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ijo Francisco de Goya que el suefio

de la razon fabrica monstruos. Hoy

dia, esa observacion se interpreta

como una advertencia frente a los
excesos del racionalismo cientifico. Las
catastrofes ecologicas, la deshumanizacion del
trabajo y las relaciones sociales, y el abismo
creciente entre paises ricos y pobres son el
balance provisional de la Modernidad, la era que
deposito todas sus esperanzas en la razén y la
ciencia. No obstante, Goya, que era un hijo de la
llustracion, pretendia expresar una idea muy
distinta con aquellas palabras: cuando no es la
razon la que guia las acciones de los hombres,
las sociedades caen presas de la barbarie. Para el
pintor, los «monstruos» eran la ignorancia, la
supersticion y la tradicion. La maxima de Goya
ha resistido el paso de los siglos porque admite
dos interpretaciones que no son excluyentes sino
complementarias. Contiene dos planos de verdad
que han emergido en momentos distintos para
ayudar a la Humanidad a comprenderse mejor a
si misma en diferentes momentos de su historia.
Curiosamente, en los argumentos de los
videojuegos coexisten ambas interpretaciones de
la sentencia goyesca. A menudo, los guionistas
recrean mundos arrasados por armas de
destruccion masiva, por los que pululan criaturas
mutantes, victimas de vertidos téxicos o
siniestras experimentaciones. Aqui cabe evocar la
frase de Goya, entendida como una critica a los
excesos de la ciencia. En ese contexto, surgen
cultos mesianicos de nuevo cuiio, tiranos y
oscuras corporaciones que explotan el caos
reinante. En general, tu misién en estos juegos
es acabar con los malos para que vuelva a salir el
sol, y los campos estén de nuevo verdes y
floridos. Sin embargo, rara vez hay un orden
social y politico que restituir. La destruccion del
mal no implica el regreso de una antigua dinastia
para gobernar el destino de los hombres. La
victoria del héroe sobre el jefe del dltimo nivel
no despeja todas las incognitas sobre el futuro.
Por lo tanto, hasta cierto punto los videojuegos
nos invitan a ser criticos con el poder. No dan
respuestas faciles, sino que nos incitan a ejercer
la razén. En este caso, los guionistas parecen
apelar a la maxima de Goya en su acepcion
original.

Tranquilo, no hace falta que Ilames a los
loqueros: nadie en la redaccion de Mé4 esta tan
chalado como para ponerse a filosofar sobre
estos temas mientras echa una partida a Body
Harvest. De todas maneras, cuando tus viejos te
digan que apages la consola de una punetera
vez, suéltales que, cada vez que juegas, estds
ejerciendo la razén y subvirtiendo el orden
imperante.

(3
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I Amplia la oferta de juegos
de baloncesto. Pero no la
mejora.

Nuestro corresponsal en Oriente bosteza
mientras se pasea por el Tokyo Game Show.

Mas pruebas sobre la relevancia historica del
nimero 64.

Haznos consultas o expresa tu opinion sobre
la revista.

jQué gozada de shoot
‘em up! Estimado
LucasArts, te perdonamos |
por Shadows of the
Empire.

Resefas breves e incisivas de los juegos
analizados en Mé64.

Disfruta de las ventajas de suscribirte a
Magazine 64.

Bub y Bob vuelven en esta
apologia del retro. Los hay

Un avance de los contenidos del préximo que no escarmientan.

numero.
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Previews de los

lanzamientos a la espera
del pistoletazo de salida.
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42 HOLY MAGIC CENTURY

" Konami elige el
peor momento
de la historia
para lanzar un
juego de rol.

.. pasarse

OCARINA OF TINE

(que no es poco)
RAKUGA KIDS @ ... salvar el universo en

Un curioso beat

‘em up en 2-D

con héroes de @ --.ganar en
graffiti.

DUDAS ZELDICAS

Mes a mes, te ayudamos a domar a La Bestia.

4s GLOVER
Hasbro nos adoba los guantes con esta CONCU Rso

rareza de las plataformas.

Sorteamos veinte cartuchos del flamante
shoot ‘em up de LucasArts.

ESPECIAL

@ Clinica Psiquiatrica del Doctor Vainilla

Viaje alucinante al fondo de la mente
consolera (con test psicologico incluido).
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LOS MAS
VENDIDOS

iNo es Mariovilloso?

El intrépido fontanero vuelve para renovar

su leyenda.

a N64 vapuleé a la PlayStation
durante la segunda mitad de
1998. Zelda, Turok 2, Body
Harvest, 1080° Snowboarding,
F-1 World GP, V-Rally 99, etc.,
derribaron de un soplido a los raquiticos
representantes de la maquina de Sony.
Entretanto, Mario planeaba su regreso,
tras disfrutar de unas largas y merecidas
vacaciones (no olvidemos que fue él quien
puso a la N64 en el mapa en 1996).

En efecto, 1999 podria ser el afio del
carismatico fontanero. Con cuatro titulos
protagonizados por Mario en cartera,
tendremos pelos de su mostacho hasta en
la sopa.

A mediados de este mes, aterriza Mario
Party. Con aire de juego de mesa, esta
rareza —nacida de la colaboracion entre
Nintendo y Hudson, los responsables de la
serie Bomberman— incluye seis famosos
personajes del universo Nintendo. Mario,
Wario, Princess Peach, Donkey Kong, Luigi
y Yoshi se desplazan, como si fueran fichas,
por los diversos del juego. Cada jugador a
cargo de un personaje cambia por estrellas
las monedas que halla esparcidas en los
mapas. Las estrellas proporcionan poderes
que permiten cumplir los objetivos
marcados para cada mapa. Una ruleta
decide cudntas avanzan los personajes en
cada turno. Al final de la partida,

un recuento de las estrellas

o

determina quién es el
ganador.

A los seis o niveles iniciales
—cada uno con sus desafios
y topografia especificos—,
hay que sumar uno secreto
de bonus. A medida que
avanzas, participas en
diferentes minijuegos (en
general, uno por ronda).
Ademas, se han dispuesto
casillas especiales que te
hacen perder un turno, o
que obstaculizan el avance
de un rival. Ignoramos quién serd el
encargado de poner musica a Mario Party,
pero, tal y como pinta la cosa, Teresa Rabal
nos parece la candidata perfecta.

La Operacién Retorno de Mario continuara
con All Star DaiRanTou Smash Brothers,
un beat ‘em up de cuya existencia se
rumoreaba desde los albores de la era N64.
Hace unas semanas, Nintendo confirmé su
lanzamiento japonés para el proximo
otofio, asi que la version PAL aparecerd
previsiblemente el invierno que viene.

Sabemos que los personajes de Smash
Brothers son, de momento, Mario, Donkey
Kong, Kink, Samus (el protagonista de
Metroid), Yoshi, Kirby, Fox McCloud y
Pikachu. Cada
personaje tiene sus
puntos débiles y
fuertes. Mario,
para variar, es un
luchador
todoterreno;
Donkey Kong es
muy fuerte y,
curiosamente,
rapido; la espada,

Matad a los
Bowsers para
avanzar en el
tablero. En esta
seccion de
Wario Party, hay
accion para
cuatro
jugadores.

En Mario Party hay mas estrellas que en
Hollywood. Y llevan vidas menos
escandalosas.

las bombas y el
bumeran hacen de
Link un
contendiente
temible; Samus
cuenta con
ataques aéreos y
de largo alcance;
Yoshi salta muy
alto, inmoviliza a

: x27 T
&t xod

N\, En esia imagen de Mario Party, Yoshi
vaga por el tablero Princess Cake, en
busca de minijuegos.

sus enemigos con la lengua y los convierte
en huevos (1); Kirby emula los ataques de
los rivales y puede volar unos instantes;
Fox combina la velocidad con el fuego de
su pistola; y, para terminar, Pikachu es
stper rapido y inflige un dafio severo con
su ataque eléctrico.

El anuncio mas sorprendente es que hay
un modo de batalla para cuatro jugadores
donde la pantalla se divide en cuartos.
¢Como funciona exactamente? Misterio.
En todo caso, su estructura recuerda
bastante a la de Fighters Destiny, por
cuanto los combates estdn basados en
puntos, al menos en el modo multijugador.
De este modo, se cuentan tus golpes
certeros y fallidos y, al concluir el asalto, se
comparan con los de tu rival. Logicamente,
gana el que ostente el porcentaje més alto
de aciertos. Auguramos un gran éxito a
Smash Bros, aunque sélo sea por la
posibilidad de ver a Pikachu estrangulado
por la lengua de Yoshi.

En contraste con la inminencia de Mario
Party, Super Mario RPG 2 lucha
furiosamente por escapar del limbo. En
mayo de 1998 estaba , pero nueve meses
después, apenas tenemos noticia de sus
progresos. Se trata, sin duda, de una
propuesta poco convencional: presenta
personajes en 2-D en escenarios
totalmente en 3-D, un poco al estilo de
PaRappa the Rappa. Segun parece, €l




Nuevos licenciatarios 64 Todavia no han confirmado ningtin
proyecto para nuestra consola, .
aunque esperafmos que se decanten

por una versién mejorada de su fantastico
simulador de carreras acuaticas. Dicen que
tendran su primer trabajo listo para este

verano. ¢Sera cierto?

Promethean Designs, los muchachos que,
junto a Interplay, desarrollaron el
fantastico VR Sports Powerboats Racing
para PC, se han sumado a la larga lista
de creadores de juegos para Nintendo

Otra nueva firma al servicio de Su Majestad
la N64 es Utopia, el equipo responsable del
famoso Montezuma's Revenge para PC
(protagonista de infinidad de paginas en
Internet, sin tan siquiera estar todavia
acabado). Su portavoz nos ha revelado que
estan trabajando en un titulo de aventuras

en tercera persona para N64 (jotro!).
Todavia no tiene nombre, pero ya estd
confirmado que serd compatible con el
Expansion Pak. El juego se comenzé a
programar hace seis meses y Utopia
pretende tenerlo listo para antes de fin
de afo.

SCHIGION
10 tambienititi

juego va dirigido a los usuarios mas jovenes, de ahi su aire
caricaturesco.

Y ahora, hablemos de obras maestras. No sabemos a
ciencia cierta si Super Mario 64 2 saldra este afio, pero nos
jugamos el cuello del dire a que si. Hace poco, Shigeru
Miyamoto confirmé a una revista japonesa de videojuegos
que la continuacién de Super Mario estaba y que en un
modo para dos
jugadores. Concluido
el desarrollo de Zelda
64, Miyamoto debe
de estar enfrascado
en otro proyecto a la
altura de su ego. Eso

7Y R
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/\ Smash Brothers,
un beat ‘em up
por el que
desfilaran los
héroes mas
populares de la
gran M.

s6lo puede significar
que Super Mario 64
2 va viento en popa.
En cualquier caso,
parece que Mario se esta tomando su vuelta al ruedo con
mucha calma. Esta claro que el fontanero va a hacer como
las bailarinas de estriptis: empezaré ensefiando el tobillo

Y, poco a poco, ird destapando lo mas interesante.

En fin, habrd que armarse de paciencia...

I\ ¢En que consistiran las batallas
" para cuatro jugadores de Smash
Brothers?

64.»

egun nos dijo Howard Lincoln en la

entrevista que publicamos en el

namero 12, es probable que el 64DD

nunca vea la luz en Europa y América.

Sin embargo, Shigeru Miyamoto ha
revelado que, de aparecer este accesorio, Zelda 64
seria compatible con él.

Efectivamente, Miyamoto confirmé a nuestro
corresponsal en Estados Unidos que, si se
conectara un 64DD a una N64 con un cartucho de
Zelda, apareceria una opcion extra en el mend. ,
apostillé el genio. «Si conectas Zelda a un lector,
aparecera un icono en pantalla, anunciando “Ura-
Zelda" o “Another Zelda". Hay varias ideas que
no pude incluir en la versién en cartucho, entre
otras razones, por falta de tiempo. En el futuro,
me gustaria afiadir nuevas areas y mazmorras para
los jugadores que se hayan pasado todo Zelda

¢Qué pasara si el 64DD no se hace
realidad? tal fuera el caso, y no

pudiéramos incluir un segundo juego, no
descartamos lanzar un cartucho de edicion
especial, admite el productor de Zelda. jQué gran
noticial, ¢verdad?

Febrero 1298




Ultimas
noticias
sobre Iqgs
mejores
titulos en
desarrollo

Este mes, ponte
al dia en:

ROADSTERS 99

Fecha no disponible

Se parece mucho a uno de
los coches de Automobili
Lamborghini. Suerte que
Roadsters 99 es mucho
mejor.

| futuro no podria ser mas

halagiiefio para el género de

las carreras de coches en el

entorno de N64. A la zaga de

ese liston tan alto que han
colocado F-1 World Grand Prix y V-Rally
99, llega una especie de continuacién
de Automobili Lamborghini, de Titus,
dispuesta a deleitarnos con algunos de
los mejores gréficos que se han visto
jamas en un juego de carreras.

Roadsters 99 presenta un coleccion de
mas de veinte vehiculos, todos de
evidente espiritu deportivo, tales como
el Renault Spyder y el Porsche Boxster.
La atenci6n al detalle alcanza incluso a
los conductores, a los que puedes ver
por las ventanillas transparentes, muy

relajados con su aire acondicionado, o
con las melenas al viento en los lujosos
descapotables, un detalle que es
herencia directa de Porsche Challenge
para PlayStation. Los amantes de la
experimentacion estaran encantados, ya
que podran combinar coches y pilotos
diferentes, hecho que afectara de forma
directa al manejo y a la velocidad.

Otra idea que han «tomado prestada»
de otro juego para PlayStation es el
modo de repeticion, que incorpora
algunas mejoras gréficas sutiles y un
trabajo de camara excelente, aunque los
graficos de las carreras en si ya aportan
algunos rasgos muy avanzados, cuales
son juegos de luz y sombra,
reflejos, deslumbramientos...

Titus ha solventado uno de los
mayores problemas de
Automobili Lamborghini: que
en realidad era una porqueria.
Por consiguiente, Roadsters 99
va a ser mucho més rapido,
suave y maniobrable que su

4 En el modo de repeticién la cdmara

Jjuega un papel primordial.

Podras disfrutar cada circuito con
diferentes condiciones climaticas.

antecesor hasta limites que parecian
impensables.

De momento, hay diez trazados
diferentes, que incluyen circuitos diurnos
y nocturnos, diversas condiciones
climéticas y montones de rivales con los
que competir a toda pastilla. El modo
para varios jugadores promete ofrecer
algo mas que la tipica y sencilla carrera
a varias bandas, aunque los de Titus se
niegan a dar mas datos. Sélo dicen que
serd «diferente». De todos modos, no
tendremos que esperar demasiado para
saber si es tan bueno como

parece. m

A ese Mazda no se le ocurrira
aparcar ahi.

Parece un videoclip de un grupo
de heavy metal.

No te pierdas los efectos de
luz ni el diseno del buga.
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Videojuegos en franquicia

Madrid:

Valencia: bol

Quart de Poblet: Calle Pizarro, 5 ¥ 1. (96) 153.75.20
Algeciras: 1e 7, al 1 Tel. (956) 65.78.90
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esconocidos en Espafia, son el

Giltimo éxito irreverente de la

television norteamericana. Los

protagonistas de South Park

parecen, de entrada,
demasiado deslenguados para las mentes
bienpensantes de Nintendo. Sin embargo,
en Acclaim no lo han dudado un momento
y han convertido el pueblo americano a los
64 bits.

Se rumorea que va a haber tantos didlogos
en el juego que, incluso utilizando el mismo
método de compresion que en Turok 2 o
NFL Quarterback Club 99, més de la mitad
del cartucho de 128M se va a emplear para
guardar clips de sonido. El guion lo estan
escribiendo en las oficinas de Iguana. Es
probable que, para mantener el mismo tono
que la serie de television, el lenguaje sea de
lo més pasado de rosca-De todos modos,
no sabemos atin si se
llegara a doblar el juego

al castellano y qué tono
se empleard en el caso
que se haga. ¢Aplicaran
la censura para no
mosquear a los padres?
Ademés de ser de una
incorreccion politica poco
corriente en un juego
N64, South Park: Deeply
Impacted tiene unos
toques de jugabilidad
poco habituales. Las seis
misiones del modo un
jugador consisten, entre
otras cosas, en proteger
al pueblo de entrometidos
como aliens, zombis,
pavos y cosas por el
estilo. El villorrio esta
emplazado en un extremo del mapa y los
enemigos llegan desde la otra punta.
Cartman —el prota— y sus compinches
tienen que evitar que el lugar quede
invadido por esos peligrosos seres. Cada uno
de los cuatro personajes cuenta con distintas
armas y habilidades que es esencial que
descubras rdpido y que vayas
intercambiando para llevar a buen puerto las
misiones. jPobre de ti si dejas perder a uno
de los cachorros protagonistas! Delicias
como el lanzavacas, los rayos bailarines y

las sospechosas bolas amarillas de nieve
quedaran fuera de tu alcance. Para los
gréficos se utiliza, con muy buenos
resultados, la misma tecnologia que en
Turok 2. Los personajes, de trazo sencillo,

se mueven agilmente. La animacion es

muy fluida: apenas disminuyen los frames
por segundo cuando hay cuatro
personajes en pantalla, ocupados m
torturando a su profe.

A Retrato de la Sagrada Familia.
Oremos.

1

Los personajes en 3-D son
mil veces mejores que sus
encarnaciones planas en la
serie de dibujos animados.

El paisaje es distinto, pero las
dos bolas de nieve son iguales.
Proyectiles estandar.

v

Cartman, Kyle,
Stan y Kenny
han sustituido a
Los Simpson en
el ranking de
personajes
terribles de la
tele americana.

Un crudo ejemplo
de diarrea explo-
siva. Perdon.

Es mas o menos
como Turok 2,
pero con bolas de
diarrea amarilla.

No hay bicho viviente que esté a
salvo en South Park. Vacas, pavos,
perros, pollos ... Todos corren
peligro.

QO Ne 14
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pesar de las numerosas
licencias manga en manos
de las casas de software

japonesas, no hay aiin un

titulo de estilo anime
(dibujos animados a la japonesa)
decente para la Nintendo 64. Mejor
sera dejar en el olvido esa cosa
llamada Super Robot Spirits, de
Banpresto.

de salvar la Tierra de un ejército de superrobots
intergaldcticos. Aunque hacen campana en el cole,
al contrario que otros nifios de su edad, no dedican
sus horas de asueto a torturar a los gatos con
tirachinas. No, ellos ponen sus vidas en peligro: se
meten dentro de los robots y se lanzan a demoler
rascacielos y destruir aliens mecanicos. te consagras a la caza, captura y solucién del mal

Y aqui es donde td intervienes. galéctico. El juego estd atn en una etapa muy
Tomas el control de un robot temprana de su desarrollo, pero ya tiene unos gréficos
que habia abandonado por ahiy ~ impresionantes que incluyen secuencias de dibujos
animados, robots enormes y
centelleantes, y ligubres
ciudades futuristas que
servirdn de escenario de las
batallas.. Falta por ver como
funcionara el sistema de
combate, pero creemos que
se parecerd mas a los ataques
basados en turnos de Hybrid
Heaven que a las tediosas
escaramuzas de Super Robot
Spirits. No nos cabe la menor
duda de que también habra
referencias a la serie de
dibujos animados. Es el caso
del extrafio cable que
suministra energia a los
robots: si se desconecta, éstos
solo disponen de sesenta
segundos de autonomia.
Seguro que las facturas de la
luz de los heroicos nifios de
Neon Genesis son la cruz de m

sus padres.

Confiamos en que Neon Genesis Evangelion venga a
cubrir el expediente y salvarnos de tan penosa
coyuntura. No se puede negar que tiene la dosis
necesaria de robots| gigantes y chicas con enormes
ojazos oscuros. Estos robots son pilotados por un grupo
de chiquillos que son, curiosamente, la dltima esperanza
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AONACO GRAND PRIX RACING SIMMULATION 2

UBI SOFT

FEBRERC

Una

n titulo de Ubi Soft va hacerle la

competencia al F-1 de Nintendo!

Se trata de la continuacion del

fabuloso Monaco Grand Prix

Racing Simulation para PC. Lo
curioso es que la compafiia lanzara casi de
forma simultinea sus homénimos para PC y
PSX, y ininguno de los tres estd programado
con el mismo motor de graficos! ;Qué quiere
decir eso? Pues que nuestro cartucho no es
una mera conversién de un titulo para PC,
sino un juego hecho para nuestra consola
desde los cimientos.

Gracias a esto, Ubi Saft ha conseguido
desarrollar el juego explotando todas las
posibilidades tecnolégicas de la consola:
muchos mds poligonos en pantalla que en la
versién para PlayStation, cantidad de cuadros
por segundo, efectos de luz sélo posibles en la
méquina de Nintendo... jUn lujo! Hasta ahora,
s6lo hemos tenido el placer (bastante dudoso) de
conocer la version de Monaco Grand Prix para
PIayStatlon de la nuestra solamente tenemos
imagenes de pantalla, pero aun asi... la diferencia se
nota.

No es ningln secreto que, si el control y los cuadros
por segundo de F-7 World Grand Prix hubiesen sido
los adecuados, se habria convertido ipso facto en el
mejor juego de F-1 de la historia. Pero no fue asi. ;Lo
logrard el nuevo cartucho de Ubi Soft, para borrar de
paso de nuestras memorias el incalificable F1 Pole
Position? Todo apunta a que si. Despues de todo lo
aprendido en cuanto a compresién y velocidad de

Pantalla
partida

Como en F-1 World Grand Prix,

en MGP podran jugar dos personas
simultineamente, con pantalla
partida de forma vertical u
horizontal. Ubi Soft asegura que la
pérdida de detalles es minima, y
que los frames no se ven afectados
en absoluto. ¢Sera verdad? Lo
sabremos en unas semanas...

lap. 13

Eos graficos’

tienenun =

aspecto
impecable;

La pantallapartida

" ofrece todo lujo de
detalles, publicidad
incluida:

Lap: 113

graficos con SCARS, estos chicos deberian estar
preparados para todo. Hasta el mes que viene no
sabremos si los cuadros por segundo funcionan como
es debido (lo que es, sin duda, uno de los aspectos
mas importantes cuando de carreras se trata), pero sf
que podemos anticiparte unas cuantas cosas: infinidad
de coches, desperfectos en tiempo real, diferentes
condiciones climaticas y horas del dia... Si, como en F-
1 World Grand Prix pero, segtin Ubi Soft, con algunas
mejoras sustanciales. Los coches son mas grandes y
s6lidos que los del cartucho de Nintendo, ofreciendo
una «sensacién de peso» mas realista en la conduccién
y en los replays Los escenarios estdn formados por
muchos mds poligonos, con texturas muy complejas,
de manera que la naturaleza poligonal de las curvas no

L0077

B 1

EI gran tamano de Ios coches en pantalla ysu

magnifica iluminacioniconfiereniina mayor
sensacion de realismo:

podré advertirse con el descaro que lo hacia en World
Grand Prix. En los boxes podremos ver a los mecénicos
cambiarnos las ruedas en tiempo real, algo que hasta la
fecha sélo habiamos visto en los mejores simuladores
de F-1 para PC; y los desperfectos en el coche, ademas
de ser visibles, interferiran notablemente en la
conduccion. ¢Dénde est4 lo malo, entonces? Por
ahora, sélo en la falta de licencias: el tinico circuito real
que aparece en el juego es el de Mdnaco, y los

e S Ry
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Vistas

Si bien todavia no hemos probado
el juego, a juzgar por estas
imagenes, vamos a encontrarnos
con seis camaras durante el juego:
dos exteriores y jcuatro interiores!
Las exteriores son similares a las de
WGP: una desde detras del coche,

parte importante del angulo de
vision; y la otra desde mas arriba,
de manera que la vision es mas
amplia. En WGP esta tltima camara
estaba casi en picado sobre el
coche, para que apenas pudieras ver
lo que habia a lo lejos, de forma
que se disimulaban los fallos pero
disminuian la visibilidad, la
jugabilidad y la sensacién de

alguno, pero... ¢podra la consola
mover todos esos poligonos a la
vista con fluidez? Si, V-Rally 99 lo
ha conseguido, eso es verdad...

Las camaras interiores son
fantasticas: una desde el casco del
piloto, como la de WGP, que te
permite ver el volante, el cuadro de
mandos y tus propias manos; otra
desde un poco mas arriba, como la

PSX, con la que puedes ver las
ruedas y el morro; otra parecida a
esta dltima, mas alta (la que
Psygnosis incluy6 en F-1'97), que
ofrece un amplio campo de vision; y
una mas, «en primera persona», con
la que lo tnico que ves es la
carretera. El surtido es amplio,
desde luego. La pregunta inevitable
ahora es: ¢cuantas funcionaran

velocidad. Aqui no hay disimulo del F-1 original de Psygnosis para bien?

de forma que el vehiculo tapa una

nombres de los pilotos y escuderias son del tipo 64 esa fama s
«parece que pone...», como sucedia en /SS '98: J. no va a cam- ‘ég,':,g;eﬁg zz;;;gg ;:)’rturas comoilas o
Albert, P. Dan Jelo, J. Tesii... Pero la solucién es biar. ¢ Aguan- 7
sencilla: justo debajo de cada nombre, en el mend de taras hasta el
seleccion de piloto, tienes una opcién que te permite mes que
bautizar como quieras a cada uno. Media hora viene, que
cambiando un par de letras a cada nombre y problema  serd cuando
solucionado... analicemos a
fondo MGP?
La reputacion de Monaco Grand Prix Racing
Simulation (el titulo original para PC) es impecable, y Q

a la vista de estas capturas, parece que en Nintendo

A

o5 cielos s6lo sonicamparables: :
aloside Rogue Squadron:

Febrero 1999 Qg




1 Parece la
‘portada de un
disco de Village
People. Aqui
\  tienes.a Wild
s | West Duke
g i

‘Duke (adictoa
“los asteroides)

Desciframos las claves ocultas
de los grandes lanzamientos
para N64.

Z =
DUKE NUKEM

Los puercos estdn de vuelta. Y ahora podras
encafionarlos en tercera persona.

GT WORLD-TOUR
Boss Studio se esfuerza en conseguirla-obra
cumbre de los juegos de carreras.

RAYMAN 2

Es el heraldo de su género:el-primer
plataformas del afio. ¢Estara a la altura-de las
circunstancias?

. —

¢TODAVIA QUIERES MAS? ¢o:

iPues este mes no hay mas! jChincha, rabia! cO!

e P




Duke Nukem: Zero Hour

NSC/GT INTERACTIVE

=

match :

El modo deathmatch para cuatro jugadores era lo
mejor del Duke Nukem original, y lo mismo sucede
con Zero Hour. Los nuevos niveles (incluyendo un
escenario helado muy resbaladizo) se han
diseriado de forma especial para que te resulte
mds facil encontrar a tus rivales, de modo que se
reduce el tiempo de blisqueda para dar paso a la
accion pura y dura. Puedes meterte en el pellejo de
cualquier enemigo con perfil humano, y eso
incluye todos los trajes diferentes de Duke y
alguna que otra «piel» secreta.

res Duke Nukem, la superestrella que va

armada hasta los dientes y disfruta

disparando a los puercos. Tu mision de 21

niveles consiste en viajar en el tiempo para

acabar con la escoria alienigena, y dejar a tu
paso una estela de cadaveres y charcos de sangre. Y te
va a encantar hacerlo.

El nuevo enfoque en tercera persona de Duke no afecta
para nada al modo de juego; de hecho, funciona igual
que un shoot ‘em up tradicional al estilo de Doom. Duke
quiere parecerse a Lara, pero sus habilidades se limitan a
un salto siempre a la misma altura, para no interferir con
movimientos complicados en la trepidante accién de
disparos que es el eje de la aventura. La silueta masculina
de Duke tan sélo aparece en pantalla por motivos
estéticos y para poder diferenciar con claridad a Zero
Hour de la continuacion oficial para PC de Duke Nukem,
que sigue siendo un juego en primera persona. Sin
embargo, funciona a la perfeccion gracias al excelente
sistema de camara. Cuando Duke se detiene al lado de
una pared, la cdmara se sittia detras de su cabeza
transparente, como en Mission: Impossible. El enfoque
cambia a primera persona cuando utilizas el rifle con mira
(que provoca grandes manchurrones en la paredes)

y seguramente habra también un truco

para que puedas jugar toda la partida

con ese enfoque. El famoso sentido del humor de:Duke
estd presente a lo largo de Zero Hour. Los niveles de la
ciudad postapocaliptica estan repletos de carteles que se
chotean de diversos juegos para N64 (creemos que los
censores de Nintendo van a retirar algunos), y puedes oir
los sabios comentarios de Duke cada vez que recoge un
item («material fresco»), dispara a un cerdo («quién
quiere probar»), le hieren («tan sélo es un rasgufio»), o
simplemente cada vez que le apetece charlar. Uno de los
comentarios que mds nos gusté fue: «Técame otra vez y
te mataré»; lo masculld justo después de volarle las
piernas a un zombi con escopeta. Es un tio duro.

