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DE LA MANO DE HIDETOSHI NAKATA LOS NIPONES YA HAN PODIDO "KATAR
LAS EXCELENCIAS DEL NUEVO FIFA PARA PLAYSTATION 2.

Lista de lanzamientos
FIFA Soccer World Championship
Parasite Eve 2

Monster Rancher 2
Grind Session

Khamrai

The World is not Enough
Digimon World

Pool Academy

LEA MONDE ABRE SUS PUERTAS ALOS  [REIRSSSEE=Ta o 1 " 48
AVENTUREROS DE PLAYSTATION QUE ' ‘

DESEEN ADENTRARSE EN UNA ODISEA
MEMORABLE: VAGRANT STORY.

WELL DONE, COMMANDANT!
BOTH RIGHT THROUGH
THE HEART!

Silent Bomber
Vagrant Story

A Sangre Fria
Galerians

Legend of Legaia
Front Mission 3
Dracula Resurrecion
Railroad Tycoon Il
Marranos en Guerra
Beatmania



|}

LIBRO DE RUTA K3

DOS DUROS DE PELAR SE DAN CITA ESTE MES EN ESTA SECCION: GABRIEL LOGAN
Y JOHN MCLANE, EN DURA COMPETENCIA POR EL TITULO DE ‘CARACARTON DEL ANO'.

66 Syphon Filter 2
88 Dune
98 La Jungla de Cristal 2

‘@ Concurso Silent Bomber
-5 Concurso Beatmania

6 NOTICIAS CONCURSOS 113 Gayumbos Victory Boxing
10 Otros planetas 8 Los 10 mejores juegos EXTRAS

10 Satélite USA 11 Ganadores de los concursos 32 NGmeros atrasados

11 Satélite Japo del nimero 19 87 Suscripcion

12 FUERA DE ORBITA 110 CONSTELACION PSX 108 Xplorer a bordo

14 AL HABLA 113 INSTRUMENTAL 114 Telescopio

14 Cartas de los lectores 113 Controlador Beatmania

18 Trucos Solicitados 113 PSX AMP MP3 Card

20 Trucos Ultima Hora 7 113 Chorizo Peledn

PLANET

Tt _f

N22 AGOSTO 2000




1

novedades bombazos lo que vendra novedades bombazos lo que ven

RAZIEL VUELVE

EN PS2... Y KAIN TAMBIEN

Después de ver el patético final del
magistral Legacy of Kain: Soul Reaver
era casi obligatoria una continuacion
de las aventuras del vampiro errante
Raziel. Pero aunque en un principio se
esperaba que esta segunda parte
viera la luz en PSX, al final Crystal
Dynamics ha decidido trasladar el
juego a PS2 para disponer de todo el
potencial de los 128 bits de Sony.
Legacy of Kain: Soul Reaver 2 tiene
prevista su aparicion alla por marzo del
2001 en version Play 2 (la version
Dreamcast, de la que os ofrecemos
una captura, saldra antes de fin de
afio) y nos permitird conocer el pasado
del reino de Nosgoth, sus antiguas
razas y clanes y la causa de la desapa-
ricion de los vampiros mientras que en
la piel de Raziel perseguimos al malva-
do Kain para arreglar unos asuntillos

pendientes. Al parecer el juego sera
todo un prodigio técnico, con excelen-
tes secuencias en tiempo real, espec-
taculares efectos de morphing, ropa y
luz (con importancia decisiva en los
puzzles a resolver) y nuevos enemigos
como demonios de dimensiones para-
lelas y guerreros cazavampiros. Pero la
saga no acabara aqui, pues Eidos tam-
bién ha confirmado la publicacion a ini-
cios del 2002 de Legacy of Kain:
Blood Omen, un juego situado entre la
primera parte de la saga (Blood
Omen: Legacy of Kain) y Soul Reaver
en el que conirolaremos al mismisimo
Kain durante su ascension al poder de
Nosgoth. Como el juego estara situa-
do en un mundo de humanos, ademéas
de la accion y la aventura deberemos
utilizar el sigilo para evitar acabar con
una estaca clavada en el corazon.

VIRGIN
DISTRIBUYE A MIDWAY

Tras la finalizacion del acuerdo entre Infogrames y la compa-
fila norteamericana Midway (responsable del excelente

Ready 2 Rumble y su esperada segunda parte) para la distri-

bucion de sus juegos en Espafia, Virgin ha decidido tomar el

relevo del gigante
francés y pasard a
publicar en nuestro
pais las creaciones
de los padres de
Mortal Kombat.
Aunque parece difi-
cil que titulos que
acumulan un cierto
retraso como Hydro
Thunder, World
Trophy 4x4 o NBA

MORTAL KOu AT

Showtime acaben siendo comercializados por aqui, las nue-
vas producciones de Midway si que veran la luz en la piel de
toro. Los dos primeros titulos de la union Midway-Virgin que
van a ser distribuidos son Gauntlet Legends {la adaptacion
de la coin-op que recrea en un entorno tridimensional el
legendario juego de Atari) y Mortal Kombat Special Forces,
una mezcla de aventura en 3D y beat'em-up barriobajero
protagonizado por el mortalkombero Jax. El mes que viene
os ofreceremos mas informacion de ambos juegos.
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EIDOS,
EN VENTA

No marchan muy bien las cosas en casa de los
padres de Lara Croft. Debido a la poco deslumbrante
marcha comercial de Tomb Raider IV'y los malos
resultados de ventas de juegos de PSX como Urban
Chaos o Fighting Force 2,y de PC como Daikatana
o Abomination, la compania britanica ha dejado entre-
ver que estaria dispuesta a ser comprada por alguna
empresa con solidez financiera. Y ya existen candida-
tos: la multinacional francesa Havas Interactive (pro-
pietaria de compariias desarrolladoras de PC como
Blizzard o Sierra), el sefior Gates y su Microsoft {que
acaba de hacerse con Bungie Software, desarrollado-
res de Oni) e Infogrames, que recientemente ha
adquirido GT Interactive. Parece ser que es la compa-
fiia del armadillo multicolor la que esta mejor situada,
aungue su presidente, Bruno Bonell, ha desmentido
posibles contactos. En todo caso, quien se acabe lle-
vando al agua tendra a su disposicion un atractivo lis-
tado de proyectos para PS2: la tercera parte de Fear
Effect, la aventura en 3D Project Eden, la adaptacion
de Commandos 2 de PC, las dos nuevas eniregas
de la saga Soul Reaver y el ambicioso TimeSplitters,
un shoot'em-up en primera persona desarrollado por
parte de los creadores del genial Goldeneye del que
os ofrecemos unas imagenes.
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Cuando ledis estas lineas los japo-
neses ya estaran disfrutando de la
dltima maravilla de Square: Final
Fantasy IX, que el pasado 7 de julio
se puso a la venta en medio de una
impresionante expectacion.
Después de diferentes spots televi-
sivos y promociones varias los nipo-
nes han puesto sus manos sobre un
juego del que os podemos asegurar,
por ahora, varias cosas. Primero,
que va a arrasar en Japon: la presti-
giosa revista Famitsu Weekly lo ha
puntuado con un 38 sobre 40,
antes de ponerse a la venta ya
habia un millén de unidades reserva-
das y Square tiene previsto vender,
sélo para los nipones, tres millones
y medio de ejemplares. Segundo,
que este juego presentara importan-
tes innovaciones en el desarrollo
respecto a los dos anteriores capi-
tulos de PSX. Las méas destacadas
son el sistema Active Time Event,
que permite jugar diferentes eventos
segun el personaje que seleccione-
mos, y el hecho de que cada prota-
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“esta gama uno o dos titulos tanto de 1a pro-
_ pia Sony como de diferentes third parties.

gonista tenga su propia lista de
habilidades segun los objetos y
armaduras que use. Tercero: técni-
camente va a ser una auténtica
pasada pues los personajes cuen-
tan con una cantidad de poligonos
increible, los escenarios unen belle-
za, imaginacién y atencion al detalle
y las secuencias de video cortan la
respiracion. Cuarto: como en FFVII
y FFVIII, Square no se ha gastado
muchos cuartos en el disefio de la
portada del juego. Un logo, un
fondo blanco y adiés muy buenas. Y
quinto (y menos agradable): el tema
principal Melodies of Life, interpe-
trado por Emiko Shiraori, es empala-
goso y hortera a mas no poder. Si
Eyes on Me os parecia cursi y meli-
fluo, esperad a escuchar una com-
posicion en la que Nobuo Uematsu
parece haber gastado todas las
existencias de azlcar del Lejano
Oriente para postularse como proxi-
mo ganador de Eurovisién. Cuando
echemos la zarpa al juego os desve-
laremos mas detalles.

L

Ademas de por los estragos que
nuestro estimado Holybear causo en
los abastecimientos de canapés y
ponche de los numerosos cocktails
en los que consiguit colarse, el E3
de este afio pasard a la eternidad por
el acongojante video de presentacién
del que se prevé como el juego més
fascinante de la historia: Metal Gear
Solid 2: Sons of Liberty, Pues para
que los privilegiados japoneses pue-
dan disfrutar en su casa de esta
pequefia obra maestra de 8 minutos
de duracion, Konami ha decidido
poner a la venta (sélo en Japén y para
consumidores japoneses) una edicion
limitada en DVD del famoso video.

oo desaron

yecto al considerar que 1as capacidades

Conjuntamente con las primeras ima-
genes de la nueva aventura de Snake
en PS2, el DVD incluye un documen-
tal sobre los preparativos de la pre-
miere mundial en la feria americana
(con declaraciones e impresiones del
propio Hideo Kojima), una serie de
fantasticas ilustraciones del juego de
Yoji Shinkawa (disenador de persona-
jes de MGS y MGS 2), datos e infor-
maciones sobre el argumento y los
protagonistas y un video de presenta-
cién del otro juegazo que la pareja
Kojima-Shinkawa tiene entre manos:
Z.0.E. Todo ello juntito a un precio al
cambio de 2.500 pesetas. iQuién
fuera nipon!
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icas de la gris de Sony no eran sufi-




HISTORIA PSX
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2-Gran Turismo
4-Final Fantasy VIl
5. Driver SR
6>Tekken 3
7-Resident Evil 3:
&-Syphon Filter 2
921SS Pro Evolution
10-Resident Evil 2
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Envianos tu rdnking a:
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/>Legend of Legaia
%> Manager de Liga
9>Gran Turismo 2

10>Bichos {H_
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1>Pokémon Stadium
Z>Donkey Kong 64
3188 64

4>Super Smash Bros.
5>Ridge Racer 64

6 Turok: Rage Wars
7> Jet Force Gemini ]
8>Tarzan e
9>Rayman 2
10> Army Men: Sarge’s Heroes

DREAMCAST
1>Resident Evil Code: Veronica
2> V-Rally 2
3>Zombie Revenge i
4> Ecco the Dolphin ';_
5> WW Soccer 2000 Euro Ed.
> Crazy Taxi
7>NBA 2K
55 Soul Calibur
9-MDK 2
10> Rayman 2

Y AL TERCER
ANO EL ALIEN
RESUCITO

Dentro de la lista de juegos eternamente retrasados y con un
periodo de desarrollo mas extenso hay que hacer un hueco
importante a Alien Resurrection. Tres afitos llevan los sefiores de
Argonaut dandole vueltas a la adaptacion a videojuego de la
cuarta entrega de la saga cinematografica de bichos intergalacti-
cos con acido en las venas. Pero {y esta vez va en serio) el espe-
rar se va a acabar, pues antes del fin del verano se publicara en
EE.UU. este shoot'em-up en primera persona ambientado en
escenarios claustrofébicos. Al parecer el desarrollo del juego se
basara mas en la creacion de atmosferas opresivas que en el
simple “aniquila y vuelve a aniquilar” y nos permitira escoger
entre cuatro personajes protagonistas, cada uno con sus propias
habilidades y caracteristicas. Con 10 fases repletas de puzzles
gue superar y unos aliens que parecen sacados de la pelicula,
esperemos que para los aficionados a las aventuras de la tenien-
te Ripley la larga expectacion merezca la pena.

PLAYONLINE
COMIENZA SU
ANDADURS

Uno de los proyectos mas serios de Square en vista a las
futuras capacidades on-fine de la PlayStation 2 es
PlayOnline.com, un portal de Internet que comenzo a funcio-
nar el pasado 6 de junio. Este portal, ademas de permitir des-
cargar datos de la red aplicables a juegos de la compariia
nipona (como serd el caso de FFX), también facilitara el juego
en red de miles de participantes (el futuro FFX! es el mejor
ejemplo). Asimismo, mediante PlayOnline.com se podran leer
mangas virtuales, descargar archivos MP3, acceder a resulta-
dos deportivos o mandar mensajes mediante correo electréni-
co. De momento el portal esta muy verde y sélo muestra un
tutorial de las multiples opciones y diversas informaciones e
ilustraciones de Final Fantasy /X, pero seguro que conforme
pase el tiempo los nipones se podran las pilas y acabaran
dandole una apariencia mucho mas espectacular.
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Citmas

ACCION DE LA
BUENA EN PS2

La famosa pareja John Woo - Chow Yun Fat
(director y protagonista de trepidantes peliculas
de accién made in Hong Kong como A better
tomarrow, Hard Boiled o The Killer) parece que
esta dispuesta a dar el salto de las pantallas de
cine a los videojuegos. Segun la pagina de noti-
cias de Internet videogames.com existe un pro-
yecto de juego para PlayStation 2 con disefio de
personajes del sefior Yun Fat y direccion de las
escenas de accion a cargo de John Woo que
intentara trasladar el oscuro mundo de las triadas
chinas y las mafias honkonesas a los circuitos de
la PS2. Aunque todavia no se sabe quién sera la
compafiia encargada de llevar a cabo el proyecto,
estd previsto que el titulo salga al mercado a fina-
les del afio 2002.




TRABAJANDO

Mientras toda Espafia se toma unas vacaciones, durante este verano en PlanetStation estamos trabajando a fondo para darte
en otofo una nueva revista. Preparate para una PlanetStation mas atractiva, con mas informacion y atin mas divertida. Estate atento
porque pronto tu revista favorita sufrird una espectacular metamorfosis, asi que... ino le quites el ojo a tu quiosco favorito!
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Hay cosas que nunca cambian, como la cuajada Danone, los
bochornos de la seleccion espaniola y las noticias gue
puntualmente nos ofrece nuestra corresponsal Cat Bucannon.

HBO Boxing de Acclaim permitira a
los fanaticos de los mamporros darse
de puietazos con algunos de los
pugiles mas famosos de todos los
tiempos. Entre otras, tendremos la
posibilidad de controlar a George
Foreman, Sugar Ray Robinson o
Marvin Haglar. El juego incluird un
modo Carrera, que te permitira
configurar a tu luchador a tu gusto.
En Estados Unidos lo esperamos para
finales de este afio.

A pesar de los retrasos, parece que
Empire esta a punto de sacar al
mercado Sheep. Para que os hagais
una idea, el juego combina lo mejor de
dos clasicos de Amiga como Cannon
Foddery Lemmings. Controlaremos
una chica ovejera que intentara guiar
el rebafio a traves de unos parajes
bastante peligrosos. El estilo retro de
sus graficos y su (aparente) adiccion
prometen hacer de éste un juego a
tener en cuenta.

Una, dos,

La compaiiia Kemco esta decidida a que
los usuarios de PlayStation 2, al igual
que en su dia los de Super Nintendo,
disfruten con Top Gear. Top Gear Dare
Devilincluira una gran variedad de
ciudades por donde darse un garbeo y
echarse unas buenas carreras. Entre
otras, tendremos la posibilidad de rodar
por Tokyo, San Francisco o Nueva York.
Si todo va sobre ruedas, sequramente
este titulo llegara a las tiendas
norteamericanas en noviembre.

Midnight Club Street Racing para PS2
nos permitira seleccionar entre
diecisiete auténticos muscle cars de los
buenos, y competir en entornos urbanos
nocturnos, como la Gran Manzana en
Nueva York. Durante las carreras
podremos (y deberemas) utilizar toda
suerte de atajos y acceder a areas
secretas. A pesar de gue no cataremos
este juego hasta finales de afio, la
imagen demuestra que estamos ante un
titulo prometedor.
Después de pifiarla por completo con
el primero, Acclaim guiere enmendar '&
su error con Revolt 2. A pesar de que
el juego continua dale que dale con
los cochecitos par control remota al
igual que su antecesor, al menos todo
parece mas solido y tiene mejor pinta.
Ya comprobaremos si han conseguido
Su proposita a partir de septiembre,
que es el mes elegido por la
compafiia para honrar a los jugadores

I ) “Sube; vamos a dar un Re-voltio”
con la presencia de este titulo.
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SNK SE RETIRA DE
EUROPA'Y EE.UU.

