, de Fred Savage (director s
de The Wonder Years). Eso lo dice todo.

4 Disk System

Nintendo sélo comercializé en Jap6n este
complemento de disco flexible para NES. La
falta de interés de los consumidores provocé
una répida desaparicién del producto.

S5 Zapper

A mediados de los afios ochenta, tanto
Nintendo como Sega creyeron que los

que podia alcanzar el éxito tanto en
Occidente como en su propio territorio. Las
ideas de Miyamoto eran nuevas y originales,
y eso se notaba.

Después de trabajar en unos cuantos titulos
mas para maquinas recreativas (el mas
famoso de los cuales fue Mario Bros, en
1983) y en algunos para la gama Game &
Watch, el equipo de Miyamoto pasé a
disefiar software para NES, en 1984. Su
primera creacion, Super Mario Bros, hizo
posibles las espléndidas ventas de NES en el
mundo occidental. Era sélo el principio de la
brillante carrera de Miyamoto, que mas
tarde nos trajo clasicos como Super Mario
World, Stunt Race FX, Star Fox, Yoshi's
Island 'y, por supuesto, Super Mario 64.
Cuando la Mega Drive salié al mercado,
Nintendo necesité mas que nunca del
«toque Miyamoto». Sega amenazaba con
apoderarse del liderazgo: el hambre de
nuevas tecnologias caracteristica de los
usuarios garantizaba el éxito a su nueva
consola, con 16 bits de potencia. Nintendo
tuvo que ponerse al dia; gracias a su
indiscutible superioridad en hardware,
Miyamoto y compafiia no tardaron en crear
la SNES, una maquina mucho mas avanzada
que la de Sega (aunque también de 16 bits).

Nintendo a
lo largo de

los anos

Cuando por fin Nintendo logré hacerse de
nuevo con el primer puesto en ventas, Sega
(acompafiada esta vez Sony) asesto6 su
segundo e inesperado golpe: los 32 bits. Era
la nueva generacioén de hardware.
Naturalmente, Nintendo se defendié como
mejor podia hacerlo: creando una consola
superior, nuestra N64. Sega y Sony se
habian adelantado 18 meses a Nintendo con
sus maquinas de 32 bits. Sony, ilustre
competidor, consiguio arrebatar el control
del mercado a Sega y a la compaiiia de
Miyamoto gracias, en parte, a que capté
una nueva generacion de clientes, los
veinteanieros, que tradicionalmente habian
estado fuera del «objetivo» de Nintendo.
Algunos han calificado como un fracaso la
dependencia de Nintendo de «usuarios
jovenes», pero su cuota cada vez mayor de
usuarios adultos —atendida con titulos como
Turok, Doom, Duke Nukem y GoldenEye—
indica que estan tratando de ganar a Sony
en su propio terreno.

El éxito de Nintendo no puede atribuirse a
un Unico factor especifico. La compaiia se
ha hecho grande gracias a una combinacion
de elementos. En primer lugar estan los
principios bésicos de Yamauchi, que

1889

1970

® En vista de que el negocio de los naipes era muy limitado,
Nintendo se diversifica para entrar en el mundo de los juguetes
y lanza un brazo telescopico denominado Ultra Hand, del que

accesorios en forma de fusil ldser como éste
serfan el gran éxito del futuro. Obviamente, se

equivocaron.

ejercieron una influencia especialmente
importante: sus decisiones —a veces
puramente instintivas— han impulsado
siempre a la compafiia en la direccién
correcta. Después estan los expertos en
hardware que construyeron las consolas
NES, Game Boy, SNES y, con la cooperacion
de Silicon Graphics, la Nintendo 64. Pero
quizas la parte mas importante sea el
departamento de produccion de software
interno de Nintendo. Guiados por los pasos
de Miyamoto, los programadores, artistas
graficos e ingenieros de sonido de NCL son,
sin duda, los mejores del mundo en la
actualidad.

CHISPA

Hasta cierto punto, el éxito pasado y
presente de Nintendo es también es una
garantia de mas éxitos en el futuro. Cuando
la compaiiia lider mundial en generacion de
gréficos, Silicon Graphics, se propuso
comprimir y abaratar su tecnologia de
procesado de imagenes para introducirla en
una plataforma de videojuegos domésticos,
¢cudl fue la empresa de entretenimiento
electronico con la que quisieron asociarse?

Exactamente.

La tecnologia creada gracias a esta
asociacion --gracias a la cual hoy tienes esta
revista en tus manos-- es sélo un capitulo de
la emocionante historia de una compania
cuyo progreso a lo largo de los afios parece
imparable. Ahora, con Sega bajando
posiciones a una velocidad de vértigo y con
juegos cada vez peores para la maquina de
Sony, Nintendo no deberia tenerlo
demasiado dificil durante los préximos afios.

se venden 1,2 millones de unidades.

® Fusajiro Yamauchi funda Nintendo Koppai para fabricar las
barajas de cartas utilizadas en un juego de mesa japonés
llamado «hanafuda». No sabemos jugar, pero nos apostamos
una consola a que ti tampoco. Nintendo significa «trabaja
duro, pero al final todo esta en manos del cielo».

1972

futbolines).

1977

D El primer videojuego, Pong (de Atari), aparece en forma de
méquina arcade e inunda los bares y salas recreativas de
Estados Unidos (que hasta entonces tenian poco mas que

D El nuevo jefe, Hiroshi Yamauchi (nieto del fundador, Fusajiro
Yamauchi), lanza la Color TV Game 6, una maquina que se
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unque el padre de los
videojuegos es un tal Nolan
Bushnell, el autor de Pong
(cuya primera versién fue
para Atari), el visionario de
los juegos modemos no es otro que
Shigeru Miyamoto.
El inagotable talento de este hombre ha
dejado una profunda huella: desde
1981(con Donkey Kong), hasta la
actualidad (con Super Mario 64,
premiado en la E.C.T.S. de 1997 como
Mejor Juego del Afio).
Aunque hoy ocupa una posicién menos
prominente que en 1981, cuando esbozé
los disefios iniciales de lo que después
serfa Mario, Miyamoto cuenta con una
comprensién del disefio de videojuegos
que le sitia muy por encima de sus miles
de contemporéneos (quienes en muchos
casos s6lo tratan de imitar sus
creaciones).
Es una persona modesta y timida,
aunque de actitud alegre, y hoy por hoy
se trata del profesional de los
videojuegos més influyente del mundo.
Con cuarenta y pocos afios, prefiere ir a
trabajar a la sede de NCL en Kyoto a
lomos de una mountain bike en lugar de
usar un automévil. Aparte del disefio y la
produccién de juegos, los hobbies de
Miyamoto son nadar y tocar la guitarra
actstica. Su pelicula favorita es En busca
del arca perdida y George Lucas,
productor de este film, su fdolo.
Para que puedas conocerle mejor, le
hemos preguntado unas cuantas cosillas.

Los cartuchos

Creo que hemos creado suficiente
software como para demostrar que los

. conectaba a un televisor y que permitia jugar a 6 variantes de
] Pong.
En el mismo afo, Shigeru Miyamoto entra en Nintendo.

1979

Nintendo empieza a competir con los fabricantes

estadounidenses de maquinas recreativas
creando Hellfire, Sherrif,

Radarscope y Sky Skipper. Tuvo

cierto éxito, pero no demasiado.

cartuchos son un medio viable y a
tener en cuenta. Desafortunadamente,
los usuarios japoneses no lo ven asi;
creen que la tendencia correcta es el
CD-ROM y que, en cierto modo, los
cartuchos son obsoletos. Sin embargo,
con nuestro software hemos
demostrado con creces lo contrario.
Lo que ocurre es que aiin no hemos
conseguido convencer a los
consumidores japoneses.

La musica de los
juegos N64

Muchos usuarios quieren escuchar
musica de alta calidad, con la riqueza
de sonidos de toda una orquesta
completa, pero nosotros estamos
convencidos de que esa no debe ser la
meta. La N64 no funciona con CD,
por lo que no puede reproducir gran
cantidad de sonidos pre-grabados. Sin
embargo, nuestra maquina estd
preparada para cosas muy superiores a
la mera reproduccién de sonidos
grabados: la intencién con que se cre6
la N64 era que sus juegos tuvieran
musica interactiva, bandas sonoras
que crearan ambiente, que cambiasen
de ritmo y forma en funcién de la
accion. En lugar de concentrarnos en
poner mds musica en un juego,
deberiamos intentar que su calidad
fuera la mdxima posible. Ahora que
Rare ha utilizado una banda sonora
interactiva en Diddy Kong Racing,
confiamos en que su iniciativa sirva
de ejemplo para todos los
desarrolladores de futuros titulos.

1981

) Aparece Donkey Kong para recreativas, disefiado por
Miyamoto. En un punto del juego aparece cierto carpintero

llamado Mario.

consola.

1983

Super Mario 64

Creo que la cuestién en la que nos
concentramos bdsicamente al disefiar
Super Mario 64 —y esto deberfa ser
un ejemplo a seguir— fue que, en el
pasado, los juegos 3-D habian sido
desarrollados de forma egoista por sus
creadores. Hemos enfocado Super
Mario 64 desde un punto de vista
opuesto, tratando de cumplir los
deseos de los usuarios y de satisfacer
la necesidad de un buen control, un
buen sistema de cdmara y una gran
facilidad de uso. Esto no ha
significado ninguna clase extra para
nosotros porque, desde que
comenzamos a experimentar con las
3-D, con el chip FX para Super NES,
sabiamos que era la mejor forma de
trabajar. Para nosotros el proyecto
Super Mario 64 era mé4s bien un
recordatorio, y no ha hecho mds que
confirmarnos que, como sucede con
todos los juegos, la prioridad son las
necesidades de los usuarios.

Ademds, durante el desarrollo de
Super Mario 64 aprendimos mucho
sobre el potencial del hardware de la
Né64. Mientras hacfamos el juego,
descubri muchos puntos del motor de
gréficos 3-D del juego que podfan ser
modificados o mejorados. No tuvimos
tiempo de introducir estos cambios en
el desarrollo de Super Mario 64, pero
ahora que estamos trabajando en
nuevos titulos (como Zelda, por
ejemplo) podemos completar el
perfeccionamiento del sistema.

El mando
de la N64

Creo que es facil acostumbrarse al
control analdgico, la mayoria de la
gente consigue dominarlo a la
perfeccién en una o dos horas.
Naturalmente, la cuestién de si los
usuarios lo aceptardn a largo plazo es
una cuestién muy distinta. Cuando
presentamos la consola NES de 8 bits
en Japén en la década pasada, todo el

mundo estaba acostumbrado a utilizar
joysticks y muchos se quejaron del
nuevo joypad. Ahora se han
habituado a este sistema.

Su papel en
Nintendo

Hoy mi trabajo se divide
principalmente en tres partes. En
primer lugar estd mi trabajo normal,
que consiste en producir juegos
trabajando con los directores de
cuatro o cinco titulos. Pero esto no es
nada nuevo: siempre he estado
metido en varios proyectos al mismo
tiempo. En segundo lugar, superviso
juegos de otros productores
independientes. Y en tercer lugar,
ahora trabajo en unos diez juegos
basados en disco para el 64DD: Mario
Paint, Sim City y otros titulos
similares. También estoy tras algunos
tftulos de «nurturing». Esperamos
sacar el 64DD en este mismo afio, y
os aseguramos que serd algo nico,
original y diferente. Lo cierto es que
quienes loshan visto hasta ahora no
han.hecho méds que criticarlo, pero...
tiempo al tiempo.

Yoshi's Story

Cuando comenzamos a desarrollar
software para Nintendo 64, tenfamos
intencién de crear juegos en «dos
dimensiones y media», pensando que
a los consumidores les costarfa menos
adaptarse a ellos. Acabamos
decidiendo que este titulo serfa
Yoshi's Story.

El Yoshi's original para Super
Nintendo (Yoshi's Island) utilizaba el
chip FX porque ambiciondbamos
grandes cosas para el juego. Sin
embargo, a pesar de nuestras buenas
intenciones, hubo muchos aspectos
que no pudimos desarrollar debido a
las limitaciones del hardware. En la
versién de Yoshi's Island para N64
hemos puesto en marcha todas las
ideas que no usamos entonces.

fuera del Japon como NES o Nintendo Entertainment System.

Mas potente que las maquinas de la competencia y mas
economica (100 dolares en Estados Unidos); absorbe

rapidamente el mercado: mas de un millon de unidades
vendidas en un tiempo récord. Los sistemas rivales fracasan.

D Se comercializan los primeros Game & Watch de
Nintendo. Una combinacion de reloj despertador y

1984

Aparece Super Mario Bros para NES, el primero de los
juegos protagonizados por Mario. Vende, junto a su hermano
Luigi, mas de 60 millones de unidades.

) Lanzamiento de la consola Famicom, conocida




Las 3-D son algo fantistico, pero en
Yoshi's Story queremos tener gréficos
més artisticos, de forma que el juego
tenga mds aspecto de pelicula que de
juego tradicional, y esto nos obliga a
utilizar gréficos en 2-D. Los poligonos
ofrecen cuerpos «s6lidos», pero sus
texturas estdn limitadas y siempre
tienen un aspecto similar.

En los gréficos 2-D, sin embargo, los
dibujos originales que se usan en el
juego pueden pintarse de muchas
maneras. Podemos emplear desde un
aerégrafo a una tiza, pasando por un
lapiz de color, un relleno de pintura,
un degradado de colores y muchas
otras herramientas. Con 2-D podemos
pintar todo lo que deseemos.

Como veréis en Yoshi's Island 64,
hemos empleado la técnica
denominada «arte de cartulina», y un
tipo de expresién gréfica tan rica s6lo
puede aplicarse a juegos en 2-D.

Los juegos 3-D

En la época en que se programé Space
Invaders, nadie podfa imaginar lo que
la tecnologlfa harfa posible con los
afios. Desde aquel primer titulo hasta
las 3-D los videojuegos no han dejado
de evolucionar, tanto en lo que se
refiere a tecnologfa como a contenido.
Los grdficos tridimensionales dotan a
un juego de mayor realismo y calidad;
los argumentos retomados de cldsicos
en 2-D le dan continuidad,
profundidad y visién de conjunto. A
mf personalmente me gustan las
continuaciones en 3-D de antiguos
titulos en 2-D: el argumento convence
mds, se evitan presentaciones tediosas
de nuevos personajes al usuario y se
le sumerge directamente en un
ambiente que ya conoce. Retomar un
argumento o una idea siempre resulta
positivo. Lo que el usuario quiere de
un juego es que la tecnologla y los
grdficos mejoren, no que se cambien
las bases fundamentales. Mario, Luigi,
Diddy, Yoshi... Todos son diferentes
pero estdn interrelacionados. Si ahora

1985

La Famicom se lanza en
Estados Unidos con el
nombre de NES

presentdsemos por primera vez a
Zelda, dificilmente acapararfa la
misma atencién hoy en dfa, por muy
buen juego que éste sea. La gente no
s6lo espera con devocién The Ocarina
of Time por su indiscutible
superioridad técnica, sino también
porque, sencillamente, es una nueva
entrega de Zelda.

¢Como lo hace?

Siempre intento pensar como un
usuario: qué querria encontrar en un
juego, cémo me gustaria mds
encontrarlo, qué tipo de personaje me
gustarla ser... Cuando tengo claro
todo eso comienzo a construir: el
escenario, los personajes, la historia,
los acontecimientos... Me gusta
particularmente crear juegos de rol,
pero es un tipo de juegos en el que
tengo poca experiencia. Esa es la
razén por la que me esmero mucho
més en los titulos de este género.