Los gréficos de Zero Hour son impresionantes, sobre
todo cuando utilizas el pak de expansién de memoria
para acceder al modo de alta resolucion. Los niveles de
Londres aportan un efecto de niebla muy realista que
oculta a los polis porcinos de sombrero alto, pero en el
resto de niveles no hay ni atisbos de bruma, ni objetos
aparecidos de la nada, y si una visibilidad que alcanza las
profundidades del escenario. Los monstruos son modelos
3-D que pasan a sustituir a los sprites de cartulina del
Duke Nukem original, y puedes despedazarlos a tu

antojo gracias a las treinta armas diferentes del

juego. Seguiremos informando. @

wainN ina &

dNOH OYiZ
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PRIMER VISTAZO AL JUEGO DE BOSS QUE BATIRA A GRAN TURISMO

hora ya sabemos por qué estaban tan

calladitos. Después de un afio desde la

aparicion de Top Gear Rally, apenas si

corrian rumores sobre si el equipo que

programé el primer juego de carreras
arcade auténtico para N64 estaba trabajando en una
continuacion. La razon es bien sencilla: no lo estaban
haciendo.

En lugar de eso, el equipo de Boss que cred TGR, se
pas6 medio afio intentando averiguar los motivos por los
que el juego de carreras Gran Turismo para PlayStation
era tan bueno, y seis meses mas en busca de la férmula

para desarrollar algo atin mejor para N64. Después de
reconstruir el engine de Top Gear Rally desde los
cimientos, aqui tenemos el resultado. GT World Tour es
un juego de carreras en equipo, como GT 64, pero en el
que predominan (como en Gran Turismo), los coches
auténticos. Poder sentarse al volante de un BMW, un
Dodge Viper, un Porsche 944 o un Jaguar XJR15 (al que,
hace poco, le han colgado el calificativo de «el coche de
peor manejo del mundo», por lo que no esperes
demasiado de él en el juego) es, sin lugar a dudas, el
factor mas relevante y gran baza de este titulo. Cada
coche viene equipado especialmente para la competicion
GT, cada uno se maneja de forma diferente y es una

El juego funcionara también D
en pantalla panoramica, de ahi
el tamano de las capturas.

A El detalle de los
] entornos es excelente.

GT World Tour
NSC/BOSS GAMES/MII? AY

Habra accidentes a porrillo.
Y si no, mira el capo.

Molinos de viento. A ver
V si te atreves a atravesarlo.




réplica exacta de su homologo real. Por lo tanto, lo més
seguro es que ponerte al volante del XJR15 sea igual
que conducir un ladrillo descomunal. Aparte de los
cuatro modelos que hemos visto, lo mas probable es
que la oferta de bolidos aumente (puedes apostar lo que
quieras a que no faltara el Nissan Skyline, entre otros) y,
una vez hayas elegido a tu equipo de carreras, también
podrés empezar a escoger a los patrocinadores y las
pegatinas de tu coche. Estupendo. Tampoco van a
escatimar recursos en los circuitos. Podras elegir entre
diez carreras diferentes con licencia (todavia no se
conocen los lugares concretos), repartidas por todo el
mundo (no se limitaran a circuitos japoneses, como es el
caso de GT 64). De momento, hemos visto los paisajes
nevados de un villorrio alpino, la iluminacién de neén de
una ciudad modernisima, y los molinos de viento tipicos
del centro de los Estados Unidos. Sin embargo, el titulo
contara con un buen pufiado de circuitos estindar como
los que aparecen en Gran Turismo, ademds de una
seleccion de pistas y coches secretos. ¢Reminiscencias de
Lamborghini? Por lo que se refiere a aspectos técnicos,
no se puede resumir en menos de cinco palabras: Im pre
sio nan te. La version con la que de momento trabajan
en Boss cuenta con ocho coches en pantalla que corren
a la vez (sin que afecte a los cuadros por segundo) y,
aunque afirman que todavia no han visto un pak de
expansion de 4 MB, el juego exhibe un modo de alta

lucion (por ahora, sélo funciona en pantalla

ucida). Sin embargo, Boss nos asegurd que estan

siderando la posibilidad de que el juego sea
ible con el pak. De este modo, se mejorarian las
lostefectos de luz, que ya de por si son
Gulafes; con unos reflejos de los coches la mar de

[ eﬁgrﬁbarco del estupendo Top
owblind, le sumamos las més que
jEias de G T, World Tour, por fin
» etencia de calidad

/ ; ; los duelos a dos bandas? \
De dos en dos gt s doglos 2 dlbarchen

El modo para dos jugadores de Boss
para TGR era, por decirlo con
delicadeza, poco convincente. Para
ser sinceros, era mas bien super
aburrido. Lento como una tortuga
incluso con los coches mas rapidos.
Algo parecido a lo que sucedia con
Lamborghini, cuyo modo para cuatro
jugadores mas valia olvidarlo, o con
la opcion a dos bandas de V-Rally,
que era para aburrir a las ovejas.

Con estos antecedentes, la verdad es
que la expectativa de un modo para
dos jugadores en World Tour no es
algo que nos llene de emocion.
Graficamente, no se diferencia en
absoluto del modo para un jugador.
El detalle de la carrera es increible, y
los fondos no se ven afectados por
extranas nieblas para disimular . : 23
fallos. Es mas, la velocidad sigue A 7 R, ; e ; : 4

siendo casi igual. Bueno..., en g s 4 Pantalla
realidad no es tan... rdpido..., pero al @1 i : " dividida en
menos consigue dejar a su antecesor, horizontal o
y al resto de competidores, - vertical, tu
avanzando a saltos de canguro de R RS,

la linea de salida.

Quema el
asfalto junto
a un colega.
{A por él!

A este Mercedes patrocinado A
por Boss le pasa algo.

Porsche.
Pisa el
acelerador a
fondo.

Arrasa en la
capital del
crimen ameri-
cano. Y luego,
a jugarse los
V beneficios.

te ofrecere
EGEUSH stivo de
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Rayman IlI: The Great Escape

UBI SOFT
g‘ Y
AR\ A

Precio nodisponible

abiamos que no podiamos hacer un juego
de plataformas en 3-D tan bien como
Nintendo, por lo que hemos probado con
algo diferente. La honestidad de Pauline

Jacquey, encargada del proyecto de
Rayman Il supone una actitud diferente respecto a la
exagerada autocomplacencia que parece reinar entre
tantas y tantas empresas de juegos. M64 viajo hasta el
cuartel general de Ubi Soft en Paris, y de los titulos
nuevos que nos presentaron, éste es el mas original de
todos. «No se ha hecho nada comparable a Mario o
Banjo, razén por la cual pensamos que seria una buena
idea tomar una direccion diferente.» No podriamos estar
mas de acuerdo.

En cuanto te sitdas a los mandos, queda claro que lo que
Pauline pretende crear con Rayman /i es un juego

CZI T

basado en la velocidad frenética y el constante martilleo
de botones que eran tan caracteristicos de los antiguos
juegos de plataformas en 2-D de 16 bits. Pero, en este
caso, en 3-D. «No habra tiempo para pararse a pensar. Y
si lo hay, serd entre tramos de gran actividad y sélo para
que el jugador pueda tomar un breve respiro.»

Para que puedas hacerte una idea, vamos a ver uno
cuantos ejemplos. En uno de los niveles finales del juego,
Rayman (el héroe sin extremidades de Ubi Soft, estrella

Los graficos son su punto
fuerte: nitidos, coloristas y con ™ describela
una impresionante visibilidad en Ila distancia.

del juego de plataformas en 2-D que apoyo el
lanzamiento de la Saturn y la PlayStation en 1995) debe
correr, saltar y trepar por una serie de plataformas y
cornisas. ¢Y ya estd? Ni'mucho menos. A la caza y
captura de Rayman tenemos a una enorme nave espacial
que no para de disparar a nuestro héroe y también a las
plataformas, cada vez que el pobre intenta ponerse a
salvo. Frenética es
el adjetivo que

situacion. En otro
nivel, Ray tiene
que practicar esqui
acudtico entre unos
peces muy enfadados. El objetivo de semejante ejercicio
consiste en esquivar una serie de obstaculos sin que la
cuerda se enrede. No se trata de resolver un puzzle, sino




de ahi atras debe

ser[alnave espacial:

de reaccionar con rapidez, repetir una y otra vez, y tener
buena memoria: el tipo de accion que ha estado
condenada al ostracismo desde los dias de la SNES de 16
bits, pero el mismo que consiguié enganchar a millones
de personas durante aquella época.

El juego se desarrolla a lo largo de unos 30 niveles, y
prescinde del sistema de «punto central» tan de moda
en estos dias (un sistema en el que puedes acceder a los
niveles mas o menos en el orden que prefieras), en favor
de uno mas estricto y lineal en el que debes superar un
nivel tras otro, siguiendo un orden. Una actitud muy
valiente. Otro aspecto mas tipico son los ftems
esparcidos por todos los niveles: cuando los tienes todos,
ya puedes enfrentarte al terrible jefe final (ésta es la
tinica forma de llegar hasta él). También hay atajos que
te permitirdn saltarte niveles que ya hayas superado con

Hombre chet |

Para avanzar por algunos niveles, Ray cuenta con la ayuda de un cohete
enorme. Debe recoger el cohete y cargarlo bajo el brazo, pero, para que
funcione, primero tiene que encontrar una antorcha con la que prender la
mecha azul. Cuando esté encendido, el cohete le propulsa por todo el
nivel, y el stick analégico pasa a convertirse de forma automatica en un
joystick al estilo de Pilotwings.
Sin embargo, ademas de utilizarlo como medio de transporte, puedes
dispararlo para activar interruptores inaccesibles. Aunque esta parte del
juego es mas «puzzlera», el ritmo nunca decae, gracias a los tipejos con
malas pulgas que no dejan de acecharte.

<

Es una captura
de PC, pero el
barril se ve a la
perfeccién. En
realidad, el
enfoque se situa
detras de
Rayman, y los
controles
cambian al
sencillo sistema
de los
simuladores

de vuelo.

I

Los niveles
exteriores son para
entrenarse.

V Trépando al mastil.

anterioridal és cerca del final del juego.

En un principio su lanzamiento estaba pensado para la
campana navidena, pero al final se ha pospuesto a estas
fechas. Los graficos son su punto fuerte: nitidos y
coloristas, y con una impresionante visibilidad en la
distancia. Sin embargo, parece que conseguir una
camara 3-D que pueda acoplarse a la frenética velocidad
del juego puede ser una auténtica pesadilla. Segtn

Pauline, «tiene que ser perfecto; de lo contrario, lo que é
pretendemos hacer no funcionara. No podemos _
consentir que €l jugador deba esperar parado a que la A

camara lo alcance». kc,
La N64 necesita propuestas diferentes, y nos 0
encanta saber que, en Paris, los de Ubi Soft
pretenden seguir en esta linea. Estaremos al loro
CONTINU

El ndmero que viene tendremos

de sus progresos.
prog =«» material fresco de Rayman Il

(21

(522 ]
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La poderosa > ;
Koei exhibié
WinBack. De
momento, no
esta tan bien
como se
esperaba.

jPues vaya'

a tltima edicién del

Tokyo Game Show no

fue todo lo bien que nos

hubiera gustado, aunque

Hybrid Heaven hizo su
presentacion en forma jugable y
Goemon 2 demostré ser muy
popular. Los emocionados nifios
atendian largas colas y los
afortunados que ya estaban en
materia tenian la nariz pegada a la
pantalla.

Muchos. Muchos.
Muchos. Japoneses.

(o= MADE IN JAPAN

v Hybrid Heaven me

Hudson promocion6 un poquito gusta. Muy mucho.

¢A qué se ha dedicado Max durante

las vacaciones de Navidad? «A jugar,

claro...» jPues no! A escribir sobre
el ultimo Tokyo Game Show.

(\2\,2 “6’4 N° 14

maés la Game Boy de colores,
mostrdndonos una version
provisional de Bomberman, y
mont6 un stand especial para jugar.
También se pudo probar Let's
Smash, Get a Love y Pro Fire
Wrestling 2, aunque s6lo habia una
consola para cada juego. Los
fanaticos de los deportes de
invierno tienen un desafio en Snow
Speeder, de Imagineer. En el show
se pudo ver el 70% acabado. Por
lo que se pudo ver, habra que
esforzarse mucho, pues es dificil
cumplir los tiempos que marca. De
otro lado, hay varios caminos
alternativos hacia la meta.
Imagineer también mostro Ethale y
su nuevo RPG, Zool. Completo al
90%, sus gréficos no son mejores
que los de un SNES. Muy bueno
tendré que ser el argumento para |
compensar eso... Por su parte, Ubi
Soft nos deleitd con versiones

jugables de Tonic Trouble !
y Rayman 2. m

4
" A ¢Dreamcast? jBah! Espera a ver los préximos
d

de expansion de RAM...

para N64 compatibles con el pak

El RPG Zool pinta un poco
cutre. Como siempre, los
niveles marinos son la
prueba del algodén: nos
preparamos para lo peor...

Snow Speeder. Quizds esté
bien, pero dificilmente podra
igualar a 1080°.

Prefiero la carta de ajuste, gracias

a tele japonesa es genial. Cuando
| llegué a este pais por vez primera,
L pensaba que no iba a entender. nada
B Y que nunca me integraria lo
suficiente en este pais como para
poder disfrutar de sus emisiones televisivas...
Me equivocaba: nadie puede resistirse a los
debates a la nipponne. Tras horas y horas de
duro entrenamiento —para mejorar mi
japonés, por supuesto— he llegado a tres
conclusiones:

1) La mayoria del pop japonés suena como
un mal karaoke. Una especie de pelea entre
un lavavajillas y un armario de platos
desordenado y en caida libre.

En Occidente estamos todos alucinados por la
popularidad de los karackes. Cuando llegué al
Japon pude entenderlo en seguida. En este
pais, cualquiera puede convertirse en una
estrella pop. iEs de lo mas facill-Saber cantar
no es importante. No importa lo malo que
seas. Si tienes arrestos para cantar en un
karaoke ya sirves. No esta mal.

2) No hay ni un solo vegetariano en mi nuevo
pais. O por lo menos no aparecen en pliblico.
Si los hay, son invisibles y no van a ningtn

programa de [a tele: ni a los debates, ni a los
de karaoke ni a los de cocina.

Solo hay tres tipos de programas en la
television japonesa: los debates, los karaokes y.
los de cocina. En algunas ocasiones especiales,
los generos se mezclan, y tienes el placer de
Ver un programa debate que incluye recetas
de cocina. Sin embargo hay dias‘que son
extraordinarios; en'que todo te sale bien...

Bien, en esos momentos no dudes que puedes
llegar a ver un programa en €l que se mezclen
todos Ios géneros: un grupo de miisica
presenta un programa en el que entrevistan a
alguien que, a st vez, es capaz de cantar, de
hacer la vertical, y de decapitar a algtin
inacente animalillo'y meter la cabeza
sangrante en un hormno. Seria capaz en el caso
que aqui hubiese homnos. No los hay.

3) Si eres bueno haciendo zapping, puedes
llegar a pasar. 24 horas viendo a la misma
persona en distintos canales de television. Si;
mds 0 menos como cuando Santiago Segura
promacionaba Torrente.

En Japon, hay unas dieciséis estrellas
televisivas que, maravillas de |a técnica, son
capaces de copar el 100% de la programacion

delos ocho canales terrestres que tenemos.
Todos los canales. Todos los dias. Al principio,
lo'achacaba a mi poca familiaridad con la
fisonomia japonesa. Ya conaces €l topico de
que todos los orientales nos aparecen iguales
(loimismo que les pasa a ellos con nosotros).
Pensaba que el tipo del show. Fuji se parecia
muchisimo al que salia en €l programa Asahi,
concursando por. un viaje. Después de un
tiempo, se hizo la |uz en mi cerebro y descubri
que no soloise parecian, sino que eran la
misma persona. Y atin hay mas: jtodo el
grupo de gente que habia a su alrededor
también estaba repetida!

Puedes pensar que estas personas estaran
forradas... Puesresulta que no tienen esos
sueldos maravillosos que imaginamos y. han
de hacer: horas extras. Asi, cuando uno de los
programas ofrece un premio a alguien del
pliblico escogido al azar, resulta que siempre
sale uno de los dieciséis magnificos.

Es decir, que mientras me resigno a no poder
tener mi cuartito de hora de fama en la tele
Japonesa, me dedico a los videojuegos. Y
tanto que me dedico a los videojuegos!
El'mes quie viene esta seccion tratara

de como Pachinko puede arruinar tu

vida matrimonial.
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PRECEDENTES EN

{QUE DIFICIL!

¢Por qué ha tenido
Acclaim que poner tan
dificil el sistema de tiro a
canasta? Si, es mas o
menos como en todos
los simuladores de
baloncesto. Sin
embargo, en los demas,
lo hagas como lo hagas,
a veces tienes suerte y la
bola entra..., y en NBA
Jam '99 no. Aqui tienes
que hacerlo a la
perfeccion: pulsar A y

. mantenerlo apretado

hasta el preciso instante
en que debes lanzar. Si,
como en el baloncesto
de verdad, pero... jes
tan dificil!

de NBA Jam ‘99 el mes pasado.

NBA JAM '99
NSC/ACCLAIM

10.900 pesetas

(2= ] N 14

4 jPasal jVenga, tira! Nada,
que aqui nadie juega en
equipo. El muy...

na cosa debe quedar clara desde el
principio: este cartucho NO te
gustara si no eres un fan
incondicional del baloncesto. Si lo
que quieres es pasarlo en grande con
un titulo de deportes, cualquier cartucho de fiitbol o
de wrestling te hard mas feliz que NBA Jam ‘99,
Bueno, NBA Courtside también resulta ideal para no
iniciados, gracias a su sencillo control, pero la
hipemrealista simulacion de NBA Jam '99 puede
ponerte de los nervios si no eres un auténtico as

del género.

El punto fuerte de NBA Jam ‘99 son sus gréficos:
una vez mas, Acclaim ha utilizado el modo de alta
resolucion de la consola (sin necesidad de Expansion

Publicamos una Investigacién Especial

Preparate para interceptar:
el esférico en cuanto lo
lance el arbitro.

Este angulo de camara
recuerda a los tiempos de
la Super Nintendo.

Pak) para conferir mayor suavidad y realismo
al juego. Los deportistas tienen pelo, cara,
dedos, arrugas en la ropa... En ningtin
momento se abusa del anti-aliasing, algo que
afectaba seriamente a NBA Courtside, y los
reflejos de las luces y jugadores en el parqué

son inmejorables. La muchedumbre, como siempre,
es bastante insipida: cuatro poligonos texturados con
circulos que simulan ser cabezas (;cuédndo cambiara
alguien esto?), pero todos los demas elementos estin
perfectamente modelados en 3-D. Quizas gracias a
este lujo para los ojos, NBA Jam '99 consiga atraer a
un plblico mas amplio. Uno puede permanecer
pegado a la pantalla, sélo observando, durante unas
cuantas horas. Nunca dejas de sorprenderte: las
texturas son ideales, las caras resultan perfectamente

Tener 10 centimetros mas

de altura es una gran
ventaja.

Otro angulo de camara, tal vez
demasiado alejado...

¢Puedes oir como trotan? V

reconocibles... S6lo cuando te has acostumbrado a
los gréficos es cuando empiezas a sufrir de verdad:
tendras que beber mucho Cola Cao para ganar un
solo partido. Cada canasta resulta mas dolorosa que
la anterior, el pulgar con el que manejas el stick
analdgico comienza a experimentar los dolorosos
sintomas de las agujetas, los botones echan humo, el
marcador se dispara en tu contra... Bueno, después
de unas cuantas partidas, cuando te acostumbres a
los controles, veras que manejar a tus 11 altisimos
jugadores no es tan terrible como parece. De hecho,



COMO...

Moverse por la cancha de NBA Jam '99 es sencillo, pero marcar no lo es tanto. A continuacién, te vamos
a dar unas cuantas pistas para que la relacién entre esa bola naranja y ta se estreche y fortalezca hasta
que sedis inseparables...

Los iconos sobre las cabezas de los
V jugadores facilitan mucho los pases.

|

| {

|

|

| Lo mas importante para evitar ser
} interceptado por tus oponentes es
i

|

%

cambiar el balon de mano continuamente
(con el botén B). Para pasar, pulsa el
botén R y sobre las cabezas de tus

| jugadores apareceran unos iconos, que

| representaran los botones C de tu
controlador. Asi sabrds a quién vas pasar.

| iFantastico truco!
Pulsa C-izquierda dos veces para ejecutar
| un «jalejop!»: el jugador mas proximo al
aro saltard, interceptara el esférico y

| machacard. Precioso.
I

La flechita de colores te muestra adénde ira a
=TT V parar tu balon si presionas B.

Antes de hacer un pase, intenta |
predecir donde se colocaran los }
jugadores: en la fraccion de segundo |
que media entre el pase y la recepcion, |
un receptor desmarcado puede dejar de |
estarlo, y corres el riesgo de perderel |
balén. Ademas, los jugadores mas |
desmarcados tienen tiempo de hacer |
lanzamientos mas precisos. |

jFantastico truco!

Después de que tus oponentes
marquen un tanto, lanza rapidamente
el balén al otro lado de la cancha.
Antes de que tus adversarios sepan

jEstoy solo! jEstoy solo! adénde ha ido a parar la pelota, tu pivot habra marcado un par de puntos.

Los giros de 180° son una manera facil de llegar hasta
1 Y la canasta.

Si has pasado muchas
horas viendo partidos
de baloncesto en la
tele, enseguida
advertiras que este
juego se parece mucho
a esos partidos: cuando
te acerques a la canasta
contraria, pulsa C-
abajo para girar 180°,
deslizate habilmente
hacia atras y jdos
puntos mas! Facil.

jFantastico truco!
Simplemente corre tan
rapido como puedas
hasta el aro, esquivando a los defensas que intenten impedirtelo, y lanza cuando llegues|
a la canasta contraria. Lo malo es que, fuera del modo Jam, te lloveran las faltas
haciendo esto.

A Es el momento de hacer una filigrana que
sorprenda a todos...

esférico: te encontraras de repente defendiendo,
rodeado por tipos de dos metros 4giles, rapidos,
impredecibles y muy listos; te entrard el panico y el
marcador empezara a subir a favor de la CPU como
un termémetro sobre una estufa; te serd casi
imposible encontrar al jugador que se supone que
estas controlando, y si se te ocurre cambiar dicho

el ataque siempre resulta agradable: el sistema de
control se parece sospechosamente al de NBA
Courtside, y gracias a eso, puedes mezclarte entre
tus oponentes, sumergirte en su defensa con un par
de driblings, hacer una cadena de pases rapidos (el
uso del boton R para pasar a un determinado
jugador, como en NBA Live '99, funciona de

maravilla), utilizar un sprint en el tltimo momento
para colocarte bajo el aro...

Quizés el sistema de tiro a canasta no sea del todo
acertado, pero tampoco te causara demasiados
problemas. Lo malo viene cuando te descuidas una
décima de segundo y pierdes la posesion del

Febrero 1999

CAMBIALO TODO
¢Te aburres de hacer
siempre lo mismo?
¢Odias a tu equipo y no
sabes qué hacer? Pues
descuelga el teléfono
para que nadie te
moleste y métete en el
ment de opciones de
NBA Jam '99, el juego
en el que la palabra
«comprensivo» es un
insulto. Aqui puedes
cambiarlo absolutamente
todo: activar y desactivar
reglas, nombres,
jugadores, tacticas... Y si
quieres ver como se ha
portado un determinado
jugador durante el
partido, también puedes
hacerlo. Enseguida
sabras quiénes sobran...

LT
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Algo muy comiin en NBA Jam '99 es llegar, esquivando con esfuerzo a los malos, hasta la canasta contraria

y: al disparar, errar el tiro. Para que esto no ocurra més (o, al menos, para que ocurra menos veces), Jam '99
cuenta con dos modos de juego que te permiten practicar los tiros a canasta: los tiros libres y los triples.

if (\3}* )

)

T

El modo ideal para hacerte odiar lo més divertido del baloncesto. Un joven deportista,
frente a la canasta, realiza un tiro tras otro hasta que se muere de aburrimiento. Una
auténtica pesadilla. BRI

En la parte superior derecha aparece una representacion ampliada de canasta, y tii tienes
que apuntar con el stick analogico sobre esta representacion antes de lanzar con A. El
problema es que el aro parece repudiar tu stick analdgico, y resulta muy dificil apuntar al
centro de la canasta con el balon. Te costara algunos ataques de urticaria conseguirlo,
pero al final lo lograras. : S e

(=]

La cuestion es simple: estas fuera del drea de dos puntos con un montén de balones y
tienes que marcar tantos triples como puedas en un minuto. ¢Facil? No tanto. Como en
todos los juegos de basquet, tienes que calcular el punto exacto en que debes pulsar A.
Recuerda siempre presionar B para recoger la pelota antes de cada tiro. Si juegas con un
amigo, puede resultar divertido, pero si lo haces contra la stiper CPU..., seras humillado

como nunca en tu vida.

GRAFICOs @

En alta resoluci6n, pero
con pequefias pérdidas .

de frames y una

animacion mejorable.

Geniales comentarios,
pero en inglés. Algunos
efectos de sonido estan
fuera de lugar. Masica

decente.

TECNOLOGIA @

Répido y fiel al deporte.
Se ajusta como un |

guante al stick
analogico.

DURABILIDAD ©

Mucha, si eres capaz de
aguantar tantas derrotas.
Empezaras a disfrutar

cuando consigas
dominarlo.

VEREDICTO

Solo para especialistas.
Al usuario medio le
queda grande, y a los

fans de la accion y

la

victoria facil no les hara
ninguna gracia. Sélo
recomendable para

quienes duermen con un

balon naranja bajo
almohada...
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El sistema de repeticion es fantastico para disfrutar

delas mejores jugadas.

Si'no marca desde aqui, deberia ser
arrestado por la policia baloncestistica.

jugador, encontrarés al nuevo justo cuando uno de
tus adversarios machaque con furia la canasta de tu
equipo... Y puedes creemos: siempre que el equipo
de la CPU consigue la posesion de la pelota, marca
un tanto. Siempre.

No tardarés en darte cuenta de que la computadora
siempre realiza la misma téctica. Pero te daras cuenta
td, no tu equipo: tus compafieros no aprenden
nunca, y caes inevitablemente en la misma trampa
del enemigo una y otra vez, aun sabiendo cémo y

qué van a hacer en cada momento.
No puedes controlar a todos tus
jugadores a la vez, claro, pero ésa seria
la anica forma de «pillar» al adversario
y frustrar sus ataques. Y como eso es
imposible, cada vez que recuperan la
posesion del esférico, marcan.
Siempre.

Lo que acabaras haciendo es ir
directamente a por el jugador
contrario que sabes que va a marcarte
el tanto y, sin despegarte de él,
intentaras interceptar el pase clave
justo antes de que tire a canasta...
Pero aunque lo hagas mil veces, nunca
conseguiras evitarlo. Si el equipo de la
CPU tiene la posesion de la pelota,
marca. Siempre.

Asi pues, €l resultado depende de cuantos puntos
consigas con las canastas que debes apuntarte cada
vez que tienes posesion de la pelota. O sea: td tienes
la pelota, y marcas; les toca a ellos, que tienen la
pelota y marcan; te toca a ti, que tienes la pelota y
marcas, etc. Es imposible quitarles el esférico, pero
ellos a veces conseguiran quitartelo a ti. Eso quiere
decir que, si juegas realmente bien y te roban la
pelota pocas veces, conseguirds mantenerte sélo tres
0 cuatro puntos por debajo de tus adversarios. Pero
siempre por debajo.

Recoge el
balony

corre, asi
de facil.

Acostumbrarse a tan injusto sistema de juego no es
tarea facil. Muchas veces tendras que sufrir
humillaciones del tipo «32-7». La computadora es
cruel, y solo parece «respetarte» cuando aprendes a
moverte con propiedad sobre la cancha: medias
vueltas, amagos, driblings... Sélo cuando controles
todos los movimientos y los utilices en el momento
adecuado podras aspirar a una sufrida victoria en
NBA Jam '99.