Lamentablemente los usuarios de Neo
Geo Pocket Color de fuera de Japon
van a pasarlas canutas a partir de
ahora para conseguir juegos para su
portatil. Ello es debido a que SNK ha
decidido parar la distribucion tanto de
hardware como de software de su por-
tatil de 16 bits en Europa y en EE.UU.
para centrarse Unicamente en el mer-
cado japonés. La compafiia creadora
de The King of Figthers, que reciente-
mente ha sido adquirida por la gigan-
tesca empresa nipona de juego y
apuestas Aruze, también va a cancelar
la red de distribucion de sus produc-
tos de PlayStation y Dreamcast fuera
del pais del Sol Naciente, aunque es
posible que conceda licencias de dis-
tribucion mundial de sus futuros pro-

JOANNA “DOMINATRIX”
DARK AL HABLA

Las cosas estan cambiando en
Nintendo, ahora que su N64 estd ya
en sus Ultimos dias. El infantilismo y la
mojigateria de sus juegos estd dando
paso a estéticas y tematicas mas
“adultas” gracias a los tltimos juegos
de los genios de Rare. Un buen ejem-
plo de ello es el inminente Perfect
Dark (alias Goldeneye /1), un magistral
shoot'em-up en primera persona bas-
tante complejo y cafre protagonizado
por Joanna Dark, una mujer de armas
tomar. Y a la rama inglesa de Nintendo
no se la ocurrido otra cosa que pro-
mocionar este juego mostrando a la

HEROES DE BOLSILLO

Aunque en el universo PlayStation
la compaiiia americana 3DO sea
principalmente conocida por haber
perpetrado una de las sagas mas
lamentables que uno pueda encon-
trar en 32 bits (nos referimos a los
Army Men), los usuarios de PC no
tienen la misma imagen de ella. Y
es que la serie Heroes of Might
and Magic (cuya tercera parte ha
supuesto un éxito de ventas impre-
sionante) sabe combinar perfecta-
mente el rol y la estrategia en
ambientes medievales y fantasti-
cos. Pues para poder dedicarse
uno en el metro, el autobus o en
cualquier parte a construir ciuda-
des, formar ejércitos, llevar a nues-
tros héroes de un lado a otro, con-
quistar territorios enemigos y
encontrar valiosos tesoros veremos
en Game Boy Color una version
del juego. Es dificil imaginar como

yectos. Para redondear el asunto, algu-
nos equipos de desarrollo de beat'em-
ups en 2D tienen pensado abandonar

la compariia para pasar a formar parte

de Capcom. éSNK, guo vadis?
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JOANHA 'PERFECT

rotunda sefiorita Joanna en una espe-
cie de tarjeta de presentacion de una
“dominatrix” sadomasoquista (con telé-
fono de contacto incluido). Como
reclamo comercial, Ms. Dark promete
a sus clientes servicios de “mutilacion
animal y otras formas de perversion
alienigenas”. 1Glups!

ew%};e?g ruricreases
mor als roops
efending the c
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sera trasladado el espectacular
entorno gréfico del titulo de PC a
las 2D de la GBC, pero si el inven-
to sale bien el titulo tiene todos los
numeros de ser un bombazo.
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NUEVA PIKACHU 64

En vistas a la salida al mercado
nipén de la redisefiada PS One (de
la que os informamos en nuestro
pasado numero) Nintendo ha deci-
dido mover ficha. Después de inun-
dar los hogares de todo el mundo
de pokémons de todos los colores
y sabores, &por qué no mezclar los
conceptos Pikachu & Nintendo 64
y dar a luz la {posiblemente) conso-
la mas hortera de la historia de los
videojuegos? El resultado es la
Pikachu 64, una edicién limitada de
la plataforma de 64 bits de
Nintendo con dos colores seleccio-
nables (azul o naranja) y una serie
de detalles estéticos que son todo
un homenaje al cyber-kitsch versién
nipona. El sonriente Pikachu aco-
plado a la N&4 ilumina sus mofle-
tes sonrojados cuando encende-
mos la consola y su pie izquierdo
sirve como botdn de reset.
Ademas, en lugar del aséptico
botén de encendido en la Pikachu

LA GAME BOY
CUMPLE 100 MILLONES

Desde que en 1988 Nintendo puso a
la venta en Japon la consola portatil
monocroma de 8 bits Game Boy,
durante cada hora transcurrida se han
vendido aproximadamente 1.000 uni-
dades. Suena muy fuerte, pero es cier-
to, y al dia de hoy mas de 100 millo-
nes de las diferentes versiones de la
consola (Game Boy, Game Boy
Pocket a partir de 1996 y Game Boy
Color desde 1998) hacen que
Nintendo domine practicamente en
régimen de monopolio el mercado de
las portatiles (controla un 95% de
las ventas, concretamente). Atrds
han quedado los cadaveres de las
viejas TurboExpress de NEC, Game
Gear de Sega o Lynx de Atari y no
parece que las actuales Game.com
de Hasbro, WonderSwan de Bandai
o Neo Geo Pocket Color de SNK
vayan a dar un vuelco a la situacion.

GANADORES DE LOS CONCURSOS DEL N 20 DE PLANETSTATION

CONCURSO

LOS 10 MEJORES JUEGDS N22

MANDO, GORRA Y CAMISETA PLANETSTATION
PARA:

ANTONIO FCO. MARTIN MARTIN (ALMERIA),
JESUS CACHO PEREZ (ALICANTE), RAMON
MARTINEZ LOZANO (ALMERIA).

CONCURSO FANATEC SPEEDSTER

LA RESPUESTA CORRECTA A NUESTRA CAP-
CIOSA PREGUNTA DEL MES PASADO ERA
“UNAS VENTOSAS Y/0 ABRAZADERAS", LOS
GANADORES DE LOS CINCO VOLANTES SON:
OSCAR ESCUDERO POLO (LA LAGUNA, TENE-
RIFE), LUIS AGUADO SALMERON (LEON),

64 nos encontramos con una poké-
ball y en el mando de control un
logo de Pikachu rodeado de rayos
eléctricos nos recuerda quién es el
pokémon preferido de media
Humanidad. El 21 de julio esta pre-
visto que la nueva consola se
ponga a la venta en Japdn a unas
25.000 pesetas al cambio, y si las
ventas marchan bien no seria extra-
fio que algun dia la encontremos
en nuestro pais.

En el ingente catalogo de cerca de
1.000 titulos de los tres modelos de
Game Boy hay dos sagas que han
marcado época: Mario y compariia
con 36 millones de copias y los
omnipresentes Pokémons con la frio-
lera de 48 millones de unidades ven-
didas. Pero esto no es todo, porque
pronto se avecina la llegada de la
revolucionaria Game Boy Advance,
la primera portatil de 32 bits. Viendo
lo increiblemente rentable que ha
sido la consola mas vendida de la
historia para Nintendo, hay Game
Boy para rato.

NOELIA VELASCO MARTIN (TUREGAND,
SEGOVIA), DANIEL ARRANZ OLMEDILLAS
(FUENGIROLA, MALAGA), DIEGO CABRERA
PRIETO (HUELVA).

CONCURSO XPLORER 20

LOS CINCO XPLORER SE LOS LLEVAN:

ELVIS ANDRES ACOSTA D. [MADRID), CAR-
LOS VEGAS (FIGUERES, GIRONA), DANIEL
SALDARNA PARIENTE (PALENCIA), ABEL
JASSE ANDREU (BARCELONA), JUAN ANTO-
NIO MARISCAL SIERRA (SANT ANDREU DE
LA BARCA, BARCELONA).

_NOVeaanes —usa(andr

Nuestro corresponsal Manjimaru-San nos anuncia que el mes de agosto
esta marcado por el lanzamiento al mercado nipon de Dragon Quest VIl una

de las sagas de RPGs mas importantes

Siguiendo la moda de Pokéman, Bandai
se decide a lanzar. al mercado nipon
Digimon World Adventure 2, continuacion
del famoso Battle-card RPG queen su
dia aparecié para WonderSwan y
Playstation. La principal diferencia que
tendra respecto a su sucesor sera la de
poder:criar, entrenar e intercambiar
nuestros Digimons en la PocketStation.
Algo totalmente nuevo que incrementara
infinitamente la diversion de dicho titulo.

No me toguéis las melodias

Konami ha anunciado que el proximo 1
de octubre abrira una subsidiaria en
Shangai, China, bajo el nombre de
Konami Shangai S:A. Por el momento
este grupo lo formaran sélo 80 personas,
pero a partir del afio que viene se espera
incrementar la plantilla hasta los 200
empleados. Seglin Konami Osaka este
nuevo grupo esta desarrollando un gran
titulo que posiblemente se presente en el
siguiente Tokyo Game Show en Otofio.

GARAGE.
AfL=sk

iDios mio, no siento los

TV-DJ se puede convertir enla proxima
sensacion de los usuarios japoneses de
Playstation 2. Podremas crear y. “pin-
char” nuestras propias melodias y.agre-
gar secuencias de animacion mientras
suenan lasicanciones que inventemos.
Estas escenas seran totalmente interacti-
vas con las composiciones musicales: si
no suenan como es/debido el ledn prota-
gonista, no podra acceder a |a siguiente
mision de la fase cinematografica.

y competidor directo de FFIX.

[V
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i iDigimon, que pacha mon!

EI'30 de agosto se pondra a la venta la
Original Sound Track de Final Fantasy IX
en las estanterias de los grandes alma-
cenes nipones. El pack de lujo conten-
dra 110 canciones de la saga FF, inclu-
vendo/dos versiones diferentes de la
famosisima sintonia de FFIX, Melodies
of Life. Ademés de los cuatro CDs el
pack incluira un libro de ilustraciones
del mismisimo Amano, al madico precio
de 3.689 yenes (unas 6.200 pesetas)

Konami tiene el verdadero humar amarillo

Los programadores japoneses estan de
enhorabuena: Sony Computer.
Entertainment of Japan confirmé que en
breve (hacia otono) servira a las casas que
desarrollan software un kit de programacion
que simplifica bastante el proceso de dise-
fiar las rutinas de bibliotecas graficas. Asi,
se podra mejorar el apartado gréfico y
ganar velocidad en el momento de producir
titulos, ya que simplifica de una manera
enorme los lenguajes de programacion.
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Llega el verano, la estacién de la eterna paradoja consolera: ihay tanto tiempo para jugar y tan pocos lanzamientos al
mercado por parte de las compafifas distribuidoras! Por suerte los trucos y los videojuegos del milenio de esta sec-
cion no desaparecen como los telescopios en las tiendas de los pueblos con playa nudista. Para ello contamos con
tu inestimable e interesada (por aquello que damos premios) colaboracién.

38 SEGUNDOS (TARDE) DE LE MIANS

GENERO: CONDUCCION ESTRESANTE
CREADOR : EDEN YUYU SQUALL

En este impresionante juego manejare-
mos a un autobds viejo por un circuito
de calles en Cuba. Nuestro objetivo seré
recoger a un nimero determinado de
persanas en un tiempo limitado y llevar-
las a su destino (tipo Driver,
pero en Cuba). Por supuesto no podras
llegar tarde porque sino imaginate
qué te dird una mujer cubana
cuando llegues tarde. ..

En este caso deberas responder
con la opcion adecuada para bajarle
los humas:

- Llegas 38 seqgundos tarde.

- Sefiora, no por mi relej.

- Liegas tarde, y yo llegar tarde porque
10 llegar tarde.

- 1 minuto de retraso.

- No por mi reloj...

Y asi hasta:

- Llego tarde a la reunion.

- Me estais estresaaando.

Nota: Habra una barra de
estresimetro, que no debera aumentar
mucho. El juego tiene 3CDs y 1/2, y
ningun subjuego.

Opinian Planet: He aqui una clara mues-
tra de que los videojuegos no sélo pue-
den tomar prestadas ideas de las pelicu-
las sino que también pueden echar

SPAIN XTRENME SPORTS

GENERO: ROJIGUALDO

CREADOR : CURRO SOFT/ FRANCISCO
BOSQUET DEL MORAL

Hay que salir de la rutina impuesta paor las
compafifas niponas, americanas y euro-
peas. Hay que empezar a imponerse. Hay
que promocionar el pais. Para ello la
empresa Curro Soft ha creado el video-
juego que causara furar en todo el
mundo: Spain Xtreme Sports.

Al abrir la caja e insertar el CD, SXSte
muestra una impresionante presentacion
de 8 minutos en la que los mejores tore-
ros y “bailaores” flamenca der paiste
muestran sus mejores faenas y bailes.
Tras pulsar reset 7 u 8 veces para ver de

nuevo la presentacion, el juego te permite
entre dos modalidades: el flamenco o el
toreo {los dos “deportes” tipicos del pais).
Ambos son muy adictivos e incluyen
algunos personajes secretos con minijue-
gos (con el personaje secreto Holybear
podras jugar a firarle tomates cuando ter-
mine de bailar y con Drako, en vez de
manejarle a él, manejarés al toro). En fin,
un juego (nico en el mundo y que encima
se ha producido en Espafia. En dos pala-
bras: Im-presionante.

Opinion Planet: A primera vista este pro-
yecto de Curro Soft parece bastante des-
cabellado perc, como se suele decir, la
realidad siempre supera a la ficcion porque
en la historia videojueguil espaiiola existio

LOS PEORES TRUCOS

En Coolboarders 2, ve a la pantalla de
opciones y sefiala Name y escribe como
nombre OTHO. En el modo Freestyle,
para un jugador, en la pista n%6 queda en
primera posicion y entances aparece-
ra... jTatachaaannn! jEl nombre de
0THO en la 12 posicion! jFelicidades!
iYou are the best and the more fastl
Autor: Top Secret

Opinién Planet: Cuando parecia que la
caspa habia tocado techo en Los Peores
Trucos, nos llega este mensaje que

denota que ha sido escrite por un lector
con mas cara que un saco de sellos. De
hecho, el autor, consciente de que seria
sefialado con el dedo y apedreado en la
calle por los nifios, no ha queride dar su
nombre pero si que ha dejado su direc-

GANADORES

Mando Viper al mejor Videojuego del Milenic: Edén Hernandez Lopez (Armilla, Granada)
Premio de consolacion (camiseta y gorra PlanetStation) para Fco. Bosquet (Almeria)
Tarjeta Blaze 2Mb al mejor Peor Truco: Top Secret (La Laguna, Tenerife)

araTiill

2000

mano de los anuncios para encontrar
nuevos conceptos. Edén Yuyu Squall ha
abierto la veda con esta jugosa adapta-
cion videojueguil del spot de una famosa
bebida tropical. Nosotros proponemos
seguir por ese camino: ;qué tal un
CarmaBoldgeddon en el que subidos a
un reluciente deportivo nos dediquemos
a fimpiar de barro nuestras ruedas utili-
zando como felpudo a la ignominiosa
familia Bold? ;Y por qué no un nuevo
concepto de plataformas con Mimosin
como protagonista, en la que en vez de
manejar al protagonista podamos mover
de sitio las toallas sobre las que se tira
en plancha el famoso osito de felpa pro-
vocando el consabido costalazo?

SPAYN

rsemg

un ilustre precedente de Spain Xtreme
Sports. nos referimos al glorioso j0/é Torol,
un titulo de Dinamic que viola luzen la
época en que los ordenadores de 8 hits
dominaban la tierra. Definitivamente
alguien deberia ponerse manos a la obra y
crear nuevos titulos que contindien con una
tradicion que jamas debi6 romperse.
;Dande estan los Um Jota Lammy, Need
For Speed: Seiscientos 2000y El Cid Blade?

cién para recibir el premio de la seccion.
;Con qué nos deleitaras la proxima vez,
estimado caradura andnimo? ;Con un
truco para poner los nombres que ti
quieras a los personajes de Final
Fantasy o quiza con un sistema para
obtener continuaciones infinitas

en Tekken?

> 1Y LOS POWER-UPS DE PAELLA, DONDE ESTAN?
> QUE LLEVEMOS 15 ANOS CON LOS GENERDS
HISPANOS ABANDONADOS.

Escribe a C/ Joventud 19, 08830
Sant Boi de Liobregat (Barcelona)
o bien envia un e-mail
a planet@intercom.es
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BUSCA ESTOS SIMBOLOS

EN NUESTRAS TIENDAS

& envio a domicilio
[ club/del cambio
& compraventa juegos usados

ALBACETE

Pérez Galdés, 36-Bajo.
02003 - ALBACETE
TIf. 967 50 72 69

ALBACETE

{iPROXIMA APERTURA!