¢Como se crea
un buen juego?
Para desarrollar un juego hay que
invertir mucho esfuerzo. Creo que los
juegos de PlayStation estdn muy bien
para cinco minutos, pero no tienen
profundidad suficiente como para
«enganchar» durante dias, semanas o
meses. La prisa que se inculca a sus
desarrolladores les obliga a crear
tftulos de buen aspecto pero mal
acabados, y un juego s6lo estd
finalizado cuando su desarrollador lo
decide. Gran cantidad de tftulos para
Nintendo 64 retrasan su publicacién
por esa razén: no queremos
decepcionar al publico bajo ningin
concepto.

Otro fallo muy comdn entre los
desarrolladores de otras plataformas
es que dan por acabado un titulo
cuando se sienten satisfechos: eso es
un error. Es el usuario quien ha de
estar satisfecho con el juego, no sus

Nintendo'
ENTERTRAINMENT SYSTEM
MATTEL VERSION

creadores. Lo normal en los juegos
de PlayStation es encontrar gréficos
impresionantes --continuas
superaciones que los programadores
se imponen-- y argumentos pobres.
La autosatisfaccién siempre va en
detrimento de la creatividad. Creo
que los desarrolladores de
videojuegos deberfan pensar como
los antiguos pintores impresionistas
europeos (Cezzane, por ejemplo): lo
importante es sorprender al publico.

La competencia
de Nintendo

Por desgracia, la tictica general de
nuestros competidores (la tnica que
les puede brindar cierto éxito) es
imitar nuestros productos; por
fortuna, lo que hacen no pasa de ser
imitaciones. Sus juegos no estin bien
acabados, carecen de jugabilidad,
continuidad y coherencia. Los gréficos
espectaculares no son la meta sino la
herramienta. Ellos parecen pensar lo
contrario.

Sega, al menos, trata de imitar el
estilo de Nintendo con ciertas
modificaciones e innovaciones. EI
punto fuerte de Sega son sus arcades,
eso estd claro. Hablamos de una
compafila con una capacidad para
producir hardware nuevo
impresionante, y sus arcades se han
mantenido en la cumbre (junto a los
de Namco) desde el principio de los
tiempos. Sin embargo, Sega ha
cometido siempre el mismo error con
todas sus consolas: ha abandonado a
los usuarios. Cada vez que Nintendo
(v después también Sony) lanzaba un
nuevo producto, dejaban de producir
software para sus consolas y
centraban toda su atencién en
superarnos. Sega ha perdido la
confianza de mucha gente, personas
que se han quedado con un montén
de plataformas y periféricos obsoletos
en pocos meses.

Sin duda Sega es nuestro competidor
mds respetable. Aunque en estos

1988

momentos Saturn esté olvidada, no
me cabe duda de que su préximo
producto serd tan sorprendente como
siempre. Fabrican mdquinas
practicamente perfectas, bonitas y
eficientes, su tnico problema es la
impaciencia. Deberian pensar como
usuarios, no como vendedores.

En cuanto a Sony, debo reconocer que
les auguraba el fracaso mucho antes.
Su mdquina es muy mala (cada
modelo que lanzan es mds frdgil, no
dejan de dar problemas) y su
inexperiencia en software se hace
notar. Han sobrevivido gracias a la
inmensa cantidad de juegos, nada
mds. No es un competidor tan
respetable como Sega, vereis c6mo el
tiempo nos da la razén.

Los
desarrolladores
fuera de Japon

Me gusta més la forma de trabajar de
los briténicos que la de los americanos.
Supongo que es porque los ingleses
piensan de una forma mds parecida a la
mia. En Estados Unidos se hacen juegos
mds superficiales.

Sin embargo, he de reconocer que
admiro a los productores de cine
americanos: intentan meterse de lleno
en sus pellculas, vivirlas, invertir todo su
esfuerzo. Se les da mejor el cine. En
cambio, para la produccién de software
los britdnicos son mucho mds
japoneses.

Lanzamiento de Super Mario Bros 2 para NES

1989

1986

Sale a la venta en Japon
el periferico NES Disk
System. Tiene un exito

moderado, pero no se
comercializa fuera del pais

Lanzamiento de Super Mario Bros
mejor juego de Nintendo hasta

3 para NES, el
llegada de Mario 64. El

mayor exito de Nintendo en Occidente

Lle Game Boy. Se venden millones de unidades en todo
el mundo gracias, en buena parte, a Super Mario Land y a la

."‘}
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1 Super Mario Bros. (NES - 1984)

Uno de los titulos més influyentes de la historia; SMB fue el primer juego de
plataformas que explor6 de forma adecuada el concepto de los secretos. Los
aficionados compartieron técticas y trucos que habfan aprendido, pero dudo
que alguien consiguiera descubrir todos sus secretos ocultos. Super Mario Bros
sirvié de base para el mundo de Mario, y en él se presentaron todos los
personajes que luego han ido apareciendo (algunos con sus juegos propios). La
variedad de experiencias de SMB era su mejor virtud: Mario podfa correr,
nadar, aparecer con tamafio grande o pequefio, eliminar enemigos saltando
sobre ellos o lanzando bolas de fuego si habfa recogido una flor determinada.

El rendimiento de la revolucionaria tecnologfa de nuestra méquina de 16 bits es
s6lo comparable a su primer juego: Super Mario World. Pienso que sigue
siendo el mejor tftulo en 2-D del mundo, pese a que ya tiene casi ocho afios. Si
no te has pasado los 96 niveles de ese juego no sabes lo que es la vida. Quizés
no tenga los gréficos més perfectos de la historia, pero es un buen ejemplo de
que la diversién es mucho més importante que el aspecto. El titulo que Sega
desarroll6 en respuesta a Super Mario World, Sonic the Hedgehog, no estaba
mal del todo, pero no hay punto de comparacién posible.

¢Por . gué 'son tan @speciale

intendo ha producido la
mayoria de las consolas que
han triunfado en el mundoy,
ademas, también ha creado los
juegos mds populares que han
funcionado en ellas. Los ejemplos mas
notables son las series Mario y Zelda,
que han llenado las arcas de la
compaiiia con centenares de millones de
pesetas.
Sin embargo, no todo el éxito del
software de Nintendo debe atribuirse a
Shigeru Miyamoto: aunque el padre de
Mario fue, sin duda, el artifice de la
época dorada de Nintendo con Donkey
Kong, Miyamoto ha trabajado con
equipos compuestos por algunos de los
artistas, planificadores, animadores,
programadores y técnicos de sonido con
mas talento del mundo. Para analizar el
éxito del disefio de sus juegos, hay que
tener en cuenta cuatro factores
fundamentales:

Aunque pueda parecer que el personaje
de un juego no es demasiado
importante, un estudio en Estados
Unidos demostré que son mas los nifios
estadounidenses que reconocen a Mario
que los que reconocen a Mickey
Mouse. La reputacion de este héroe
bigotudo de Nintendo no ha dejado de
aumentar desde que debutd en Donkey
Kong hace 17 afios, durante los cuales
ha aparecido en nada menos que 46
juegos.

Esta situacién no se parece en nada a la
del olvidado Sonic, que ha pasado de
ser un idolo de masas a ocupar un lugar

) mejor version de Tetris de la historia.

1990

| Hay una consola NES en uno de cada tres
hogares de Estados Unidos. Una investigacion
demuestra que son mas los nifos

secundario en los planes de Sega. La
misma falta de continuidad e
interrelacion afectara a otros
desarrolladores al lanzar sus «personajes
con personalidad», como Crash
Bandicoot.

En Nintendo, en lugar de limitarnos a
depurar el personaje de Mario a lo largo
de los afos, hemos creado un universo
entero a su alrededor: Yoshi, Diddy,
Bowser, Luigi, la princesa Peach, Zelda,
Koopa Trooper, Wario, Big Boo, Toad...
Todos han conseguido entrar en la
mente de jugadores de consolas de
todo el mundo, en conjunto y sin
esfuerzo.

Con Mario, Nintendo no sélo ha
conseguido una referencia para los
usuarios de videojuegos; también ha
creado una identidad que conocen
muchos adultos, que son quienes
compran juegos a los usuarios mas
jovenes: hijos, sobrinos y familiares. Es
un tipo famoso, toda una institucién y
el suefio de cualquier departamento de
mérketing. No estd mal para un
personaje creado casi por casulidad.
Debo reconocer que, incluso, la famosa
gorra de Mario se debe a que no se me
da bien el disefio de peinados.

Nintendo se ha hecho un nombre
siguiendo la infinidad de leyes de

Nintendo
SHUPGR Famicom

Kart.

estadounidenses que reconocen a Mario que los que

reconocen a Mickey Mouse.

I Llega la Super Famicom de 16 bits para competir contra la
Sega Mega Drive, ya bien asentada en el mercado. La lucha se

w

| Nintendo anuncia el Proyecto Reality, una alianza con
Silicon Graphics (el famoso fabricante de estaciones de trabajo
especializadas en graficos) cuyo objetivo es producir una nueva

superconsola.

resuelve a favor de la consola de Nintendo
(sobre todo en Japon) gracias a su hardware
superior y a la calidad de los juegos, como
Super Mario World, F-Zero y Super Mario

la jugabilidad que haiido descubriendo y
refinando durante sus mas de 20 afios
de experiencia con los videojuegos.

La primera gran contribucién de la
compaiiia fue en el campo del
hardware: el'ecléctico boton de control
direccional. Este sistema, que era el de
la gama de los Game & Watch, aparecio
en un momento en el que el método de
control comin era el joystick. Nintendo
llevo el control a las yemas de los dedos
del jugador (y, para la consternacion de
padres y madres de todo el mundo,
creé lo que la ciencia médica ha
bautizado como sindrome del «pulgar
Nintendo»). Todos los demas
desarrolladores de consolas siguieron su
camino.

En cuanto al software, para que un
titulo sea jugable hay que conocer
profundamente las necesidades y
expectativas de los jugadores. Después,
por supuesto, atenerse a ellas. Aparte
de esta consideracion, se trata de un
area gris del conocimiento humano. La
jugabilidad es el factor X, un ingrediente
secreto que, muchas veces, se ha
conseguido por pura suerte, aunque en
nuestros titulos suele ser fruto de
decisiones de disefio deliberadas.

Uno de los factores mas importantes
que barajan los disenadores de juegos
es el siguiente: nunca

dejes que

-
- -

al jugador le parezca que él es el tnico
responsablefde sus resultados en la
pantalla. No es bueno dejar caer una
lluvia de flechas sobreselsjugador en
nombre del efecto sorpresa. Igualmente,
no es aceptable pediraljugador que
realice una accion cuyos resultados sean
dudosos; el ejemplo mas famosoide, este
fallo\son los'mltiples «saltos de fe» de
los titulos de plataformas, en los que
hay que saltar hacia un“area sin verla,
pudiendo hallarse ésta llena de clavos,
caramelos o rinocerontes rabiosos.
Siendo justos con el jugador, los
disefiadores de Nintendo se aseguran de
que el cliente siempre esté satisfecho.
No obstante, la relacién entre lo que
sucede en la pantalla y lo que sucede
fuera de ella (por ejemplo, lo que el
jugador esté haciendo con el joypad) es,
tal vez, uno de los aspectos mas
importantes de la jugabilidad. Cuando
le indicas a Mario que gire a la derecha,
su respuesta es inmediata; si le dices
que dé la vuelta y retroceda, no se
limita a dar un giro inmediato: una sutil
inercia convierte este proceso en algo
gradual. Estos matices son bastante
ignorados por los jugadores, y por eso
funcionan tan bien, ya que forman lo
que parece ser una parte natural e
integral del proceso de jugar. Este tipo
de control sobre el personaje
aparecié por primera vez

NINTENDO"“/

1994

I Nintendo comercializa en Japén la Virtual Boy, una extrana
consola de 32 bits y gréficos 3-D de «realidad virtual». Pese a
ser bastante buena y contar con algunos juegos de calidad,

desaparece por la falta titulos y por ser demasiado... rara.

1996

| Después de muchos retrasos, el Proyecto Reality se hace
realidad: la Nintendo 64 sale a la venta en Japén y, un poco
mas tarde, en todo el mundo.




Zelda Il A Link To The Past (SNES - 1993)

més memorables de la historia.

Desde el momento en que Zelda /Il comienza, cuando Link despierta de un
suefio, sale de su humilde morada y se marcha de la aldea, ya es obvio que se
trata de un titulo muy especial. Sin embargo, las verdaderas virtudes del juego
no se ponen de manifiesto hasta mucho més tarde: la libertad de la que
dispone Link, la diversidad de desafios a los que se enfrenta durante su enorme
odisea y la impecable jugabilidad que envuelve todo el juego son algunos de
los elementos que, combinados, convierten a Zelda /il en uno de los programas

» 4 Super Mario Kart (SNES - 1993)

Nintendo demostr6, una vez més, que podfa alcanzar el éxito con cualquier
cosa. Super Mario Kart result6 ser un encantador juego de carreras que gust6 a
mucha gente. La clave fue la innovacioén: nunca se habfa visto nada como SMK
(razén por la que muchos lo subestimaron al principio). No tard6 demasiado en
demostrar que podia ser tan atractivo y divertido como cualquier plataformas
de Nintendo. La mejor prueba de su genialidad es, quizés, lo que nos costé
mejorarlo en su versién para la N64: jugabilidad pura.

s los juegos de Nintendo?

Mario Bros, en 1983, y desde entonces
no ha cambiado demasiado en los
juegos de Mario.

SORPRESA

Una vez pensé: «Y si un dfa, en una
calle llena de gente, levantas la vista y
ves que aparece algo que no deberfa
estar allf? O bien decides que no'lo has
visto bien y lo olvidas, o bien aceptas
que en el mundo hay muchas més cosas
de las que creemos. Quizés se trate de
una puerta hacia otro lugar».

Este factor de las posibilidades
desconocidas ha sido esencial en el
éxito de tantos juegos de Nintendo
durante muchos afios. La gracia de los
juegos consiste en presentar lo
inesperado, ya sea un bloque de bonus
invisible con el que tropieza el jugador
durante una partida de Super Mario
Bros, o un monstruo final en Super
Metroid que vuelve a la vida cuando el
jugador cree (brevemente) que ha
vencido.

Piensa en la primera vez que viste
aparecer zumbando la pequefia nave
extraterrestre en Asteroids. O la primera
vez que capturaron tu barco en Galaga.
O cuando te diste cuenta de que el
mundo de Zelda Il era el doble de
grande de lo que habfas supuesto.
Todas estas sorpresas son clésicas en el
mundo de los juegos.