En cuanto a modos y técticas, hay de todo: un
sistema de replay muy completo, infinidad de
cémaras, una opcién con la que puedes modificar a
tu gusto la distribucion y formacion de tu equipo...
Sin embargo, lo mejor del nuevo cartucho de
Acclaim es el célebre modo Jam de la serie. Mas
rapido, frenético, adictivo y divertido que el modo
de Simulacidn con creces: zancadilas a tus
contrarios, encontronazos, agarres... Todo vale. La
accion es constante, y la variedad y velocidad de los
movimientos es excelente.

En definitiva, NBA Jam 99 es un estupendo
simulador de baloncesto, y es ahi donde estriba su
problema: es un SIMULADOR, con todas las letras.
Hasta que no controles todos y cada uno de los
movimientos, no comenzaras a acercarte al
marcador del equipo contrario. Dificil, cruel y en
inglés, pero bonito, realista y fiel al deporte que
representa.

A Alguien tiene problemas con el arbitro...
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iSQUASHSHSH!
Como es de recibo, NBA
Live incluye equipos y
jugadores reales. Bueno,
reales, reales no son, ya
que, para introducir
centenares de gigantes
en un cartucho, se
precisaria una maquina
de hacer morcillas muy
sofisticada y derramar
muchisima sangre. En
todo caso, no faltan
estrellas rutilantes como
el extravagante Dennis
Rodman. Lastima que
Michael Jordan aparezca
como «Jugador»: por lo
visto, se cree demasiado
importante como para
prestar su nombre a un
sprite. Eso no le impidid
salir en la insoportable
Space Jam. jJa!
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Nitidos y detallados,
pero carentes de
virtuosismo.
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Botes de balon,
murmullos del publico y
musica machacona.

TECNOLOGIA (5)

Tiene mejor pinta que las
versiones para PlayStation,
pero las diferencias no
pasan de ahi.

DURABILIDAD &)

Si tus amigos estan a tu
nivel, las partidas
multijugador pueden
alargar bastante la vida
del juego.

VEREDICTO

No es malo, pero
tampoco nada especial.
La palabra «mediocre» se
invento para é€l.

%

W

Fijate en el pelo de Dennis
Rodman. Esta hecho un «notas».

Las sombras de los jugadores

dejan que desear.

A El jugador controlado por la CPU se ha quedado lelo. Hora de quitarle el balén.

NBA LIVE 99

En un territorio tan disputado como el del baloncesto, ;qué posibilidades

tiene un aspirante como NB

e haces con el balén, cruzas la
pista. jMate! Pierdes el balén,
cruzas la pista. jMate! Te haces
con el balén, cruzas la pista.
iMate! Pierdes el balén, cruzas la... Mas de
lo mismo. Hasta que los sesos se te escurren
por las orejas y la sangre mana por tus ojos.

Esto es lo que suele ocurrir cuando juegas
con la mayorfa de titulos de baloncesto (ni
que sea metaféricamente hablando). Tal es
la dificultad de recrear un deporte que
facilmente puede hacerse muy repetitivo.
Aparte del brillante Kobe Bryant in NBA
Courtside («el ISS de los juegos de
baloncesto», en opinién de Carlos), la N64
no ha tenido mucha suerte en lo que
concierne a este género deportivo. Y, por
desgracia, NBA Live no va a alterar el actual
orden de cosas, pese al relativo éxito de

A Live? (Im

critica que han cosechado sus sucesivas
encarnaciones para PlayStation.

No es que sea malo, pero es muy poco
inspirado. Su gran baza es la velocidad:
usando la funcion Turbo, puedes atravesar
la cancha como si fueras sobre patines. O
algo asi. Sin lugar a dudas, imprime un
ritmo endiablado al juego, hasta dejarte sin
resuello.

La relativa simplicidad de los controles
también contribuye a hacer de NBA Live un
juego sencillo y 4gil, con varias funciones
bésicas de ataque y defensa. Por ejemplo,
para realizar un pase, empiezas localizando
al compafiero mas préximo con R, y
asociandolo a un botén C. Si pulsas
entonces el botén seleccionado, pasas
automaticamente al receptor elegido.

A Rodman otra vez por en medio.

El toro de los Chicago Bulls es
uno de los logos mas famosos del
mundo. Como la N de Nintendo.

inate la respuesta...)

Lamentablemente, lo mejor de NBA Live ya
esta dicho. Para colmo, la velocidad del
juego, a menos que juegues contra un
amigo con una pericia comparable a la tuya,
se convierte en una espada de doble filo.
Debido a la deficiente inteligencia artificial
de tus adversarios, se pueden alcanzar
puntuaciones ridiculamente altas, ya que es
muy fécil marcar una vez te has hecho con
el balén: incluso cuando te enfrentas a los
Chicago Bulls (con Dennis Rodman en la
plantilla) al mando de los Dumpsville USA
Duellin’ Banjos (liderados por un tal Cletus
Clutterbuck).

Los gréficos son nitidos, brillantes y libres de
niebla, pero los personajes que los habitan
parece que calzaran zancos. En efecto, los
jugadores atraviesan la cancha en un plis-
plas, impulsados por unas raquiticas
extremidades de insecto propias de los
flacuchentos sprites que menudean por
incontables juegos para PC de dudosa
factura. Resumiendo: son escasamente
realistas.

Todas estas observaciones nos llevan a
concluir que a NBA Live, aun pudiendo
suministrar diversién sin pretensiones a
corto plazo, le faltan muchos quilates para
ser la piedra preciosa de tu coleccién para
Né4. Piensa en Zelda, Turok 2, V-Rally 99 y
tantos otros juegos muy superiores a este
discreto simulador. Si tu N64 te exige que le
enchufes un titulo de baloncesto, Kobe
Bryant sigue siendo la mejor eleccion.

s
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éxito/sys viejos errores. Y eramimuchos. Lo
malo€s que... han incluido lalginos errares: |

S nuevos, completamente inédit@s y excldsivos &
“de Rogue Squadron. jNo telaslistes, quetno
es'para tanto! Sigue leyendo yite lo
o explicaremos todo.

STAR WARS®; ROGUE SQUADRON™




lemente fieles a
'SUS correspondientes

cinematogréficas, jy no sélo
en el aspecto! También
segun la situacion: la nave
que ves aqui es una
Tyridium. Se trata del
modelo que utilizaba el
Imperio para transportar
mercancias, esclavos y
armas. Sin embargo, cuando
te encuentras con una de
ellas en Rogue Squadron, te
dicen por radio que es de tu
bando (el Rebelde) y que
tienes que protegerla. ¢ Por
qué? Muy sencillo: porque
en El Imperio Contraataca,

VNV

Star Wars Rogue Squadron
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Han Solo robo una de estas
naves parapasar
desapercibido en el bosque
de la luna de Endor. Por
eso, en | tercera mision, la
nave que tienes que
proteger y la nave enemiga
de la que salen todos los
malos son iguales: dos
Tyridiums. jQué alarde de
fidelidad a la licencia, por
los clavos de Link!
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alcanzado por el
enemigo. SHAet
turbo no pued
disparar, y si frel
linea de fuego de™
ene(pigo, no le coste
apeg’as acegtar su

acelerad®r, G=derecha el
turbay(sifa nave lo tiene)
y.R élfsegtindo freno (en
el caso del Speeder):
Segun lavelocidad'a la
que estés avanzando, la
nave se alejard o
acercara a la camara
para aumentar la
sensacion de velocidad.
O de no-velocidad,
seguin el caso.

ANISSION COMPLETE

Lo mejor de Rogue Squadron es la
variedad de sus escenarios. No se generan
de forma aleatoria, como pensamos en un
principio, pero json tan enormes que
resulta imposible recordar dénde esta cada
cosal A los pocos segundos de haber
empezado una mision, por muchas veces
que hayas jugado, necesitaras echar un
vistazo al radar para saber en qué

Tatooine

direccién estan los objetivos. Las 15
misiones que componen el juego estan
divididas en tres capitulos, como la serie
de peliculas. Al principio de cada una,
aparece en pantalla un texto que se pierde
en el infinito estrellado, como al comienzo
de cada parte de la serie. Verds que la
historia tiene un argumento sélido, bien
definido, y que todas las misiones guardan
una légica aplastante. Cuando Wedge
Antilles cae en Balmorra, abatido por las
naves enemigas, los soldados del Imperio

lo raptan. Es el final del primer capitulo.
El segundo, por lo tanto, comienza con el
rescate de Antilles, que est4 siendo
transportado en un tren de esclavos a las
minas. Tienes que conseguir que el tren se
pare antes de llegar a las minas para que
Antilles y el resto de los esclavos consigan
escapar. Y asi mas o menos transcurre el
juego, con una sucesion de objetivos en
forma de «causa-efecto». Por desgracia,
todas las voces y textos en pantalla estan
en inglés...

La primera mision es graficamente la mas pobre. Unos bombarderos pretenden volar la ciudad y ti tienes que impedirselo.
Lo mejor es la secuencia introductoria, en la que hay un fantastico primer plano de tu X-Wing.

iBombarde
ros! ;A por

ellos!

Esta es [a ciudad
colonial que debes
proteger (tu pueblo

Pasea por las calles del pueblo
con tu super vehiculo.

Barkhesh

natal, Luke).

A Tu nave tiene un aspecto estupendo.

Aqui empiezan a animarse las texturas del terreno, aunque todavia son mas bien simples. Tienes que escoltar a un convoy de
camiones y evitar que los bombarderos imperiales acaben con ellos. Lo malo es que también hay algunos AT-ST...

Hermoso
lugar. Asi da
gusto matar.

Snif, snif... Aqui
huele a secreto...

A Estos son los camiones que

4 A0 A debes escoltar.

azul es una
bomba
enemiga.
Mal prin-
cipio.

Turbo

Has chamuscado a un AT-ST,
(las.alas se repliegan).

jQueé cielo
pero el otro sigue avanzando... D

tan hermoso!




EXPLOSIONES A
En Rogue Squadrog#*
puedes volar porfes
aires casi cuglgtiiercosa:
Chorax todo exeBpto fos AT-AT,
sobre cuya’chapa
rebotanbalas y misiles.
Una nave Rebelde ha caido en un lago de Chorax. Tu escuadrén debe encontrarla antes de que se hunda en el agua (y antes que el La variedad de
enemigo). El Tyridium Rebelde recogera a los supervivientes cuando encuentres la nave caida, pero tendras que protegerle mientras lo hace... & explosiones es enorme,
desde los impactos de
los disparos sobre la
chapa (saltan chispas en
diferentes direcciones y
retazos de metal) hasta
las explosiones de las
torretas acorazadas,
pasando por las caidas
en barrena de los
bombarderos imperiales,
los AT-ST reventados
en mil pedazos... y tu
propia colision contra
el duro suelo.
Por alguna extrana
razon, todas las
explosiones resultan
increiblemente realistas
excepto la de tu nave
(la dltima de estas
imagenes), aunque
también es una
pasada, claro.

SISITYNVY

——

A Busca por aqui, busca por alla...

A El Tyridium espera a que encontréis
la nave estrellada.

NOdavnos in>o0u

Mata a algun que otro malo iOh, ahi estan tus amiguetes A Vaya, ya estan aqui los cazas
para no aburrirte... estrellados! Tyridium al rescate. del Imperio. Qué casualidad.

Corellia

Estrenamos Speeder. No te serd nada fécil acostumbrarte al manejo de esta maquina, pero cuando lo consigas veras que tiene
grandes prestaciones. La misién es muy complicada, y a medida que avanza, aparecen nuevos objetivos. jAtencion a la aparicion
estelar del Halcon Milenario!

x

e Por mas que te acerques a un
La gran maniobrabilidad del Speeder edificio, no conseguiras que las
te permite volar entre edificios sin ventanas se pixelen. Genial.
problemas.

Bonita nave. Recuerda que tiene un bonito
cable de acero...

A Estas a punto de conocer a tu primer Esta vista no es la mas recomenda- aparecian en Shadows of the Empire,
AT-AT... ble para esta mision. pero no eran tan super detallados.

B Febrero 1999 -.6-4



MISSION COMPLETE Ya has visto el aspecto que tienen los anterior, sverdad? Bien, pues vamos a

= p primeros cuatro niveles de Rogue saltarnos algunos niveles intermedios para
(Continuacion) Squadron, ;no? Te has dado cuenta de que  que veas lo que te espera en el interior del
cada uno es mucho mas bonito que el cartucho de las estrellas...

Loronar

1 SUS tfaJ:ES ' 1 Serd tu primera mision nocturna, y te lo pasaras en grande. También hay varios objetivos, ya que la situacién cambia a medida que
s rifles laser i avanza la partida. Empiezas escoltando a unos camiones, pero luego la cosa se complica... jCuidado con los misiles rastreadores!

hemos Vistog
oscuridad de'é
escenario? Solth ] ; Errg i
huyendo en las e 5 i @;‘ 2
“fiotantes del Impen : : R _—
[ = .‘lrﬂlf- 15 THE JADEMOON,  THERE'S AN (MPERIL STORAGE
"URGE NEARDY 11" AR _INUERTORY HUR FOR THE LOGAL
BREES [H THIS SysSTEMS
El Tyridium Rebelde deja en tierra a los La superficie lunar esta atestada A iAdios, amigos! jQue facilidad
camiones y se va. de AT-ST como éste. tenéis para el escaqueo!

7 &
=
T
6 o

Los efectos de luz en este nivel son Tienes que evitar la muerte stbita /\ iVaya, un secreto! ;Donde crees
increibles (mas que en los otros). de estos trastos. que esta?

Balmorra

Una de nuestras misiones preferidas. Se trata de un planeta-fabrica. Hay diversas factorias armamentisticas del Imperio esparcidas por todo
el escenario. Tienes que destruir las dos principales (la de AT-AT y la de AT-ST), pero por el camino encontrarés fabricas de Ties, almacenes,
torretas... Primero tendrds que eliminar las antenas parabdlicas, para que el enemigo no pueda pedir ayuda exterior cuando os descubran,

3 . STOP THEM. 81T 1T NIH: ORIPPLE TREM FORIR LITILE BIT,
W ERN PRODUGES “HSS T ARDSAMALKERS, S =1
1S @ STRATGHT AT -ARD -RUN. MISSION  1T/S-HOT GOIHG TO Lo mas probable es GRS I EES
10 6 12 veces en este nivel antes
La fabrica de AT-AT. Estos estan inactivos, pero muy de dar con la fabrica. A Vuela primero las antenas...
bien protegidos.

/\ No, esta fabrica no es. ¢éVes como huyen los motoristas? Cuando vuelas una fabrica, los
Cobardes... soldados salen a darte la bienvenida.




: %'T*w
iSECRETOS!
En cada escenari

sroja», pero eso no

¢Te acuerdas de Hoth, el planeta en el que se desarrollaba la primera mision de Shadows of the Empire? Pues éste es lo mismo pero Q}"Gfe ecir quesean
a lo bestia. Las texturas del terreno son de lo mejorcito que hemos visto, la variedad de enemigos y objetivos es alucinante y la faciles de ver: siempre

evolucién de la partida no deja de sorprendernos. Colosal. > e LuoRdiceE
determinada

construccién poco visible
(y tendrds que destruirla
para recoger el cubo
luminoso en cuestion).
Los secretos son nuevas
armas, y un secreto no
se activa hasta que no te
has pasado el nivel en el
que lo has descubierto.
Eso quiere decir que,
para que se haga
efectivo, tienes que
descubrirlo (que no es
poco), superar el nivel
sin que te maten y
probar la nueva arma en
el nivel siguiente. La
nave que elijas entonces
tendrd un arma
secundaria nueva.
Nosotros, por ahora,
sélo hemos encontrado
tres de estos secretos. A
ver si a ti se te da
mejor...

Bien. Has conseguido desconectar Tienes que evitar que los AT-AT
el campo de fuerza. maten a los AT-STS Rebeldes.

NOUdavNnos In>0u

Un rescate resulta complicado cuando los /\ Al otro lado de ese monticulo estd /\ Un escenario maravilloso.
presuntos rescatados van a 1 Kmy/h... el secreto de este nivel.

Taloraan

Qué preciosidad, ;eh? La ciudad de las nubes. En realidad son varias ciudadelas flotantes separadas entre si. Flotan gracias a sus
tanques de gas. Hay dos tipos de gas: los de combustible enemigo y los que mantienen a flote las ciudadelas. Eso quiere decir que
no te puedes cargar cualquiera: has de eliminar los del Imperio. Un nivel maravillofantastichupirrupilisimo.

3 No creas que las ciudades flotantes son
Esta es la ciudad, al final del nivel. Hay sprites o fondos prerrenderizados:
Ties por todas partes. poligonales 100%.

Si destruyes tres tanques equivocados, Estos globos forman una linea de
se abortara la mision. puntos entre las ciudadelas.

' 35
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CAMARA LIBRE

Rogue Squadron ofrece una barbaridad de angulos de cimara, pero ademds, con C-arriba puedes mover la camara libremente con el
stick analégico sin cambiar el rumbo de la nave: mantén pulsado C-arriba y podrés «mirar» hacia donde quieras en pleno vuelo. Con
las vistas exteriores no es algo muy necesario, pero te decides por la vista desde el interior de la cabina, te sentirds como en una nave

una pelicula:
facilijugar con
dngulo, pero junt

los' e*Rong?qu
en la historia dellas
videoconsols:

de verdad. Una idea fantéstica, y muy (til en ciertas misiones.

uando nos enteramos de que
LucasArts iba a lanzar otro
cartucho para'N64 basadoen el
motor de'Shadows of the Empire,
nos entraron las fiebres de malta:
deiae v

. 2y,
arse. Rogue Squadron es f. {{ele)
El'simulador de vuelo que N64 necesitaba.
Claro que, «fantasticonnoiquiere decir lo
lismo que «perfecto»...

Lajugabilidad essmaravillosa, pero line
naves son comple ntedistintas entreshy
una misma mision se transforma por completo
seglin la maquina que decidas pilotar. Por otra
parte, hay muchos escenarios —15, que
nosotros sepamos, aunque seguramente hay
algunesimas secretos—, todos tan diferentes
Y. C I tan variopintos que en ningtin
Siudesgue;un nivel
on otras textlirasy,

: p
realmente merece la pena
as'medallas de bronce,

Efﬁggelo asado
bijstarclaﬁ??%m‘ Lof (il
plata y'ore;"La CPU'te condecora después de
cada mision segtin el tiempo que has tardado,

los enemigos finiquitados, latenersfa gue te ha
sobrado, los amigos salvados deliene! i
etc. A medida que consigas nuevas medallas,
accederds a otras naves (hasta tener tres
navesidisponibles para cada nivel).

El sistema de control no podria ser més
acertado, y la opcion de cdmara libre s
fantastica, especialmente para lavi
interior de'la cabina. Una biient!

hasta ahora s6lo habiamos visto en los
mejores simuladores aéreos para PC.
Sobrevolar tina zona hostil por un lado y ver,
«girando la cabeza», donde estan los
objetivosiy atial es [amejor forma de

- acercarse, es Uina autentica maravilla,

Por des; Iargtimento es muy lineal,'y

i0n tambien: Formas parte
un’ €l «Ragie Squadron»), y se
supone@g ‘con la aytida de tus companeros
llevasiafeabostedasilas misiones. Si'tenéis que
protegera un convoy'descamiones, JL
también tienes que hacerloSNoftepiiede:
dar una vuelta y abandonar a'tus compa
cuando te venga en gana, aunque ellos o
hagan cuando les apetece. Si el convoy os
necesita para eliminar el soporte aéreo
enemigo, no basta con que vayan tus
companeros: también debesir ta. Y solo
cliando mates a tres Ties podrés irte de nuevo
difranteitino o dos minutos, hasta que

i apedirte ayuda. Si no acudes cuando

te mecesitanjitus protegidos mueren. Yi
sien i

da mismo. Y si'acudes y

Lrioso, parque da

igualls

PR EH
eliminas a tres,

objetivos. Lo mismo pasaten todas fas
misiones: el procedimiento siempre es
mecdnico. Después de unas cuantas partidas,
apenas conoces el escenario porque es
enorme, pero sabes exactamente'ctiando va a
pasar cada cosa.

En cambio, la 1A
alucinantel cada tij
Una: distn

mmveces el radar te indicaldonc

e cliceder a5 cosas en el ork&gn preestableé.

-~ atencion.
~enl

efl suiicola porque, en cuantoven gue estés
détrashempiezan a hacer maniobras de
despistg hasta quedar fuera de tu campo de
tiroleos)’?cazas, mas rapidos, nolgozan de la
misma maniobrabilidad, y les es|casiiimposible
librarseideiti si consigues colocarte detrés. Por
€50, e cudpto te ven, lo que haceries bajar y
volar alras del suelo para camuflarse'entre el
terreno €on [a esperanza de quelrediizcas de
velocidadly déspués no consigasialcanzarles.
Les bombgrderes son muy lentos, y también
vuelan a rds deffsuelo para no ser vistos hasta
liiiltimo memento. Suelen avanzar en grupos
05 0 tre§iperg, en cuanto te ven acercarte
pardetras, sexdespl' 5an para que no puedas
acabar con todos. Asi, si permanecegfras de
uno, fos otros‘% col@can detras de ti para
acabar contigo &ntes ue ti con/su
compafiero. Al figal noite queda masiremedio
que activar el turbo y hiir...
JPor quié LucasArt%,ha mimado tantolla 1A y
ha dejado de lado W@lintgfactividad|de!la
accion?ila libertad §& moV¥imientoles total,
pero siempre tienes §ite fiager las/cosasien un
orden determinado...§a né‘-s&r quejhadas
trampas, €omo nosotrgs: Lalmayorfa de las
sta el gbjetivo,
y tliitienesique ir en su buscalyfatar a quien
SS6locuando vayas alli, empezardn as

Por lo tanto; lo que nosotrgs hacemos en ber
algunos niveles es «no ver gliradap | De'estat
forma, tus c@mpaneros de escuadiopmo!
tienen mas remedio que cubrir-los @ ,'v"‘civos
queien realidad te corresponden ayti\Te;dirdn
poriradioigueimires el radar, Gliejprestesys 4
Sonterias: t a lo'tuyp. Al menos |
s en las que puedaiihacerto (no
‘todas, ya lo veras) sHaer.caso £
,ag!es‘ [a umca‘n%lanef%id explorar

-




PRESENTACION

La intro de Rogue Squadron es fantastica. Primero aparece, como siempre que enchufas un juego de N64, el logotipo de la consola.

Pero de repente explosiona y aparece un X-Wing, seguido de un Tie Fighter... Cuando ambos prosigu
podemos ver que, lo que parecia un paisaje nevado, es en realidad el logotipo de LucasArts.

vuelo, la cdmara se aleja y

A continuacion, el X-Wing sobrevuela lo que parece una especie de ciudad: las torretas disparan lasers, el X-Wing suelta un misil, la
camara se aleja y json las letras de Factor 5! Pero ¢dénde estd el «5»? Entonces el misil lanzado por el X-Wing explosiona y jBOOM!
Tras las letras aparece un enorme «5» incandescente... Fantastica presentacion.

la ciudad dg lasinubes: siglieie:

empieza a eliminartapgueside

ultima ciudadela."Asi, tsiecmp

ocuparan de las tres'o Guatre primeras; si
empiezas por la primera‘citidadela, te toca a
ti eliminar todos lositanques.

Graficamente, Rogue Squadron es una
maravilla. Por desgracia, su.compatibilidad
con el Expansion Pak no es tan refinada como
la de Turok 2, aunque se'nota. Lo que sucede
es que, durante casi-todo'el tiempo, hay una
barbaridad de cosas en pantalla, y la niebla —
que la hay— esta muy! lejos. Eso s6lo puede
wsignificar una cosa: reduccion de, cuadros por

segundo. Pero no hay de qué asustarse:

no es una pérdida de frames constante y
exagerada, como la de F-7 World Grand Prix
o Extreme G 2 (en los que cada cinco
segundos tienes que pulsar la pausa y
tomarte una tila). De hecho, apenas se nota
sélo en tres o cuatro momentos especificos
del juego. La buena noticia es que eso se
soluciona con el Expansion Pak... en parte.

El problema es el siguiente: sin Expansion
Pak, la resolucion es normal y se pierden
cuadros por segundo en ciertas ocasiones;
con el Expansion Pak, la resolucion es alta y
se pierden igualmente cuadros en ciertas
ocasiones. ¢Solucién? Muy sencilla:
EXPANSION PAK Y, en el menti de opciones,
configurar la RESOLUCION NORMAL.

Durante la partida es casi imposible advertir la
diferencia de resolucién, pero el aumento de
cuadros por segundo es considerable.

Aparte de la cuestion de los cuadros —nada
serio, no te preocupes— y de la accion lineal,
el tnico «fallo» que podriamos encontrar a
Rogue es la ausencia de un modo
multijugador. Por supuesto, si el modo normal
a veces pierde frames, la pantalla partida seria
un infierno, asi que quizas no se ha perdido
tanto....A modo de conclusién, diremos que
Star'Wars Rogue Squadron es
imprescindible..., pero no esté a la altura de
los grandes: GoldenEye, Turok 2 y Zelda. Si
ya dabas eso por sentado, no hay problema:
compratelo. Nadie se arrepentira de hacerlo,
desde luego.

Febrero 1999

SONIDO ’
LucasArts ha conseglido@lzo
que hasta'ahora ngsehabfa
padido hacer.enffitiestraicon-
sola: in‘t‘rpang:“r;ensaies de voz
—{més de d0/minutos!— du-

wrante elljuego sin que dejen de

sonarla musica ni los efectos de
sonido. Un logro técnico impre-
sionante. Todas las maquinas y
naves suenan exactamente igual
que en las peliculas, y también
se han grabado algunos efectos
exclusivos para el juego. Cuando
un misil te ha detectado y te
persigue, R2-D2 te advierte con
un particular sonido intermiten-
te; el zumbido de los Ties varia
en funcion de su velocidad y dis-
tancia; las armas de los soldados
de a pie emiten un breve pitido
cuando te detectan; las torretas
tienen cariones hidraulicos que
suenan a la perfeccion; todos los
engranajes que hacen que se
mueva un AT-AT dejan su huella
en los altavoces... Si conectas un
buen equipo estéreo a tu con-
sola, entenderas a qué nos
estamos refiriendo.

© GRAFICOS

Los mejores cielos y
paisajes que ha visto la
Né64. Las naves no podrian
ser mas parecidas a las de
la serie.

Musica interactiva y un
estéreo que da miedo: si
tienes un equipo Dolby
Pro Logic, puedes saber
dénde ha caido un
enemigo abatido,
aunque no lo veas en
pantalla.

Algo de niebla (es
inevitable, en espacios
tan abiertos) y a veces

pérdidas de frames. Pero
en cualquier caso es una
obra maestra.

NV

sisiny

A

(2

NOuavnos in>o0id

€ DURABILIDAD -

El argumento y la accién
lineales se suman a la
ausencia de un modo

multijugador... Pero los

niveles, naves y secretos
son muchos.

VEREDICTO

Imprescindible. Quizas
con un par de meses
mas de programacion se
abrian solucionado sus
pequefios problemas,
pero de todas formas es
fantéstico. Y muy dificil.

94"
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o0 de 20 cartuchos de de Squac Rellena el cupén'y envialo
= CONCURSO ROGUE SQUADRON MAGAZINE 64, PASEO SAN

lpor la‘estancia, con la cabeza gacha y
Solo se oyen Eiasos ¥ su respiracion
plentamente:

b
ordenes de que ho se me im rtune!‘
tengo a su madre en la otra line

L Lo
~*'Esta vez me h3 !
iQué humillacion { ly hazlo ejecutar.
- Si, mami. !
- " Esta decidido: te voy
directamente.
Sty maml. e -
Y.deja'de decir «si, mami»:
“"-  Si; mami. Digo... vale, mama.
- He quedado con Leia. Mafiana iremos a la peluqueria y almonaremos juntas.
Seguro que me restriega en las narices los ultimos éxitos de los rebeldes sobre las
tropas imperiales. jQué ridiculo estis haciendo, hijo! Eres el hazmerreir de toda la
galaxias
- Hago'lo.que pueds; mami. - .
- jNo me interrumpas, desgratiado! Hoy Ilegare un_pocos tarde. Te he dejado un ewok
en el horno. Me voy a las rebajas de Urano, a ver si encuentro un uniforme nuevo
- para mi nieto.
= Pero mama, ¢no vesique Luke Skywalker es mi peor enemigo?
- Lo que pasa es que te corroe la envidia, El'si que se parecea tu padre, que en paz
idescanse. Ay, como me duelen Ias rodillastSezuro que es porlos disgustos que me

teléfono movil; asi podréihablar contigo

Tras colgar, Darth Vader golpea la mesa con su poderoso purio de hiério

y & -
A- §Qué equipo de desarrolio |
llama'a'su IugaréementeE Le olrdena desn:tegr:r un plar:eta inocente para |
d 1H te... ,
esquitarse. o.re e:... En su lugar, noso ros‘ ariamos lo mismo. LucasAﬂs Para Programar Rog

B- ¢Cual es la Ginica nave dispo,‘

DOMICILIO: ...

