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ealidad y ficcién. No siempre

distinguimos claramente una

de otra. Por poner un ejemplo,

¢quién iba a pensar que la
cursi de Heidi no es un personaje
ficticio? El abuelito, Pedro, Clara...
Todos ellos fueron personas de carne y
hueso, por mucho que tuvieran que
esperar a que unos almibarados dibujos
animados japoneses los lanzaran a una
fama universal que se cobr6 el precio
de la incredulidad general. Porque,
todo sea dicho, nadie se crey6 jamas
que las dichas y desventuras de Heidi y
compafiia fueran reales. Al menos, mas
alld de los veinte minutos que duraba
su cita semanal con televidentes de
todo el mundo.

Y, de igual manera que la candidez
idealizada de Heidi —jquién sabe si en
realidad no era una arpia— no nos hizo
dudar nunca de su naturaleza ficticia,
nadie en sus cabales concederia el
pasaporte de realidad a las carnicerias
de Duke Nukem 64 o Quake 64. La
cuestion es: sa qué viene tanto
alboroto a propésito de la violencia en
los juegos?

Esté claro que tiene mas
mérito crear un programa
divertido sin derramar una
gota de sangre en
pantalla, y que estd
muy feo eso de
explotar las fosas
sépticas de la
conducta humana
como hacen los
titulos citados
arriba. Sin embargo,
la malignidad de
éstos no radica en
el ridiculo
sadismo de sus

personajes, en su recreacion en las
visceras, o en su erotismo de plastelina.
Lo realmente pernicioso son los valores
que promueven, valores contra los que
no hay defensa posible, porque se
infiltran sutilmente en las conciencias.

Hablamos del individualismo
exacerbado, la primacia de la
competicién frente a la cooperacién, el
sexismo, la sumisién al lider, la
codicia... Y, la verdad, no nos parece
que los juegos que sufren los
tijeretazos de la censura estén
dinamitando principios humanistas que
no vulneren también titulos «de
peluche» como Diddy Kong Racing
(donde tus amigos y tu os machacais y
0s robdis los botines unos a otros). Si
tenemos en cuenta que DKR va
dirigido a un publico més joven vy, por
lo tanto, mas impresionable, se podria
extraer la conclusién de que su
peligrosidad social seria al menos tan
alta como la de Quake 64, un juego
para «adultos» curados de espantos.

VAV
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=« Concurso Tetrisphere

Sorteamos diez cartuchos del juego
de puzzles mas adictivo.

Magazine 64 te ayuda a salir de las cavernas de la ignorancia.
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Mire el pajarito y diga patata...

Llega la Game Boy Camera

Nintendo lanzara en julio un accesorio que convierte la Game
Boy en la camara digital mas barata del mercado. Con un precio
en torno a las 9.000 pesetas y disponible en cuatro colores, la
Game Boy Camera encaja en la ranura donde se insertan los
cartuchos de juegos normales, y permite tomar fotografias en
blanco y negro que se pueden
retocar y exportar a otra Game
Boy. Asi, este artilugio permite
hacer zooms y estirar, achatar o
recortar las imagenes a voluntad.

Lejos de reemplazar a las cdmaras
tradicionales, el propésito de este
invento es hacer que te lo pases
de miedo mientras exploras las
posibilidades de la manipulacién
fotogréfica digital. En este
sentido, este accesorio de
Nintendo es tnico por la sencillez
de su manejo y su precio
asequible.

Con la Game Boy Camera
le podras dejar una cara
nueva al novio de tu
hermana sin acabar en el
cuartelillo.

El complemento ideal de la Game Boy Camera es la Game Boy
Printer, que imprime pegatinas con las imdgenes manipuladas en
la primera. El nimero que viene publicaremos un reportaje en el
que explicamos todas las locuras que se pueden hacer con estos
ingeniosos aparatos.

JAQUE MATE V
INTERNE

ego con modem para N64

np
)

d

Seta acaba de lanzar en Japon Morita Shogi, un titulo de ajedrez chino que
incorpora un moédem para partidas en red. El juego es bastante mediocre, todo
hay que decirlo, pero la inclusion del médem lo hace revolucionario. En la
parte superior del cartucho hay una pequena clavija a la que se puede
conectar un cable telefonico para acceder a la linea abierta por Seta. De este
modo, los usuarios pueden jugar entre si o consultar una base de datos sobre
Morita Shogi. El cartucho cuesta 9.800 yenes (unas 11.400 pesetas), es decir,
3.000 yenes (3.500 pesetas) mas que un
juego convencional. Dudamos mucho que
Morita Shogi traspase las fronteras
japonesas, pero al menos sirve para
demostrarnos las posibilidades de la
tecnologia de los cartuchos.

e cable pasaran
as de los Bobby
el futuro.

rd

Censura contra el resfriado
Bio Freaks, ultima victima del
furor puritano

Gracias a los censores de Nintendo, Sabotage, una de las luchadoras
de Bio Freaks, de Midway, no se constipard en el territorio de 64
bits. En la version del juego para PlayStation, Sabotage lleva un
minusculo simulacro de camiseta, mientras que en nuestra consola
va mucho mas tapadita. Por lo visto, nuestra amiga se ha sumado a
la campafia contra el catarro organizada por algin convento con el
que Nintendo debe de mantener excelentes relaciones. Mal que nos
pese, sospechamos que en verano no le quitaran ninguna prenda
con ocasion de una hipotética campaia contra la lipotimia.

y después
abitos. Ora pro nobis.

MAS VALE TARDE

QUE NUNCA

Aplazado el lanzamiento del 64DD

Nintendo ha anunciado un nuevo aplazamiento en la salida a la venta del
64DD en Japon. Asi, la unidad de disco de N64 no saldrd en junio sino «este
afio». Ya son los varios los anuncios de retrasos que han tenido que sufrir
los usuarios nipones, tan ansiosos como nosotros por descubrir las maravillas  venta, el mundo de los

del accesorio en el que la gran N ha puesto todas sus esperanzas. En Espana videojuegos no volvera a ser el

no se ha fijado atin fecha alguna para su lanzamiento.

El dia que el 64DD salga a la

mismo.
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Dave Peiry, director de Shiny
Entertainment, ha anunciado que
su compafia estd pensando en
serio dedicarse al desarrollo de
juegos para N64.

El trabajo mas famoso de Perry es
Earthworm Jim (SNES/Mega
Drive/Saturn/PlayStation), pero
ahora mismo tiene algunos tit

Nos imaginamos que, de
momento, Shiny se limitaria a las
conversiones de estos juegos al
entorno de la N64 y no a la
produccién de algo original. Sin
embargo, todavia no han tomado
ninguna decision definitiva al

en cartera, @mo los juegos p
PlayStation y PC Wild 9',
Messiah, MDK2 y RC Stunt

VLINV1d

Copter.

¢{QUE SE CUECE EN LA IND’USTRIA?

Tode lo'gue ha acentecdle e el entatne deila e e el Gl es.
Tras el anuncio que hicimos el pasado ntimero de los dos titulos que los noruegos *
de Innerloop estan preparando para la N64, los chicos de Eidos nos han
confirmado que ninguno de ellos serd un simulador de vuelo. El primero se inscribe
en el género de los deportes de riesgo (snowboard, ala delta y cosas por el estilo),
mientras que el segundo serd un juego de aventuras en 3-D. No estd nada mal.

Tendremos un jugoso andlisis de /SS 2 (todavia no hay nombre oﬁqal) dentro de
un par de ntimeros. Hasta entonces, aqui tienes un avance de lo que se puede
esperar: 48 equipos, €l doble de estrategias tacticas, animacion mejorada, un

sistema de control un pelin rebuscado que incluye opciones de pase extras, y varias

camaras inéditas. Vamos, que tiene toda la pinta de convertirse en el simulador de
fatbol que todos estamos esperando..

Unreal, un sorprendente shoot ‘em up en primera persona de GT para PC, Ilegaré i

ala N6&4 en Navidad. Las primeras versiones son prometedor
junto con Turok 2— el tnico titulo capaz de competir de T
GoldenEye de Rare.

Yy podria ser —

Y hablando de Rare, este mes nos hemos enterado de que estﬁn trabajando en

ocho proyectos, de los cuales conocemos 4: Banjo-Kazooie, Conker’s Quest, Ultra

Donkey Kong y GoldenEye Engine Game. Del resto, sélo sabemos que al menos
uno es un juego totalmente nuevo. Les preguntamos si serfa un titulo de carreras y-
su respuesta fue: «Oh, no, es algo completamente diferente». Quiz4 los rumores
que circulan sobre un juego de lucha no vayan mal encaminados.

Este mes, Ocean ha confirmado que en 1998 lanzard 'a'es titulos. més para N64.
Sim City 2000, Puma Street Soccer, de Sunsoft (un juego de fiitbol de seis contra |
seis abanderado por Maradona) y otro juego més basado en los Looriey Toons
(que se sumaria al juego de plataformas, con Taz de protagomsta) Sin embargo,
este Ultimo es un juego de carreras. ¢Podra competir con DKR y Mario Kart 642
Esta por ver. De momento, no disponemos de las fechas de Ianzamuento de
ninguno de ellos.

con el intocable

respecto.

Nintendo se
queda en casa

omo ya es tradicion, Nintendo
no acudié al Tokio Game Show
el pasado marzo y se guardo las
sorpresas para su propia feria
de primavera, celebrada
también en la capital nipona. Entre las
compafias independientes que dieron a
conocer sus nuevas propuestas en el
Tokio Game Show, figuran Capcom,
Human, Imagineer y Konami. Esta ultima
presentd Rakuga Kids, un beat ‘em up
con personajes deliberadamente en 2-D
y fondos llenos de colorido. Una
traduccién aproximada de Rakuga Kids
podria ser «chicos de graffiti», lo que nos
da una idea del peculiar disefio de sus
personajes. Si echas un vistazo al
screenshot que ilustra esta noticia,
convendrds con nosotros en que las
sombras perfectamente definidas de los
monigotes son un detalle sin duda
novedoso. Konami también exhibio
Deadly Arts —previamente conocido
como G.A.S.P Fighter's NexTREAM—, su
primera incursién en el territorio del beat
‘em up para N64. También dentro del
género de lucha, Culture Brain y
Banpresto mostraron Flying Dragon Twin

y Super Robot Spirits, respectivamente.
Del ultimo, destacan los veloces combos
de sus protagonistas, unos mechs
colosales cuya gracilidad de movimientos
proviene de su disefio totalmente carente
de texturas. Por su parte, Flying Dragon
Twin combina una seccion tipicamente
manga de personajes cabezones y ojos
inmensos con otra més «adulta»,
igualmente stper jugable. El mes que
viene, nuestro corresponsal en Japén nos
contara qué se trae entre manos la gente
de Capcom.

/\ Rakuga Kids, un beat ‘em up nada
corriente por obra y gracia de Konami.

SVIDILLON

Cita en Roma...

in que sirva de precedente,
Nintendo organizé un encuentro
de una semana con las compaiiias
de desarrollo independientes mas
importantes de Europa para
discutir el futuro de la N64. Encuentros de
este tipo eran habituales en el pasado,
pero hasta ahora sélo se invitaba a
empresas filiales de Nintendo (como Rare)
o a distribuidores.
Nintendo aprovecho la ocasién para
anunciar algunas técnicas de venta y, de
paso, algunos juegos. En segundo término,
la reunién también ha servido para animar
a las empresas que todavia han de lanzar
juegos para N64 a que anunciasen de una
vez por todas su apoyo.

Ademds de las compaiiias europeas que ya
han lanzado juegos para N64 al mercado
(GT, Electronic Arts, Konami, Ubi Soft,
Ocean e Interplay), también asistieron al
encuentro empresas como Psygnosis,
Eidos/Core, BMG, Codemasters, Fox
Interactive, ASCII Entertainment, Hasbro y
Gremlin.

Nintendo ya ha vendido un millén y medio
de N64 en Europa, y eso que en algunos
paises todavia no se ha cumplido un afio
desde su presentacion. En la gran N estan
contentos con el progreso de la consola,
pero quieren consolidar ain més ese éxito.
Howard Lincoln, directivo de Nintendo
América, comento antes del encuentro que
Nintendo queria «escuchar a empresas

TN FIDTOR
A.Reais

ARFa
Y F.Molby

/\ Algunas empresas independientes han
producido juegos muy buenos. ISS 64 se
halla entre los mejores...

independientes para poder llegar a un
acuerdo satisfactorio de trabajo en
comin». Mas noticias el mes que
viene.

aunque Goemon

m no se queda corto.

7
Mayo 1998 A




-

Ultimas
noticias sobre
los mejor‘es
titulos en
desarrollo
para N64

Este mes,
ponte al dia en:

FORSAKE

DUKE NUKEM: Ti/
TO KILL

HYBRID HEAVEN

jAsesinatos, eje

Si, has leido bien. Asesinatos.
Ejecuciones. Matanzas. La N64
mbia el osito de peluche por un

hazgﬁ(a.. Te estamos invitando al
SHADOWMAN

pasillo de la
muerte.

NSC/ACCLAIM | 64M No disponible

Ni rastro de niebla D
en el horizonte, tan
s6lo unos péjaros de
mal agliero. Se nota
que en Iguana no se
chupan el dedo.

Los programadores
han previsto que
Shadowman
conduzca un
vehiculo en algin
V momento del juego.

4 La Deadside es tenebrosa y
terrorifica. Un poco como la
primera comunion de Torrente.

Mike LeRoi ha consagrado
V su vida al dominio de las armas.

tockton-on-Tees, ademas del
ruido que haces cuando
masticas garrapifiadas, es un

tranquilamente desde su Nueva
Orleans habitual a la Deadside —el
lado de la muerte, una especie de
pueblecito inglés del que jamas purgatorio— y volver como si tal
habias oido hablar (vamos, cosa. Este es el marco para una
recondcelo). Pues bien, alli estd la sede de  aventura en 3-D y tercera persona al
Iguana UK, donde estan desarrollando estilo de Tomb Raider. Por supuesto,
Shadowman, que sigue los pasos de no hay el mas minimo parecido en el
Turok 2. Su argumento proviene grado de violencia.
directamente de la serie de comics de la
misma Acclaim. Y ¢de qué va? Pues de
las andanzas de Mike LeRoi, un
licenciado en filologia inglesa —y asesino
en sus horas libres— que, gracias a una
maldicion que le han echado unos
practicantes de vudu, puede viajar

La Deadside se divide en distintos
mundos y nuestro amigo LeRoi tiene
que recorrerlos todos, hacerse ducho
en magia negra e ir disparando a
todo lo que se mueva o parezca
respirar. Ademds, debe neutralizar a




cuciones y matanzas!

A Un edificio que explorar.
Atrévete si eres hombre.
O mujer, jqué demonios!

Shadowman dando de comer a
las gallinas.

A diferencia de la version de PC,

aqui no hay gente desnuda. Hasta

los lagartos llevan ropa interior
V (de encaje.).

una organizacién clandestina, un nido de
lunaticos y asesinos que adoran la sangre.
Encantador.

Ya lo ves, nada que ver con Yoshi's Story.
No es de extranar que Nintendo esté tan
pendiente del desarrollo de Shadowman.
En cualquier caso, esta aventura de
Acclaim supone un interesante cambio de
registro para Nintendo 64, al fusionar un
motor de tipo Mario con una trama
siniestra y una escenografia tétrica que
incluye ciudades fantasma y factorias. El
resultado es la creacion de una atmdsfera
muy envolvente. Teniendo en cuenta que
en lguana UK estdn trabajando como
hormiguitas en Forsaken, parece que
1998 podria ser el afo del lagarto.

Iguana UK nos habla de... Shadowman

Cada namero intentamos hacerlo mejor, ser mas interesantes (esperemos que sepas apreciar nuestros

esfuerzos). Por eso, nos hemos propuesto contactar regularmente con los pesos pesados de la industria
a propésito de los eventos mas importantes que se avecinan. Este mes hemos charlado con el Director

Creativo de Shadowman, Guy Miller.

Mé4: ;Como acabo Shadowman en manos de
Iguana UK?

Una mafana, nos encontramos en la puerta de la
oficina un montén de cémics de Acclaim que nos
habian enviado ellos mismos. Los estuvimos mirando
y Shadowman nos dejo sin habla. En realidad, nos
amenaz6 con volarnos la cabeza si no haciamos de él
un personaje de videojuego.

M64: Ha habido algunas puntos conflictivos con la
version Nintendo 64, ;no es cierto?

Si, la cuestion de los desnudos nos ha causado algtin
problema. En la versién PC hemos incluido algunos
animales desnudos que tienen algunos bits colgantes
ahi donde estdis pensando. También hay cadéaveres
humanos desnudos, claro. Sin embargo, hemos
cubierto todo lo potencialmente ofensivo en la
version Nintendo 64. Incluso el pez de
Shadowman lleva ahora calzoncillos.
Sigue habiendo, pese a todo, rios de
sangre. Puede haber violencia, pero no
desnudos, aunque esta desnudez sea
intrinseca al argumento de la historia
(hay muertos desnudos que lo estan
porque acaban de salir de su tumba).

M64: ¢Esta listo o no?
Si, definitivamente. Est4 casi acabado del
todo.

M64: ¢En qué punto concreto os
hallais?

Estamos un poco atrasados respecto a la
version PC, pero tenemos un equipo
increiblemente brillante trabajando en la
version Nintendo 64 y no me cabe duda
de que los alcanzaremos enseguida.

Mé64: ;Nos puedes adelantar algo de lo

que encontraremos en Shadowman?

Claro. Podras entrar y salir de edificios, y ver el
horizonte sin niebla de por medio. Ademas,
Shadowman es ambidiestro, o sea que puede
empufar un arma en cada mano y dispararlas al
mismo tiempo. También estamos planeando que sea
capaz de subirse a un vehiculo y conducirlo en una
secuencia del juego. La lista de grandes momentos es
interminable.

Mé4: Todo eso suena muy interesante, pero la
cuestion principal es si correra la sangre.

Desde luego. Y serd roja. Si os acercais lo suficiente a
la pantalla, hasta podréis ver los glébulos rojos.

M64: ¢Para cuando el lanzamiento?
Para este ano, si todo va bien. m




Lo esperai
con impacie

Iguana US se le plantea un

gran desafio. Con un juego

mejor ... imposible como es
Goldeneye, ha tenido que esforzarse
para que Turok mantenga el tipo. Los
tiempos cambian. Una de las
novedades mas importantes de Turok
2 es que se ha puesto menos énfasis
en los saltos, bastante frustrantes en
su predecesor. Por el contrario, las
pistolas y la exploracién han ganado
terreno. No es que haya anulado
completamente la cuestion saltarina
(aunque tanto el juego de Rare como
Doom han demostrado que no hace
ninguna falta), pero han tomado nota
de las criticas recibidas por el alto nivel
de precision que se necesitaba en el
nivel Lost Land. Claro que aquello era
el no va més de la complicacion:
jsaltos en primera personal!
Por otra parte, se ha hecho un
esfuerzo adicional para minimizar el

irritante efecto de niebla. Si pudieron
los desarrolladores de Goldeneye
pueden todos. Ademas, nos han
prometido la presencia estelar de
armas mas potentes y de los mas
variados dinosaurios (incluyendo,
esperemos, el diplodocus que
desapareci6 de Turok en el Gltimo
momento). Habra también diferentes
tamarios de Leapers, aquellos chinches
gigantes repulsivos que te asaltaban
en las cavernas. Por ultimo, se ha
utilizado una nueva —e
impresionante— rutina de
compresion que libera méas del 40%
del espacio del cartucho. Es decir, que
hay mds espacio libre para cosas
adicionales como... ;el modo
multijugador?... Eso esperamos,
aunque aln esta por confirmar. En
cualquier caso, hay que tener en
cuenta que todavia queda trabajo por
hacer en este ansiado juego al que se
le supone una fecha de
lanzamiento veraniega.
Deseamos que estas imagenes

te hagan la espera mas
llevadera (bueno, lo mas
Turok 2 promete una mayor

seguro es que te
impacienten todavia
variedad de dinosaurios....

mas).

g

...y menos niebla. Estas
capturas nos han puesto los
dientes largos.

Nos han dicho que es como «un cruce entre Pikachu y Flipper», y eso suena
prometedor. En pocas palabras, el jugador debe controlar al delfin FinFin, con el que
podra hablar gracias a la «Unidad de Reconocimiento de Voz» de Nintendo. Como
hacia Paul Hogan en la pelicula, ;te acuerdas? Pues es algo parecido, aunque en este
caso tienes que tener cuidado con el tono de voz que utilizas porque, como en el caso
de Pikachu, si das la impresion de estar enfadado, el delfin se sumergird en el agua y
no querra saber nada de ti.

Este titulo hara buen uso de las capacidades del 64DD, y permitird a los jugadores
tomar un montén de rutas durante el «juego», de manera que FinFin, la mejor
mascota virtual, se podra sentir parte de la pandilla. Hudson, una compafiia que hasta
ahora no es sinénimo de calidad en N64, guarda un mutismo casi absoluto en lo
relativo a este juego, por lo que las noticias que tenemos de Teo 64DD son escasas.
Lo que si esta claro es que ya ha llegado el primer clon de Pocket Monsters.
Seguiremos informando.

A pesar de la discrecion de la sede de Konami en
Japén, Castlevania 64 es uno de los juegos de
los que hemos tenido mas anticipos. Se trata de
un magnifico ejemplo de cémo provocar miedo
sin provocar asco. Es decir, cémo ponerte los
pelos de punta sin que la pantalla se llene de
sangre y visceras. Si quieres saber mas sobre el
regreso del Principe de las Tinieblas, ve a la
pagina 18.

Este duque no tiene tanta clase como los juegos anteriores, o como cabria esperar
dada la tonalidad azul de su sangre: es repulsivo, americanizado, no piensa y dice las
peores barbaridades del mundo. Es uno de los juegos de linea «adulta» que quiere
fomentar Nintendo y ahora lo estan desarrollando en las oficinas britanicas de
Eurocom.

Ademas de disparar sobre cualquier cosa que se mueva —o que no se mueva—,
nuestro salvaje aristocrata viaja en el tiempo cargandose a un montén de tipejos
desagradables de la mas variada procedencia sélo ataviado con su sucia camiseta
marrén y sus pantalones azules. Con un par de mocasines podria, como la Martirio,
decir aquello de «informal pero arreglao». ¢Las malas noticias? Sale primero para PC.
Si hay suerte, no se asemejard a Hexen 64.

Los extraterrestres en cualquiera de sus encarnaciones parecen ser el plato del dia en
esta imponente obra de Konami. Mucho se ha dicho y poco se ha visto. La historia —
surgida directamente de Rent-a-Story, especialistas en ideas para juegos— tiene que
ver con experimentos alienigenas, invasiones alienigenas y matanzas alienigenas.
¢Estamos ante un juego de rol del tipo «siga la linea blanca» o de los de aventuras con
dialoguillos? ¢Habra litros y litros de hemoglobina o seguird la tonica Nintendo de «no
muy violento pero ya sabes que hay alglin asesinato por ahi?» Aaah, ¢chi lo sa?
Seguiremos esperando el lanzamiento de Hybrid Heaven. Todo es muyyy misterio0oso.




:Qué osados!

enemos algunas imagenes nuevas
del impresionante titulo en 3-D de
Rare, pero la noticia mas
importante es que el juego contard
con un selector de nivel similar al
de Diddy Kong Racing.

Banjo y Kazooie empezardn sus aventuras
en un mundo parecido a la Adventure
Island de DKR; alli tendran que encontrar
las cinco entradas a sendos mundos
diferentes que integran el juego principal.
Las coincidencias no acaban aqui: sélo
podras acceder a ciertos mundos cuando
hayas recogido las notas musicales y las
piezas de puzzle suficientes.

Banjo-Kazooie promete ser un juego de
o6rdago. Combina un sinnimero de mundos,
24 movimientos especificos para cada
personaje principal y algunas innovaciones
graficas que quitan el hipo, incluyendo

NINTENDO

JULIO

algunos enemigos que ocupan toda la
pantalla; a saber: cangrejos, toros,
hormigas, plantas. Y no olvidemos efectos
de luz y transparencias a tiempo real para
las que deberas utilizar gafas de sol.

La trama se basa en la busqueda por parte
de Banjo y Kazooie de una serie de llaves.
Asi, el jugador disfruta de un monton de
posibilidades para probar todos los
movimientos de los personajes, incluyendo
el aplastamiento con el trasero o el
derramamiento de lagrimas, ademas del
buceo con pico o el mega salto asistido por
las alas de Kazooie. Ambos personajes
pueden dar patadas y pufetazos.

ot - 38

Enemigos de animacién
soberbia. Aqui, bajo el ala
del sombrero, se reconocen

Tras charlar con los responsables de Rare,
Mé64 descubrié que para superar un nivel
no basta con correr por ahi'y recoger cosas,
sino que hay mds tareas que completar. Sin
embargo, conseguir que la compafiia que
nos trajo GoldenEye se explaye mas en sus
declaraciones es como pretender que
nominen a Leticia Sabater para los premios
Grammy..

¢Serd mejor que Mario 64? Puede ser.
Técnicamente es superior, pero... isera
Banjo-Kazooie tan ingenioso en la
disposicién de niveles, la libertad de
movimientos o la inventiva de las
situaciones? Esa es la cuestién. El mes os
ofreceremos una preview en profundidad.

N

1% Accion
trepidante de
altos vuelos.
Aqui no falta

de nada.

misién especifica.

los ojos de Timber el Tigre.

<] Un grupo de
insélitos
marineros de
piel verde
ataca a Banjo.

A ¢Te acuerdas cuando, en Mary
Poppins, Burt y Mary cruzan
el lago con la ayuda de
tortugas? Pues aqui Banjo
hace lo mismo.

No se trata tan sélo
de correr por ahi y

recoger items. Cada
mundo plantea una
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n Hudson se encuentran
inmersos en el desarrollo de
la continuacién de
Bomberman 64 con la

ya no son lineales, y
en los cuatro mundos
podras elegir dos vias
para completarlos

NINTENDO/HUDSON

NO DISPONIBLE

64M R\ 1-4

intencion de enmendar
todos los fallos del original. «Tarea
ardua», pensaras. Y no vas mal
encaminado.

(algo que aumenta su
durabilidad). Al final
de cada mundo hay un jefe que abatir, y también se
incluiran algunos elementos de rol dispersos, asi
como personajes que te aconsejan hacia donde ir.

luz a tiempo real y explosiones mas auténticas), y la
camara se utiliza de manera mas provechosa . No
obstante, todavia esta por ver si estos cambios

Por lo que hemos podido averiguar,
Bomberman Hero ya presenta
algunos cambios importantes.
Aunque el titulo anterior pretendia
pasar por un juego de plataformas en
3-D (hombre, era en 3-D, y tenia
algunas partes buenas), la secuela
apunta mucho més alto, con un
espiritu similar al de Mario: la cdmara
estara mas cerca de la accion y se
incluird un elemento de aventura, ya
que Bomberman tiene que recoger
diversas piezas mecénicas para crear
una maquina y rescatar a Queen
Milian. O eso es lo que parece.

Ahora, Bomberman podra practicar el
snowboard y transformarse en un
submarino y en un cohete; los niveles

| lanzamiento de
Pocket Monsters
Snap —con el

que te dedicas a

El Ginico problema podria radicar en la utilizacion del
mismo motor que en la
entrega anterior. No se
aprecian cambios
importantes en lo que
sucede mientras Bomberman
se desplaza por los niveles,
por lo que algunas secciones
resultan ain un tanto
primitivas. Ademas, el modo
para multijugadores no
parece haber mejorado
mucho, aunque cambian los
entornos, uno de los grandes
problemas del juego original.

Sin embargo, si que hay
mejoras graficas (efectos de

Paparazzo salvaje

POCKET MNONSTERS SNAP

NINTENDO

disiparan las dudas existentes. En préximos niimeros
haremos un estudio mas detallado.

Se prometen efectos
de luz a tiempo real y
mejores
explosiones...

... ademas de un uso
mas provechoso de la
camara.

.0/

NO DISPONIBLE

pasear por unos vistosos
entornos 3-D y a tomar
fotos a extrafios animales— esta
programado para junio, y el juego
funcionara con el 64DD. Desde el
Space World, Nintendo apenas ha
proporcionado estos dos fotogramas,
pero de ellos se deduce que podria
tratarse de una..., ¢como lo
dirlamos?, experiencia interesante.

TONIC TROUBLE

¢Cudl es el proposito del juego?
¢Inculcar a los jugadores el amor por
la fotografia de la vida salvaje?
¢FEjercitar tus habilidades con la
camara en tu propio parque virtual?
;Llegar a conocer a toda la fauna de
ese gran reino de la imaginacion que
es Nintendo? ¢Un poco de todo?
Seguramente. Sin duda, lo mas

interesante es que Pocket Monsters
Snap te permite utilizar las
prestaciones de la 64DD para poder
crear tus propios albumes de fotos.
Pero la cuestion es: ¢habrd alguien
interesado o interesada en semejante
tipo de aventura? Los de Nintendo lo
tienen claro, y aseguran que sera
maravilloso.

legan noticias frescas desde el cuartel
general de Ubisoft: su esperadisimo
juego de plataformas en 3-D ya se
encuentra en las dltimas fases de
desarrollo.

Con una tecnologia capaz de conseguir que su
elenco de extrafios personajes reaccione de
forma realista a los deseos del jugador, la
accién de Tonic Trouble se extenderd a lo largo
y ancho de diez mundos diferentes. Ed, el
personaje principal (de disefio similar al de otro

P == s

conocido de Ubisoft, Rayman), es un
extraterrestre que, por accidente, provoca una
catastrofe medioambiental en la Tierra. En
compensacion, debera venir hasta aqui y tratar
de limpiarlo todo; su misién consistira en
robarle el veneno a Grogh the Hellish. Desde
luego, es lo minimo que podria hacer. De
momento no disponemos de muchas
iméagenes, pero en el préximo numero os
ofreceremos un reportaje exhaustivo del que
promete ser uno de los juegos mas extrafios
que se han visto nunca en la N64.