Calle Nueva,47-02002-ALBACETE
Telf. 967 19 31 58

ALBACETE

Melchor de Macanaz, 36
HELLIN 02400 - ALBACETE
TH. 967 17 61 62

ALBACETE

Corredera, 50

ALMANSA 02640 - ALBACETE
TIf. 967 34 04 20

ALICANTE
Pardo Gimeno, B
03007 - ALICANTE
TIf. 96 522 70 50

ALICANTE

Avda. de la Libertad, 28
ELCHE 03206 - ALICANTE
TIf. 96 666 05 53

ALICANTE

Virgen de los Desamparados, 76
NOVELDA 03660 - ALICANTE
TIf. 96 560 78 38

BADAJOZ

Avda. Antonio Chacon, 4
ZAFRA 06300 - BADAJOZ
Tif. 924 55 52 22

BARCELONA

Santiago Rusifiol, 31- Bajos
SITGES 08870 - BARCELONA
TIf. 93 894 20 01

BARCELONA
Boulevard Diana.
Escolapis, 12 - Local 1B
VILANOVA | LA GELTRU
DBBO0 - BARCELONA
TIf. 93 814 38 99

CADIZ
Benjumeda, 18
11003 - CADIZ
Tif. 956 22 04 00

CANTABRIA

Juan XXill, 1 Local

MALIAND 39600 - CANTABRIA
TIf. 942 26 98 70

GIRONA
Rutlla, 43

17007 - GIRONA
Tif. 972 41 09 34

GIRONA

Clerch | Nicolau, 2 Bajo
FIGUERES 17600 - GIRONA
Tif. 972 50 98 50

GRANADA

c/Arabial (frente Hipercor)
18004 - GRANADA

Tif. 958 80 41 28

LEON

Antonio Valbuena, 1 Bajo
24002 - LEON

TIf. 987 25 14' 55

LOGRONO
;iPROXIMA APERTURAN

w
i L

B® B8 28 g8 g8 ON

Albia de Castro, 10 Bajo 3 |

26003 - LOGRONO
Tif. 941 27 06 34

LLEIDA

Unio, 16

25002 - LLEIDA
TIf. 973 26 40 77

MADRID

La del Manojo de Rosas, 95
CIUDAD DE LOS ANGELES
28021 - MADRID

TIf. 91 723 74 28

MALAGA

Trapiche, Local 5
MARBELLA 29600 - MALAGA
TIf. 95 282 25 01

SAN SEBASTIAN

Trueba, 13

SAN SEBASTIAN 02001- GU!PUZCOA
TIf. 943 32 29 49

TARRAGONA

Mare Molas, 25 Bajo

REUS 43202 - TARRAGONA
TIf. 977 33 83 42

VALENCIA

Gran Via Marqués de Turia, 64
46005 - VALENCIA

TIf. 96 3337423/90

VIZCAYA

General Eraso, B

48014 - DEUSTO - BILBAD
TIf. 94 447 87 75

VIZCAYA

Avda. Antonio Miranda,3
48902 - BARACALDO - VIZCAYA
Tif. 94 418 01 08

B
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ESCRIBE A PLANETSTATION

Editorial AURUM
C/ Joventut, 19
08830 Sant Boi de Llobregat

0 mandanos un mail a
planet@intercom es

Ahora que no tenéis examenes, ni tra-
bajo, ni estudios, ni (casi) futbol televi-
sado, es un buen momento para senta-
ros frente a un hoja de papel y com-
partir vuestras inquietudes con noso-
tros: “;Queé juego me compro este
verano?, jvoy ahorrando para la Play
27, iestos temblores estomacales me
los provoca la ensaladilla del medio-
dia?, ;llegaré a tiempo al lavabo?...”

CRASH, ;DE QUE BASS?
Luka G. (Mallorca)
i Qué passa troncos?
Lo de troncos no lo dirés por nuestras
supuestas siestas de tres horas. Eso es
una vulgar e infame calumnia y...
que...ZZ7777777... RO0O000O...
0s escribe un fan de 12 tacos de la
Planet y de la saga Crash. Empecemos
.. (sonido del crujido de unos nudilles).
iGlups! (sonido de castafieo de dientes).
En el nimero tuenti-wan "hablais” del
Crash Bass, y digo lo de "hablais”, entre
comillas, porgue dais menos informa-
cion que un gallo con una borrachera
del tamaiia de la torre Eiffel. ;Sera tipo
Crash 3(correr, saltar y tirar manzani-
tas)? ;0 consistira inicamente en mini-
juegos (suena a sushi valenciano, pero
es lo unico que decis)?
Si no hablamos especialmente de este
titulo es, simplemente, porque conside-
ramos que no tenia tanta relevancia
como otras novedades del E3. Y es que
el nuevo juego de nuestro bandicoot
favorito poco tiene gue ver con la exce-
lente saga de plataformas que le llevo a
la fama (ni siquiera ha sido programado
por sus creadores originales de Naughty
Dog). Crash Bass es un titulo orientado
especialmente a las partidas multi-juga-
dory contiene 28 eventos diferentes que
van desde un juego estilo Pong a cuatro
bandas hasta una competicion en tan-
que. Si te esperas un Crash 41e llevaras
un chasco peor que el del marido de la
Sirenita en la noche de bodas.
Hablando de otros juegos, tamhién
sufro viciaillas importantes con el
Wip3out, asi que... jPor favor, dadme
informacion del Fusion' ;Cuando sal-
dra? ;Sera mas facil o mas dificil? ;Y
fué c**o es eso de los loops de 360
grados? ;Tenéis mas info?
Entendemaos tu impaciencia de fanatico,
pero... jEl juego ni siquiera esta termi-
nado asi que como @*#*& quieres que
sepamos si es mas o menos facil!
Ademas, teniendo en cuenta que saldra
para PS2, una consola que no aparecera
hasta octubre, nos parece que preguntar

F-n,ANE-r

| N22 AGOSTO 2000 |

por el lanzamiento de WipeOut Fusion es
como si Cristobal Coldn pidiera a Isabel
la Catdlica dinero para gasolina en su
viaje a América; dale tiempo al tiempo.
Respecto a los loops de 360° de los que
hablamas se refieren a que en la nueva
entrega la pista puede dar una vuelta
completa en circulo sobre si misma,
quedando el vehiculo boca abajo. ;jHas
visto las pistas por las que corre Sonic
en sus juegos? Pues eso...

Estoy pensando en comprarme Jedi
Power Batiles, tiene huena pinta, pero
le dais tres planetas, asi que... no sé
tios. Teniendo en cuenta que mola
musho tar wars, pero que no me van los
juegos con un nivel de dificultad
“desenrrédale el pelo a Bob Marley”,
ime lo recomendais?

A estetitulo le dimos exactamente una
puntuacion de tres planetas y medio,
precisamente porque dudamos mas a la
hora de recomendarlo que Los Panchos
en sus conciertos. En todo caso sino te
van los juegos en los que puedes perder
la paciencia con la facilidad con que el
coche del director Drako pierde el liqui-
do de frenos sera mejor que te busques
otra cosa.

Me parece una auténtica pu**da que ya
no vendan la memory card con la con-
sola jy mas aun cundo la venden a unas
7.000 cucas!

Hay que decir que no tenemos confirma-
cion de que la consola salga en Espaia
sin tarjeta. En todo caso hay que decir a
favor de la Memory Card 2 que, atn
reconociendo que el precio es alto, su
capacidad (8 megas) lo compensa.

En fin, como esta el mundo...

Y que lo digas, jestas cosas no pasaban
cuando tenias 6 anos!

Tras haberos hecho perder vuestro “pre-
ciado” tiempo, ya solo os diré (estoy
oyendo los “hurras” de la redaccion)
fue sigais asi con la revista que la
revista es... casi... buena.

Desde luego hay pirpopos que matan.
¢Cuando te guste un chica qué le
diras? ;"Tus ojos son un poco boni-
tos”? ;0 quiza "eres la chica mas
guapa que he visto en un radio de tres
metros cuadrados”?

LEGEND OF MANO

Maldad Maliciento (Zaragoza)
;Qué pasa baldomeros? Os escribo desde
Zaragoza y como soy mas pirata que
Barbanegra prefiero no daros mi nombre.
He aqui un hombre sensato. Es un sin-
vergiienza manogarfio, eso si, pero sin
duda es sensato como ninguno.

@© Irene Mulioz Labg

© Saray Arce de laTo

Soy fan de todo lo que son rol-accion
por lo que os ruego que publiguéis
una relacion de estos juegos por vie-
jos, feos y sosos que se hayan editado
en este planeta ya que la cantidad de
este tipo de juegos es inferior al
nimero de pingiiinos en el Sahara. Al
Alundra lo tengo mas visto que los
senos (por no llamarlos tetas) de Lara
Croft, y la segunda parte del juego no
ha llegado a mis manos.

La verdad es que el action-RPG no ha sido
un género muy fecundo en PlayStation,
pero si que recordamos unos cuantos que
puedes buscar. Entre los que han salido en
Espaiia te recomendamos Megaman
Legendsy The Granstream Saga (ambos
eninglés). Otros que han aparecido mas
alla de Finisterre son el imprescindible
Brave Fencer Musashiden, el muy prome-
tedor Threads Of Fate (llamado Dew Prism
en Japon), el genial Tail Concerto, la medio-
cre saga King's Fieldy un par de juegos
que siguen la estela del mencionado
Megaman Legends (Misadventures Of Tron
Bonney Megaman Legends 2. Vagrant
Storyno es un action-RPG estricto, pero
como habras comprobado en este niimero,
bien vale la pena que le eches un vistazo.
El ultimo juego del género que he
adquirido, Secret Of Mana, se sale de
la caja, pero esta en el idioma de los
hijos de la Gran Bretaiia y necesita
horas de aprendizaje.

Suponemos que te refieres al Legend Of
Mana para Play que acaba de salir en
USA, vy no al famoso juego de Super
Nintendo. Desde luego este titulo es
genial, y ahora que llegan juegos de
Square a Espana por via oficial tenemos
esperanzas de verlo pronto en las tien-
das del pais (después de lo de la selec-
cion en la Eurocopa, preferimos sofiar
con cosas que, como minimo, puedan
hacerse realidad).

Bueno, ahora los halagos: acerca de
Grandia, despues de 65 horas de juego
hasta ver los titulos de crédito, confirmo
las alabanzas que le dedicasteis (y eso
que odio los combates por turnos).

Pero chaval, jcon quién crees que estas
hablando? Que nuestros textos tengan
mas tonterias que el reloj de pulsera de
James Bond no significa gue no seamos
unos profesionales como la copa de un
pino {aunque en realidad algunos redac-
tores estan mas relacionados con las
copas de cofiac que con algin arbusto,
pero bueno).

¢(Hay alguna posibilidad de que Grandia
2llegue a nuestras manos?



Pues en Navidades aparecera para
Dreamcast, cosa nada extraia ya que
la primera parte originariamente era
para la Saturn de Sega. También te
puedes esperar a que la Play 2 barra a
la Dreamcast del mercado, para que el
juego aparezca en la nueva consola de
Sony, pero para eso debes dar tiempo
al tiempao.

Es el momento de la despedida hasta la
proxima (puesto que repetiré esta expe-
riencia casi seguro).

$Asi que seguro que repetiras? Bien
hecho hombre, jjjSé nuestro Caminero,
gue nosotros seremos tus Natillas
Danone!!! (prondnciese la frase con
entonacion a lo Boris |zaguirre).

iPOR QUE JAPO?

Luis Fernandez-Llébrez Aragon

Hola PlanetStation, os mando unas pre-
guntas y sugerencias dedicadas a la
revista y a vosotros.

Nosotros dedicamos las respuestas

a nuestras familias que nos

estaran leyendo.

iTony Hawk’s Skateboarding o Trasher:
Skate And Destroy?

Esta esta chupada y la podemos contes-
tar con una mano atada a la espalda: el
impresionante Tony Hawk's Sideefbjajo,
perdon, Skateboarding (hay que ver lo
dificil que es teclear con una sola mano).
¢ Por qué ponéis “Satélite Japo” en vez
de “Satélite Japon™?

Podriamos decir que lo ponemos asi por-
que somos mas enrollados que una ser-
piente en una persiana y “Japo” suena
mas a lenguaje de colegas... Perola
triste verdad es que al grafista Nen no le
cabia la dichosa “N” en la columna y la
quitd por el morro. Menos mal que la
seccion no se llamaba “Satélite
Constantinopla” que sino nos hunde...
Alejandra queria saber qué significaba
[sic.]. Bueno yo también... jpero no la
funcion que hace en el texto espabilaos
que eso yo lo sé! Quiero saber de qué es
abreviatura “sic.”.

Hay dos opiniones: el 99,9% de la gente a
la que hemos consultado sobre el tema
nos ha dicho que es la abreviatura de sic
dixit, que quiere decir en latin "asi se
dijo”, pero nosotros sequimos pensando
que equivale a las iniciales de “Sera
Ignorante el Colega”.

Los ganadores de El mejor Videojuego
del Milenio. ;Por qué no lo escribis en
la revista?

iPero siya lo hacemos! Los ponemos al
final de la seccion junto con el premio
que ha ganado el afortunado lector. Oye,
¢tu apodo no sera “Rompetechos”, ver-
dad? jNo te enfades que es broooooma!
Gracias a vuestra guia de Tenchume
han puesto “Gran maestro” en el nivel 8.

Aqui también estamos de celebracion
porgue gracias a nuestra “guita”, a
Holybear le han nombrado gran maestro
en el salon recreativo de la esquina. jSi
lo agarramos!

Hasta otra vez que os escriba,
PlanetStation.

Y nosotros que lo veamos, querido lector.

CON LOS GAYUMBOS BIEN PUESTOS
Yura Lazaro Lazaro

(Malgrat de Mar, Barcelona)

iBuenos dias!, jBon dia!, jBonjour!,
iGood morning!, jGiiten tag!, etc... (Soy
un crack en eso de los idiomas).
iBanzail, jJeronimo!, jPerestroika!,
iKunta kinte!... Nosotros tenemos
menos estudios que Tarzén, pero no
VamOos a Ser menos.

iEsta a la venta alguno de los dos jue-
gos de Lego? Porque no los encuentro
en ninguna tienda.

No nos extrafa un pelo, porque al final
Infogrames decidio cancelar su lanza-
miento. Créenos: jes muchao mejor asi!
Por lo que vimos de los juegos los pro-
gramadores precisamente eran bas-
tante “legos” en lo suyo {desde que
nos regalaron el diccionario, ya nos
atrevemos con los juegos de palabras
de nivel universitario...)

Tengo el Metal Gear Special Missions,
pero no he conseguido que aparezca
Mei Ling como modelo de fotos. Un cha-
val la tiene, y encima con dos posturas
diferentes. En caso de que sea verdad,
icomo puedo conseguirlas?

Lo gue dice tu amigo es verdad, pero
para conseguirlo debes pasar todas la
fases de sigilo {Sneaking Mode) en
modo Contrarreloj {Time Attack) obte-
niendo todos los récords de tiempo.
Teniendo en cuenta que hay 30 fases (15
sin armas y 15 con armas) calculamos
que para cuando se haya colonizado
Marte y Espafia gane la Marcianocopa
de fltbol lo habras conseguido.

A ver, un amiguete con la Nintendo 64
dice que cuando se compre el Perfect
Dark se me caeran los gayumbos. Pero
como tengo el Medal Of Honory el
Quake 2, le digo que NO. ;A quién se le
caeran ésos?

Pues a tu amiguete seguro que no, por-
que tras comprarse un cartucho de
Nintendo 64 al precio que van va a tener
que ir vestido con una hoja de parra tras
pasar por |a tienda de empefios. Bueno,
bromas aparte, nadie niega que Perfect
Dark, coma todos los juegos de Rare, es
buenisimo (quiza sea el mejor shoot'em-
up en primera persona para consola),
pero es que por cada buen juego de
Nintendo 64 salen diez para PlayStation,
Sia ti se te han de caer los gayumbos
por Perfect Dark, mas vale que él vaya
llamando al médico para que le atienda

cuando vea Vagrant Story, Parasite Eve
2, Dino Crisis 2, Final Fantasy IX...