POBUACION . eliiel i e o il SO

fluels
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? GANADORES DEL CONCURSO
ue Squadron - G THE LEGEND OF ZELDA: OCARINA OF TIME

Francisco Javier Alvarez (Valladolid)
! 2! = s i ’ Jjuar'l Ec?. ;\nd;és FA:rrI:_r (\(I"anlt_alncia;
osé Luis Benitez Martin (Malaga
nible al principio del juego? e e T
Cristian Faus Soto (Burgos)
Roberto L. Fdez. de la Herran (Cadiz)
Adolfo Garcia (Madrid)
Montserrat Fernandez (Caceres)
Sebastian Fernindez (Guipuzcoa)
Cristina Garcia Calahorro (Barcelona)
José Miguel Gonzalez Menargues (Alicante)
Ismael Gutiérrez Rectoret (Gerona)
Andreés Herreros Cabrera (Granada)
Ivan Lopez Rodriguez (Vizcaya)
Eduard Masip Sobré (Barcelona)
Oscar Pérez Iglesias (Barcelona)
Marc Tarruella Raluy (Barceiona)
Luis Vidal Cafiamero (Madrid)
Cristina Ysart Palomera (Cantabria)
Aitor Zabala Pardo (Guiptizcoa)

RESPUESTAS CORRECTAS
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Elige la version 2.5 y apareceréds en una divertida casa a medio camino
entre el viejo Arcade Edition y el nuevo DX: [as burbujas tienen el mismo
aspecto que las de Bust-a-Move 2 y los malos de Bubble Bobble estan
atrapados dentro. Pero, lo que es mas importante, cuando las burbujas
caen en la linea que marca el limite, el espacio vacio que hay en la parte
alta de la pantalla no se rellena con otras nuevas. Asi, este modo resulta
mucho menos frenético que el Normal, y los jugadores no iniciados seran

capaces de completar cada nivel al primer o segundo intento.

En el modo Normal encontrarés la edicion completa DX propiamente
dicha de Bust-a-Move. Las burbujas bajan un poco més por la pantalla
cada vez que disparas un nimero determinado de burbujas, y se anade
una linea nueva por arriba si no las puedes alcanzar. Las burbujas nuevas
suelen ser de un color cualquiera, pero de vez en cuando el juego te
premia con una linea de burbujas estrella (que destruyen a todas las
burbujas del mimo color). También puedes ser castigado con una linea de

indestructibles burbujas fijas Jamma. Un modo muy, pero que muy dificilj

HUEVOS DE PASCUA
El modo Arcade aparece
como una fila de
méquinas de Bust-a-
Move entre las que se
intercalan otras muchas
maquinas a las que
puedes echar un vistazo
rdpido cada vez que
vences a un oponente.
De momento, no hemos
dado con la forma de |
jugar con ellas (si es que
se puede), asf que si
alguien sabe cémo
hacerlo...

N° 14

UST-A-M

¢Graficos alucinantes, sonido envolvente y secuencias de video?

uede que la conversion de Bust-a-Move
2 que vimos el afio pasado fuera més

floja que un videoclip del Fary, pero en lo

que a jugabilidad se refiere no pudimos

encontrarle una sola pega. Bust-a-Move
2 sigue siendo uno de nuestros cartuchos preferidos.
Le gusta especialmente a nuestro director, quizés
porque es el dnico juego en el que se pasa més de
un nivel... Si Acclaim se hubiera esforzado un poco
més para dotar al juego de mejores graficos y de un

J© Ho.ot8
U, CAB/TILTHACHIYA

aspecto més propio de un titulo de 64 bits —o,
como minimo, de 16—, Bust-a-Move 2 habria
conseguido atraer a un piiblico mas amplio. Esta
es la razén por la que Acclaim y Distinctive
Developments atacan de nuevo: una versién muy
mejorada, con el aspecto que deberia haber tenido
Bust-a-Move 2 y con toda la jugabilidad innata de
la serie.

Bust-a-Move 3DX (tal es su titulo completo) amplia
su concepto con un modo exclusivo para cuatro
jugadores en alta resolucién, unos cuantos modelos
nuevos de burbuja y un fantdstico editor de puzzles.
La mecdnica de juego sigue siendo la misma: hay que
disparar burbujas desde la parte baja de la pantalla,
unir tres del mismo color de modo que desaparezcan
y no parar hasta que el nivel esté limpio de burbujas

Ese es el nombre delimaestro destructor de

burbujas que'ha creado este puzzle.

|«%‘.p.1|u‘| ﬁ1‘\§"1ﬂ*ﬂ'ﬁgkﬂl miH04881# mﬁw T
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A Paraiconseguir unalpuntuacion decente

debesidestruir una buena pila de burbu-
‘jasdintentaiencadenarlasiexplosiones.

Bust-a-Move 3 DX
NSC/ACCLAIM

9.900 pesetas

0 éstas crucen el limite que hay en el limite inferior de
la pantalla (si sucede esto dltimo, has perdido la
partida). Dicho asi parece muy sencillo, pero en la
practica, al igual que sucedia con Tetris, el juego
resulta complicado. Puedes emplear tantas técnicas
diferentes —desde el desalifiado método del dispara-
a-ver-qué-pasa que acumula burbujas sin ton ni son
hasta la mucho més estudiada técnica de los combos
para enlazar burbujas y provocar caidas multiples—
que pasardn horas y horas antes de que des con el
método que se adapte mejor a tu estilo de juego.
Entre las novedades encontramos un modo Desafio
con 1.025 puzzles preestablecidos que han creado
expertos incondicionales japoneses de Bust-a-Move y
que han tenido el honor de personalizar, de modo
que puedes identificar a cada maestro de las burbujas
por su estilo (si tienes muy buen ojo, claro). Su
presentacion no sigue ningtin orden en particular, ni
siquiera por dificultad, de manera que puedes
empezar por
donde quieras (no
hay grandes
diferencias de
dificultad entre los
distintos niveles).
Después de cada
intento fallido,
acudird en tu
ayuda la siempre
bienvenida linea

ST




Crea un puzzle

Puedes elegir
dos tamanos de
pantalla
diferentes. La
opcion de
pantalla ancha te
ofreces mas
oportunidades
para realizarte
artisticamente.

Si al primer
disparo no se te
viene encima la
pantalla entera
es que la cosa ha
ido bien. Pero
puede que al
segundo o tercer
disparo...

Elige el tipo y el
color de burbuja
que quieres
colocar y situala
en la pantalla.
Nosotros
intentamos
colocar también
algunas sombras,
pero no lo 2
conseguimos.

... la cosa se |
venga abajo.
Quizas
deberiamos
haber utilizado
colores
diferentes, pero
es que el azul
casaba a la
perfeccién con el
pelo del dire.

PLAYER 1, PLAYER
SCORE 150, $CORE
0/3 ViK§

2 PLAYER 3 PLAYER
100, $TORE 140, SCORE
0/3 VINS 0/3 WINS 0/3

T ALY A R LR R el
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de puntos, que te mostrara
el camino que tomara cada
burbuja mientras dure el
nivel. Pero ten en cuenta
que, una vez superada la
pantalla, tendras que seguir
sin linea de puntos en la siguiente... En el modo
Arcade puedes jugar contra un amigo o contra una
serie de personajes controlados por la CPU. Por
supuesto, todas las burbujas que consigas eliminar de
tu pantalla pasardn directamente a las de tu rival. El
tipo de burbujas que pases a tu enemigo dependera
del personaje con el que juegues: algunos hacen que
las tipicas burbujas coloreadas se afiadan por la parte
alta de la pantalla, mientras que otros lo hacen por la
parte baja. Hay personajes que te pasan burbujas
fijas, irompibles, llamadas Jama; otros te pasan
burbujas multicolores, de las que cuesta mucho
deshacerse; pero también recibirds de vez en cuando
una burbuja estrella, que te permitira acabar con
todas las burbujas de la pantalla que sean de su
mismo color. Resulta vital elegir el personaje
apropiado para sacar el maximo provecho de los
puntos débiles del contrario. También hay un modo
para cuatro jugadores en el que puedes competir
contra rivales humanos o controlados por la CPU, ya
sea en el modo Arcade o en una partida por tiempo.
Lo bueno del modo multijugador es que funciona en

ecesjtards (05 0jos de un
de 4 gl

alta resolucion: por
pequefias que se vean las
burbujas en un cuarto de
pantalla, nunca te cabré la
menor duda de cual es el
color de cada una. Lo malo es que, si la tele es muy
pequefia, tienes que pegarte a la pantalla para
enterarte de lo que estés haciendo. Decenas y
decenas de bolitas de colores saltando, botando,
pasando de una pantalla a la otra... Cuando més
grande sea el televisor de tu salon, mejor. Bust-a-
Move 3, como sus antecesores, cuenta con la
impagable virtud de conseguir que tres horas delante
de la pantalla pasen en un santiamén. Precisamente
por eso, y por su modo para cuatro jugadores y su
editor de niveles, podemos decir que es el mejor
juego de puzzles para N64 sin el menor atisbo de
duda. A pesar de las mejoras visuales y las novedades,
no exprime ni por asomo el potencia de la maquina
de 64 bits, pero eso qué importa? Es la mejor y més
divertida version del juego que hemos visto hasta la
fecha. Horas infinitas de diversion a raudales.

PRESS 2 BUTTON TO TOGOLE HELP -

contento con tu
diseio, pruébalo
para ver si
funciona. En
este caso,
funciona a la
perfeccion.

Pues nada, de

vuelta a la pantalla
de dibujo. Esta muy
bien eso de diseriar

un puzzle, pero lo
bueno es que

resulte una pasada
a la hora de jugar, y

este ultimo que
hemos hecho, la
verdad es que...

Cuando estés .

Si algun dia, después de veinte o treinta afnos, agotas todos los desafios que propone el juego, te alegraras
de saber que cuentas con un modo de edicion de puzzles. Seguramente, los mas de 1.000 disefios del resto

de los desafios ya han utilizado casi todas las combinaciones posibles, pero jugando un poco con las
dimensiones de la pantalla y con algo de imaginacion a la hora de colocar las burbujas, todo es posible.

° -.M|‘lz|1162,51ﬂ|«RuuHQ|ldwlllelﬂl‘h'-
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5 crAFIcOs

Mas grandes y vistosos
que la ultima vez. Es
como una maquina
Arcade de moda... de
hace diez o veinte arios.

6 SONIDO
Repetitivas remezclas de
melodias de Bubble

Bobble y otros clésicos
de Taito. No estda mal.

5 TECNOLOGIA
No exprime a potencia de la

N64 en lo méds minimo, pero su
disefio es una auténtica pasada.

[©DURABILIDAD

Miles de puzzles,
secretos que debes
encontrar, desafios para
varios jugadores y un
editor de puzzles.

El mejor juego con burbujas
_que puedes comprar, con un
modo para cuatro jugadores
ideal... si tienes una tele del
tamafio de un campo de fiitbol.

Febrero 1999 @
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PRECEDENTES EN <<

Ponte el sombrero de arqueélogo y
ve a Noticias de RPG del nimero 7.

menudo, es dificil adivinar lo
que pasa por las cabezas
pensantes de Konami. A las
pocas semanas de la salida a la
venta del RPG mas esperado de
la historia mundial, deciden lanzarse al
ataque. Incluso en el supuesto de que Holy
Magic Century fuese el mas atrayente,

fabuloso y magico de los RPG con el que te
pudieses encontrar en esta vida y en
cualquier reencarnacién pretérita o futura,
ahora no es el mejor momento para
editarlo. Tras el despliegue publicitario y la
ansiedad provocados por la presentacién de
Zelda, no hay RPG que haya hecho un buen
papel la pasada campafia de Navidad. Como

Los combates de Holy Magic
Century siguen las viejas
tradiciones RPG en)las queitily.
tu contrincante os dais de.
pinosipor turnos hasta que
alfos'dosimuerde'el
Laidovedad

No te supondra un esfuerzo
considerable deshacerte de esta
especie de gusano.

Esto es lo que pasa cuando no
alimentas bien a tus
chuchos...

A iAtencion! Hay un trozo de octigono
en pleno abismo.

v Esos bichejos amarillos estan a punto de
experimentar las delicias del pedrolo

rodante de Brian.

wa

3}

ROCK L¥1 .

¢Sobrevivira ese orejudo
enemigo al ataque de la
bola de fuego de Brian?

no podia ser de otro modo, Holy Magic

g e
mas grande !
rodeaia los contendientesien

perimetro, tiene la posibilidad.
delescapar. Es Una excelente
manera de eludir la lucha
estas mal'de salud, o harto de

pelear. De todos modos, estater

alerta, porque tu rival
intentara aranarte algunos
puntos de vida mientras
Intentas escabullirte.

ARAGRC

Century no se acerca a las genialidades
de Link.

La historia de HMC es bastante previsible:
alguien que busca algo para preservar la paz
en algun sitio. En este caso, el nombre de ese
alguien es Brian, y lo que busca es un libro
mégico que ahorrara disgustos a Celtland.

Para derrotar a los tipos més fornidos, Brian
utiliza «elementos» que ha ganado en
ballatas o recogido en el escenario. Al
hacerse con ellos, aumentan
autométicamente los encantamientos a su
disposicion. De este modo, la insignificante
bola de fuego roja y amarilla que lanza al
principio, se convierte mas adelante en una
potente bolaza de magma.

Estos hechizos serian geniales si las batallas
no fuesen tan enojosas. Asistido por su
habilidad para moverse libremente por la
palestra (ver cuadro adjunto), Brian tiene que
responder a ataques cada pocos segundos.
De ahi que pueda llevarte hasta media hora
cubrir la distancia entre dos pueblos,
suponiendo que no perezcas en alguno de
esos duros combates.

El disefio de los villorrios compensa un poco
estos defectos. Con una ambientacién muy
conseguida, cada una de estas populosas
areas consta de prados bucdlicos, gloriosos
castillos y casitas dignas de un cuento, con
humeante chimenea incluida. Los habitantes
parecen estar encantados de estar quietos
como estatuas, al mas genuino estilo RPG,
pero al menos te ofrecen puzzles para
resolver.

O no. De hecho, estos personajes repiten una
y otra vez lo mismo, mds o menos: «Ojala
viniese alguien a matar a ese gran jefe malo
de ahi...». Teniendo en cuenta que el pueblo
o bosque en el que vive este gran jefe malo
es, jqué casualidad!, el siguiente escenario,
no es muy complicado pasarse todo el juego
sin hablar con la gente.

Machaca al jefe

Resumiendo: no hay mucho que hacer en
Holy Magic Century, aparte de recorrer sus
interminables caminos, cargéndote a los
monstruos y pegéndote con los jefes. No es,
por lo tanto, un titulo para jugadores
ocasionales. El cartucho podria satisfacer a los
fans acérrimos de los RPG, si no fuera porque
se acaba demasiado rapido.

En cualquier caso, ten en cuenta que en tu
tienda esté esa joya llamada Zelda. Es decir,
que tu deber es decidir si quieres un RPG
repetitivo, desfasado y decepcionante, o el
juego épico que el genio de Miyamoto ha
estado perfeccionando durante més de tres
afios. ¢Es tan dificil decidirse?

(o2
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i Es una pena que todo el juego

de emigrar a
un lugar mejor.

Tu oportunidad D ‘ -

Dentro de nada,
estaras muerto,
hermosura.

< 1. - " 7N )
wiron Soluaring
the puler of Kennishiro,

1Y 11 show you kusans what
real power is,

no sea igual de bonito.

¢Donde
estoy?
¢Donde
estoy?

Un RPG al [>
uso. No
falta el

jHola! Bienvenidos a
Camberwick Green.

i?i_ ggé ‘6

47 Todd

Whot

bad YWuen Harue!

)
afrald of tha big, Hi,y

nino
repelente
que se
pasa de
listo.

aaglcian, ton,
Bartt s non, huh?
hoard af you,

itm Leanardo, 'm0

Youtpe old
frun

Poopte oy

{QUIEN ES

ESA CHICA?

Un paseo por cualquiera
de los pueblos del juego
normalmente implica un
encuentro con una rubia
misteriosa. Es obvio que
te estd siguiendo, y que
sabe qué andas
buscando. Y a tenor de
sus lineas de didlogo,
estd claro que no hace
ningun esfuerzo por
ocultarlo. Para muestra,
un boton: «jCaramba,
qué casualidad que nos
volvamos a encontrar!
Por cierto, cuando te
enfrentes al rey Exell en
el bosque, no olvides
utilizar ese orbe azul que
recogiste antes». Muy
sutil.

. Los pueblos son bonitos,
pero estan unidos por
senderos interminables

de lo mas sosos.

Los efectos son minimos
y la crispante musica es
propia de la SNES.

) TECNOLOGIA

Malgastar la potencia
de la N64 en un RPG de
la vieja escuela esta
muy feo...

© DURABILIDAD

Con pocos hechizos para
entretenerte, llegaras al
final en un santiamén.

VEREDICTO

No es que no tenga
méritos, pero es

repetitivo y limitado si se

compara con El Gran Z. Es
un caballo perdedor.
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Te presentamos Rakuga Kids en Cuenta atras del juf!...

Como siga tocando la trompeta,
tenemos la reedicion en exclusiva
deldiluvio universal:

Vuelta al cole de Marsa
¥ Mamezo.

Las increibles
peripecias de los
nifios graffiti.

Rakuga Kids
KONAMI

Precio no dispor‘iblé

‘em up? Dos Beartanks haciendo... dibujitos.

‘o <[ AlNolale molalese gatitolbailongo:

T T P
Marsallevita, victima de un atague

especials A'continuacion, le
romperdan'el'espinazo. Pobrecita:

ué tal funcionaria un juego

repleto de garabatos

infantiles? ;Qué pasaria si el

cuaderno de un nifio de siete

afios se transformase en un
cartucho de 64 bits? Konami nos ha
tomado la palabra y aqui juzgamos el
resultado de su atrevimiento.

iY a fe que el resultado tiene buena pintal
El juego narra las andanzas de la pandilla
Twinkle, un grupo de nifios que encuentran
una caja llena de lapices magicos en unas
ruinas a las afueras de su pueblo, Twinkle
Town. Cualquier cosa que dibujen se llena
de vida y... si, suena un poco bobo, pero es
una novedad en el mundo de los
videojuegos, donde la ténica es: «los
luchadores mas fuertes del mundo mundial
se enfrentan a muerte cada afio para ver

iLo consequimos!
Hemos acabado el'juego.

quién es capaz de comerse m
fritos en una hora». Bueno, ya sab
nos referimos, ¢no?
Los gréficos son, de largo,
Rakuga Kids, y un vistaz

capaces de tran
un poco como en
solo que con mej
disefio digno, obr.
cualificados. Beartal
favorito, parece un
orugas y lanza bo
corona su cabeza; Mars;
pollo que lleva por somb
cosas pintan feas; el capita
peinado afro genial y gafas
maracas. ..

-.6.4 N° 14




cinco de

G El'achuchon del' Léon Submai
Nuestro querido Beartank, el mas mocoso de los
oseznos de la N64, hace buenas migas con las
criaturas mutantes mas extranas, y estara
encantado de presentarte a su acuatico amigo, el
temible Le6n Submarino. Preparate para lo peor.

bmarino

El ascensor roto

¢Baja senor? Je, je, no lo dudes un
momento, porque Mamezo ha cortado los
cables. La caida sera dura, pero es mas
humillante que te atropelle el ciclomotor
de un repartidor de pizzas, que es otro de
sus movimientos magicos.

Mola Flor Psicodelica [ Gombo Mole Mamezg
El mejor movimiento de Nola, la chica del
pollo loco, consiste en plantar a su
oponente en un tiesto con abono. Un poco
de sol, un poco de agua y ya tienes una

planta para regalar a tu tia.

ks
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Robot CHO C: de OVNIs con pinzas
El Robot CHO es un matén. No sélo tiene
un chasis electrificado, sino que ademas
guarda un lapiz magico en su peto. Aqui lo
puedes ver mortificando a Beartrank con
unas tenazas.

Tu dratante

El capitan es el cuadripedo mas «de guays» que hemos
visto. Sus hermanos, que son mucho mas juiciosos y
tienen empleos decentes en el patio de bomberos de
Twinkle Town, le socorren cuando esta en apuros.

Es decir, pura extravagancia. La animacién
es otro de los puntos que hay que valorar,
merced a un impresionante nimero de
frames por segundo. El juego se detiene
unos instantes antes de cada pelea,
presumiblemente para descomprimir todos
los graficos que se van a ejecutar. Hay
montones de bits dentro del cartucho.

Pero Rakuga Kids no s6lo ofrece graficos
estrambaticos; los combates tambien estan
a la orden del dia. Como casi todos los beat
'‘em up en 2-D, el sistema de lucha le debe
mucho a la serie Streefighter 2: utilizacién
similar del D- pad para lanzar proyectiles;
movimientos repetidos que activan ataques
especiales cuando la barra especial esta
llena... También puedes hacer saltos dobles;
ya sea en el aire o por encima de un muro

(para esquivar un ataque), o ejecutar un
movimiento aéreo especial. El modo en que
se desarrollan los combates ha sido
cuidadosamente estudiado por los
desarrolladores de Konami, y el resultado

es un juego muy novedoso. Quizds no
descargues tanta adrenalina como con un
titulo de Capcom, pero Rakuga Kids no esta
exento de jugabilidad. :

Tampoco hay que
quejarse, porque
la préctica totalidad de
los juegos de lucha tienen estos mismos
problemas, y Rakuga Kids es lo bastante
original como para distanciarse de

los tipicos programas con tipos macizos y
chicas voluptuosas. Si a Konami se le
hubiese ocurrido, jay!, incluir una banda
sonora al estilo de Yoshi's Story en vez de
torturarnos con una sesién de guitarras
machaconas, Rakuga Kids seria el nuevo
quéchulisoy-up.

Y ahora el lado malo. No hay suficiente
variedad de luchadores (siete para empezar
y algunos secretos) y el juego adolece del
problema habitual de los beat 'em up:
demasiadas peleas faciles para empezary,
de golpe y porrazo, la dificultad crece a un
nivel estratosférico. Ademas, es demasiado
facil ganar usando todo el rato los mismos
movimientos.

¢ESTAS COMODO?
¢Si? Entonces
empezamos. Si te gusta
que los argumentos de
los juegos sean crefbles,
ya puedes irte. Aqui
abajo te contamos de
qué va la historia en
Rakuga Kids...

Un dia, encontramos ocho

I3picas misieriosos

que hacer: jconvertirnos en
superheroes!

Siempre sospeche que
habiz algo aprovechable
en aquelias ruinas

Muy imaginativos, bien
animados y tan bonitos
como cabria esperar.
Una delicia.

‘D SONIDO
Suena como luce, pero

no tan bonito. ;Se
entiende?

2 TECNOLOGIA

No hay nada aqui que
no esté al alcance de
cualquier otra consola.

8 buURABILIDAD
Si tienes un amigo o dos
que aprecien su sentido

del humor, Rakuga Kids
te durara un monton.

VERED

Potito, tierno y tan buen
beat' em up como
cualquier otro.

Febrero 1999

S
=
c
(3
>
=
g




(A 1
mu"m . s

Este pollo se'ha
quedado con tu
pelota. ¢Se lo vas
a permitir?

B 4 Vigila donde
va a parar esa
horrible cosa.

g Ya has ahorrado
para la factura de

EI pueblo de los
piratas estd lleno
de lobos de mar.

] oED s

3 /\ Malas noticias:la
pelata se ha colado
por el'agujero: Glover,
esto no es golf...

Estos barriles rodantes
son de lo mas divertido.

lover es dificil de clasificar. A estdndar. Con estos movimientos y sus control no te facilita la ejecucién del
primera vista, parece un tradicional = combinaciones puedes llegar a hacer movimiento requerido.
juego de plataformas en 3-D con virguerias; todo es cuestion de préctica.
los movimientos habituales, Por lo que respecta a los graficos, dan la talla,
gréficos borrosos y cimara En el transcurso de las primeras horas a los aunque las comparaciones con Banjo-Kazooie
erratica. De hecho, de no haber mandos de Glover, logrards méas movimientos  estan fuera de lugar. La pelota es

sido por la originalidad del gracias a tu perseverancia que a tu destreza. convincentemente redonda (lo que explica el

protagonista, es probable que lo Por ejemplo, si no consigues salvar una zanja déficit de poligonos que hemos detectado en
hubiéramos ignorado o llegar a una repisa, es cuestion de intentarlo  otras partes del juego) y, ademas, los graficos
completamente. muchas veces hasta que logres el 4ngulo mejoran a medida que el juego avanza. De

adecuado o el bote correcto. A veces es muy todos modos, la niebla rinde visita.
La idea que encontramos tras frustrante, porque sabes exactamente qué De vez en cuando, notarés que el guante y la
Glover es de lo més sencilla; debes hay que hacer, pero el complejo sistema de pelota rebotan contra las paredes (sobre todo

pasear una bola que bota como
loca por los distintos niveles, sin
dafiarla o perderla en alguna fosa.
Donde el juego despliega todo su
potencial es en la dificultad que
entrafia completar los niveles,
incluso los mas sencillos.

Agarra la pelota con el guante
sin pulgar, y demuestra de lo
que eres capaz. El catlogo

de movimientos a tu

disposicion es
sorprendentemente variado.
El més basico consiste en hacer
rodar la pelota, para lo cual el stick
analégico te serd de gran ayuda. Pronto
tropezarés con obstaculos que imposibilitardn
esta tactica facilona (escaleras, por ejemplo) y
tendras que apretar B para que la pelota bote
gracilmente. Cuando esta en el aire, el
sistema de control sufre algunas variaciones

Donde el juego despliega A
(si mantienes B apretado, el esfé d ; i
oo st i e et [ todo su potencial es en la
lanzamiento, mientras que pulsando 2 dificultad que entrafia completar los

vuelves a tierra, por si decides no disparar). - - - -

Con el botén A podras dar un guantazo a la n’VEIeS, ’nC,uso IOS mas SenCl”OS.
bola, proyectandola con més fuerza y a

menos altura que con el lanzamiento

TECNOLOGIA
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si estdn inclinadas) sin haber llegado a
tocarlas realmente. Aunque no se trata de un
fenémeno muy molesto, resta bastante
realismo al juego.

Por suerte, estos rebotes anticipados no
ocurren tan a menudo como para arruinar

Glover. En realidad, lo més desmoralizante es

la desorbitada dificultad de algunos de los
puzzles finales. Cuando consigas un
movimiento particularmente dificil, querrés
practicarlo sin cesar para ensefiarselo a tus
amigos. A no ser que hayan pasado tantos
—buenos— ratos como tii con el juego,
alucinaran en colores. Y eso te encantara. ..

Es tan complicado llegar a dominar Glover,
que los sucesivos fracasos pueden
desanimarte antes de que empiece la
diversion y el sistema de control se haya
integrado en cada una de tus neuronas. Sin
embargo, si tienes paciencia y lo consigues...
nunca te arrepentiras: Glover es un juego
realmente original que sabe recompensar a
los amantes de lo extraordinario.

NINTENDO/HASBRO _
\ r/

==
8:990 pesetas

S B

500 es la méxima
puntuacién que
alcanzarés reco-
giendo Garibs.

Las partidas de
bonus son el suefio
de los recolectores
de Garibs.

Cada nivel tiene una serie de Garibs (una especie de naipes)
repartidos en espacios abiertos y algunas areas ocultas. Cuanto
antes los recojas, mas puntos te proporcionaran. Si usas la bola
a tal efecto, los Garibs puntuarin doble. Si utilizas la esfera de
cristal, los puntos se cuadruplicardn, aunque lo mas seguro es
que la partida acabe como el rosario de la aurora, con la bola
hecha afiicos, tras un apasionado bote contra una pared.
Consigue recoger todos los Garib de los tres niveles principales
de un mundo, y accederas a un nivel de bonus rebosante de
puntos.

Siyerras el salto a
la isla contigua, Ia
bola se rompera
en mil pedazos.

7 CRAFICOS

Los niveles finales son
-mucho mas bonitos que
los del principio, pero
les sobra niebla.