Ed
charlando

con
alguien. O
eso parece.




LLEGA EL MUNDIAL i

o suele ocurrir que a EA le birlen una
licencia, pero eso es justamente lo que les
ha pasado con su titulo Copa del Mundo:

EA 64M ﬁ‘\ 1-4

Jugadas de calidad seguro
que no faltaran.

Francia 98. No se sabe quién se les ha
adelantado; casi con toda seguridad alguna empresa de
desarrollo para PlayStation. Sea como sea, en mayo
tendremos un nuevo simulador de fiitbol de EA, pero
esta vez sin licencia. Si, tal y como lo oyes. (jEh, los de
Konami, no se rian!)

A pesar de todo, los de EA no se han amedrentado vy,
para CM: F 98 se han asegurado la presencia de algunas
de las mas rutilantes estrellas del balompié, sobre todo
por lo que se refiere a los comentaristas, que contara con
profesionales de la talla de Gary Lineker, John Motson,
Andy Gray, Des Lynam, etc., auténticos pesos pesados en
su pais. Los usuarios espafioles nos tendremos que
conformar con la traduccion de los textos al castellano.

CRYSTAL
DYNAMICS

Entre las opciones del juego destacan una en la que
podrés ponerte al frente de los equipos nacionales de,
pongamos por caso, 1966, u otra
que te permite alterar el marcador
de alguna final mundialista, como
por ejemplo la de 1970.

Estd claro que la saga de FIFA se
vende también gracias a la
ventaja de contar con la licencia.
¢Coémo les ird sin ella? Ademas,
¢podra competir con la secuela

de este afio de ISS 647 La
respuesta en pocos meses

Quiza sea muy
bueno, pero habra
que ver como les

FINALES DE MAYO

Y, literalmente, sus piernas
desaparecieron debajo de él.

va sin una licencia. v

emos de admitir que, tras

Gex puede trepar por las paredes y

su primera y decepcionante  caminar por ellas gracias a unos pies

aparicion (que incluso dio como ventosas
mala impresién en layade vy, como no,
por si deficiente 3DO), no también puede
esperdbamos gran cosa de esta agitar su cola de
continuacion. Sin embargo, después  forma que le
de jugar con una version previa permite dar
bastante contundente y de ver estos  vueltas y
fotogramas, no tenemos mas golpear a los
remedio que confirmar que Gex: enemigos con
Enter The Gecko tiene un aspecto cierta facilidad,

prometedor. como es el caso
del reciente

Su desarrollo corre a cargo de Crystal  Jersey Devil

Dynamics, los creadores de para

Pandemonium. Gex es un juego de
plataformas en 3-D, al estilo de cémara 3-D,
Mario 64, pero sin el ingenio de que no puedes
aquél. Sin embargo, no carece de un  controlar,

estilo colorista y cinematografico, todavia debe
corroborado por un buen montén de  sufrir algunos
parodias en forma de niveles retoques, ya que
inspirados en La Guerra de las
Galaxias o la saga de Indiana Jones.

PlayStation. La

el que el sonido de las palabras de
los personajes no esta sincronizado
con el movimiento de sus bocas.
Como solia pasar en las viejas
peliculas de artes marciales.

plataformas.

de vez en cuando se bloquea a causa
del escenario. De todos modos, este
Mejor aun es el nivel de Kung Fu, en  juego, si bien no alcanza el exquisito
nivel de Mario 64, se perfila ya

como una apuesta decente

dentro del género de m
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NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM/IGUANA UK

VIAJE
AL INFIERNO

ecuerdas los bocetos de Forsaken en
el work in progress del nimero 3 de

enemigos high tech, desde pequefios vigilantes de
instalaciones secretas armados con laseres, hasta

¢Recuerdas la secuencia de la pelicula Robin Hood,
con Kevin Costner, donde la camara perseguia la

Magazine 64? Desde entonces, los

trazos de rotulador se han

convertido en vectores; las manchas

de acuarela, en impecables
mapeados de texturas; y los sombreados con
lapices de colores, en efectos de luz a tiempo real...
iYa tenemos graficos! De hecho, casi se podria
decir que ya tenemos juego.

El argumento de Forsaken no es muy diferente al
de otros titulos futuristas: una catastrofe nuclear ha
arrasado el planeta. La superficie terrestre es
inhabitable, y las tnicas posibilidades de
supervivencia pasan por marcharse a otro planeta o
vivir bajo tierra. Tu personaje ha elegido la
segunda, como el resto de la escoria humana que
ha sobrevivido al holocausto. El submundo abriga
un considerable arsenal de armas y combustible,
bienes que escasean en todo titulo futurista que se
precie y por las que bien merece la pena

jugarse el pellejo.

Ademas de los mercenarios, buscavidas y
cazarrecompensas (todos ellos increiblemente
astutos), en el vasto mundo de Forsaken te
encontraras con toda suerte de robots

EEaMLAGSED
mie el techo, tuneles excavados en el suelo,

PIES: o

tanques enormes equipados con
cafiones de plasma. Nadie te quiere.
Por fortuna, ti tampoco eres un
angelito: puedes elegir entre
cualquiera de los 12 personajes
disponibles, a cudl mas extravagante
y sanguinario. Tu medio de
transporte serd una «moto flotante»,
un aparato antigravedad al estilo
Blam Machinehead, de PlayStation.
Cada personaje conduce una moto
con caracteristicas especificas en
cuanto a velocidad, peso,
maniobrabilidad, arma principal,
arma secundaria, energia...

Los escenarios son superiores a todo
lo visto en N64. Olvidate de los
clésicos laberintos de pasadizos
vistos en Doom 64 y Hexen, o de los

niveles interiores de GoldenEye 007 y
Duke Nukem 64. En Forsaken los
escenarios son realmente 3-D:
conductos de aire a los que se entra por

tuberias serpenteantes... Podrés
desplazarte de forma horizontal y
vertical indistintamente. Para evitar una
sensacion de mareo como la que
provoca Descent, el juego de PC y
PlayStation, los muchachos de Iguana
han dotado las motos con un dispositivo
que devuelve el vehiculo a la posicion
original cada vez que se se detiene. Este
mecanismo también te ayudaré a
interpretar como es debido las sefiales
del radar. Los programadores de Iguana
nos han dicho que este dispositivo
quizas pueda ser desactivado a
voluntad, algo que cambiaria el juego
por completo.

Los graficos son de alta
resolucion. ;Se nota?

trayectoria de una flecha? Pues algo parecido ocurre
con los misiles de rastreo en Forsaken. En Shadows
of the Empire se podia ver algo por el estilo, pero
nos jugamos el cuello a que ese efecto se vera
mucho mejor en el shoot 'em up de Iguana.
También podras activar una mina de control remoto
y ver en pantalla el 4rea donde la has colocado.
Entonces, basta con esperar a que alguien pase ...
jsorpresal

En fin, dentro de nada podremos disfrutar de una
sesion intensiva de tiros en la Redaccion. jHurra!
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LB (acrénimo de Major League
Baseball Featuring Ken Griffey
Jr.) es una version actualizada
de un antiguo titulo de béisbol

PROXINOS DEBATES

MAJOR LEAGUE BASEBALL

En MLB habra punto de
mira al estilo de GoldeEye

para SNES con el mismo nombre.

Esta vez, el juego serd en 3-D, aunque no
son los gréficos la Unica novedad. MLB
destacara por su jugabilidad y, més aun,
por su inteligencia artificial (especifica para
cada deportista). Los jugadores, por
ejemplo, saldran al campo rebosantes de
energia pero se mostrardn cansados y mds
lentos a mitad de partido; el pitcher
lanzara entonces con menos fuerza, lo que
facilitard las cosas al bateador, etc.
Ademas, se estan trabajando todas las
opciones posibles y accién a tiempo real.
Presagiamos que MLB sera todo un éxito.
Incluso en nuestro pais...

NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM

ALL STAR BASEBALL 98
ﬂ“\ 1-4

Con All-Star Baseball
'99 podras ejecutar
mas de 500

japoneses, en lugar de interrumpir su

febril actividad (como en Occidente),

trabajan con mds ahinco. La téctica de
la stper produccion agota las materias primas,
aumenta el stock hasta saturar el mercado y
disminuye el precio del producto. El resultado es
que la empresa pierde millones y millones. Ahora
que lguana U.K est4d embarcada en la
codificacién de tropecientos juegos a la vez, en
Redaccién nos preguntamos si en Iguana U.K
estaran haciendo una huelga a la japonesa. Turok
2, Shadowman, Forsaken, Reckin' Balls... jy
ahora All-Star Baseball '99!. ;Qué pretenden
estos chicos? ;Programar un juego diario?
¢Saturar el mercado hasta que los cartuchos

E s bien sabido que los huelguistas

movimientos.

v para batear.

|
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En todo caso, no vayas a creer que All-Star
Baseball '99 es un simulador deportivo més.
Iguana esta prestando especial atencion a
los gréficos y a la animacion. Gréficos de
alta resolucion (640x480 pixels), partidos
nocturnos, texturas increibles y

valgan veinte duros? Aunque también pudiera

practica con el latigo sobre los desarrolladores
ser mérito de un emisario de Nintendo, que

lumb dos de poli an del
Independientes que trabefan para NEA, deslumbrantes mapeados de poligonos haran del

béisbol uno de nuestros deportes preferidos.

CARAMBOLA

BUST-A-MOVE 2

NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM JUNIO

| irresistible Bust-A-Move 2

cada dia estd mas cerca. Se trata

de una version practicamente

idéntica al juego original, el
arcade milenario Puzzle Bobble 2. Esto
no es necesariamente bueno: el arcade
era muy divertido, pero no pasaba de ser
un titulo de puzzles en 2-D.

En B-A-M 2 debes propulsar burbujas
hacia la parte superior de la pantalla, de

forma que, al agrupar tres o mas esferas
del mismo color, explotan y
desaparecen. Al principio, no hay mas
burbujas en la pantalla que las que
lanzas, pero —como en Tetris— el juego
se va complicando a medida que superas
niveles. Asi, nuevas esferas de diferentes
colores se cruzan por en medio,
obligdndote a ejecutar complicadas
«carambolas».

La mecanica de juego es tremendamente
divertida, pero aun estd por ver si un
titulo de tan bidimensionales
caracteristicas alcanzard el éxito sin un
solo poligono, sin aventuras y, lo mas
importante, sin armas.
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Supra GT...

|

REPLAY

finales de 1996, Tetsuya
Mizuguchi, jefe de desarrollo de
AM#3 y a la sazdn creador de los
pocos juegos de los que Saturn
puede presumir (a saber, Sega Rally
y Manx TT) desarroll6 un arcade llamado Sega
Touring Car. Se trataba de un simulador de
coches estilo Daytona, pero graficamente fue toda
una revelacion. Entre sus aspectos mas
innovadores cabe destacar la utilizacién del efecto
«ojo de pez» —consistente en alargar
gradualmente los graficos desde el centro de la
pantalla hacia los lados— para aumentar la
sensacion de velocidad; el protagonismo de
turismos estandar (en lugar de prototipos de
Formula 1, stper deportivos, etc.); el asfalto de
color azulado; y la resistencia del volante en las
curvas cerradas (convertida en sacudidas cuando
te salias de la carretera). Estos hallazgos
cautivaron al publico y catapultaron al éxito las
carreras de turismos, convertidas, desde entonces,
en un género-escuela para muchos. Tanto es asi,
que incluso les hicieron la competencia otros
equipos de programadores de la'misma compafia,
como AM#2 (los creadores de Daytona) con Scud
Race, o la gente de la propia Sega, con GT/ Club.

LA GRAN F
REVELACION

Nunca tomes una curva de 90° a
la derecha circulando a 202 km/h.
Se te podria cruzar por la
izquierda un Toyota Castrol

INFOGRAMES/OCEAN/IMAGINEER

La opcién de replay es

superior: a veces la

camara enfoca

peligrosamente cerca.

Sega Touring Car no tardé en
versionarse para Saturn, y PlayStation
respondié con el modesto Touring Car
Championship, de Codemasters. Ahora
es Sony quien va a lanzar Gran Turismo
para su consola, asi que... jya es hora de
contraatacar con algo fuerte!

La ofensiva de N64 vendra de la mano
de Genki (responsable de Multi Racing
Championship), que ya estd dando los
Ultimas retoques a GT 64, un juego con
visos de convertirse en el simulador de
coches definitivo para nuestra consola.

Por fortuna, en Genki/Imagineer no sélo
han sabido aprovechar los aciertos de
sus predecesores en el género de los turismos,
sino que también han aprendido de los fallos de
anteriores racers en 64 bits. La inclusién del efecto
«ojo de pez»; de asfalto gris azulado (pasado por
el mip-mapping para disimular los bordes de
poligonos); y de marcas de coches universalmente
conocidas, parecen enmendar el error cometido
con los extraiios vehiculos de Multi Racing
Championship. Tampoco veremos ni una pizca de

niebla a lo lejos —el punto flaco de Automobili
Lamborghini y Extreme G—, y los escenarios
urbanos estaran muy detallados, algo que
echamos en falta en Top Gear Rally. Si a esto le
sumamos un motor de colisiones realista, en lugar
de los «viajes intergalacticos» de San Francisco
Rush... ;qué méas podemos pedir? Si GT 64 es la
mitad de bueno de lo que parece, estamos ante
uno de los cartuchos revelacién de afio.
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a falta menos para el gran momento: la

programacion de Reckin' Balls esté casi

completa. Acclaim nos ha brindado la

oportunidad de echar unas cuantas

partidas con una versién de prueba y...
jcaramba, es alin més divertido de lo que
imaginabamos!

/\ Plataformas flotantes. Muy
peligrosas.

A pesar de lo que pueda parecer, Reckin' Balls
es un juego de carreras. Como ya sabes, se trata
de dirigir una especie de pelota viviente a lo

MISION INMINENTE

MISSION: INMPOSSIBLE

n un par de meses, el desarrollo del

juego ha avanzado tanto que

incluso se ha adelantado su fecha de

lanzamiento al mes de julio. Lo
cierto es que los niveles ya estan casi

5 Start

‘aromount Pl

/\ Se ha adelantado el lanzamiento de Mission a
julio. jMenudo verano nos espera!

acabados, aunque la mayoria de los graficos
se parecen muy poco a los del proyecto inicial,
caracterizado por una pretenciosa «stper
definicion». Asi, el primer boceto de Mission:
Impossible era muy llamativo visualmente
pero carecia de accion. El equipo de Ocean
rehizo el cartucho, manteniendo tan sélo la
estructura y el argumento originales. Ahora, la

largo de un montén de niveles
en 3-D repletos de obstaculos,
plataformas y enemigos hasta
llegar a la meta. Es algo asi
como una versién poligonal

NSC/ACCLAIM

VE A TU BOLA

IGGY'S RECKIN' BALLS

JUNIO

ﬁ\ 1-4

del viejo Uniracers para
SNES, pero mucho més divertida. Hay
cien niveles repartidos en cuatro
mundos radicalmente distintos.
Cada bola (tienes 8 entre las que
elegir) goza de una personalidad
propia y un aspecto distinto,
ademas de algunas habilidades
exclusivas. Todas cuentan con
una especie de cadena acabada
en un gancho que sirve para
pasar de una plataforma a otra
(algo parecido a la cuerda de Batman, el clasico
de Game Boy). Naturalmente, a lo largo de los
cien niveles, participaras en toda clase de
carreras. Al principio, competirds en circuitos
planos; después, empezaran a aparecer los
primeros saltos entre tramos; mas adelante,
llegaran las carreras sobre escenarios de
plataformas, las rutas distintas, los obstaculos,
los enemigos, las armas... jy los puzzles!
Sin embargo, lo realmente divertido de Reckin'
Balls es su modo multijugador. Si te gustaban las
batallas hi-ten de Bomberman, cuando jugabas

animacioén es mejor y se han
reforzado la accion, la
interactividad de los
escenarios y la inteligencia

INFOGRAMES/OCEAN

con la SNES, el modo batalla de /ggy's te dejard
boquiabierto: pueden competir hasta cuatro
jugadores a la vez.

IRB es ideal para usuarios de todas las edades.
Si los coloridos mundos en 3-D resultaran
atractivos para los mas jovenzuelos, a los
ancianos venerables les dardn taquicardias con
sus trepidantes carreras.

A iEl modo para cuatro jugadores es una
pasada!

96M | JULIO | 11.990 pesetas

artificial de los enemigos.
Las camaras también han sido objeto de
mejoras. A las vistas en primera y tercera
persona, y la perspectiva de francotirador
estilo GoldenEye, hay que sumar una cuarta
camara que te permitird buscar items o
cargadores mediante un travelling a ras de
suelo. ¢No es fantastico?

En Mission: Impossible las balas son como la
juventud, un divino tesoro: si en una
habitacion hay
tres guardias, y
necesitas pasar
justo por
delante de
ellos, en lugar
de descargar
sendas balas
sobre ellos,
tendras que
disparar una a
la luz del techo.
Los vigilantes
se quedaran a
oscuras y tu
podras pasar en
silencio sin ser visto. Detalles como éste nos
sefialan que Mission: Impossible va a ser un
verdadero bombazo.

15 againgt vou

anougn s anounh, all

wWalt here 1 olesr the way

il

/\ Dos personajes de Mission
intercambian instrucciones
antes de pasar a la accion.

/\ He aqui a Nathan, interrogado
por sus correligionarios.

Dentro de escasos segundos,
este hombre descansaré en paz.

Mayo 1998
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/\ Fijate en el reloj de la torre: las
doce en punto. Tan sélo la luna
A r ilumina los muros de piedra.
L]

'
“\'..'v
\

T

3o
-2 ¢Quién sera esa angelical
-~ muchacha? Vigila tu cuello...

R R YR )

Observa la sensacion de profundidad del escenario y la luz
que entra por los ventanales de la izquierda... ;Y sin niebla!

———

Desciframos las claves
ocultas de los grandes

lanzamientos para N64

KONAMI

/

ESTE MES:

CASTLEVANIA 64

El sangriento festin de Konami

<] Ademés de vampiros,
tendremos que enfrentarnos
a otras encantadoras
criaturas, como este
simpatico hombrecillo-reptil.

Fat I LR

3
1

BUCK BUMBLE

Un shoot 'em up que rompe moldes

Prohibido banarse. «¢Y como
me quito la sangre
incrustada yo ahora?»

NBA COURTSIDE

El primer simulador deportivo de Nintendo

Ryin

WETRIX

El puzzle geolégico de Zed Two Media estancia

iluminada y
media en la
penumbra. Como
en Las Hilanderas
de Velazquez.

1080° SNOWBOARDING

Carreras sobre nieve por el equipo de
Qv.ave Race 64

CICICIGIES

i




¢Un perro con varias cabezas?
éSera Cancerbero, el guardian de los infiernos?

Si la luna llena trae mala suerte,
| V estamos perdidos...

=tn tiempo llegaron a
zicion los primeros
Lie Konami estaba
Castlevania para N64,
sar que se trataria de
una version en 2-D idéni&az a la que
recientemente programaron para PlayStation
(Castlevania: Symphony of the Night). Por
fortuna, los 64 bits se han puesto de manifiesto
una vez mas: Castlevania 64 sera poligonal al
100%. iY eso no es todo!

Todo apunta a que esta truculenta propuesta de
Konami serd una aventura en tercera persona al
estilo de Goemon o Zelda que combinara puzzles
y combates. Desde el principio tendrés acceso a
cuatro personajes diferentes, cada uno con sus
caracteristicas, armas, habilidades e historia
propias. Ademas, el equipo de disefio asegura que
cada personaje avanzara por rutas y escenarios
diferentes, asi que tendremos juego para rato.

Castlevania 64 se presenta como toda una proeza
técnica capaz de reproducir escenarios enormes,
con un despliegue de planos a larga distancia y sin
una pizca de niebla (como puedes constatar en

plataformas de SNES.

LOS MATAVAMPIROS

Estos seran los cuatro personajes que protagonizaran la nueva entrega del mitico

SCHNEIDER
BELMONT

CORNELL
REINHART

El tipo duro con Iétigo
de todos los Castlevania.
Ideal para principiantes.

v 3

CARRIE
EASTFIELD

Un boxeador lento,
fuerte y armado con una
especie de cadena

dentada. Letal. J

Una joven de 12 anos
con poderes magicos.
Quizas, el personaje mas
dificil de dominar.

algunas de las imagenes que acompanan este
texto). Ademads, la accion se desarrollara en
tiempo real, como en Legend of Zelda. Esto
significa que el juego transcurrira de dia y de
noche, un detalle bastante importante si tenemos
en cuenta que los enemigos son vampiros...
Konami estd trabajando concienzudamente en
este aspecto: de noche los escenarios estaran
repletos de vampiros y toda suerte de criaturas
malignas, mientras que en horas diurnas

ada

partes del escenario mds sombrias, en las que se
esconderdn los mas astutos chupasangres.

Los efectos de luz se adaptan a la hora del dia: los
rayos de sol que atraviesan las ventanas cambian
de inclinacion e intensidad a medida que el tiempo
pasa, e incluso los relojes que hay en algunos
escenarios indican la hora con precision suiza.
Increible.

El equipo de diseno asegura que cada
personaje avanzara por rutas y
escenarios diferentes, asi que
tendremos juego para rato.

tendremos que aprovechar la luz para explorar los
enormes castillos en busca de items, reforzadores

y, a veces, una salida. Pero que nadie crea que al

amanecer se acaba el peligro: siempre habra

Por desgracia, a los desarrolladores aun les queda
mucho trabajo por delante, asi que no es probable
que el cartucho salga a la venta hasta 1999.

Hasta entonces mantén los ajos a mano. @

Te traeremos mas noticias de
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CONTINUARA...

Castlevania 64 a lo largo del afio. >
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PRIMERAS IMAGENES DEL DEBUT DE ARGONAUT EN LOS 64 BITS
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Sea lo que sea, jno lo
dudes! Te pide a gritos
que le dispares.

Sigue el cauce del rio y
esquiva los juncos. \/

Z N

o
:
:
S
!

Los enemigos

A ) Un banco en un
revolot

heridos re ean parque se alza

: 'zz;::g;’o’ imponente ante
g ? Buck.
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a compaiiia britanica de desarrollo Argonaut

—Ila misma que codesarroll6 la tecnologia

Super FX que impulsaba a Starfox para SNES—

esta trabajando en un par de titulos para

Nintendo 64. El primero en salir va a ser Buck
Bumble, un shoot ‘'em up aéreo. Tu papel es el del
valiente Buck, un abejorro que tiene en su poder algo
mas que miel. Entre otras cosas, un arsenal frente al
cual un aguijén corriente resulta de lo mas inofensivo.
Y es que, al contrario que la mayoria de abejitas —que
tienen el aguijon en el trasero—, Buck cuenta con un
pufado de armas en su pata delantera derecha que
utiliza para aniquilar sin piedad a sus enemigos.

Como Buck soélo mide una pulgada, ve el mundo de una
forma diferente a nosotros. Asi, hay objetos cotidianos,
como macetas o parterres de los parques, que aparecen
ante él como construcciones monoliticas, tan grandes
como los edificios para los humanos. Mientras
voldbamos bajo durante nuestra primera partida, nos
encontramos siguiendo el cauce de un pequefo arrollo
(para Buck ancho como un rio) y teniendo que sortear
los juncos como si fueran enormes pinos. Hasta cierto
punto, el juego te hace sentir lo mismo que Micro
Machines, con la ventaja de que en Buck eres mas libre
a la hora de moverte y explorar.

Ademas de los refrescantes graficos, es la suavidad de la
animacion y del control de Buck Bumble lo que més nos
enganché cuando probamos el dnico nivel de la demo
que nos prestaron. Se frena y se acelera con botones,
mientras que el stick analégico funciona igual que en

g atpile- a0
S

También habra
acrobacias,
¢£cOmo no?

! L]
QL o & i
o

»

Buck Bumble

UBISOFT/ARGONAUT

At

Starfox y asegura suaves maniobras aéreas. Buck
también puede ejecutar acrobacias (incluido un loops
dobles que no estan nada mal) e ir por tierra sobre sus
patas. El juego, ya esta dicho, ofrece completa libertad
de movimientos —mads o menos como el modo all-range
de Starfox—, y el campo de vision es impresionante. Se
usa la niebla para cubrir los objetos mas lejanos, pero la
programacion de Argonaut es lo suficientemente buena
como para que nunca tengas la sensacion de opresion
que puede provocar el exceso de bruma. Menos mal,
pues Buck vuela tan rapido que vas de un lugar a otro
en un instante.

Por el momento, tanto la historia como la estructura del
juego son muy vagas. A grosso modo: insectos
mecdnicos alienigenas han conquistado la Tierra y tienes
que enviarlos de vuelta a casa. Cada vez que dispara a
uno de los insectos-robot, Buck gana potenciadores de
armas que parecen tener efectos transitorios. Segun nos
han dicho en Argonaut, en cada nivel habra un montén
de tareas que hay que completar obligatoriamente. De
todos modos, aparte de disparar a algunos robots con
pinta de mosquitos y despachar una enorme arana que
deambulaba por el suelo, no habia mucho que hacer en
el cartucho provisional que probamos.

El mes que viene tendremos nuevos datos e imagenes de
Buck Bumble, un juego con muchas posibilidades de
éxito. Si fracasan, siempre pueden decir aquello de que
no se hizo la miel para la boca del asno. (Si, ya

sabemos que somos patéticos).

Esto parecia el acceso al D
nuevo nivel, pero no TO
hubo manera...

Esta investigando un champinén.
¢Culpable o inocente?

oUNLNd 1d NOISIA
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ULTIMAS IMAGENES DEL PRIMER SIMULADOR DEPORTIVO DE NINTENDO
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A Los jugadores se ven con gran nitidez,
algo que no se puede decir de los de
NBA Pro.

NBA Courtside
NINTENDO

mpecemos con una confesion: los juegos de

baloncesto nunca han estado entre los

predilectos de la Redaccion. Sin embargo,

NBA Courtside nos ha dejado

boquiabiertos, y por eso hemos decidido
consagrar dos paginas de Vision de Futuro a ensalzar
sus virtudes.

Desde la tltima vez que lo vimos le han dado un buen
repaso a los gréficos y ahora lucen de lo mas
impresionantes. Hay que admitir que es dificil
emocionarse ante «la captura de movimiento y los
jugadores poligonales», dado que cualquier compafiia
a esta orilla del Manzanares lo utiliza, pero ¢no te
emocionan, aunque sélo sea un poquito, las imagenes
que acompanan este texto?

Pero no sdlo de buenas vistas vive el nintendémano,
todos lo sabemos. Ademas de esmerarse en los
aspectos graficos, los desarrolladores de Left Field
prometen «una ambientacion absolutamente
envolvente». Se nos hace la boca agua. Esto significa

/\ iMira esos reflejos! Y fijate en como
el jugador en el centro extiende los
brazos para interceptar el balén.

o
R

Wk it

|Los Angeles
Chicago

que, ademas de los comentarios usuales, también
habra montones de «aaahes», «ooohes» y «bieeenes».
Tal vez las noticias mds excitantes provengan del
productor de Nintendo America, Henry Sterchi. Segtin
él, en vez de llevar a jugadores arriba y abajo de la
pista encima de unos deportivos de lo més
extravagantes, los protagonistas de Courtside practican
lo que Sterchi llama el «Efecto Pelota de Fuego». Este
consiste en movimientos especiales que confunden a
tus rivales, impidiendo que puedan arrebatarte la
pelota.

Después del flojo NBA Hangtime, es alentador saber
que es posible llevar a cabo «movimientos especiales»
sin renunciar al realismo. No habra virguerias de esas
que nadie se cree (giros de 720°, por ejemplo). En su
lugar, el Sr. Sterchi promete que todo serda
«situacional», sea lo que sea lo que eso signifique. Los
jugadores que gustan de ejecutar acciones
espectaculares podran, entre otras cosas, matear sin
problemas y colgarse del aro, o realizar ganchos
impecables tras cruzar media pista saltando cual Gene

18T QUARTER §

Menudo mate se avecina. S6lo un subito corte
del fluido eléctrico podria evitar que ese
gigante machaque.

Los partidos son mucho

mas entretenidos cuando
se ejecutan con maestria
movimientos especiales...

... como éste. No faltan
detalles: los
movimientos de las
piernas, los giros de
muneca... jQué gozada!

Kelly de los 64 bits. No sélo los movimientos para
encestar merecen un tratamiento especial. Con un
poco de practica, podras hacer magnificos giros y
fintas. Pero no te alarmes, porque la sencilla curva de
aprendizaje que caracteriza a los juegos de Nintendo
64 también esta aqui presente. No te apalizardn 500 a
0 en el primer cuarto y no haras el ridiculo mas
espantoso aun utilizando al principio sélo los botones
A'y B. En cualquier caso, te recomendamos el uso y
abuso del botén Z, el del «Turbo». Por su parte, el
botén lateral es Gtil para incordiar a los contrincantes,
en tanto que los botones C sirven para cambiar los
miembros de tu equipo y acceder a movimientos
especiales. Estamos hablando ahora de unos niveles
muy dignos de jugabilidad. NBA Courtside es
totalmente compatible con el Rumble Pak, contiene
una atractiva opcion de repeticion de la jugada, y
disfruta de una licencia NBA muy completa. Los
codificadores de Nintendo nos lo han confirmado: «Si,
Courtside se hace mayorcito a muy buen ritmo
y su salud es excelente. Gracias por preguntar».