VARIEDAD

Lo peor que se puede hacer a la hora de
programar un juego es presentar la
misma acci6n repetitiva y predecible

desde la primera pantalla a la ditima. Un
desarrollador no puede esperar que la
gente juege més de 15 minutos cuando
de un nivel a otro s6lo cambian los
gréficos de fondo. Esta es la mejor
leccién que Nintendo puede dar a sus
competidores: variedad. El jugador debe
encontrar continuamente cosas nuevas,
aprender, intentar deducir lo préximo
que va a suceder y sorprenderle con
algo radicalmente distinto y totalmente
nuevo.
Titulos de Super Nintendo como Zelda
Ill'y Super Metroid son ejemplos
fantésticos de cémo se puede retener el
interés del jugador a lo largo de un
desafio prolongado; a medida que el
personaje explora 4reas nuevas,
encuentra diferentes objetos. Y los
objetos no son simplemente «saquitos
de oro», «ramos de fruta» o regalos de
puntuacién, sino objetos (tiles.
En Zelda y Metroid, el jugador estd
continuamente adquiriendo nuevos
objetos tiles o conocimientos, de
forma que las partidas no son nunca
iguales. Hay un cierto proceso de
aprendizaje. Asf conseguimos dar un
protagonismo al ingenio y la
improvisacién, ademés del que siempre
se concede a la habilidad (el Gnico
factor importante para los
desarrolladores de otras plataformas). Es
crucial que a lo largo del juego haya
puntos en los que el jugador piense: «sé
que puedo pasar de aquf, sélo tengo
gue averiguar c6mo».

ste es el truco que utiliza Nintendo
para que todos sus juegos provoquen
esa irresistible adiccién. No entiendo
c6mo puede costarles tanto comprender
esto a otros desarrolladores.

» 5 Super Mario 64 (N64 - 1996)

El juego cuyo desarrollo duré més de cinco afios (el proyecto comenzé como
un tftulo para SNES, con el adaptador Super FX). Ha conseguido tomar el
mundo de Mario y traducirlo a la tercera dimensién perfectamente (lo que no
es fcil, teniendo en cuenta las limitaciones que presentan los gréficos
poligonales). Ademés, la experiencia que Super Mario 64 ofrece es
verdaderamente tridimensional, ilimitada. Si echas un vistazo a sus
«equivalentes» de 32 bits (Crash Bandicoot, Rascal, Croc, etc) la diferencia
est4 clara. Mario 64 es el videojuego mas ambicioso jamés creado... y el mejor
juego del 97, segtn la E.C.T.S.

conrotLer 1
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UENTA

Inauguramos nuestra seccion de cartas. En ella
podras expresar tus opiniones mas feroces
sobre la revista y el mundo de Nintendo 64.

SUSPENSO EN
ARITMETICA

Magazine 64 me ha sorprendido muy
gratamente (ya soy suscriptor), pero no
entiendo muy bien vuestra forma de puntuar.
Me explico:

¢Cémo puede ser que Internacional Superstar
Soccer 64 obtenga un 92% cuando le dais por
Gréficos 9, Sonido 8, Tecnologia 9 y
Durabilidad 9? ¢ Como se explica que Turok
tenga una puntuacion final del 91% con
Graficos 5, Sonido 8, Tecnologia 5 y
Durabilidad 5? ;Qué relacién hay exactamente
entre las puntuaciones de cada apartado y la
nota final?

La verdad es que no suelo hacer mucho caso a
las puntuaciones que publican las revistas de
videojuegos. Cada usuario tiene sus gustos, es
imposible que todo el mundo esté de acuerdo
con vosotros.

Fernando Malvenda, Tarragona

Calcular el porcentaje final del juego a partir de
las puntuaciones de cada apartado no tiene

sentido. Hay aspectos que no quedan recogidos
en la columna de veredicto pero que se deben
tomar en cuenta a la hora de calificar
globalmente un juego: la capacidad que tiene
de ponerte al limite, la impresion que te causa
cuando lo ves, la «chispa»... Cuando un
cartucho posee ese algo especial, aunque no
sepamos exactamente qué es o donde estd, no
hay lugar para férmulas matematicas: Turok se
acaba pronto, repite los mismos gréficos de
principio a fin, carece de captura de
movimiento, esta técnicamente anticuado... ¢Y
qué? Es uno de los mejores titulos de la historia.
Es nuestro instinto de jugadores veteranos el
que nos lo dice. No obstante, si tu costumbre es

CUENTA,
CUENTA...,

Magazine 64, M.C. Ediciones, S.A.,
Paseo San Gervasio 16-20, entlo. 2*
esc. A. 08022 Barcelona

no hacer caso de las puntuaciones que se
publican y te da buenos resultados,
enhorabuena.

iAL CALABOZO
CON EL!

Soy un usuario que cree realmente en el poder
de la N64, y no me parece que juegos como
DDK le hagan justicia. No entiendo cémo
podéis dedicarle tantas paginas a juegos que
no se las merecen, habiendo otros como Blast
Corps o Wave Race (de los que no habéis
hablado casi nada).

David Salanueva, Mérida

Tu postura es muy respetable. De hecho, mas
de uno en la redaccion piensa como tu y por
eso las celdas de castigo de Magazine 64
(cariiosamente llamadas «saloncitos de
reeducacion») estan ahora mismo repletas. Pero
tanto ti como nuestros colegas disidentes tenéis
que comprender que no sois los Unicos usuarios
de N64. Hay mucha gente loca por DDK, gente
que agradece todas las paginas que le

%6 (22l




CUENTA...

dediquemos (ja algunos incluso les parecen
pocas!). Ademas, DDK es uno de los juegos que
mejor uso hacen del hardware de Nintendo 64,
aunque a ti te parezca lo contrario. Consuélate
pensando que la proxima vez tal vez
analizaremos exhaustivamente un titulo mas
acorde con tus gustos.

JUEGOS «BONSAI»

He sido usuario de Super Nintendo durante 4
afios y me compré la N64 en cuanto salié.
Aunque no puedo decir que me arrepienta,
creo que ha sido un error por parte de
Nintendo usar otra vez el formato de
cartuchos. Es obvio que Nintendo es un
excelente programador, como ha demostrado

con la conversion de Mario a los 64 bits, pero
seamos realistas: la animacion de un personaje
de «dibujos animados» es bastante mas facil
que la de uno que pretenda parecer real. Un
dibujo animado queda muy bien con cualquier
textura, pero intentar dar un aspecto creible a
un «ser humano» es algo mas complicado.
Para conseguir gréficos reales hacen falta un
montén de detalles, texturas y efectos de luz. Y
eso requiere bastante espacio.

Entre fabricar cartuchos gigantes o fabricar
juegos cortos, Nintendo ha elegido lo segundo.
Es lamentable pero comprensible: asi se
ahorran trabajo y costes de produccién. Turok
es de lo mejor que se ha hecho pero sélo tiene
8 niveles. En fin, que estoy encantado con el

hardware de N64 pero no con el software.
Espero que en el futuro se programen titulos
mas largos.

Daniel Rédenas, Bilbao

No estamos totalmente de acuerdo contigo: en
nuestra opinion, el problema de Turok no es
que sea corto, sino que la trama se resuelve de
forma lineal; es decir, que no tiene sentido jugar
en una pantalla que ya te has pasado porque los
pasos para superarla son los mismos cada vez.
Por otro lado, has puesto Turok como ejemplo
para hablar de juegos cortos y Mario 64 para
argumentar que al software de 64 bits le falta
realismo. Invierte el orden de esos ejemplos y te
habras contestado a ti mismo. s Necesitas otra
prueba irrebatible de tu error? GoldenEye.

EL NUMERO DEL GADOLINIO

A que no sabias que el 64 es el numero atémico del metal
gadolinio... {Ah, si? jMenudo listillo! Veamos otros ejemplos de la
importancia de esta magica cifra en la historia de la Humanidad.

WHEN I'M 64 (CUANDO TENGA 64 ANOS)
Una de las mas entranables canciones de The
Beatles. La compuso Paul McCartney para
celebrar el 64° cumplearios de su padre y esta
incluida en una de las maravillas pop de la
historia, el Sgt. Pepper's Lonely Hearts Club
Band. j64 arios! jLas puertas de la jubilaci6n!
iYuhuuu! Ninguno de nosotros tendra miedo
a retirarse: todo el dia libre para jugar...
Ademas, cuando tengamos 64 afios el
hardware de Nintendo tendra miles de bits.
jEstamos impacientes! (Bueno, no tanto).

UN ESPANOL EN LA CORTE DEL REY ARTURO
En 1964 se estren6 en Espaiia una pelicula
con ese titulo. Se basaba en el clasico de
Mark Twain Un yanqui en la corte del rey
Arturo. Desconocemos los detalles del
evento, pero parece ser que era de clara
inspiracion pop (pfff...). Afortunadamente, no
hemos sido capaces de conseguir ninguna
imagen del prodigioso evento contracultural.
Si alguien las tiene, que no nos las envie.

AJEDREZ

64 son las casillas que tiene un tablero de
ajedrez. De momento, no sabemos de ningun
juego de ajedrez para la Nintendo 64. Cuando
te canses de la consola... jQué ocurrencia
mas absurda! Cambiemos la frase: si alguna
vez hay un corte de fluido eléctrico en tu casa
o se te estropea la consola, prueba a jugar al
ajedrez con el gato. Si os aburris contiis las
casillas y cada vez que lleguéis al 64 suspirais
en honor de la Nintendo...

Si se te ocurren més pruebas de la relevancia histérica del nimero 64, escribe a El nimero del gadolinio,
Magazine 64, M.C. Ediciones, S.A., Paseo San Gervasio 16-20, entlo. 22 esc. A. 08022 Barcelona.
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FIFA'5E

JUEGA CON...

¥ PARTICIPA EN EL SORTEO DE 10 N64 TRIDENT
PAD DE LOGIC 3. RESPONDE CORRECTAMENTE A
NUESTRAS PREGUNTAS, RELLENA EL CUPON
ADJUNTO Y ENVIALO A CONCURSO FIFA 98,
MAGAZINE 64, PASEO SAN GERVASIO, 16-20, ESC.
A ENTLO. 24, 08022 BARCELONA ANTES DEL
PROXIMO 1 DE ABRIL.

CONCURSO

A- ;Cuantos famosos estadios se han recreado en FIFA:
Rumbo al Mundial 98?

B- ¢Cuantas selecciones nacionales y cuantos clubes
incluye el juego?

CON EL EXTRAORDINARIO SIMULADOR DE FUTBOL FIFA: RUMBO AL MUNDIAL 98, ELECTRONIC
ARTS RINDE HOMENAJE AL GRAN ESPECTACULO DE NUESTRO TIEMPO.

EL N64 TRIDENT
PAD ROMPE

| MOLDES POR SU
ADAPTABILIDAD Y
| DISENO
| ERGONOMICO, Y
REUNE TODO LO
RESPU ESTAS: -------------------------------------------------- I NECESARIO pARA
[ SACAR EL MAXIMO PARTIDO
........................................................................ DE FIFA: RUMBO AL MUNDIAL
| 98: NUEVE BOTONES DE DISPARO; POSIBILIDAD DE SER
UTILIZADO COMO PAD ANALOGICO Y DIGITAL, CON
NOMBRE:: «rammammmmmsnmassssssmmsmmmems | UN STICK ANALOGICO 3-D; Y SOPORTE PARA TARJETAS
I DE MEMORIA Y RUMBLE PAK.
m 1. PUEDE PARTICIPAR POR PERDIDAS DE CORREOS.
DOMICILIO: ...ceeerecerecrrererenrm s e s e e raranans | g CUALQUIER LECTOR QUE NO o ey e e
1 o B Gha . P
POBLACION: ..o iiieiiirriiiceisererecnneensaresanennnses I \z’ (DUALCQCER TRABAJADOR O 4. EL NOMBRE DE LOS
o COLABORADOR DE ESTA GANAPORES SERA PUBLICADO
i l v EDITORIAL. EN PROXIMAS EDICIONES DE
CODIGO POSTAL: ....cocuerrrreereeeennreeseesesns | & 5 NOEXSTENPREWOSEN o o
(=Y N.\ETALICO ALTERNATIVOS. 5. LA DECISION DE LOS JUECES
) I ﬂ SERA INAPELABLE.
PA'S w 3. LAS RESPUESTAS DEBEN "
................................................................. I < RECIBIRSE EN LAS OFICINAS DE 6 LA PARTICIPACION EN ESTOS
l a MCEDICIONES S.A. EN EL i(zEJ:TLLngLIg\EPﬂ::SANLgRMAS
- PLAZO INDICADO. NO SE
TELEFONO: .................................................... I 3 ACEPTARAN RECLAMACIONES ANTERIORES.
|
|
|




:PROBLEMAS?

LYLAT WARS

El jefe facil en Corneria te sorprende con algunas
bonificaciones que estan pidiendo a gritos que te las
agencies.

1. Vuela directamente entre sus piernas y haz un tirabuzén (tira hacia atrés y
pulsa C-lzquierda). Tras dar la vuelta completa, volverés a pasar
entre sus piernas. Hazlo sin dispararle y aparecera una vida extra
en forma de Arwing.

2. Dispara a su pata derecha y aparecera una
bomba entre sus patas.

3. Dispara a su pata izquierda y lo que
aparecera sera un anillo.

No te pases con los disparos, porque el pobre es

un poco esmirriado. Si te excedes, destruirds sus
patas y lo perderas de vista.

» gyr;g " ; d :
£ SGRENDATL AORDDETOS” CAMBOS EAarttls
BEELD \NACE: THE -
T P " COMBINABLES ESPECIALES
D ARK AGE «Choque de tren» - = + A + C-izquierda (s#gues}
quieres con A + C-izquierda x2) v

JUEGA COMO GRENDAL Lesion severa - A + C-izquierda
Porrazo con antebrazo - «, =, A E
Para jugar como Grendal, uno de los personajes Golpe alto - = + A + C-izquierda ;

ocultos, empieza en el modo de dos jugadores. Uno A e ‘
de los contendientes debe tener tres victorias ~ INDEPENDIENTES ESPECIALES N 2 ST

en su haber. Entonces, en el siguiente Terremoto - A + S + C-derecha

combate, escoge Executioner en la pantalla Super Impacto - + , =, C-izquierda

de seleccién y mantén apretado START. Verds ~ Hombro-ariete - —, —, C-izquierda

que aparece Grendal. No sueltes START El Toro - <, A+ C-xzquuerda. C-izquierda :

mientras pulsas el botén A para «Tratamiento ferroviario» - A + C-izquierda, A + C-

seleccionarlo. izquierda, A + C-izquierda g

COMBOS AVANZADOS

COMBOS INTRODUCTORIOS (4 impactos) - A, A + C-izquierda, A + lezquletfdh

Super Pufietazo - + + C-izquierda A + C-izquierda §

Rodillazo - + + C-derecha (7 impactos) - <+ C-derecha, C-derecha' -+
| Aéreo - Durante un salto, pulsa A a punto de A, A + C-izquierda, A + C-izquierda, A \

tocar el suelo. rda, A + C-izquierda
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Después de resolver todas tus dudas en nuestro
especial del pasado mes, ain nos queda GoldenEye
para rato. Esta vez te ensefiamos a pasarte el juego,
pantalla por pantalla, en un tiempo récord. jAh!, y los
dos niveles secretos... Y los trucos de cada pantalla... Y
el modo multijugador... No te lo mereces.

i has tenido la desgracia de nacer con diferente. Para lograr activarlo, tienes que superar
un cerebro prodigioso, es probable que las pantalla en un tiempo determinado --el que
ya te hayas pasado las 18 pantallas de pone en «Target»-- y con un nivel de dificultad
GoldenEye. De ser asi, lamentamos ser especifico. Si lo consigues, en el menti principal
nosotros quienes te anunciemos la (donde estén Select Mission y Options) aparecera
mala noticia: no has visto ni la mitad. un tercer mensaje: Cheat Options. Ya podrés
Al finalizar un nivel aparece en pantalla el informe activar o desactivar tu nuevo truco siempre que
completo de cuanto has hecho. Uno de los datos quieras. Parece sencillo ¢no?
que se especifican es el tiempo que has tardado en Si asi lo crees, puedes saltarte estas seis paginas,
realizar la mision; otro, el tiempo récord (si es que pero no tardarés en volver... Aqui te ensefiamos
en alguna otra ocasion has superado la misma coémo hacerte con todos los trucos, la forma de
pantalla mas répido). Sin embargo, a veces aparece  acceder a los dos niveles extra y las mejores
una tercera marca denominada «Target». No sabes  estrategias para achicharrar a tus amigos en el
lo que es, ¢verdad? Pues presta mucha atencién: modo multijugador. ; Conseguiremos esta vez
cada nivel de GoldenEye esconde un truco saciar tu sed de conocimiento?