7 SONIDO

La musiquilla es
pegadiza. Miquel no
dejo de torturarnos con

sus gorgoritos durante
toda una manana.

7 TECNOLOGIA

Es diferente, pero
técnicamente nada del
otro mundo.

&) DURABILIDAD

El modo time trial
seguira motivandote
aunque hayas derrotado
a todos los jefes
posibles.

VEREDICTO

Muy original, muy dificil
y muy gratificante...
si tienes paciencia.
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YUE NO ES POCO

PASARSE ZELDA (Qu

or fin, el cartucho mas esperado de la historia
esta felizmente enchufado en tu consola.
Retrasos desde el principio, retrasos en la
programacion, retrasos de ltima hora... jPero
todo llega! The Legend Of Zelda: Ocarina of
Time ya esta aqui, y ademas de ser el Mejor Juego de la
Historia, también parece el mas largo. Tardaremos bastante

‘tiempo en guiarte a lo largo y ancho de sus 256M, asi que
jmanos a la obra!

Pero todavia es pronto para estropearte todas sus sorpresas.
Iremos despacio, para que no pierdas ni un solo detalle, sde
acuerdo? Este mes te ayudaremos a superar la primera
mazmorra de Legend of Zelda. Se trata de la mas pequefia

de todas, pero eso no quiere decir que te la vayas a pasar o

en un santiamén... Estamos hablando del interior del Arbol
Deku, el sabio consejero de Kokiri. Pronto te daras cuenta
de que no puedes abandonar el pueblo de Link sin antes
haber encontrado un par de cosas: la espada Kikori y el
escudo Deku... ;Ya te estas liando? Vale, tranquilo.

Vamos por partes...




R

"
T R A
The Legend of Zelda Ocarina of Time
NINTENDO

. SUPERAR LA PRIMIERA MAZMORRA

El juego comienza en el pueblo adoptivo de Link, Kokiri's Forest. Para salir de aqui y entrar en la primera mazmorra del juego (el interior de Deku Tree) necesitas
aprender a controlar a tu personaje y encontrar dos cosas: el escudo Deku y la espada Kokiri.

El escudo lo tendras que comprar, y para ello necesitaras dinero. Cerca de tu casa encontrards a un duendecillo que intenta sin éxito levantar una piedra. Habla con él
para aprender a izar piedras y lanzarlas. Al romperlas, encontrards en su interior unas piedras preciosas denominadas Rupies. Los Rupies son la moneda de cambio de
Legend of Zelda, y con ellos podras comprar en tiendas, jugar, apostar, etc. Hay Rupies de varios colores, y cada color tiene un valor: 1, 10, 50, 100... Ahora eres tan
s6lo un nifio, asi que tu bolsa de dinero sélo te permite amasar 99 Rupies.

Habla con todos los habitantes de Kokiri para aprender a moverte, saltar, arrojar piedras, controlar la camara, etc. Presta especial atencién a Saria, la nifia con la que
hablas nada més salir de tu casa: es uno de los personajes mas importantes de todo el juego, y tendrds que mantenerte en contacto con ella durante toda la historia.
Bien, ;estas preparado? Pues a ello.

\ : % 3
X 1elEsde Kokiri’s Forest hast gt Encontraras la espada Kokiri al otro Kokiri tiene dos salidas. Debes tomar la que hay cerca de la
lado de un tunel que esta junto a la casa de los Gemelos (House of Twins). Ensena tu escudo y tu
casa de los Hermanos Sabelotodo (Know- espada al siempre malhumorado Mido para que te deje pasar.
It-All Brother’s House). Cuidado con la
roca rodante...

Sy - ; s /\ Auneres muy
DiIGUeE o - v / .23 pequerio, pero
i y ’ d ; : tendrés que
enfrentarte a lo

Koklrl Shop que venga...

Weaihave oclginal forest goods{ Coldcate frente al agujero y pulsa
V A para entrar por él.

8 ) — N?;tl

A Kokiri Shop,
ésta es.

/ Bautiza a Link con D

[> Rompe ' ? | = > el nombre que

al.gunas Doku Shield 40 Rupees : You got the Kokirl Sword! quieras, (e; tuyo, por | Thin -entor Sbrave
piedras para ipped, you can defend ] : On the Cauipmentgiubscroen, efemplo, si no te | LINK, and thou too,
obtener f ; (et o e, 0 wil . :d@,:‘w’ﬂ - e llamas Clodomiro g Navi...

jes. g =X et | . | Custodio
Rupies. 707 % 12 ¥

Augustulo...).




COMO... SUPERAR LA PRIMERA MAZMORRA continuacion

Al entrar en el arbol veras un agujero en el suelo con una tela de arafa. Avanza y abre el badl que encontrarss. Ignora por Una vez dentro, una extraiia criatura aparecers en el
Mata a las Deku Babas de alrededor para conseguir palos Deku y corta las ahora las arafias Skulltula de la pared, Después centro y te disparara... ;semillas? Usa tu escudo para
plantas pequenas para obtener semillas. Después sube y avanza por la cornisa. sigue hasta encontrar una puerta a la izquierda y entra. | hacer que sus proyectiles reboten contra ella. Cuando

aciertes el tiro, el monstruo empezara a dar saltos por toda
la estancia: acércate y se disculpara por haberte atacado.

Utiliza la
escalera para
. llegar al piso
o V superior.

7 63 @&

Yo .

Lok at thiy walll The Vi Haz caso
growing on 1t give i a rough a Navi,
surface.. Maybe you can climb (30
i, LINK? ' aunque
G vz hable en
inglés.

Esto es

una planta
Deku

Baba.

Atraviesa la puerta Ahora veras que en la parte Mata a las arafias con el tirachinas (apunta a ojo)

siguiente para entrar en superior de la pared de enfrente y sube por la enredadera hasta el piso superior.
una nueva habitacién. Cuando hay una escalera. Utiliza el tirachinas 2
saltes a la plataforma central, para hacerla bajar. Ahora podras e i A IEIStOS blg’zs se
ésta se rompera. Repta por las usar la escalera para salir, pero antes T ; ; e s Samzn exu
enredaderas para llegar al otro , | mata a las Skulltula. : ! » Las arafas ! b 0 Cruns y son

son horribles, J bastante
pero no tienen i : cobardes.
nada que
hacer ante
tu poderoso
tirachinas...

lado, abre el cofre y jtachan!

iUn tirachinas! i , 5 (Zwﬁn(,;@itb

Dispara a la escalera
para poder salir.

Recuerda lo que te ha dicho el Scrub.
Lo necesitaras mas tarde.

oY

COMO... PASARSE ZELDA (QUE NO ES POCO)

@ -

£ S i AL il Ow-ow-ow! Forglve me, mastor!

Asegurate de recoger I 1 give you a clue, will you let
/3 me go?

todos los items antes

de subir.

A3 Yoo found the fa
,)() On 4fit Select fle
you€an (hel 11 1o

05

1 Una vez arriba, camina hasta la siguiente puerta. Entra y 11 Salta de un pilar a otro hasta
pisa el interruptor de la derecha para que los pilares llegar al hueco de la izquierda.
asciendan. Abre el baul y encontraras un
corazén de vida, Mata a la Skulltula
de oro para obtener un Special
Token (mds adelante sabras para
queé sirven). Vuelve hasta el
interruptor subiendo por las
enredaderas y pisalo de nuevo.

You found the
Nowgyou can sei
of many, hdden th
cni P |

El salto automaético es
fantastico, ;verdad?

13 iPero ahora la puerta ests.cerrada! ;Qué hacer? Bien: :pfende un palo
Deku en la antorcha'encendida 'y, con el palo encendido, prende la
antorcha apagada del otro lado. La puerta se abrird.

Cuidado con las Skulltulas

que penden de la tela de T
Necesitaras estas cosas

en Kakariko's Village...
Z.® 50

A Los palos Deku no
son armas muy
2 { A potentes: resultan
Date prisa. Los pilares ? \ L : } mas utiles como
g 5 volveran a bajar pasados s : : 3 o 7 antorchas.
: unos segundos.




1 Ahora sélo te queda
matar a las tres

Sculltulas de este piso.

Atiza dos golpes a cada

una (en la parte oscura)

y camina hasta el borde

del abismo...

1 5 ... jpara saltar! Caeras al
vacio desde una gran
altura, y tendrés que controlar

la caida para dar justo en el

“centro de la tela de arafia que
viste al entrar en el Arbol Deku.
La tela se rompera e iras a parar
a un piso inferior.

1 Sal fuera del agua y pisa el interruptor: se
encendera una antorcha que prendera las telas de
arana a su alrededor. Mata a la Skulltula de Oro y recoge

el Special Token.
P

Z fei Pisa el
Wy interruptor
para encender
la antorcha...

j... y las telas de
arana se prenderan!

1 Busca la puerta que hay
tras una tela de arana.
¢Ya? Pues prende un palo en la
antorcha y quema la tela de arana
que tapa la puerta para poder
pasar, Tendras que correr por la
parte con agua que menos cubre.

Esta es la puerta
que estas buscando.

Ve a través de la puerta, enciende un palo Deku y
prende las dos antorchas apagadas para continuar.

2

Mas subjuegos
con antorchas.
Y esto es sélo
el principio.

2 Enciende un palo y prende las telas de arana que
taponan dos salidas. En una de ellas, hay una Deku
Baba, y en la otra, un pequerio tunel. Ve por él.

Es pequerio, pero
puedes pasar por
él (coldcate de-
lante y pulsa A).

Tu primer combate serio. Recuerda todo lo aprendido
en Kokiri Forest y usa la espada y el escudo. Tienes
que golpear a los monstruos en su unico ojo.

Recuerda fijar el D
objetivoconZ y
esquivar sus
ataques sin
perderles de vista.

2 4 Llegaras al lado opuesto de la zona a la que caiste desde el primer piso. del
Arbol Deku. Empuja el bloque hasta tirarlo al agua y ve al otro lado, Alli; prende
un palo, gira, salta al blogue y prende la tela de arana que tapa el agujero del'suelo.

Empuja el bloque
hasta el agua y
salta sobre él
para pasar al
otro lado.

2 5 Estas en una cueva,
donde se hallan los
| tres-hermanos del Scrub
que encontraste antes.
ZRecuerdas lo que te dijo?
Pues pon en practica tu
memoria...
iBien -
hecho!
Ahora
entra
| porel
agujero...

i3
Tienes que atacarles
en un orden
determinado para
que se rindan.

1 Ve a través de la
puerta y verds una
criatura muy parecida a la
que viste antes en el piso
de arriba. Golpéala y te
dard una informacion
importante. Recuérdala.

19 Dispara al ojo que
hay sobre la puerta
y salta en el agua para

pisar el interruptor
sumergido.

El nivel del agua bajara
y te permitird usar la

2

plataforma flotante para pasar
al otro lado de la estancia (el
agua volverd a subir si tardas
mucho). Mata a la Skulltula'y
empuja el bloque para poder
subir al hueco que hay en la
pared.

26 jAaarrrggghhh! jParasitic Armoured Arachnid
Queen Gohmal! {Es casi tan grande como su
nombre! S6lo es vulnerable cuando su ojo se pone

rojo (cuando esta en el suelo, localizala con Z y ataca
con la espada). Cuando esté trepando, usa el
tirachinas para hacer que baje. Si no lo haces, te
lanzaréa tres de sus retofos para animar la cosa...

Buenas
noches,
querida

(bla, bla,
bla) Gohma.

27 Una vez que
hayas matado a
Gohma, recage el nuevo
espacio de vida y entra en
la columna interdimen-
sional. Disfruta de la se-
cuencia de video y presta
atencion a las uftimas
palabras del sabio Deku...

iOh, es terrible!
Golpea su ojo
cuando esté rojo y
usa el tirachinas
cuando suba.




Tod

o lo que querias saber sobre el

Wejor Juego

del Mundo y te has atrevido a preguntar.

res el poseedor de un flamante cartucho de

Zelda y todavia no has tenido tiempo de

disfrutarlo a solas ni cinco minutos: todo el

mundo quiere verlo, tus amigos no te dejan

el mando y no pueden jugar en su propia
casa porque eres el inico que lo reservé con dos
meses de antelacion en la tienda y se han agotado las
existencias. O sea, que no has empezado siquiera.
iPues si que te quedan cosas por ver! Bien,
empecemos por el principio...

KOKIRI'S FOREST

P ;Cémo puedo salir de Kokiri's Forest? Hay un
duende en cada una de las dos salidas y ninguno me
deja salir del pueblo. Sélo puedo entrar en el
laberinto del bosque, pero siempre vuelvo a salir a
Kokiri's Forest.

R Es verdad, al principio no puedes salir. Una de las
salidas conduce al valle de Hyrule, pero el guardian te
dird que no estés preparado para abandonar Kokiri. En
la otra salida estd Mido, un duendecillo bastante
desagradable. Te dira que nadie puede visitar al Arbol
Deku si no va equipado con un escudo y una espada,
asi que tendras que conseguir ambas cosas. El escudo
lo deberds comprar en la tienda (busca el cartel que
dice «Kokiri Shop»). Para conseguir dinero, entra en
todas las casas y rompe las tinajas que encuentres.
Entre la hierba también hay algunos Rupies (la
moneda de cambio de Ze/da). La Espada Kokiri esta
un poco mas escondida. A la derecha de la casa de
Link, en la parte alta, hay una zona con vallas de
madera: sube hasta alli y veras un agujero en la pared.
Acércate a él y pulsa A para entrar. Llegaras a un
diminuto laberinto en el que hay una roca rodante. Ve
tras ella por la abertura de la pared de enfrente y gira

en la siguiente curva a la derecha para dar con un
badl. Dentro esté la Espada Kokiri. Tomala,
selecciénala en el mend de objetos, selecciona también
€l escudo y, ahora si, ve a hablar con Mido. Te dejara
pasar. Olvida por ahora el laberinto del bosque.

EL ARBOL DEKU

P En el suelo del Arbol Deku hay una tela de arafia,

pero no la puedo quemar porque las antorchas estin

demasiado lejos y los palos se me apagan antes de

llegar. Supongo que debo seguir por ahi, porque por

arriba ya lo he explorado todo. ¢ Cémo puedo romper
esa tela?

R Te costara unos cuantos golpes
contra el duro suelo, pero no hay otra
manera: sube (otra vez) a lo més alto
del drbol y, desde arriba, salta al centro
del suelo del primer piso. Si aciertas,
Link caerd en el centro de la tela de
arafa y ésta se romperd. Ahora estarés
en una nueva seccion... jrepleta de
puzzles con antorchas!

P Después de romper la tela de arafia
del suelo del Arbol Deku, he llegado a
una secci6n en la que hay una puerta
cubierta con una tela de arafia. No
puedo quemar esa tela, porque los
palos se me apagan al pasar por el
agua. ;Como puedo entrar?

R Tienes que mantener un palo
prendido desde donde esta la antorcha
hasta donde se encuentra la puerta con la tela de
arafia. Para lograrlo, deberas bajar a la parte con agua
que menos cubre y avanzar corriendo hacia donde
estd la puerta: Link saltar4 antes de hundirse en la
zona que cubre y el palo llegara encendido hasta su
destino.

P Después de la tela de arafia del suelo que habia al
principio, me he encontrado con otra también en el

suelo. Aqui no hay ningun sitio desde donde saltar.

¢Cémo se rompe esta tela?

R Tienes que quemarla con un palo. Empuja el bloque
de piedra hasta tirarlo al agua, ve al otro lado,
enciende un palo en la antorcha, regresa al bloque y
ve hasta la tela de arafia del suelo. Pulsa el mismo
boton con el que seleccionas los palos para asestar un
golpe al suelo con el que arde. La tela se quemara y
podrés continuar.

P He llegado a una zona oscura, con niebla en el
suelo, en la que no se ve més all de dos metros. Me
he pasado mas de una hora dando vueltas en busca
de una puerta, pero sélo he encontrado la que utilicé

para entrar, y ahora estd cerrada. ;Dénde estoy?
¢Como puedo salir?

R Estéds en la guarida de Gohma. Para enfrentarte a
ella, tienes que avanzar hacia el centro de la estancia y
mirar hacia arriba. Cuando Gohma te vea, empezara la
accién. jTu primer jefel

KAKARIKO'S VILLAGE

P Me he encontrado con una mujer que me ha pedido
que encuentre a sus siete Cucos. He encontrado
enseguida a los cinco primeros, pero ;cémo puedo
llegar hasta el sexto, que est4 en una zona alta a la
que no se puede subir? ;Y donde esti el séptimo
Cuco?

R Para llegar hasta el sexto, tienes que subir a la zona
de delante con un pollo en brazos y, desde alli, saltar.
Las alas del Cuco que llevas te permitiran «planear»
hasta donde esté el sexto Cuco. Una vez alli, tira abajo
el que tienes y recoge el que antes no podias alcanzar.
El séptimo es mas dificil de encontrar: est4 escondido
en una caja de madera, cerca de la salida que conduce

-.6—4 N° 14



ELDICAS

Return

You got a .
You've completed another Hearl
Container! Your maximum life
energy is increased!

£ 5 Fl

al volcan. Utiliza el estéreo para dar con él (los Cucos
ya recogidos no hacen ruido, de manera que podras
guiarte por el cacareo del que te falta). Coloca una
bomba en la caja de madera de la que procede el
cacareo y daras con el dltimo Cuco.

P Dentro de una casa hay un cercado que contiene
una vaca y un cuarto de corazon. Esta cerrado, por lo
que no puedo acceder. ;Hay alguna forma de
recogerlo?

R Si, hay una forma. Cuando aiin seas un nifio, sube a
la entrada del volcan. Alli verés al biho, que te dira
que no estas preparado para entrar en el volcan y te
ofreceré volver al pueblo colgado de sus garras.
Accede y te llevara volando hasta Kakariko's Village.
Te dejaré justo encima de un tejado al que no habias
conseguido subir nunca: acércate al borde de la
derecha y veras que hay una plataforma. Déjate caer
en ella y entra por la puerta que verés en la pared:
joh, sorpresa, estas junto con la vaca, dentro del
cercado, y has conseguido el cuarto de corazon!

DODONGO'S CAVERN

P He llegado a una seccién en la que hay una
columna central rodeada de estatuas. En lo alto de
esta columna hay un interruptor, pero para subir

tengo que utilizar una escalera,
y no puedo hacerlo porque hay
una estatua justo delante. He
conseguido romper todas las
estatuas menos ésta. ;Como
puedo destruirla?

R No es necesario romperla (y
tampoco es posible): jsélo hay

que moverla, hombre! Coldcate junto a ella, pulsa Ay
mueve el stick hacia delante o hacia atrds. Cuando
hayas movido la estatua, podrés subir por la escalera.

P Estoy en una estancia en la que hay un gran bloque
de piedra rodeado de plantas explosivas. No hay mas
puertas que la que he utilizado para entrar. ;Qué
tengo que hacer?

R Junto a la puerta por la que has venido, hay una
planta explosiva. Recogela y lanzala en el Gnico hueco
que hay entre las plantas explosivas que rodean el
bloque de piedra. La planta lanzada actuara como
detonador de las demés, provocando una reaccién en
cadena que derrumbara el bloque de piedra.

P Me he enfrentado a Dodongo mas de diez veces y
siempre me mata. ;Qué tengo que hacer para
sobrevivir?

R Sélo puedes matarle lanzando bombas en el interior
de su boca. Intenta permanecer siempre a una
distancia mas o menos corta del monstruo y, cuando
abra la boca para tomar aire antes de lanzarte fuego,
lanzale una bomba. Cerrara la boca, explosionara y se
hara una bola para arremeter contra ti. Pégate a la
pared para esquivarle y después ve tras él para repetir
el proceso. Sélo tendras que hacerlo cinco o seis veces
mas. jNunca dejes que se aleje demasiado!

¢Atascado? Déjate rescatar por nuestros
expertos: remite tus preguntas a esta
direccion, indicando el nivel y el momento
del juego en el que te encuentras.
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LO QUE
. DIJIMOS

Analizamos Turok 2 en nuestro
namero 12, y esto es lo que
dijimos de semejante joya...

Un juego que:no nece5|ta presentaaonQ
Te haran falta muchas horas para:
“completarlo. Suerte que aqui tienes

a M64 para echarte una mano..,

= l'auténtico punto fuerte de Turok 2, aparte de'su
endiablada violencia (ya sabes que violencia es
sinonimo de entretenimiento), es su enotmidad. Un
jugador experto necesitaria afos:para verlo todo sin
perder detalle. Y ahi es donde entramos nosotros.-

No pretendemos:explicirtelo todo con pelos y. sefales, pero:si: .
queremos glie aprecies los mejores'momentos. Por esta razon;
hemos establecido'un codigo de colores para diferenciarlos. Asi

e

;PE” 144 @:‘ 100

w

pues, si no consigues dar con una'Llavede| nivel; sélo tendras

que echar un rapido vistazo a los apartados azules. Si btiscas in k.. ..

arma perdida, acude a los rojos.sY.asi'con.todo lo demds. Cada "
punto de interés cuenta con un color diferente paratque con un
solo vistazo puedas enterarte de’lo quete interesa. Si‘esta’en el
juego, estd en nuestra guia. Sigue leyendo..

FAROS
NINOS

UVIBRALES .

/ACTIVADOR DE UVIBRAL

) K

HERMANA DE LAY
DESESPERACION
PUERTADELAG "
ALMAS, L T
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TOTEMS

Mientras funcionan, el Primagen no puede salir de su nave-faro. Asi
pues, de ti depende su proteccion. A lo largo de todo el juego hay
cinco tétems de energia, y cada vez que llegues a uno de ellos veras
cémo aparecen enemigos por todas partes con la intencion de
destruirlo. Lo mejor es estar en un lugar elevado entre dos esquinas
para controlar un gran angulo de tiro. No te preocupes por los daios
que puedas recibir: hazte con un arma rapida y potente para matar a
los enemigos sin dilacién. Si no consigues proteger a los tétems, el
Primagen escapara y te robara todas las galletas de chocolate. O algo
por el estilo.

20
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| { O JE LA MISION: V. 2 VIA
} 3 | N IVEI 1 e Activar los tres Faros ;
e Rescatar a los cuatro nifios Puede que

te parezca
S e - - un poco

[=FaN\=]m | patética, pero
es un arma
muy efectiva,
ideal para
principiantes.
Sube a la
plataforma
teletransportadora y girate
para encarar la escalera rota.
Toma carrerilla y, pisando el
pedazo de escalera caido,
agarrate a la escalera de arriba.
Sube y hallaras la pistola.

El Inte-

rruptor del
primer Faro
esta justo al
principio del
nivel. Sigue el
camino por la
cuestay el
muro que hay
mas adelante
explotara: alli
veras el Interruptor. Dispara al barril que hay un poco més all para que explosione y NI N O 1

entra por el agujero. Sube la escalera que veras. Al cruzar el tanel hallaras
una Celula de Potencia. Vuelve y activa el Interruptor del principio.

Hay una Llave
del nivel 2 = | ,%’r—““‘v = 7
justo después del | Emigmee N | 4
primer teletrans- |
portador. Cuando
te hayas transpor-
tado a la zona
siguiente, dobla la
esquina'y llena de
P plomo al lagarto
” s § &  Que aparecera.
f’,’l) x| If'f_./i el 2 o Después hazte con
la Llave.

Sube a la cornisa de madera enla

sala de piedra y sube por la escalera.
Acciona la palanca y corre por el pasillo
que hay en la parte trasera de la
habitacion escondida. Mata al draconiano
que hay arriba para acceder a la palanca
de la sala lateral. Accidnala para abrir la
Jjaula y baja para liberar al nifio.

FARO 2 | FaRO 3

Ideal para distancias cortas. Utilizala para desmembrar a
los enemigos: vuela cabezas de raptor, mutila brazos de
draconianos..., jdiviértete! Lo malo de la escopeta es que pierde
mucha potencia cuando se dispara desde lejos. La encontrarés

en el puente (cuidado con los tres
malos que hay al final de éste).

El ultimo Faro esta
donde los dos botes.
Utiliza la palanca que
hay en lo alto de la
En la zona en la que

hay un bote solita- Ampaipgleiabiil
n estancia pequena que hay debajo y que contiene una

flojpdralreparartoely Célula de Energia. Corre hacia las cajas que hay bajo la

contraras con un dra- 7 . ,
A ’ % : rua y en la esquina verds el Interruptor del tercer Faro.
coniano y un barril a la derecha. Dispara al barril para g Y : fsq g 2 P ) 2 x

romper la pared y recoger la Célula de Potencia y. | =g
luego corre hacia la escalera que hay porencimade | NINO 2
los cajones. Sube para dar con el Interruptor. e e e

- e e— Justo después de la escopeta hay | Cuando hayas
una palanca. Accionala, salta del rescatado al
puente y entra en el tinel. Dentro hay | segundo nifo, entra

otra palanca que apartara el muro de i enel teletranspor-
modo que puedas llegar al nifio que | tador que hay. cerca.
hay en la jaula. Déjate caer, acaba con | Alsalir, verss una
los draconianos y utiliza la palanca i Llave del nivel 2 vi-
para abrir la celda. ! gilada porun la-
garto. El Umbral esta
al subir la calle
lateral que hay alla
derecha de la cata-
rata, ademas del
Interruptor que ne-
cesitas para poder
acceder a él.




s

10 No es un simple avance con respecto al arco que tienes por
defecto. En realidad esta muy por encima de este ultimo. Gracias
a los nuevos avances tecnoldgicos, con su mira telescopica y su lustrosa
cobertura metalica, siempre tendrds un aspecto impecable cuando te
dediques a disparar flechas Tek de punta explosiva. Encontraras el Arco
Tek después del Umbral, al pasar la casa, en el pasillo de la esquina.
También puedes utilizarlq con flechas normales.

NINO 3

1 3 Delante de las estatuas de los Grifos
(criaturas mitoldgicas) hay una pila

enorme de escombros. Utilizala para llegar a la

escalera y accionar la palanca que abrira un pasillo

que hay detras de las ruinas. Acciona las palancas

que hay dentro y. dispara a los enemigos que

aparecen desde detrds de muros

secretos hasta que encuentres a

la nina. Utiliza el Interruptor

que hay delante para liberarla.

Para ver algo especial, lanza

una bengala sobre una de las

estatuas de los Grifos. Se

iluminara entera, al igual que

cualquier pajaro que pase

volando por encima.

1 La dltima Llave del
nivel 2 esta escon-

dida mas adelante en el

mismo nivel, en la primera

planta de una casa. Debes

entrar a la casa por la

puerta trasera y accionar

una pa-

lanca.

Después

acciona

la otra

palanca

para

conseguir

la Liave.

Encon-

trards
la ultima
Llave del
nivel 3 dentro
W ENEEE]
grande del
final del
nivel. Debes
subir al techo
en el que
estaban los
draconianos
(GEVATLE]
escalera a un
lado de la
casa).

| 1 Enla
| mis-
ma zona hay
una Llave
Primagen
protegida
con unasy
dientes. Con
un Salto de
Fe podras
recogerla,
pero tam-

bién es posible hacerse con ella de otro modo: s6lo tienes
que subirte cerca del bloque y seguir saltando.

1 traras

la primera

Llave del nivel

3 detras de la cascada, pero primero deberas accionar la
palanca que hay en la sala pequena a la que se accede
desde Ios rejados

93

NIND 4

1 Encontraras a la dltima nina dentro de una camara, cerca de las
dos casas pequenas. Salta sobre.los cajones y acciona la palanca
para entrar. Después déjate caer y atraviesa los pasadizos a la carrera.
Sube por la escalera que conduce a la jaula, y cuando hayas cruzado el
tablén de madera, encontraras la palanca que libera a la chiquilla.

=

-

1 La segunda Llave del
nivel 3 es facil de

encontrar. Después de la

sesion de tiro al draconiano

que te has pegado en los

tejados, llegaras a unas

escaleras. Sube por la de la

izquierda y

acciona la

palanca que

abre una sala

secreta. La

Llave esta

dentro.

5 8|

UMBRAL ALIENIGENA

18 Enfrente de
la casa
grande veras un
pasadizo: cruzalo 'y
encontraras el
Umbral Alienigena.
El Activador esta
debajo, en una
carnisa. Cuando
estés dentro
deberas luchar
contra los
sirvientes del
Primagen, duros
de pelar, para
conseguir la
primera pieza

del Arma Nuke.