No hay de qué, ha sido un placer. 0

& (= wes



A Otra jugada de equipo que culminara
con un espléndido mate. El pivot de
blanco de la izquierda no baja la
guardia.

’

”
Los Angeles

Una gran variedad de puntos de
vista te permitira jugar como te
apetezca, Ahora has escogido un
primer plano...

Chicago

/\ Arriba, arriba y
entrara? Tu equipo te
necesita, no falles.

Con semejantes
facilidades para sequir

Ahora ves las mejores R, la accion desde todos D

piernas de los Chicago > ‘ los puntos de vista,
Bulls, que saltan cual lince $\ Los Angeles il L) sequro que ganas.
Chivago 2 U

sobre su presa. O 167 avARTER Bueno, casi seguro,

AdiSLANOD VAN

’
T - : *

- Esta camara proporciona un magnifico V' Los Angeles
. q campo de vision. Ahora todo lo que 13."‘."(;&%’"5"
tienes que hacer es ganar
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Un meteorito cae y evapora toda
el agua que tenias.

Esas pequenas
flechas te muestran
donde hay fugas.

VISION DE FUTURO

( /\ Si tienes la suficiente cantidad de agua
1 j saldra un Arco Iris. Actuara como un
} | bonus, multiplicando todos los puntos que
| ‘ consigas mientras siga alli.
\ : ;
<.“>\ 4 Las lluvias torrenciales son una constante.

En Wetrix se ahogan hasta las ranas.
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Las minas pueden Joror > .5 49 \&C "'f,'ﬁﬁ,l,,f, El modo
arruinar tus creaciones WL ' W‘ S «scenario»
V geolégicas. N aRade INFOGRAMES/OCEAN/ZED TWO
- - i ; t 13 nuevos g
problemas: LU\,
montones Precio: No disponible
de agujeros,
por
Vejemplo.
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uando te hablamos de Wetrix por primera
vez en nuestro segundo numero, senalamos
que la idea era muy buena pero que
dudabamos de la capacidad de sus
desarrolladores, los britanicos Zed Two, de sacarle el
maximo partido. Después de haber probado sucesivas
versiones, esta claro que este equipo esta trabajando
dia y noche para que abandonemos nuestro
escepticismo. Y van camino de conseguirlo.

Como recordaras, la idea basica es muy simple: usar
bloques que caen del cielo -——al mas puro estilo Tetris—
para construir un espacio estanco en tu territorio.

Cuando llega la lluvia, usas «compartimentos» para
recoger el agua y evitar que se derrame. Un tubo de
ensayo a uno de los lados de tu pantalla te indica el
agua que has perdido. Si pierdes tanta que se llena el
tubo de ensayo suena la alarma y se acaba la partida.
Game Over...

«jQué buena idea!» estaras pensando, «pero
seguramente el terreno que se acota crece y crece
hasta que llega al borde superior de la pantalla». Si,
has acertado pero hemos de decirte que, aunque la
premisa del juego es muy sencilla, las complicaciones y
retos surgen por doquier. El primero de esos retos es el
exceso de tierra. Los bloques rojos son las piezas
solidas que te permitiran «edificar» el paisaje. Por otro
lado, hay unas piezas verdes que tienen unas extranas
propiedades antimateria: nivelan el terreno a su punto
mas bajo alli donde se posan. Estas piezas pueden ser
malas —si disuelven uno de los diques del lago, por
ejemplo— pero son vitales si quieres evitar un desastre
en forma de terremoto. Asi, a veces sucede que el
monton de bloques es demasiado alto y se produce
una sacudida sismica con los consiguientes
desprendimientos. Las consecuencias pueden ser fugas
de agua almacenada debido al resquebrajamiento de
los muros contenedores.

Como en Tetris, el objetivo del juego es conseguir la
puntuacion mas alta posible. Cuanto mas rato juegas,
mas veloces caen las piezas. Hay 50 niveles. Como

El modo dos
Jjugadores es atin
mas complicado.

puedes imaginar, en el nivel cincuenta caen a un ritmo
vertiginoso imposible de seguir. Las puntuaciones mas
altas no dependen de lo que aguantes jugando.

De esta manera, hay «multiplicadores», como los Arco
Iris (Rainbows), que aparecen si eres capaz de
acumular la suficiente cantidad de agua; mientras que
otros, los Patos (Ducks), surgen si consigues un lago
muy profundo. Te pueden premiar con bonus de
«reparacion», que sirven para construir sobre cualquier
agujero causado por bombas (que caen de vez en
cuando en vez de agua o tierra). Los meteoritos tienen
una funcién muy util: evaporan el agua (o destruyen tu
paisaje si te equivocas al apuntar). Los cubitos de hielo
sumen el paisaje en una breve era glacial, congelando
el agua del tanque y toda la que cae justo después. En
resumen, que en pocos minutos Wetrix se puede
convertir en una experiencia realmente excitante y
estresante. Los hermanos Pickford son los jefes de
programacion del juego en Zed Two. En los viejos
tiempos, trabajaron para Rare en cartuchos de NES
Salta a la visa que no han olvidado los pequenos
toques que distinguen a los juegos Nintendo. Un
simpatico sistema de menus te explica los modos de
juego (de momento, hay una batalla para dos
jugadores, y van a intentar introducir una version
cuatro jugadores). Los colores y la resolucion en
pantalla pueden rivalizar tranquilamente con
Tetrisphere, el juego producido por Nintendo. Otras
mejoras respecto a la Gltima version que conociamos,
incluyen unas sombras mas definidas (que te permiten
colocar las piezas con mas precision) y unas flechas a
los lados de tu terreno que te advierten donde hay
escapes de agua. También hay un zoom que te
ayudard a ver las cosas mas claras

El juego contintia siendo dificil para los no iniciados
Puede parecer uno de tantos titulos de puzzles
basados en piezas pero aqui la colocacion de aquéllas
sigue un método muy original y complicado. Zed Two
esta desarrollando un par de ideas para una opcion de
entrenamiento.

Falta muy poco para que Wetrix esté acabado m
del todo, asi que el lanzamiento no deberia
hacerse esperar. Ya veremos.

Puedes atacar D 2
directamente
a tu oponente

en partidas
multijugador.

Esto si que es decir
las cosas claras.
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UN REFRESCANTE ANTICIPO DE LA PROPUESTA MAS GELIDA DE NINTENDO

Uno de los maravillosos
efectos de destellos.
Espectacular, de verdad.

4 Como en todos los grandes
juego con nieve, hay una
carrera al atardecer. Mmm...

A
i

‘43 8 rensh

¢88 km/h? ;Vaya velocidad!
Ten cuidado con el sol. Untate
con crema protectora de
factor 25 y ajustate las gafas.
Seguridad ante todo.

W
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Los huesos rotos son
moneda de cambio
V habitual en la nieve.

unque la extraordinaria reputacion

de Zelda 64, F-Zero X y Banjo

Kazooie ha restado protagonismo a

1080° Snowboarding, no nos cabe
la menor duda de que estamos ante un gran juego.
Tan bueno como cualquiera de los anteriores.

En el Space World, parecia que 7080°
Snowboarding no iba a tener competencia. Le daba
sopas con honda a todos sus competidores, Snow
Speeder, de Imageneer, Twisted Edge, de Kemco o
Nagano Winter Olympics '98, de Konami. Sin
embargo, ahora sabemos que tiene un muy serio
competidor: Snowboard Kids, de Atlus. Este tltimo
obtuvo un 88% en nuestro Andlisis del mes pasado,
dejando el liston muy alto a 7080°. Sin embargo,
estamos convencidos de que 7080° Snowboarding
sera ain mejor. Miyamoto y compafiia se estan
aplicando muy a fondo.

&Y qué hay que decir del equipo de desarrollo? Nos
ha llegado informacion que habla de la implicacion
en el proyecto de los chicos que estuvieron detras

N° 5




de Wave Race 64. En concreto, se encargan de la
parte del disefio. También sabemos que la
supervision de 7080° corre a cargo de un antiguo
empleado de Namco que trabajo en Tekken 2. Los
jefes de programacion son Colin Reed y de Giles
Goddard, dos britanicos que con anterioridad
estuvieron en Argonaut y dieron forma al juego de
carreras de SNES Stunt Race FX. Como ves, los
curriculos de los desarrolladores hacen presagiar lo
mejor para 7080° Snowboarding.

Lo que mas llama la atencion del juego en
funcionamiento, es el realismo y la belleza de sus
gréficos. Los elementos mas importantes —las
localizaciones, la nieve— estan perfectamente
conjuntados con tu snowboarder. Los rastros que tu
tabla deja en la nieve, las placas de hielo que te
ayudan a deslizarte mejor, a incrementar o disminuir
tu velocidad, a caerte... Todo esta cuidadosamente
estudiado para reproducir el comportamiento de una
auténtica tabla de snowboard. Otro de los grandes
aciertos del juego son los destellos, siempre
presentes durante tus vertiginosos descensos

montafa abajo. Varian de intensidad segin la
situacion del sol respecto a la pista. A medida que
avanzas, tu posicién en relacion al astro varia, y los
reflejos cambian en consecuencia. jEs total! A medio
dia, los destellos pueden llegar a deslumbrarte.

En 7080° Snowboarding se ha evitado la aparicion
stbita de elementos en los escenarios con una
ingeniosa combinacion de pistas tortuosas y fondos
muy lejanos. Los caminos son a veces tan sinuosos
que no se puede ver el final. De este modo, aunque
surjan elementos de golpe y porrazo a la vuelta de
una curva, da la impresion de que siempre hubieran
estado alli. Los contornos de los objetos se ven
redondeados y arménicamente integrados en el
paisaje nevado: olvidate para siempre de los bordes
y poligonos de Steep Slope Sliders para Saturn, o de
Cool Boarders.

El sistema de control estd a la altura de nuestras
expectativas. Es decir, que es fantéstico. Se parece
un poco al de Wave Race 64 y se ajusta a la
perfeccion a las resbaladizas pistas heladas. Ya

e

~
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Como las carreras son tan detalladas y alcanzan unas velocidades tan altas... no hay potencia para
que jueguen a la vez cuatro humanos. Esto es algo que le podran echar en cara los fans de Mario
Kart 64, Snowboard Kids y compaiiia. Sin embargo, el modo para dos jugadores de 1080°
Snowboarding es fantastico, tan ligero y suave como el

dentro del juego, puedes incrementar la velocidad
con Z, y el botén lateral derecho te permite hacer
unas piruetas de atipa. Otra opcion es variar tu
perspectiva, aunque lo més fascinante es ver como
se mueve el snowboarder.

Otro aspecto sobresaliente de 7080° que hace
enrojecer al resto de juegos de snowboard es la
velocidad: cruzar los bosques llenos de arboles como
una exhalacién constituye una experiencia
inolvidable. Se nota que Nintendo sabe aprovechar a
fondo los recursos del hardware de N64. Lo principal
es como se conjugan las diferentes partes —graficos,
jugablidad, camaras, controles, etc.— hasta formar
una unidad perfecta.

¢Estamos ante uno de los lanzamientos mas
importantes del invierno que viene? Si disfrutaste
como un loco con Wave Race 64 deberias estar
frotdndote las manos. Ah, ;que no te gusto? Da
igual. 7080° Snowboarding sera la repera.

No podras decir que no te avisamos... m

1080° Snowboarding

0:55"90 ,,., 57 ki 1
iSi! Una
carrera
nocturna. Mira
los rastros que
hay en la
nieve. Detalles
como éste son
la especialidad
de 1080°.
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JAPAN

¢Quieres saber cual son las

ultimas peripecias de la gran
familia consolera japonesa?
¢Desde pequeio te has preguntado
donde se puede ir a esquiar en
Tokio? Nuestro corresponsal
satisface tu curiosidad.

28 oo
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LOos usuarios
de Nintendo
64 no conocen

la envidia

Parece ser que Final Fantasy ya no vuelve

locos a los nintendomaniacos japoneses.

n The 64 Dream, una de
las revistas sobre Nintendo
mas populares de Japén,
hay una curiosa lista que se
presenta bajo el epigrafe
«El juego de otra consola que te
gustaria que saliese para Nintendo
64». Pues bien, este mes la encuesta
ha dado como resultado jcero!,
inada!, jpremio desierto! Dragon
Quest y Final Fantasy han sido
desalojados de las primeras
posiciones del ranking y el vacio
ocupa el puesto de honor. Los
votantes estan tan contentos con la
oferta de titulos para su Nintendo
64 que ni tan siquiera se preocupan
por los juegos de la competencia.

¢Serd que empiezan a cumplirse las
predicciones que hizo Hiroshi
Yamauchi en el Space World? Segun
él, los jugadores japoneses estan

perdiendo interés en los RPG y
buscan cosas nuevas. Si es

asi, en Nintendo
nealcB

deben estar
mas
convencidos
que nunca
del éxito del
64DD.

Hay otra teoria,
un poco mas
cinica, que
recuerda las
conexiones entre
la revista y
Nintendo. De
todas maneras,
sigue siendo la lista

mas rara que he

visto en mi vida.

/\ ¢Usuarios satisfechos o tongo?

iPikachu muerde el polvo?

n los dltimos tiempos, Nintendo es una mina de titulares. Hace
algunos meses estallé el mayor de los escandalos. ¢ Te acuerdas? Salid
hasta en los noticiarios espafioles. 600 nifios japoneses fueron
hospitalizados con sintomas de cuadros preepilépticos tras ver unos
dibujos animados sobre Pocket Monsters por television. Es curioso que
no sélo en Espafa, sino también en E.E.U.U o en Gran Bretafia le dedicaran una
gran atencion al suceso. Lo mds curioso es que en ninguno de estos paises se
puede comprar nada relacionado con el juego o los personajes. Aquella misma
mafiana hubo una especie de fiestecilla en la que se hacia publica la lista de los
100 mejores productos de 1997. El irresistible y adorable (no puedo evitar un
poco de sarcasmo) Tamagotchi arrasé en la primera posicion. ¢Sus
ventas? 14.500.000 unidades. Para que te hagas una idea de lo que es 0
eso, basta con decir que Final Fantasy VII ocupé el nimero 13.

¢Habrd cambiado la suerte de Pikachu tras el susto que
hizo pasar a los papis de algunos nifios japoneses?
/ 8




Hongo-san
habla. Sin

decir nada

El jefe del departamento de
publicidad de Nintendo se ha
dedicado a tomar buena nota de
las técnicas de Radl. Las ha
resumido y apuntado en una
libreta que tiene escrito en la
tapa «1001 maneras ingeniosas y
creativas de eludir contestar a
una pregunta». Tras ser
interrogado acerca de la
posibilidad de un lanzamiento
para Nintendo 64 de Wario
Land, su respuesta fue de
manual: «No podemos decir que
no lo vayamos a sacar». Una
negacion doble. jQué ocurrente!
iEs mi idolo! jl | (estoy
arrancandome mechones de pelo
histéricamente).

Pri-Kla,
iAhora mas
fuerte!

La linea de maquinas de
pegatinas «Pri-Kla» se ha
ampliado con dos nuevos
modelos. Uno de ellos,
disponible sélo en
establecimientos «Mister Donut»,
toma una foto y la imprime en
un sello de tinta reutilizable. De
este modo, puedes divertir a tus
amigos —y asquear a tus
enemigos— dejando tu jeta en
cualquier superficie porosa que
encuentres. El otro aparatejo te
permite grabar un pequefio
fragmento de tu voz y luego
reproducirla al tirar de la anilla de
un mufieco que te dan. Una vez.
Y otra. Una més. La tltima. Esta
es la dltima, de verdad. Sus usos
recomendados incluyen mensajes
amorosos para tu pichoncito o
animos para tu papa astronauta
durante sus viajes siderales.

AVENTURAS
EN LA NIEVE

ste mes he hecho un par

de nuevas aportaciones a

mi ludoteca: Yoshi's Story

y Nagano Winter
Olympics 98. Aumento asi mi
cultura y mi prestigio social, pero
descuido mis obligaciones como
esposo y padre. Y he aqui mi
pregunta: ;puede haber algo mas
importante que guiar a Yoshi por el
temible laberinto del pez gigante y
salvarle de los malos?

Me estoy acordando, mientras
escribo esto, de los dimes y diretes
que ha provocado el descenso
masculino en los pasados Juegos
Olimpicos de Nagano. Total, para
que al final la mayoria de los
esquiadores experimentara en sus
propias carnes la sensacion de
volar... Horas y horas se pasaron
discutiendo si valia la pena empezar
la prueba en una cota mas alta sélo
para mantenerse
fiel al reglamento
del Comité
Olimpico,
corriéndose el
riesgo de
provocar un
descalabro
ecoldgico atroz.
Por suerte, esta
controversia me
entretuvo lo
suficiente para
olvidar el ridiculo
que hizo la
seleccion
espafiola. Aunque
claro, luego
hemos quedado
de maravilla en la
version
paralimpica de los juegos. jSéptimos
en el medallero final!

Esta Navidad vino un amigo a
visitarme. Le llevé a esquiar a
«Zauss», una increible pista cubierta
con nieve de verdad que esta sélo a
una travesia de mi casa (mira la foto
y muérete de envidia). Si alguna vez
te lo encuentras en el autobus, te
confirmard que como esquiador soy
un portento sélo superado por... el
resto de la poblacion mundial. Aun
asi, me hubiera encantado formar
parte del equipo nacional de esqui.
A veces suefio con ello:
«Colaborador de Magazine 64 gana
la medalla de oro en el
Supergigante». ;Creéis que el dire
me habria dedicado la portada?
iQué mas da! Visto que no puedo

fueron los titulos mas vendidos
durante la campafa navidefia en
Japon, pero, una vez mas, sélo Sony
ofrecié algo realmente especial. Con
diez millones de consolas vendidas,
la compania decidio regalar el

Dual Shock, un controlador que da
sacudidas al estilo de un Rumble
Pak. También hay una edicion
limitada de consolas de color negro,
como la plataforma de programacion
Yaroze. Pura estética, ya lo sé, pero
tiene gancho.

hacer carrera en el mundo del esqui
seguiré con lo mio.

Aln no os lo habia contado, pero en
la Gltima semana del pasado
diciembre llegaron nueve juegos a
las estanterias japonesas. jEn una
sola semana! He de confesar que
uno de ellos era Hexen, pero
también estaban Yoshi's Story y
Battle Pro-Wrestling, de Asmik. Este
Gltimo ha arrasado en las arcade.
Todavia no tengo

datos sobre cuales

NVdV( NI 3dVYW 5 =53

Nintendo se sacé de la manga los
Pocket Monsters, pero no
daban ningln regalo al

Este Max es [>

un viejo comprar la
CO”OC[dS m:’;).' maquinita.
ueao .
primero en Lo sé porque
estas
algo, no Navidad
recuerdo en Navidades me
qué. ¢Mus? hice con otra
¢Trivial? (no era para mi)

y no me
obsequiaron con
nada. ¢Sabes una

cosa? Necesitas un
cable extra que no
estd incluido en el

precio. jAnda ya! A

ver si estos chicos de Nintendo
se enrollan y hacen un
arreglillo. No vale la pena
quedar como unos rofiicas por
un cable de nada.

~

de esta foto se pegd un

castanazo épico

Pasé unos dias en Nagano, viendo los Juegos Olimpicos.
Estas son algunas de las expresiones que mas utilicé.

Yokkatta! Yuki ga futte imasu = jGenial! jEsta nevando!

Sl e ) = g - T W ¥
kin medura = medalla de oro

& A F I

Anata no make! Ja, ja, ja = jPerdiste! Ja, ja, ja.

HIFTEDAIT ! H e h e h e

ichi ban ii = el mejor

— & A

Denai towa, ienai desu ne = «No podemos decir que no lo vayamos a sacar»
(estaras de acuerdo conmigo en que es una frase clave en la evolucion del pensamiento humano).
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- elegido para su lanzamiento en:

alta mucho

no hay un solo
nimerode :

; k-Magaz‘ine 64 en que no hayamos
hablado de Zelda, luego no seria

descabellado dedicarle una -

-~ secci6n fija. Hemos de reconocer

que, cada vez que nos llegan

~ imagenes del juego desde Kioto,
nos quedamos sin habla. Ya sea

gracias a los primeros

 screenshots del caballo de Link o

debido a las revelaciones sobre
los viajes por el tiempo de ok
nuestro héroe, Zelda se las ha
arreglado para encabezar las

 listas de juegos para N64 mas

esperados. - .
Con el cartucho de 264 Mb e

‘manos del Super Mario Club (el

departamento de tests de juegos

“de Nintendo), Ocarina Of Time

tiene todos los boletos para salir
en Japén el proximo-abril, tal -y
como estaba planeado. Por

_siguiente, lo mas probable es que

se respete octubre como mes

para su lanzamiento,

imagenes frescas de

Magazine 64 alivia el desamparo
de los roleros con un alud de

Zelda

- 3
S PR

jarabe de
palo!

Justo cuando empezabamos a
temernos que Link iba a ser un poco
«flojeras», nos han llegado estas
imagenes que muestran cuan diestro
puede llegar a ser con el Dekuno Bou
(el cayado que empuna en las capturas
superiores). Como ya te habiamos
explicado en otra ocasion, el hada
Navi alerta a Link de los peligros que
le acechan. En este caso,
se trata de una

emboscada de Tekitie, y Ia &

camara pasa a un plano
mas proximo, indicando

la inminencia del

combate. El diamante rojo &
senala el objetivo, :
cualquiera que sea el

arma que lleve consigo

Link (ésta se selecciona

con el boton C).

| de Zelda.

El Templo
profanado

adornan las ultimas localizaciones

Unicornios y destellos argentados | %



El Eterno retorno

| El bumeran de Link siempre

vuelve. Aqui te contamos cémo
funciona.

v ) o s
vovoveulP Sz o (.?\»-,‘v‘hl"

Entraen la
estancia.

Sigue su
trayector
ia con la

mirada.

>

iLo ha
&°#% atrapado!

AN
i

0 & _iB

En busca
de otro
blanco.

Puertas

e LA (A XX XXX
)@u,

adentro

Hay tantos enemigos en las
numerosas mazmorras que explora
Link como al aire libre. No obstante, y
segun la mejor tradicion de Nintendo,
cada tipo tiene su talon de Aquiles
especifico. En el caso de estos
Caballos de Armos con forma de
piezas de ajedrez, el secreto esta en
golpear sus pétreas espaldas.

700

= o . " w o
Ee") /\ El Link joven usa el tirachinas para defenderse de un Caballo

de Armos. El cambio a una perspectiva en primera persona
mediante zoom te ayuda a apuntar.

cenpeved S FL i
- : 07 Lt
- XAMAL SN 6 VB 8z - i

@\ s - ﬁe;/ -

' & /\ iCuidado, detras de ti!

Otra concesion al pasado es la estocada

giratoria patentada por Link. Nuestro guerrero
blande su espada y proyecta un mandoblazo
rotatorio devastador. Aqui lo pone en practica

sobre un Caballo Armos despistado.

| Un garbeo por el pueblo

~ Puede que no haya mucha accion, pero estas capturas de Link deambulando por la
- que suponemos que es Hyrule, son tal vez lo més asombroso de este reportaje
- grafico. La metlculosidad en el disefio de las callejuelas corta la respiracién.

/\ Link corretea por un
callejon con Navi
detras. So6lo tienes
que echar un vistazo
a los arboles
(siempre dificiles de
hacer en 3-D) para
apreciar el nivel de

detalle.

Se vende adosado de estilo rustico en paraje
de ensueno. Se necesitan algunas obras.
Ideal para parejas que viajen por el tiempo y
aficionadas a los recitales de ocarina.
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4 Fusoya, nuestro adivino especialista en RPG, ha sido 3
P D vilmente marginado para poder incluir estas imagenes de
Zelda. No hay cuidado, el mes que viene volveremos a

disfrutar de su sapiencia rolera.
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El juego incluye un buen numero de ingeniosos subjuegos y enigmas.
V Ya sabes, no se trata tan solo de ir paseando por ahi.

o ITEM o o ITEM
.‘2‘“ | _“1010!1‘& *‘g‘C_j L\ja1?ﬂ9m-&v x‘l ]

/\ Goemon utiliza | : : /\ Si. la camara va de un lado para
un reforzador | rhisg otro, pero al final s:empre acaba
para accionar ’ detras de tu personaje.

la palanca y :{tﬂill!!‘q o ; Ebisumaru se acerca a una especie
pasar al i V de McDonald’s de la época.
siguiente nivel. < S ¥ :

El pelo verde era ! = il o i ‘U““ “W l{,’
el tapen medievsl. BN\ \1\_\\1\!\!“\!\5*!"*&
& : . 1 ‘q‘u‘\_q‘l A\

r 5
L 'Jﬂ ?18F~

et Consegulrnos un buen dicc;pnano yr nos armamos de pacnencna, pero no habna manera de adlvmar Io
. que tenfamos que hacer, donde deblamos ir 0 con quién teniamos que hablar. asi que no tuvimos més
- remedio que claudicar. Menos mal que en ese momento ﬁegé esta version traducida al inglés. &
. La buena noticia es que esta nueva version no pierde ni un apice de calidad. Esta absolutamente todo,
" incluso las dos canciones (la’ de la intro, bastante pesadita, y la del robot, mas rara que el peinado de la .
~ sefiora Simpson) que ocupaban tanto espacio en el cartucho ongmal de Goemon, razon por la cual el
juego hecesita128Mb. Ademas, no se ha sacrificado ni'color ni definicién, asi que los de Konami .
- demuestran con Mystical N/n/a que son unos maestros en el dificil- arte de las conversiones a PAL.
&Y la mala not|c1a7 Pues para ser sinceros, no hay malas noticias. No se puede pedir més.. . GOY e

———
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A feniy ‘gone wild
and  0annot oALPYy YOU NOW.
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ebisumaru

MARTILLO SIERRA

Esta es el arma que aparece por defecto en el inventario de g : . .

Goemon desde el principio. Para utilizarla, sélo tienes que pulsar £l Martrl{o Sierra cuenta con tres niveles dlstln_tos, y los puedes
el botén B cuando estés cerca del enemigo. Ten cuidado con los conseguir a medida que avanzas. pero el marflll.o que posees'por
enemigos a los que debes golpear dos veces, ya que la pipa no gefecto es al_jyo ’gu:Io, Y Ju"’(c'ona de manera similar a la pipa de
responde inmediatamente a estimulos consecutivos. oemon 0:3.:a.5atana de' Yae.

4

PIPA DE CADENA MARTILLO SIERRA PICADORA

Es la primera arma del juego que no viene por defecto, y Goemon
puede conseguirla en su primera incursién fuera de Oedo, en la
montana. Sera muy Util mas adelante cuando tengas que sortear
fosos valiéndote de las cajas estrella. Parece lioso, pero sélo
requiere algo de practica.

Es una variedad mejorada y méas poderosa del arma inicial, y se
encuentra al cruzar la puerta de la derecha de la estancia de las
plataformas botantes, en el Festival Temple Castle. Cada vez que

derrotas a un enemigo con este arma consigues un premio extra que
restablece tu energia.

y 4

MEDALLA CAMARA MAGICA

Este invento tan util le permite a

Estas medallas, que ya se incluyen en el inventario de Goemon, Ebisumaru hacer que los objetos
son en realidad las monedas que recoges durante la partida. Hay | invisibles se tornen visibles. Con | (e}
que destacar que cada vez que vuelves a entrar en una estancia s6lo pulsar el boton B puedes T
las monedas se regeneran aunque acabes de recogerlas. hacer que los fantasmas de Ghost |
Toys Castle se conviertan en

enormes sabanas blancas (y, f
cambiando rapidamente al -
MEDALLA DE LLAMAS martillo, puedes hacer que
. Ebisumaru los someta a sus N Lot I“
Puedes recogerlas después de pasar el enorme cuerpo deseos). Para conseguir la camara | R, ‘ﬂ@@’f} Byot? 4.2 |

entablillado del Dragon azul y de matar al subjefe del final. Para en el castillo, tienes que jugar a un juego como esos de las ferias en
utilizarlas sélo tienes que mantener pulsado el botén B, observar

) £ 5 / los que, con una especie de gancho, tienes que intentar hacerte con
las chispas que brillan alrededor de Goemon y después sonreir un muneco de peluche que hay en una vitrina. La diferencia es que,
cuando se dispara un rayo dorado que destruye todo lo en Mystical Ninja, debes pulsar los botones de adelante/atrés,
destructible. Ninguna de las dos es muy precisa, por lo que es

: o 82 arriba/abajo. Estupendo.
mejor que las uses contra objetivos estaticos.

MAGIA SUDDEN IMPACT MAGIA MINI-EBISU

Esta magia dobla el reforzador de Goemon, lo que le permite

Ve ohiah o e s acloleaands Esta magia hace que Ebisumaru pueda encoger de tamario. De este

rove ? J i::t;g‘;}; Peen i i A?m cta'vgc.'Su? d;lrl)l ”‘: 2 o modo es capaz de pasar por los agujeros de la pared que parecen
aemeas eI oS Luacyar = Pack, ratoneras. Esto es esencial en el Festival Temple Castle que se esconde
Goemon también se provocara el doble de dano.

Como suele ser habitual en los juegos de rol, a medida que Goemon avanza por los cinco niveles de su aventura, recoge a

’!! diversos personajes, cada uno de los cuales posee sus propias (y muy ttiles) habilidades...

tras las puertas cerrada de Spa.

! iGoemon-tones de Items

TN Después de conseguir la pipa de cadena de

- Goemon en el Monte Fuiji (repleto de
enemigos provocativos) ya tienes la
’ herramienta necesaria para tomar el Castillo

Oedo, que los Shoguns de Peach
i \I:’l]l TN

Mountain han transformado en una
’ TR L e g
A ] e , )‘quh,-uli.
m. ﬁﬁ I- --a‘! - - *,'_""'“ ‘I';"; “: T8 ¢ AT
AR

=
=
o |

1O C Sefior y la Sefiora del castillo. Ellos, a

cambio, te daran la llave de la
ciudad, que te permitird acceder al
J"“' =% sector Impact.