Y por iiltimo, algo sobre Driver 2.
Cuando sales del coche para “prestar-
te” otro. ;Puedes pasearte por la calle?
iSe anula el delito cuando cambias a

En tu carta nos haces un montan de pre-
guntas sobre Driver 2, pero no tenemos
todas las respuestas porque la version
que vimos hace poco en el E3 de Los
Angeles era muy incompleta. De todas
maneras nos atrevemos a adelantarte
que, al parecer, Tanner si que podra
pasearse libremente por la ciudad mien-
tras busca el coche de sus suefios, y
que los coches seran de la misma marca
que en la primera parte: “Skualkiera” y
“Ci-trolen” (al parecer no se han pagado
licencias oficiales. ..).

Bueno, aqui se acabo.

iQué triste!l jEra una carta tan joven!

IDENT EVIL, LA PINiCULA

Pedro Cerezo (Toledo)

Soy uno de vuestros seguidores desde
el nimero 4 de |a Planet. Queria haceros
unas preguntas.

Asi que seguidor desde el niimero 4,
¢eh? Para saber seguro si'vale la pena
que te contestemos rellena este cuestio-
nario: ;Qué aparecia en la pagina 37 del
namero 47 jEres rico? ; Si te contesta-
mos las preguntas compartiras con
nosotros la fortuna? Contesta primero a
la tercera pregunta.

Tengo el Gran Turismo 2y estoy
“viciao”, me he pasado los carnés hasta
el C-Internacional y me gustaria partici-
par en alguna carrera. ;Me podéis
aconsejar uno de segunda mano?
Nosotros nos decantamos por el Toyota
Supra porque tiene muy buen rendimien-
toy es facil de conducir. Aunque siem-
pre puedes pasarte por la Redaccion
para canseguir el Brakomohil a precio
de amigo (los 10 kilos de detergente que
necesitaras para limpiarlo corren por tu
cuenta, eso si)...

;Los juegos de PS2 seran compatibles
con la PSX?

Por Gltima vez: los juegos de PSX son
compatibles en Play 2, pero los titulos de
PS2 NO seran compatibles con nuestra
vieja consola de 32 bits.

¢Para cuando la peli de Resident Evil?
Todo lo que se sabe sobre el proyecto
(ltimamente no son méas que rumores.
Los dltimos que hemos oido apuntan a
que la produccian vera la luz en el 2001,
que finalmente Capcom se ha reconcilia-
do con el director George A. Romero (el
de La noche de los muertos vivientes)
para que se haga cargo del proyecto, y
que el reparto incluye a Bruce Willis
(Barry Burton), Dolph Lundgren (Chris
Redfield) y Bill Pullman (Albert Wesker).

—4
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El supuesto guionista es Andrew Kevin
Walker (Sleepy Hollowy Sevenl. Incluso
hemos visto publicaciones en las que
aparecian falsos posters de la pelicula
que circulan por Internet, por lo que ante
tal situacion de histeria hemos de remar-
car que estos datos son menos fiables
que la punteria de los malos en La
Jungla de Cristal.

(Es verdad que Sega golpeara con la
consola Dolphin?

Si Sega sacara al mercado la Dolphin si
que seria un dura golpe, si...
Especialmente para Nintendo, que es la
compafia que esta desarrollando el pro-
yecto en realidad. Confusiones aparte,
tras el chasco de Nintendo 84, dificil lo
tienen los padres de Mario para arreba-
tarle el trano a Sony.

;Sacaran el juego de Pokémonen la
Play? Ya sé que es una m****a,

pero es curiosidad.

No, noy NO. Pokéman es un juego de
Nintendo y dificilmente lo lanzara para
plataformas que no sean suyas. Tendras
que conformarte con Digimon World, si
es que finalmente sale en nuestro pais.
iPodria recuperar el nimero 17?7 No
tuve tiempo de comprarla con

los examenes.

iYa! La culpa va a ser de los examenes.
iNo hay excusas que valgan! ;Acaso
dejaste de hacer cosas menos.impor-
tantes que comprar la Planet como
comer, dormir y respirar? Enmienda tu
error pidiendo el nimero

al teléfono 93 654 40 61.

;Hay algiin juego de palmetes

como el Hawk’s? -

No lo creemos porque sospechamos
que Hawk's 2 cambiara el patinete por
los triciclos. Dejando el cachondeo de
lado, aparte de Tony Hawk's

Skateboarding (que pronto contara con
una segunda parte) hay otros juegos de
monopatin en PlayStation como los
mediocres Trasher: Skate And Destroyy
Street Sk8ter 2, asi como el prometedor
Grind Session que aparecera en breve.
Bueno, ya me despido, gracias y enhora-
buena por la revista. jSequid asi!

Antonio Serrano (Via e-mail)

Hola chavales, soy yo y os quiero hacer
unas preguntitas sobre la vieja consola
gris de Sony.

Hola Antonio, somos nosotros y no hay
cosa en este momento que deseemos
mas todos los miembros de la revista
que contestar a tus preguntas. jBong,
bong! (sonido de la pelota de playa de
Seed hotando, mientras éste mira el
calendario de las vacaciones).

¢Con los cartuchos GoldFinger o con el
Action Replay se pueden ver jueguitos
en NTSC?

Al parecer si que existe un truco para
que estos artefactos hagan la funcion de
“chip” multisistema, motivo por el cual
Sony ha optado por suprimir la entrada
para cartuchos en las nuevas hornadas
de consolas PlayStation.

;Cuanto tiempo de vida le queda a la
Play aproximadamente?

Sino le coge el moquillg, o |a atrapella
un camion suponemos que a nuestra
vieja amiga le quedan entre uno o dos
afos de vida mas o menos (como conti-
nlen estas preguntas de futorologia
vamos a poner un teléfono 906 a nombre
de Rapplanet o Planet Porras).
;Sacareéis una revista aparte para la PS2
o hablaréis de las dos consolas en
PlanetStation de foa la vida?

Chaval, aqui damos abasto para las dos
ala vez y hasta para cinco mas si nos
ponemas chulos (jya sabéis donde esta-
mos, nenitas!). Eso si, que hablemos
tanto de PSX o de PS2 no quita que pro-
ximamente puedan haber cambios en [a
revista que esperamos que consideréis
que son para bien.

¢ Cuantos CDs tendra Final Fantasy VIIl?-
iBuf! Cada vez nos lo ponéis mas dificil,
pero gracias a nuestra profesionalidad,
nuestros afos de experiencia y nuestros
contactos podemos decirte que Final
Fantasy Villtiene 4 CDs. jEsta bieeen! Ya
suponemos que te has equivocado 'y en
realidad nos preguntas por Final Fantasy
IX: en base a los rumores, la nueva
entrega también tendrd 4 CDs. Lo que si
podemos garantizarte en exclusiva es
que la intro estara en el primer compac-
to y el final en el Gltimo (jchipate esta
exclusiva, competencia!).

Creo que con cuatro preguntitas basta.
Hasta nunca.

jJo! Eres el primer hombre que se despi-
de de nosotros con estas palabras (en el
caso de las mujeres ya es otro cantar).

MOTOS GRIPADAS

Antonio Jesis Parao

Hola amigos de PlanetStation, me
Ilamo Antonio y soy de Pechina
(Almeria), os escribo porque hace unos
dias compreé el Superbike 2000, y aun-
que el juego no esta mal tengo un pro-
hlema. En el meni principal no puedo
jugar en el modo Campeonato, ni esco-
ger en Carrera Rapida mas que dos cir-
cuitos, porque los demas no son acce-
sibles. Por faver decidme qué puedo
hacer. Muchas gracias.

Nosotros tenemos Superbike 2000y no
hemos tenido ninguno de los problemas

PLAY LOS CRIA Y PLANET LO o it SRR

Hola Planetmaniacos. Somos dos chi-
cas de catorce ahos. Nos gustan los
juegos relacionados con el rol y el sur-
vival horror (o mejor dicho los de estilo
Resident Evil). Otra de nuestras aficio-
nes es dibujar y ver series manga. Nos
gustaria cartearnos con chicos y chi-
cas de 12 a 18 afios con las mismas o
parecidas aficiones, Nuestros nom-
bres y direcciones son

Estefania Giménez Mufioz

C/ Pintor Velazquez, 79, 6°C

28935 Mostoles (Madrid)

Saray Arce de la Torre

Avenida Dos de Mayo, 68, 6° 2 exterior
28934 Mostoles (Madrid)

Somos el Suscriptor Justiciero (20
anos) e Isis (16), roleros, otakus, algo
pokemaniacosy fans de las pelis de
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accion y de los tebeos de Nacho
Fernandez (Dark Breed, Star Hounds),
Cels Pifiol (Fanhunter) y Todd
McFarlane (Spawn). Si alguno de
vosotros comparte alguna de nuestras
aficiones y quiere hablar de ellas, con-
tactad con nosotros.

Irene y Carlos Moya Velazquez

(Isis y el Suscriptor Justiciera)

cf Las Eras 2, CP 28730

Buitrago del Lozoya, MADRID

Si tenéis algtin problema

en la saga Final Fantasy escribidme
Prometo contestar a todas las cartas
que me mandeéis.

Pablo Garcia

C/ Severo Ochoa 2 (patio), 16 (puerta)
46100 Burjassot (Valencia)

Me llamo Alberto y me gustaria que si
tenéis tiempo colaborarais en una
gran web con futuro. La web esta en
http://www.playstationnet ejb.net
Podéis contactar conmigo en alber-
to_garzon@yahoo.es

Me llamo Jestis y tengo 12 afios. He
buscado alguien con quien cartearme,
pero na lo he encontrado. Me gustan los
juegos de velocidad y la saga Tomb
Raider. Espero que me escribdis para
hablar sobre juegos, intercambiar trucos
y hablar sobre la Play 2. Ademas, tengo
un monton de posters que regalo o
intercambio por otros. Escribe a

Jesus Sanchez Pérez

C/ Juan Medinas Giraldo, n® 33

35240 Carrizal de Ingenio

Las Palmas de Gran Canaria

que mencionas. Puede que el ejemplar
que has comprado sea defectuoso (en
ese caso deberias llamar al teléfono ofi-
cial de asistencia al usuario de
Electronic Arts: 91 754 55 40), aunque por
lo que dices mucho nos tememos que lo
que pasa es que te han dado es una
“demo por liebre”, y por ello no puedes
jugar al CD completo. Ve alli donde lo
hayas comprado y asegurate de que lo
que te han vendido es realmente un
ejemplar de venta al pablico. Suerte.

LA (SECUELA) CUMBRE DE LA AYA
Francisco Fernandez (Motril, Granada)
jiiPor fin!!! Se va a cumplir uno de
mis mayores suefos: jjjParasite Eve 2
en version PAL!!! Es como un suefio
para mi. Me gustaria decir que soy el
mayor fan de Aya Brea, desde que vi'y
jugué a su primera aventura me envol-
vio de lleno.

Desde que vimos a Aya Brea también
soflamos con sugerentes escenas que
dudamos aparezcan nunca en

un juego de PlayStation. jGrrrrffffsss!
(sonido bucal provocado por secrecion
de babas).

;Cuantas horas dura aproximadamente
dura Parasite Eve 22

Pese a que esta contenido en dos dis-
cos, cuando jugamaos en su version japo-
nesatampoco nos dio la sensacion de
que durase muchisimo mas que un
Resident Fvilal uso. Echale entre cincoy
siete horas de tiempo estricto de dura-
cion (es decir: con guia en'la mana y sin
morir nunca).

iCual va a ser su precio aproximado?
Na hay nada oficial, pero suponemos
que tendra un precio parecido al de
Vagrant Story que también es de Square
(unas 8.000 pesetas).

;Sus graficos llevan al limite la Play?
La calidad de los graficos, sin duda, es
una de las grandes bazas del juego y
superan ampliamente a los de la primera
parte. Ahora bien, los fondos son pre-
rrenderizados y no generados en tiempo
real, por lo/que consideramos que, par
ejemplo, Metal Gear Solid ha llevado
mucho mas al limite las capacidades
técnicas de la Play con sus increibles
graficos poligonales. Lo que no podemaos
negar es que la secuencia de video de |a
ducha protagonizada por Aya ha llevado
al limite nuestra presion sanguinea.

¢ Por qué decis que es muy poco origi-
nal, cuando es un pedazo de juego?

Que Parasite Eve 2 sea un pedazo de
juego'y poco original ala vez noes
incompatible. Street Fighter Alpha 3 es el
mejor juego de lucha 2D para Play, pero
laverdad es que ver a un tipa con cara
de pocos amigos enfundada en un kimo-
no, con una cinta en la cabeza y lanzan-
do ha-do-kens como un descosido dejd




Y todo sigue igual. ..

Ari Martinez (Portugalete, Vizcaya)

En las 3 dltimas revistas cada vez que
miro Los 10 mejores juegos de la historia
de PSXme llevo la misma sorpresa: jNo
ha cambiado nadal! Lo primero que
pense es que a los chicos de Planet se
les habia olvidado cambiarla, pero des-
pués empece a barajar otra posibilidad
que no votaba practicamente nadie
Parece ser que para la gente ya esta
decidido cual es el mejor juego de la
historia: el ;perfecto? Metal Gear Sofid
Unay mil veces dudo que un juego de 5
horas con tan pocos modos de juego y
tan monétono llegue a superar en alglin
aspecto a un Final Fantasy (da igual
cual de ellos)

Oremos PlanetHermanos

El hermano secreto de Chris Redfield
Me gustaria hacer una oracion, por la
tan ansiada PlayStation 2

Santa Play 2 que esta en Japon,

de ser original en la época en que la
Reina Madre de la Gran Bretafia fue a su
primer baile de fin de cursa.

iPodemos manejar a Aya a nuestro
antojo durante los combates?

En esta segunda parte se han eliminado
los combates por turnos, por los que los
enfrentamientos se parecen bastante
mas a los tipicos de un survival horror.
Ahora bien, solo podras correr, disparar,
vy echar hechizos, por lo que si lo de
“manejar a Aya a nuestro antojo” englo-
baba otro tipo de acciones mas turbu-
lentas, vente olvidando de ello.

iCuando sale a la venta: a principios, a
mediados o a finales de agosto?

Tras jugarnos el “comodin de la llama-
da” y ponernos en contacto con la distri-
buidora del juego, podemos confirmarte
que ninguna de las tres opciones que
nos ofreces es correcta: el lanzamiento
exacto es el 11 de septiembre.

Por iiltimo me gustaria deciros que gra-
cias a vosotros he conocido a una per-
sona tan maravillosa como Alejandra
Rodriguez “La Gallega”. Somos muy
amigos, y ella y yo os debemos mucho
a vosotros.

iSnifff! {Nos has emocionado
Francisco! Crias a unos lectores desde
un numero 1y ala que te das cuenta
ya caminan solitos.

FANATICO EN EL LODOSS

Mario Miralles Coronado (Valencia)
Hola, ;qué tal estais? Yo mal. Os cuento
lo que me ha ocurrido: hace cinco minu-
tos bajé al quiosco, como cada dia19 a
por mi revista favorita (no, el Intervig,
no). Bueno, la compre y fui corriendo a

Santificado sea tu hardware,

Venga a nosotros tu software,

Danos hoy tus juegos de cada dia,
Mientras nosotros gastamos el tiempo
enviciandonos

Déjanos caer en tu tentacion y
Libranos de otras consolas

AMEN

De FIFA en peor

Maldad Maliciento

Queria comentar respecto al FIFA XX
(que no es la version porno). ;Me lo
parece a mi o cada version de este
Juego es peor?

jAbajo con el rol!

Daniel Sanchez Pineda

Dicen gue con los juegos de rol te que-
das tonto. La verdad es que no me van
esos Juegos. Es que se te hacen mas
largos que un dia sin pan

casa como Heidi por el prado verde. La
abro y de pronto veo “Laetitia Casta tal y
como vino al mundo”... Perdon otra vez,
leo y veo de pronto “La guerra de
Lodoss estalla en Dreamcast”. jComo!
{casi mato a mi perra del susto). jNo
puede ser! jSocorro! {Mi anime favori-
to! Tengo todas las cintas, la banda
sonora, Parm, Dido, Eto... jjNoooo!!
Perdan, pero no lo puedo evitar.

No te disculpes, hombre. Entendemos
perfectamente que te sientas defrauda-
do al ver como tus esperanzas de un
posible videojuego para PSX de Lodoss
se hunde en el fango (disculpa por el
juego de palabras entre Lodoss y fango
en un momento tan dramatico, pero es
que esta revista es asi).

¢Existen muiiecos de la serie?

En Japon por supuesto (hay hasta ver-
siones super deformed y un juego com-
pleto de ajedrez con las figuras de los
personajes), pero no creemos que sean
muy faciles de conseguir aqui a menos
que encuentres un buen importador.
iEso te pasa por tener gustos exdticos!
Si buscaras una figura de Cobi encon-
trarias 5 por veinte duros en un "Todo a
100”... jY con tres mufecos del Curro
de la Expo ‘92 de regalo!
(Evidentemente hablamos en broma,
nosotros hemos pasado por situaciones
parecidas a la tuya).