% . ot i v et SIS,




OBIJETIVOS DE LA
* Destruir dos Puertas Alma
* Desterrar a las tres Hermanas de la Desesperacién

NIVEL 2

MISION:

Podras ver Ia
primera Llave del

PASEO EN TRICERATOPS

nivel 4 encima de ti,
cuando te teletrans-
portes a la plata-

/ pove
-

= o

Aqui hay algo que mucha
gente se deja: con el

arma de montar puedes

utilizar cohetes para destruir
la enorme torre que hay al
fondo, cerca de la salida.

Pulsa dos veces C-arriba
para utilizar el cuerno del §~

Triceratops (el animal

X embestira a los enemigos que
el se acerquen demasiado).

forma alta, pero 421 1 S Ay A S
también hay dos

draconianos. Déjate
caer y sigue el cami-

* 76 133
no hasta llegar. 3

ACTIVADOR DE UVIBRAL

El Activa-
dor del
Umbral esta

&G sobre los
- cajones que
hay ala iz-

Para entrar en el
impresionante pala-
cio de los Pegasos (im-

presionante pero un
poco pequeno) necesi-
taras las Llaves de la
Puerta. Acciona la pa- i
lanca que hay en el lado |
izquierdo de la cornisa Fﬁ'r?f
para abrir.el pasadizode = =
la derecha de la escalera

Y, al final del pasillo (donde esta el Umbral Alienigena),

encontraras la palanca que eleva las rejas debajo de la escalera.
Cuando tengas las Llaves, mételas en las ranuras que hay a
mitad del tramo de la escalera para abrir las puertas del palacio.

* quierda en la
= estancia.
Después de
utilizarlo,
simplemente

% 99 ;
o vuelve atras.

PUERTA ALMA

Cuando des con el edificio de la cpula, acciona la
palanca que hay delante para abrir las puertas y
liberar al draconiano. Utiliza la palanca gue éste vigilaba
para abrir otra puerta y luego vuelve al camino principal.
Sube y cruza por la gran puerta doble que hay al final de

la cueva para dar con la primera Puerta Alma. Apunta

Un poco decepcionante por su tiempo de

carga si la comparamos con el del Turok
original, pero como minimo los resultados son
iexplosivos!
Podras ver el
lanzagranadas en
lo alto cuando
avances por los
pasillos. Podras
recogerlo si te
acercas y saltas
unas cuantas

veces.

N A (¥ m

D‘J IVIA 5:

Una pistola mejorada: B

dispara rafagas de B

tres balas. Perfecta para E !
&

acabar con esos dichosos
draconianos que parecen
no querer morir nunca.
Sus tres balas por
segundo hacen que toda
su potencia se traduzca en

constantes «;ya no me quedan balas?», pero merece la
pena. La encontraras justo después del lanzagranadas.

arriba y dispara unas cuantas veces con la escopeta para
destruirla (no te preocupes por la municion: en esta

kil estancia se

regenera sola).

HERMANA DE LA DESESPERACION 1

Para ser sinceros, la utilidad de este arma es casi nula, S6lo

agradecerds tenerla cuando necesites activar un Interruptor
Gris en el suelo: dispara a un enemigo y pasa por la puerta que
se abra gracias al peso del «tranquilizado». Durante el resto del
Jjuego, este cacharro sélo aturde durante unos segundos a los
malos mas débiles. Para consequirla, en lugar de girar a la
derecha para dirigirte a la cripta, sube por Ia escalera de la
izquierda hasta llegar a un pasadizo. Al final te encontraras con
una Baldosa Gris —tendras que hacer un Salto de Fe para llegar
hasta ella— donde podrés estrenar el tranquilizador. Esta Baldosa
sirve para acceder a una zona secreta repleta de rombos y, lo que
es mejor, a un escondrijo de armas que hay tras el muro de la
derecha (dispara al tonel). Cuando te quedes encerrado en la
estancia, después de haber nadado a través del pasillo, busca una
Baldosa arriba. Pisala para volver a abrir las puertas.

1 o Entra en el portal de la estancia previa para llegar a la cripta.
Mata a los zombis y aparecera la Hermana de la Desesperacion,
que te atacard con proyectiles calavera dirigidos. Si te acercas
demasiado, también
g recibiras un golpe
52 psicoguinética que te
defara en las ultimas. Es
dificil acertar el blanco, ya
que flota sobre el sueloy
no para de moverse (v
cuando esta en tu punto
de mira, salta y te
dispara).

ey ey

72 Az




ACTIVADDR DE UMBF!AL

1 Para llegar
a la isla

que hay al cruzar
el Umbral debes
subir corriendo a
la torre, pasar de
largo el puente y
saltar al agua.
Acciona la

palanca para que

1 El Activador de aparezca el
Umbral esta sobre I ] U’:nbral de final
el puente pequefio (después del Umbral), al doblar la esquina | 1 Mira a tu derecha cuando

de nivel.
de la sala slgutente cruces el puente.

;VPLUMA DE AGUILA : i PUERTA ALMA

1 La se- 16 Después de hacerte con la
gunda Llave, vuelve atras y busca
Llave del nivel | un camino
4 se encuentra fuera que
tras la puerta conduce a
que hayenla | una Puerta
| i L falda de la Alma. Saca
: "274:.\#" | oo - ‘ 10 \ cuesta, cerca la esco-
E"-'é‘r:e s ,..J/L"/ & ‘ ¥ ad8 i - ,d?, ‘Ia E/gmé. a0 Z:atz;v
con ella.
1 La Pluma de Aguila se encuentra en lo alto de la f ~ Recoge
cuesta, después de dejarte caer por el agujero que 5 e municion
hay.tras el puente. Sal de la cornisa y entra en el Umbral | | 3 || site hace
para acceder a la Baldosa del Salto de Fe. | } | falta.

e
b

"HERMANA DE LA
. DESESPERACION 2

1 Sube porel
pasillo

secreto para dar
con un Arco Tek (si
es que atn no lo
tienes). Dispara
una flecha dentro
del pasillo oscuro
que hay delante
para elevar la reja
3 de debajo. Cruza el r“" L
a2 Q) A 20D tunely giraala
¥ L derecha cuando
llegues a los items
para dar con una palanca custodiada por un lagarto. Sigue los items y
dispara al draconiano desde lejos utilizando el modo francotirador del B
Arco Tek. Gira a la derecha, mata a las aranas y entra en el teletranspor-
tador para dar con la segunda Hermana de la Desesperacion. Si matas a
los zombis més duros, conseguiras que salga al espacio abierto, asi que
quédate en las dos colinas que hay allado de la puerta y dispara con la escopeta. Pasa del resto de enemigos
|y concéntrate en d:sparar alaHermana de la Desesperac:on sin pledad para que no salga de la estancia,

LR ER R
J S5 S SR 561 561 5

100 Aadd

HERMANA DEA LA DESESPERACIDN 3

i o

2 Para conseguir la segunda
1 Sumérgete en uno de Llave Primagen debes
= |os bafios y nada porel | volver al final del nivel en el punto
g1 1143 3 |2 p'aS.I”D largo para !’993’3 la. 1 en el que conseguiste la Baldosa
ok A 2 383 [l ultima Llave del nivel 4. Il de Suspiro de Vida. Sube a la isla
oS A R por la izquierda de la salida del
1 Ve al cementerio y acciona todas las palancas, pero ten Llaves del Cementerio. Mételas en las ranuras que hay al final | nivelyentra en la sala secreta
cuidado con los zombis que salen de Ja tierra. En la zona del cementerio para que se eleve el puente, de modo que | donde esta el agua. Sigue los

puertas de las salas principales enlas que se encuentran las dos Desesperacion. | salto para dar con la Llave. GO!

GO!

siguiente del cementerio acciona las cuatro palancas. Abriran las puedas cruzar el agua y llegar hasta la tercera Hermana de la I pasillos y utiliza las Baldosas de : ;

pR— e s e e = ooy n
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OBJETIVOS DE LA MISION:
* Rescatar a cinco prisioneros
¢ Destruir tres Almacenes de Municion
utilizando las Cargas Maletin
Hay una cornisa que entra un poco
en el nivel de la municién que se
regenera. Dispara al avispero desde
lejos y, cuando salgan zumbando, salta
hacia €l y espera. En este tramo se
regenera todo tipo de municion, y
puedes volver siempre que quieras. ‘f’ 92 ‘| 16

ALMACEN DE MUNICION 1

A la derecha de la jaula hay unas
cuantas cornisas. Salta sobre el
1 Después del primer poblado, agua y sube a la escalera, rompe las
’Jf' 651 [120 > darés con una jaula enorme cerraduras y entra dentro. La primera
5 & custodiada por un draconiano. Carga Maletin esta aqui. Ponte en
Utiliza la garra para abrir los marcha: coloca los explosivos que
La primera Llave del nivel 5 esta justo candados sin gastar municion y encuentres en la caja mas grande y sal
después de los troncos a la izquierda. liberar al hombre que hay dentro. pitando de alli.

CARGA MALETIN LLAVI E NIV
La segunda Carga Maletin esta detras del La segunda Llave del nivel 5 estd escondida justo
teletransportador, cerca del prisionero. Para después del Umbral para guardar la partida, pero ten

conseguirla deberas cruzar el lodo. cuidado, ya que te atacardn dos dinosaurios desde detras

cuando la recojas.

¢ ARMA 7: THHTUHADHA
685 x ;

Esta arma dispara

un rayo de
energia que,
dependiendo de los
cartuchos que utilices,
se esparcira o bien r
rebotara cuando N
golpee en la pared. Es \\\\ :
muy potente, pero g1 1l  BSS
debes apuntar con ) a0 N
precision. La
encontraras justo después de la segunda Llave del nivel 5.

UMIBERAL ALIENIGENA ACTIVADOR
DE UVIBRAL - .
CARGA MALETIN

+ 100

1 Encontrarés la tercera Carga Maletin al otro lado de |
una valla de madera, justo después del teletrans-
El Activador de Umbral esta al final portador. Sube a la atalaya y salta para recogerla.
del puente
largo, justo
S ALMACEN DE S
teletrans- MUNICION 2 == =
portador. vl
A o

Snam

N »
1 Supera la valla y ,

vuelve a correr por el [ » i S

Puedes acce-

der al Umbral
Alienigena si tre-
pas a la atalaya.
Salta sobre el te-
jado de al lado de
modo que puedas
superar la valla.

puente hasta dar con un
agujero. Salta sobre el agua
y sube a la atalaya para dar
con el segundo arsenal.
Rompe las cerraduras, entra
y pon la carga en la caja
grande.

& (o= 1 wiia




ARMA 8: RIFLE DE PLASMA

1 2 El arma perfecta para un
buen cazador. Dispara
rayos de energia muy potentes,
cuenta con mucha municion y
viene provisto de un casco con
mira telescdpica alucinante. Por.
desgracia, no es ideal para
disparos rapidos, asi que procura
acertar al enemigo antes de que
esté demasiado cerca. Lo
encontrards en lo mas alto de
una atalaya, cerca del segundo
Umbral para guardar la partida.

1 Después de libe-
rar al segundo

soldado, trepa y entra
en el teletransportador.
Una vez fuera, ve a la
derecha y darés con el
tercer prisionero, cus-
todiado por un draco-

niano.

ACTIVADOR DE
UVIBERAL

1 Frente al teletransportador hay una escalera.
Subela y camina por la cornisa estrecha para dar

con una fila de
rombos. Siguela
hasta llegar a
un agujero en
la pared que
conduce a
algunas jaulas.
Sube a los
escombros para
dar con el
Activador de
Umbral.

C g

¥

ARMAS 9,

PLUMA
DE AGUILA

1 En la cornisa hay una Plu-
ma de Aguila y el Umbral.

Utiliza la Pluma para conseguir la

Baldosa de Suspiro de Vida.

+ 13

e
RO o
R

"1‘;' 6GR F10

Omsmd

2 Hay un escondrijo secreto de armas
tras la pluma. Utiliza el
teletransportador y sube a la roca de la
izquierda para dar con el Lanzallamas (muy
atil contra objetivos rapidos y pequenos, y
_contra insectos), el Canon Firestorm (una
ametralladora genial), el Laser PFM (activa
minas en movimiento muy efectivas contra

rivales débiles), y el Rifle de Dardos
(inmoviliza y electrocuta, ideal para
enemigos duros si lo usas combinado con
otra arma). Salta abajo y dispara a la
cerradura de la jaula para conseguir un
Lanzamisiles Scorpion (persigue a los rivales,
ideal para eliminar enemigos desde lejos).

|

75" 75 3 Sas

1 Justo después de un puente largo. Ve hasta el final

y daras con un rombo dorado solitario a la derecha.
Salta abajo para dar con el prisionero: hay un reforzador
de energia sobre la jaula.

1 5 Esta en una jaula justo delante del prisionero que acabas
de rescatar. Dispara a los candados para liberarlo.

16 Cuan-
do te
acerques a la
quinta jaula,
un poco mas
adelante,
unos cuantos
PurLins
empezaran
a lanzarte
piedras
rodantes desde la oscuridad. Espera hasta que paren
de hacerlo antes de agujerear sus desdichados
corazones (y pulmones, y pancreas, e intestinos...).

1 Para recoger la

Llave
Primagen, vuelve al
Portal Alienigena y
salta abajo cuando
veas la Baldosa. Nada
hacia la derecha
(pasando la barrera de madera) y sigue los
rombos del pasillo subacuatico. Nada con
rapidez con la ayuda del mapa para llegar a
la zona en la que esta la Llave.

72

ALMACEN DE
MUNICION 3

2 Entra en el teletransportador y

sube por la escalera de la de-
recha hasta lo mas alto de la colina. Ve
a la izquierda para dar con las armas.

=de

{‘?C' N

2 La ultima Llave del nivel
5 estd en el centro del
redil del raptor.

Febrero 1999
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NIVEI 4 * Sellar tres valvulas térmicas [ e e
utilizando Cargas Maletin Uiiares oar

flechas para
k T e debajo del
| agua. Lo bueno
ACTIVADOR DE UMIBRAL | Zlben
: R : ‘ ~ || desenganchar
Después || los proyectiles
de reco- | yutilizarlos una
gerelarpén, || Y otravez, co-
sumérgete | mo las flechas
y busca el { normales del
Activadorde | arco. Encon-

Umbral a la | trardsesta
derecha. ! arma después

de la cueva que
hay tras la
cascada.

UMBRAL

El Umbral esta en una cdmara, después

de la cornisa larga y estrecha que hay
tras el primer par de guerreros ciegos.
Deberds volver a este punto cuando ten-
gas la Pluma de Aguila roja.

Puedes utilizar la Vaina Sunfire para

cegar momentaneamente a los ene-
migos, de modo que puedes pasar de ellos | | 2
(una actitud un poco cobarde) o llenarles | R RIOOSIS0 | La prime-
el cuerpo de plomo con la Magnum. Noso- | > ra Llave
tros nos decantamos por la segunda op- del nivel 6

cion. Tienes vainas por todo el nivel. esta escondi-
da dentro de

una camara
r | decristal.
= 100 A&7 | Como siem-
§ pre, alreco-
gerla apa-
receran varios

Puede que te resulte dificil abrir la puerta subacuatica que enemigos.

hay después de la primera arafia gigante. Debes avanzar por
lospasillosy [
acdionarlas | VALVULA TERMICA
palancas para S E e L

elevar los sacos I
de arena. Baja al suelo y avanza por la cueva. A tu izquierda hay algunos

asideros para los pies que conducen a una Valvula Térmica (salta

PLUMA DE AGU ILA desde arriba para agarrarte a ellas). Deberas colocar algunos explosivos

en la roca grande para sellarla.

CARGA
MALETIN

Hay una Carga Maletin |
encima de una cornisa, f
cerca de los asideros para |
los pies. Llegarés después. |
del pasadizo submarino,
mas alla de la catarata. i

§

La Pluma de Aguila esta en la estancia de las
plataformas flotantes. Ve a la Gltima, salta sobre Ia
\ catarata y avanza por la cueva hasta la pluma.

e
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1 Necesitaras la Carga Maletin y.las Llaves de la cueva que estan en THERMAL VENT<SEALED. El Lanzatorpedos te propulsa cuando nadas, pero

la enorme red o en los tuneles inundados. Déjate caer, nada a la N i 1 s6lo puede albergar unos cuantos torpedos, asi que
derecha 'y después otravez a la derecha. Sal del agua y acciona la palan- ?1‘3- 100 - | apunta bien. Esta después de las plataformas rotantes que
ca para abrir la puerta. Crizala a nado y. ve por la izquierda para conse- S | hay a la derecha de la encrucijada.
guirla carga; vuelve atras, pero ahora ve por:la derecha en lugar de por
la izquierda, y luego otra vez a la izquierda. En este aparente callejon sin ===
salida hay una palanca justo encima que debes accionar. Vuelve atras y U M BRAL
ahora ve a la derecha para dar. con otra palanca. Se habran abierto las
puertas, de modo que recoge la Llave y entra en el segundo teletrans-
portador (gira alla derecha y luego otra vez a la derecha). Entraen/laes- 13 El'Portal Alienigena esta en la cornisa de la
tancia grande y sube por el pasillo para colocar el detonador en laroca. derecha, subiendo por los asideros para los pies.

ACTIVADDFI DE
UVIBRAL

12 En la zona .
de lava, I 5 ~|;| = Desde la palanca,
cruza de un | k& e vistie ve por la derecha

salto las rocas ! 3 hasta llegar a una
giradas y X+ Y 1 Y cueva grande y azul.
dispara a los et :\\} Busca una cornisa
barriles del 10050 A estrecha que baja por
hueco para b 2 i ¥ 4 la izquierda y siguela;
descubrir el 100 55 50 r | luego salta hasta donde estan los rombos. Un poco
Activador de ‘j y mas adelante esta la valvula térmica.

Umbral. Vi TSl i % 2 B L e

"‘F' 100 4% 50

17 En cuanto caigas en la isla, del barro sal-
dran unos cuantos gusanos. Frielos con el
lanzallamas para que salga el jefe de verdad. Dis-
parale moviéndote en circulo y dispara también
de vez en cuando a las bocas que escupen limo.
Cuando destruyas una, saldra del barro un tenta-
culo al que también tendras que disparar. Repite
lo mismo con el resto (debes matar a los demas
dos veces). Cuando el bicho empiece a ale-

tear con los tentaculos, no pares de moverte

y utiliza el Lanzacohetes Scorpion. Ahora

acaba con las bocas y tentaculos (dos veces)

antes de apuntar hacia arriba y disparar al

ojo para finiquitarlo definitivamente.

I 1 Antes del final

j del Umbral de
nivel hay otra Llave ; \
del nivel 6. El.enemigo 3 ? i s 0 3”/ A
te aguarda embos- : : %
cado. Busca algunas

‘ armas en la zona. El
Taladrador Cerebral & ho g
(una de las favoritas {
en la Redaccion) es
super divertida, pero seré mejor que la reserves para
enemigos consistentes o para los que estan muy altos,
ya que es muy precisa.

P e

EL MES QUE VIENE...

Daremos por finalizada nuestra labor con la segunda parte de la guia de Turok 2, que incluird més
16Necesitas Ia Baldosa Murmullos para conseguir | tacticas contra los jefes y una guia especial para partidas multijugador. {No te la pierdas!

la cuarta Llave Primagen. Busca esta Baldosa por
la izquierda, cerca de la salida.

Febrero 1999 0.694




'Historia del t
éYa has pensado qué vas a dejarle a tu progenie en herencia? ;Un castillo en el
Loira? ¢Un Cézanne? ¢Un palco vitalicio en La Scala de Milin? Anda, préndele fuego

a toda esa basura e invierte en el valor mas seguro: la coleccién Magazine 64.
Apresurate: el Guggenheim nos esta haciendo ofertas muy suculentas.

[FIGHTER'S DE
El nueyo soberano {
del maniporro

2Ts

L e :
Comop triunfarien|

DIDDY/KONGRACING = S | g E f i R i)
SlevAlamorgs Eites 02 ol ‘ == & INMPOSSIBLE
EsPECiAL | I B I : . ‘ i iUN CENTENAR DE CAPTURASINEDITAS!

PARTIMOS EN [ @™ 5
005 A GOEMON £ o L =

ENSENA,LOS DIENTES!L

) SPADEL MUNDD
o i FRANGR
arrasan M7 R  quaeer
enlaE3 Mas armas, mas

PERFECT . - | 1080° SNOWDOARDING = sangre, mas miedo...

de GoldenEye, Extreme 6 bo 7 Super |  muchos eport el hardware de ¢

4 Andlisis de Yoshi's Sray, Sno
5 Anilisis de Mystical Ninja. Trucos para Duke Nuke ]
6 Andlisis de Quake 64, Wetrix y WCW VS NWO. Guias para Mystical Ninja, 15564, FIFA: RM 98 y Wave Race 64.

oda la hisforia/de Nin er reportae. rutnsur GoldenEye y Extrente G,
whoard Kid , Tetrisphere y NHL Breakaway.

' y Diddy Kong Racing. Reportaje sobre los desarrolladores joponeses.

7 Anilisis d Forsaken, NBA Couriside, World Cup ‘98, GT 64, Bust-u-Move 2y Dual Heroes. Trucos pura GoldenEye, Snowhoard Kids y Mystical Ninjo.
8 Anilisis de Olympic Hockey “98. Trucos para World Cup ‘98, Forsaken, Quake 64. Reportaje: ; Como se fabrica un gran juego?

9 Anilisis de Banjo-Kazooie, All Stqr Boseball y Robotron X. Trucos para Yoshi’s Story, Quake 64 y WCW VS NOW.

10 Andlisis de F-1 World Grand Prix, ISS 98, Mission: Impossible y WWF Warzone. Guia completa de Banjo-Kazooie.

11 Anilisis de Extreme G 2, 1080° Snowboarding, Buck Bumble, Bio Freaks, Mortal Kombat 4, Bomberman Hero y Chopper Attack.

12 Anilisis de V-Rally 64, Turok 2, F-Zero X, Legend of Zelda: Ocarina of Time. Consejos para ISS ‘98.

13 Anilisis de Body Harvest, Legend of Zelda: Ocarina of Time, Top Gear Overdrive, Knife Edge, Starshot, SCARS, Silicon Valley y AirBoarder 64.

!
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-Rally 99 para siempre, o
aprendes a mantener las cuatro
ruedas en el suelo...

Sabiamos que te quedarias
con la segunda opcion. jBien,
pues estas de suerte!

Vamos a echarte una

mano, explicandote

c6mo conseguir los

coches secretos,

todos los modos:

juego y, para qut

vuelvas a volcar,

como superar con

éxito el primer nivel

de dificultad del

modo Arcade. Si eres

capaz de ganar este

nivel, podras superar
cualquier campeonato con un
poco de practica. Bueno, quizas
con un mucho...




Si quieres ganar en V-Rally 99, vas a necesitar toda la ayuda e informacion que te podamos dar.
Y aun asi lo tendras dificil... —

El coche Pégate al centro

o ¥ a e e £ T 2 6 02 o]
Los vehiculos se dividen en dos categorias principales: Kit Cars y coches En algunos circuitos puedes pisar la hierba o la nieve de los
del Mundial de Rallies (WRC). Con los Kit Cars debes conducir con lados, pero lo normal es que haya piedras, arboles o rocas
mayor precaucion, pero es poco probable que te salgas de la pista. Los inclinadas que te hacen volcar. Lo mejor, para todos los
WRC (World Rally . circuitos, es permanecer siempre en el centro, aunque eso

Cars) tienen
traccion a las
cuatro ruedas y te
permiten tomar las
curvas abiertas a
gran velocidad,

pero su manejo es el {CRroen Xsara KT Gar)
Nissan Aumitd Rif Car

Meros seguro y Rengan mosi Mogans Pasa del resto Fr enos

suelen perder a

signifique sacrificar algo de velocidad. Una buena forma de
no salirse de la pista y perder poca velocidad es la siguiente:
al entrar en la curva, gira un poco, pulsa un instante el freno
de mano sin soltar en ningtin momento el acelerador y
controla con el stick el contravolante hasta salir de la curva.

(S22 L COMO... GANAR EN V-RALLY 99

Soxt Wolan GT} EVE Ve -
EXTRA CARS pois Octavia Mt Ca y
menudo el ; y sé el mejor e
contacto con el = En V-Rally es imprescindible
suelolloimeisr SRR E AR en esto pisar el freno a menudo. Utiliza
P U] . el freno normal para reducir
€es que empieces : antes de tomar curvas
con un Citroen Xsara o un Toyota Corolla < eies 2 V-Rally es, sobre todo, un juego cstrochis de-dificultad Bal o
(depende del tipo de conduccion que mas omcow cans contrarreloj, asi que lo mejor sera i it del s d
te guste). st e ! que te olvides cuanto antes de los media, y tira de Irenoh € I
otros coches y te concentres en la mano para que el coche cu es
E d- l conduccion. A los otros corredores en los virajes mas extremos, de
Stu ia 10S tr amos no les afectan los puntos de control | Modo que luego tan sélo !
y no dudaran ni un instante en tengas que hacer un contravolante para salir de la curva. Para
e Si sabes en qué curvas debes arremeter contra ti para tirarte a curvas f,aales y ,anchas, puls_a intermitentemente el acelerador
o reducir y cuales puedes tomar | una zanja. Procura mantenerlos a (perderds traccion sin necesidad de frenar).

a toda velocidad, tendrds mas | una distancia prudencial, y

posibilidades de ganar. Estudia | adelantar en curvas abiertas (ellos ContrOI de Ia Tr aCCio’n

los circuitos sin que te moleste | siempre reducen en estas curvas,

ningtin aunque no haga falta). " = 12 1¢ La clave para ganar en V-Rally
5 : ) R
adversario en : = : rmald es controlar la traccion. Si

el modo crees que estas perdiendo
Time Trial (y agarre, pisa ligeramente el
aprende de

freno normal y lo recuperaras,
y si quieres perderlo a
propésito, usa el freno de
mano.

tu fantasma).

V-Rally premia con algo muy especial a los mejores pilotos:
coches secretos exclusivos para la versién de Nintendo 64.

U-Rally Ford Escort Coches de Ensueiio
Bonito, ¢eh? Si quieres conducirlo, tendras que | Uno de nuestros vehiculos preferidos. Si quieres Completa el juego con una actuacion general que te otorgue una puntuacion

completar el modo Arcade. sentarte al volante de un reluciente Cellica, del 100% y podrés acceder a cuatro Citroen 2CV de colores diferentes.
tendrés que batir ‘
< todos los tiempos
El V-Rally de todos los rallies
Efcoff es en los modos :
el primer
cacphe World y Expert. s
secreto. AN oo

Ef coche que debut6 en Sega Rally
Championship {Saturn) sigue siendo de fos
preferidos.

T Foar

1GHTI 000 KG
| Lencia Deaits Intakrale WEIGHT

XIT CARS I
| VauWeow Glirsan 20V
WRE | orange Gltrown 3GV
EXTRA CARS Qreea Glirean 26V

DREAM CARS |~
FLAYER 10 DAN ‘Sgwiae

O oo Qsacs

D vauio @@ Bacx

Es dificil conseguir el que también era coche Debes batir todos los récords de TODOS LOS
secreto en Sega Rally, pero merece la pena. TRAMOS en el modo Arcade.

Mejora los récords de TODOS LOS CRICUITOS

en el modo Time 7 1 T
Trial y sera tuyo.

La versién para
raflies de uno de
8 los coches mas Volcar con un 2CVG es
oEAw CaRS répidos de la pan comido. Conseguir
prstoie @ vae historia. que corra es otra cosa...

El coche que se
tuvo gue prohibir
por ser
demasiado
buena.




Colisiones -

Esta claro: si las evitas, ganas la carrera.
Sin embargo, si te la pegas contra un
muro no todo est4 perdido. Para volver
a la carrera cuanto antes, mantén
pulsado C-izquierda y el coche se
colocaré solo en el centro de la pista.
Perderas algo de tiempo, pero menos
que recuperando el control
manualmente. Si al chocar, tu vehiculo
gira 180° sobre si mismo, gira €l volante
y la inercia le hara volver a su posicion
original. Por dltimo, recuerda utilizar el
retrovisor para esquivar a tus adversarios
cuando estés recuperandote de un
accidente (si arremeten contra ti saldrds
volando de nuevo).

Si te pasa esto,
olvidate de
establecer un
récord.

A

/\ Deja tranguilos a
los otros coches
y procura no
acercarte
demasiado.

Malas intenciones

Aungue lo mejor es evitar el contacto fisico con tus rivales, hay
ocasiones en las que puedes vengarte de todas las molestias que
te han causado en la salida. El truco consiste en darles un
empujoncito cuando reducen, antes de tomar una curva (veras
que se encienden sus luces de freno). Asi, perderan la traccion,
culearan y se saldrén de la pista. El quinto tramo de Inglaterra y
el primero de Catalunya son ideales para hacerlo.

srat e 11127760
1ar 373

Saltos Suspension

Consejo valido para todos los circuitos:
suspension blanda para terrenos
accidentados y dura para asfalto.