2@

base alienigena. Tu deber es salvar al

[}
|¢al ninja
lo mejor ot " b u |

A, El castillo esta sembrado de cajas
-

estrella, y no tardaras en

S comprender la razén. Ve hasta el

iy

L%_.O 230/ 48 %0} borde de una plataforma, pulsa B y

AN

NS ERNI AN

simbolo Hindi de la paz, que no es otro que

-

’ " observa como la pipa de cadena se
£r s IR /\ Bueno, el vigjo y dispara a través del pequefio cafién,
ey {s ! ; clasico dilema dando de lleno en la caja estrella que hay al
ke ' de las otro lado y permitiéndote sortear el foso.

d ’ ? plataformas. (Nota: las cajas estrella de la version japonesa
VL pihlec Ll o llevaban el logotipo de una estrella, sino el
&? ’ f el panorama.
D Pl q
o |
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KATANA

La Katana es el arma basica de Yae, y dispone de ella en el
momento de unirse a tu equipo, al principio del segundo nivel.

ESCUDO ESPADA

Si consigues sumar esta maravilla al inventario de la joven heroina
podras protegerla de los ataques enemigos. Mientras esté activado,
Yae no podré moverse pero, si mantienes pulsado B, puedes
mantener un escudo todo el tiempo que quieras. Podras disponer de
€l poco después de la destruccién del tercer enemigo.

BAZOOKA YAE

Este arma, perfecta para las largas distancias, sélo cuesta un ryo en
medallas por cada tiro; si mantienes pulsado B podras hacer incluso
que aparezca un disparador automatico. Sin embargo, esto cuesta
dos ryos extra. Encontraras el Bazooka en el sector submarino,
cuando hayas completado unas tres cuartas partes del juego.

FLAUTA DE KORYUTA

Mas que un arma, es una forma Gtil de ir de un lado a otro;
conseguiras la flauta cuando derrotes a Koryuta, el enemigo que hay
al final del dragén azul. Cada vez que Yae la toque, puedes invocar
al dragén y viajar a cualquier lugar en el que ya hayas estado. Muy
socorrida.

MAGIA DE SIRENA

Esta magia, puede cambiar las piernas de Yae por unas aletas —al
mas genuino estilo de la sirenita de Disney— para que sea capaz de
bucear. La utilizacién de la cola escamada es sencilla: pulsa A
repetidas veces para nadar, y B para ejecutar un ataque relampago.

KUNAI

La Kunai, una especie de cuchilla de afeitar gigante, puede
mejorarse tres veces durante el curso de la partida (con
cada mejora se vuelve mas poderosa). La primera version
esta disponible en tu inventario desde el principio, y con
un par de sablazos puedes deshacerte de muchos
enemigos.

KUNAI DEL FRIO SEVERO

La Kunai Helada es excelente, y te permite congelar las
plataformas méviles candentes del Festival Temple Castle.
También puede utilizarse para convertir a los enemigos
mas incordiantes en bloques de hielo. Podras hacerte con
ella en las plataformas altas que hay sobre la estancia de
la plataforma botante.

BOMBA ESTALLA GRIETAS
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desentrafiar ¢l misterioly
descubren, horrorizades,
que los alienigena
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Esta bomba que te costara un ryo cada vez que la utilices,
te permite destrozar puertas de piedra agrietada; tales
puertas se encuentran en los aledanos de la zona del
Festival Temple, y no pueden echarse abajo con otra arma.
Suerte que viene de serie en los bolsillos de Sasuke...

ATAQUE CAPILAR

Ideal para deshacerte de los extrafios enemigos del
Festival Temple; al pulsar B y Z puedes hacer que el pelo
de Sasuke se dispare como una pértiga blanca. Maravillas
de un buen tupé.

MAGIA VOLADORA

Esta magia le brinda a Sasuke la oportunidad de saltar
(con la ayuda de alas) hasta lugares que antes no eran
accesibles. Sera de vital importancia mds adelante, en el
nivel que transcurre en la cima del Monte Fuji.

ERee T ; Jefe!

una esvastica invertida. Fascinante, ;no?

El nivel del Castillo Oedo es bastante lineal,
un oasis en el desierto, pero como en
muchos tramos de Mystical Ninja, para
avanzar tendrds que retroceder. Ya lo veras.
Sobre todo para dar con las llaves del castillo
a menudo deberds explorar estancias
laterales o dar marcha atrés por pasadizos
por los que acabas de pasar.

Antes de entrar en el cubiculo
del enemigo, asegurate de
recoger el gato y la salud. Es
facil dominar los canones de
ataque que sigue Red
Skeleton, pero esto no quiere
decir que sea fcil acabar con
€l. La mejor arma que puedes
utilizar es la pipa de cadena de
Goemon; su punto débil es la
mancha roja de su barbilla.
Mientras lanza fuego por la F
boca es invencible, asi que
seras mejor que esperes antes
de atacar. Si le infliges dafio
empezard a brillar. Cuando le
hayas dado cinco o seis veces, 4
incorporard un laser de cuatro salidas a su arsenal, y la tinica §f |
forma de evitar que te acierte es saltar por encima de cada
rayo a medida que se proyecta hacia ti.
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Los efectos del fuego
no tienen nada que
envidiar a los de Super
Mario 64. Goemon es
una maravilla técnica.
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Una estupenda secuencia
de video te prepara para
tu pelea a los mandos de
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robaético
extensible.

Es obvio.
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iGoemon Impact! °
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... Y, por arte de magia, aqui lo tienes. El papel de Impact es

un poco extrafio y, para los que no sedis unos avezados
seguidores de la saga de Goemon, su aparicién no os parecera
mas que una excusa para tener que soportar otra trepidante
cancioncilla. Sin embargo, era de esperar que, en algiin
momento de la partida, volviera por sus fueros, ya que desde los
tiempos del segundo titulo para SNES siempre ha gozado de un
ratito de gloria.

Con todo, esta vez la magia de los 64 bits permite que su entrada
sea mucho mas espectacular y, para acompaiiar la cancién («Soy
el mejor, si, Impact»), succiona al pequefio Goemon
para que ambos puedan luchar juntos contra
Kashiwagi, el Robot Kabuki de la Guerra. Estan locos
estos japoneses.

I am the best,

’
< Z

yes, Impaot

jimpact!

Para maximizar su energia, Impact debe competir en esta
destruccién masiva de un nivel (tienes que jugar en dicho nivel
cada vez que mueras y quiera volver a luchar contra Kashawagi).
Basicamente, se trata de ponerte los patines y destrozar casas,
cafiones enemigos y torres tradicionales japonesas,
con el objetivo de obtener puntos y energia a cambio
de cada objeto derribado. Algo parecido a Blast
Corps, pero en plan gracioso (aunque en este caso
tienes que sortear los fosos y algunos puentes). Tus
reacciones cuando eres el gigantesco Impact son
mucho mas lentas, por lo que tienes que anticipar tus
saltos (pégate a los edificios bajos, ya que los altos te
obligaran a ir méas despacio).

Kashawagi

Para acabar con este robot enorme tendras que sudar
tinta. No obstante, hasta que no llega el momento del
enfrentamiento, no te das cuenta de la cantidad de
movimientos diferentes que eres capaz de ejecutar. De
hecho, combinando los botones A y B puedes activar
algunos combos bestiales y, si ademds sumas el boton
lateral derecho, puedes amedrentar a Kashawagi y
hacerle morder el polvo en mas de una ocasion. El
mejor método para restar con rapidez puntos a su
marcador de 1.500 golpes consiste en lanzarle tu
brazo-cadena repetidas veces. (Ten en cuenta que tu
marcador es de tan sélo 500). Ahora bien, también tienes que
andarte con ojo en dos aspectos: en primer lugar, debes
guarecerte de sus misiles, tanto de los giratorios como de las
bombas volantes normales. Puedes destruirlos con un par de
golpes de pufio. El segundo problema es més peliagudo; su
holograma, que aparece de color rosado a intervalos
intermitentes delante de ti. Si le das tres veces desaparecera
(aunque volvera mas adelante), pero asegtrate de no golpearle
hasta el Gltimo segundo para salvar el pellejo. Soy Impact, soy
una maquina, soy duro como el acero. Ya lo creo.

A jVAYA PRIMER PLANO!
Deja la quiromancia para
otro momento.
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<] La cosa se pone fea.

Los discos explosivos entran en accion, y los efectos de
Los que ya conozcdis Legend of the Mystical Ninja " ‘ Vs Sxplosiehescepaniaipantlla:
para SNES reconoceréis a esta enemiga como Ghost
Lady. En el titulo que nos ocupa es mucho mas
impresionante; aparece flotando en el aire, con su
silueta transparente mientras tu personaje se queda
boquiabierto. En realidad, no importa el personaje
que elijas para jugar, pues todo lo que te hace falta
es ser capaz de devolverle a golpes los discos
brillantes que te lanzara. En primer lugar, lanzara
discos verdes que debes sortear haciendo que se
pierdan en el campo de batalla. Después disparara
dos discos rojos. Devuélveselos con golpes y le daras
de lleno en la cabeza, provocando una explosién
considerable. Deberés repetir este movimiento nueve
o diez veces antes de que la chica se ponga violenta
de verdad y empiece a enviarte discos explosivos. Fariaenisten oo
Intenta esquivarlos lo mejor que puedas a la vez que su esplendor
le sigues devolviendo los discos rojos. Al final caerd - espectral.
derrotada. g

Ya conocemos la Gltima novedad en la brigada Peach TRy oA S e
Mountain. Se trata de Lily, o la Mujer Misteriosa, como se la Do i
conoce al principio. Seguramente, es la esposa del Hombre N N
Misterioso, aunque de momento no hay nada seguro. A lo

mejor sélo son colegas. Aparte de ser tan alta como el techo,

no parece muy peligrosa, aunque su forma de hablar es un

poco rara. Se empefia en acabar todas las frases con un «la,

la, la», como si estuviera en la final del Festival de San Remo.

La senora




Como sucedia con Mario, en Mystical Ninja la partida se interrumpe en
ocasiones para dar paso a algunos subjuegos estupendos. A menudo aparecen
a medio camino entre dos enemigos, o son el punto de inflexion que da paso a
la siguiente parte de la aventura. Aqui los tienes...

" Subjuegos reunidos

El Dragon Koryuta

We kidnapped
telents using

kids with dancing
this Dragoni

r".‘ 1--u.--- ""w‘ M
Lou@ 221 fha x3 !

A No es una carretera de ladrillos azules, sino el
cuello de un dragén enorme y feisimo.

Los bailarines podran dormir tranquilos en seguida. >

Para luchar contra este monstruito hace
falta algo de dominio. Después de
dirigirte a una Oficina de
Informacion sitiada por el susodicho
dragoén, Goemon es trasladado sin
mas dilacion hasta el cuerpo de
Koryuta, y se ve obligado a luchar
contra este mini enemigo. La cosa
se complica, porque el dragén no
para de moverse de un lado a otro,
y es mas dificil anticiparse a los
ataques de tu rival. Sin embargo,
cuando estés frente al mini enemigo,
utiliza tu pipa de cadena para cazarlo a
distancia (mientras esquivas esas bolas
metdlicas tan incordiantes que te
dispara). Si sales victorioso recibirés la
flauta de Yae como premio. Muy atil.

Pescadora

>

Goemon Oklg, this is the last!
procura qt;e Get me [Eightl(Red Fishll
no se le

escape ni | e 1 k RTTE ST N i
uno. ¢
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ALl right, Yoy dis iy
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Esta damisela encantadora te propone
un desafio extrafio a cambio de
informacion vital para derrotar al
vigilante de las puertas de la ciudad.
Después de recoger tres peces azules,
cinco amarillos y ocho rosas (que en
realidad son rojos) en el rio que rodea a
su paraiso del sedal, la chica te dara un
bloque de madera
que (como veras en
seguida), es muy util
! para ayudarte en tu
avance. Mas adelante
deberés volver con
ella: la pescadora
aparecera en una
version reducida de si
misma y te conducird
al palacio del segundo
enemigo.

Guardian de las puertas

< Por muy borde
que te pongas,
no podras con
Goemon.

Pon en evidencia
al vigilante para
que te deje
pasar.

o
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I will blast you far far awayl
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Y aqui tenemos al Guardian de las
Puertas. Es un tipo enorme que no te
dejara entrar si no le permites que te
desafie en una buena bronca. Ahora es
cuando apreciards la utilidad del bloque
de madera que te dio la pescadora. Lo
tnico que debes hacer es lanzar el
bloque al guardian en el momento que
toque el suelo. Hazlo tres
veces y se desplomard
avergonzado, y te suplicard
que no se lo cuentes a nadie.
Pero ten cuidado, porque
tiende a bloquearte si tu
tardas demasiado. No nos
acordabamos de decirte que
dispones de un tiempo limite
para completar el desafio.




uego de rol? ;Juego de rol de

accion? ¢ Plataformas en 3-D? En

verdad, un poco de todo. Y algo

mds. Ahi radica el atractivo de

Mystical Ninja, y es la razén por la
que atrae practicamente a todo el mundo.
Puedes ser un experto en cualquiera de los
géneros que acabamos de mencionar o no ser
un experto en nada.

Lo mas interesante de esta version es que esta
en inglés y, por lo tanto, no es probable que
presente tantos problemas como la japonesa.
La historia, con toda su grandeza, puede
entenderse a la perfeccién, y tus
conversaciones con toda la variedad de
participantes estan relacionadas entre si. Menos
mal que esto no hace que Mystical Ninja sea
mas facil. Sobre todo gracias a que, durante las
largas charlas que debes mantener, las pistas
que te ofrecen no te dicen, con pelos y sefales,
adonde debes ir, sino que mas bien te orientan
acerca de lo que debes hacer a continuacion.

Cuando disponiamos del titulo original,
llegamos a superar mas o menos la mitad del
juego; ahora, con la version traducida, hemos
conseguido pasar ese punto tras grandes
esfuerzos, pero —todo hay que decirlo— no lo
hemos acabado del todo. Ya casi lo tenemos,
pero nos falta el casi. Y es que, para qué
negarlo, este juego es ENORME. O al menos
incluye tanto trabajo de exploracion y tantos
subjuegos fantasticos que, en muchas
ocasiones, en lugar de avanzar tienes que
desviarte de la ruta principal.

Es un juego inteligente, no sélo por el hecho de
tener que hacer muchas cosas, sino porque
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A Si crees que esas cosas puntiagudas son

peligrosas has dado en el clavo. No me
vayas de faquir.

Goemon se acerca a un viejecito. D
Esperemos que sea amable.

nunca puedes estar seguro de lo que va a pasar
después. Puedes encontrarte con un pequefio
enemigo, con el temible jefe de final de nivel o
con un adictivo subjuego en el que aparece un
hombretén amarillo y una lluvia de pildoras con
propiedades reductoras. Si, Mystical Ninja es
un ejemplo perfecto de como debe ser un
juego: una trama atractiva con un toque de
rareza cuya jugabilidad, aspecto y movimientos
son rutilantes. Es como un Mario 64 pero con
el pelo azul. De hecho, todos los esfuerzos
realizados para igualar los logros del primer
juego de Nintendo para N64 han dado sus
frutos. «Pero si es un juego de rol de accion»,
diras td. Si'y no. Es como Mario 64 pero con
algunas partes en las que debes entablar
conversaciones. Por esta razén, Mystical Ninja
goza de un atractivo universal, es capaz de
interesar a cualquier jugador. Un consejo: que
no se te pase por la cabeza que este juego no
te va a llamar la atencién. Es algo impensable.

La esencia del juego es bastante clsica, y sigue
con bastante fidelidad los canones del clasico
Goemon en 2-D. Esto se aprecia sobre todo en
los enigmas y tareas a realizar (que no son muy
dificiles) aunque, debido a las limitaciones de
los 16 bits, la libertad de movimiento de que
goza la Ultima entrega nunca hubiera sido
viable en los juegos originales. Ademas,
tenemos a los enemigos, que aparte de
suponer un avance abismal desde los tiempos
de la SNES y la NES, son una demostracion

indiscutible de lo que es
capaz de conseguir la N64
(las dos batallas contra los
robots ejemplifican esto a la
perfeccion)..

En lo relativo a los gréficos,
el adjetivo es espectaculares.
Los entornos
tridimensionales van de lo
correcto a lo maravilloso y,

con ese artilugio rodante.

*
v

aparte de algunos arboles en 2-D que se
encuentran esparcidos por los impresionantes
paisajes, las andanzas de Goemon demuestran
que a veces resulta imposible evitar pararse a
contemplar el entorno, como si esta actividad
formara también parte del juego. Y, después de
ver algunas pinturas que aparecen en la
enciclopedia que tenemos en la oficina, todo
apunta a que la recreacién del Japdn del siglo
XVI es bastante fiel. Konami ha apostado por
una traduccion directa del japonés sin tener que
pasar por manos americanas, por lo que
Mystical Ninja mantiene todo el encanto
nipén. No se pierde, pues, ni un apice de toda
su riqueza.

Quizés el Unico fallo en Mystical Ninja sea su
camara. Al contrario de lo que sucede en Mario
64, aqui no contamos con ningln Lakitu que
colabore en nuestros saltos por las plataformas.
En su lugar, este titulo cuenta con una
perspectiva automatica que se sitda a tus
espaldas cada vez que permaneces quieto
durante un rato. Puedes aproximar o alejar el
enfoque y, de vez en cuando, contemplar el
escenario. No obstante, ninguna de estas
opciones te ofrece el antidoto ideal contra esa
camara que se pega a tu trayectoria (el tipico
problema de que la cdmara no puede moverse
porque hay un muro, o algo por el estilo).

Y, de verdad, en pocas ocasiones los saltos son
de facil ejecucion (saltar hacia los lados, hacia
arriba o hacia abajo es lo de menos; lo bueno
llega cuando te enfrentas a las plataformas
méviles que, o bien se mueven muy répido o
sélo aparecen cada diez segundos), por lo que
quedar abandonado a tu suerte ante un
desfiladero peliagudo, con una perspectiva de
camara que no es la adecuada, no es para dar
saltos de alegria (nunca mejor dicho). En
momentos asi aprecias de verdad lo bueno que
es Mario 64 a la hora de resolver problemas de
este tipo. Menos mal que semejante lastre
queda minimizado por la forma en que
Mystical Ninja piensa y se mueve; al final, el
fallo de la cdmara no llega a afectar tanto
como cabria suponer a la jugabilidad general.

No obstante, y por encima de todo, Mystical
Ninja es el juego que todos aquellos que tienen
una N64 estaban esperando para llenar el vacio
de tiempo entre Mario 64 y su continuacion,
un ejemplo perfecto que demuestra lo bueno
que una compafiia independiente puede
extraer de esta impresionante maquina si se lo
propone. Es una gran noticia que Konami
recupere la forma después los mediocres
Nagano y NBA Pro. Tres hurras por ellos y por
el nuevo héroe de cabellera azulada de la N64.

P

1

B v O e
r—l'rE'M | L\J __10.'}97~&’,’_(?C___3

SISITVNV

Fantasticos, aunque la
camara no siempre ofrece
el enfoque mas adecuado.
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No es nada del otro
mundo, pero las
simpaticas melodias haran
felices a los nostalgicos
de las primeras versiones
para SNES.

8 TECNOLOGIA

Un uso brillante de las

posibilidades de la N64

hacen de Mystical Ninja
un juego irresistible.

QO DURABILIDAD

No es muy dificil, pero
si muy, muy grande, por
lo que tienes horas de
diversion asegurada.

VEREDICTO

Una aventura muy
entretenida que casi
logra llegar al nivel

conseguido por Mario.

%
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-

Embutido en su cazadora de
cuero, entumecidos los dedos
tras interminables jornadas de
lucha contra un mando, el
intrépido reportero de Magazine
64 se aventura en un peligroso
viaje por la misteriosa tierra de
los juegos perdidos...

! Cﬁj
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DEL CARTUCHO
PERDIDO

n los albores de la cvilizacion

N6, se propagaba de boca en

hoca la leyenda sobre una

legion de juegos, cartuchos de

tamana belleza e incalculable
valor de cuya existencia nadie tenia
pruehas incontestables. Los titulos
provenian de antiguos murmullos chinos,
nombres magicos que se susurraban al
oido de los ninos para tranquilizar sus
suenos, nombres que, con el paso de los
tiempos, fueron sufriendo inevitables
varaciones

Son los tesoros del mundo, muchos de
ellos olvidados con el transcurso del
liempo. Anliguos manuscritos que datan
de 1997 d.c. elogian sus propiedades y
aun hoy, muchos anos despues, contintian
envaeltos en un halo de leyenda

Con ferviente teson, un grupo de
mtrepidos exploradores (y, dicho sea de
paso, la mar de monos con sus sombreros
y st Latigos), volo a los confines de la
Tierra para dar con estos artefactos
perdidos. Tuvimos que enfrentarmos a
desalmados nazis con simbolos extranos
arabados en las palmas de las manos (s,
hasta Hitler reconocio el poder
sobrenatural del cartucho perfecto para
NGA), nos sumergimos con prehistoricos
submarinos sin saber a ciencia cierta si

padriamos respirar bajo el agua; tuvimos
que disparar a tipejos diestros en ol
manejo de la espada; incluso en una
acasion, cuando un grupo de nazis
descubrio un juego completo y consiguio
cargarlo, nos vimos en la obligacion de
mantener los ojos cerrados, pese a
nuestra cutlosidad, mientras los rostros de
los malvados se fundian a causa del fuego
sagrado. Todo apunta a que se trataba de
leopardy, de Gametek

SEL propasito? No podemos evitar pensat
en algunos titulos de los que no se dejo
de hablar el ano pasado pero que ahora
parecen haber desaparecido del mapa
Por lo que sabemos, los videojuegos rara
ves aparecen en la primera fecha que
anuncian sus editores. Suelen sufrir
retrasos o problemas de licencias. La
burocracia siempre presente

Asl que, armados de valor y sin cuidado
de nuestra propia integndad fisica, hemos
decidido descubrne de una vez pot todas
[0 que ha pasado con todos esos titulos
enterrados. ¢Se han dejado de lado,
reprogramado, redisenado o,
simplemente, descartado? Aqui te
traemos las fechas de

lanzamiento definitivas

de estos juegos, Por
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ABLAZARG
DEL CARTUCHO B'&de and Barrel 3

|

Boss/Kemco e Fecha inicial: Verano 1997 e Fecha actual: Agosto 1998

Body Harvest

DMA/Nintendo * Fecha inicial: Mayo 1997 e Fecha actual: verano 1998 |

A Superar los exigentes controles de calidad de Nintendo no es tarea facil, pero todo
apunta a que Body Harvest no tardara en aparecer.
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v~ Midway e Fecha inicial: 1996 Cancelado

Un misterio més grande que el del Triangulo de las Bermu

a este juego. Todo apuntaba a que Joust X se convertiria en ©
actualizacion de un arcade de Midway (como Robotron), p

xnsables de GT Interactive no

~ un momento dado, desapareci6. R

B

“hacian més que decir que ellos nun
y al final los chicos de Mldwzy confi
aparcado Para los cunysos’

habian oido hablar del juego,
aron que el proyecto quedab
iremos que Joust (1982) era un juego
quesse desarrollaba en un
escenario de r miltiples
plataformas en que un
avestruz debia ex ulsar 0
dem avestruces coger sus
huev Sasuﬁonfa que la nueva
versiof seria una remodelacnén,
“supuestamente en 3-D, pero
nunca pasé de ser un proyecto.

: Una lastima, porque Robotron 64
espiazaba por un atractwo mundo helado; su misién N Y. estaba muy bien.

era evitar que el mal se extendiera como la peste. Tuvimos que
incordiar durante cinco dias enteros a Virgin para que soltaran
prenda. Al final confesaron que «no estaban convencidos» de la
situacion del juego. Algo extrafio, si tenemos en cuenta que se
trataba de uno de los primeros juegos para N64 que iba a lanzar-una
empresa independiente. Al final, todo ha acabado como el rosario de
la aurora. -

i & il -

La gz%atéde Virgin nunca estuvo muy segura de este titulo (ni

_presentaron a los mtegrantes del equipo de desarrollo).

odidiid OHINLUYD 13d vIsnd N3

Creator, concebido en un principio como un paquete multimedia con y

el que podias crear tus propios modelos poligonales, paisajes

bandas sonoras, desaparecié hace méas o menos un afio, tras
ofhojas

lanzamiento de tres fotogramas solitarios: una jirafa comiend
de un arbol, un delfin nadando en el océano, y un tiranosaurio
deambulando por un paisaje prehistérico. Desde entonces, la
empresa de desarrollo Software Creations se niega a aportar
detalles acerca de su situacion, pero se rumorea que Creator ha
fusionado con Picture Maker. El hecho de que la imagen del
dinosaurio sea la misma en ambos titulos parece confirmar el 'mor.

Los de Software Creations siempre han sido parcos en declaragiones,

y no se pronuncian sobre cuando podremos ver algo ni cémo sera.

3 3 Las Gnicas palabras que manaron de su pétrea boca fueron: &lodas

/\ Freak Boy. Sobre - T R las plataformas tienen sus problemas. La N64 es complicada,porque
hielo. Sospechamos - . — tiene mucho potencial y por tanto muchas posibilidades». Si

que no nos perdemos / : embargo, remontéandonos un pelin en el tiempo, Paul Hibbard,
demasiado... Vo, e _ director financiefo,
... y por la expresion P ol = declaré hace ci
de su cara, mucho & : meses que «Cri

\v4 nos tememos que él prosigue su proceso de
piensa lo mismo.

S desarrollo, y tieme una

‘ . - pinta impresionante».
Eso es lo que hay Piensa
lo que quieras.

. \‘\w_n{..-

¢De verdad hay alguien
por abhi...
-~ . que esté interesado
4 en dibujar la vida salvaje
con la N64?




DEL CARTUCHO
PERDIDO

Mission: Impossible

Ocean/Infogrames e Fecha Inicial: Septiembre 1997 e fecha actual: Otofio 1988

/\ Este es Ethan
Hunt, pero no te
fijes mucho en su
rostro porque los
de Infogrames lo
han cambiado.

A

A diferencia de
GoldenEye, no tendras
que dispararle.

La habitacion del
embajador. En la D
Embajada.

br. it

Core/Eidos e Fecha Inicial: Desconocida  Cancelado




£
ue Se est
a no
efe a juntodevent s de
ento de este juego siempre ha si
ismo titulo estara disponible para Game
licula.» Si él lo dice...

Hace tiempo que se viene hablando
de Kirby's Air Ride.

No es probable que veamos nunca
esta enorme bola rosa en la N64.

(en la que se llevé a cabo la den ostracion del denominado grupo de j juegos’
i :rbys Air Rld  ni-Buggy Boogie han dado senales de vida

de lanzamientos ra este

Sucede a veces que los juegos siguen un-ritmo de desarrollo por debajo de lo
habjtual o que los departame de Relaciones Publicas de las empresas no se
atreven a admitir\gue los proyectB\S&han cancelado y esperan que, con el
tiempo, la gente se olvide de ellos. Segtin nos explican en Nintendo, Kirby's Air
Ride y Buggy Boogje se hallan en una fase de desarrollo poco avanzada. «No
tenemos fecha de lanzamiento clara. Ambos juegos han sufrido retoques
importantes, y los'€quipos de disefiadores han tenido que compaginar su trabajo
con otros proyectos. Ademas, no paran de surgir nuevas ideas que deben
madurarse.»Como_minimo, Miyamoto confirmé la vigencia del proyecto Kirby's
Air Ride hace ungs meses. En el Space World aseguré que «el equipo de Kirby
sigue trabajando duro y hace todo lo posible para que el titulo no tarde en
aparecer para N64». Buggy Boogie no ha tenido tanta suerte y su desarrollo en
los Angel Studios de Estados Unidos estd estancado desde hace dos afios.

0 mas probable es que ambos proyectos estén descartados. A
“lo sumo; Kirby podria aparecer al final pero como un juego
diferente. Mucho nos tememos que Buggy Boogie no pasara de
ser un proyecto fantasma.

30708721

Interplay e Fecha Inicial: Sin determinar e Cancelado

Uné de las opciones més faciles para consolidar u
en tomar un titulo clasico y remozar un poquito s
lanzarlo ¢ mo un stper ventas. Menos mal que [
dicho Parallax, encargados del Desce
“han desestlmado la idea y han decidi
secuela para PC. Jim Boone, de Parall
juego ni siquiera llegé a la fase de dis 0. De aparecer, Sea como sea,
qué duda cabe de que se habria basado en el Descent tienen una pinta
original». Jim lo tiene claro al explicar raze es de su extrana. Y un pelin
desestimacién para N64: «Habia una
| sistemas @e desarrollo para N64 evide

por lo que decidimos de;
creacion de Descent 3

1a, consola consiste s
gréficos para

rplay, o mejor /\ ilMAGENES NUEVAS!

original para PC £0 son las mismas

trabajar en una que vienen pululando
, afirma que «el desde la E3 del 97?

hueca.