¢Hay algiin juego para la Play? ;Lo
habra para la Play 2?7

Las respuestas son no y no. Existen
varios videojuegos basados en esta
serie anime pero solo estan disponibles
en Japon para PC, Game Boy, PC Engine,
Msx 2, Mega CD, Game Boy Color y

Super Nintende (consuélate pensando
que al menos los usuarios de Atari
Jaguar no han disfrutado de la serie).
Tampoco hay futuros proyectos para
PS2 de momento.

P.D: Si me contestais que no, me veré
ohligado a comprarme la Dreamcast.
Lo siento.

iNo, eso es lo (ltimo, el suicidio conso-
lero no lleva a ninguna parte! Bromas
de mal gusto a un lado, piensa bien lo
que haces porque puede que el juego
de Dreamcast no llegue ni a editarse
en Espana.

LA CUARTA PARTE DE METAL GEAR
Cloud

Buenas, tengo unas dudas. Respecto
al Metal Gear: Sons Of Liberty, ;por
qué le llamais MG2 si en realidad
sera el 4°7

(Crees que esta vez nos has pillado
con un fallo y estamos mas acorrala-
dos que los gérmenes del anuncio de
Pato WC? jPues no! Aunque sea la
cuarta parte de la saga sus
programadores lo han llamado Meta/
Gear Solid 2. ya que con ese nombre
(incluyendo el “Solid”) sdlo ha habido
uno precedentemente.

Es cierto que John Woo {el de careto
a careto) trabajé en el juego Diahio?
Que nosotros sepamos es tan cierto
como que Steven Spielberg vaya a lle-
var a la gran pantalla un film basado en
Hugo 3 con Chiquito de la Calzada
encarnando al famoso Troll. Vamos,
que creemos que no es verdad ni por

asomo, pero si alguien tiene datos fia-
bles sobre el tema que nos los envie.
¢Es cierto que si en Final Fantasy VII
tocas la cancidn correcta en el piano
de Nibelheim te dan el limite 4 de Tifa?
Pues si, es cierto, te dan el objeto
imprescindible par obtener el limite
Final Heaven de Tifa. Nosotros hubiéra-
mos preferido recibir su niimero del
mavil, pero bueno...

¢ Qué os parece gue el menda Crash
cambie de compaiiia? ;No creéis que
esta nueva va a hacer de él un juego
de mi**da?

Hombre, preferimos esperar a jugarlo
tranquilamente para dar una opinién,
pero si que desconfiamos un poco por
aquello que nos decian nuestras
madres de “jTen con cuidado con las
compaiiias con las que vas!”.

En la revista 21 deciais que en
Expediente X tienes que dejarte llevar
por Willmore y no por Cook en la parte
del juego en que debes dar el estilete
a Scully. Yo no lo consigo, ;podriais
explicarlo mejor?

Realmente en el nimero pasado nos
equivocamos y hubo un baile de nom-
bres. Realmente tienes que dejarte
llevar por Cook (el agente traidor) y no
por Willmore. Tendriamos que dejar
de oler los aromas etéreos de los
rotuladores mientras escribimos los
trucos solicitados, porque luego pasa
lo que pasa...

Hasta algun dia.

Eso, que sea de dia, que las noches las
reservamos para las lectoras.
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TRUCOS SOLICITADOS .

LA TERCERA PARTE DE LA ‘GUERRA DE LAS COLO-
NIAS' ES UN BUEN TiTULO... PERO COMIENZA A
APAESTAR DESDE EL MOMENTO EN QUE POR
ENESIMA VEZ CUALQUIER HALCON MILENARIO
DE DOS DUROS TE MATA A LAS PRIMERAS DE
CAMBIO. POR ELLO, ENTRE OTROS, OS OFRECE-
MOS LOS TRUCOS MAS PERFUMADOS PARA ESTE

EPICO SHOOT'EM-UP.

COLONY WARS: EL SOLR0OJO
Invuinerabilidad

Después de entrar en la opcién Conectar
{una vez dentro de la Estacién Principal
Magenta) pulsa R2, R2, L2, L2, R1, R1,
Select, Select. Accede a la opcion Ayuda
para introducir la siguiente contrasena: A
en mayascula, y las letras W, R, A, T, Een
mindsculas, todo seguido.

Todas las naves

Después de entrar en la opcion Conectar
{una vez dentro de la Estacion Principal
Magenta) pulsa R2, R2, L2, L2, R1, R1,
Select, Select. Accede a la opcidn
Ayuda para introducir la siguiente con-
trasefa: G en maydsculas, y las letras R,
E, Y, A, M en mindscula, todo sequido.
Haz un espacio ahora y contintia el codi-
go introduciendo B en mayusculas, y las
letras E, A, R, D en mintiscula, todo
sequido. Si lo has introducido correcta-
mente, cuando vayas a la opcién de
Mejorar nave, descubriraras que puedes
seleccionar practicamente cualquier
nave para volar con ella.

Mejoras y naves gratis

Después de entrar en la opcion Conectar
(una vez dentra de la Estacion Principal
Magenta) pulsa R2, R2, L2, L2, R1, R1,
Select, Select. Accede a la opcion Ayuda
para introducir la siguiente contrasefia: B
en mayusculas, y las letras R, E, A, K,
todo sequido. Haz un espacio ahoray
continda el codigo introduciendo las
letras A, N, D en mintsculas, todo segui-
do. Haz otro espacio e introduce E en
mayusculas, seguidode N, T, E, R en
minudsculas, todo seguido.

Todas las armas en el juego

Después de entrar en la opcion Conectar
(una vez dentro de la Estacion Principal
Magenta) pulsa R2, R2, L2, L2, R1, R1,
Select, Select. Accede a la opcion Ayuda
para introducir la siguiente contrasefia: B
en mayisculas, y las letras [, G en minis-
culas, todo sequido. Haz un espacio
ahora y continta el codigo introduciendo
D en mayuscula, seguido de las letras A,

Sl
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D, D, Y en mindscula. Cuando comiences
tu mision tendras acceso a todas las
armas primarias y secundarias.

Nitro infinito

Después de entrar en la opcion Conectar
(una vez dentro de la Estacion Principal
Magenta) pulsa R, R2, L2, L2, R1, R,
Select, Select. Accede a la opcion Ayuda
para introducir la siguiente contrasena: J
en mayusculas, seguido de las letras A,
L .FEE R E Z | en mindsculas.

Armas secundarias infinitas

Después de entrar en la opcién Conectar
{una vez dentro de la Estacion Principal
Magenta) pulsa R2, R2, L2, L2, R1, R1,
Select, Select. Accede a la opcion Ayuda
para introducir la siguiente contrasefia: S
en maytusculas, seguido de las letras L, Y
en mintsculas. Haz un espacio ahora y
continda el cadigo introduciendo N en
mintsculas. Haz ahora otro espacio e
introduce D en maydsculas, seguido de
las letras E, V, 1, 0, U, S en miniscula.
Sobrecarga de armas

Después de entrar en la opcién Conectar
(una vez dentro de la Estacion Principal
Magenta) pulsa R2, R2, L2, L2, R1, R1,
Select, Select. Accede a la opcion Ayuda
para introducir la siguiente contrasefia:
R, 0, C, K, W, R, 0, K en maytsculas.

FRONT MISSION 3

No se vayan todavia, aun hay mas

Si acabas el juego con la linea argumen-
tal de Emma o Alisa, puedes guardar tu
partida para volver a empezar otro juego
con todas las Battle Skills que hayas
conseguido previamente.

Arma letal

En la historia de Alisa, después de la
mision 46 ve a la pagina web de
ArmoredK e inspecciona el BBS 3. Abajo
del todo hay un nimero, el 555-XKR-224.
Ve entonces al pozo de basura de
Auspend, donde deberias encontrar algo
llamado Infernal Dialer (Marcador
Infernal). Marca este niimero y recibiras
las partes de un Hoshun Mk112 y un

arma laser. Jintalo todo, mejoralo, sirvelo
frioy... jya tienes el mejor wanzer que
hay en el juego!

LEGEND OF LEGAIA

Y duran, y duran...

Aqui tienes una lista con los jefes finales
y los puntos de vida que tendras que ven-
tilarles para que se mueran un poco:
CARUBAN: 1000

SONGI: 3000

ZETO: 4500

BERSKER: 6000

XAIN: 9000

SONGI: 12000

VAN SARYU: 14000

DOHATI: 16000

GAZA: 12000

GAZA: 20000

CHE DELILAS: 12000

LU DELILAS: 14000

CHE DELILAS: 16000

KORU: 15000

ZORA: 21000

ROUGE: 24000

JETTE: 28000

CORT: 34000

ULTIMATE SONGI: 56000

CORT: 75000

El rey de los gallinas

Dentro de |a sala de lucha de la ciudad
de Sol pelea en los combates para
Principiantes, Expertos y Maestros.
Huye de la primera lucha de cada uno
de los niveles y conseguirds un acce-
sorio llamado Rey de los pollos, que te
permitird huir facilmente de las bata-
llas normales (aunque no de las bata-
llas contra jefes finales).

Camara de piedra

Para conseguir este objeto, ve a Vidna
después de destruir el Castillo Dohatiy
dirigete a la casa situada en el lado dere-
cho del hogar de Pepe. Habla con el
hombre que esta cerca de esa casa para
comararle la Camara de Piedra por 100G.
Aunyue ésta se rompera después de
usar a cinco veces, siempre puedes vol-
ver ¢ comprarla al mismo sefior.

Dinero facil

En le Capula del Masculo, escoge el
juego estilo ‘Piedra, Papel, Tijera’y
selecciona cualquier personaje. En la
primera lucha, aprieta repetidamente l.
En la segunda, aprieta repetidamente X,
y obtendras otra lucha pefecta. Por ulti-
mo, en la tercera solo tienes que pulsar
repetidamente @ para conseguir el ter-
cer Perfect Cuando Xain entre en la
batalla, vuelve a pulsar @ repetidamen-
te. Al principio puede parecer que no
funciona, pero conseguiras maltiples
golpes de esta manera. Eso si, después

de la lucha con Xain, la cosa se pone
mucho mas dificil.

Golpes con efecto

La siguiente lista contiene la mayaria de
golpes de los personajes. Ten en cuenta
que algunos de ellos se tienen que
aprender de los libros antes de utilizarlos.
Movimientos de Vahn

Burning Flare: =, §, «, §, = (Hiper)
Charging Scorch: &, =, ¢

CrossKick: %, ¥, ¥, ¢

Cyclone: &, ¢, ¢, ¢

Fire Blow: =, =, ¥, <= (Hiper)
Hurricane: ¢, ¢, &, ¥

Hyper Elbow: <=, =, <=

PKCombo: 4, 4, ¢, =

Power Punch: <=, =, ¥

Pyro Pummel; =, =, ¢, =

Rolling Combo: ¢, ¥, =, «, «, §, ¢

4, « (Super Arte)

Slash Kick: ¢, ¥, <=

Spin Combo: ¢, ¥, =, «

Somersault: 4, ¥, ¢

Tornado Flame: =, =, <= (Hiper)
Vahn's Craze: =, §, =, ¢, «, ¢, =,
¥, « (Arte Milagrosa)

Fire Tackle: =, =, &= «=, § = %
(Super Arte)

Power Slash: 4, =, ¢, ¥, 4, 4, «
(Saper Arte)

Maximum Blow: &, =, ¢, &, =, « §
(Stiper Arte)

Rolling Out: 4, ¥, =, «, «, §, ¢, ¢,
<= {Stper Arte)

Tri-Somersault 4, 4. ¢, ¢, ¢, ¥, ¢
Movimientos de Noa

Acrobatic Blitz: ¢, 4, ¥, ¥

Bird Step: ¥, ¥, ¥, ¢

Blizzard Bash: =, «=, ¥, §

Dolphin Attack: =, =, 4=, =

Frost Breath; <=, <=, = = (Hiper)
Hurricane Kick: «=, ¢, 4. 4, ¢, §. =
(Hiper)

Lizard Tail: =, ¢, ¥, 4

Mirage Lancer: =, =, 4, ¢

Noa'sArk: 4=, ¢, =, &, 4, ¢, ¥,
= (Arte Milagrosa)

Rushing Gail: 4, ¢, «, ¥, =

Sonic Javelin: =, §, =

Super Javelin: 4, ¢, + ¥, =, ¥, =
(Stper Arte)

Super Tempest; =, =, 4=, = = 4= 4,
4, ¢ (Super Arte)

Swan Driver: &, 4, ¢, ¢

Tempest Brealk: =, =, «, 4, 4, ¢
Tough Love: ¥, ¢, §, <=, =

Vulture Blade: =, <=, =, <=, = (Hiper)
Movimientos de Gala

Back Punch: 4=, = <=

Battering Ram: =, =

Biron Rage: =, =, &, ¢, ¥, ¢, ¢, «,
<= (Arte Milagrosa)

Black Rain: ¢, +, ¥, ¥




AL HABLA

BullHomns: «=, ¢, =, §,

Electro Thrash: ¢, «=, ¥, =,
Explosive Fist: =, =, <=, <=, <= (Hiper)
Flying Knee Attack: ¥, ¢, «

Guillotine: <=, ¢, <=

Head Splitter: =, 4, 4

IronHead: ¢, ¥, ¥

Lightning Storm: =, =, 4, < (Hiper)
Neo Raising: <=, 4=, =, 4, +

Neo Raising X2: 4=, =, 4=, 4, 4=, 4 =,
4, = (Siper Arte)

SideKick: ¥, ¥, ¢+, ¢

Thunder Punch: =, =, += (Hiper)
Talisman de agua !

Si después de pasarte mucho (pero
mucho, mucho) tiempo apresando peces
en un agujero de pesca consigues
20.000 puntos, conseguiras el Huevo de
Agua. Cogelo y entrégaselo a Zalan, que
te devolvera el talisman de agua, un
objeto gue te permite lanzar al ‘médico’
coste de 200 puntos de magia un pode-
roso hechizo.

Talisman de tierra

Reline toda la paciencia que puedas e
intenta consequir 100.000 monedas en la
cupula del musculo, para que el contador
de premios te dé et Huevo de Tierra.
Cogeloy entrégaselo a Zalan, que te devol-
vera el talisman de tierra, un objeto que te
permitira lanzar el hechizo de Plasma.
Talisman de luz

En primer lugar, tienes que consequir el
Huevo de Luz de Cara entregandole la
misica que ella te dio para el pianista en el
Club de Jazz. Cogelo y entrégaselo a
Zalan, que te devolvera el talisman de luz,
un objeto que te permitira lanzar el hechizo
curativo mas potente del juego: el Cuerno
Resurrector. Por sélo 200 puntos de magia,
recuperaras todos los puntos de vida,
incluso si el personaje esta muerto.

ROLLCAGE STAGE Il

Todo (o casi)

Con el siguiente codigo activaras todos
los vehiculos, campanias, modos de
juego, circuitos y especiales {que se dice
pronto) que hay en este magnifica titulo.
Para ello, debes ir a la opcion Contrasefia
e introducir las siguientes palabras, res-
petando los puntos que debes poner
entre ellasy el signo de admiracion final:
.WANT.ITALLAND.| WANT.ITNOW!.

TELENECOS RACEMANIA

Acceder a todas las carreras

En la pantalla de titulo, antes de pulsar el
botén Start, pulsa la siguiente combina-
cion de botones: @, A, X, @ 4, X @ A,
W, ><. Si lo has introducido correctamen-
te, en la pantalla aparecera el mensaje
‘Pistas Principales’”.

Acceder a la carrera del Estudio

En la pantalla de fitulo, antes de pulsar
el botan Start, pulsa la siguiente combi-

nacion de botones: 1, @, @, X @,
A, ® A B Silohasintroducido
correctamente, en la pantalla aparecera
el mensaje ‘Estudio’.

Acceder a la carrera Archers

En la pantalla de titulo, antes de pulsar
el boton Start, pulsa la siguiente combi-
nacion de botones: . @, X, @, W, A,
®, X, @, A Silohas introducido
correctamente, en la pantalla aparece-
ra el mensaje ‘Arcada’ (0s aseguramos
gue la carrera no es tan vomitiva como
indica su nombre).