En Indonesia,
todos los
circuitos
requieren
suspension
blanda.
TR

Cuando entres en un tramo con
terreno accidentado, reduce la
velocidad y mantén el coche en linea
recta. Para saltar, acelera sin tocar la
direccion y, justo antes de salir por los

PLAYER 1

cuan nox: AUTOMATIC ¢
SENSITIVITY: ¥

car conTroL
aear Ratios
SUSPENSIONS:
£XIT cAR SETUPR

natancen
MEDIUM
SOFT

Aprende a
canfigurar Ia
suspension.
Notards Ia
diferencia.

Modo Campeonato

Guarda la partida
después del rally
de cada pafs.

De este modo,
podras volver
para mejorar
marcas si no
tienes los puntos
suficientes al
final.

atacfoa
JAZN 151

Longitud de las marchas

Si el circuito en el que vas a correr es
muy tortuoso, selecciona marchas cortas
para obtener una mejor aceleracion. Si,
por el contrario, el trazado consta de
curvas faciles y grandes rectas, decidete
por las marchas largas y ahorraras
muchos segundos. Segun tu eleccién, la
velocidad maxima se vera afectada en
unos 10 Km/h.
AHRRES o com
JBSERIeRe

Recuerda que en
Céroega es mejor
usar marchas largas.

exim can sevon

Estudfa el drcuito
v configura las
marchas con
buen juicio.

v
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Campeonato Experto

Arcade Experto Circuitos Extra en Time Trial

Ver Tiempos Experto

Finaliza el Mundial de Rallies para activar
el modo Experto: cuatro tramos de atipa a
una sola vuelta.

TAGE 1
DONESIA BB
STAGE 2
iNBOMBIIA B8F

INDONESIA
SAFARI

NEW ZEALAND
FRENCH ALPS

FUAYER 4 DAN  s=en o
@ vaiio (@ nacn

Cuando superes los dos modos Expertos
anteriores, dispondras de todos sus
circuitos en el modo Time Trial.

Este es complicado. Tienes que pulverizar
los récords totales de res ni
Arcade ante

STAGE

INDONESIA
ENGLAND
SPAIN
SAFARI

| consica |
NEW ZEALAND
FRENGH ALPS
SWEDEN

LEVEL 1
weves 2
toven 3
£XPERT

Deberés batir

los récords si
quieres ganar
este coche.

S STAGE 6

Bicoryica a8

PUAYHI Y GAN A PUAYERIAT OAN | Adwrs

@ valii O naor

Establece un nuevo récord en cada carrera
(incluidas las del modo Experto) en el modo
Time Trial, y tendrés acceso a un nuevo
ment de tiempos en la pantalla de opciones.

Ove

Gamo Pt

ILARLE PLAYSRS

e wnAvE
Fl

Dan 103y Wi

caZ 36 kM

aw m

i

abllancouoon 8

4 LSVELG TOTAL RCST TIMES!
TN TinE WA

(18327 40)
UA'HIFTR (184'04 D6}

Parformance:

Potfarmance!

Pactodaianco: 100%

@ ek
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SZ 5 COMO... GANAR EN V-RALLY 99

Memoriza estas tres palabras:

conseguir un tiempo récord

Bien, vamos alla. Si quieres acabar el modo Arcade del nivel Facil lo antes posible, tendras que aprenderte

AL DEDILLO dénde, como y cuando debes frenar en cada tramo, aparte de algunos otros truquillos.

@ Adelanta a los rivales, sin tocarlos, lo antes posible.
adEIante, l‘eCtO, Toyota @ |ntenta mantener siempre el coche en linea recta.

@ Evita chocar a cualquier precio: reduce y ahorrarés tiempo.

@ Utiliza el Toyota Cellica GT-Four (primero tendras que conseguirlo, claro).

Su versatil maniobrabilidad resulta idénea para todos los circuitos.

Suspension: DURA

Longitud de marchas: LARGA

Un tramo rapido con curvas sencillas y rectas largas. En Corcega SS4 puedes lucirte desde el principio.

ST Ap 143

FINEL G QB €d_ 1 Un doble giro.

Sin soltar el
acelerador:
toma la primera
curva por el
exterior, gira con
CiO| i

Aqul es fdcil chocar
con los otros
coches. Cuidado.

con el poste de
la recta (a la
derecha) perderas

mucho tiempo. Pisa ol

acelerador a
fondo en las
curvas, pero
con el freno

slempre a

A0
_i i

punto.

Atencién al
poste de [a

lerecha. No
te /o comas.

Para tomar
esta curva,
la

Tk
9“ L3

Una vez superada la :
curva, podrss relajarte

o No utilices las pare-
“”,g 4 des para rebotar.
No es efectivo.

y Ve por el
carril
izquierdo

para tomar bien
las altimas curvas

(la primera po

Suspension: DURA

ongitud de'marchas: MEDIA-—

Bienvenido a las tortuosas carreteras costeras del Mediterraneo espariol. Endereza el coche después de
cada curva para no perder tiempo con virajes muy pronunciados.

necesario frenar ni dejar de
acelerar en ningin momento.

1 En el primer tramo no es

Aqui ve por el carril de la
2 izquierda para evitar el muro
que separa la carretera de
la playa.

Ahora toma esta curva, sin
3 frenar, por el carril derecho

¥. al entrar en la larguisima
curva que sigue, colécate en el
carril izquierdo y pulsa
intermitentemente el acelerador
hasta salir al altimo tramo. Para
tomar el ultimo giro (después de
la recta), deja de acelerar y usa el
freno de mano antes de girar el
volante. Acelera de nuevo cuando
empieces a girar.

Este viraje tan
pronunciado te hara
perder velocidad, asi que

endereza el auto en cuanto lo
hayas superado.

Aqui ve con muchisimo
cuidado: si una sola rueda
toca la hierba, estas perdido.

Los enfoques desde fuera del coche
son algo mas lentos, pero ofrecen
un mayor campo de visién.

-.6«4 N° 14

|
|
|




Longitud de marchas: CORTA

Suspension: BLANDA

La cosa empieza a complicarse: un solo error puede sumar muchos segundos a tu tiempo. Manténte lejos de
la hierba y todo ird bien.

Aqui acelera sin parar y, si Este giro es como el del Te acercas al salto del final:
necesitas reducir de repente, primer tramo: suelta un poco endereza el coche y acelera

usa el freno de mano. el acelerador y bastara. hasta llegar...

como parece. Suelta el acelera-

dor antes de girar, mueve lige-
ramente el stick analégico y acelera
en la mitad de la curva.

1 Este curva no es tan complicada

NI~ TarEil0 )

Toen 6’43782
ear 3
“ren. 61

En las vueltas 2 y 3 deberds D
pisar el freno a menudo. b

sxsrEar
SREE0D

Este tramo es en realidad Al llegar a esta parte necesita- Justo antes de saltar, suelta
3 una sola curva. Cuando sal- 5 rés aminorar bastante la velo- 7 el acelerador y usa el freno

gas de la jungla, pisa el cidad. No uses el freno de mano. de mano. Con suspension
acelerador a fondo y presta aten- - blanda no tendras problemas.
cién al limite exterior de la pista. 2y 3 =

p = > L nei 0'26-18
3] e

x i 0" 0+ 3
@ ’ Lanr can
R hin'e3

e

66 ATIVHU-A NI dVNVD ""OWO? ﬂ

AR TIEMPO A BATIR: 4:13:88 |

Longitud de marchas: CORTA

Suspension: BLANDA

iPor fin el tiltimo circuito! Deberés reducir en las curvas, por lo que necesitards marchas cortas para recuperar rapido la
aceleracion. jSuerte!

Aproximate por la derecha y gira ¢Ya dominas el
con antelacién sin soltar el freno de mano?
acelerador. Bien, pues

utilizalo, anticipando
un poquito el giro y sin
soltar el acelerador.

B i 0L 00, 70 ]
LARIL A3,

'L
¢ m!r.‘i%:

Si te mantienes en
el centro de la pista
no tendras que

reducir para superar el
chapuzén.

] 4 Si tomas el chapuzdn
: asf, voicarés.

Cuando vuelvas al
suelo, pisa el freno

para reducir

Una curva
bastante
cerrada.

velocidad y tomar sin Suelta el acele-
problemas la siguiente rador, pisa el
curva a la derecha. freno y vuelve a
acelerar cuando
Aqui pulsa estés saliendo.
5 intermitente No deberias
mente el reducir més de
acelerador, sin dos marchas.
frenar. Con
suspension blanda Asegtirate de no ir Esta curva no es
no deberias tener 8 demasiado répido 9 tan complicada
problemas... cuando llegues a esta como parece: bas-
curva: podrias salir volando | ta con soltar el acelera
’9’1'?" a esta y acabar fuera de la pista. dor antes de girar hast:
senal de g ey 4 la mitad de la curva.
salto. No i BigrE
hace falta reducir. { Unacurva | *
muy
No te dejes intimi- dificil.
dar por esa sefial.

Febrero 1999 -,6.4 @
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CLINICA

PSIQUIATRICA DEL

\DOCTOR VAINILLA

h; buenas tardestiPasa) pasa;
¢Como estatla familia?
Cuanto'meialesrosAhorarsi

\eies tan amable'de tumbarte

_afenel divan.:. Eso es.

Reldjate....

D ola mi padre?y.

REAGtiien

@ qtiizas sead juisto al reves: te ingtieta
nioserloibastante diicho en temaside
Enteenimicnio electronico: Nolacabas
defentcnderatie son [esipolizanes; o
sabes cualies ladiferencia entre
MegaBiis A Viezabytes.jilranqguilocao!
00 se arreglara.

ESPFECISo qlie contestesamis pregtintas
coniaimaxima sinceridad=Nohay,
[espiesiasbiicpasyemialas, pero'al final

* aelicuestiohario tendremos una idea
‘aproximadaide guie

fesrealinente.
JEstas preparade? Vami '




| éCuan importante es Zelda
| | 64 para ti?
L |

A ;Zoldan 647

Seirefierea eseiezo "
donde ale [ara Croft, ¢no? s

Buienio; lo ciertolesguie
encabeza mi carta'a les
Reyes de este ano:

¢Hola?... No'le'oigoibien-Hay
interferencias y Tokio €5 muy, muy
ruidosa. No me haga perderelsitioen
la cola, que yasolo'tengo qgue
esperar un par delsemianasimass

\ "\ Cuando »

4 jalgiienite \
@ Fpregunta cual
es la relacion entre Mario y Daisy;
respondes:

A | <iUiiuitss (guinando el ojo).

¢Mario? Es el personiaje de'unijlego,
¢verdad?

«Pues... Todo lo que s es que ambos
aparecen en Mario 64.

«Besde un punto'de vistatecnica, ino

hay ofra relacion‘entreeliosique noisea
de puralamistad. Los uneleliieciodegiie
Mario'siempre tiene que rescataraibaisyde
las'gatras del malévolo lagarto Bowser.»

Como reaccionas cuando
pierdes contra tus amigos
en GoldenEye?

D Tiras de la‘anilla de |2 granada'deimano:

Un dia, un colega'te
comenta: «Me han dicho

i g que Akihabara'esuna

experiencia increible:'Un derroche de

luz'y de color. jComo me

A gustaria verlo con mis

'ﬁ-ﬁ . o propios ojos! Tu dices:

A «iPues claro! Es el
festival de jotas con
mas solera. »

B «Esteee... ¢Hablas de
Tekken 32»

C «zEsono es un sitio en
Japon relacionado con
los juegos?»

) «Siyami tambienime
4 encantariairal Barrio

Electronicoide Tokio. Imaginate:
lo Gltimo en eamaras y videos,
y TODOS o5 juegos de N64. A
lo mejor, hasta veriaa |
MivamotolzSabes que? Me voy
a la agencladeviajesahora
mismo.»

[ Zelda 64 ya

esta en la calle.

Encargaste una
copia hace SEIS mesesjy
vas a recogerla. Sin
embargo, el vendedor
parece estar desconcertado;
y acaba negando que hayas
hecho’esa reserva.
Resumiendo: tu nombre.no esta
en la'lista: Entonces, replicas:

B

!
A «Bueno. ;Que tienen enlanat
fria que no Sea dejtintoreriazns,

B «j@Quel'jComa que no encuenta:
mi pombreliNome o puedoicrectiEn
voz baja) s DequeilcEoise trataba?»

av

c «Mmm_ jQue
extrarial Estoy'seguio de
haber hecho esareserva. gRorgte
rio mira ofra vez? Mejor auntiifame al
encargado, para que podamosidiscutinesio
con calma y racionalmente

D kiUsa los ojos; cretino!(Ruido'de
rafaga de ametralladora)ic;Es'quie no
sabes leer?» (Gritos) «jTelwoy a sacar los
ojos, bastardel» (Sonido'deitina sirenaids
coche patrlla):

Acudes a'una rueda

de prensa de Shigeru

AMiyamoto. Le pides gue
firme en tu libro de autografos, y el
genio estampa su firma enttadaia
pagina: Le'espetas:

A «Noesta'mal. Creo'que estuviste
fantastico'en Soldado:Universal»

B “Porietle eseipardeblienasiazones
a Lara fue'tn'galpe maestro, oyes

C «Mercl, Shigsy- Mis amigos se
moriran de envidiasin

«iTe... Te puedo tacar?... (Snif)
D | Mmm, no hiieles comoe me habia
imaginado..o»

“VDos de tus amigos tienen
7 4 PlayStation;y otros dos;
N64. Durante tna cenaen

una pizzeria,sale elitema de'cual es
nigjor, y uno‘delos gie poseen
una PlayStationidice queila
maquina de Sony tiene

mejores juegostEstelinicio

de una discusion muy

P

acalorada. Tu:

{ Aprovechasila ocasion para
A dejar caer que te has dejadala
carteraenscasas

7 SOAINIANIIG |
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-BIENVENIDOS A ...

B Asientes con la cabeza Y tepitesilaipalabra «poh’goﬁos»
cadaiciicolseetndos parademostrargue sabes de lo
queestanthablandoypero gue simpatizasiconambos bandos.

C AfitmasiquellaiNeditiene tantos jlezos de primera
iinea comoilaiPlaySiation, s notmas.

D | Alicgasiatiiamiz ol con unacuatro estaciones»
tamano familian

Raseas/por una tienda'de'videojuegos
€cudando oyes por casualidadcomo un
| __cchavallle dice a'su madre que Turok2 es
ellmejortitulo’de Nintendo desde Super Mario. Tu:
A“ Vas.alsmostradony.pides un'Big Mac al
dependiente:

Tewviielvesialitipoique tienesial lado 'y repites, con
tono confidencialilogiieelichavalin'acaba'de decir,

Te'ries'para‘tus-adentros.
Te avalanzas sobre el nifio, te pones'a dar vueltasia su

alrededor.imitando los aullidos de un'monoieritas.
jCr-cr-cretino!

8
c
)

Le prestas a un amigo un cartucho'de
| GoldenEye de edicion limitada (con

| CINCO personajesiBond jugables): Un
par de dias'después; te canfiesa que lo ha
pisoteado'mientras hacia'limpieza en el lavadero:
Borilo'visto, ha quedado hecho pedacitos. Tu:

A

Leidices que no importa: Que'lofafanaste [a semana
anterioren un mercadillo:

B Ee'sugieres guielintente poner elicesteeslts
microprocesador..s¥cosmolenst dentrodels discos
Para maximizarla*¥poligonizacioniya sabes»s

Le'dejas claro que estds muy disststadoyperoiques al
fin y'alicabojla‘amistad esimas importante que tin
juegonpor muy'de edicion [imitada'que seat

Fo'atropellas. Y dasimarchatatras para atropellarlo
atra vez:

Mientras os tomais un cortado'en
un bar, un colega'te dice que
=) Mission: Imposible se'parece
bastante a GoldenEyelyique «ambos simuladores de
espionaje son igual'de buenos». Ti:

A Emplezas a ponerlefalidiatsobre el precio'de las
gtittarras dessegundaimano:

] Lerdasilasrazon, pero no delitodo. Asi'te curas en
saltd:

o
x*
£

J

<

f C Respetds su'punto dewvistaypero'te
: apresuras'a senalar queyentloigue ati
/ m e fespecta, GoldenEye es miliveces'mejor.
- \$ _,_)
e 0 agarras con fuerza, lo
zarandeas hasta.que empiezaa
Babear, lo inmovilizas, y
empiezdas.a buscanen su cliéro
#icabelludoralstina marca'de
nacimientoicon forma de'666:

R [ i'.; | E A _ En'un
# ) e hd [programa
finfap) | R

sobre videojuegos,"evl locutorhace una

review defBanjo-Kazooietilefconcedetin 2/5 y 0%
califica de &clonimediocre de Mario 64». Decides
llamar aliprograma paratexponertu lpunto dewista;
iEstas en el aireREl mundo telescicha:

«jHo... Holal'3Pliedo saludar? Entio un saludo atmis
amigos del clubideipetanca. Y a Trinl!Y a Gustdvo® !
iFeliz.cumpleanos) abuelo!» Vg 9

A

B «iNo'puedo creer quethayas dicho esoides:1'Perdon;
¢de que juego se trataba?»

C «Oye, tronco, me parece que no sabes deilogtie]
hablas. Banjo es'mucholimas que un clon de Mario..s

«Tengo una balay¢sabesZ2 Llevatu nombre escrito: .
D con sangre. Yeseidondetviveitoda tu familia.» Clic.

Pi-pi-pi-pi=pi:

Vasiaunvideoclub'yalquilas Body

Harvesti'Cuando llegasiaicasa,

descubres que, en realidad, te han
entregado unicartucho ronoso de Mortal Kombat
Mytholozies. Vuelves alivideoclub'parareclamar.
Dices:

A «liene’un defectoldefabricacion: He'Intentado
meterlo en elivideoy nolencaja»

«Te lo digo o, quie llevo 25 anos en‘elimundillo: este

B juego esideilomejor que'se ha hecha'ntnca.»

<jQuelesiestaiporquerial Haz elifavor de darme Body
C Harvests

«jQue nadie sexmtuevalililevocinco kilos de
D explosivos atadesiaimiicuerpos Tracdme Body:

Harvest ofsaldremosioliendo’a barbacoa. Y.no
bromeo.»

€s administra una dosis de

Mayoria de Cs.
Sabe?‘ mu’th'o de ngeojuégos y has ju
puedeque no te sepas de carrerilla el caj
distingues un titulo bueno de uno medi
ves el momento de ponerle | ' i
|-mame ‘ s Manos encima a Per; 1
! mental es excelente. Nada de que preocuparse i il

; ~M‘ayonaﬂ de Ds:
Va.yai ’va'ya.‘Mucho me temo que padeces lo que, en Ja terminolo
Psiquiatrica, se ha dado en llamar sindrome paran'OI" iy
- Consumen tuy tiempo y tu alma. [Estés AI ‘ sy
f t(lndog los formatos. sin embargo
videojuegos a menudo se maniﬁt;
~peligrosidad.

tdlogo de Jaleco para Ja N

gado con ellos durante afios. Vale,

ocre, te pirras por Zelda 64, y no
salud

olgro. Los juegos
tantq de todos los lanzamientos en




,_A que no sablas que eI 64 es eI numero atomlco del metal
gadolinio... {Ah, si? jMenudo listillo! Veamos otros ejemplos de la
importancia de esta magica cifra en la historia de la Humanidad.

El bus namero 64...

.. es el que pasa por delante de la redaccion
de Magazine 64, en Barcelona.

jPara que digan que no hay casualidades! Este
autobus une el centro de la ciudad con la parte
alta, que es donde se encuentran las oficinas
en las que, mes tras mes, preparamos la revista
que tienes entre tus manos.

Hace tiempo que nos ronda la idea de crear un
itinerario-peregrinacion relacionado con la
N64. Como este afio es jacobeo, aprovechamos
la ocasién para proponértelo. Empezaria en
Japén, en la sede de Nintendo. Alli
intentariamos saludar a los sefiores Miyamoto
y Yamauchi. Se ruega que no haya
manifestaciones histéricas, tan sélo son los
artifices de nuestra consola favorita. Mas
tarde, iriamos a comer a casa de Max, nuestro
corresponsal en Oriente. Seguro que estaria
encantado de recibirnos, ofrecernos un
suculento sushi'y explicarnos las ultimas

Pedralhes =

Barceloneta il

novedades del mundo de los videojuegos.
Luego nos trasladariamos al aeropuerto para
cruzar el Pacifico hasta los Estados Unidos; por
supuesto, en un avion Pocket Monsters. Alli
nos pondriamos en contacto con todos los
fontaneros para meternos en el pellejo de
Mario. Acabariamos el camino de Nintendo en
Barcelona. Iriamos al centro de la ciudad y
tomariamos el bus 64 hasta la redaccion,
donde serias agasajado por todos los
miembros de la misma.

64 centimetros de largo mide...

...1a hembra del halcon gerifalte, que es el
mayor de los halcones. Pese al numero
magico, no es impresionante. 64 centimetros
es algo mas de tres palmos, ni siquiera llega al
metro. Todo es relativo. 64 centimetros nos
dejan frios, pero 64 bits de potencia nos
emocionan casi hasta las lagrimas. En

cualquier caso, no se puede negar que los
halcones —y las aves rapaces en general— son
admiradas por la mayoria de la gente: su vuelo
majestuoso, su pericia cazadora, su belleza, su
fuerza... El dire también nos recuerda a un ave.
Carrofiera, claro.

64 grados...

...de inclinacién tenia el cohete que Julio
Verne lanzé a la Luna en su libro De la Tierra
a la Luna.

En el capitulo cuarto encontramos varias
indicaciones técnicas acerca de la puesta en
orbita del artefacto, y entre ellas una que
especifica que, en el momento del
lanzamiento, el cohete deberia dibujar un
angulo de 64° respecto a la vertical.

iCémo nos gusta mezclar la Nintendo 64 con

Julio Verne! El escritor francés no hizo mas que
avanzarse a su tiempo describiendo maravillas
o artilugios magicos que se han hecho realidad
en el siglo que estd a punto de difarla. El
submarino, los viajes espaciales... Verne supo
ordenar literariamente todos los avances
cientificos de su presente y presentarlos como
ciencia ficcion. Y la ciencia ficcion tiene mucho
que ver con la N64. Y los avances
tecnolégicos. Y la imaginacion. Casi podriamos
instituir a Julio Verne como escritor fetiche de
la N64. Quién sabe si dentro de un siglo no
sera posible hacer todas las monadas con las
que disfrutamos en la N64 en la vida real. De
hecho, en el siglo XIX las novelas de aventuras
eran el mayor entretenimiento que habia, y a
finales del XX todos matamos nuestro tiempo
con videojuegos.

Fernando, de Valladolid, es una fiera de las
mates:

- Los nimeros amigos son aquellos en los que
la suma de los divisores de uno da como
resultado el otro. En el siglo XVIII se conocian
64 parejas de numeros amigos.

- Actualmente, se conocen aproximadamente
6.400 millones de decimales del numero Pi.

- El teléfono de la distribucion en Argentina de
Mé4 es el 301 24 64.

Alan Gabriel, desde Alicante, nos descubre el
lado méas dramatico de Los Simpson:

Desde que vi en esta seccion los 64 tranchetes
de Homer Simpson, he estado viendo todos los
dias la serie para ver si yo también encontraba
esta cifra en alguno de sus capitulos. jY la
encontré!

En uno de los episodios, Bart y el abuelo
Simpson estan buscando un tesoro en el fondo
de un lago. Antes de que Bart se meta en el
agua, su abuelo le dice:

-Ya sabes, Bart, si te quedas sin aire da 63
tirones a la cuerda. Y si encuentras el tesoro,
da 64.

Bart se sumerge y entonces empieza a dar
tirones:

-59, 60, 61...-cuenta el abuelo Simpson -
...62, 63... jOh, no! jSe ha quedado sin aire!
jBuaaaaa, buaaa...! - Se echa a llorar y, de
repente, siente que Bart ha tirado de la
cuerda otra vez:- {64! jHa encontrado el
tesoro!

Si se te ocurren mas pruebas de la relevancia histérica del niimero 64, escribe a El numero del gadolinio,
Magazine 64, M.C. Ediciones, S.A., Paseo San Gervasio 16-20, 08022 Barcelona.
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Expresa en nuestra seccion de cartas tus
opiniones mas feroces sobre la revista y
el mundo de Nintendo 64.

HAMBRE DE TRUCOS

jHola consoleros! Queria expresar mi absoluto
apoyo a Alberto Reina, que en el nimero de
noviembre os decia que, si nos gastamos el
dinero en un juego, queremos tener acceso a
todos los CHEATS. Tienes toda la razon del
mundo, Alberto, estoy contigo.

En cuanto vuestra respuesta, creo que no tenéis
razén cuando decis que, al jugar con trucos,
arrinconas antes el cartucho. Yo me compro un
juego y primero me lo paso sin utilizar ningan
truco. Después, cuando me lo he pasado y he
accedido a los CHEATS, me lo vuelvo a pasar.
iPero los tiempos que piden en GoldenEye para
acceder a los trucos son IMPOSIBLES!

son necesarios, ni siquiera
importantes. Los tiempos-nivel-
dificultad no son mas que subjuegos
Ccuya superacion reporta una
pequena recompensa. A nosotros
nos parece una fantastica idea, y
desde luego: SI ES POSIBLE
CONSEGUIR TODOS LOS CHEATS.

Quizés Turok no sea el mejor
ejemplo como «juego con facil
accesibilidad a los CHEATS»: hace
dos meses todavia encontramos
algunos trucos nuevos en el juego
de Iguana (buscalos en el librito que
publicamos junto con nuestro
numero 12). ¢ Te parece normal que,
después de tanto tiempo, todavia le
queden secretos escondidos? Y sin
embargo, gracias a ellos, ahora
podrés jugar otra vez a Turok y ver
cosas nuevas. En nuestra opinion,
los trucos escondidos siempre son
una buena idea.

CORDONES UMBILICALES

Hola, me llamo Isaac. En primer
lugar, quisiera felicitar a todo el
equipo de Mé4 por su fabulosa
revista.

7 ‘ jiciz!

En fin, que estoy muy rebotado con RARE. Sélo
pido que sea el tltimo juego en el que nos
hacen esta faena. Que tomen como ejemplo
Turok: cantidad de CHEATS... y yo me sigo
divirtiendo con él. Nada mas, perdonad el rollo
pero tenia que decirlo. Hasta la préxima.

Manuel, Barcelona

No podemos estar de acuerdo contigo, Manuel.
Los CHEATS son pequefios «regalos», sorpresas
y complementos con los que Rare ha retado a

todos los poseedores de su mejor cartucho. No

Tengo una N64 y una Super
Nintendo. Hace unas semanas me
compre un televisor de 20 pulgadas con
euroconector para sustituir al de 14 sin
euroconector que tenia antes. Yo juego con las
dos consolas y eso, en la tele de 14, suponia

CUENTA,
CUENTA...,

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

quitar el cable de antena de una consola y
conectar a la tele el cable-antena de la otra.
Ahora tengo conectada la N64 con el cable
euroconector a la tele de 20 pulgadas, pero no
tengo cable euroconector para la Super. ; Creéis
que pasa algo si juego a la Super con el cable
de antena dejando conectado el cable
euroconector de la N64? ;Deberia conectar las
dos consolas con el cable de antena? En fin:
jsocorrooooo! Y adiés.

Isaac Pérez, Valencia

No pasa nada, tranquilo. Los puertos estan para
utilizarlos. Puedes enchufar la SNES en la
entrada RF (antena) y la N64 en la entrada de
euroconector. Lo malo es que, para jugar con la
SNES, tendréds que buscar un canal, y el puerto
de euroconector funciona directamente con el
canal AV del televisor. Pero si, incluso podras
tener encendidas las dos consolas y jugar con
una o con otra con sélo cambiar de canal (y de
mando, claro).

ANUNCIOS NECRCLOGICOS

Hola, chicos. Esta es la primera vez que os
escribo; a ver si tengo suerte y me contestiis.
Para empezar, os felicito por la magnifica
revista que publicais (en serio) y por mejorar
con cada nimero. Espero que mantengais ese




estilo: cada vez que leo la revista, es como si
estuviera hablando de videojuegos con un
amigo. Enhorabuena.