NIVEL 3: NIVEL 4:
RUNWAY SURFACE

Truco: Cabezas grandes o
Dificultad: Agent »
Tiempo: 5:00

Sal por la puerta que tienes delante nada
mas empezar, baja por la izquierda, toma la
llave de la caseta, y ve directo al aeroplano.
Yendo al descubierto te daran dos 6 tres
balazos, pero no es necesario que te
defiendas. Puedes conseguirlo sin disparar ni
una sola vez en menos de 35 segundos. Es
el truco mas sencillo de conseguir, y no

NIVEL 1: DAM

Truco: balas de pintura ¢ Dificultad: Secret
Agent * Tiempo: 2:40

Avanza sin esperar al

camion, haciendo caso

omiso de los guardias y

disparando solo a los que se

interpongan en tu camino.

Después de pasar la doble

puerta de seguridad, acaba

lo antes posible con el

guardia y la alarma hacia la

que éste corre. Contintia

(sin entretenerte con los

guardias de las torretas)

limitandote a abrir las

puertas, freir las alarmas y

salir pitando. Si lo haces bien deberian sobrarte unos segundos (nosotros
lo hemos logrado en 2:20). jRecuerda que no hace falta instalar el
moédem en este nivel de dificultad!

Truco:{invencib

* TiempodT2:65-

5 Sal corriendo del lavabo y baja las escaleras.
. Gira a la izquierda al llegar a abajo, mata al
) guardia que hay tras la puerta y hazte con su
g llave de seguridad. Vuelve al pasillo principal,
7 activa la consola de apertura a distancia,

necesitaras una refinada punteria cuando las
cabezas de tus enemigos midan un metro.

Truco: Lanzagranadas de
potencia doble «
Dificultad: Secret Agent ¢
Tiempo: 3:50

Completa la mision de forma normal, pero
no te pares a eliminar a nadie en modo

elimina a los tres soldados que vendrén a por ti
al entrar e ignora a todos los demas. Busca por
los laboratorios al doctor Doak, y sal corriendo

francotirador. Si usas la PP7 con
silenciador, apenas encontraras enemigos

cuando éste empiece a hablar. Utiliza el decodificador de la puerta e
instala las cinco minas en los tanques mientras 006 te larga el discurso.
Espera a que se aparte, haz estallar los depésitos y sal zumbando... Es
terriblemente dificil.

y podrés correr sin parar cumpliendo
todos los objetivos. Asegurate de recortar
camino en las esquinas yendo campo a
través. Deberian sobrarte diez segundos...
si conoces el terreno palmo a palmo.
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NIVEL 5: BUNKER NIVEL 6: SILO

Truco: Lanzacohetes de potencia doble ¢ Dificultad: Truco: modo Turbo Dificultad: Agent ¢ Tiempo: 3:00
00 Agent ¢ Tiempo: 4:00

Otra misién agitadita. No hay ninguna forma especial de recortar tiempo, tan sélo
cumplir los cinco objetivos sin entrar en habitaciones innecesarias y no parar de
correr bajo ninguna circunstancia. Te hara falta conocer el escenario a la perfeccion
para lograrlo. Si lo has estudiado debidamente, deberian sobrarte entre diez y
quince segundos. Recuerda, no obstante, que en el nivel 00 Agent los enemigos
tienen buena punteria...

Bond: Disable the securityl
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Aqui si que deberds correr como las balas. Tan sélo puedes parar a recoger las
tarjetas para abrir puertas (las que tienen los cientificos). Dispara al minimo ndmero
de guardias posible, sélo a los que te impidan avanzar, y no te preocupes demasiado
por tu salud: encontraras dos escudos de energia (Armour) por el camino. Andarés
un poco apurado, pero con suerte te sobraran entre cinco y diez segundos.
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NIVEL 7: FRIGATE

Truco:(Modo multijugador sin radar 3
Dificultad: Secret Agent* Tiempo: ¢ 430

Hay varias rutas validas a

través del barco, pero la

mas réapida es la siguiente:

gira a la izquierda al

principio, después hacia

arriba y luego baja las

escaleras en direccion al
helicéptero. Toma la

entrada central, que )
lleva a la sala de maquinas. Una vez alli, el camino para
desactivar la segunda bomba en el puente de la nave y
rescatar a los rehenes que quedan es bastante recto. La
clave, una vez mas, es disparar sélo lo imprescindible.

NIVEL 9: BUNKER

NIVEL 8: SURFACE 2

Truco Pequeno Bond ¢ Dificultad: 00 Agent °
Tiempo: 3+

Sobra mucho tiempo, ya
que el escenario esta
oscuro y resulta facil
perderse. La clave es jugar
una vez, con tranquilidad,
para memorizar el terreno.
Después sélo tienes que
completar todos los
objetivos dejandote guiar
por tu instinto y tu
infalible sentido de la
orientacion. Te sobraran
unos 30 segundos.

Truco: Lanzar cuchillos ¢ Dificultad: Agent ¢ Tiempo:

A estas alturas, una mision en modo Agent
deberia ser coser y cantar. Cumple los dos
objetivos a toda velocidad, sin parar a «salvar
almas» a nadie. Te vas a enterar de lo rapido
que pasan 90 segundos. Si logras atravesar el
nivel sin parar en absoluto te sobraran unos 30
segundos (Natalya te sigue automaticamente
cuando la liberas de su celda). Cuanto menos
dispares, menos guardias te oiran. Recuérdalo.

Secret Agent---Fiemipo: 3:15

Esta es una de las misiones

con el tiempo mas

ajustado. Si haces todo a la

perfeccion apenas te

sobraran unos segundos.

Completa los objetivos sin

pararte a matar a nadie. El

camino mds rdpido para

llegar al vertedero es

yendo pegado a la pared

derecha después de hablar

con Valentin. Una vez

hayas desenmascarado a

Janus ante la estatua de Lenin, regresa sin separarte de la pared
izquierda. Despierta a Natalya y ve directamente hacia abajo: para
cuando llegues habra explotado el helicoptero. Recoge la grabadora
y sal pitando.

Truco: cohetes enemigos ¢ Dificultad:
Agent ¢ Tiempo: 1:45

Ve rapidamente a la izquierda y monta en el tanque

(sin parar a hacer practicas de tiro con nadie). Sal por

la puerta, gira a la derecha y sigue por la calle sin parar
en ningn momento (todos los caminos llevan a la
salida, y sobra bastante tiempo). En pantalla aparece
una cuenta atras: si llegas al final del nivel antes de que
el cronémetro marque tres minutos y 25 segundos lo

habras conseguido. No es complicado.

Esta es la mision con el tiempo mas apretado de todas. Dispara al
guardia de la derecha, sal de la habitacion, corre recto y gira a la
derecha al llegar al final. Entra, gira a la izquierda, después a la
derecha y a continuacién sal por la dnica puerta que veas en la pared
de enfrente. Baja por las

escaleras, toma el primer

pasillo de la derecha y sal

por la puerta que hay al

fondo a la izquierda. Alli

encontraréds a Mishkin.

Abre la caja fuerte

después de hablar con él,

sal por detras y sigue el

pasillo hasta la estancia

del fondo. Destroza la

ventana y escapa. Facil.




NIVEL 13: DEPOT

P — o
Truco:‘animacion lenta™» Dificultad: Secret

Agent ¢ Tiempor 1:30

Es muy poco
tiempo, pero tres
de los objetivos
estan juntos al
final. No hace falta
nada especial, tan
sélo eliminar los
canones
automaticos de la
sala de ordenadores
lo mas rapido
posible. Ignora a
todos los soldados
y te sobrardn unos
cinco segundos.

Truco: cuchillos de caza de potencia doble °
Dificultad: Agent  Tiempo: 3:45

Es un nivel muy largo

para acabarlo en menos

de cuatro minutos, asi

que evita a tantos

guardias como puedas.

Los tres chalecos

antibalas que encontrarés

por el camino te

permitirdn soportar unos

cuantos tiros. Aqui es

mas importante la

velocidad que la salud.

Instala todas las minas en

el puente para despachar

lo méas rapido posible a Xenia y no esperes a Natalya (aparecera a tu
lado cuando salgas del nivel). Si avanzas en zig-zag --con el stick y
los botones laterales C-- recibirds menos impactos.

NIVEL 17: CAVERNS

Truco: RC-P90 de potencia doble ¢
Dificultad: 00 Agent ¢ Tiempo: 9:30

Otra de las dificiles.
Ve por el camino
secreto que hay tras
los armarios y llegaras
al objetivo B. No uses
el modo francotirador
en las pasarelas,
dispara mientras
corres. Como en
Control, no hay
ningln truco para
ahorrar tiempo:
tendras que acertar a
todo mundo en la
cabeza y moverte a
toda velocidad.
Atencion: la lentitud
de las puertas dobles
no permite la tactica
habitual de evitar a
los enemigos y correr.
Cuidate, Bond.

NIVEL 14: TRAIN

Truco: Silver PP7 ¢ Dificultad: 00 Agent »
Tiempo: 5:25

Es un truco muy dificil,
pero merece la pena de
verdad: jla Silver PP7
apunta directamente a la
cabeza de tus enemigos!
Aqui si que tendras que
recorrer el tren entero
cargandote a todo el
mundo, pero deberas
hacerlo répido. Si logras
llegar hasta Natalya con
unos tres minutos de sobra
lo habras conseguido.
Disfruta de tu argéntea
pistola.

NIVEL 16: CONTROL

e ——

nicion infinita 4 Dificultad: Secret
Agent ¢ Tiempo:-10:60—

Con 10 minutos de tiempo no deberias tener ningtin problema.
Cumple todos los objetivos mediante el procedimiento normal.
Avanza sin parar, cargandote sélo a los guardias que se crucen en tu
camino. Si acabas con las tres ametralladoras automaticas del
principio antes de un minuto, no te costara demasiado conseguirlo.

Boris: Please don't shoot!
Trevelyan made me dgliti

NIVEL 18: CRADLE

Truco: Gold PPK ¢ Dificultad: Agent ¢
Tiempo: 2:15

Toma el armour del principio y atraviesa corriendo la plataforma
colgante sin parar de disparar. Recoge toda la municién del suelo y
baja por el pasillo hasta la sala central de la izquierda. Después de
volar los dos cafiones automaticos y el terminal (objetivo A), sal por
la puerta opuesta y dispara a Trevelyan hasta que empiece a hablar.
Siguele cuando salga

corriendo y disparale

otra vez (hara otro

comentario). Repitelo dos

veces mas. Cuando hable

por cuarta vez («Finish

this job»), la musica

empezara a sonar mas

rapido y Trevelyan llegara

hasta el centro de la

plataforma colgante. Ve

tras él y tiralo de la repisa

para acabar. La clave para

hacerlo répido reside en

esperar entre sus comentarios antes de disparar, en lugar de
acribillarlo a balazos.
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Es imprescindible que
aprendas a utilizarlos.
Podrés doblar las
esquinas de lado, de
forma que verds a los
enemigos antes que
ellos a ti. Con R+C-
abajo te puedes
agachar y esconderte
tras una caja. Pulsando
R+C-abajo+C-lateral te
asomaras por un lado
de la caja sin
incorporarte.
Igualmente, pulsando
R+C-abajo y soltando
ambos a la vez,
permaneces agachado
hasta que vuelves a
pulsar R. Es estupendo
para desplazarse a ras
del suelo en niveles
como el 14 (Train). En
misiones como la 15
(Jungle) escondete tras
los arboles y pulsa
R+C-lateral para
asomarte, dar un tiro y
volver a esconderte. La
adrenalina te hard
burbujas cuando las
ametralladoras
automaticas hagan
saltar los pedazos de
corteza del tronco tras
el que estés.

‘ wne
* Puedes detonar una
mina de control remoto
sin usar el reloj. Basta
con pulsar Ay Bala
vez. Se ahorra tiempo.
» Si colocas una mina
en una ventana o un
panel de cristal, al
detonarla el cristal
saltard porlos aires,
pero la mina
permanecera alli. La
podras accionar otra
vez.

e Vuela una
computadoravy,
después, ponle tna
mina. Se volyvera negra
y flotara en el aire en
lugar de caer al suelo.

® En modo Secret
Agent 6 00 Agent,
escoge el nivel Facility.
En uno de los
laboratorios hay un
cientifico que, al
dispararle en la
muneca, te tira una
granada. jQué caracter!
e Si en e modo 00
Agent disparas a un
médico en un brazo o
una pierna, sacara una
pistola para dispararte.
Y tienen buena
punteria.
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NIVEL 19: AZTEC

&r<J ALRESCATE

Este tipo tan
guapo es Tiburdn,
indeseable donde
los haya. La mejor
forma de acabar
con €l es
descargarle
grandes cantida-
des de plomo a la
menor distancia
posible.

s: a) Reprogramar transbordador
b) Lanzar la nave

Truco: Laseres de doble potencia ¢ Dificultad:
Secret Agent ¢ Tiempo: 9:00

Paso 1
Comienzas el nivel en una pequefia alcoba, de cara a la salida. Hay
dos guardias Moonraker a tu izquierda y uno a la derecha. Octipate
primero del de la derecha, y después de los otros dos, que vendran
hacia ti. Sigue hasta la puerta secreta que hay en la pared del fondo
(tiene una textura més clara que las otras paredes). Detras hay cinco
guardias: dos en el pasillo y uno en cada una de las tres direcciones.
Elimina a estos tres Gltimos con la mira telescopica. Después
encontraras una segunda puerta con cinco guardias mas. El del fondo
a la derecha debe ser el primero en caer. Los demds vendran corriendo
al oir los tiros.

Paso 2
Dispara a la computadora grande de la esquina derecha y se abrira.
Elimina a los guardias del pasillo y después, al final, ponte frente a la
mesa negra y dispara. Apareceran dos guardias; matalos y vuela el
ordenador de la derecha. Pasa a través de €l y entra en los pasillos.
Encontraras un escudo de energia al fondo a la derecha, pero ten
cuidado con los dos cafiones automaticos y los cuatro guardias. Entra
en el sector del final y utiliza la mira telescopica para volar el primer
cafion automatico que verds (arriba, a la derecha de la salida), y para
matar al guardia escondido en la parrilla vertical, al otro lado del
vestibulo. Después tendras que eliminar los otros cafiones automaticos
y los guardias utilizando las cajas como cobertura (lee el apartado
«Los Botones C» de la pagina anterior).