Acceder a la carrera Fraggle Rock

En la pantalla de titulo, antes de pulsar el
botan Start, pulsa la siguiente combina-
cion de botones: X, L X, I, X, A, @,
%, . Si lo has introducido correctamen-
te, en la pantalla aparecera el mensaje
‘Fragale Rock’ (ideal para nostalgicos).
Acceder a créditos y juegos de bonus
En la pantalla de titulo, antes de pulsar el

CODIGOS ACTION REPLAY

boton Start, pulsa la siguiente combina-
cionde botones: @, A, L A, X A W
@ A, X Silo has introducido correcta-
mente, en la pantalla aparecerd el men-
saje "Termina las pistas’.

VERSALLES

Nuestra lector Emilio Jiménez se con-
fiesa un auténtico fanatico de las aven-
turas graficas. Aunque nosotros, mas
que un fanético, lo considerariamos un
santo devoto del género, ya que ha teni-
do la paciencia de soport... eehm, jugar
hasta el quinto acto del soparifero
Versalles, donde (joh, sorpresal) se ha
quedado encallado. Por el bien de tu
salud mental, Emilio, agui tienes una
solucion abreviada de lo que debes
hacer. Al inicio del quinto episodio, ve a
la Sacristia (en la puerta trasera dere-
cha de la Iglesia), coge el Grabado, la
Llave Pequefia nimero 3y el cordén.

S

En el Salon de Diana, mira los planos
de la mesa de billar. H_ahla con
Bontemps en el Saloh de Venus.
Vuelve a la Sacristié;fv habla con Pere
de la Chaize y muésitale el Panfleto
Religioso E. Sigue lag instrucciones
que te dé. Ten en cugnta que la segun-
da vez que lo encuerftres, la pista adi-
cional es el Grabadu: Lleva el Panfleto
E a Bontemps. Habla'con'@l y consigue
la fabula del Dragén'y la Nosca. Ve al
salon de Guerra. Si hay in Guardia
Suizo en la habitacion, 65 que te has
saltado algln paso-previo necesario.
Utiliza el cordan en farcortina, coge la
escalera de mano, apdyala contra el
andamio y subete en ella para exami-
nar el documento que hay en la lam-
para. Y hala, a seguir disfrutando (en
la medida de lo posible).

PLANET
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TRUCOS DE ULTIMA HORA

MICRO MANIACS

MINI YOS EN MOVIMIENTO

MAS CODIGOS SECRETOS

En el ment principal, selecciona Opciones. Una vez dentro, selecciona
Opciones Secretas. En esta pantalla, mientras mantienes pulsado
Select, debes introducir cualquiera de los siguientes codigos (no tienes
que hacerlo excesivamente rapido) para hacer aparecer nuevas
opciones. Puedes activarlas o desactivarlas segin como te venga.

Activar todos los circuitos:

:'m-‘.q r\. :.\j .'f"g 6, '9 [ ] 99 6

Con esto accedes a los 32 circuitos principales, aunque no a los
cuatro secretos.

Adversarios mas lentos

Lo AL A @ AN A

Si introduces este codigos, los adversarios veran su velocidad
sensiblemente reducida, siendo bastante més faciles de ganar.

THEME PARK WORLD

MONTANAS RUSAS, TRUCOS ESPANOLES

TRUCOS

Hay tres codigos para hacerte la vida mas facil en este magnifico
Juego, pero pueden ser algo dificiles de ejecutar, ya que son largos
y hay que introducirios muchas veces. Aungue no tienes que ser
particularmente rapido metiendo estos trucos, si haces un solo
error tendras que volver a empezar de nuevo la secuencia de
hotones. Aungue haya que apretar ocho veces cada secuencia,
muchas veces el juego no ‘coge’ la primera de ellas, asi que os
recomendamos que siempre hagais una de mas. Eso si: os
garantizamos por escritc y por triplicade que estos trucos
funcionan SEGURQ. Hemos dicho.

TIQUETS DORADOS

Una vez en el juego, dentro del parque pulsa 4, &, <, ©,0, =, <,
%, %, C Repite esta secuencia cuatro veces seguidas y
escucharas un extrano ruido y un griterio variado. Con esto
consequiras 255 tiguets dorados.

TODO GRATIS

Con este truco, el gastar se va a acabar. Puls<, 8, X, O. Repite
esta secuencia ocho veces sequidas y oirds un extrafio ruido y una
fanfatria. Ahora podras construir eualquier elemento por la patilla.

TODO INVESTIGADO

Para acabar de investigar todo instantaneamente, pulsa 4, &, ¢,
4, <, &, ¥, ¢, 4, = Repite esta secuencia ocho veces y oirds
{coma no} un extranio ruido. Ahara podras eonstruir cualquier cosa
que sea posible investigar en el parque en el que te encuentras,
incluyendo atracciones, tiendas

e Inclusa elementos

NHL 2000 noTiL Pero cierTO

Parece que algln programador/a de EA Sports tiene una pasién
desmedida por el (iltimo boy scout.

EL ‘DUDE": PATINA 0 REVIENTA

En el men( principal selecciona Advanced Options. Una vez dentro,
selecciona Rosters, Player Management y Create Player para crear
un nuevo jugador. Introduce ‘Bruce Willis’ como nombre del jugador
(Bruce comao nombre y Willis como apellido). Asignalo a un equipo de
tu eleccion. Cada vez que el amigo Willis realice una accitn (atentos,
que aqui viene la gracia del truco)... jLos comentaristas se referiran a
él como The Dude'! {jViva el humor americano, amigos!)

COLIN MCRAE 2.0 vueLta AL couin

COCHES EXTRA

Introduce estos codigos como nombres en la pantalla de CrearNuevo Conductor.
OFFROAD: Lancer Road Car

JIMMYSCAR: Sierra Cosworth

COOLESTCAR: Ford Puma

JOBINITALY: Mini Cooper

MAS TRUCOS

En primer lugar, tienes que introducir cada uno de estos cédigos como
nombres en la pantalla de Crear Nuevo Conductor. A continuacian, dentro de
Opciones, podras seleccionar cualquiera de estos trucos.

GREATBALLSOF: Disparas bolas de fuego (utiliza el freno de mano para
dispararlas, s6lo en el modo Arcade).

RUBBERTREES: El coche pilla unos rebotes que para qué (sélo funciona en
Contrarreloj y Carrera Unica del modo Rally)

EASYROLLER: Ruedas de Monster Truck (sélo funciona en Contrarreloj y
Carrera Unica del modo Rally)

MOONLANDER: Gravedad baja (s6lo funciona en Contrarreloj y Carrera Unica
del modo Rally)

NEURALNIGHTMARE: Coches de la CPU mucho més agresivos (solo funciona
en el modo Arcade)

ROCKETFUEL: Modo Turbo (séle funciona en Contrarreloj y Carrera

Unica del modo Rally).

PRUNEJUICE: Juego mas rapido (s6lo funciona en Contrarreloj

y Carrera Unica del modo Rally)
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Aunqgue el Betis ha descendido a
segunda, el equipo sigue pre-
sente en |a saga FIFA a traves
de un mini-juego de “el corro de
la patata”

NEf
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FIFABULOSO

| (ESTO PROMETE!

i STE e

 DESARROLLADOR: EA SPORTS
EDITOR: ELECTRONIC ARTS

. DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS

| LANZAMIENTO: NOVIEMBRE

Desde luego la saga F/FA ha ido per-
diendo poco a poco esa menudencia
llamada “originalidad” como si de un
disco de Julio Iglesias se tratase, pero
ha conseguido mantener una numerosi-
sima legion de fanaticos capaces de
despedazar con cuchillo y tenedor a
quien osase poner en cuestion la inigua-
lable calidad del juego. Los anteceden-
tes de la primera incursion de la saga
en PS2 no nos animaban demasiado:
parecia la tipica maniobra oportunista
“aqui te pillo, aqui te mato” de sacar
cuanto antes mejor el primer juego de
futbol para PS2 con la presencia estelar
del famoso futbolista japonés Hidetoshi
Nakata como mejor reclamo para el
mercado del pais del Sol Naciente. Pero
sorprendentemente este FIFA Soccer
World Championship (que se bautizara
como FIFA 2001 cuando sea adaptado
al mercado europeo) nos ha dejado
impresionados por su espectacular
apartado técnico y sus multiples mejo-
ras respecto a los juegos anteriores de
la serie en PSX. Este si que es un
nuevo FIFA.

E 1 ) HAN CAMBIAD
FIFA Soccer World Championship es
un juego atipico en el apartado docu-
mental para lo que nos tiene acostum-
brado EA: solo pademos disputar el
Campeonato del Mundo con 47 selec-
ciones nacionales (incluyendo la exética
Singapur), un Campeonato mundial
sub-23 con 16 equipos disponibles y
unicamente cuatro ligas europeas
(espafiola, inglesa, italiana y alemana).
Ademas de entrenarnos y de disputar
el tipico partidillo de exhibicién/pachan-
ga de costillada, pocas mas opciones
de juego nos ofrece este titulo. Pero no
hace falta mas. Porque cuando pise-
mos el césped nos espera, primero, un

apartado visual insuperable que deja
todo lo anteriormente visto en un juego
de futbol (salvo el excepcional /1SS Pro
Evoiution) a la altura del betin, y a con-
tinuacion, una jugabilidad y fluidez de
juego que, sin llegar a las cotas de la
Joya de Konami, mejora mucho respecto
al pasado F/FA 2000.

Lo mas impresionante de este juego es
sin duda la tremenda sensacion visual de
realismo que presenta: no solo por las
excelentes animaciones de los futbolistas,
realizadas mediante la técnica motion-
capture y con una cantidad de poligonos
veinte veces superior a lo visto en PSX,
sino tambien por los fabulosos efectos de
iluminacion o sombreados en tiempo real
que dan la sensacion de estar ante una
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auténtica retransmision televisiva y logran
captar perfectamente la ambientacion de
un partido de futbol. Es impresionante ver
las diferentes tonalidades del césped

segun la disposicion de los focos, las cua-

fro sombras simultaneas que pueden lle-
gar a crear los futbolistas o el maravilloso
aspecto del cielo segun el momento del
dia en el que se esté disputando el
encuentro. Desde luego este titulo tiene
mas luces que la Redaccion completa de
PlanetStation. A esta impresion de estar
disfrutando de una sesion de “sillén-bol”
contribuyen tambien las geniales secuen-
cias generadas por la consola para mos-
trar la presentacion de los equipos, la
celebracion de los goles o las incidencias
durante el juego (substituciones, lesiones,
referencias de los futbolistas a la familia
del colegiado a causa de una tarjeta dis-
cutible, efc.). Os aseguramos que la vero-
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similitud de los gestos y las expresiones
faciales tanto en las celebraciones de los
tantos (los jugadores miran directamente
ala “cdmara” con cara de haber ingerido
una buena dosis de substancias psicotro-
picas, le limpian la bota al goleador y
hacen payasadas propias del Circo de los
Muchachos) como en los corrillos de pro-
testa que se forman alrededor del arbitro,
son mucho mas creibles que las excusas
del redactor Seed para aparecer cada dia
con dos horas de retraso en la Redaccion
{la dltima ha sido un supuesto atasco cir-
culatorio ocasionado por el aterrizaje for-
zoso de un Boeing 747 en plena N-I).

Y ademas, como la PS2 parece que
tiene una capacidad de gestion de poli-
gonos capaz de apabullar hasta al mate-
matico mas voluntarioso, en EA se han

NAKATA SUPERSTAR

Ni Guardiola, ni Marientes, ni Raul, ni siquiera Bogarde o Karembeu. El auténtico prota-
gonista de FIFA Soccer World Champienship es Hidetoshi Nakata, el futholista nipan
més famoso de la historia considerado por los japoneses como un dios con botas de
tacos y pantalon corto. Ademas de prestar su careto a la portada del juego (horrorosa,
por cierto) y hacer unas cuantas monerias en la intro, el jugador de la Roma se prestd
gustoso para ser el cobaya humano recubierto de dispositivos electronicos que realiza-
ra los remates, regates, controles y carreras que podemos apreciar en el juego

permiticdo la frivolité de incrementar aun
mas la verosimilitud del juego incluyen-
do a unos sefiores poligonales en las
bandas del terreno de juego que o bien
ejercen del tipico segurata con traje fos-
forito, o se mueven intranguilos en el
banquillo cual Van Gaal pre-pafclada, o
siguen con una camara de television las
incidencias del juego. No es que esto
afecte mucho al desarrolio del juego,
perc desde luego queda de un boni-
to.... Lamentablemente la masa de
espectadores de los partidos continua
siendo ese habitual amasijo de pixeles
acartonados, aungue los desarrollado-
res han tenido la delicadeza de aplicar-
les un efecto borroso que disimula algo
la sensacion de estar ante un mural pin-
tarrajeado. A pesar de ello, podemos
afirmar y afirmamos que éste es el juego
de futbol que mas nos ha impresionado
a nivel visual.

- Ma 10 pensaba al fichare per
Milan que questo era una fabrica
de gomas de borrare. [Porca
miserial

- Entrenado’,

imi compafie’o e'ta malito!

IR
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Si nos adentramos en el apartado
jugable, no podemas hablar de un salto
tan brutal respecto a juegos anteriores
pues tanto los controles como la meca-
nica de juego son practicamente los
mismos que en FIFA 2000. Pero EA ha
decidido depurar bastante algunos
aspectos que chirriaban notablemente
en la saga y, aunque para nosotros /SS
Pro Evolution tiene mas profundidad a
la hora de elaborar jugadas que este
juego de PS2, las mejoras se notan,

Bezblak -0 FREL L)
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Para empezar, la mayor cantidad de ani-
maciones de los jugadores y su enorme
fluidez de movimientos (nada que ver
con los zombies artriticos de otros titu-
los) nos permiten lujos visuales como
verles calentar las piernas antes de
sacar de centro, secarse el sudor con la
manga, reclamar corners sin razon o
andar a la pata coja cuando estan lesio-
nados. Asimismo nos da la posibilidad
de realizar una mayor variedad de con-
troles del balén, pases, regates o rema-

REPITEMELO OTRA VEZ

Para aguellos que deseen ver repeti-
dos sus goles una y otra vez hasta lle-
gar al éxtasis celestial, este nuevo FIFA
ofrece la mejor solucidn. El juego de
EA cuenta con unas repeticiones fasci-
nantes en las que podremos apreciar
una tremenda fluidez de movimientos,
una gran variedad de puntos de vista

y un efecto a lo The Matrix mediante el
cual haremos girar la cémara a nuestro
antojo mientras la accidn contintia su
curso con normalidad. Esto si que es
fatbol-ficcion, y no los goles de cabeza
de Anelka.

_

)
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tes. El comportamiento fisico del esféri-
co (pronunciese con entonacion a lo
Valdanagoras ) es mucho mas realista, y
podemos efectuar con mayor precision
amagos o rechaces y darle diferentes
efectos al balon en los centros. Otra
diferencia sensible es el “efecto sprint”
de los jugadores: en este juego esta
mucho mas regulado y es mucho mas
verosimil que, por ejemplo, en FIFA
2000, donde parecia que al jugador se
le acoplara un torpedo supersonico en
cada bota y... tal ataqueeeeerrrir! En
FIFA Soccer World Championship
podemos ajustar la velocidad del juego
(desde ir al tran-tran hasta llegar al nivel
“Roberto Carlos”) y ademas nos costara
mas desbordar por piernas a nuestros
sagaces contrincantes,

Otro de los avances mas importantes
del juego es el gran incremento de la
inteligencia artificial de nuestros enemi-
gos. Colar un pase en el medio campo
o realizar un envio en profundidad a lo
Laudrup es mas complicado que antes,
pues los jugadores con los que nos
encontremos gozan de un mejor senti-
do de la colocacion, defienden con
mas fuerza los corners y contraata-
ques, se sacan de encima a sus mar-
cadores a base de empujones y son
capaces de regatear en un baldosin
hasta a tres defensas (os lo juramos
por Shevchenko). Esto ultimo es posi-
ble gracias a que las famosas fifadas
(dicese de la inverosimil vacilada en
forma de regate que se marcan los
Jugadores de cualquier FIFA) estan
mucho mejor integradas en el desarro-
llo del juego que en anteriores capitu-
los y son aprovechadas también (y de
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qué manera) por los jugadores contro-
lados por la CPU. En resumen, aunque
no es un juego de una dificultad monu-
mental, este nuevo FI/FA es bastante
mas durillo que sus predecesores.