Gametek ® Fecha Inicial: 1996 e fecha actual: Verano 1998

/

Tras el colapso de Gametek (ahora Take 2) en Estados Unidos, su licencia de Robotech se
encuentra desamparada y vaga en busca de editor mientras se perfilan los Gltimos detalles de
su desarrollo. Asi, Gametek se encuentra en la envidiable posnc:én de «lanzar el juego cuando

/ esté terminado». ¢Alguien sabe lo que quieren decir con esto? Para saber las
razones de su retraso, tenemos que escuchar las interesantes declaraciones de
Lizard Harac, de Take 2: «Hay que desmentir los rumores. El juego nunca se
ha quedado en el aire, ni tampoco se ha traspasado su desarrollo a otra
compafia. Lo que pasa es que pretendemos que Robotech: Crystal Dreams
sea perfecto. Creo que estaréis encantados cuando vedis los resultados de este
esfuerzo adicional». Nos parece muy bien, pero en la E3 del afo pasado, el
juego no parecia demasiado perfecto (volar por el espacio era igual de
estimulante que agarrar un plato de tu vajilla y pretender que estés al volante
de un bélido en el rally de Montecarlo), y teniendo en cuenta la reputacion de
Gametek (salguien ha probado Wheel of Fortune?), la verdad es que no es
como para dar saltos de alegria ante este lanzamiento. Y, claro estd, toda esta
chéchara en torno a su lanzamiento tendrd sentido cuando encuentren a
alguien que esté interesado en
editarles el juego...

——— p
A Cuando vimos Robotech en la E3 no nos impresion6 en absoluto. El adjetivo més
| B amable que se nos ocurre para describirlo es «soso». Y llevan aiios haciéndolo.

DMA/BMG ¢ Gametek e Fecha Inicial: Marzo 1998  Fecha Actual: Septiembre 1998 Vuela por los aires con
aviones armados hasta las
/ En un principio estaba destinado a ser Iaconhnuacnén de Body Harvest, pero al final todo hélices. Genial.
; apunta a que Silicon Valley aparecera al mismo tiempo. Brian Baglow, de DMA, explica que
| / «paso a visitar al equipo cada dos dias para ver como va todo, y cada vez veo algo nuevo.
Sélo se me ocurre decitles: jacabadlo de una vez!». Lo bueno del retraso de Body Harvest es
que muchos de los avances que han logrado los de DMA apareceran directamente en Silicon
Valley,«Durante el desarrollo de Body Harvest hemos aprendido cosas, pero si pretendemos
__incorporarlas en este titulo, tardariamos un afio mas en tenerlo listo. Por eso preferimos
incluirlas en Silicon Valley, y asi todo el mundo quedara sorprendidoe.» Lo que si es
sorprendente es que Silicon Valley ya esté casi a punto, en su Ultima aparicion en la E3 del
afio pasado nia un aspecto estupendo. ‘

T T

<

" Silicon Valley
esta plagado de
buenas ideas.

> P

Esperemos que .

no se haga
esperar
demasiado.

D P g M&Mw* .. . W . i



ace mucho,
ucho tiempo...

cabamos de ver las patéticas razones y todas las
excusas posibles que los departamentos de
Relaciones Publicas se inventan para explicar los
retrasos o las cancelaciones de algunos juegos.
¢Por qué se produce un constante retraso en
ciertos proyectos y, sobre todo, por qué hay tan pocos cartuchos
para N64?

o curioso de Shadowman, de Acclaim, es que, pese a cumplir los plazos de desarrollo
o h sido nunca cancelado, su confirmacién definitiva tardé6 meses y meses en
producirse. El problema no ha sido otro que su contenido, que mezcla asesinatos, magia
iegra, asesina lcépatas y maés asesinatos. La verd%es que no son temas que

entusiasmen en las oficinas centrales de Nintendo, y eso es algo de lo que son
perf etamente conscientes . en Acclaim.

mbargo el juego tiene buena pinta, con una perspectiva en 3- D al estilo de Tomb

R;S{er y unos entornos interactivos en su totalidad. Togzpunta a que Actlaxm si todo
ien, tendra el juego listo }ra/

Navudad Por lo que se refiere al
mento, seguro,qﬂe la censura
estrago&en las escenas
entas'y, sobre todo, en los
/desnudos anunciados. jQué le

vaios a hacer!

rian Baglow, de DMA, cree conocer la respuesta. Segun él, la
razon no estriba tanto en la dificultad para desarrollar para N64
como.en el hecho de que ésta siga siendo una maquina muy
ueva. No hay nadie que sepa de verdad lo que se puede llegar a
hacer y como hay que hacerlo. «A pesar de conocer las
 especificaciones y disponer de las tarjetas de emulacion de las
" maquinas de Silicon Graphics, resulta dificil saber de lo que es
‘capaz una consola. Tienes que probar montones de maneras
distintas de hacer las cosas. Esto lleva su tiempo. No puedes
buirte en el desarrollo de un juego asi como asi, porque si no
unciona de la forma que esperabas, tienes que probar de otra
nera mas eficiente. Hace falta tiempo para llegar a conocer los
ingulis de una consola nueva.»
n la PlayStation tendria que haber sucedido lo mismo, pero
ulta que en Nintendo no fueron tan rapidos a la hora de lanzar
dware y especificaciones, ni siquiera para sus colaboradores
cercanos. Mientras que los programadores mas habituados a
N64 tienen que sudar tinta para enfrentarse a las técnicas mas
icas, cualquier chaval puede visitar la Red y hacerse con el
mo codigo para PlayStation. «Debido a que el nimero de
esarrolladores para N64 era tan reducido al principio, cada Lno
ia que buscarse la vida. Por eso aparecieron tantas
onversiones, ya que desde un principio contaban con el codigo C
s graficos
esarios para «Nuestros

izar un juego de

forma mas rapida Cﬂ‘eadﬁﬁ‘és 47@ g.ﬁ-@ﬂew
il claro: no quieren
endo, comoes  yofver a desarrollar
imaginar, se
straba inflexible y & Fa | Eﬁmguwa O
tendia que la N64 i
pusiera del mayor consola.»
mero posible de
los inicos y originales, mas que de arcades o conversiones de
i 'C. No obstante, al principio muchos juegos no eran mas que eso,
/\ Una habitacion. ; onversiones, porque era el inico modo de que el disefiador
Necesita una limpieza a _conociera las reglas y limitaciones de su juego. Los titulos de DIMA
fondo. No nos pretenden ser Unicos, y éste es otro factor clave a la hora de
meteriamos debajo de explicar los retrasos. «Al principio, las conversiones son
esa cama por nada del complicadas, pero es que la creacion de un juego nuevo para una
mundo. ; consola nueva lleva mucho tiempo. El desarrollo de Body Harvest,
] ilicon Valley, Mario 64 y Blast Corps s6lo pudo ponerse en
archa cuando descubrimos las posibilidades reales del hardware.»
= ~ Ahora bien, si se anuncia un plazo determinado para el disefio y el
(CANGELAT
—IH N
Y por 5
it i
UItI m O EmE o juego. Todos los que estan implicados en el desarrollo tienen sus
ideas, y al final puedes acabar discutiendo durante semanas

“posterior lanzamiento de un juego, ¢por qué no se puede cumplir?
Vic Tokai ® Fecha inicial: Desconocida ® Cancelado ~ & algunos detalles que, en realidad, carecen de importancia.»

A Un sembrador de muerte
armado hasta los dientes. Ese
es Shadowman. Pero cuidado,
Timber el Tigre puede aparecer
en cualquier momento. Uy, no,
que ése es de otro juego.

0Odidiid OHYNLYVYD 13d vosnNd N3

- «Un juego tiene que madurar, crece a medida que lo codificas. No
importa lo buenos que sean tus primeros disefios, no puedes
limitarte a conseguir una especificacion y después parar. Puedes
empezar con el mejor disefio del mundo, pero al final seguro que
ha cambiado. Hay mil razones que provocan el retraso de un

%

mos podido
factar con la oficina
‘confes6 que «el
 seis meses».

laros y

r lo que parece, en el futuro mas préximo no se acabara con el
blema de los aplazamientos. Menos mal que estos problemas
desaniman a los creadores hasta el punto de abandonar el
rno de N64. «El chip de N64 es muy distinto a todo lo que
piamos visto hasta ahora», remarca Brian. «Es una maquina
upenda, deliciosa para el desarrollo, sobre todo ahora que ya
emos a lo que nos atenemos. Nuestros creadores lo tienen

: no quieren volver a desarrollar para ninguna otra
ola.»

averiguar nada. Por fin,
americana de Vic Tokai. Stac
proyecto de Wet Corpse se can
¢La razén? «Bueno, son cosas.

contundentes. i
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CUENTA

Expresa en nuestra seccion de cartas tus
opiniones mas feroces sobre la revista y
el mundo de Nintendo 64.

ZELDAMANIA
Hola, me llamo Juan. Quiero comprarme un
juego y no lo tengo muy claro:

1 Si os dieran a elegir entre Banjo-Kazooie y
Yoshi's Story, ¢con cudl os quedariais? ¢ Cual
es mas largo? ¢Cual tiene la mejor
jugabilidad?

2 ;Seguro que tendremos que esperar hasta
noviembre para poder jugar con Zelda?

Joan Gémez, Barcelona

1 No hemos jugado con Banjo-Kazooie desde el
Space World y no sabemos si es 0 no mas largo
que el inmenso Yoshi's Story. Lo que te
aseguramos es que Banjo es tremendamente
divertido, original y, ante todo, tridimensional.
Ambos rebosan jugabilidad, asi que tan sélo
tienes que responder a la pregunta: ¢2-D ¢ 3-D?

2 Es posible que salga en octubre. ¢ Aliviado?

MISTERIOSO 64DD
1 ¢Programara Rare algtin otro juego de James
Bond?

2 ¢Por qué Konami sélo incluye selecciones en
ISS 64, y no clubes y selecciones como FIFA:
RM 98?

3 ¢Tendran los discos de 64DD tanta memoria
como un CD? ;Podran verse secuencias
generadas por ordenador como las de los
juegos de PlayStation?

4 ;Van hacer juegos de lucha TAKARA y
NAMCO para N64?

J.C. Folguera, Barcelona

1 Como explicamos en la entrevista a Rare del
mes pasado, sélo sabemos seguro que E/
Mariana Nunca Muere no se programara para
N64. De todas maneras, nos han soplado que
se esta trabajando en un juego de 64 bits basado
en alguna de las primeras peliculas de 007.

2 Konami te diria que prefirié invertir mas en
perfeccionar la jugabilidad que en pagar
derechos de imagen a los clubes. Lo cierto es
que Electronic Arts se hizo con esos derechos a
golpe de talonario.

3 No, ni falta que les hace. Los discos de 64DD
tendran 8 veces mas memoria que un cartucho
de Super Mario 64, es decir, 64 MB. Un juego
de PlayStation ocupa alrededor de 650 MB; o
sea, diez veces mds que un disco de 64DD. Esta
diferencia se explica por la escalofriante
potencia del procesador de la N64, que sabe
aprovechar el espacio infinitamente mejor que
el de PlayStation. Y... jsil, habran secuencias
animadas.

4 Takara, no (al menos por ahora). Y Namco,
oficialmente tampoco, pero... échale un vistazo
a nuestro reportaje A la sombra del Fuji-Yama.
En Japon se rumorean cosas interesantes...

GUSTO POR LAS BALAS

Hola. Soy un futuro usuario de N64 y fiel lector
de vuestra revista. Ya que voy a comprarme la
mejor consola del mundo, me gustaria tener
informacion acerca de todos los titulos
disponibles para N64, especialmente los shoot
‘em up. ¢Qué hay de Doom 64 y Hexen?

Héctor Conde, Burgos

Tanto Hexen como Doom 64 ya llevaban algiin
tiempo en las tiendas cuando aparecié
Magazine 64, asi que los tuvimos que incluir
directamente en Directorio. Si lo que te gusta
son los shoot 'em up, con GoldenEye 007
deberias tener suficiente hasta que salga
Forsaken 64.

CAMINANTE NO HAY CAMINO...

Soy un usuario de N64, NES y Game Boy. Un
dia me compré un bonobus en el quiosco y,
justo cuando ya me iba, vi el primer nimero de
vuestra revista con Extreme G en la portada.
Devolvi ipso facto el bonobus para poder
comprarla, asi que me debéis una buena
caminata...

CUENTA,
CUENTA...,

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

1 Me han dicho que se pueden piratear
cartuchos de N64 grabandolos en un CD para
jugar con ellos en otra consola. ¢Es verdad
eso?

2 ¢Barrera por completo a la competencia el
64DD?

3 ¢Esta trabajando Nintendo en otra maquina
aparte del 64DD?

4 Si la N64 es tan potente, ;por qué se utiliza
tanta niebla en juegos como Turok o Extreme
G?

5 ¢Por qué, después de mas de un afio desde
su lanzamiento, la lista de juegos para N64 es
tan corta? No me vale eso de que hacer un
buen juego requiere su tiempo. Hay cartuchos
que tardan una eternidad en programarse y
luego son peores que un juego de Saturn.

6 ¢Sera la nueva consola de Sega (Katana)
superior a la N64? Si es asi, ¢también sera
superior a la N64 con el 64DD?

Anénimo, Sevilla

Nos encanta que nuestra revista sirva para que
los usuarios de Nintendo 64 hagan ejercicio.
Después de pasarse 16 horas a los mandos de
una consola, no hay nada como una carrera al
quiosco para evitar los peligros de la vida
sedentaria. En cuanto a las preguntas:

1 jJua, jua, jua! No.

2 La posibilidad de introducir en un juego
circuitos y entornos de tu propia creacion va
mas alla de lo que puedan ofrecer sus
competidores. 64DD estd destinada a arrasar.

3 Si lo estd haciendo, lo ignoramos. La gente
de Nintendo suele mantener sus proyectos en
secreto hasta el Gltimo momento.

4 Las compaiiias de desarrollo siempre
necesitan un tiempo para familiarizarse con
cada soporte y aprender a explotar al maximo
sus posibilidades. A partir de ahora, la niebla
quedara reducida a la minima expresion en los
mejores juegos (observa las imagenes de
Castlevania en la seccién Vision de futuro de
este mes).




CUENTA.

5 Compartimos tu inquietud. Lo que ocurre es
que a los programadores les ha costado
mucho «domar» el complejisimo hardware de
64 bits, pero, afortunadamente, se acerca una
temporada prodiga en lanzamientos
importantes. En cualquier caso, no hablarias
asi de la 32 bits de Sega si N64 hubiese
debutado con una version del genial Panzer
Dragoon...

6 Falta muchisimo para que Sega lance al
mercado Katana, pero te podemos adelantar
que sus especificaciones técnicas no estaran a
la altura de las de N64 (nosotros contamos
con un procesador Silicon Graphics, algo
bastante dificil de superar).

NI RASTRO DE ZOMBIS
1 ¢Qué hay de cierto en los rumores sobre
una version de Resident Evil para N64?

2 ¢Para cuando ISS 64 2?

3 ¢Tendran segunda parte GoldenEye y Super
Mario 647?

Luis Rodriguez, Cadiz

1 No tenemos noticias de que Capcom esté
trabajando en Resident Evil para Né4. Si
sabemos que tiene entre manos una version
de Street Fighter y un enigmatico juego de
puzzles.

2 Es probable que su lanzamiento coincida con
el inicio del Mundial de Francia.

3 Sélo te podemos confirmar que si habra
Super Mario 2, aunque es casi seguro que no
saldra este afio.

CAIDO DEL CIELO

Creo que puntuais sumamente mal: en ningun
lugar, ni siquiera en mi planeta (Namek),
serian capaces de darle un 73% a Baku
Bomberman y un 70% a Chamaleon Twist.
Supongo que para vosotros la puntuacion es
algo personal, pero creo que hablo en nombre
de todos si digo que un analista de juegos no
debe dejarse llevar por sus preferencias a la
hora de valorar un juego en una revista que,
supongo, leera mucha gente. Todos sabemos
que Baku Bomberman es superior a
Chamaleon Twist y que se merecia una nota
mas respetable, digamos un 80-89%.

Tened cuidado con las puntuaciones, pues no
quiero volver a dar la tabarra con lo mismo.
Recordad que mi nombre es RADYX, y
prometo dar la lata eternamente...

Rudy Amoros, Alicante

Conque tu nombre artistico es Radix, ;eh? Si,
te conocemos de otras revistas. Pues mira, es
curioso que digas que ni siquiera en Namek, tu
planeta, puntuarian los juegos como nosotros,
porque precisamente de alli son la mayoria de
nuestros analistas... Casualidades de la vida.

Tienes razén: Baku Bomberman es superior a
Chameleon Twist. jPor eso tiene mas
puntuacion! Sin embargo, la versién para N64
de Bomberman no estaba a la altura ni de la
consola, ni de las anteriores versiones del
juego. Estamos seguros de que Bomberman
Hero sera muchisimo mejor.

A LA CONQUISTA DEL REALISMO

¢ Qué pasa con los juegos de coches? Es mi
género preferido y, por ahora, todos los que
he visto para N64 me han decepcionado:
Cruis'n USA, Automobili Lamborghini, F1
Pole Position y Top Gear Rally. ;Cémo es que
PlayStation, con 32 bits, tiene juegos tan
realistas como V-Rally o Ridge Racer?
Todavia no he visto nada parecido para Né4.
¢Por qué? ;No se supone que con el doble de
potencia tendriamos que tener mejores
graficos (o por lo menos iguales)? ;Va a
cambiar la situacion en el futuro?

Jaime Medina Gonzalez, Barcelona

Has tocado el talon de Aquiles, muchacho. Si
hay algo de lo que no puede presumir N64, es
de juegos de coches. De momento, el mejor
titulo es Top Gear Rally, y ciertamente estd
lejos de ser como V-Rally, de PlayStation. Por
suerte, ahora los programadores estan
aprendiendo a texturizar mucho mejor (si, son
las texturas las que dan realismo a V-Rally),
algo que se constata en Mystical Ninja, y que
pronto apreciaremos también en Rev Limit,
Powerslide y, ojo al dato, GT 64, la futura
sensacion en carreras de turismos (véase
Cuenta Atrds). En cualquier caso, cualquier
cartucho de carreras de N64 le da mil vueltas
a Ridge Racer, asi que suponemos que te
estabas refiriendo a Rage Racer (si Ridge te
parece mejor que TGR estamos apafiados).

GUEPARDOS Y LECTORES

1 ¢Cuénto tendremos a Goku y compaiiia
desfilando por el maravilloso mundo de los
64 bits?

2 ;Cuanto costara Zelda? He oido decir que,
al tener tanta memoria, costard mas de
10.000 pesetas. ¢Es cierto?

3 ¢Por qué el Rumble Pak necesita pilas? Es
un rollo tener que cambiarlas cada poco
tiempo...

4 ¢No existe algtin adaptador para jugar a los

juegos de SNES en N64?

5 Cuando salga a la venta el 64DD (alld por
el 2015, a este paso), ¢qué pasara con los
cartuchos? ¢Serd necesario comprarse el
64DD para no perderse todo lo bueno?

6 ¢Para qué demonios sirve la tapa que tiene
la consola por arriba?

7 ¢Por qué no se regala con la revista alguna
cinta o CD con demos de juegos?

8 ¢Cual es el animal mas rapido?

Pepe Saavedra, Ferrol.

1 Ni idea. Corrieron rumores de que se estaba
desarrollando un juego de Dragon Ball para
nuestra consola, pero no se ha vuelto a saber
nada.

2 Todavia es pronto para hablar de precios,
pero lo mas probable es que si. Recuerda que,
al principio, Turok costaba mas de 14.000 por
tener 128 Mb, cuando los demas cartuchos
tenian 96. Si Zelda tiene 256 Mb...

3 ¢Por qué los peces no dejan de mover la
boca y nunca dicen nada? Misterios de la
naturaleza. En Japon, se estd trabajando en
periféricos que se enchufan a la red eléctrica
para un mayor efecto vibratorio. Puede que
pronto conozcamos el nuevo volante Mad
Catz para N6é4. jSu eje central vibra!

4 No.

5 Los discos de 64DD no reemplazaran los
cartuchos, sino que permitiran incluir niveles
extra, personalizar los circuitos, etc. En
cualquier caso, siempre habra compafias
trabajando exclusivamente en cartuchos, asi
que no hay razén para preocuparse.

6 En el primer nimero de Magazine 64
explicamos que se trata del puerto de
expansion de memoria RAM de la consola
(que ya tiene 4 megabytes). Nintendo disefié
el puerto con acceso directo porque planeaba
fabricar cartuchos de memoria con mas
capacidad. Por ahora, olvidate del tema: la
N64 tiene el doble de memoria que las
plataformas de 32 bits, y con el 64DD en
camino no hay razén para recurrir a este
puerto.

7 Si miras detenidamente tu N64, descubriras
que... jno funciona con CD! Comprenderas
que nunca regalemos ninguno...

8 TU, si vuelves a preguntarnos algo asi.
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EL NUMERO DEL GADOLINIO

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

BORGES Y EL 64

A continuacion, te transcribimos un
fragmento de un poema de Jorge Luis
Borges, el gran poeta argentino. Adivina qué
numero aparece en el mismo. Muy perspicaz.

Ahi estdn los jardines, los templos y la
justificacion de los templos

la recta musica y las rectas palabras

los sesenta y cuatro hexagramas

los ritos que son la Unica sabiduria

que otorga el Firmamento a los hombres

JORGE LUIS BORGES
El guardian de los libros

Y, ahora, te desafiamos a que descubras qué
significa ese sesenta y cuatro. Envianos el
resultado de tus cabalas a la direccion de E/
numero del Gadolinio. Si aciertas,
participards en el sorteo de un premio sin
parangon: un ejemplar tnico de Magazine
64 con el retrato del ganador en la portada,
y un editorial escrito y firmado por él.

EN 1964 SE ESTRENO
GOLDFINGER

Si, la de James Bond. Las mentes enfermas de
la Redaccion estan convencidas de que
Nintendo 64 y James Bond comparten
muchas cosas. Puede ser. Los que tenemos

los pies en el suelo —sélo un poquito—,
creemos que sobre todo tienen una cosa en
comun: lo emocionante que es enfrentarse a
cada uno de sus nuevos titulos. Nunca
decepcionan, aunque a veces tengan algin
punto débil. Goldfinger es uno de los clasicos
de la serie Bond, para muchos fans «el Bond
por excelencia». Y si Goldfinger es la
quintaesencia Bond, ;qué juego resume todas
las virtudes —y ninguno de los defectos—

de la Nintendo 64? Goldeneye, por supuesto.
¢Tendran razon los dementes? ¢Seran entes
paralelos la N64 y James Bond?

GOLDENMENE T

- ~

- ~

A —~
P

EL COMMODORE 64

¢Quién no recuerda uno de los mas vetustos
ingenios informaticos nunca habidos? El C-64
fue el pionero en la colonizacion de los
hogares por las computadoras. No habia
moderno o enterado a principios de los
ochenta que no tuviese un Commodore 64
en casa. También habia Spectrums y
Armstrads, pero los Commodores eran lo
mejor. ¢Se nota que alguien en la Redaccién
tuvo uno? No creas que estamos bromeando,
sigue habiendo una legion de fans del
Commodore 64. Sin ir mas lejos, mira la foto
que ilustra este texto: un Commodore edicién
especial y limitada. ¢Para cudndo una
Nintendo 64 dorada? jQueremos ampliar
nuestra coleccion de consolas para ponerlas
todas en la libreria del salon!

Los hermanos Pablo y Leticia Del Val nos

han dejado boquiabiertos con su sabidurfa-

y sentido del humor. Esta es su impagable
aportacién al conocimiento de la
importancia histérica del 64:

«1° 8 X 8= 64 (¢a que no lo sabiais?). Una
multiplicacién trascendental y de gran
importancia si quieres aprobar la E.G.B.

2° 64 son los capitulos de Dragon Ball GT.
iA ver si nos programan un Goku 64!

3° Una coincidencia espasmddica: en 1964
se celebraron los Juegos Olimpicos...

surprise, surprise... jde Tokio!, que es a los
videojuegos lo que Alicante a los turrones.

5°Y lo Gltimo y mas importante: Magazine
64 cumplird en abril del 2004 64
numeros!»

Si se te ocurren mas pruebas de la relevancia histoérica del nimero 64, escribe a El nimero del gadolinio,
Magazine 64, M.C. Ediciones, S.A., Paseo San Gervasio 16-20, entlo. 2* esc. A. 08022 Barcelona.
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:PROBLEMAS?

Este mes hemos desvelado los secretos mas reconditos de
Yoshi's Story, aunque nos tememos que todavia habra que

‘esperar un poco para publicar la guia completa del juego.

La primera vez que lo vimos quedamos impresionados por
el conjunto, aunque nos preocupé un poco que no tuviese
mucha longevidad. Estos temores han demostrado ser
infundados, ya que tras pasar horas y horas jugando con
este titulo (todo en nombre de la ciencia, ya sabéis) hemos

DUKE NUKEM 64

COMO LLEGAR AL NIVEL SECRETO
DUKE-BURGER

Entrada en el nivel 2, Gun Crazy
Pasa por la puerta que se abre con la
tarjeta de acceso roja, entra en la
oficina a la derecha y cuélate por el
conducto de ventilacién que hay
encima de la mesa. Sigue el
conducto hasta el final, recorre el
camino que encontrards y activa el
interruptor que hay en la pared para
abrir las puertas.

pequefia en el suelo. Salta sobre
ellay se abrira la pared hacia la
plataforma de cemento. Dentro de
la alcoba hay un boton verde de
salida. Si lo pulsas entraras en el
nivel 8, Duke-Burger.

COMO LLEGAR AL NIVEL
SECRETO LUNATIC FRINGE
Entrada en el nivel 16, Dark Side
Una vez dentro de la nave
espacial, veras una grieta en la
pared izquierda. Usa el
lanzagranadas sobre la grieta y
abrirds un boquete en la pared.

Quédate en la caja mas cercana a las
puertas y, después, salta para subir a
la plataforma de cemento. Sigue el Salta dentro y encontrards un
camino  lugar secreto con una Babe,

ala cartuchos explosivos y una salida

vista y secreta al nivel 19, Lunatic Fringe.
veras
una COMO LLEGAR AL NIVEL

SECRETO AREA 51

Entrada en el nivel 24, Movie Set
Después de abrir la puerta de
acceso con la tarjeta roja, girate de
espaldas a ella y avanza recto hasta
salir por la puerta de la pared
izquierda.

caja

Ve a la izquierda hasta llegar a la
puerta que tiene encima el cartel
Stage 17c. Entra por ella (ya estara
abierta), gira a la izquierda y sigue
hasta la habitacion. En el centro (y
un poco a la derecha) hallards una

‘ALRE

llegado a la conclusion de que Yoshi's Story es una fuente
casi inagotable de sorpresas y satisfacciones.

Mientras tanto, aqui tienes algunas pistas utiles para
alcanzar la perfeccion en el dominio de tus juegos
favoritos. Este mes nos hemos concentrado en Duke
Nukem, asi que saca tu armamento pesado y preparate para
mutilar a esos repugnantes alienigenas.

pantalla de colores rosa y azul. Alli
hay la huella de una mano bafiada
en sangre; puedes activarla con el
botdn A para abrir un panel en la
pared izquierda.

Gira a la izquierda y llegarés hasta
una alcoba. Sigue el pasillo con
paredes y suelo de madera hasta el
final, donde hay un érea negra, y
gira a la izquierda hasta llegar a un
area de color gris. Gira de nuevo a la
izquierda y ve recto hasta llegar a
una puerta grande de color verde
y gris. Activa la puerta con el
botén Ay entra por ella. En el
lado opuesto de la habitacién
donde te encontraras esté el
botén verde de salida que te
llevara a Area 51.

COMO LLEGAR AL NIVEL
SECRETO FREEWAY
Entrada en el nivel 27, Hotel Hell

En la habitacién donde estd la
piscina grande, tirate al agua en la
parte derecha, al lado de la pared, y
avanza hasta la pequefia cascada.

Salta para salir del agua y avanza
recto para atravesar la cascada; te
teletransportards a un area nueva.

Avanza recto hasta llegar a la
palmera y gira a la derecha: veras
unos arbustos verdes. Pasa entre
ellos y la pared, y veras el botén
verde de salida. Si lo activas con el
botén A, iras al nivel secreto
Freeway.

MENU SECRETO

En la pantalla de titulo pulsa
Izquierda, Izquierda, L, L, Derecha,
Derecha, Izquierda, Izquierda. Sélo
puede hacerse con el mando
estandar.

Nota: este codigo no permite




acceder a las caracteristicas de los
codigos secretos, sino sélo al menu
en que se encuentran los cédigos.

Todos los objetos
En la pantalla de titulo, introduce el
cédigo para entrar en el menu

secreto.
Sin salir de la pantalla
de titulo, pulsa R, C-
derecha, Derecha, L, C-
izquierda, Izquierda, C-
derecha, Derecha. Para
hacerlo sélo sirve el
mando estandar.

Notas:
Cuando te quedes sin

Este codigo convierte el juego en el tipo de experiencia psicodélica contra
el que siempre te ha advertido tu madre. Mientras juegas, pulsa C inferior,
Z, B, Arriba, Derecha.

Modo nuevo de juego

Este codigo te permite jugar una partida extra en
un modo similar a Rescue. Recibirds instrucciones
sobre como funciona este nuevo modo de juego
cuando escojas la opcion.

Selecciona Single en el menu principal. Escoge
New Name e introduce el nombre LINES. Veras
que aparece una nueva opcion debajo de Vs.
CPU.

J0 550
3200 ©

Selecciones musicales extra

Con este codigo tendrds mas selecciones musicales en la opcion Audio.
Selecciona Single en el mend principal. Escoge New Name y pulsa
simultdneamente los botones L, C-abajo y C-derecha. Apareceran una serie de
caracteres. Introduce el nombre G(Cara Alien)MEBOY.

Nota: el simbolo «Cara Alien» reemplaza a la letra A en GAMEBOY.

Seleccién de nivel

Puedes seleccionar cualquier nivel que quieras para comenzar una partida en los
modos Rescue, Hide and Seek y Puzzle.