Paso 3

Gira y sube por la escalerilla. Una vez arriba, activa la consola para
cerrar el espacio de residuos de la lanzadera. Vuelve atras, déjate caer
y atraviesa la rejilla opuesta; ve a las escaleras y encontrarés a Tiburén
en el pasillo largo. Acorralalo en el corredor estrecho, acércate a él y
empieza a disparar. Cuando lo hayas eliminado, recoge su tarjeta y
vuelve a la sala principal de control (una sala bastante oscura). Toma
la cinta DAT y carga los datos en el ordenador de la izquierda.
Objetivo A cumplido.

Paso 4
Vuelve por la sala grande y gira a la derecha. Utiliza el Launch
Protocol Data en el ordenador vertical gris. Comenzara una cuenta
atras de 30 segundos para el lanzamiento. Vuelve por la escalera
vertical de la misma sala después de eliminar a los guardias (de lo
contrario te dispararan mientras subes). Cuando llegues arriba activa
la computadora que abre las puertas de los residuos y espera los diez
segundos que quedaran de la cuenta atrés. La nave despegara con los
datos de navegacion que has cambiado y jmisién cumplida!

@ -.6.- N° 3

' comienza en la

Modo uItijugador

Los Niveles

CAVES -

Ubicacién del
armour y de la
Golden Gun:

caverna grande (la

que es mitad verde y mitad dorada).
Dirigete al lado dorado y sube por el
banco. Alli encontraras la pistola de oro y
el primer chaleco antibalas. Continta
pegado a la pared izquierda, sube por el
segundo’banco y sigue por la derecha: el
segundo chaleco estd a la vuelta de la
esquina.

TEMPLE

Ubicacién del armour: Desde el centro del
nivel (la sala cuadrada que estd iluminada
por el sol), ve por la salida central. Al final
del pasillo recto encontraras dos chalecos.
Ubicacién de la Golden Gun: estd justo en
el centro de la cdmara soleada. Es dificil de
ver incluso cuando estas encima, asi que
presta atencién.

Elimina los soldados de la primera seccion
utilizando la pared como cobertura.

WATER CAVERNS

Ubicacién del armour: El primero se encuentra
en el nivel superior de la pasarela principal, la
que se extiende de un extremo a otro del sector.
El segundo chaleco antibalas esta en la sala
grande, después de acabar la pasarela principal
(donde esta Wade
en la partida de un
jugador).
Ubicacion de la
Golden Gun: En la
pasarela principal
que hay debajo del
primer chaleco.

COMPLEX

Ubicacién del armour: El primer chaleco est4 [
entre los dos pasillos rojos, justo después de la
sala donde los haces de luz entran por la
claraboya del techo. El segundo chaleco esta en
uno de los dos patios cerrados del piso inferior. Y
el ultimo, en el pasillo amarillo del primer piso.
Ubicacién de la Golden Gun: En el pasillo
opuesto al corredor amarillo del primer piso.
Atencién: algunos pasillos tienen cédigos de
color, lo que facilita seguir la pista de los otros
jugadores si conoces el escenario, (es un sistema
similar al de los cuadrantes de colores en el juego
de globos de Mario Kart).

NIVEL 20: EGYP

a) Encontrar la pistola de
oro

b) ¢Derrotar al Baron
Samedi?

Truco: todas las armas de

fuego ¢ Dificultad: 00 Agent

e Tiempo: 6:00

Paso 1

Desde donde empiezas, avanza pegado a la
pared derecha hasta el final de la cimara.
Mata a los dos guardias y sigue adelante
hasta la sala mas pequefia. A la derecha veras
una salida oscura que lleva hacia la cdmara
donde esté la Golden Gun. Entra despacio y
se abriré la caja. Mira abajo y veras que el
suelo esta cubierto por baldosas cuadradas.
Sithate sobre la primera y sigue esta
secuencia: dos a la izquierda, dos adelante,
tres a la derecha, dos adelante, una a la
izquierda, una adelante, una a la izquierda,
dos adelante y dos a la derecha. Ya tienes
pistola de oro. Los cuatro cafiones
automaticos de enfrente se destruiran.



LIBRARY/BASEMENT/STACK

Ubicacién del armour y la Golden
Gun: Los niveles Basement y Stack son,
B basicamente, dos mitades separadas
. del nivel Library. Desde corredor que
une el nivel Basement con el piso
inferior (nivel Stack), sube y sigue la
pared verde de la derecha hasta llegar
a una puerta secreta que tiene un color
un poco mas claro. Abrela, recoge el
' chaleco y ve a la puerta secreta del
; . lado opuesto. Hay otras dos puertas
secretas: tras ellas encontrards dos patios cuadrados. Ve a la izquierda para
ascender a la parte superior y encontraras el segundo chaleco y la Golden
Gun. En el nivel Basement, busca la primera cuesta que une los dos
niveles, gira en el primer pasillo a la derecha y camina hasta el fondo. Allf
podras recoger otro chaleco. Si vuelves a girar a la derecha en el primer

corredor, llegards hasta otra Golden Gun. -
FACILITY

Ubicacion del armour: Hay un chaleco al final del
pasillo que tiene laboratorios con depésitos de
combustible a'ambos lados. El otro esta justo
debajo de los lavabos.

Ubicacién de la Golden Gun: En los lavabos.

TIAN

Paso 1

Sal de esa camara (blandiendo tu flamante
pistola) a través de otra puerta de piedra que
se encuentra en la parte izquierda de la
estancia (después de recoger el escudo armour)
y déjate caer en la sala central. En el extremo
opuesto encontraras al barén Samedi, vestido
de frac y con un sombrero blanco. Dispérale
desde lejos y morird... durante un momento.
Vuelve al drea donde comenzaste el nivel y te
toparas con Samedi de nuevo. Matale (otra
vez) desde lejos. Cuando lo hayas hecho, el
escenario se oscurecerd y Samedi, que
oficialmente atin no estd muerto, cambiara sus
dos Cougar Magnum por un par de laseres
Moonraker.

Paso 1

Ve a la antesala de la izquierda y entra en el
pasillo estrecho. De nuevo a la izquierda
encontrarés otro chaleco antibalas. Regresa al
camino que conduce a la Golden Gun y
dirigete a la salida estrecha que verés a la
derecha, justo antes de las escaleras. Dards con
un gran templo con el suelo azul y, después,

Personajes

Hay pequefias diferencias
entre el comportamiento

de los distintos

tocarle.

ARCHIVES

Ubicacién del armour: Desde la sala donde
capturan a Bond en la partida de un jugador, sal
por la puerta y avanza hasta el final. Encontraras
el escudo de energia en el centro de la sala del
fondo.

Ubicacién de la Golden Gun: En el pasillo que
une las habitaciones del fondo a la derecha.

con una estancia parecida (mds pequefia). Aqui
encontrards --¢lo adivinas?-- a Samedi, junto a
otro escudo de energia. Matalo de una vez por
todas...

...¢0 volvera a aparecer...

personajes, pero no son
muy significativas. Por
ejemplo, Tiburén es algo
més fécil de matar con un
tiro en la cabeza, gracias a
su careto grande y
deforme. Por su parte,
Oddjob es bajito y tiene
la cabeza a la altura de la
cintura de los demas
personajes. Muchas balas
le pasan por encima sin

Ubicacién del armour: En la seccion azul/roja

de las ametralladoras automaticas estd el

primero. Sal recto de la prision a través de las

puertas dobles hasta el final y gira a la
izquierda para encontrar el otro.
Ubicacién de la Golden Gun: En la sala de
control.

P -

Pensabas que ya habias acabado con
el viejo barén, ¢verdad? Cuando
salgas corriendo del templo, espera
un momento y verds cémo sale tras
de ti.

Recuerda dénde esta el
armour en cada nivel y
manténte cerca en los
tiroteos, asi podras
recuperar el 100% de
tu energia cuando te
hayan alcanzado. Sera
dificil acabar contigo si
conoces los niveles.

Puedes conseguir que
tres jugadores elijan el
mismo personaje: En la
pantalla de seleccion,
deja que el cuarto
jugador escoja antes
que los demas. Vuelve
a la pantalla Options y
cambia el ndmero de
jugadores'de cuatro a
tres. Regresa a la
pantalla de seleccion, y
deja que el jugador
cuatro escoja el mismo
personaje que el tres;
después eligen el uno y
el dos. Vuelve a
cambiar el nimero de
jugadores de tres a dos.
Repite el
procedimiento,
escogiendo el personaje
del jugador cuatro y
después sal. Una vez
més, de dos a uno.
Ahora regresa a |a
pantalla de Options y
pon otra vez cuatro
jugadores. En la
pantalla de seleccién
deberia haber tres de
ellos con el mismo
personaje.

Presta atencién a los
objetos inflamables: son
perfectos para
explotarlos cuando hay
un enemigo cerca.
Ademas, las cajas de
dinamita son més
grandes y no se
mueven. En cualquier
caso, no las uses para
esconderte... por si
acaso.

Las tres armas mas
potentes del juego
pueden atravesar las
puertas. Consigue
hacerte con una Cougar
Magnum, un rifle de
asalto AR33 o un RC
P90 y podras abatir a
tus enemigos se
escondan donde se
escondan. jAh! La onda
expansiva de las
bombas, las granadas y
los cohetes también
atraviesa las puertas.
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AL RESCATE

Como aprovechar al
maximo tu moto en...

EXTRENME

chmasnada velocidad para la salud? Ponte en
nuestras.manos y agarrate fuerte.

xtreme G: una carrera vertiginosa a través de
explosiones, disparos y mares de adrenalina que te
pondra el flequillo de punta. Parece dificil ;no? Eso es
que entiendes la idea.

Posiblemente, éste es uno de los juegos mas rapidos que jamas
hayas visto. Al principio, cuando pasas todo el tiempo chocando
contra las esquinas, puede parecer incluso demasiado rapido. Sin
embargo, con mucha practica y una buena comprension del
funcionamiento de las motos, conoceras la experiencia méas
intensa y emocionante de tu vida. Y si a esto le sumas disparos,
bombas, misiles y enemigos... estaras jugando a Extreme G.

Analizamos Extreme G
pRECEDENTEs EN -.6-4 en nuestro ntimero 1.




En el carril adecuado

Extreme G ofrece una experiencia muy diferente a la de otros
juegos de carreras. Aqui estds «encerrado» en los circuitos, ya
que a ambos lados de la pista hay campos de fuerza invisibles
que te impiden salir. Estas vallas electromagnéticas son una
concesion de disefio para dotar de mas velocidad al juego; es
importante comprender estos pardmetros para ganar la partida en
Extreme G. Como el
recorrido esta
restringido a la
pista, la competicion
se convierte en un
reto increiblemente
tenso en el que
tendrds que
aprender a esquivar
obstaculos, disparar
y cubrirte casi por
reflejo.
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La moto sélo gira un
maximo de 90°, por lo
que es imposible dar
la vuelta y correr en sentido contrario. Esta es otra de las
caracteristicas del juego pensadas para mantener la velocidad al
maximo. Por suerte, no sélo tienes las funciones basicas
izquierda/derecha y acelerar/frenar, sino también un quinto
control: el powerslide. Este es tu mejor aliado en el loco mundo
de las carreras del futuro. Se usa con el boton frontal derecho del
control, y su efecto es inclinar y plegar ligeramente la moto para
dar un viraje
extra que
permite no
perder rapidez
en las curvas. Es
esencial cuando
tienes que
doblar esquinas
en angulo recto
o para esquivar
misiles y
adelantar a tus
rivales incluso en
los tramos
estrechos.

Ballet sobre el asfalto

No solo debes
evitar las colisiones
contra obstaculos:
las paredes y el
mencionado
campo de fuerza
también frenan la
moto. El dafio que
causan los ataques
enemigos es nulo,
ya que todas las
motos son
indestructibles;
cuando recibes un
determinado

numero de impactos, desaparecen tus escudos y cualquier nuevo
ataque efectivo te frenard en seco. Naturalmente, tu objetivo es
evitar esos proyectiles para que no te frenen: aqui lo tnico
importante es la velocidad. Necesitaras familiarizarte al maximo
con los circuitos. Es vital saber en todo momento dénde esté la

siguiente esquina.

Nitros

Tu vehiculo lleva tres nitros
(turbos) por carrera. Ten
muchisimo cuidado con ellos
porque te disparan a una
velocidad demencial. Lo mejor es
que los reserves para rectas y
saltos. Cuando conozcas bien un
circuito, puedes usar nitros para
subir por una de las paredes
invisibles: esta técnica te
permitira tomar curvas sin frenar

y adelantar hasta en las peores circunstancias.

LAS TRAMPAS
NUNCA LLEVAN A
NINGUNA: PARTE
Mentira; si que lo hacen.
Bueno, son mds bien
trucos:

Si acabas una
determinada etapa con
cierto nivel de dificultad,
la CPU te da una
contrasefia (password). Si
introduces esta
contrasena (en
mintsculas) como tu
nombre, recibirds diversos
premios. Estos son los que
hemos descubierto hasta
ahora:

roller: convierte todas las
motos en piedras.
fisheye: distorsiona la
vision de la camara.
magnifiy: amplia el
tamano de todos los
elementos del juego (da la
sensacion de lentitud).
banana: siempre tendras
un powerslide.

wired: transforma el
escenario en graficos
aldmbricos.

stealth: las motos se
hacen invisibles y solo
puedes identificarlas por
su sombra.

antigrav: pone el juego
cabeza abajo y se
invierten los controles.
ghostly: el fondo se hace
transparente.

xtreme: el juego acelera
aln mas.

uglymode: aumenta el
tamario de los pixels.
nitroid: tendras un misil
cada pocos segundos.

Aqui hay algunas
contrasenas:

51GG95: todos los niveles
y la moto Roach.
61GGB5: todo lo anterior,
mas la moto Neon.
B1GGD5: todo lo anterior,
mas el circuito secreto.

Un truco més: en modo
Shoot 'em up utiliza el
nombre «fergus». Las
motos enemigas tendran
unas cabezas horribles. Es
muy divertido.
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Una moto para agresivos. Combina
unabueRaAcaliaion. sogelocidges
maxima enorme y una potencia de
fuego excelente. Es el instrumento
perfecto para los maniacos de los
misiles. El inconveniente es que, al
estar construida para tacticas
ofensivas, es dificil de manejar y tiene
pocos escudos. Utilizala s6lo si
conoces €l circuito a la
perfeccion.

Para los mas experimentados.
Rana combina una aceleracion
lenta con una velocidad méaxima

e ¢

muy aceptable. Las armas son
M,'&mmw

los escudos escasean. Si eres un

experto de Extreme G, este
cacharro puede llevarte a la
victoria sin problemas.

Una curiosa mezcla de
prestaciones. Parece disenada para
llevarilavelocidad al maximo, pero
tiene una aceleracion muy mala.
La velocidad maxima y la
maniobrabilidad son espléndidas.
Dado que también esta equipada
con un buen arma, se ajusta a
todos los estilos de conduccion.

Aungque se la supone para

principiantes, Khan es ideal para

todo el mundo. La conduccion es

de una dificultad media, ya que |
RO TSRO | CETg—

con una velocidad maxima muy |

elevada. Si confias en tu

habilidad, los escudos de

proteccion no te dejaran perder

posiciones.

Roach es una maquina casi perfecta
para cualquier pista, supera a las
anteriores en todos los aspectos.
Ofrece excelentes resultados en
cualquier modo de juego. Sin
embargo, cuesta un poco
acostumbrarse a su increible
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B Otra moto-popurri. Tiene una A e Otra opcion ideal para una

T e ; a::l'a el 9*?Wa il , A 58 conduccion:de tipo ofensivo;
No\oaa [ maniobrabilidad, pero es bastante | ) Bastante parecida a la Apollyon,
TN mala en los demés aspectos. No la " b gt pero algo mas lenta y con una
S ~ recomendamos especialmente, conduccion mis Facil.