Finalmente en el apartado scnoro,
para regocijo de los aficionados al
humer nipén, este FIFA made in
Japan incorpora unos apasionados
comentarios en la lengua de Hiro Hito
que alcanzan cotas delirantes cuando
se trata de descifrar los nombres de
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los jugadores esparoles. Algunos
estan mas o menos bien pronuncia-
dos, pera otros como Garcia Galvo,
De Lucas o Sanchis sufren una curio-
sa adaptacion orientalizada que les
proporciona una magia especial.
Ahora bien, si lo tuyo es el techno y el
acid jazz también estas de suerte
pues EA ha tirado de chequera y ha
convencido a DJ Paul Oakenfold y
Jamiroquai para que amenicen con su
musica la intro, los ments y las impre-

Y YO CON ESTOS PELOS

sionantes repeticiones.

Si deseamos cambiar el aspecto fisica de los futbalistas o disefiar su vestuario tendre-
mos a nuestra disposicion un completo editor de jugadores y de equipamientos para
intentar dar a los futbolistas un new /ook a nuestro gusta (algo similar a lo que les
sucedia a los concursantes de £/ Patito Feo, pero sin la inefable pareja Anita Obregon
& Adam “Pelitos” Martin coma maestros de ceremanias). Lo mas destacable de estos
editores son los humoristicos gestos que realizan los futbolistas cuando comprueban
que les hemos rapado al cero, cortado la barba o cambiado el color de la camiseta. Los
pobres se quedan méas pasmados y desconcertados que el sefior Galindo en el banqui-
llo de los Lakers.
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Es de suponer que la versién del juego
que disfrutaremos en Espana diferira
bastante del juego japonés, tanto a nivel
de intro (el bueno de Nakata no des-
plerta muchas pasiones en nuestro
pais), como de equipos disponibles
(esperemos que se amplie algo mas el
numero de ligas europeas y competicio-
nes internacionales) y de comentarios
(¢volverdn Manolo Lama y Paco
Gonzalez las incidencias de los partidos
a contar?). También seria de agradecer
que los rastros de los jugadores euro-
peos fueran algo mas similares a sus
referentes reales pues si bien los mas
conocidos tipo Zidane, Davids, Roberto
Carlos o Petit son reconocibles el, diga-
mos, “proletariado” futbolero tiene una
apariencia de senor japonés que tira de
espaldas. Lo que es muy probable que
no mejore (mas bien tiene todo los visos
de empeorar si los responsables de la
conversion PAL no andan muy finos)
son las lamentables ralentizaciones de
la accion que suponen el mas importan-
te borron técnico del juego. No es que
S€an muy numerosas, pero aparecen en
el momento menos esperado y dejan
una impresion bastante agra. Perc adn
pasando estos defectos por alto, segu-
ro que los fiferos de nuestro pais recibi-
ran con gran alegria la llegada de la
mejor entrega de la saga con todo el
poder de los 128 bits de la PS2.

CUENTR ATRAS
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EVA AL DESNUDO

iESTO PROMETE!
DESARROLLADOR: SQUARE
EDITOR: SQUARE EUROPE
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM
LANZAMIENTO: SEPTIEMBRE

En el munde hay grandes maravillas que
tradicionalmente han estado fuera del
alcance cultural de los esparoles, como
la mantequilla de cacahuete, el cricket,
los video-clips hindles, ganar el mundial
de futbol... Y el juego Parasite Eve. Por
suerte para nosotros al menos no suce-
derd lo mismo con la secuela del juego

I+ Bebida cola

use

AT VACHMENT
RECOVER
RECOVER

§ Energia de facil absorcion.
Devuelve HP y MP.
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jDime lo que sabes

sobre estas criaturas!

5i no tuera por mi. ahora
la cludad serfa un intierns

de terror de Square, Parasite Eve 2,
que no solo llegara a la tierra de origen
de los Chupa-chups, sino que lo hara
itotalmente traducido al castellanol Si la
noticia ya es bastante asombrosa por si
misma, aln resulta mas increible que la
fecha prevista para su lanzamiento sea
el 11 de septiembre, lo que supone que
disfrutaremos del juego iun dia antes
que los norteamericanos! (la dltima vez
que ganamos a los USA a algo fue
cuando se incluyd a la pelota vasca
como deporte de exhibicién en las olim-
piadas del 92).

iVAYA BREA!

Gran parte del atractivo del juego lo
pone la bella protagonista del juego:
Aya Brea. Esta mujer se enfrentd en la
primera parte a un auténtico ejército de
monstruosas aberraciones provocadas
por una mutacion de las mitocondrias,
uno de los componentes de las célu-
las. Aya es la Unica inmunizada contra

esta extrafia plaga, y ademas posee
unos extrafios poderes paranormales
que permiten a nuestra heroina hacer
mas dafio con el poder de la mente
que los guionistas de 4Quién Dijo
Miedo?. Por si fuera poco su particular
organismo hace que no envejezca
jamas, manteniendo su look jovial vein-
teafiero aunque tenga mas afios que la
hipoteca del Partenon, cosa que se
agradece en las secuencias de video
mas sexys del juego (la escena de la
ducha no seria la misma con Marujita
Diaz, por poner un ejempla).

En esta segunda parte Aya pertenece
a una agencia policial supeditada al FBI
que se dedica a perseguir a los mutan-
tes que sobrevivieron a la primera parte.
La historia arranca cuando los mons-
truos inician una “liquidacion de final de
temporada” en los galerias de la torre
Nakatomi. Alli nuestra heroina descubre
a un nuevo tipo de criatura capaz de
adoptar apariencia humana para pasar
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desapercibido. Sus pesquisas la acaba-
rén llevando al desierto de Mojave, lugar
de donde parecen proceder las seres
en cuestion.

Si bien el planteamiento de la histo-
ria no ha evolucionado demasiado en
esta segunda parte, no se puede decir
lo mismo de los graficos, que ahora
son mucho mas espectaculares gracias
a unos fondos prerrenderizados que
dejan a los de la primera parte a la
altura del betun y una planificacion con
reminiscencias cinematograficas a la
altura de los mejores momentos de la
saga Resident Evil,

En el caso de que alguien haya juga-
do a la primera parte de la saga se dara
cuenta de que ha habido cambios sus-
tanciales en el sistema de combate, ya
que han desaparecido los combates por
turnos en favor de un sistema que se
desarrolla al 100% en tiempo real y
donde prima totalmente la accion por
encima de la estrategia. Eso si, como
Aya sigue teniendo la Parasite Energy
de las mitocondrias, es posible lanzar

;' Dice «bridges, LPuente?y

¢Eh. 7 Har marcas en ol tuelo,
coms 1l hubleran arrastrado algo

“8i, ya sé que te dije que mi hom-

bre ideal tenia que ser del tamafio
de un armario ropero, pero haz el

favor de salir de ahi dentro de una
buena vez.”

“Los perros y su maldita mania
de oler siempre a todo el mundo
el cu...erpo”.

diversos tipos de magias que se van
potenciando al vigjo estilo rolero: con
puntos de experiencia.

Si Dino Crisis 2 no lo remedia,
Parasite Eve 2 puede convertirse en el
tltimo gran clasico de terror para
PlayStation. En todo caso nosotros
apostariamos el pellejo del redactor
Seed a que Aya Brea es capaz de
alcanzar en nuestro pais niveles de
popularidad tan altos como Lara Croft.
Desde luego la belleza de esta chica es
totalmente comparable a la de Lara en
su “globalidad”, y ya se sabe que los
consoleros las prefieren rubias...
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MONSTER rancuer 2

RANCHEMON

DESARROLLADOR: TECMO
AU AL

DISTRIBUIDOR: ;SONY?
LANZAMIENTO: ESTOOD...

evolucionar a nuestra criatura desde el
rango 'E’ hasta el esquivo y dificil rango
‘S Ademés de ejercer como nifiera
improvisada, en nuestro periplo encontra- b ik
remos diversos personajes con los cuales {1'
interactuar, amén de visitar extrafios para-

jes y descubrir tesoros, ampliar nuestro :
rancho, e incluso oficiar funerales por las
almas de aquellos monstruos que se nos
mueran en el camino.

A pesar de conservar algunas de las
criaturas aparecidas en la primera parte
como el carismatico Suezo, en Monster
Rancher 2 encontraremos decenas de

No sueltan pelo, no se comen las cortinas,
y el tnico agujero que tienen no sirve para
que el imperio del sefior Scottex siga cre-
ciendo. Nos referimos a las nuevas mas-
cotas virtuales con las cuales podremos
jugar en Monster Rancher 2: los CDs. Al
igual que en la primera parte de este mag-
nifico 'simulador de Tamagotchi, nuestra
misidn consistira en criar y entrenar a un nuevas incorporaciones, todas ellas con
ejército de extrarios bichejos que podre- o ataques y comportamientos particulares.
mos crear nosotros mismos a partir de un ' Asimismo, el aspecto gréafico ha mejorado
CD cualquiera, ya sea musical, de PC o - bastante respecto a los feuchos sprites
de PlayStation. Una vez hayamos creado y que presentaba su antecesor, ofreciendo
tengamos bajo nuestro mando uno de ahora unos monstruos poligonales con
estos divertidos engendros, es cuando cuidadas animaciones, especificas para
comenzara nuestra labor como cuidador, cada estado de énimo.

maestro, mentor y entrenador de Pokeé... Para disfrutar de un juego como
estooo, de monstruitos. Monster Rancher 2, hay que cumplir tres
condiciones basicas: tener sentido del
humor, vocacion de nifiera... y ser nipdn o
estadounidense en su defecto (hace casi
un afio que aparecio por aquellas tierras).
A menos que, como parece, Sony se
decida (isi, sil) a traer un titulo tan atracti-
vo como éste por estos lares.

W S
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jESTO ES UN ENTRENADOR!
Controlaremos practicamente todos los
aspectos de la instruccién de nuestras
criaturas: desde pequefias pruebas que
serviran para incrementar sus atributos
poco a poco, hasta auténticas perrerias
en forma de excursiones llenas de desafi-

os en las cuales, si no andan con algo de 7 . . >
cuidado, pueden acabar formando parte : EL CODIGO DE MARRAS _

de los Friskies matutinos de otro mons-
Para fabricar un monstruo por nuestra propia cuenta en Monster Rancher 2, sim-
deberemos

truo atin mas grande. Una vez contemos

con un gjemplar fuerte y machote como plemente introducir un CD cualquiera en la PlayStation, la cual leerd un
pocos, sera el momento de alistarle en un w del disco y usard ml mg‘mﬂm"mﬂmﬂm ‘“‘mi S ':r;

torneo para que pruebe sus habilidades
contra otros, con el Unico fin de hacer

nos presencia
Mouiclﬁn-ﬂnﬂ:)dmmﬂdnmd:dlurcodnhm:mammo
la altura de joyas como el 32X o el Virtual A medio camino entre hand held de
mmycmmmuwuuuamm consistia en recor-
tar de barras de los productos més variopintos y, cual cajera de -
mmﬂmmmmwmmlmnmm
Mmhm“.mm m'“mmn de las excelencias de esta
méquina (como cierto elemento de esta in), se haran una idea de lo que
supuso el Barcode Battler.
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. DESARROLLADOR: SHABA GAMES

* EDITOR: SONY
© DISTRIBUIDOR: SONY
* LANZAMIENTO: FINALES DE AGOSTO

Las coplas tienen a Manolo Escobar.
Los toros a Curro Romero. Y los simula-
dores de skateboard en PlayStation tie-
nen a Tony Hawk's Skateboarding, el
mas pure y genuino exponente de un
género que hasta su aparicion estaba
mas desangelado que la carrera musical
de Dyango. Como viene siendo habitual,
cuando un titulo triunfa le salen parien-
tes de todas partes, y a los ultimos
Trasher: Skate and Destroy y Street
Sk8ter 2 se les va a sumar dentro de
poco la apuesta de Sony que parece
que lleva camino de convertirse en el
hijo més aplicado del maestro Tony.

D0
Grind Session no es un plagio desca-
rado del juego de Activision, pero es
evidente que sus desarrolladores le
han echado unas cuantas docenas de
vistazos. En el titulo de Shaba Games
deberemos truquear en ocho escena-
rios distintos de ciudades americanas
como Atlanta, Nueva York o San
Francisco (recreados todos de una
manera mas que notable y con una
solidez grafica envidiable) con nuestro
skater preferido de los seis que nos
propone el juego. Ademads, si tenemos
vocacion de doctor Frankenstein tam-
bién podremos crear nuestra propia

.?}“G‘v-.q. ﬂu_ﬁ,- ._}j:g\_?’.s;;"
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“criatura” con su lista personalizada de
piruetas. Para poder ir superando una
fase tras otra tendremos que realizar
los trucos mas espectaculares y las
combinaciones de saltos mas arriesga-
das a fin de ganarnos el respeto de
nuestros competidores, aunque si
deseamos mostrar nuestro lado mas
gamberro recibiremos bonificaciones
por destrozar bidones o radiocassetes.
Ya que el juego cuenta con un control
bastante exigente y un feeling realista
y escrupuloso nos pasaremos un buen
rato dandonos trompazos contra cual-
quier elemento del mobiliario urbanao.
Pero como recompensa, recibiremos
una fluidez de movimientos notable
gracias a unas animaciones acepta-
bles y un motor 3D que sin llegar a los
limites de Tony Hawk’s cumple con
nota el expediente. Ademas, para ale-
gria de nuestros oidos disfrutaremos
de la cafiera musica de Sonic Youth,
Black Fag, GZA Genius o No FX (aun-
que en la beta que hemos recibido
nuestras exhibiciones estan ameniza-
das por un silencio que parece sacado
de un cementerio) asi como de unos
efectos sonoros muy convincentes.
Desde luego con la salida al mercado
en el horizonte del esperado Tony
Hawk’s Skateboarding 2 este juego
parece tener un competidor muy duro;
pero es justo reconocer que Grind
Session nos ha dejado una primera
impresion mas agradable (pese a sus
problemas de clipping y de camara
anarquica) que Skate and Destroy o la
segunda parte de Street Sk8ter.
Dentro de poco veremos si estas
sesiones de grind merecen la pena.

i

Tollogx =
MCAL LINESE
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-A Ania le quedan fatal las gafas
de sol, jla voy a votar!

-jQue no, mamé! Que esto es un
videojuego y no la publicidad de
Gran Hermanoooo...
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KHAM RAI UN RPG DIVINO

. IESTO PROMETE!
DESARROLLADOR: NAMCO
EDITOR: NAMCO o
DISTRIBUIDOR: ¢SONY?

- LANZAMIENTO: ANTES DEL 2001

" EN JAPON

Ademas del prometedor Tales of Eternia,
los nipones de Namco tienen en el tinte-
ro otro ambicioso RPG ideado por Kenji
Terada, uno de los creadores de los tres
miticos primeros capitulos de la saga
Final Fantasy. Este Khamrai cuenta la
historia de un mundo magico donde los
dioses y los humanos viven juntos, pero
no con mucha armonia {mas o menos
como el 99 % de los matrimonios de hoy
en dia). Para resolver este embolado un
joven huérfano aventurero (Kagato) y un
orgulloso hijo de Dios (Yushi) deciden
superar sus diferencias irreconciliables y
marcarse un four turistico por los 6 dife-
rentes reinos flotantes para, a falta de un
buen buffet de abogados, resolver por si
mismos los numerosos pleitos y trifulcas
y restaurar la paz y la prosperidad. El
juego mostrara imaginativos escenarios
tridimensionales y estilizados personajes

en 2D disefiados por Haruio Mikamoto
(Macross), y contara con la tipica legion
de secundarios que siguen fielmente las
normas de los RPGs mas clasicos (la
sanadora bondadosa y altruista, el bruta-
les mamporrero, la picara descreida, el
abuelo que se las sabe todas...) Pero el
juego presenta dos innovaciones atracti- !
vas: por un lado seguiremos alternativa- R
mente las aventuras de cada uno de los

Aunqgue en el juego se vean per-
sonajes chiguitos en la calzada,
no creemos que sea un homenaje
al genial humorista espafioooorrl.

dos protagonistas y lo que uno haga en
el mundo de los dioses, influird en el de
los humanos y viceversa. Asimismo el
sistema de combate parece ser muy
estratégico y mas propio de un wargame
que de un RPG, pues antes de cada
combate definiremos detalladamente la
estrategia que seguird cada uno de los
personajes que controlemos.