Selecciona Single en el menu principal. Escoge New Name y pulsa
simultdneamente los botones frontal izquierdo, C-abajo y C-derecha. Aparecera

Rescur

(2

municién para alguna de las
armas, pausa el juego pulsando
Start, entra en el menu secreto
y, sefialando la opcion All items,
acciona esta opcion con el
botén A. Asi volveras a tener
toda la municién
posible para todas
las armas.
Este truco funciona
en partidas
multijugador. Cada
jugador que quiera
practicarlo tiene que
pausar el juego, ir al menu
secreto, activar la opcién y
continuar el combate.

Invencibilidad
En la pantalla de titulo introduce el
cédigo para acceder al menu secreto.
Sin salir de alli, pulsa siete veces Ry
después Izquierda. Una vez mas, solo
el mando N64 estandar sirve para
marcar las direcciones.

una serie nueva de caracteres. Introduce el nombre Planeta, OVNI, Cohete,
Corazoén, Craneo.

Nota: este codigo estd compuesto por simbolos, no por letras.

Ver créditos finales
Con este codigo podrés ver los créditos del final del juego.

Selecciona Single en el menu principal y luego New Name. Usa el nombre
CREDITS.

<SZFR
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COMO...

FIGHTERS

JALRESCATE

omo diria Chiquito de la Calzada: «No

podrias condemor este juego ni en dia

mas condemorning de tu vida aunque

tuvieras una maquina de condemonear

electrénica, pol-la gloriademimadre».
Que es lo mismo que decir que para dominar el
revolucionario sistema de puntos de Fighters
Destiny hace falta que tu materia gris funcione a
mas revoluciones que con cualquier otro juego de
lucha de esos en los que sélo tienes que dedicarte a
machacar el higado de tu rival sin compasién. No
estaria de mas que, para irte preparando, empezaras
a cazar moscas con esos palillos que te agenciaste
en el chino la otra noche, o te dedicaras a pintar
vallas, o a limpiar el coche de papa. Ya sabes: dar
cera, pulir cera...

@ -.6.4 N° 5




LOCOS POR EL CINE
Haciendo gala de
nuestra peculiar
inventiva, hemos
decidido estudiar todos
los beat ‘em up para
N64 y compararlos con

actores de peliculas de
accion. Por darnos el
gustazo. Asi pues, si
Fighters Destiny es el
Bruce Lee del mundo de
la lucha, ¢qué seran los
demas?

Mortal Kombat Trilogy:

En teoria, es el punto mas facil de Directo (B, B, B) seguido de un

conseguir. En la practica, no es tan sencillo.  Jab 2 Patada Alta (B, B,
La tactica mas efectiva consiste en Adelante, B). Esta sucesion de
apabullar al contrario sin descanso y pufetazo corto y patada no le Sin duda, el Dolph

arrinconarlo en el borde del ring hasta que,  dara tiempo ni de respirar. Lundgren de los beat
al fin, caiga. Evita ‘em up. Impasible,
los movimientos 4 T L TR AR i b inadaptado y bastante
lentos y decidete ST Smaae | stast i . corto de mollera.

! s ¥ (4300 ‘

por una simple : -
combinacién de ‘ . ; RlNGOUT!
ataques altos y & - —
bajos; lo esencial : f / B e QlNT ;

es que tu rival ni [ A

las vea venir. Por
ejemplo, jugando
con Ryuji,
combina un Jab 2

— P e : = e ’ . Killer Instinct Gold: Es
/ = - como un Roger Moore
Proyeccion (: puntos) virtual. En su época (2-
e D) era bastante potente,
l i : s g SIS pero ahora no pasa de
Sraaed ) UAUERT STNORS {i1-):)

1239 gz TGN e ser un recuerdo de
A ¥ " 1 : TR Ce tiempos pasados.

Sin duda, la forma mas facil de
conseguir puntos. Para todas las
proyecciones debes pulsar A+B a la
vez, pero las mds efectivas son un
pelin més complicadas; por
ejemplo, para ejecutar el Swing
Buster de Boro tienes que estar

Dark Rift: Chuck Norris.
Mucha técnica pero
poca diversion. Si hasta
tiene ese bigote tan

muy cerca del rival y agacharte poblado...
antes de realizar la proyeccion <
(Abajo, A+B). Sin embargo, ) ) ) | War Gods: Steven
también puedes escapar de una que, en teoria, puedes seguir haciendo lo | Seagal. Una copia
proyeccion. Cuando ambos estéis mismo por los siglos de los siglos. Sin descarada de un viejo
agarrados aparecera una barra con un embargo, la barra se acorta cada vez, y la igﬂce,f’fsn'@oc?msn

; ¢ . i inici i Vi y :
medidor en la parte baja de la pantalla. Si longitud inicial dependg de la velocidad y adiias:sii Iigara
pulsas A+B antes de que se extinga el fuerza de los dos contrincantes, de modo pretenderlo.
medidor, podrés escapar. Pero si pulsas que debes aq’guar con rapldez. Ten en =¥ i 4
A+B justo en el momento que se extinga cuenta también que tu rival no es manco ] ' Clayfighter 631/3: -

e . es perfectamente capaz de hacer lo a tu rival y atenazarle la cabeza. Mientras iMadre mia! Este, mas

(es complicadisimo), podras repeler la : : P . ;
proyeccion, y sera tu enemigo el que salga ~ MiSMO que ta. Las llaves, menos no escapas de una llave, vas perdiendo que con un héroe de
despedido 'Este proceso se repite, por lo conocidas, funcionan méas o menos igual, energia; por eso, es mejor utilizarla si lo accion, puede -

aunque para ejecutarlas tienes que agarrar

que buscas es un derribo (mira abajo). compararse con un actor
_— — de comedia mediocre al

estilo de Jim Carrey.
Quiero y no puedo.

{ Noqueo (3 puntos)

5 s : = Mace: Una especie de
Faa!, efectivo y m— B = i B i : Jackie Chan. ’\F;O es tan
fascinante. Se trata de 32.° 1500 BiianG ebmis elmessho I
dejar al contrario fuera ) pero se esfuerza por -
de combate. Nada mas. imitarlo. Y ademas con =
Puedes hacerlo de dos grandes espadas.
maneras:

A) Utiliza uno de los
movimientos especiales
de noqueo de tu =

. 'S Com
personaje para tumbar | g " ora Tane |
al rival. La mejor manera | 107k
consiste en empezar
lanzandote sobre él o ella (para que quede
aturdido/a por un instante) o adivinar su
ataque para tener tiempo de activar el
movimiento, ya que las técnicas de
noqueo requieren un instante de carga (se
activan cuando tus manos o tus pies se
ven envueltos por una nube de humo azul

NI R

LORD DEIMOF

-
NAMIILA
/

y blanco). Una vez estan en marcha...
jPATAPUM! Qué gozada...

B) Machaca a tu rival sin piedad hasta que
entre en estado «Piyori» (alrededor de su
cabeza aparece un halo de estrellitas).
Cuando lo hayas conseguido, activa tu

de mucho tiempo (el estado Piyori no dura
mucho), ataca con un pufietazo o una

patada contundente (los golpes normales GO! @

movimiento de noqueo o, si no dispones no lo derribaran). GO!

Mayo 1998 -.6-4 \?5



LISTA DE
COMANDOS

En cualquier momento
de la partida puedes
activar la pausa y echar
un vistazo a tu lista de
comandos. Es una
herramienta muy datil,
sobre todo en el modo
de entrenamiento; solo
tienes que acudir a la
lista para pulir tu técnica.
Veras que casi todos los
personajes comparten
una serie de habilidades
(como el Inashi) pero
también tienen sus
técnicas especificas. No
subestimes los
movimientos normales,
ya que son como el pan
en una dieta equilibrada;
un ingrediente bésico. O
eso creemos. Es igual,
son tus mejores aliados,
y vale la pena conocerlos
todos para poder
ejecutar buenas
combinaciones de golpes
a fin de agotar la energia
de tu rival. Los
movimientos especiales
o de noqueo no sirven
de nada si no conoces
las técnicas basicas.

COMHAND LisT

Contr Q (3 puntos)

Es uno de los movimientos de TS ST ey T ———— PRI oy e e e P
ejecucion mas complicada, pero e i s S e
también el mejor de todos. Cada 21 fach Hiok

personaje cuenta con su propia
técnica de Contra, que consiste en
interrumpir el ataque del rival y
aprovechar la confusion para
machacarlo. Sin embargo, requiere
una precision maxima con el
tiempo: si lo consigues, tumbaras
a tu contrincante por mucha
energia que le quede. De todos
modos, conviene remarcar que un
contra fallido te restara buena
parte de la energia, por lo que a
veces es preferible decidirte por tu
repertorio de ataques normales. Es muy util si
lo que pretendes es que tu contrario entre en
estado «Piyori». Nosotros, al intentarlo, hemos
descubierto que la ley de probabilidades te
suele permitir ejecutar la Contra con éxito en
un buen niimero de ocasiones.

USH

START
LEON

b YS Com
'r:n'm. TINE |

peCIal (4 puntos)

Cuatro puntos son una perita en dulce ¢no7 Es Ioglco que valga
tanto; SOLO puedes utilizar un Especial cuando tu enemigo se
encuentra en estado Piyori. En pocas palabras, es el golpe de
gracia. Para activarlo, vale la
pena seguir los pasos que te
hemos indicado antes en los
apartados de Noqueo y
Ringout. El fallo es que estas
técnicas especiales son
complicadas en grado sumo,
por lo que tendras que sacar
lo mejor de ti cada vez que
pretendas llevarlas a la
préctica.

ULCGESC\J";‘
L

Cada asalto tiene una
duracién limite de 30
segundos. Cuando el
tiempo se agota, el juez otorga un
punto al que haya conseguido
encajar mas golpes en su rival. En
pantalla aparecera un cronémetro
de cuenta atras para que siempre
sepas el tiempo que te queda. Un
consejo: en los Ultimos diez
segundos ve a por todas y conecta una lluvia de patadas y
pufietazos sobre tu rival (los ataques altos y bajos mas sencillos)
para no dejar perder ese punto que nunca estd de mas. Al final,
puede ser determinante.

El boton lateral |qu|erdo es tu boton de
movimiento en 3-D; segln la jerga de Fighters
Destiny, sirve para adquirir la condicién
«Hirari», que se manifiesta en un movimiento
que te permite esquivar con pasos laterales a tu
rival. No nos cansaremos nunca de destacar la
importancia de esta instruccién. Si te quedas
parado delante de tu contrincante te hard una
cara nueva ;no? Bueno, pues si te dedicas a
dar pasos laterales rodedndolo podrés esquivar
sus golpes, Y en el proceso ganaras el tiempo
suficiente como para activar uno de esos
movimientos que precisan de un instante de
carga (un noqueo, por ejemplo), ya que tu rival
estard ocupado golpeando al aire mientras te
preparas. El boton lateral derecho te permite
bloquear. Es una técnica defensiva excelente que puedes activar en cualquier
momento.

56
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Los Luchadores

Todos los personajes de Fighters Destiny cuentan con sus particularidades. Aqui te presentamos
algunos trucos para mejorar el rendimiento, divididos segiin el tipo de luchador.

‘ Todoterrenos: Ryuji, Abdul y Leon.
Ninguno de ellos sobresale en algtin aspecto concreto,
si bien Abdul se acerca al grupo de personajes
poderosos y lentos. Como tal, lo mejor es concentrarse en
sus movimientos mas devastadores (el mejor es el Flying
Fish from Hell) y sacar de ellos el maximo provecho.
Leon es bastante mas habilidoso y requiere una mayor
destreza en su manejo, centrandose sobre todo en una
constante combinacién de esquivar-golpear corto.

Ryuiji, pese a ser el personaje por
defecto, se sitda en la zona media
de la tabla. No es ni muy bueno
ni muy malo. Por eso, quizas sea
el personaje mas adaptable del
juego (su Mach Fist es un golpe
de noqueo bastante decente. De
hecho, con ese golpe
conseguimos aguantar todo el
torneo).

Meiling es veloz y
escurridiza, asi que lo
que mas te conviene si
juegas con ella es una
lucha muy movida:
intenta estar en
constante movimiento;
esquiva, salta y acopla
tus ataques a esta
tactica. Sus ataques
Renshu y Butterfly son
ejemplos excelentes de
técnicas sencillas pero
efectivas. Si eres capaz
de esquivar
constantemente a tu rival, seguro que encuentras
el momento oportuno para asestar uno o dos
golpes de noqueo sin arriesgarte a fallar.

6 le 2038 W s2 ae D 48 A3 1% 112 126
LRI

23 Sho-Kao~Thigh

No te confundas. «Aérea» no se traduce en combos a media
altura. Lo que quiere decir es que los mejores ataques de Valerie
son los que hacen que sus rivales «floten». Nos explicamos:
provocan que los pies del rival se eleven del suelo. Para
conseguirlo hay que actuar muy répido y acercarse mucho al rival;

asi te aseguraras la
flotacion méaxima.
Sus movimientos
més acertados son el
Palm Float y diversas
patadas con
voltereta. Cada vez
que consigas que tu
rival «flote» podras
dedicarte a
machacarlo a
golpes sin
compasion.
Estupendo.

TOMAHANK <94
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VALERIE

Poderosos: romahawk y Bob
Los machacas del
grupo. Son los
tipicos luchadores
de beat ‘em up,
capaces de destrozar
al contrario con unos
cuantos golpes. No
obstante, también
hay que tener en
cuenta que son

UN POCO

LENTOS.
Tomahawk es un
poco mds répido, pero aun asi, la mejor tactica consiste en ir
directo a por el rival y vapulearlo sin tregua. Sin embargo, y
debido a su fuerza, podras comprobar que Tomahawk y Bobo son
muy adecuados para proyecciones imposibles de neutralizar.

Habilidoso: .

Un luchador complicado que no comete errores. Ninja est
especializado en los estilos elaborados, y cuenta con algunas
llaves en su haber (Hell Gate Knee, por ejemplo) y varios
movimientos extrafios como el Art of Transform, que intercambia
las posiciones de los dos luchadores en el ring. Interesante. Para
aprovecharlo
plenamente, hay
que hacer buen
uso de sus
técnicas mas
complejas; en
una lucha
frontal al estilo
tradicional con
alguno de los
machacas tiene
todas las de
perder.

Complicado: ricrre

Sin lugar a dudas, este payaso loco es el personaje de Fighters Destiny
més dificil de controlar, debido a toda la gama de piruetas y

trucos que se saca de la manga. Cada vez que activa su
movimiento Transform, se vuelve un poco més fuerte
(su nariz crece cada vez que lo ejecuta). Sin
embargo, si abusas de esta técnica, la nariz
explotard y tendrds que volver a empezar. La
verdad es que, aparte de maioso, tendrés que ser
todo un maestro en el dominio de Fighters Destiny
para lograr éxitos con Pierre y aprenderte su lista de
comandos. Sus ataques son increiblemente acrobaticos, y la
mayoria (como la patada Jolt Rolling)
acaban con Pierre encarando la posicion
equivocada. En ese caso, es imprescindible
que sepas ejecutar un movimiento
compensatorio que, o bien le haga dar
media vuelta, o consiga atacar al luchador
0 luchadora que tenga detras (como, por
ejemplo, su Back Heel Tap).

LUCHADORES
SECRETOS

Como era de suponer,
Fighters Destiny dispone
de su racion
correspondiente de
luchadores secretos. Y
aqui tienes la forma de
conseguirlos. jNo es cosa
facil! (Nota: Sélo podras
probar estos trucos con
un personaje que, en la
pantalla de seleccion,
tenga una estrella al lado
de su nombre. Para
conseguir esta estrella,
tienes que conquistar el
torneo para un jugador
en cualquier nivel de
dificultad).

JUEGA CON BORO
Fécil. Completa el juego
en el nivel facil y ya lo
tienes.

JUEGA CON LA
VACA USHI

Si, no te extrafies, es una
vaca bipeda. No te ha
sentado mal el cocido.

Sea como sea, lo que
cuenta es sobrevivir con
Ushi en el modo Rodeo
durante un minuto. No
tienes que ganarle, sélo
aguantar.

JUEGA CON ROBERT
EL ROBOT

iOh, qué mono, qué
encantador!, es Robert el
Robot. Tienes que jugar
en el modo Rapido y
vencer a todo el mundo
en un minuto (no es un
minuto para cada uno,
sino un minuto para
TODOS). No te creas que
es pan comido.

JUEGA CON EL
MAESTRO

Entra en el Master
Challenge y gana a todo
el que se te ponga
delante. Coser y cantar...
después de afios y afios
de practica. Buena suerte.

JUEGA CON EL
JOKER

Toca madera y preparate
para un esfuerzo
sobrehumano. Tienes que
vencer a los 100
personajes en el modo
Survival para hacerte con
el Joker. Eso ya es rizar el
rizo. El primero que lo
consiga, que nos envie su
foto y lo propondremos
para el libro de los
récords.
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¢Fornidos yanquis peleandose por un balén
apepinado? Debe tratarse de los nuevos trucos para
Madden 64. ;No te mola? Igual prefieres calzarte unas
mullidas pantuflas en Mace. Lo sabiamos.

Madden 64

Todos estos trucos se activan
utilizando un mismo sistema.
Empieza una nueva temporada, ve a
Front Office y luego a Create Player
— Name. Introduce el truco que
prefieras. Contintia, guarda y pulsa B
dos veces para volver al menu
principal. Ahora selecciona partido
de exhibicién y podras probar los
equipos o estadios nuevos.

Equipo de los 70

Para revivir esa época gloriosa, en la
que OJ Simpson todavia no se
dedicaba al cine o a cosas menos
recomendables, introduce
«SEVENTIES» y podrds seleccionar un
equipo de los afios 70.

Equipo de los 80

Si quieres saber lo que se siente al
enfrentarse a leyendas recientes como

William «Nevera» Perry o Joe
Montana, introduce «EIGHTIES».

Equipo All Madden
Si todo lo anterior te resulta muy

sencillo, o lo
que

necesitas es
un equipo
potente

para ganar

el partido,
introduce «TIBURON» y conseguiras
un equipo «All Madden» sobresalien-
te en todos los aspectos.

Terano 10 |:80]

Estadios extra

Si quieres disfrutar de algunos
estadios adicionales, sigue el mismo
procedimiento de antes e introduce
«SAN MATEO» como la ciudad (alli
se encuentra la sede de Electronic
Arts) si quieres ver el estadio especial
de EA, o «MAITLAND» si quieres
contar con una cancha que se adapte
bien el endemoniado juego de los
Tiburon.

N o 0

S STADI bl

TIBURON SPORTS (OMPLEX

1ONOWOOD, FLORIDA
TIRORON
FIELD] GRASS
% STADIUN i, OPEN
CAPACITY) < IORZ 373
#.'CONO! SHOWY

EAS CHAMPIONSNIP

malvados. Usa las extraordinari
habilidades de cada tipo miertra
visitas ciudades & preguntas a los
habitantes por pistas para
resolver todos los enigmas.

13.490

12.990

Tetrisphere

Juego escondido

Un buen truco para sacar mas jugo a
este adictivo rompecabezas. Para
afadir otro modo de juego a la lista,
introduce «LINES» como un nombre
nuevo.

srart
PLAYER 1
losd name
28w Ngme

RESCUE
HIDE +SEEN
PUZZLE

TIME TRIAL
Vs CFU
LINES

Pelicula secreta

Introduce la palabra «VORTEX»
como un nombre nuevo y después
mantén pulsado el botén de reinicio
para ver una nueva explosion grafica.

O select © bock

Mace

Juega como Janitor Ned

Empieza el juego como siempre y luego, en la
pantalla de seleccion de personaje, sefala y
pulsa cada uno de estos luchadores y en este
orden: Koyasha, Executioner'y Lord Deimos.
Ahora marca Xiao Long y pulsa el botén de
Répido (normalmente A o B). Y aqui lo tienes
en todo su esplendor, con el mono de trabajo
bien ajustado y blandiendo una escoba de forma amenazadora.

mmERIEREO RS

MORDOS KULL

Cambia cabezas
Si quieres divertirte, selecciona y pulsa start para estos personajes: Al-Rashid,
Takeshi, Mordos Kull, Xiao Long y, por ultimo, Namira. Payasadas a tope.

Pantuflas de fantasia

Quién se iba a imaginar que un beat ‘em up tan brutalmente salvaje y
desesperadamente violento escondiera en su corazoncito a unos pobres
congjitos. Solo tienes que sefialar y pulsar start sobre Ragnar, Dregan y
Koyasha para conseguir un calzado... Coémo se podria decir? Mas
«cémodon»...

WA centromail . es
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Alicante 0/ Padre Marlana, 24 /96 514 39 98
g'er'lildnrm Av. los Limones, Edif, Fusle«-.mgpiter(rnﬂs 6813100
e fi 20 )96 546 79 5

Almeria Av. de La Estacion, 28 /950 26 06 43
Gijon Av. de La Constitucion, 8 ¢/98 534 37 19
BALEARE

Palma de Mallorca

= (/ Pedro Dezcallar y- Net, 11 #/971 72 00 71

* 0.C. Porto Pi-Centro - Av. Ing. G. Roca, 54 09
BARCELONA

Barcelona

* G/ Pau Clarls, 97 93 412 63 10

* (0. Glories - Av. Diagonal, 280 93 486 00 64

o (/ Sants, 17 ©93 296 69 23

adalona

* Olof Palmer, $/n 93 465 62 76

=/ Soledat, 12 /93 464 46 97

Manresa G/ Angel Guimera, 21 93 872 10 94

Matard (/ San Cristofor, 13¢/93 796 07 16

Shell G/ Filadors, 24 D 93 713 61 16

Burgos C.0. dela Plata, Planta Alta, Local 7 /947 22 27 17
CORDOBA
Cérdoba Maria Cristina, 3 /957 48 66 00

Girona C/Rullla, 147, Esq. Regla, 6 /972 22 47 29
Palamas (/ Enric Vincke,s/n 2972 60 16 65
Figueres (/ Moreria, s/t PROXIMA APERTUR

en Pa
LA RIOJA

Sd1e Wiz i 4
Logrofio C/ Doctor Migica, 6 2941 20 78 33
Las Palmas de GC G/ Presidente Alvear, 3 928 23 46 §
almamda GC (.C La Ballena
[MADRID

Madrid

* C/Montera, 32 2° 91 522 49 79

© P Santa Maria de la Cabeza, 1 ©91 527 82 25

(.0 La Vaguata, Local T-038,2/91 378 22 22

(.0 Las Rosas, PROXIMA APERTURA

Alcala de Henares C/ Mayor, 89 ©91 880 26 92
Alcobendas C/ La Congtitucidn, 15, Loc. 11 91 652 03 87
Alcorcdn (/ Gisneros, 4791 643 62 20

Las Rozas 0. Burgocentroll. 91 637 47 03
Méstoles Av. d Portugal, 8 /91 617 11 15

Torrejon de Ardoz 0.. Parque Corredor )91 656 24 11

Malaga (/ Almansa, 14 .95 261 52 92
Fuengirola _ Av. Jesis Santos Rein, 4 95 246 38 00

Murcia (/ Pasos de Santiago, s/n. /968 29 47 04
NAVARRA

Pamplona

)/ PintorAsarta,7.£/948 27 18 06

0
Vigo Pra, o 1a Princesa, 3,986 22 09 39
Salamanca (/ Toro, 84 /923 26 16 81

SE[A Tenerite G/ Ramon y Cajal, 62 922 29 30 83
Segovia C.C. Almuzara, 2 Local 4 - C/ Real /921 46 34 62

Sevilla C.C. Los Arcos-Av. Andalucia €95 467 52 23

VALENCIA

Valencia

G/ Pintor Benedito, 5 96 380 42 37

a CA(:'.“E! Saler local 32, A - €l Saler 16 96 333 96 19
an

a
* 0.0 Plaza Mayor PROXIMA APERTURA
VALLADOLID
Valladolid C.C. Avenida-P° Zorrilla, 54-56 #/983 22 18 28

Bilbao Pza, Arrikibar, 4 /84 410 34 73
La anns (/ del Club. 12:94 464 97 03
AGOZA

7

Zaragnza
* 0/ Cadiz 14 976 2182 71
. K

Buenos Aires San José, 525 ©371 13 16
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o por Internet:
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EXTREME G

Con estos nombres alteraras la perspectiva de

camara o la moto.

Roller: La moto se convierte en un guijarro
Fisheye: La cdmara se aleja de la moto y muestra las

imagenes con ojo de pez

Magnify: Se amplia la imagen de la cdmara.
Uglymode: Los gréficos estan compuestos por

bloques grandes.

Instrucciones
para introducir
estos nombres:
1) Selecciona un
modo de juego
(Extreme
Contest, Single
Player o
Multiplayer).

2) Antes de

mando.

activara.

escoger una moto, pulsa el botén R para
entrar en la pantalla de configuracion del

3) Empuja hacia arriba el joystick para

marcar los caracteres e introducir los

cédigos. Después pulsa Start. Comienza la
carrera de forma normal, y el codigo se

FIFA: Rumbo al Mundial 98

B:48:68
LTELY

Es muy sencillo activar estos trucos:
solo tienes que acudir a la pantalla de
edicion de jugadores, seleccionar el
equipo correspondiente e introducir la
contrasefia en letras mayusculas.
Sabras que el truco funciona porque
los jugadores comenzaran a dar saltos.

Estadio desaparecido

Para librarte del estadio y el pablico —
y aumentar considerablemente la
velocidad de imagenes por segundo—
introduce la contrasefia CATCH22.

Modo australiano

Para ver la imagen boca abajo,
selecciona el equipo australiano e
introduce el cédigo NWODEDISPU
como nombre del jugador.

Lapiz y papel

Con este codigo puedes prescindir de
todas las maravillas gréficas de FIFA,
cambiando los gréficos a un formato
de dibujos a lapiz y papel. Selecciona el
equipo canadiense e introduce el
nombre de jugador MARC.

San Francisco Rush

Jugadorcillos

Con este truco sabras
cdmo seria jugar con la
seleccion de Liliput. Los
jugadores tendran el
tamafio de una pulga y
corretearan por el campo
luchando por desplazar la pelota.
Selecciona el equipo de Vancouver y
utiliza como nombre de jugador
KERRY.

Fantasmas

Escoge el equipo eslovaco, usa el
nombre de jugador LASKO y
experimentarés con una forma mas
espiritual de jugar.

Coche en llamas

¢Estas cansado de conducir siempre
los mismos coches? ¢ Quieres probar
algo mas caliente? En la pantalla de
seleccion de vehiculo, mantén
apretado el botén C-arriba y pulsa
cuatro veces Z. Ya veras.

Ruedas de Formula 1

Primero tienes que ganar en las 24
carreras del modo de circuito
(asegurate de que acabas el primero
o el segundo en la clasificacion
global). Después acude a la pantalla
de seleccion de circuito y pulsa cuatro
veces el boton Z. Cuando oigas una
bocina, en la siguiente pantalla
tendras disponible el coche de
Férmula 1. Para desactivar el truco,
vuelve a pulsar Z cuatro veces.

En las antipodas

Un complemento perfecto para el
especial sentido del humor de San
Francisco Rush. Para poner la
pantalla cabeza abajo, ve a la
pantalla de configuracion y pulsa
Arriba, Derecha, Abajo, Izquierda,
Abajo, Derecha, Arriba, Izquierda. Es
totalmente indtil y muy dificil (los
controles quedan invertidos), pero
muy divertido.

Distancia de camara variable

Para darle un toque de estilo Micro
Machines al juego, mantén pulsado
el botén frontal derecho y mueve el
joystick analégico arriba y abajo. Asi
cambiaras la distancia a la que se
encuentra la cdmara, pero modérate
porque puedes llegar a alejarla
mucho. Esto si que es un consejo,
ceh?

(o= ] N° 5




YA A LA VENTA EL NUMERO 7

LA REVISTA DEL FUTBOL Y EL ROCK

LORENZO SANZ
QUIERE HACER UNA
CHAPUZA CON EL
NUEVO BERNABEU

IVAN, A FONDO
VUELVE LA
MOVIDA

DE LOS 80

LA COCAINA
Y EL FUTBOL

MADONNA
REGRESA EN
PLAN MISTICO

LOS LiOS DEL
PALCO DEL

Ea revisiz
fue combing

E ,,° -
e LQ DAMG T0DO!




AEEZE como...

ganarle a todo el mundo en los modos batalla de

\ Et voila... Los modos batalla de DKR.
¥ _| r‘) r‘)\_( La verdad es que no nos
) entusiasman, pero sabemos que
il
L & (J_|_|\ nuestra perspectiva ha mejorado un
AV o\ ] poquito.

cuentan con una legién de

incondicionales. Y aunque no los
consideremos mejores que los de
A estas alturas ya tendrias que haber encontrado las llaves de batalla.
Si no lo has conseguido lee los siguientes recuadros.

L

Mario Kart 64, con estos trucos

LLAVE DE LA BATALLA DE
SMOKEY CASTLE

LLAVE DE LA

BATALLA DE Cir;uitg: B'oulder Canyon
DARKWATER Ubicacion: Toca la campana que hay
LLAVE DE LA BATALLA DE BEACH cerca del puente levadizo, gira

Circuito: Snowball Valley
Circuito: Ancient Lake

Ubicacién: Gira cerradamente a la
Ubicacion: En una pequefia rampa a derecha justo después del inicio de la
la derecha de la primera curva. ¢Es carrera. Alli encontraras un pequefio
kque estds ciego o qué? nicho.

J \\ S

rapidamente y sube corriendo por
aquél. Si usas un turbo, saltaras al final
del puente y aterrizaras sobre un

Circuito: Crescent Island
Ubicacién: Toma el primer desvio a la
izquierda: te llevara al mar. La llave 3 ;
escéé oculta en la parte tocante con el ]pe(bqute ?IO ?bolrde qieienciialaiside
; : a batalla final.
\_2gua de uno de los pilares de piedra. J  { )

Codigos

Todos los globos se
hacen verdes

Desaparecen los turbos

TIMETOLOSE

Os ofrecemos los codigos magicos.