£
i ‘} dado que todos los demas t /
modelos son mejores en conjunto. o

ety .A‘ 3“- K

GRIMACE:

» . Ademés de un poco fea, no ; ; ; | Formidable aparato defensivo. Su

Teh” ¢ odoreostion 928 resulta nada fécil de conducir. Su § 2od ' aceleracion no es nada del otro

. A1 f o FEE
escasa capacidad armamentistica R {  mundo, pero la velocidad maxima es

convierte los lanzamisiles en . { alucinante, la conduccion es buena y
ITICTIE, G AUHCTTIVEIT - . i MermﬁMUe'ﬁidfgte

aceleracion, su soberbia velocidad Ko/ . frene. Es el modelo favorito para las

méxima y sus excelentes escudos, s - g~ § carreras multijugador, donde la falta

es un modelo de tipo defensivo, e Sl de aceleracion hace mas facil el control

para pilotos que prefieran | e ; g y consigue que los graficos
concentrarse en la | Q;_—' i apenas se
carretera. g e — = ralenticen.

- .
-rv(:".“.'

——— La moto definitiva. Neon es aiin mas
% completa que el modelo Roach
Cuando la pruebes no volveras a
correr con ningun otro aparato
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CIRCUITO SECRETO
Hay un circuito secreto
al que puedes acceder
cuando completas el
juego en todos los
niveles de dificultad. Su
tamano es
decepcionante, y estd
compuesto por una
carretera que serpentea
en la cuesta de una
montana rodeada por el
mar. Constituye una
experiencia intensa,
pero breve.

MULTIJUGADOR

Los modos multijugador
de Extreme G no son
tan buenos como las
partidas para un
jugador. El motivo es
que, en general, hace
falta conocer de
memoria los circuitos: si
tus amigos saben lo que
hacen y por dénde van,
disfrutaras de carreras
divertidas, tensas y
emocionantes. En el
caso contrario, es
bastante aburrido
porque los novatos no
paran de chocar contra
las paredes y giran todo
el rato mientras tu
ganas terreno. Nuestro
lema es: «la perfeccion
esta en la practica». ¢O
era «te toca a ti fregar
el lavabo»? Qué mala
memoria...

& =21

LA VIOLENCIA NO

Bueno, eso no es del todo cierto. Los juegos de
carreras futuristas no serian nada sin una buena
coleccion de instrumentos
destructivos. En Extreme

G no hay forma de ganar

sin una buena ensalada
de misiles, asi que
presta atencion.

Cada moto esta equipada por defecto con un arma que funciona gracias a una fuente de energia similar a la de los escudos,
representada por una barra en la pantalla. El uso continuo de un arma agota la energia, pero ésta se recarga con el tiempo.
Descubriras que dispones de una especie de punto de mira automatico: si disparas varias veces seguidas a un rival que esta
girando a un lado y otro, tus disparos haran blanco en sus flancos.

Excel cannon

Soberbia. Tiene una frecuencia de tiro muy
alta y un gran potencial efectivo para
infligir dafios a tus rivales. La mejor que
puedes utilizar... si dispones de ella.

Pulse cannon

La menos potente de las tres armas, con
una cadencia de tiro lenta y casi ningtn
efecto. Bastante indtil.

Laser cannon

Dispara de forma continua y frena
considerablemente a tus oponentes. No
dafia sus escudos, pero en cualquier caso
es muy util.




SOLUCIONA NADA

En los circuitos hay una enorme coleccion de armas que puedes recoger mientras corres. Necesitas saber exactamente para qué sirven
antes de utilizarlas y, si todavia no dominas tu vehiculo a la perfeccion, seran mas bien una carga. Respeta la distancia: como vas tan

rapido, es facil adelantar la municion que ti mismo has disparado.

Misil

Montado en la parte frontal. No es especialmente
potente; tsalo sélo cuando tengas a alguien
directamente delante.

Misil guiado

Devastador. Se apunta automaticamente al
enemigo més cercano y le da caza, por muy lejos
que esté.

Fésforo

Montado en la parte trasera. Ciega
momentédneamente a tus oponentes. El mejor
momento para utilizarlo es cuando hay un
embotellamiento en los puestos de cabeza.

Invisibilidad

Te hace desaparecer, aunque todavia puede
alcanzarte la municién enemiga. Empléalo cuando
vayas a adelantar a alguien: no lo sabra hasta
que sea demasiado tarde.

Invulnerabilidad
Exactamente eso. Util en todo tipo de
situaciones.

Rayo tractor

Tira hacia atras de la moto mas cercana que
tengas ante ti y, al mismo tiempo, te impulsa
hacia adelante. Util para acercarte al peloton si
estas rezagado.

Escudo de fuerza

Te protege durante un rato. Vigila las motos que
se acerquen por detrds porque este escudo es
fantastico para adelantarse al fuego enemigo.
Acabarés con los escudos de quien entre en
contacto contigo.

Mortero

Misil con trayectoria parabolica. No lo uses
dentro de un ttnel ni en un area cerrada. Es dificil
apuntar con precision, lo mejor es disparar contra
quien tengas justo en frente.

Mina laser

Un buen seguro cuando vas en cabeza. Se queda
pegada a una pared y emite un rayo laser
transversal. Una de nuestras armas favoritas.

0

Morning star

Basicamente, una mina con un bastén. Para
obtener los mejores resultados, intenta pegarla en
una esquina cerrada o en el borde de un salto.

Mina de proximidad
Espera al enemigo mds cercano que tengas detrds
y explota.

Misiles de aguja muiltiples

La explosion elevada al arte. Usala contra grupos
de enemigos y tendras el blanco casi totalmente
garantizado.

Rayo lateral de iones

Perfecto para impedir que tus oponentes te
adelanten: proyecta rayos laser hacia ambos
lados de tu moto. Excelente también para
adelantar.

Flame exhaust

Un arma fantastica para cualquier situacion, ideal
para freir los escudos de enemigos que no se
dejan adelantar.

Wally warp

Agujero negro portétil. Suelta primero el punto
de salida del agujero negro y, media vuelta de
circuito después, el punto de entrada. También
puedes utilizarlo en la cima de un salto, detras de
una esquina cerrada o en pasillos estrechos
donde sea dificil esquivarlo.

Misiles traseros
Se disparan hacia atras y son perfectos para
eliminar a los perseguidores indeseables.

Pulso estatico

Demoledor. Una onda de energia inunda el
circuito inutilizando los escudos y las armas de
todos los enemigos durante unos segundos.
Como siempre, su mejor aplicacién son los
chicanes, los saltos y las esquinas cerradas.

Recarga de escudo

Son las esferas rojas que hay distribuidas por
todo el circuito. Es vital utilizarlas continuamente
para rellenar la potencia de los escudos.

Marzo 1998

ESO ESTA BIEN...
La durabilidad de un
titulo es una
consideracion
importante al comprar
un juego de carreras.
Extreme G tiene
durabilidad para rato,
pues tienes que
aprender a manejarlo y
el juego mejora a
medida que progresas.
Tiene multiples modos
para un jugador, doce
circuitos (mas uno
secreto) y cuatro
campos de batalla;
Acclaim ha metido en el
cartucho todo lo que ha
podido. No puede
decirse lo mismo de
otros juegos de carreras;
Mario Kart 64, por
ejemplo, tiene 16
circuitos y cuatro
campos de batalla, pero
es demasiado facil y su
Unico factor de
durabilidad es el modo
multijugador. Top Gear
Rally tiene cinco
circuitos; Multi Racing
Championship tiene
solo tres (;en qué
estarian pensando sus
disefiadores?). Wave
Race es mejor, con sus
nueve circuitos, y Diddy
Kong Racing es mas
grande que Godzilla en
sus peores momentos
de obesidad. ¢La
moraleja? Ya nos la
contaras td, porque con
tanto rollo nos hemos
olvidado.
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Como llegar a ser un especialista en

Didd
Kong

2% parte
La secuencia final que vimos al completar
por primera vez el juego inducia a pensar
que Wipzig, después de todo, no habia
aprendido la leccion. El universo es un lugar
muy extenso para un chimpancé que viaja en
kart, y a veces es complicado seguir a Wizpig
para acabar con él.

Objectivo 1: Como ganar las cuatro Trophy Race's

Objetivos de los vuelos espaciales

Cuando vences a todos los jefes por segunda vez, te sugieren que intentes superar
las Trophy Races. Son una especie de Grand Prix al estilo de Mario Kart: tienes que
superar los cuatro circuitos de cada mundo, uno tras otro, acumulando puntos con
las posiciones que consigas en las carreras. El que mas puntos ha reunido al final es
el ganador de ese mundo.

Puedes entrar en el World Trophy Race acercandote a la caja de trofeos vacia que
hay en la antesala de cada mundo.

Dino Domain

La carrera mas complicada de
este mundo es Hot Top
Mountain. Para poder
permitirte una mala posicion,
necesitaras haber quedado el
primero en las otras tres
carreras. De lo contrario, no tendras puntos
suficientes para el oro. Te costard unos cuantos
intentos.

Snowflake Mountain
Lo mas importante es empezar
bien. La primera carrera
(Everfrost Peak) es la mas dificil.
Para ganarla tienes que recoger
unos diez platanos y pasar por
todos los turbos que puedas (lo
que en el Andlisis del mes pasado llamamos
«cremalleras»). Si logras una buena primera carrera,
lo demas es bastante sencillo.

Dragon Forest

Habras desarrollado tal nivel
de maestria en Windmill Plains
y Greenwood Village, después
de las carreras Silver Coin, que
las pistas de Dragon Forest
seran coser y cantar. Siempre
que consigas un buen puesto en la primera carrera,
las demas no podran contigo.

Sherbet Island

Las dos carreras con hovercraft
no deberian suponerte ningtn
problema, pero Crescent Island
puede ser complicada. Bastard
con que consigas un puesto
decente si te crees capaz de
ganar en la cuarta pista, Darkmoon Caverns. Esta
Gltima es menos complicada y hay bastantes .
platanos a tu alcance.

COMO LLEGAR

Una vez hayas ganado las cuatro Trophy
Races, si te acercas al tablon que hay en la
playa (ver objetivo 4) puedes volar al
espacio. No obstante, para vencer a Wizpig
has de tener completo el amuleto TT, que
se compone de cuatro piezas. La forma

de conseguirlas no es otra que
ganar las carreras batalla de los
" cuatro mundos. La manera de
acceder a la carrera batalla de
cada mundo es recogiendo las
cuatro Llaves de Batalla que hay
escondidas en las otras pistas.
Puedes volver a correr los cuatro
circuitos otra vez y buscar las
llaves sin prisa, pues ya no
serd necesario que llegues
el primero. Te has
enterado de todo
¢verdad?

Llave de batalla de Dino
Domain Esti en el Ancient Lake, en
una rampa que hay a la derecha de la
salida.

Llave de batalla de Sherbet
Island La encontrarés en el hueco de
uno de los pilares que hay en el mar,
cerca del principio de Crescent Island.

-.604 N° 3




AL ESPACIO

Las llaves de batalla

Llave de batalla de
Snowflake
Mountain
La encontraras en Walrus
Cove, al final de un callejon
cerrado que hay a la
izquierda de la linea de salida.

5 ‘ X & TiME

Llave de batallé de Drago

01:02:75

orest Esta sobre la

caseta del guardian de Boulder Canyon. Al tocar con un salto la
campana, se izaré el puente levadizo y podras recoger la llave.

Objectiv0 3: Ganar los cuatro juegos de batalla DKR

Cuando tengas las cuatro llaves podras acceder a los cuatro estadios de
batalla (hay una entrada para cada uno fuera de la antesala de cada
Mundo). Lo cierto es que se trata de la

Unica parte del juego que se nos ha

antojado un poco floja. Esperemos que
consigas ganarlas a la primera.

En Ja batalla Fire Mountain debes recogery. >
cascar huevos.

R § X L «s8 <] La batalla Icicle Pyramid
L | i s ot i 4 sigue el estilo de Mario
f Kart. Recoge globos
rojos (misiles de rastreo)
para ganar.

v

La batalla en Darkwater

Beach es muy parecida, la

diferencia es que en este

caso la accion transcurre
V en el agua.

Aqui lo mejor que — :
puedes hacer es recoger E
platanos de dos en dos L= E
y almacenarlos en tu Axe {x2 g xu
V cofre del tesoro.
Y »
' BASMOK

\

Cuando hayas ganado los cuatro Trofeos de Oro y
tengas las cuatro piezas del amuleto TT, acércate al
tablén que en la playa de Adventure Island.

PNIDVY DNOJ Addid 1d OULSIVW NN U3s OWO?
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COMO... ACABAR BIEN EL JUEGO

Objectivo 1: El Mundo Espacial

Entrada: jEn cohete!

® En este mundo no hay ningtn jefe: cuando ganas las cuatro primeras
carreras contintias con los Coin Challenges. Atencion: habrés de ser muy
metddico, pues hay muy pocos globos y son todos necesarios.

® Utiliza el atajo que hay bajo la parte elevada de Spacedust Alley, verds
cémo es mucho mas facil.

® La Spacestation Alpha es una pesadilla. Toma siempre un escudo y
utilizalo en la trinchera laser (la que parece de Star Wars). Recoge tantos
plétanos como puedas. Si no vas entre los primeros al empezar la Gltima
vuelta del Coin Challenge, no podras ganar.

® No sueltes el acelerador cuando pases por el turbo que te impulsa a la
carrera elevada de Space City. Si lo sueltas, caeras.

® Cuando hayas ganado los cuatro Silver Coin Challenges estaras
preparado para el enfrentamiento final con Wizpig.

Hay dos personajes secretos en Diddy Kong Racing y dos formas
de acceder a ellos. Cuando consigas uno aparecera también en la

pantalla de seleccion de personajes.

El Pavo Drumstick Vence fa [>

: : ; : rimera carrera
Bonito nombre. Puedes acceder a Drumstick en cualquier momento del juego. Todo lo que g con Wizpig y
tienes que hacer es conducir sobre el estanque de Adventure Island --el que esta cerca del ve después al
arco que conduce a la playa-- y empezar a aplastar ranas. Cuando pases por encima de estanque que
una que tiene una pequefa cresta en la cabeza, un relimpago magico hard aparecer a hay en el
Drumstick. ¢Qué te parece? centro de

Adventure
&Y como es él? AT (YA p: Island.
¢En qué lugar se A i ey
enamoré de ti? pasasp

Es un viejo pajaro regordete i ! ’3‘;’,2'3,3{:
que tiene serios problemas con . | conseguiras a
las esquinas. Si no has Ed e ‘ J Drumstick.

utilizado alguno de los : 4 3
personajes pesados antes, te = ek 8 4 Vuelve a la
pantalla de

darés cuenta de que
Drumstick causa mas
problemas de los que vale la

seleccion de
personajes y...

: . ) jqué morro, en
pena aguantar. pleno centro!