Bueno, cambio de tema. Estoy de acuerdo con
Emilio Sanchez (Cuenta, Cuenta del nimero 12):
la publicidad hace milagros y, a pesar de que
tltimamente es cuando mas anuncios de
videojuegos he visto, creo que no son lo que
necesita Nintendo 64. Los anuncios que la gran
N esta haciendo no tienen chispa, les falta
gancho, no venden. Sony ha acertado con los
suyos: «Yo puedo decir que he vivido». Muy
bueno. La publicidad es la llave de la consola
para entrar en los hogares de todo el mundo, y
creo que Nintendo no presta la atencion
suficiente a este aspecto. Bueno, os dejo, pero
sélo hasta la proxima vez.

Angel Jiménez, Madrid

Tienes toda la razén del mundo. Los anuncios de
Nintendo 64 y sus juegos podrian mejorarse.
Ninguno de ellos estd mal del todo, pero les falta
algo... El de Turok 2 es demasiado corto, y
apenas da tiempo a ver los gréficos del juego; el
de F-1 es gracioso, pero no incita a comprar la
consola ni el cartucho; el de 7080° apenas deja
ver los graficos (que venderian por si mismos)...
Por suerte, el de la consola + Super Mario 64 da
el pego, el de Game Boy es alucinante y el de
V-Rally 99 nos encanta. La cosa va mejorando,
al menos.

iY UN JAMON!

Hola. Me gustaria hacer una pequefia objecion a
la respuesta que le disteis a RMF hace un par de
meses: los juegos como Quake, GoldenEye y
Turok gustan mas a los nifios que los de
peluche. Y a los adultos (categoria en la que
humildemente me incluyo) nos gustan por igual

CUENTA...

(o incluso a veces mas) los de peluche. A
cualquier nifio le gusta més pegarle tiros a un
monstruo, humano, androide o dinosaurio que ir
dando vueltas en un escenario sin saber qué
hacer o qué buscar.

Roger Valcro, Barcelona

Ummm... A nuestro entender, hay una diferencia
clara entre los nifios aficionados a los
videojuegos y los nifios que nunca han jugado
con videojuegos. Los que tienen experiencia, ya
saben que titulos como Super Mario se basan en
plataformas y puzzles mas que en matar;
pero los nifios que jamas se han
devanado los sesos para dar
con una estrella secreta,
se sienten mas

atraidos por los

colores vivos y los
personajes graciosos. Si
vas a un centro

comercial y hay dos N64
encendidas, una con Zelda
y la otra con Turok 2, en
el expositor de Zelda
estard el muchacho que
nunca ha tenido una
consola, y en la otra, en
cambio, el nifio harto de
matar aliens en Body
Harvest y Quake...

Con los
aficionados
adultos,
creemos que
pasa més o
menos lo
mismo: el que
no esta

iniciado en videojuegos, no se comprara una
consola cuyo maximo exponente es un personaje
de dibujos animados, y no empezara a sentir
curiosidad hasta que no vea en la tele un
anuncio de Turok 2 o GoldenEye. En cambio, ti
que eres adulto y conoces ambos géneros, no te
dejaras engafiar por los coloridos gréficos de
Zelda ni por su aspecto infantil.

Los graficos son lo primero que se ve, y eso es lo
que vende. Si eres aficionado, leerds el texto que
acompafia a las imagenes de un juego y haras tu
propio juicio de valor; si no lo eres, veras
las imagenes y, de no encontrar en
ellas lo que te gusta, pasarés a la
pagina siguiente. Por desgracia,
esto pasa mucho. En cualquier caso, s
hemos de reconocer que nuestro
punto de vista era un poco simplista
y que tu «objecion» nos obliga a
introducir algunas matizaciones.
iQue siga el debate!

Febrero 1999 &Z,s




ENTIENDEME

El nombre del juego |_CALABAZA/HELLO! WEEN

ADIVINA QUIEN SOY

—

El distribuidor i |

analisis

Trucos y consejos para
sacar el maximo provecho

del juego
AIRBOARDER 64
SPACO/HUMAN 11.990 | (ooa

o

Un simulador de patinaje aéreo. Original y muy jugable, pero carente de emocion,
velocidad y variedad. Aburre pronto.

A R K A

LA
-

NSC/ACCLAIM 11.990 | (o=

tecnologfa afecta a su jugabilidad.
5 A =10 B ER L

NINTENDO/HUDSON 8.990 |, o'f;;

(el punto fuerte de sus antepasados). Meramente funcional.

2y U AZ0OU W

NINTENDO/RARE 8.990 | (o0«

Superior en graficos a Super Mario 64, pero inferior en jugabilidad. Algunos puzzles
iresolubles y pequefios problemas de camara.

510 REA

NSC/GT/MIDWAY 10.990 A'o

El beat ‘em up con mejores gréficos de N64. Por desgracia, la capacidad de volar de los
personajes dinamita la jugabilidad del cartucho.

2L L "' (]}

NINTENDO

e

9.990 | (o 7z |

Carreras a todo trapo, multitud de vehiculos, muchas explosiones, escenarios total-
mente interactivos... Apto para todos los publicos. Por desgracia, es bastante corto.

thf(pases noches enteras buscando: en nuestro D

El desarrollador / proporcionamos una breve resefia y los datos imprescindibles SobreJos

titulos de N64 editados en Espafia. Cada mes actualizaremos los precios

Un resumen de nuestro — Y revisaremos las puntuaciones, que subiran, se mantendran o caeran
dependiendo de la calidad de los nuevos cartuchos que vayamos
examinando. El simbolo [J[r] (Invitados de Honor) acompafia a aquellos
juegos cuyo lanzamiento tuvo lugar con anterioridad al nacimiento de
Magazine 64 y que no han aparecido en la seccion Andlisis.

La puntuacién

El namero en el que fue
analizado

Cuanto vale

SOL A K "

INFOGRAMES/GREMLIN | 10.990 [ (o=

Un juego de tiros de primera con el aspecto de una pelicula de segunda. Body Harvest es
una sobredosis de accion, tridimensionalidad, aliens, vehiculos y diversion.

=10 B ER .

NINTENDO/HUDSON

8.990 =Y

Graficos en alta resolucién y un sistema de control muy complejo. En general, el exceso de

La imperdonable continuacién de Baku Bomberman no solventa ninguno de los defectos de
su antecesor. Més accién, saltos y velocidad, pero... los mismos fallos.

UBI SOFT/ARGONAUT 8.990 | o=

El modo para un jugador no esta mal. Donde falla es en la opcién multijugador

Un complicado sistema de control que no se corresponde con los gréficos de peluche del
juego. Un buen juego, aunque abusa bastante de la niebla y le falta personalidad.
ey s

M
- A U

NSC/ACCLAIM 9.990 | (o=

¢Un puzzles en 2-D? No: el cartucho mas adictivo de Nintendo 64. No te
aburrirds de él nunca. Jamas. Aunque sea en 2-D.

A A .

INFOGRAMES/OCEAN 10.990 | o=

Ve por entornos 3-D con texturas algo simplonas dando lengiietazos cual camaledn
locuelo. El modo para un jugador es poco adictivo, pero el de batalla es fabuloso.

DYPE D A i

NSC/GT 10.990 | o77=

Graficamente, no ofrece nada que no hayas visto antes, pero toda su modestia visual se
traduce en jugabilidad. Divertido como pocos, y muy rapido.

La guia con todos los juegos analizados en Magazine 64

Qf -.6-4 Ne 14




ELECTRONIC ARTS

Original en todos los aspectos. Los modos son muy variados, la captura de

Funciona como FIFA: RM 98 y arrastra sus mismos defectos. La cdmara es brusca
movimiento no tiene tacha y el sistema de control nos encanta. Genial.

y las reacciones de los jugadores son muy lentas.

DARK RIFT

VIC TOKAI

SPACO/KEMCO

11.990

Un juego de pistola sin pistola. Por lo demas, rapido, adictivo, divertido, largo (aunque
no lo parezca), original y bien hecho. Estupendo.

DIDDY KONF RACING ' FORSAKEN 64

NINTENDO/RARE NSC/ACCLAIM

Graficos excepcionales, pero algo pobre en jugabilidad: si no ejecutas la
combinacién de botones exacta el personaje no responde.

El shoot ‘em up futurista por excelencia. Un cartucho perfecto, aunque un tanto... «frio».

Un excelente modo multijugador, texturas alucinantes jy jefes de final de nivell No es tan
«Poco humano». Pero perfecto.

jugable como Mario Kart, pero casi.

DUAL HEROES

SPACO/HUDSON SOFT

NINTENDO

El cartucho mas rapido de N64, con un modo multijugador excelente y un funcionamiento
prodigioso. Por desgracia, le faltan muchas cosas imprescindibles.

GOLDENEYE

NINTENDO/RARE

Un juego de lucha un tanto peculiar: excelente captura de movimiento, jugadores
virtuales, dos cadmaras... Pero, jhasta Game Boy tiene gréficos mejores!

DUKE NUKEM 64

NEW SOFTWARE CENTER/GTI | 13.990

et

Aungue no necesita presentacion, no podemos evitarlo: es el mejor shoot ‘em up de la

El shoot ‘em up legendario de los PC mejorado para nuestra plataforma: mejores
historia. Con eso esta todo dicho.

graficos y algunas armas nuevas en la conversion para N64.

EXTREME G % GT 64

NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM | 9.990 | INFOGRAMES/GENKI/OCEAN

|Gt

Rapido y espectacular. Tan sélo tiene tres defectos: los enemigos no cometen
fallos, el grado de dificultad es excesivo y la niebla lo cubre todo.

EXTREME G 2 X HEXEN

NSC/ACCLAIM/PROBE

Buenos graficos y una conduccion realista: Lastima que funcione a cuatro frames
por segundo... Si aborreces la velocidad, GT 64 te encantara.

NEW SOFTWARE CENTER/GTI | 12.990 (o2 |
A &

ey s

Mucho mejor que el Extreme G original, pero no lo suficiente. Graficos fantasticos y pocos
cuadros por segundo. Una mala combinacion.

F1 POLE POSITION

UBI SOFT

Clon de Doom con trasfondo medieval. Resultén, pero con pixels como castillos. La
Gnica novedad en su conversion a 64 bits es la pantalla dividida para 4 jugadores.

(=]
INT. SUPERSTAR SOCCER 64 %

KONAMI

La obra de arte de los simuladores de fatbol. Sélo superado por su continuacién: /SS '98 (y
por poco).

Cuando a un juego de carreras le fallan los gréficos, las licencias sobran.
F1 PP es bueno, pero no estd a la altura de la N64. Una pena.

F-1 WORLD GRAND PRIX

NINTENDO/PARADIGM 8.990

El mejor juego de Férmula 7 de N64, pero no el mejor de carreras. Bonitos graficos, pocos
cuadros por segundo y poligonos muy notorios. Francamente mejorable.

FIFA: RUMBO AL MUNDIAL 98 . LEGEND OF ZELDA

ELECTRONIC ARTS NINTENDO 8.990 [z |

El Mejor Juego de la Historia. La novela interactiva de N64. Un mundo virtual en el que el
tiempo transcurre, los personajes evolucionan, las plantas crecen... Una aventura inolvidable.

Genial cuando salié, aunque nunca alcanzo el nivel de dinamismo y la jugabilidad de /SS 64.

Febrero 1999
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LYLAT WARS

NINTENDO

S

1® 90%

NAGANO WINTER OLIMPYCS '98
KONAMI (o2l 3 ®60%

96 Megas de accion trepidante y simpatia. Un simulador de vuelo dificil de
superar, con una durabilidad casi inagotable. Sus graficos son geniales.

NSC/ATARI/MIDWAY (o2}

1@©81%

Bien presentado y graficamente correcto, pero da poco protagonismo al jugador.
Los controles son pobres y la mitad de los deportes son poco jugables.

NBA COURTSIDE

NINTENDO

(o2l  7©92%

Gréficos fabulosos y personajes con mucha personalidad. Fue mejor beat ‘em up
de N64 hasta que Fighters Destiny le arrebat6 la corona.

Espectacular y divertido. Texturas definidas, jugadores reales, muchos comentarios y una
curva de dificultad estupenda.

A . . a £ -r‘ (] % : i () ) .
e
EA 12.990 |(o7a | 2 ® 92% | KONAMI 9.990 | (o | 5®65%

Como todos los Madden, se trata de un excepcional simulador de futbol... americano.
Aun asi no tiene desperdicio. Muy recomendable.

MARIO KART

NINTENDO (o2 |

1©91%

La sensacién de tridimensionalidad es casi nula, y el sistema de control resulta
complicado. NBA Courtside es mejor en todos los sentidos.

(=221
NFL QUARTERBACK CLUB '98 %

NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM (ooal ® 89%

Como todos los juegos de Nintendo, Mario Kart 64 ofrece jugabilidad y durabilidad en
cantidades industriales. Divertido, colorista, preciso y rapido. Un clasico.

MISCHIEF MAKERS

NINTENDO/TREASURE

® 90%

Excelente si te gusta el fitbol americano, aunque su control es demasiado complejo al
principio. Mejor simulador que Madden 64, pero menos divertido.

NHL BREAKAWAY ‘98

4 © 84%

El plataformas més excéntrico de la historia. Sus coloridos graficos en 2-D,
su enorme jugabilidad y ese pequefio toque de rol... jNos encanta!

NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM [ 12.990 | (oo ]

Suave, rapido y con interesantes toques de estrategia, aunque graficamente no
llega al nivel de Olympic Hockey 98 y Wayne Gretzky's 3D Hockey '98.

INFOGRAMES

9.990 | (o7 |

10 ® 84%

NEW SOFTWARE CENTER/GTI | 11.990 4

8 ® 84%

Su mayor defecto es la mecénica de juego, lineal en exceso. El sistema de control y la IA

también son muy pobres. Pudo haber sido una maravilla, pero...

MORTAL KOMBAT 4

NSC/GT

11 ® 84%|

Un arcade clasico: rapido, dificil, divertido... La animacion es excelente. Ideal si
buscas un cartucho de deportes con un buen modo multijugador.

PILOTWINGS 64

NINTENDO

(o] 10 89%

Un Mortal Kombat decente y con gréficos poligonales. Su mecanica de juego y sistema
de control son idénticos a los de todos los MK, pero su aspecto es fantdstico.

MORTAL KOMBAT TRILOGY

NEW SOFTWARE CENTER (o2}

1@ 34%

Todo un clésico de N64. El simulador de vuelo més raro, suave y original de
cuantos se han visto. jY muy divertido!

QUAKE 64

NSC/GT

(o226 ®79%%

Arcades, SNES, Mega Drive, PlayStation... MKT ha pasado por todos los soportes
habidos... sy por haber? No pasaria a la 22 ronda en un torneo de beat' em up para N64.

MULTIRACING CHAMPIONSHIP

INFOGRAMES/OCEAN (o= ]

1©71%

Divertido y muy sangriento. Lastima que todos los escenarios sean iguales y la
mecanica de juego monétona... Parece un chiste malo comparado con GoldenEye.

ROBOTRON 64

NEW SOFTWARE CENTER/GTI

(22l  9@80%

Un juego de carreras al més puro estilo arcade: répido y detallado pero muy corto.
El modo para dos jugadores es fantastico, pero los poligonos se notan demasiado.

MYSTICAL NINJA STARRING GOEMON %

KONAMI

5 ® 95%

La version tridimensional de la clasica recreativa con el mismo nombre. Un
cartucho para nostélgicos. Adictividad en estado puro. Nada mas.

(2]
SAN FRANCISCO RUSH %&

NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM | 14.990 ._6.4 20

rete

87%

Excelente juego de rol con plataformas. Graficos excepcionales, banda sonora de lujo,
infinidad de dialogos distintos... Genial.

La infinidad de tramos secretos, items y saltos te haran dudar entre si es
un juego de carreras o un... ;plataformas? Muy raro.

y
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UBI SOFT (25l 13 @ 79%

pretende y no lo suficientemente réapido.

SHADOWS OF EMPIRE

NINTENDO/LUCASARTS &2 ® 78%

Divertido y vistoso, pero modesto en demasiados sentidos. Menos original de lo que A pesar del criticado abuso de la niebla, Turok sélo ha sido superado por
GoldenEye..., y por Turok 2, claro. Un clésico.

NSC/ACCLAIM/IGUANA

(3
1080° SNOWBOARDING -

V-RALLY 99

Cada pantalla es un juego completamente diferente, aunque por desgracia la mitad de Tiros a porrillo, puzzles fantasticos, graficos excepcionales, animacion perfecta, modo de
ellos son insoportables... Vale, también hay niveles fantasticos, es verdad. alta resolucion con la expansion de memoria... Imprescindible.

NINTENDO 89% [(s>2l 11 ® 91%| INFOGRAMES 9.990
Gréficos maravillosos, cantidades industriales de velocidad desde la primera carrera, El mejor juego de carreras de Nintendo 64, con mucha diferencia. Supera en todos los
y modos de juego variados y atractivos. Un poco dificil, pero genial. aspectos al resto de los juegos de carreras de N64.
@74
U BOARL L 't ¢ AR UL
NINTENDO/ATLUS 8.990 | (o2 | 4 ® 90% | NEW SOFTWARE CENTER/MIDWAY |14.990 | (o2’ | 1@ 46%

A pesar de que el aspecto de sus personajes es un tanto infantil, Snowboard Kids es un
fantastico juego de carreras: rapido, suave y muy jugable.

SPACESTATION SILICON VALLEY
(o2l 13 ®83%

I
Se parece demasiado a MKT. Gréficos mediocres, un sistema de lucha anticuado,

movimientos antinaturales, combos imposibles, personajes sin chispa...

WAVE RACE 64

NINTENDO

Tremendamente simpatico, pero ain mas complicado. Su aspecto colorido y casi infantil no
se corresponde con sus puzzles imposibles y su retorcida mecénica de juego.

STARSHOT: SPACE CIRCUS FEVER

INFOGRAMES

Nuestras carreras acuaticas son la envidia de todas las consolas. jHasta Konami

lo ha clonado en versién arcade! No puede faltar en tu coleccion.

Demasiado dificil y con constantes reducciones bruscas de cuadros por segundo.
Menios accién de la que se espera y una camara terrible.

NINTENDO < 1 ® 96%

Un juego de hockey. No hay mas comentarios... Bueeeno: es muy divertido,

especialmente por su modo multijugador. ;Vale? Pues no hay mas comentarios.

WETRIX

INFOGRAMES/OCEAN

El plataformas en 3-D de los plataformas en 3-D. El debut de Mario en los 64 bits todavia
es, para muchos, el mejor juego de N64.

NINTENDO/H20 90| (o2l  4@73%

Puzzles de tematica geolégica. Edifica montafias y crea lagos en un recuadro. Casi

tan complicado como divertido.

KONAMI/T-HQ 8.990 | (o4 |

T e 8%

Estuvo bien mientras duro... pero Wetrix es mas divertido. Deshacer una a una las
capas de una «cebolla poligonal futurista» resulta demasiado complicado.

TOP GEAR OVERDRIVE

SPACO/SNOWBLIND

ifo‘:ﬁ“

(o227 13 ©91%

WWF WARZONE

Un cartucho largo, completo y variado. Tipos duros en mallas de colores
atizandose de lo lindo durante asaltos interminables.

NSC/ACCLAIM

Fantastico arcade de carreras, rapido y bien hecho. Compatible con el Expansion Pak,
dificil, largo y variado. El mejor juego de carreras de N64... después de V-Rally 99.

@ 4

)

.I N L D N ()

SPACO/KEMCO 8.990 | (oo | 1 ® 86%

Un fantastico cartucho de wrestling. Graficos que te dejaran helado y un control bestial,
aunque el modo para un jugador llega a resultar monétono...

NINTENDO 8.990 |

. 4@85%

Su suavidad es excelente, la multitud de opciones le confieren una vida larguisima
y su modo multijugador es soberbio. Al principio parece incontrolable.

Fabuloso plataformas en 2-D, con toda la jugabilidad de los clasicos para NES y SNES y

con... el mismo aspecto. Simpdtico, divertido y retro.

Febrero 19299 @
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Ganadores de unicartucho ¥ Lo B M 002597
de 1080° Snowboarding: : B +00; 0363
Hugo Alvarez Calleja (Madrid) :

Jorge Arytal Acén (Cantabria)

Enrique Bolinches (Barcelona)

Maria Luisa Elvira Panadero (Valencia)

Paco Olmeda Casado (Madrid)

1801 andh |

g Sorteo ‘*9 de febrero de 1999

\ & \ < & j : -
i Lgs cifpones recibiiBs después'de esa parficiparan‘enil@pamocion de suscripcion de nuestro proximo nimero).

Remite el
boletin adjunto
por carta o fax a:

MiC

Deseo suscribirme a Magazme por un afio (12 nameros) al precm especial de 3.825 ptas.
(15% de descuento sobre el precio de portada) y participar en la promocién vigente.
Europa: 5.525 ptas. Resto del mundo: 7.325 ptas.

Nombre y apellidos: Domiciliacion bancaria (excepto extranjero) s

Calle: Domicilio de lu sucursal. Banco/caja de ahorros: Ediciones, S.A.
Poblacion: Calle: N°: . Paseo San Gervasio
Pro'vinciu: CP: .... Poblacion: CP: Provincia:.......... S BARCIi]ll(,).::
Teléfono:

Tel: 93 254 12 50

Foni s v 00 0000 000000010000 Fenoine

M| Adjunto talon nominativo a MC Ediciones, S.A. (dave del banco)  (clave y n° de control (N° de cuenta o libreta)
[:' Tarieta de crédit de ln sucursal)
it Nombre del titular de la cuenta o libreta:

DVlSA (16 digitos) D American Express (15 digitos) Ruego a Uds. Se sirvan de tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberdn adeudar en mi

- DDDDDDDDDDDDDDDD El‘llfcl::: :s llsbrAetu con esta entidad los efectos que le sean presentados para su cobro a MC
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GAME SOFT.

*\_ SONY-NINTENDO-SEGA-FC
VIDEO™JUEGOS Y VIDEO CONSOLAS

COMPRA-VENTA-INTERCAMBIO Y ALQUILER

1

1

1

1

1

1

1

1

]

1

! TENEMOS LAS ULTIMAS NOVEDADES

! GRAN STOCK EN JUEGOS DE SEGUNDA MANO
! C/TRES CRUCES, 6 METRO GRAN ViA
! TELEFONO (1) 522 32 44

L NUEVA TIENDA EN:

' C/SIERRA DEL CADI, 3.

: TELEFONO 91/477 59 81

I ZONAVALLECAS (METRO PORTAZGO)
]

1

1

]

1

]

1

ENVI0S URGENTES A TODA ESPARA EN 24 HORAS
MADRID ENVIO A DOMICILIO

RECORTA ESTE ANUNCIO Y PRESENTANDOLO, EN CUALQUIE-
RA DE NUESTRAS TIENDAS OBTENDRAS UN DECUENTO

L DE 600 PESETAS EN CUALQUIER COMPRA. <]y

ESPECIALISTAS EN D
BALLZ Y GT

N VIDEO JUEGOS, CO
CROMOS

H NINTENDO 64

H PLAYSTATION

C/Teodora Lamadrid, 52-60 08022 Barcelona

FALCON SCFT

“TRABAJAMOS POR UNA
COMPRA DE CALIDAD"

COMPRA - VENTA - INTERCAMBIO
NINTENDO SONY SEGA PC DVD-VIDEO
CONSOLAS, VIDEOJUEGOS, ACCESORIOS, PELICULAS DVD

ENVIO URGENTE EN 24 HORAS PARA

TODO EL TERRITORIO NACIONAL
Ademas de obtener un buen precio,
podras ser miembro del club de forma
totalmente gratuita, con obsequios,

sorpresas y un catalogo totalmente
actualizado...

te damos asesoramiento
especializado sin compromisos

Telf.: 952 80 60 50

Tel y Fax: 93/418 59 60

SVE LY ERINGE S
CONKER 64

= - -
a

Madrid 91372 87 80
Barcelona 93 254 12 50

DRAGSH,

S/N

GOS DE ROL (RPG)

O DE SEGUNDA MANO
SORIOS PARA CONSOLAS
NVIOS A TODA ESPANA

(junto plaza Bonanova)

(221 @
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STAR WARS ~ ROGLIE SQUADRON

{ NINTENDS*
& |

Si eres un apasionado de la saga
- cinematografica “La Guerra de las Gala-
xias"”, estara disponible en ENERO esta
gran maravilla de Lucas Arts. En este juego
tendrds a tu disposicién las miticas Xx-wing
y Y-Wing entre otras en un gran

‘shoot’em up’con toques de aventura.

MleL'.SlN
Vuelve Turok en una nueva
aventura plagada de nuevos enemigos,
armas y nuevas fases con mucha,
mucha accion.

TOP GEAR OVERDRIVE

n esta nueva entrega de 1a saga de KEMCO
ﬁodremus encontrar desde nuevos vehiculos
asta l1a posibilidad de mejorar y comprar
coches, también_encontraras en losci rcuitos
atajos, rivales mas cumpetit1voﬁ. nitros,
etc.

Por fin 1lega Link a tu N64 con un
nuevo look en 3p con nuevos mundos,
nuevas armas, nuevos puzzles

y un viejo enemigo

PROFESIONAL / PROYECTO DE APERTURA Y——
£ ) /i RAPIDO !

PlayStation

\ LN A e B APROVERATOFHUCHAAS VAT

llAMjN_OS ) T NORMAREAS O TO00 NUETROR ROl

1 Fax: 965 70

REGALOY /

2Q €
i ) 1_‘) ) =
ALBACETE '

C/. Juan Sebastian El Cano, 10
BADAJOZ

| * Mérida: Mno. de Vargas, 24 ~ Tel. 629 50 99 25 -

BALEARES
¢ Ibiza: C/. Via Punica, 5 ~ Tel. 971 39 91 01

Mallorca

* Manacor: C/. Baix des Cos, 39 ~ Tel. 971 84 50 11

BARCELONA
» C/. Nicaragua, 57-59 ~ Tel. 934 10 55 95
 C/. Begur, 38 ~ Tel. 934 31 62 34
» Gran Via, 1087 ~ Tel. 932 78 23 87
* Bernard Metge, 6-8 ~ Tel. 932 78 07 69
* Terrassa: Avda. Jacquard, 35
Tel. 937 85 37 54
Sta. M2 de Palautordera:
* C/. Mayor, 31 - 12 ~ Tel. 938 48 03 54
BILBAO
Barrio Santutxu
*» C/. Particular de Allende, 10
Tel. 944 73 31 41
* Casco Viejo: C/. Belostikalle, 18
| Tel. 944 15 56 42

BLANES
» C/. Horta D’en Creus, 40 ~ Tel. 972 35 24 84

CASTELLON
* Villa Real: C/. L’Alguer, 3 ~ Tel. 964 50 60 89

GRANADA
* Concha Espina, 16 ~ Tel. 958 12 80 21

HUELVA
¢ Aracena: Gran Via, 11 ~ Tel. 955 87 00 37

ISLAS CANARIAS
LAS PALMAS
* Arguineguin: C/. Angel Guimeral, 3
Tel. 928 15 14 35
SANTA CRUZ DE TENERIFE

« Granadilla: C/. San Francisco, 3
Tel. 922 77 19 04

* La Laguna: C/. Las Nieves, 18 Finca Espaiia

Tel. 922 65 76 05
FUERTEVENTURA
* Puerto de Rosario: C/. 23 de Mayo, 89
Tel. 928 53 00 56

LA CORUNA
¢ C/. Méndez Pidal, 8 ~ Tel. 981 23 30 42

LLEIDA
* Corregidor Escofet, 16 ~ Tel. 973 22 10 64

LUGO
* C/. Guardias, 5-7 Centro ~ Tel. 982 20 32 83
Monforte de Lemos:
* C/. Roberto Baamonde, 54 ~ Tel. 982 41 00 69

MADRID
* C/. Carlos Hernandez, 14 ~ Tel. 913 77 15 62

Collado Villalba:
* Alcazar de Toledo, 35-1 ~ Tel. 918 49 18 05

MURCIA

* Caravaca de la Cruz: Caballeros de Navarra, s/n

SAN SEBASTIAN
* Paseo de Errondo, 4 ~ Tel. 943 46 23 63

SANTANDER I
* Centro Com. Valle Real ~ Tel. 942 26 25 95
El Alisal: C/. Los Encinares, 13 ~ Tel. 942 33 78 87
* C/. Castilla, 69 ~ Tel. 942 21 51 84

SEVILLA
* C/. Salineros, s/n ~ Tel. 954 95 00 33
e C/. Feria, 141 ~ Tel 954 91 57 05
VALENCGIA
 C/. Maestro Gozalbo, 11
Tel. 963 74 37 92 / 963 55 24 68

VIZE
* Santurce: C/. de la
Tel. 944 83

Portal
1
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