Escribelos en la pantalla correspondiente.

BOGUSBANANAS JOINTVENTURE ROCKETFUEL FREEFORALL
Los platanos quitan Jugar en los modos Todos los globos se Todos los globos dan
potencia a los coches Aventura con otro hacen azules objetos de nivel tres
jugador
VITAMIN B 1 BYEBYEBALLOONS JUKEBOX
Regeneracion BODYARMOUR Los pilotos gobernados | Accedes a un test de
de platanos Todos los globos son por la maquina se misica en las opciones
amarillos quedan sin armas de audio
BLABBERMOUTH
Suena una muestra de OPPOSITESATTRACT NOYELLOWSTUFF ARNOLD
voz al tocar Todos los globos se Las bananas no tienen | Personajes grandes
la bocina convierten en imanes ningtn efecto
TEENYWEENIES
TOXICOFFENDER ZAPTHEZIPPERS Personajes pequeiiitos

DOUBLEVISION
Muiltiples personajes

BOMBSAWAY Los adversarios
Todos los globos son gobernados por la CPU | WHODIDTHIS
rojos se vuelven mas Créditos

inteligentes




iCorre que te

Objetivo: Ser la ultima persona que queda con vida. illan!
Juego Basico: Cada jugador empieza con ocho platanos. El objetivo del juego i alguien va tras de
consiste en arrancar los platanos de los otros jugadores. ;C6mo? Lazandoles ti. cambia

misiles o colocando minas. Por cada impacto que se recibe, se pierden dos
platanos. En consecuencia, cada jugador debe sufrir cuatro impactos para quedar
fuera de juego. No hay ninguna manera de recuperar los platanos perdidos.

rdpidamente de piso.
Lo mas facil es subir
arriba del todo de la
pista y bajar a toda
pastilla por el centro
(puedes aterrizar,
literalmente, en cualquier
misiles de rebote. area que te apetezca).
Si necesitas salir al Con esta maniobra le
exterior, primero pondras las cosas dificiles a tu perseguidor.
apodérate de un

iQué corra la sangre!

Sélo hallamos un tipo de potenciador aqui: el misil.
El modelo teledirigido es infinitamente mejor que
el de libre trayectoria, incluso aunque te haga
perder mas tiempo. En el nivel més bajo de la
piramide podras
recoger

iQué miedo!
La planta mas baja
tiende a acumular

P_‘/] ﬁgpl ; o7 facilmente un par globo-escudo del Escondido

(<o gxu  Qx i de misiles nicho en el Si ves que hay jaleo por ahi, piénsatelo dos veces
teledirigidos pasadizo mas bajo.  antes de sumarte a los festejos. Si te quedan pocos
gracias a sendos platanos, ni se te ocurra. Recuerda que gana el
globos rojos muy  Radar que sobrevive, no el que

Utilizalo
siempre para
emboscadas.
Consigue un
misil
teledirigido,
desciende a
los pasadizos
mas bajos y
encuentra el
nicho
acorazado.
Espera a la
vuelta de'la esquina a que alguien se aproxime,
ponte delante y... iBOOM!

préximos entre si. demuestra mds arrojo en

el campo de batalla.

Objetivo: Ser el primero que consiga acumular diez platanos en su nido de tesoros. lr 3 ;o;d(ajl:ﬁn de
Juego bésico: Los jugadores tienen que abandonar el castillo y conducir por el drea del g
foso. Alli tienen que agarrar dos platanos de una sola vez (pasando por encima de r estan.
ellos). Después hay que volver al castillo, subiendo por la rampa apropiada, y ‘ e
depositar las frutas en el nido. Si disparas a los otros jugadores, se les caeran los : 4 ? Central
platanos. - Una buena
tactica contra
tus
Color S : Sélo un camino adversarios
Sobre todo, no o] ] 4 %0 " Sigue todo el rato la misma ruta para llegar a tus : ’ humanos es
olvides el color de ' platanos. Lo mejor es ir por fuera, cruzando el quedarse en
tu nido; asi te 1 puente, y luego volver a entrar a través de la el patio del castillo y dispararles cuando regresen
aseguraras de que < entrada lateral. de recolectar platanos. Dejardn caer sus platanos,

eliges la rampa
correcta de vuelta al
castillo, y llegaras
antes a tus tesoros.

una ocasién Unica para arrebatarselos y correr a tu
= i 8 nido antes de que echen mal de ojo.
Bl | & orhed gl 8 (] el CELAE

El altimo obstaculo
Si alguien estd a punto de dejar su Ultimo par de

PNIDVU PNOI Addid I1d VTIVLVE SOAOW SOT NI dVNVD OWOD m Ty

iAl agua platanos, ve
patos! corriendo
Si tienes la mala hacia su
suerte de caer al nido y
foso, echa un A— - lanzale un
vistazo alrededor 1P RCTR St - AR misil antes
antes de dar un Deja minas detras N de que
paso. A menudo, de los globos para tv' nsibi deposite las
la rampa de disimular su - frutas.
césped que te presencia. Ten en 7

conducira fuera cuenta que il 3 "

esta muy tendras que estar & EO N~

proxima al lugar desde donde caiste. muy atento para
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€

DARKWATER BEACH

Saper salida

Ademas,

. )
ARKWATCR BEACH que quede vivo. Avanza deprisa para agarrar los dos primeros siempre hay
T n ] globos rojos y sigue adelante hasta que llegues a ilaor?:S rojos

que en Icicle Pyramid una playa con palmeras.

Helada, pero sobre

agua. e s
— e S [y e
jRepetimos! | —— N v Gt (£ Dado que no
Aplica la mayoria | SI¥ S T] I ") merece la pena
de los trucos de Cxa gxw Axv  x2 poner minas
Iciclg Pyramid | eg'erstpacilos
aqui. Es el mismo abiertos, lo
juqego, pero mejor es colocarlas sobre las islas o bajo los arcos

pasado por agua. de aquéllas. Al ser por lo general estrechos,

iObjetivo a la
vistal

Esta zona es el suefio
de un francotirador,
ya que puedes ver en
todo momento lo
que esta pasando a
tu alrededor.

Objetivo: Recoger e incubar tres huevos.

Bésico: El objetivo en Fire Mountain es ir desde tu nido a la fosa de lava
y recoger un huevo de dinosaurio. A continuacion, debes volver al nido e
incubar el huevo unos segundos. Has de repetir el procedimiento tres veces y
—si quieres ganar— conseguir antes que nadie que eclosionen tres huevos.

Salida super
rapida
Recoge el globo
rojo que tienes
enfrente. Ahora
desciende hasta
que alcances el
hoyo con los
ol [

N

7]

huevos, recoge otro globo rojo (para proveerte de
un misil teledirigido) y gira cerradamente para
volver a tu nido.

Cémo dejar
caer los
huevos
Cuando juegues
contra la CPU
obtendras
mejores
resultados si eres
capaz de soltar
los huevos de

dinosaurio al
vuelo, a la
velocidad y
desde la altura
adecuadas. Ya
te hemos
explicado que
cuanto mas
rapido dejes el
huevo y vayas a
por otro, mas
posibilidades tendras de ganar. Aterrizar del todo
sobre el nido para depositar el huevo es sélo para
los principiantes.

Custodiandolos

En las partidas multijugador, es una buena politica
quedarte junto al huevo hasta que se abra. Los
huevos que ya han eclosionado, no se pueden
robar. Si tienes un misil teledirigido, podras
defender el

nido de los =

saqueadores. 37

" N [s
jAl
ladrént
Cuando no
quedan
huevos en el
hoyo de lava,
tienes que
robar los que

maniobrar en estos lugares es mas dificil, y las
minas no se detectan hasta que se esta sobre
ellas.

jSaltal
Ponerte a dar brincos como un poseso

incrementard tu velocidad punta y, en ocasiones,
te permitird esquivar los misiles.

adn no se han abierto en el
nido de otro jugador. A un lado de

la pantalla tienes un dibujo con el estado de los
nidos de los otros jugadores. Los huevos
centelleantes se pueden secuestrar, los otros, no.
Escoge tu blanco y usa la misma técnica de
prendimiento que en la fosa de lava.

Recarga

Una estrategia de ofensivas sin descanso no suele
ser lo mas recomendable. Al fin y al cabo, tu
también necesitas los huevos para ganar la partida.
De todos modos, vale la pena dar algunos rodeos
para lanzar misiles contra tus enemigos siempre
que se tercie.

jAtencion!
Manténte alerta
para descubrir
cuando un
jugador ha
colocado en su
nido su tercer y
ultimo huevo. Si
eres lo bastante
rapido, deberias
tener tiempo de
ir volando y
robdrselo antes de que lo incube.

e el N [sl

v
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Esquivando
Cuando oigas que te han disparado un misil, rota
de un lado a otro para esquivarlo mas facilmente.
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i{QUE PERSONAJE ESCO0JO?

Antes de empezar a competir, tienes que encontrar el personaje
que mejor se adapte a tus necesidades. Los corredores pesados
son perfectos para Icicle Pyramid pero no para Smokey Castle.
Para las batallas en las que se recogen objetos te convienen
personajes rapidos, mientras que para las de resistencia son
mejores aquéllos que permiten un control muy preciso.

PLAYER SELECT

Es el personaje que tarda
mas en arrancar. Su
manejo no es muy
brillante, es lento al girar
y sus vehiculos no
responden a tiempo. En
los modo batalla mejora
un poco pero en general
no es ninguna maravilla.

También se caracteriza por una
extraordinaria aceleracion y
velocidad pero su manejo es
demasiado rapido. Esta
presteza puede volverse contra
él, desviandolo fuera de la pista
en algunas secciones.

Este monito es perfecto para
los principiantes, ya que
sobresale en todos los
aspectos. Una buena
aceleracion, una velocidad
punta nada desdenable y un
manejo muy cémodo.
También es bueno cuando
intentas frenar y girar a la
vez; por este motivo esta
especialmente indicado para
las batallas de Icicle Pyramid.

Sin ningan lugar a dudas, el
personaje con la mejor
velocidad y aceleracion. El
problema es que reacciona
tan rapido que se necesita
una habilidad fuera de lo
comun para controlarla
como es debido.

Responde con cierta lentitud Es nuestro favorito.

al mando analégico pero
toma bien los giros cuando
te acostumbras al lapso
entre estimulo y respuesta.
Por consiguiente, es diestro
con el avion y el hovercraft.

Combinacién equilibrada
de peso considerable y
velocidad maxima
aceptable. Una gran
eleccion para las partidas
de batalla.

Excelente aceleracion, facil
manejo y capacidad para
efectuar unos giros
alucinantes. Tiene un Gnico
punto débil: su avion.

* Disponible sélo después de
haber superado todas las
marcas del fantasma de TT y
de tu propio fantasma.

Es muy rapido, no cabe
duda, pero no te conviene
en las batallas.

j 227

Una buena aceleracién y una
notable velocidad maxima
son sus mejores

argumentos. Es un poco
pesado y lo mas conveniente
es usarlo en las batallas de
resistencia.

~ <
* Disponible sélo después
de ganar a Wizpig por
primera vez y atropellar
luego a la rana con cresta
que salta junto al estanque
de la Adventure Island.
Desde luego, las habilidades
de Drumstick no incluyen las
carreras de sprint. Sin
embargo, su peso le
convierte en una buena
baza para las batallas.
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Tanto la Nintendo 64 como sus mejores juegos vienen de
Japén. Pese a que los desarrolladores nipones de videojuegos
prefieren trabajar en el mas absoluto secreto, hemos
conseguido penetrar en las puertas de acero de sus

laboratorios.

Un recorrido por la in

At

japonesa de juegos

a mayoria de los titulos que
mas gustan en Occidente
provienen de Japon. Sin
embargo, en ese pais
gobiernan unas fuerzas de
mercado radicalmente distintas de las
que operan en nuestro entorno, y la
cultura de sus habitantes es
totalmente diferente a la nuestra. En
consecuencia, los desarrolladores
nipones disefian y programan sus
juegos de una forma muy distinta a
como lo hacen los europeos y
estadounidenses.

Desde los primeros tiempos, cuando
Nintendo intentaba imitar el estilo de
juegos de los fabricantes yanquis de
consolas y maquinas recreativas, esta
compaiiia ha sido el principal
promotor de un nuevo concepto de
videojuegos. El creador de Mario,

Shigeru Miyamoto, ha abierto
el camino a formulas mucho
mas imaginativas, irreverentes y
absorbentes que hoy se

materializan en muchos de los

titulos que nacen en Extremo Oriente,
ya sean de Nintendo, de Hudson Soft
o de Konami. No deja de ser irénico,
teniendo en cuenta que la cultura
japonesa tradicional siempre ha
menospreciado las actividades de ocio
sin elevadas ambiciones artisticas y
espirituales.

Si la popularidad de las consolas NES
y SNES es en gran parte mérito de los
desarrolladores japoneses, el éxito de
la Nintendo 64 esta, asimismo, en
manos de los creadores de estas
compaiiias. Unete a nosotros en
nuestro viaje a la industria japonesa
de videojuegos, donde repasaremos

algunas
de las
glorias del
pasado y
conoceremos los
proyectos en marcha
de estas compaiiias.

¢ == s
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NINTENDO Y
" LA HISTORIA HASTA HOY

esde sus humildes primeros

pasos, la industria japonesa de

videojuegos fue tomando

forma seguin los designios de

Nintendo. Fue la gran N la
primera compafiia que se dio cuenta de
que existia un mercado totalmente nuevo,
primero en el campo de las maquinas
recreativas y, después, en el territorio de
las consolas domésticas, en el que se
adentré con su maquina NES (o Famicom)
en 1983. Por aquel entonces, existian
distintos sistemas domésticos de
entretenimiento, como Intellivision o MSX,
aunque Atari 2600 era el formato
dominante. Sin embargo, un exceso de
titulos —casi todos de poca calidad—
pronto precipité el fracaso de la consola de
Atari, con lo que la puerta quedé abierta
para Nintendo.

Ya entonces, Hiroshi Yamauchi, el
presidente de Nintendo, se percaté de que
un sistema barato no sélo produciria
mayores ventas, sino que relegaria a la
unidad a un segundo plano detras del
software. Asi, para Nintendo fue muy
importante iniciar un programa de
concesion de licencias que le permitiera
ejercer un control completo sobre los
cartuchos para NES; entre otras cosas, esto
significd que, en concepto de royalties,
Nintendo se quedaba con alrededor de un
20% de los ingresos de las compaiiias
asociadas provenientes de las ventas de
titulos licenciados. Namco y Hudson
fueron de los primeros que firmaron y
pronto les siguieron Konami y Capcom.
Estos desarrolladores privilegiados tuvieron
al principio derecho a producir sus propios
cartuchos, pero Nintendo no tardé mucho
en quitdrselo: el tnico fabricante de
cartuchos seria la propia Nintendo:

Yamauchi estructurd las licencias de tal
forma que los desarrolladores tuviesen que
encargar un minimo de 10.000 cartuchos
y pagar cierta suma por adelantado. De

esta forma, Nintendo conseguiria obtener
beneficios de todos sus acuerdos, incluso
con los titulos que fracasaran. Los
desarrolladores criticaban mucho estas
practicas pero no tenian més remedio que
pasar por el aro si querian subirse al carro
de la NES. Al final, los contratos incluian el
racionamiento de cartuchos (durante los
afios de escasez de chips, al final de los
80) e incluso un limite sobre el nimero de
titulos que podia publicar cada
desarrollador en un afio. El éxito de Sega
con el sistema Megadrive/Genesis fue una
auténtica sorpresa para Nintendo, que
perdié algo de terreno hasta la llegada de
la SNES de 16 bits. Esta vez, a Nintendo le
costé mds recuperar y mantener el
liderazgo (aunque durante los seis
primeros meses se vendieron 2 millones de
consolas sélo en Japén) y, por tanto, tuvo
que suavizar las condiciones de licencia
con las que habia estado estrangulando a
los desarrolladores. La mayoria de ellos
volvieron a firmar para trabajar en
software SNES, pero esta vez sin verse
obligados a renunciar al desarrollo para
otros sistemas. En algunos casos, los
creadores independientes consiguieron
incluso libertad para fabricar sus propios
cartuchos.

Aunque en la NES ya eran populares
algunos juegos tradicionales japoneses
como Go o Pachinko, con la llegada de la
SNES se acentuaron las diferencias entre
los titulos orientales y los occidentales. Las
mejores capacidades gréficas de la
maquina dieron lugar a muchos juegos
con influencias de dibujos animados, a
titulos de orientacién familiar (con graficos
infantiles e incluso personajes femeninos) y
a un gran nimero de juegos de rol o de
aventura casi impenetrables. A pesar de
que el concepto de los juegos de rol llegé
a Japdn desde Occidente, en el pais del
Sol Naciente se han convertido en el
género dominante: los japoneses se
sienten més atraidos por los titulos

JAPON

basados en exploracién que por los
disefios violentos que se crean en Europa y
Estados Unidos. Nosotros tampoco lo
entendemos...

Hoy dia, Nintendo no tiene nada que
temer de la Saturn de Sega, pero parece
desconcertada con el éxito de la maquina
de Sony. Este gigante japonés de la
industria electronica habia sido aliado de
Nintendo —producia el chip de sonido de
la SNES e incluso trabajé durante un
tiempo en una consola compatible con
SNES que habria utilizado CD— pero su
PlayStation es ahora el gran rival de la
N64. Aunque la politica de Sony de
saturar el mercado con titulos ha
garantizado unas grandes ventas de
consolas, la estrategia mas selectiva de
Nintendo ya ha proporcionado a su
maquina la posicién de cabeza en cuestion
de calidad.

La diferencia entre los estilos de
videojuegos orientales y occidentales ha
perdurado con la N64. En los planes de
lanzamiento de Japén siempre apareceran
juegos «extrafios» que probablemente
nunca verdn la luz en Europa ni Estados
Unidos. Por supuesto, en algunos casos se
debe a que Nintendo América s6lo escoge =
los mejores juegos de la oferta de su sede " 5 B
central, pero la mayoria de ellos —con,
temdticas tales como el mah-jong (juego
de azar chino parecido al domind); las
carreras de caballos, extrafias aventuras:
animadas, etc.— no-debutan fuera de
Japdn porque no tienen ninguna
esperanza de superar la barrera cultural.
Sin embargo, aparte de estos extrafios
juegos se estan desarrollando otros titulos
increfblemente imaginativos cuyos gréficos
y jugabilidad sélo podian haberse
originado en Japon...

Es hora.de ver lo que la comunidad de
desarrolladores japoneses de N64 tiene
que ofrecernos.




JAPON. .o

| craneo que alberga el Gran
Cerebro (también conocido
como Hiroshi Yamauchi) y
donde trabaja Shigeru
Miyamoto, el mejor
disefiador de juegos del mundo.
Nintendo tiene la reputacién de crear un
software de alta calidad que sigue
estando por encima de los productos
estrella de sus mejores licenciatarios
independientes. Aparte de algunas
excepciones notables —Donkey Kong
Country, Tetris, Starfox (para el que la
compafiia de desarrollo britanica
Argonaut cre6 el sistema 3-D)— los
mejores juegos que han sido creados para
sistemas Nintendo siempre han venido de
la propia compafiia. La supremacia de la .
calidad ya ha sido establecida con Super
Mario 64, Mario Kart 64 y Wave Race
64; ahora el desafio consiste en mantener
el liderazgo, abrir nuevos caminos y
marcar la pauta para las aspiraciones de
los demas desarrolladores.
Gran parte de esta responsabilidad
descansa sobre los hombros de Shigeru
Miyamoto, supervisor de titulos cruciales
como Starfox 64 (aqui conocido como
Lylat Wars) y Legend of Zelda: The

Ocarina Of Time (del cual ya se esta
desarrollando otra versiéon para 64DD).
Por otra parte, aunque quedan un poco
mas lejos, la gente de la gran N ya esta
trabajando en Super Mario RPG 2 y...
jSuper Mario 64 II! Parece ser que ambos
seran exclusivos para 64DD, pero
Nintendo atin no se ha pronunciado
oficialmente al respecto. Nos
conformaremos con que la version 64 de
Super Mario RPG sea mas larga que la
original y, por lo menos, igual de
imaginativa. Nuestros queridos amigos
nipones también estdn manos a la obra
con Mario Artist, una serie de programas
de disefio para 64DD que integran
Picture Maker, Polygon Maker y Talent
Maker (véase el especial sobre el Space
World '97 de nuestro ndmero 2).
Nintendo ha previsto el triple lanzamiento
en Jap6n para el préximo mes de julio.
También habrd una cuarta parte
complementaria denominada Sound
Maker, aunque es poco probable que
ésta se comercialice antes de fin de afo.
Tetrisphere, la versién tridimensional de
Tetris que analizamos el mes pasado, ha
sido el dltimo titulo que Nintendo ha
renovado y «poligonizado», pero no te

imaginas la cantidad de clasicos que
seguiran... Uno de los ultimos proyectos
en desarrollo es Pikachu Genki Dechu, la
primera incursién en el terreno de los 64
bits de Pikachu, el Pocket Monster
predilecto de los japoneses. La conversion
para el 64DD tampoco se hard esperar.
Ademas, se ha confirmado que la
adaptacién de Donkey Kong Country a la
N64 saldré a la venta en Europa el
préximo noviembre. Body Harvest es otro
titulo que se espera con impaciencia,
aunque es poco probable que lo veamos
este afio.

En Japén ya «disfrutan» de una version
para N64 del archiconocido Tamagotchi
(desarrollado en colaboracién con Bandai)
y se estd trabajando en la famosa pista
extra para el 64DD de F-Zero 64
También se estan dando los ultimos
retoques a NBA Courtside (véase Vision
de futuro), y corren rumores de que se

esta codificando jjMetroid 641! Sin_ ~

embargo, atin es pronto para lanzar
cohetes... Te mantendremos mforr,naﬁo |
Pero aqui no acaba todo: en las cocinas .

de la gran N también se cuecen Kirby's
Air Ride, el misteriosc\r,q}{mber, _nggie

Yoshi's Island 64
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 wtrabajando en el proyecto, claro.

Boogie (desarrollado por la firma
especialista en gréficos Angel), Ken
Griffey Jr. Baseball (sin duda uno de los
mejores titulos deportivos que veremos
en N64), Fire Emblem, Creator (para
64DD), Jungle Emperor Leo (desarrollado
en tandem por Nintendo y los
animadores de Tezuka Productions), y
algunos otros cartuchos muy
prometedores producidos a medias entre
Nintendo y Rare (como el inminente
Banjo and Kazooie).

Por su parte, Jungle Emperor Leo es

mucho més importante de lo que pueda
parecer. Las aventuras del pequefio le6n
blanco (que atiende al nombre de Kimba

en la version occidental).fueron noticia no
hace mucho, cuando la pelicula de Disney™

El Rey Ledn estuvo sospechosamente

cerca de ser una copia de las aventuras

de este héroe de cartoon que ya ha
_cumplido el cuarto de siglo. Aunque a
primera vista no se antoje demasiado
importante, la popularidad de este len
en Japon es enorme, por lo que Nintendo
podriatener en sus manos un megaéxito.
No hace falta decir que Miyamoto estd -

1 egel nd ol 7cldn 64
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Konami

n general, los
desarrolladores de juegos
para las consolas Nintendo
pueden dividirse en tres
categorias: compafiias

nacidas con el objetivo de crear titulos

NES o SNES; empresas con intereses

en mdltiples mercados que ansian

zamparse un pedazo de la enorme

tarta del negocio de los videojuegos; y

las firmas que iniciaron su andadura en

el territorio de las recreativas.

Konami pertenece al tercer grupo.
Fundada en 1973, cosecho sus
primeros éxitos en las maquinas de
monedas con Scramble, Froggery
Super Cobra, y en las consolas de
bolsillo. Como muchos otros
desarrolladores, consiguié grandes
beneficios gracias a su acuerdo con
Nintendo. En 1987, antes de lanzar
Gradius (su primer juego NES), la
facturacién anual de Konami ascendia
a 10 millones de ddlares; cinco afios
después, esta cifra se habia
multiplicado por 30. Gran parte de
este éxito se debe a que Konami
obtuvo la licencia de las Tortugas
Ninja, el primer juego del que se
vendieron 4 millones de copias. Los
tiempos dificiles de hace un par de
afios parecen haber quedado atrés, y

undada en 1975,
Enix no sélo

tiene intereses

en el mercado

de los
videojuegos, sino también
en la industria editorial y
en la de los juguetes. Con
una plantilla de casi 150
empleados y una
facturacion anual de unos
4.250 millones de pesetas,
esta firma ha conseguido
sus mayores éxitos con la
serie Dragon Quest, iniciada en 1987 en
la plataforma NES. Sélo con la venta de
parafernalia relacionada con Dragon
Quest, Enix podria vivir
indefinidamente.

Lamentablemente, después de sacar
Dragon Quest VI (y la actualizacion de
la entrega Il1) en SNES, Enix resolvio
desarrollar para PlayStation el séptimo

Dracula 3D

Ganbare Goemon 5

b _——

WIMIN IARHLEE -

hoy la sede japonesa de
Konami y sus oficinas
de Chicago estan
concentradas en la
nueva generacion de
consolas, sobre todo en
la N64.

Mystical Ninja: Starring Goemon
(analizado en este nimero), NBA Pro
'98, Nagano Winter Olympics '98,
International Superstar Soccer 64 y
Aerofighters Assault dan cuenta del
compromiso de Konami con los 64
bits. Entre sus proyectos mas
prometedores destacan el fabuloso
Castlevania 64, Deadly Arts (que ya
estd la vuelta de la esquina), una
actualizacion de /1SS 64 y el genial
Hybrid Heaven. jKonami viene
dispuesto a arrasar!

En cambio, sigue sin confirmarse la
fecha de lanzamiento de Final Round

capitulo de la serie. Aunque no hay
planes de convertir Dragon Quest a 64
bits, esta compafiia ya ha comenzado a
editar software para nuestra consola.
Una de sus primeras producciones es
Mischief Makers, un brillante juego de
plataformas 3-D codificado por Treasure
(véase Andlisis en nuestro primer
ndmero).

os fans de la Super Nintendo
recordaran que Koei era un
desarrollador especializado en
titulos de guerra no demasiado
dinamicos: juegos de rol y
simuladores de estrategia como Romance of
the Three Kingdoms.
Sin embargo, esta compania emplea a més
de 500 personas en todo el mundo y factura
anualmente unos 150 millones de délares
(alrededor de 23.000 millones de pesetas), lo

que explica que haya conseguido una
licencia para la produccién de software de
N64. Hasta ahora, su equipo de
desarrolladores, especializado en titulos de
estrategia, s6lo ha creado Mah Jong 64,
aunque ya se habla de Enigma (que
probablemente serd un RPG). Ademas, se
rumorea que podrian estar preparando un
juego de estrategia basado en batallas
historicas...

MR

64 (un excelente simulador de
golf) y el juego de lucha 3D
Battle Dancers.

Nagata Akihiki, director general
de Konami, declaré hace tiempo
que titulos protagonizados por
personajes tradicionales
japoneses como Goemon,
tendrian pocas posibilidades de
llegar a Occidente. Valga el
lanzamiento de Mystical Ninja
en nuestros lares como sefial de
que Akihiki podria haber cambiado de
parecer.

¢Qué mas podemos esperar de
Konami? Parece que estd de moda la

Bandai

A -

Addddiaag

Mah Jong Master

actualizacion de titulos clasicos. As,
algunos de los proyectos que estan
empezando a tomar forma son el
mitico Contra, el fantéstico juego de
rol Suikoden, Vandal Hearts y Metal
Gear Solid.

onocida en Europa por los
juguetes de la serie de
television Power Rangers,
esta compaiiia se
responsabilizé de la
distribucién de los productos de
Nintendo en algunos paises europeos a
principios de esta década. En 1996 la
facturacion anual de Bandai era de
1.200 millones de délares (alrededor
de 186.000 millones de pesetas). Al
afio siguiente, esa cifra se cuadriplicd
debido al fenémeno Tamagotchi. Los
intereses de la compafiia abarcan
desde la electrénica de consumo hasta
la produccion de programas de
televisién, pasando por articulos de
limpieza y una participacién muy
importante en las acciones de Sega.
Los planes para N64 de Bandai, de
momento, no incluyen ningun juego
relacionado con los Power Rangers (si

acaba apareciendo alguno, lo mas
probable es que sea de origen
estadounidense, no japonés). En
cambio, si que estdn manos a la obra
con Lode Runner 64, la actualizacion
de un titulo legendario de los afios 80.
El juego original tenia poco més que
plataformas, escaleras y la posibilidad
de cavar hoyos, de forma que nadie
sabe qué direcciéon tomara Bandai para
actualizar este clasico (aparte de
afiadirle la tercera dimensién). El
primer cartucho que esta compafia ha
lanzado en Japén ha sido Tamagotchi
World 64, desarrollado a medias con
un equipo de la propia:Nintendo. La
misién del jugador.es cuidar y educar a
unos cuantos Tamagotchis que se
muevenentre graficos en 2-D, y poco
mas. Suponemos que jamas de los
jamases aparecera la version PAL.
¢Cémo podremos soportarlo?

| Gnico producto interesante
de esta firma fue el famoso’
Doraemon (cuya.popularidad
en Japén se remonta a los
afios que siguieron a la
Segunda Guerra Mundial). Epoch volvié
a la carga con su célebre felino en una
adaptacion para Né4,.pero el resultado
no obtuvo el éxito que se
‘esperaba.Hemos tenido ocasién de ver
la versién japonesa y lo que mas nos ha
gustado han sido las camaras, del estilo
Mario 64, que permiten admirar la

\_escaso éxito que
. Doraemon 64 ha

fantéstica animacion.y.
todos los bolsillos
mégicos de este
personaje de dibujos
animados. Por lo
demas, se echa en
falta algo de
originalidad. Dado el

e
-

Doraemon

tenido en Jap6n, es muy poco probable
que llegue algtin dia a Europa.
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sta compafiia, que comenzé sus

negocios organizando

excursiones a caballo sobre el

tejado de unos grandes

almacenes de la ciudad nipona

de Yokohama, se transformd
después en una especialista en maquinas
recreativas, con arcades tan legendarios
como Pac Man (titulo que en japonés
viene a significar algo como «jCome,
come!») y Xevious. Posteriormente, gand
mucho peso en la industria al ser una de
las dos primeras empresas que obtuvieron
licencias de Nintendo.