Objective 2: Carrera Final con Wizpig

Entranda: Desde el Vestibulo
@ No contaras con la valiosa ayuda de los turbos en ’
tu Gltima carrera, asi que debes pilotar tu avién de ’ ' j

forma perfecta, sin chocar ni una sola vez. J L - TiME
® Recoge un Globo Rojo en el primer sector y otro al 01:09:10
fondo del tramo abierto. ~ ‘
® En la parte del tunel no sirven de nada los aceleradores, las
cuevas son muy estrechas. Usa los Globos Rojos para frenar a Wizpig.
® Antes de entrar en la sala del trono de Wizpig, recoge el Globo
Escudo y activalo cuando entres volando. Asi evitards caer bajo los
disparos.

® Recoge el acelerador que hay tras la sala del trono y sécale el
maximo partido posible (empuje verde). Puedes usarlo en la Gltima
vuelta para lograr adelantar a Wizpig en el ultimo instante.

4

TiME
01:07:58

4
.

1) \J \
4 ,
e

fis

Ei fantasma TT

Eso es casi

DNI?VH DNOY Addid 3d OuLSIVW NN 3s owo> EXNEFTIN 12253

Sdlo hay una forma de conseguir el personaje TT, y no es nada facil. Debes : /3 A _ :06: todo
superar todas las pistas del juego en el modo Time Trial. T v =~
La primera vez que corres una pista en Time Trial (ya sea mediante la amigos...

activacion del modo TT desde el vestibulo de un mundo o por medio del menu
de circuitos) tu tnico oponente es un fantasma de ti mismo. Serd asi hasta que
logres superar el tiempo de clasificacién impuesto por la CPU. Una vez batido
ese tiempo, te enfrentas a tu propio fantasma y, ademas, al fantasma de TT
(pilotado por la maquina). Sélo cuando ganes a este Gltimo podras jugar en la ’ "o copg

Ahora todo
depende de ti.

pista siguiente. Diddy Kong

Cuando hayas vencido al fantasma TT en las 20 carreras, lo r Racing da para

encontraras disponible en el menl de seleccion de personajes. ﬁ mucho mas (no te
imaginas lo que

LAp 5t STIME
&Y céomo es él? i i 173 ‘ X3 00:22:60 hemos resumido en
¢En qué lugar se enamor6 de ti? las dos partes de esta guia)
TT posee todos los récords de vuelta por una buena razén: es el seguiremos publicando trucos
personaje mas rapido del juego. Su S o LT
manejo no es tan facil como el de P ;

LAp

173 Ux1 Diddy, Tuptup o Pipsy, pero no Mientra's .tanto, s
* AN =8 tardaras demasiado en acostumbrarte 4 estas paginas te ayuden a
a él. Resulta perfecto para la : ' sacarle todo el jugo al
Adventure Two (el modo espejo que ‘ ‘ cartucho de los mil circuitos. |
se abre cuando completas la ‘ «Que la fuerza te acompaiie,
Adventure One). Teniendo a TT en ; Diddy Sky Walker».

plantilla, no encontrards razén alguna
para usar otro personaje.

Marzo 1998 Q?



ENTIENDEME

|_Calabaza/Hello! Ween 0000

| _No te pases noches enteras buscando: en nuestro Directorio te

El distribuidor —— | ’ggwmreve resefia y los datos imprescindibles sobre
ios titulos de N64 editados en Espafia. Cada mes actualizaremos los

El desarrollador — | precios y revisaremos las puntuaciones,-que subiran, se mantendrano | ————— La puntuacién

___1 caeran dependiendo de la calidad de los nuevo

]

El nombre del juego

Un resumen de nuestro [ El nimero en el que fue

et ’ - chay analizado
anidlisis a aquellos juegos cuyo lanzamiento tuvo lugar con anterioridad al \

Trucos y consejos para nacimiento de Magazine 64 y que no han aparecido en la seccién Cuinto vale
sacar el maximo provecho Andlisis.

del juego

BLAST CORPS

NINTENDO

Un juego sorprendente, divertido y original como pocos. Tu
delicado oficio serd demolerlo todo (edificios, monumentos,
depésitos de agua, montafias...) para abrir paso a un convoy
que transporta armas nucleares. ;A base de pico y pala? Hay
formas mucho mas apetecibles: ¢qué tal una seleccién de

vehiculos de demolicion? También es un estupendo juego de
carreras que no te puedes perder. Lo Unico decepcionante es
su duracion: se acaba demasiado pronto.

SPACO/TITUS 13.990

Un buen cartucho, con una gran variedad de modos de juego
y unos graficos muy elaborados. La opcién multijugador es
estupenda y apenas le hace perder frames por segundo. ;Por
qué sélo un 67%? Porque Titus, en su afan por reproducir
una conduccién realista, no trabaj6 en absoluto la sensacién
de velocidad. Ademas, los coches (que son bastantes pero se
conducen exactamente igual) son dificilmente controlables con
el pad.

CHAMALEON TWIST

INFOGRAMES/OCEAN

jQué perspicaz! Pues si, al meter el cartucho en la consola, te
conviertes en un camaleén. Se trata de ir por ahi dando
lenguetazos a diestro y siniestro en entornos 3-D, al estilo
Bomberman. Por desgracia, sus texturas son algo simplonas,
los elementos en 2-D sobreabundan y es poco adictivo en el
modo para un jugador. Resulta especialmente divertido
cuando son cuatro lenguaraces los que se lian a lametazo
limpio.

HUDSON/NINTENDO 8.990

El mitico hombrecillo experto en explosivos de las 2-D,
inmerso en escenarios tridimensionales de impecable aspecto.
Goza de unos graficos espectaculares y una correctisima
utilizacion del mip-mapping, pero arrastra una escasa
jugabilidad y un modo multijugador muy pobre. Las pantallas
son demasiado faciles y los jefes de final de pantalla parecen
invencibles. Esta es la primera vez que las 3-D afectan a la
calidad de un veterano.

10.990 (o= |
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VIC TOKAI

£

Fue el mejor beat ‘em up de N64, pero eso pasé a la historia con la
llegada de Mace. Es algo asi como el Automobili Lamborghini de
los juegos de mamporros: bastantes luchadores (perfectamente
moldeados en 3-D) para escoger, texturas alucinantes,
transparencias inmejorables, efectos de luz a tiempo real... ;Pero?
Todos se mueven igual y no responden debidamente si no ejecutas
la combinacién de botones exacta; ademds, los escenarios no son
interactivos y el balance final es de un cierto sopor.

@ Entra este codigo en la pantalla de titulos para luchar como los dos jefes secretos del
juego: A, B, R, L, Abajo-C y Arriba-C

DIDD o R/ %

NINTENDO/RARE 8.990

Un juego que ya encabeza la lista de favoritos de muchos ;
usuarios de N64. Diddy Kong Racing es el primer titulo de 4
aventuras y carreras, todo en uno. Disfruta con sus escenarios

enormes, sus graficos impecables, sus jefes al final de pantalla ;
y un desfile inacabable de personajes. Es tremendamente i ”
divertido, muy largo y ofrece la posibilidad de jugar cuatro i~
personas a la vez sin ralentizarse en absoluto. Imprescindible. ';9

® Para conseguir una salida stiper rapida, espera a que la sefial «Get Ready» aparezca.
Cuando ésta se esfume, aprieta el acelerador, justo antes de «Go!». No es facil.

JOU D4

@ 4

NEW SOFTWARE CENTER/GTI  13.990

Estd a afios luz de Turok o GoldenEye, pero no por eso deja
de ser alucinante. Aunque estamos lejos del fanatismo que
todo el mundo le profesa, somos capaces de reconocer la
evidencia: es el padre de los shoot ‘em up, razon suficiente
para merecer nuestra (siempre escéptica) reverencia. Sin
embargo, por enorme que sea su jugabilidad y excelente su
deathmatch, sus graficos a estas alturas se ven obsoletos.
Nuestros respetos, sefior Doom.

mer}x‘: de_ trucos.

® En la pantalla de codigos, introduce ?TL BDFW BFGV JVVB para un apetitoso

[J D4

NEW SOFTWARE CENTER/GTI  13.990

El shoot ‘em up legendario de los PC mejorado para nuestra
plataforma: mejores graficos y algunas armas nuevas en la
conversién para N64. Cantidades industriales de sangre y
visceras, violencia malsana, dolor... Lastima que Nintendo haya
censurado ciertas escenas subiditas de tono en la conversion
(precisamente, las que habian hecho tan famoso a Duke). Aun S
asi, no deja de ser una auténtica gozada. ¢ Tu hermana pequefa

es repelente y no te dejan suicidarla? Desahogate.

® Recuerda que no ya no puedes disparar contra las damiselas descocadas. Para liberarlas,
usa el botén Abrir (por defecto, el botén lateral derecho).

NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM 13.990

@7 4

Se trata del Wipe Out de N64 (aunque otros imitadores, o
como F-Zero X, estan en camino). Muy fluido y rapido, pero
incontrolable. Los enemigos conocen las pistas a la perfeccion
y resulta practicamente imposible ganar una carrera. No
obstante, hay que reconocerlo como una verdadera proeza
técnica. Si le dedicas suficiente tiempo y llegas a conocer las
pistas, serd uno de tus juegos preferidos. Sobredosis de
velocidad... y de niebla.

@ Prueba a teclear «fisheye» en la pantalla de nombre del jugador. Esto provoca la
extrafia sensacion de estar en una pecera mientras conduces. Curioso.

2 P U
UBI SOFT 12.990 @2 )
Un buen juego, con su flamante licencia oficial y todo, pero P b 0ot
muy por debajo de las posibilidades de la consola. Los 16 % R 58 GERR

circuitos reales del Mundial de Formula 1 del 97 estan
reproducidos curva a curva, pero los graficos no pasan de ser
funcionales. Los coches, sin embargo, responden muy bien al
mando analdgico, y la multitud de opciones alargan su
jugabilidad y duracion de forma considerable. Si pudiesen
jugar dos...

@ Si tu compariero en boxes te grita que vayas hasta alli, no le hagas caso. Puedes
completar la carrera sin un solo cambio de neumaticos.

ELECTRONIC ARTS &2 0

¢Quién lo hubiera pensado? Nacido para borrar FIFA 64 de la
memoria colectiva, el nuevo y mejorado FIFA introduce la
clase de juego de pases fluidos que hicieron de /SS 64 algo =
grande. Aunque no ensombrece en absoluto al titulo de i
Konami, su repertorio de equipos internacionales con
jugadores facilmente identificables magnifican su atractivo. e
Prevemos que es el anticipo de un FIFA '99 formidable. o ]

@

® Prueba a usar el voleo alto (Arriba-C) para buscar jugadores delante de ti. Es més
seguro que los pases rasos, puesto que evitas los marcajes.

NINTENDO/RARE 8.990 [+ :

Es nuestro juego preferido: goza de la mejor inteligencia

artificial que se ha visto nunca, los enemigos son actores reales
escaneados y poligonados (animados después con motion i
capture), los gréficos son impecables, las pantallas son
enormes, el modo multijugador es fantastico... ¢Por qué no
tiene un 100%7? Por si le encuentras algun fallo que se nos ha .
escapado... Esperemos al nuevo 007 de Rare para adjudicar un -
100%. Prudencia obliga.

® En Secret y 00 Agent, si disparas a los cientificos... jSorpresa! Estos responden a la
agresion con armas de fuego (peor seria una conferencia sobre antimateria).

NEW SOFTWARE CENTER/GTI  12.990

@745

Si en la conversién de Doom (original de PC) GTI se tomé la
molestia de mejorar los graficos minimamente, no puede
decirse lo mismo de Hexen. Es un buen juego, pero tiene
pixeles como castillos (nunca mejor dicho) y la tnica
innovacion de los 24 a los 64 bits ha sido la split-screen para
cuatro jugadores. Un shoot ‘em up clasico de trasfondo
medieval. Un clon de Doom... en todos los aspectos.

@ Para activar el ment de trucos, haz pausa durante el juego y pulsa Arriba-C, Abajo-C,
Izquierda-C, Derecha-C muy deprisa.

»
U D4 0

KONAMI 13.990

Para muchos, el mejor juego de futbol nunca habido. 1SS 64
es, sencillamente, una obra de arte. Tiene un aspecto
maravilloso, pero si por algo sobresale de verdad es por su
realismo. Puedes ejecutar las jugadas de pase mds intrincadas
para que el delantero marque el gol mas glorioso.

@ Como la vida misma. Un juego casi sin defecto alguno que sélo podria mejorar con la
adicién equipos reales.




KILLER INSTINCT GOLD

NINTENDO/RARE 9.990 (o= |

MISCHIEF MAKERS

NINTENDO/TREASURE 8.990

Legendario titulo que ha acompafiado a Nintendo desde tiempos
inmemoriales pero que a estas alturas dista mucho de ser un beat
‘em up glorioso, como lo fue su primera parte para Super
Nintendo. Tiene opciones muy interesantes y los escenarios de
fondo estan excelentemente mapeados. El repertorio de
movimientos tampoco estd mal (muy gore), y eso de practicar
destrozéndose las extremidades con un poste nos encanta. Uno de
los juegos mas simpaticos de N64.

Un verdadero tratado de originalidad. Un plataformas
completamente diferente, orientado sobre todo a nostalgicos:
es 2-D. Bueno, también hay fragmentos en 3-D, aunque no
son su punto fuerte Es de lo mas raro, divertidisimo y muy
largo. Como en Super Mario, los personajes te van dando
instrucciones (ve estudiando inglés). Sélida jugabilidad,
efectos sonoros de lo mas excéntricos y una banda sonora
que te encantara.

® Para acceder a opciones extra, en |
intro, pulsa Z, B, A, L A, Z.

LYLAT WARS

NINTENDO 10.990 [T

G

Para vaciar una de las dos unidades de memoria, selecciona la estrella de abajo y marca el jugador
para eliminar. Te harén tres preguntas. Responde «Yes», «Yes» y «No». Ya puedes escribir tus datos.

MORTAL KOMBAT TRILOGY

GTI/NEW SOFTWARE CENTER 14.990 |2~ h

96 megas de accion trepidante y simpatia. Un simulador de
vuelo dificil de superar, con una durabilidad casi inagotable.
Los 18 niveles y las diferentes rutas posibles son
espectaculares. Si bien es cierto que tiene algunos defectillos,
ninguno es demasiado relevante. Perfecto para jugar solo,
perfecto para jugar con tres amiguetes... Graficos geniales y
una incomparable respuesta al Rumble Pak (incluido con el
cartucho). Uno de los mejores titulos para tu consola.

66 WINS:01
L e e

: .
g
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ACBRESSOR A

Arcades, SNES, Mega Drive, PlayStation... ¢Por cuantos
soportes pasard este titulo sin evolucionar en absoluto? Hace
un par de milenios era todo un logro técnico, pero poner un
64 tras las palabras Mortal Kombat es poner demasiado.
iOjo! No decimos que es un mal juego (s6lo que le sobran 60
bits, la verdad). Sin embargo, un pajarito nos ha hablado de
un Mortal Kombat 4 que... Tendras que esperar un poquito.

® Consigue medallas de oro en todos los niveles para el modo tanque
y Expert con cuatro jugadores.

MACE: THE DARK AGE

ATARI/MIDWAY/NSC 13.990

® Para créditos ilimitados, pulsa Abajo, Abajo, Arriba, Arriba, Derecha, Derecha, Izquierda
e lzquierda en la pantalla Story. Cuando pierdas, tendrés de crédito sin limite.

OCEAN/INFOGRAMES 13.990

El mejor juego de lucha en N64 y, quizas, en todas las
plataformas: escenarios tridimensionales interactivos por los

que los personajes pueden desplazarse a su antojo, luchadores
poligonales con cantidad de movimientos exclusivos, multitud 3
de opciones... ¢Fallos? Puede que sea demasiado rapido, se
echan en falta més personajes y el control digital no se
diferencia apenas del analdgico... jQué demonios, es
préacticamente perfecto! No puede faltarte.

Seria el mejor juego de coches de N64 si Top Gear Rally no le
hubiese salido al encuentro. Una pena. Se trata de un juego de
carreras al més puro estilo arcade: rapido, colorido, detallado,
pero, como todos los arcade, demasiado corto. El modo dos
jugadores es fantastico, pero los poligonos son demasiado

notorios. Un cartucho estupendo, pero sélo tres pistas...

o 8.

¢Quieres ser Pojo el Pollo? Escoge a Taria.
pollo. En la préxima seleccion de perso

MADDEN 64
EA 12.990 §r<>= 1

) Consigue el oro en las tres pistas para acceder al modo Challenge Gana alli y

obtendras los dos coches ocultos.

NAGANO WINTER OLYMPICS 98

A diferencia de FIFA, la serie Madden de Electronic Arts no ha
defraudado en ninguna de sus apariciones anuales. En su
primera salida al escenario de los 64 bits, demuestra estar en
mejor forma que nunca. En efecto, ésta es probablemente la
mejor version del juego hasta la fecha. Abrete camino
practicando 300 jugadas de carreras y pases, y saca partido de
un interminable inventario de estrategias ofensivas y
defensivas.

A Konami no se le suelen dar nada mal los titulos deportivos,
pero esta vez no han tenido en cuenta que para hacer de los
deportes de invierno algo divertido no basta con tener oficio:
hace falta genio. Aunque bien presentado y graficamente
correcto, da muy poco protagonismo al jugador. Ademas, los
controles son pobres y la mitad de los deportes son poco
jugables. En fin, un juego que te deja un poco frio.

® Aunque Madden 64 te ofrece ocho vistas
recomendable por su equilibrio entre.

MARIO KART 64

NINTENDO 9.990 [r= &

la «Madden cam» sigue siendo la méas
rspectiva y percepcion de detalles.

~ En los slaloms utiliza el boton A s6lo lo imprescindible. Arafiards unos segundos.

NBA HANGTIME

NEW SOFTWARE CENTER/GTI  13. 990

Sélo a los muchachos de la propia Nintendo se les podia

ocurrir convertir un plataformas de toda la vida en un juego (8
de carreras. Mario Kart 64 es un término medio entre el juego 0
estrella de N64 (Super Mario 64) y Diddy Kong Racing. ’
Desenfadado, original, divertidisimo, preciso... El control se
ajusta a la perfeccion al mando analégico y la curva de
dificultad es la idénea. Un cartucho de calidad indiscutible.

La inmortal serie NBA Jam se perpetta en la N64 con esta conversion mﬁ
del arcade algo obsoleta. Dejando de lado que sus 3-D y el trabajo o7 XK, <
sobre los sprites no son merecedores de ser acogidos en la N64, el
verdadero talén de Aquiles de Hangtime son los partidos dos contra
dos, que devienen aburridos rapidamente. Recorrer de punta a punta
la pista sin descanso, intercambiando canastas con la CPU, no es
nuestra idea de la diversion. La lista de trucos més larga no podria
mantener tu mirada fija en la pantalla mucho rato.

@ En la salida de la carrera, dale al aeelerader justo antes de que la luz se ponga verde
y saldrés embalado. :

® Para crear duplicados de los jugadores estrella, introduce 0000 como tu nimero de
identificacion. Ahora, teclea tu nombre como nombre del jugador.
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NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM 13.990 |’ =~

Aunque, sobre el papel, QuarterBack Club parece un

aspirante cualificado a la corona de Madden, no consigue

destronar al viejo maestro debido a unos controles demasiado

enrevesados y una curva de dificultad absurdamente

complicada. Sus grandes bazas son la posesion de la licencia

NFL y los gréaficos mas asombrosos que se han visto nunca en

un juego de deportes. Muy indicado para los puristas del ~ T ~
fatbol americano.

® A pesar de su relativa dificultad, QuarterBack Club es un titulo que sabe recompensar a los
temperamentos perseverantes, asi que no des tu brazo a torcer. Muy pronto publicaremos consejos
facilitar el control del ju

n U D4

NINTENDO 9.990 LY

Un juego espectacular. Es probablemente el que mejor | i ;
aprovecha (con sélo 64 Megas) los efectos gréficos de la S b L\
consola y el stick 3-D. Aunque de primeras parece algo s0so?, - s
cuando empiezas a dominarlo se convierte en parte de ti. No
veras vehiculos mas raros en un simulador de vuelo: ala delta,
hombre-bala, turborreactor personal, helicoptero-ultraligero...
Quien ideo todo esto tenia mucho tiempo libre, desde luego.

@ Las cuatro Birdman Stars se hallan en el parque de Nueva York, dentro de la cascada de Artic
Island, en una cueva en la Crescent Island y en la roca en forma de puente de Holiday Island.

A s i (] »

GTI/NEW SOFTWARE CENTER 14.990 [{ e~

Un juego de carreras muy entretenido y que aporta
ingeniosas novedades al género. Los vehiculos —velocisimos-- s
no responden a la ley de la gravedad, sino a la de la TR
espectacularidad. El trazado de los circuitos sorprende por su ;
variedad y por la abundancia de secciones secretas y rutas 9
alternativas. Sin embargo, sus escenarios se ahogan en niebla,

los vehiculos son dificiles de maniobrar y la banda sonora es

insoportable. Con todo, un titulo recomendable. |

ST

En Practice Mode, para resucitar en el lugar del choque: en Set Up, mantén Z apretado y entonces
pulsa lzquierda y Derecha sin soltarlos. Déjalos ir. Con Z apretado, pulsa Derecha e lzquierda.

ADC @ ol

NINTENDO/LUCAS ARTS 10.990

@7 4

Fue sin duda el titulo que mas nos costd puntuar: el cartucho
incluye varios juegos diferentes (de distintas calidades) que
siguen un hilo argumental comun. Algunos de ellos son
geniales, pero otros... Nuestros preferidos son los de
simulacién de vuelo, aunque algunos tipo Doom tampoco
estan mal. Quizas les parecio ideal a los fans de la trilogia,
pero a los demas (el cartucho en conjunto) nos decepciond
profundamente.

@ Para ver la secuencia del final, introduce _Credits como tu nombre.

C Yl
» [ N B . a /] "
'/(: R
NINTENDO 9.990 o=
¢Que se puede decir de Super Mario 64 que no sepa todo el e : i o

mundo? Condecorado en la E.C.T.S. como el mejor juego del
afio. Es el estandarte de N64, la mascota de Nintendo, el rey
de reyes. Un cartucho casi infinito del que resulta imposible
aburrirse. Escenarios interiores y exteriores enormes,
modelados por completo en 3-D, con una calidad gréfica
increible y un respeto religioso al pad analégico. Insuperable...
¢Super Mario 2?

® Si tienes el juego hace poco, no le restes emocion utilizando atajos y trucos avanzados.
jAnimo, que 120 estrellas se encuentran en un plis-plas! «Encima recochineo.»

@ 4
. L A L] » A 0
i @l
SPACO/KEMCO L]
e L LT
Sin lugar a dudas, el mejor titulo de carreras a tu alcance. Su ... ".'J"
suavidad es incomparable, la multitud de opciones le confieren & -

e .
una vida larguisima y su modo multijugador es soberbio. .8
Aunque a primera vista parezca demasiado austero y algo
incontrolable, es solo cuestion de tiempo. No es el juego de
coches definitivo, pero por ahora es el Gnico que hace buen
uso de todos los efectos graficos de la 64.

@ Completa las «temporadas» del juego y conseguiras (por ese orden) a Milk Truck,
Helmet Car y Ball Car.

ROK: DINOSAUR R

ACCLAIM/NEW SOFTWARE CENTER 9.990 [ = =

Unos graficos inimaginables hasta su aparicion y que siguen

convirtiendo en estatua de sal a quienes los miran. Cuando

todos pensaban que no se podia sorprender con un género

tan trillado, llegd Turok con su inmaculada violencia, unas 3-D

mas reales que nunca y jugabilidad suficiente para justificar

por si solo la compra de la consola. Se le reprocha cierto abuso

de la niebla, pero Turok sin niebla no seria Turok. AN

iy

@ Al borde de una plataforma, la pantalla se desplaza hacia abajo. Salta aqui para cubrir
la maxima distancia. ? :

AR JL W
)
MIDWAY/NEW SOFTWARE CENTER 14.990 [ o =
Nada més lejos de un gran juego que War Gods. Se parece e START

demasiado a Mortal Kombat. Si bien en su momento (un
momento de lo mas efimero) pudo antojarsenos original, el
omnipotente Mace lo ha pisoteado cruelmente. Gréficos
mediocres, un sistema de lucha anticuado, movimientos
antinaturales, combos imposibles, personajes sin chispa... Son
los dioses menos divinos que hemos visto: ¢para qué querian
64 bits?.

Para un festin de trucos, en la pantalla de titulo (antes de «Start») pulsa deprisa Derecha, Derecha,
Derecha, B, B, Ay A. El juego respondera con «Too easy». El mend de trucos esta en «Options»

NINTENDO 9.990 52,

Una de las mayores experiencias en la vida de un consolero es
montar a lomos de Wave Race. La obsesion de Nintendo por
hacer los juegos de carreras lo mas raros posibles, te llevara en
esta ocasion a conocer la verdadera sensacion de vivir.
Carreras acuaticas a toda velocidad, personajes animados con
toda la maestria de Nintendo, infinidad de trucos... jy hasta la
fiereza de las olas regulable! Nos encanta.

@ Para conseguir una acrobacia con el helicéptero y 1.700 puntos, cuando estés sobre la
rampa, haz un giro acentuado en direcuén Izquierda/Arriba y entonces mantén pulsado Abajo.

L x [J @

GTI/NEW SOFTWARE CENTER 5

Como festival de trallazos a un puck indefenso Wayne Gretzky es
dificil de superar. Su excelente oferta de opciones asegura que el
espectro de posibilidades del hockey sobre hielo queda cubierto de
sobras (desde las gloriosas tundas para tres jugadores de arcade e
hasta la simulacion fiel al reglamento con equipo completo). Es
muy divertido en su modo multijugador —especialmente en el
modo dos contra dos de arcade— y sdlo se le puede reprochar -y
con esto esta dicho todo— que es... hockey sobre hielo.

In

Para conseguir stiper equipos, ve a Setup y de ahi a Options, sostén L y pulsa la secuencia:
Derecha, Izquierda, lzquierda, Derecha, |zquierda, lzquierda, Derecha, lzquierda e Izquierda.

-vvw,..

GO!
GO!

C
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en el sorteo de 5 paquetes

compuestos por:

1 Juego completo de J/IIIES-
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1 Rumble Pak de Nintendo

Remite el
boletin adjunto
por carta o fax a:
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fﬁ ~= X Ediciones, S.A.
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Sorteo el 1 de abril de 1998

Deseo suscribirme a Magazine por un afio (12 nimeros) al precio especial de 3.825 ptas.
( 15% de descuento sobre el precio de portada) y participar en la promocién vigente.

Europa: 5.525 ptas. Resto del mundo: 7.325 Ptas.

Nombre y apellidos:
Calle:
Poblacion:
Provincia: CP:

Forma de pago
D Adjunto talén nominativo a MC Ediciones, S.A.

J Tarjeta de crédito.

[Jvisa (16 digitos) (] American Express (15 digitos)

v (IO 000000000

Nombre del titular:

Caducidad:

Firma:

Domiciliacion bancaria (excepto extranjero)

Domicilio de la sucursal. Banco/caja de ahorros:
Calle: N.:
Poblacion: CP:

v LI ) 0 OO0 000

(clave del banco)  (clave y n° de control (N° de cuenta o libreta)
de la sucursal)

Nombre del titular de la cuenta o libreta:

Ruego a Uds. Se sirvan de tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberdn adevdar en mi
cuenta o libreta con esta entidad los efectos que le sean presentados para su cobro a MC
Ediciones S.A:

Firma del titular:

a de

(fecha)

(poblacion) ' (mes) (aiio)




YOSHI'S STORY
Analisis del nuevo
plataformas de
Nintendo. Con
unas pantallas tan
divertidas, ¢a
quién le

importa que

sea en 2-D?

ESPECIALISTAS EN D
BALLZY GT

N VIDEO JUEGOS, CO
CROMOS

N NINTENDO 64

N PLAYSTATION

C/Teodora Lamadrid, 52-60 08022 Barcelona

GOLDENEYE

Cémo ganar en deathmatch
con trampa y con cartén.

FIFA: RUMBO

AL MUNDIAL '98

Las mejores tacticas para
llevar a tu seleccion a la

SNOWBOARD KIDS

En nuestro primer encuentro nos
costé romper el hielo.

Ahora nos morimos

de ganas de
presentarselo a
»  |a familia.

Si esta interesado en anunciarse
en esta seccion sodlo tiene que llamar
a los siguientes teléfonos

Madrid (91) 372 87 80
Barcelona (93) 417 90 66

DRAGEN

st G T

NVIOS A TODA ESPANA

Tel y Fax: 93/418 59 60 (junto plaza Bonanova)



Plaza Miguel Hernandez 2 03180 Torrevieja * Alicante
Internet: grupo_mgk @redestb.es
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Aqui Solamente una Regla ARCELONS

“Mejor Precio / Mejor Producto :" * Calle Nicoragua 57 - 59
/ Mejor Servicio* | Lk

* (/Begur N°38 Tel: (93) 431 62 34

Particular o Tienda.
¢ Porque llamar a otros sitios?

* Gran Via N° 1087 Tel: (93) 314 95 74
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FORMAT

Este mes con

CD DE REGALO

Incluye un programa N PE |
completo y demos de
software de creacio

de mdsica, desinsta- @ |
lacion de programa 94
mecanografia, juego e

| ?
i /
: o °’ i
|
, F 1 A N f
(‘ ; débFagen, software 3p
; profya domé =
Con un programa completo 6mo ligiar. el disco d
¥ demos de software actualizarYgEiarjeta
de creacién de misica, :
i desinstalacion de programas, 3 Gt Incluye
Hal mecanografia, g I GUiE
i juegos... 8 CRRON
i : ¥ GUiB DE
e s e ] COMPRES,
R ] DARA N f o
\s EIETRABAID
; amaras de videoconfayMcia AdIGH WA
53 / ]
; | AJAYA LA
B AN BAL gLACione
lad] 4 \ : ; B : e CIMENAS ANt
i 0 are para grabAvACD "
e dmara digital delSo s EABSDERIVA
ento deRDs i BEve g
iy HUs s
DED \ I Lk i ' E[ [
A

G Qs Glant THEYEN it
4 # \ e YISy G
_' { by . WY e
AsirsehiZo7BIHEI

et

‘yg‘} J . ' 0 ) - , ' . b . 4 3




ympic Winter Games 1998 Konami. Konami is a reglstere\i trademark of Konami Co. Ltd.

WINTER OIVMBIGS 98

A2

Enodénhasholltmito.aspamscompitmenadisd e
Los esquiadores llegan al estadio. Todes luchan por conaguir cl i
En Nagano la competicion es despiadada: hasta 3 rivales esperan un falso
movimiento. Konami tiene la licencia original: Los juegos Oltnplcos do
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