Desde entonces, Namco ha publicado una
larga serie de titulos NES y SNES. Sin
embargo, Nintendo decidi6 quitarle a
Namco el estatus de desarrollador especial
poco después del acuerdo inicial entre
ambas companias, lo que desaté una agria
disputa entre Hiroshi Yamauchi y Masaya
Nadamura, jefe de Namco, que todavia
perdura. No cabe duda de que ésta es una
de las razones por las que Namco trenzé
una alianza muy estrecha con Sony cuando
aparecio la PlayStation. Sin embargo,
nuestro corresponsal en Japon nos ha
hecho participes de uno de los rumores
més interesantes de los ltimos tiempos.
Por lo visto, en las calles de Tokio no se
habla de otra cosa: jhabra una version de

Paul Phoeni

Tekken 3 para N64! Nosotros tampoco
acabamos de creérnoslo, pero si fuera
cierto... También se hablaba hace algin
tiempo de un juego llamado World
Stadium Baseball 64, aunque no hemos
vuelto a saber nada al respecto...

on Namco, Hudson inici6 la

carrera del desarrollo

independiente de cartuchos

para la NES en 1984.

Previamente, Hudson habia
trabajado en software para Spectrum,
creando el inmortal Stop the Express y
un precursor de Pang.

Sin embargo, su gran acierto fue en
NES: Roadrunner fue un stper éxito,
con mas de un millén de ejemplares
vendidos (en comparacién, las ventas
de la version para PC no rebasaron las
10.000 copias).

No obstante, la creacion mas brillante
de Hudson Soft fue Bomberman, para
muchos el mejor titulo multijugador
del mundo (opinién que compartimos:
uno no es consciente de los tacos que
puede llegar a decir hasta que participa
en una sesion Hi-Ten). Hubo cinco
versiones distintas de aquél en SNES y
ninguna se desvi6 demasiado de la
férmula original. En la Né4, en cambio,
el paso a la tercera dimensién no ha
sido tan bien recibido como se
esperaba, aunque el modo para un
jugador ha mejorado de forma notable
(véase Andlisis en el numero 1 de
Magazine 64). Para enmendar los
errores de Baku Bomberman, Hudson
ha anunciado para este mismo mes el
lanzamiento en Japén de:Bomberman
Hero, una mezcla de puzzles,
plataformas, rol y aventuras que dard. .
mucho que hablar. Todo apunta a que
llegara a nuestro pais en invierno,
aunque ignoramos si mantendra el
titulo de Bomberman Hero.

Si sabemos que Hudson continta
trabajando en Dual Heroes, uno de los
primeros beat'em up en 3-D que se
anunciaron para N64. Ademas del

elegante disefio que caracteriza a los
titulos de esta compania y unos
personajes poligonales fantasticos, los
programadores han prometido unas
rutinas de inteligencia artificial
espectacularmente avanzadas, de
forma que este cartucho podria
convertirse en el juego de lucha
definitivo. Por otro lado, Hudson lanzé
no hace mucho Power League 64, un
simulador de béisbol que no ha

disfrutado de una calurosa acogida por#’ E

parte“del publico nipén..Se esperan
mejores resultados con el prometedor
Soccer 64.

Por su parte, Shin Nohon Pro-
Wrestling, también en proceso de
codificacion, es un simulador de lucha
cuyo lanzamiento en Espafia es
bastante improbable.’ Peor suerte atn
ha corrido Kindaichi Shonen No
Jikenbo, un proyecto de RPG
detectivesco finalmente cancelado.
Mientras tanto, contintian los.trabajos
de programacion'del enigmatico
Touken Road: Brave Spirits, que por el
titulo tiene toda la pinta de ser'un

beat'em up. Otra interesante propuesta
de Hudson'es'Last Region UX, un
shoot 'em up en tercera persona
protagonizado por mechs y que esta
basado en Virtual On, de Sega.

Corren tiempos de mucho ajetreo para
uno'de:nuestros.desarrolladores
favoritos. Si alguien consiguiera
convencerles para-que, actualizasen

a 3-D su PC Kid...

unque consiguieron algunos
buenos titulos para SNES en
su momento, como Dragon
View, Lagoon, Drakkhen,
Bombuzal y la serie Top Gear,
muchos de estos juegos eran versiones de
titulos europeos anteriores. Kemco sigue
en la brecha con este mismo
planteamiento: ya te presentamos Top

Gear Rally en el nimero 1 de Magazine
64 (el mejor juego de coches disponible
hasta el momento), y esperamos tener
pronto noticias acerca de Blade and
Barrel. Parece ser que este Giltimo no
ofrecera la misma espectacularidad
gréfica, pero promete repartir.dosis
masivas de destruccion al.estilo Blast
Corps. jTodo el mundo al suelo! Se sabe

que los chicos de Kemco estan ocupados
también con un juego de snowboard que
en Japén se llamara King Hill, nombre
“que cambiara por el de Twisted Edge
Snowboarding a.su‘paso por Estados
Unidos. El lanzamiento se producira
previsiblemente a finales de afio (cuando
también verd la luz 7080°
‘Snowboarding).

Bottom Up

stos desarrolladores han creado

64 Ozumo, un simpatico

simulador de Sumo para N64.

Probablemente, a ninguno de

vosotros le interesard saber nada
mds, ya que ninguna simulacion de este
deporte oriental ha sido jamas jugable ni
por asomo (si descontamos la parte de
Sumo de Winter Games, de Epyx). En
cualquier caso, tenemos la absoluta certeza
de que no llegara a Occidente. Suspiremos
todos juntos...

Tecmo

os responsables de Ninja Gaiden

Trilogy y-de las multiples

encarnaciones del juego japonés

de management de fatbol

Captain Tsubasu, consiguieron en
su momento alzar el vuelo gracias a Tecmo
Super Bowl. Algunos rincones de Internet
siguen dedicando demasiado tiempo y
espacio a promover esta serie de deportes
de culto.

Sin duda, ésa es la razén por la que Tecmo
esta trabajando en Super Bow/ 64. Aparte
de esto, parece que el juego de lucha en
3-D Dead or Alive, famoso por las
neumaticas caracteristicas de sus personajes
femeninos, llegard a la N64 algin dia.
Buena noticia, si te gustan las cosas raras...

ASCII

ara la mayoria del publico europeo,

ASClI es una firma totalmente

desconocida. Todo lo que se ha visto

de esta compariia en nuestro

continente es una conversion del
antiguo clasico de Amiga Spindizzy Worlds y
algunas versiones bastante atractivas de
Wizardry, el clon de Dungeon Master. Por el
momento, ASCII ha logrado un gran éxito en
la Super Nintendo con una serie
aparentemente interminable de juegos de rol y
con el stper éxito Mini 4-Wheel Drive Shining
Scorpion. Hay que decir, no obstante, que
estos aciertos se circunscriben a la.Super
Famicom (nombre japonés de la SNES), pues
ninguno de estos titulos traspasé nunca:las
fronteras del pais del Sol Naciente.

El debut de ASCII en N64 ha sido Aero Gauge,
el juego de carreras futurista que te
presentamos el pasado mes en Vision de

Futuro, si bien durante un tiempo se rumored ¢O!
que su primer trabajo de 64 bits seria Derby . e
Stallion 64, para el 64DD. GO!
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Vic Tokai

ace tiempo, los chicos
Imagineer llevaban una vida

Imagineer
cémoda en la que se

H encargaban de convertir a

SNES titulos populares de PC, como
Populous, Mega Lo Mania,
Powemonger, Sim Earth, Sim Ant o
Wolfenstein 3D.

Sin embargo, su oferta para N64 es
muy distinta: King of Pro Baseball
(s6lo disponible en Japén y del que ya
se esta desarrollando una
continuacioén), J-League Dynamite
Soccer (de incierto lanzamiento en
Espafia) y Multi-Racing Championship
(el tnico juego de coches capaz de
rivalizar con Top Gear Rally).

Especialmente sugerente es Holy
Magic Century, el esperadisimo juego
de rol. Con el estilo tridimensional de
Mario 64, este juego promete tener
todos los elementos de los mejores
titulos del género: posadas, armerias,
bosques, «combates por turnos», etc.
Dada la escasez de RPGs para N64, y
gracias sus atractivos graficos, el éxito
esta asegurado (como minimo en
Japén, vaya). Otros titulos de
Imagineer en pleno desarrollo son:
Reason, Mahou Seiki Eruteiru y Quest
64, ademas de Sim City 2000, que
funcionara con el 64DD. jAh!, también
se habla de algo llamado
Snowspeeder, ino te suena de algo?

consola, no tardé en entronizarse como el
mejor beat 'em up de N64..., hasta la llegada
de Mace. Desde entonces, los chicos de Vic
Tokai no nos han traido nada, aunque se
sigue hablando de un proyecto llamado Wet

a decision de Nintendo de otorgar
una licencia N64 a Vic Tokai
sorprendié a muchos, sobre todo
porque los anteriores productos de
esta firma para PC y Saturn no

En cualquier caso, y debido al
secretismo de los programadores
nipones, seguramente no sabremos
mucho mas hasta que no estén todos
ellos a la vuelta de la esquina.

HAL Laboratories

ras ganarse una reputacion
formidable con los juegos
Kirby, HAL tiene al menos
tres titulos previstos para
N64.
Fishing es lo que podriamos llamar un
«simulador de pesca», asi que no hay
que ser un lince para adivinar que a las
ranas les crecerd pelo antes de que
llegue a Occidente. Mother 3 tiene esa
aureola propia de los grandes titulos
N64, aunque empieza a ser dudoso que
tenga el honor de ser el primer juego
que aparezca para el 64DD. Como los
anteriores Mother para NES y SNES, su
autor es Shigesato Itoi, que para esta
tercera entrega ha abandonado la
estética yanqui de los afios 50 y ha
ideado escenarios mas fantasticos y

T&E Soft

habian sido demasiado espectaculares.Dark
Rift fue el cartucho con que estos chicos
debutaron en N64. Considerado como uno
de los primeros juegos que aprovechd
debidamente los efectos gréficos de la

Video System

unque €s uno
de los
desarrolladores
menos
conocidos de
Japon, Video System es
responsable de algunos
titulos para SNES tan
famosos como F7 Grand
Prix y Super Volley 2.

Los chicos de Video
System son quienes nos
trajeron hace poco el
primer simulador de vuelo
«serio» para N64, Aero
Fighters Assault (del que

Corpse (del que se desconoce hasta el
género). También tenemos noticias de un
juego llamado Golgo, cuya fecha de
lanzamiento esta prevista para mediados de
este afio... Nosotros tampoco nos lo creemos.

Sonic Wings Assault

se rumorea que se estd
desarrollando una
continuacién, conocida por ahora
como Flight Simulator), y en Japén
lanzaron hace unos meses una nueva
version de Mah Jong llamada Jangou
Sim Mahjong Do 64. También estan
trabajando en un cartucho
denominado XSW-7, en un shoot'em

Mother 3

siniestros. Nos han soplado que los
combates seran al mas puro estilo rolero:
«por turnos» (parece ser
que el stper éxito de
PlayStation, Final Fantasy
VII, los ha vuelto a poner
de moda).

Itoi también esta
trabajando en un juego
de nurturing cuyo
nombre provisional es
Cabbage. Se basaré en la
idea de las mascotas
virtuales, un concepto que tiene su
génesis en el juego de los afios 80 Little
Computer People y que recientemente
se ha popularizado gracias a los
Tamagotchi de Bandai. Estais advertidos.

T ..

no de los desarrolladores
menos prolificos que ha
dado el salto de la SNES a
la N64 es T&E Soft; su
producto mas popular es
Pebble Beach Golf Links, sobre el que
estan trabajando para crear una
version en 64 bits. Si, a nosotros
también nos extrafia que una
compafiia japonesa esté trabajando en

la simulacion digital de una
competicion americana de golf.

Es pronto para saber si Waialae
Country Club y Augusta Golf van a
seguir la estela de Pebble Beach pero
T&E Soft atn tiene la oportunidad de

otro proyecto'un poco confuso, ya que
se basa en un juego que ya apa}recié

para PC en Europa con el nombre de
Endorfun. Se trata de una extrafia
mezcla de cubo de Rubik; Otelo, las
damas y... Tetrisphere: el jugador tiene
que mover un cubo multicolor

sorprendernos con Cu-On=Pa. Este es - intentando encajar el color de las caras

con el de los bloques del rea inferior
de la pantalla. La idea inicial era que

up en 3-D que todavia no tiene
nombre y en World Grand Prix, una
actualizacion en 64 bits de F7 Grand
Prix.

este juego se comercializara poco
después del lanzamiento japonés de la
N64, pero unos retrasos interminables
y la inesperada apariciéon de una

1 version SNES perfectamente aceptable
. nos. hacen pensar que la version N64
quizas nunca llegue a las tiendas.




n Human Grand Prix ;

Fundada hace seis afios por Mischief Makers fue el resultado. Se :u\?;ina gr:n aGcggida Human Gfa”d Frix

exprogramadores de Konami, trata de un programa que imita el estilo entre los jugadores de

Treasure se dedico a aplicar la de los juegos 2-D de los anteriores Super Nintendo, la

experiencia de su plantilla con éxitos de la compafiia en la plataforma version para la maquina

titulos como Contra Spirits de 16 bits de Sega, pero afade una de 64 bits que hace unos
para producir juegos individuales para gruesa capa de potencia de 64 bits y un meses se lanzé en Japén no disfruto de
Mega Drive. estilo de juego que complica las cosas una calurosa bienvenida (era casi

porque no permite disparar sobre todos idéntica a su homonima de SNES). Wrestling y Air Boarder 64, aunque la

Gunstar Heroes marc6 la pauta con un los elementos que aparecen en pantalla. verdad es que nosotros prefeririamos
scrolling lateral ultrarrapido, unos jefes Los Gnicos titulos que se esperan de que nos anunciaran una versiéon para
de disefio brillante y unas concesiones Human en el futuro son Human N64 de The Firemen.

al surrealismo insdlitas incluso para los Mischief Makers
parametros japoneses. Después, ~ :
Treasure desarroll6 otros titulos de éxito
para Mega Drive, como Dynamite
Headdy, antes de tomar la decision de
trabajar en software para la nueva
maquina de Nintendo. Asi, esta firma
comenzo a programar juegos N64
incluso antes de que el juego de chips
de la nueva consola estuviese acabado.

> P = P
Y aun hay mas (quizas)
Square, uno de los productores mas importantes de juegos para SNES, todavia no ha
comunicado que esté trabajando en ningtin cartucho para N64. Su decision de
desarrollar Final Fantasy VII para PlayStation, cuando hasta la fecha todos los titulos
de esta serie habian estado disponibles en sistemas Nintendo, disgusté al sefior
Yamauchi mucho més de lo que esta dispuesto a admitir. Ademas, otras secuelas de
juegos famosos en SNES, como Front Mission y Romancing SaGa, también apareceran

. — SRS enla consola de Sony sin que Square haya hablado para nada de la N64. Por
C desgracia, no es previsible que este desarrollador produzca gran cosa para N64 hasta b
apCO m que el 64DD haya demostrado lo que vale. Por lo menos, todavia no han anunciado

Chrono Tiguer ni Seiken Densetsu 4 (Secret of Mana 3) para PlayStation...

a célebre compania japonesa que han pasado completamente desapercibidos
nos trajo las series Street Fighter ~ fuera de Japén). El segundo titulo que se Taito es otro desarrollador que hasta ahora habia brillado por su ausencia en la lista de

en las anteriores maquinas de espera con creciente impaciencia es productores de titulos para N64. Por fortuna, parece que las cosas van cambiar: en
Nintendo, por fin va a estrenarse ~ Makaimura 64... Claro que, dicho asi, te estos momentos, estd trabajando en una versién actualizada del clasico-Bubble Bobble _ .
en N64. Aunque no sera con sonard a chino (bueno, mas bie a japonés).  (que saldra en Jap6n con el nombre de Puzzle Bobble 64). Ademés, Gltimamente e o
ninguna version del laureado Resident Evil ~ Se trata de una nueva version del célebre oyen rumores que asocian el nombre de Taito con Automobili Lamborghini, no se sabe
de PlaysStation, los tres titulos que Ghouls'n'Ghosts, el juego que arras6 en las  si en relacion a una continuacién o a una pista extra que funcionaria con el 64DD.
componen por ahora su plan de salas recreativas de todo el mundo a
lanzamientos en 64 bits no tienen mucho  mediados de los 80. Si, a nosotros también A Takar, la compafiia creadora de Fatal Fury,y Art.of Fighting, nadie la echaré de
que envidiar al repertorio de Capcom para  se nos iluminé la cara cuando nos ) menos, mientras que Bulletproof Software, productores de incontables versiones de : P
la consola de Sony: el primero serd una enteramos. La sorpresa fue mayor todavia s, parecen haber desaparecido del mapa. Asi, ya s6lo quedan en ellimbo unos o)

version actualizada del famoso Mega Man, cuando nos dijeron que Capcom esta

que saldré en Japén con el nombre de desarrollando para N64 Street Fighter 64!
Rockman Dash. Esperemos que el mitico Suponemos que se parecerd bastante al
stiper héroe del espacio se presente esta Street Fighter EX Plus Alpha de

vez en formato poligonal; si el proyecto es  PlayStation, la tinica version poligonal del
un juego en 2-D, al estilo Yoshi's Story, es  célebre juego de lucha, aunque pasado por

pocos desarrolladores japoneses pequefios, como Electro Brain, Sofel, Jaleco, Toei,
Datam Polystar, Chunsoft... Tan sélo sabemos de un proyécto deseste e Gltimo: Fushigi
no Dungeon, cuyo lanzamiento no esta previsto para antes de 1999. La gente de
Nintendo, Hudson y Konami-podré.dormir tranquila‘durante bastante tiempo.

- {3

S

muy probable que no lleguemos a verlo en el mip-mapping de la N64 seguro que el >, s . VLRGP
Occidente (los titulos de Mega Man que se resultado es muy superior. = m ]
han lanzado en las maquinas de 32 bits CaS| nOS OIV|damos- = mtr;p‘: PO

g Una ompama muy prolrca se acerca al'mundo N64 con ganas de pegar muy Pans
L P % fuerte. Hablamos de/Culture Brain, los creadores de clasicos como Golden Fighter, [T e
e v e SRR Ultimate Fighter.y lfantéstlco titulo de rol First Queen. Aseguran que antes de
onocida por los tsuarios ilog Ianzamxentos para N64. o acabar el afio habran' sacado al mercado (en Japdn, al menos): Hiryu no Ken 64 & aan
““SNES por F1 Exhaust Heat, Ademés de su primer titulo para esta 't (Fliying Dragon 2), Robo. Wires, Hashire Boku no Uma, Nintama Rantaro 1-2-3, 2
F1 Exhaust»Heat 2y poco plataforma, The Glory of St. Andrew's Ultra Baseball 64, Pro Shinan Mah-Jong y Art of Fighting Twin (la continuacién del 1: ajuacioms,

mas, Seta se ha fijado un (un simulador de golf inédito en ‘niiestro  Viejo beat &h UP‘de Takar) A,"oca cosa, ¢eh? -
apzetadovcalendano,de = __pais)'y del fabuloso Wild Choppers ‘ PR PR
j ‘(cuyos helicopteros no han aterrizado Por su parte, Athenagehfequnpo de codificadores que cred el shoot ‘em up Bio
Revilimit F  aln en Europa); Setatiene otros juegos ~ Metal, estd enfrascado en un proyecto llamado Dezaemon 3D;. mientras que Super
v en perspectiva. En primer lugar, egta Double Yakuman ocupa las madrugadas de los chicos de Vap. Ademas, una
Rev Limit, e ftulo de carreras MAsPORs compania llamada Natsume esta trabajando en Legend of the River King'y Harvest
prometedor del momento; su desarrollo Moon 64. Marigul se estrenard como codificador en 64 bits con Doubutsu Banchou
ha experimentado multiples y Kfib‘]/n ‘no Doshin (este ltimo para el 64DD). De la mano de lon Storm llegarad 4
contratiempos peromuy pronto'saldréa aju/katana f‘que, ya estd casi terminado; Keoi por fin versionaré el famoso Dynasty V
la venta en su pais de origen. Ademas, arriors para hue?frdftonsola y Philips:presentara antes de que expire el afio su
G ae Y __esta gente ya esta dando lesiiltimos & primerasincursion en el desarrollo para N64: Robotech: Crystal Dreams. g_Cuéntos
e refoques al simulador de ajedrez | de estos juegos IIegaran a terminarse? ¢ Cuantos se retrasaran hasta pasado el afio
A japonés SaikyorHabu Shogi y al de 2000? ¢Cudantos no traspasaran nunca las fronteras niponas? ¢Algin dia tendremos
— ajedrez chino lkazuchi no Goto Ku. las respuestas para todas estas preguntas? Pues claro.
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TETRSPHERE

JUEGA CON...

Y PARTICIPA EN EL SORTEO DE 10 CARTUCHOS DE
TETRISPHERE. RESPONDE CORRECTAMENTE A
NUESTRAS PREGUNTAS, RELLENA EL CUPON
ADJUNTO Y ENVIALO A CONCURSO TETRISPHERE,
MAGAZINE 64, PASEO SAN GERVASIO, 16-20, ESC.
A ENTLO. 2%, 08022 BARCELONA ANTES DEL
PROXIMO 1 DE JUNIO.

CONCURSO c===7

A- ¢Quién inventé el clasico Tetris?
3- ¢Cuantos robots hay en Tetrisphere y cuales
son sus nhombres?

ACEPTARAN RECLAMACIONES  ANTERIORES.

©  1.PUEDE PARTICIPAR POR PERDIDAS DE CORREOS.
¥ CUALQUIER LECTOR QUENO  SOLO SE ACEPTARA UN CUPON
S TENGA VINCULACION ALGUNA, POR LECTOR.

¥ CUALQUIERTRABAJADORO 4 ELNOMBRE DE L0S

& COLARQRADOR SEETL GANADORES SERA PUBLICADO
- - g EN PROXIMAS EDICIONES DE
— LA REVISTA.

B N O N 5.LADECISION DE LOS JUECES
“ " SERA INAPELABLE.

W 3 LAS RESPUESTAS DEBEN A

€ RECIBIRSE EN LAS OFICINASDE 6. LA PARTICIPACION EN ESTOS
88 MCEDICIONES S.A. EN EL CONCURSOS IMPLICA LA

2 PLAZO INDICADO. NO S ACEPTACION DE LAS NORMAS
el

ENHORABUENA A LOS GANADORES DEL
CONCURSO FIFA:RUMBO AL MUNDIAL 98:

Daniel Ballesteros Alvarez (Zamora)
Miguel Ballesteros (Madrid)
Daniel Cerdan Mendoza (Palma de Mallorca)
Gustavo Cimadevilla Lopez (Oviedo)
David Igelmo Arango (Gijon)

Jacob Negre Corpas (Girona)
I Daniel Quintilla Martin (Barcelona)
B Jesus Rodriguez de Diego (Madrid)
TELEFONO: .................................................... I Jonathan Rodr.guez Reyes (Tenerlfe)
Oscar Sanchez Sanchez (Malaga)

I Respuestas correctas: A/ 16 B/ 172,189
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L IARREVILE A IS,

Tu Revista de CINE y VIDEO que lo tiene actualidad,
entrevistas, reportajes, coleccionables...
En este nimero: “PRIM/ , |
THOMPSON, clonicos de Cl Entrevistas:

Teatro: | UIS RAMIF EZ
Leyendas: SOFIA LC
Todos los Grandes

ny &

w

o XN 116

NTREVISTA EXCLUSIVA CON MIGUEL BOSE
s Y ademas FIC

pVP 450
\

- COMPRALA YA |

POR SOLO
450 pts.
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ENTIENDEME

El nombre del juego

El distribuidor /

El desarrollador p ? i . - . \ El nimero en el que fue
- titulos de N64 editados en Espafia. Cada mes actualizaremos los precios analizado
Un resumen de nuestro — Y revisaremos las puntuaciones, que subirdn, se mantendran o caeran

La puntuacion

analisis dependiendo de la calidad de los nuevos cartuchos que vayamos Cuanto vale
examinando. El simbolo [J[5] (Invitados de Honor) acompafia a aquellos
Trucos y consejos para juegos cuyo lanzamiento tuvo lugar con anterioridad al nacimiento de
zacla_f el maximo provecho | Magazine 64 y que no han aparecido en la seccion Andlisis.
el juego I— — —

DARK RIFT

VIC TOKAI

Es algo asi como el Autormobili 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; ademés, los escenarios no son
interactivos y el balance final es de un cierto sopor.

AEROFIGHTERS ASSAULT

KONAMI/PARADIGM 9.990 [ <= ]

Un auténtico simulador de vuelo y una alternativa a Lylat Wars
que deberias tener en cuenta. El titulo de Paradigm te pone al
mando de un montén de aviones diferentes (cazas reales) para
acabar con toda suerte de malos: combates aire-aire, aire-tierra,
ambas cosas a la vez... El control de los aparatos se ajusta con
total precision al mando analégico, y la variedad de armas es algo
fuera de lo comin. Mejor que cualquier simulador de vuelo de 32
bits pero inferior a la mayoria de los de PC.

BLAST CORPS
NINTENDO 9.900 ,64

Un juego sorprendente, divertido y original como pocos. Tu 0/
delicado oficio sera 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 seleccion 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.

Un juego que ya encabeza la lista de favoritos de muchos
usuarios de N64. Diddy Kong Racing es el primer titulo de
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
divertido, muy largo y ofrece la posibilidad de jugar cuatro
personas a la vez sin ralentizarse en absoluto. Imprescindible.

2

BAKU BOMBERMAN DUKE NUKEM 64

NINTENDO/HUDSON 8.990 .,6.4 o 7 NEW SOFTWARE CENTER/GTI  13.990

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.

El shoot ‘em up legendario de los PC mejorado para nuestra
plataforma: mejores graficos y algunas armas nuevas en la
conversion 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
asi, no deja de ser una auténtica gozada. ;Tu hermana pequefia
es repelente y no te dejan suicidarla? Desahdgate

(S22} wes




EXTREME G

NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM 9.990

KONAMI

Se trata del Wipe Out de N64 (aunque otros imitadores,
como F-Zero X, estdn en camino). Muy fluido y répido, pero
incontrolable. Los enemigos conocen las pistas a la perfeccién
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, sera 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.

Para muchos, el mejor juego de fatbol nunca habido. ISS 64
es, sencillamente, una obra de arte. Tiene un aspecto v
maravilloso, pero si por algo sobresale de verdad es por su o 7
realismo. Puedes ejecutar las jugadas de pase mas intrincadas » »g“ ¥
para que el delantero marque el gol mas glorioso. A b

P

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

F1 POLE POSITION LYLAT WARS %&

UBI SOFT 12.990 2= &

Un buen juego, con su flamante licencia oficial y todo, pero

NINTENDO 10.990 |22~

96 megas de accion trepidante y simpatia. Un simulador de

N OR R uen
(

muy por debajo de las posibilidades de la consola. Los 16 ‘&4“ = nie g vuelo dificil de superar, con una durabilidad casi inagotable.

circuitos reales del Mundial de Férmula 1 del 97 estan o Los 18 niveles y las diferentes rutas posibles son

reproducidos curva a curva, pero los graficos no pasan de ser & espectaculares. Si bien es cierto que tiene algunos defectillos,
funcionales. Los coches, sin embargo, responden muy bien al —== ninguno es demasiado relevante. Perfecto para jugar solo,

mando analégico, y la multitud de opciones alargan su 4 =..3% i perfecto para jugar con tres amiguetes... Graficos geniales y
jugabilidad y duracién de forma considerable. Si pudiesen : # ] unaincomparable respuesta al Rumble Pak (incluido con el

jugar dos... ‘ cartucho). Uno de los mejores titulos para tu consola.

® Si tu compafiero en boxes te grita que vayas hasta alli, no le hagas caso. Puedes ® Consigue medallas de oro en todos los niveles para el modo tanque

camp!éjar,la carrera soto cg.mbio;de neumaticos. y Expert con cuatro jugadores.

FIFA: RUMBO AL MUNDIAL 98 93:, MACE: THE DARK AGE

ELECTRONIC ARTS P72 [N @93%| NSC/ATARI/MIDWAY  13.990

Un peso pesado del género de lucha: escenarios
tridimensionales interactivos por los que los personajes pueden
}

¢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 ISS 64 algo desplazarse a su antojo, luchadores poligonales con cantidad T
rande. Aunque no ensombrece en absoluto al titulo de de movimientos exclusivos, multitud de opciones... ;Fallos? ‘ g
ﬁonami su rg ertorio de equipos internacionales con Puede que sea demasiado rapido, se echan en falta mas TR A
! p quip personajes y el control digital no se diferencia apenas del P

jugadores facilmente identificables magnifican su atractivo.
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