THE WORLD IS NOT ENOUGH

UN SOLO BOND NO ES SUFICIENTE

iESTO PROMETE! B
DESARROLLADOR: BLACK OPS
EDITOR: ELECTRONIC ARTS
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS
LANZAMIENTO: NAVIDADES

Vodkas con martinis, Dom Perignons del
48, cochazos con mas trucos que el
Inspector Gadget y agradables veladas
amorosas con una interminable (y muy
envidiable) némina de turgentes espias y
contraespias. Gracias a todo ello, el
bueno de James Bond ha alcanzado prac-
ticamente la inmortalidad cinematografica.
Y aunque la Unica adaptacion de sus
aventuras filmicas para PSX (E/ mariana
nunca muere) fue bastante decepcionan-
te, los sefores de Black Ops contraataca-
ran antes de fin de afo con The World is

N22 AGOSTO 2000

not Enough, un juego con una pinta bas-
tante atractiva, claramente inspirado en el
maravilloso Goldeneye de N&4. El titulo
seré un shooter en primera persona que
seguira fielmente el desarrollo de la pelicu-
la, aunque también se incluiran nuevas
subfases y misiones secretas asi como
nuevos villanos (al parecer la felina Sophie
“Electra”" Marceau tampoco es suficiente).
A lo largo de 10 misiones ambientadas en
localizaciones de la pelicula (seguiremos
el tipico recorrido turistico de Bond desde
los montes del Caucaso hasta Estambul)
deberemos acribillar a cientos de malosos
aunque también tendremos la ocasion de
interactuar con el escenario y con otros
personajes, come la muy interactuable
Denise "Christmas” Richards. El juego
promete una profundidad jugable poco
habitual en los shoot'em-ups, incluyendo
multiples recorridos alternativos y un nota-
ble apartado técnico con un minimo pop-
up y animaciones basadas en el famoso
método “motion-capture”. Esperemos que
esta nueva entrega bondiana consiga tras-
mitir a los playstationeros el mismo gla-
moury tension que la pelicula que tiene
como referencia.

Tl
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DIGIMON WORLD s riac

DESARROLLADDH BANDAI
' EDITOR: BANDA|

DISTRIBUIDOR: ALGUN
| VOLUNTARIO HABRA

LANZAMIENTO: ANTES DE QUE
PASE LA MODA

Ante la insistencia de vuestras cartas
preguntando por los ahora populares
Digimon (lo decimos porque salen por la
tele y no porque se hayan sacado el car-
net del partido de José Maria Aznar y
Abel Matutes), aqui os ofrecemos una
pequena resefia de Digimon World para
PlayStation, un titulo que, para cuando
ledis estas lineas, habra aparecido ya en
Estados Unidos. Como era de esperar
este titulo intenta reproducir el fenomeno
Pokémon de Game Boy, pero utilizando
como soporte a nuestra querida
PlayStation. El resultado es una mezcla
enire tamagotchi y juego de rol, cuya
principal diferencia con el emblematico
titulo de Pikachu y compariia es que
ahora los personajes cobran volumen
con los poligonos y que los combates se
desarrollan en tiempo real y no por tur-
nos. El toque tamagotchi estd presente

POOL ACADEMY

LOCA ACADEMIA BILLARISTICA

DESARROLLADOR: UBI SOFT
 EDITOR: UBI SOFT

' DISTRIBUIDOR: UBI SOFT

| LANZAMIENTO: YA MISMO!

La avalancha de juegos de billar que
pueblan la el catalogo de PlayStation
ya clama al cielo, cuando ésta da sus
ultimos coletazos sin haber mimado

tanto otros deportes como, por ejem-
plo, el tenis. Quejas Planetarias apar-

te, lo cierto Poo!/ Academy tiene una
pinta esperanzadora y, para ser justos,
se le debe reconocer el mérito de
recrear con fidelidad la modalidad
mas “circense” y espectacular dentro
del mundo de los tacos y las bolas de
colorines. Nos referimos al billar artis-
tico, un subgénero popularizado por
las exhibiciones televisivas, en las que
unos tipos trajeados como para ir a
un bautize, a menudo rechonchos y
con mas afios que Matusalén, nos
maravillan con su habilidad para colar
8 bolas de una tacada, hacerlas botar
coma si fueran de goma para esquivar
copas de champan y otras virguerias.

Varios jugadores de lo mas enrolla-
do, atractiva musica instrumental y un
tono colorista y “popero” son los
mayores alicientes de este titulo de
Ubi Soft. También parece bien resuel-
to el siempre espinoso asunto de
ensefiar la trayectoria ideal para lograr
el éxito. La inclusion de modos de
juego mas tradicionales y la posibili-
dad de competir con los colegas pue-
den completar un simulador a tener
en cuenta.

en el juego de una forma bastante origi-
nal: cuando un Digimon necesita atencio-
nes aparece un icono encima de su
cabeza indicando que tiene hambre o
cualquier otra necesidad fisioldgica que,
naturalmente, deberemos atender.

De momento no se sabe nada de un
posible distribuidor de Digimon World en
Esparia, pero dada la repercusion que tie-
nen los personajes que lo protagonizan
nos exirafiaria que nadie se llevara el
monstruo digital al agua (éste es el nego-
cio mas claro desde que pusieron un ten-
derete de Viagra en el congreso de fans
de Julio Iglesias). Mientras esperamos, los
suertudos de los japoneses estan a punto
de ver en su pais la segunda parie del
invento, Digimon World 2, del que espera-
mos hablaros préximamente.

CUENTA ATRAS

Muchas dicen que Digimon es un
plagio descarado, pero nosotros
seguimos pensando que los pro-
gramadores lo hicieron poke les
did la gana.

Esperemos que el juego pase la
censura, porque ya se sabe que el
billar es un juego en el que abun-
dan muchos “tacos”.
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Este mes es el mes de los bombazos {y no
nos referimos a nuevas revelaciones sobre
los arreglillos financieros del bueno de
Villalonga). Primer bombazo: el trepidante
arcade Silent Bomber nos demuestra que
Bandai sabe hacer cosas mucho mejores
que los Power Rangers. Y traca por todo lo
alto: Vagrant Story. Si esto no es una obra
maestra con todas las de la ley con la mejor
factura técnica vista en PSX que baje el
sefior Square y lo vea. Ademés, como
acompanamiento, dos ambiciosas
aventuras: A Sangre Friay Galerians.

PUNTUACION

TNl JUGABILIDAD dias enteros para llegar al final, sino de quedarse can ganas de repetiry de
Aungue este pafabro no nos gusta nada, buscar elementos nuevos en cada partida. Jugar una y otra vez a un mismo
AMBIENTACION. ... : no hay ninguna palabra que exprese mejor  titulo tiene que poder ser un placer. Por definician, un juego de rol suele DIRECTO
fﬁéﬂgﬁfmn B este concepto. Un juego jugable —valgala  durar mas que uno de puzzles, pero cuantas horas nos hemu; pasado tpdos
DURACION. redundancia— es aguel que da gusto ) pegandnrp:ﬁos en Tekken 37 Son siempre los mismos personajesy los mis- T e e 1
) T manejar desde el primer momento: es facil  mos MoVImientos, pero la repeticion no les resta emacian. ..y, naturalmente,
pillarle el tranquillo y no resulta frustrante Iz capacidad multijugador juega un papel muy importante en ello.
GLOBAL Q% siquiera para un novato. Pasearse por él ¢ Vagrant Story 40
1= 1 Ter T @s un placer gracias asubuen sistama de  AMBIENTACION
controly st fluidez Una buena jugabilidad  La tendencia de los videojueqos a ser cada vez mas un soporte narrativo le -
es fa mejor garantia de que un producto sera, como minimo, agradabley, con  confiere una gran importancia a la atmosfera que consigan crear. Cuando un A Sangre Fria 46
mucha probabilidad, divertide. Una mala jugabilidad es capaz de cargarse un  juego cuenta una historia necesita dotarla de realismo con elfin de gue para
titula con buenas puntuaciones en el resta de apartados, ya que puede con- el usuario sea una auténtica experiencia, y no tan solo un pasatiempo, Como Galerians 50
vertirlo Bn una auténtica tortura. en el cine, para ello necesita ulilizar diversos elementos que, combinados,
dan lugar a una buena (o mala) ambientacian: los mas importantes son la 3
GRAFICOS musica, los efectos de sonido, la iluminacian y los efectos espaciales. Legend of Legaia 54
El factor mas evidente y el primero que nos camela. Los graficos determinan  Cuando el Juego consigue crear una atmosfera envolvente, se puede empe-
la calidad visual de un juego en funcion de unas cuantas variables: suresolu-  zar a hablar de ambientacion. Front Mission 3 58
cion {grado de nitidez de |a imagen), sus nivel de detalle, el ritme de refresco
\frames por segundo), la ausencia de problemas de clipping (transparencia VIDILEA . -
de fos puligonr.?s cuanda no se ven de frente), [a calidad de Iastext%ras, la Este es, sequramente, el concepto mas escurridizo de los GUe componen Dracula Resurrecion 60
variedad de Ia paleta de colores, la cantidad de poligonos porimagen (i fos las puntuaciones parciales. Es algo simifar a [o que también se ha dado en
graficas son 3D, par supuesto] y la ausencia de niebla para ocultar el efecto Ilamar ‘adiccion’ o ‘adictividad’. Cuande up juego te mete el gusanillo en Railroad Tycoon || 62
pop-up (aparicion sibita de los objetos gue no estan en primer planc). el cuerpo y te deja siempre con ganas de jugar, es que te da vidifla. Sen
esos titulos que pruebas un dia v, a partir de entonces, vuelves a casa
DURACION cada dia pensanﬁu en enchufar la consola y pegarte al mando de tu Play. Marranos en Guerra 63
Site pules un juego en media hora, su duracion o es ‘media hara' sino Puede ser un juego supersencillo o muy sofisticado; la complejidad o
"CERD’. Nueve mil pelas —ni acho mil, ni siete mil— no se amortizan en tiene nada que ver, pera debe tener una dindmica que enganche y que no Beatmania 64
merios de un mes, jque caray! Pero no se trata de ser un negado y tirarse 30 lfeque nunca a cansar.

GENIAL 4 Solo los escogidos entran en esta categoria. Se han acabado las generosidades: sélo concedemas cinco planetas a los juegos que sean MUY BUENOS. No seran faciles
¥ de ver, pero cuando los veas no lo dudes: tu Play estars desaprovechada y tu coleccion incompleta si no le hacen un hueco al titulo en cuestian.
e QPP

PASABLE @ & Es la puntuacion mas corriente porque es la que reciben los juegos del montén. Aquellos que dices “bueeeno, no esta mal”. Merecen ser tenidos en cuenta: echarles un
vistazo, darse un rulo por ellos y... quardarlos hasta un nuevo aviso que, sequramente, nunca llegara. Eso si: medio planeta mas marca una gran diferencia.

Par un juege con cuatro planetas merece la pena pagar 7, 8y hasta 9.000 si hace falta, 1qué caray! Es un titulo que esté currado y que ofrece diversion v, en definitiva,
CALIDAD. 8 un juegs no cumple un minimo nivel en todos los aspectos Importantes —jugabilidad, graficos, control.. — no obtendra esta puntuacion.

CUTRILLD Hay juegos que, sinllegar a ser un truio, dejan bastante que desear. Parecen titulos de relleno con el ‘Gnice abjetivo de engrosar la lista de juegos para Play. Y si alguien
oo pica, pues mejor! Nuestra intencion es que ef pimo de tuma no tengas que ser ti, asi que huye de los productos que luzcan un par de planetas.

FIASCO I “Esto no es posible, esto no es posible. .. 8.000 pelas vale esto! ;Y a quién c**o se le puede haber ocurrido perpetrar este engendro? Tener una idea asi es preocupante,
pero poner pasta para ejecutarla y luego intentar recuperarla jes de juzgado de guardial”. Lo pillas, ¢no? Pues eso: 1 planeta = tomadura de pelo.
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AhoraéJe los calores aprietan y el demas fauna de salén recreativo muy
ambiente se hace mas sofocante que ero que muy satisfechos.
/ ; : ; :

una ducha comunal junto a Catherine Y no es que el juego de Bandai des-
4 i g F

eta-Jones y Angelina Jolie, desde el borde por _su eriginalidad: unas bom-
lejano Oriente nos llega uno de los bas, ursefor enfundado en un traje
juegos mas refrescantes y sorprenden/ho/rtera corriendo comoe un desespera-
tes de los ultimos tiempos. Con el do de aqui para alla, una jauria de
aroma de los mejores arcades, un robots y/engéndros mutantes con
desarrolio frenético y adictivo, toques ganas“de machacarle el piloro al prota
originales de pseudo-estrategia y ury‘y escenarios futuristas dispuestos a
realizacion técnica mas que notable; ser demolidos. Pero es gue este titulo
este Silent Bomber puede.dejar a muestra una realizacion tan solida y
aquellos que pasaron-su tierna infan- unos detalles tan trabajados (como la
cia entre matoncillos de barrio y tragica historia que’acompana a nues-
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tras andanzas o el impresionante dise- véase el/nmer Syphon F;{}‘Q‘o b)

fio de escenarios y final-bdsses) que
dejan claro que en Bandai se han
tomado su trabajo mtyen serio.

LAS DESVENTUR

DEL BOMBERO

Que un juego de accion elevada al
cuba intente desarrollar una histcfia
mas o menos coherente-pliede tener
dos resultados: a)-qUe el supuesto
“argumeﬂto%enga la profundidad de un
chistede Los Morancos y quede bas-
ante ridiculo entre tanto tiro y explosion

ErTRE-

los gmcﬁnstas tengan un dja lnsp!r'

sus invenciones no desentonen m cho
dentro del conjunto-final/
Afortunadamenté Silent Bomger perte-
nece al Segundo grupo.y-consigue ez:
clar con su‘ﬂ‘c'gnte’t%; las’'masacres y
demoliciones con Jos conflictos existen-
cigles de Julah, el “bombero silencioso”.

Como o5 indicamds hace unos ntime-

ros, el prrftag(‘msta de la historia anda
muy atormemado por un “quitame alla
uno$ inocerites/que achicharré sin
darme’cuenta’ y forma parte de una

Ry

E

cuadrilla de héroes eSpama{es al estilo
Comando G. Junto a la novata camiana
hnnr! la astuta Michino, el cachas de
John, el-gracioso Tim y el maquiavélico
Benoit (tipico-sefor misterioso al que
sdlo le falta decir ei-tipico “Ja, ja, ja"
después de cada frase solemne), su
mision esTinfiltrarse por sorpresa-en la
mega-nave Dante para frustrar los pfa-
nes secretos de los ymalos. Pero a/
causa de una inespéerada traicion,/la
misién fracasa y Jutah se las tendra que
apanar solito para'salvar el pellgjo, pro-
teger y rescatar a sus colegas, superar
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sus fantasmas del pasado y como pos-
tre destruir por completo la nave nodriza
enemiga, todo ello con la simpatica
compariia de miles de cacharros asesi-
nos. Asi que deberemos ir superando
una serie de fases (14 en total) en las
que nuestros objetivos consistiran fun-
damentalmente en destruir generadores,
reactores o robots y echarle una mano a
nuestros colegas en apuros. Claro que
al final de muchas de estas fases nos
las tendremos que ver con un clasico
de las coin-ops: el jefe final gigantesco
y ultra-resistente. Por supuesto, aunque
en un principio puedan parecernos her-
manitas de la caridad, tendremos que
aprovechar tanto sus puntos débiles
como sus rutinas, cada vez mas compli-
cadas de adivinar, que haran que se nos
pongan las cosas verdaderamente
canutas.

La mecanica de juego censisie/fur a-
mentalmente en colocar bombas{ explo-
tarlas, correr, colocar bombas, éxplotar-
las y correr (repitase hasta }aéxienua-
cién) aunque también nos encon{are—
mos con elementos de plataformas.wy
laberintos que pondran a prueba tantd

METAL BOMBER SOLID | & 3

Ademaés de que el eternamente apesadumbrado Jutah tiene més o
menos el mismo salero y grasia que Salid “Carapiedra” Snake y debe
inflirtarse en un territorio llenos de paisanos con pocas ganas de conver-
sar sobre el olor de las margaritas u otros temas de la misma sensibilidad
emocional, no acaban aquilas "coincidencias” entre el juego de Bandai
y la obra maestra de Konami. En la fase 9 de Silent Bomber deberemos
rescatar a la bella Annri en un escenario gue recuerda mucho a la fase
de la armeria de MGS {la del C4 y las habitaciones con items), sélo que
con cachivaches mecénicos para esquivar en lugar de soldados

Genoma. Lo que hay que ver.

nuestra,prmi{énen los saltos como

nuestro sentido de la orientacion.
Sumadle a esto unas espeluznantes
aglomeraoaones?‘de tanques y mechas
e pululan de aquirpara alla y millones
de explosiones y dlsparo\ que parecen
sacados de una convencion de la
Asociacion Nacional del Rifle*para tener

como resultado un desar llo de juego
/
no_apto para gente h|pertens ]

LA TECNICA?

BIEN, GRACIAS

Francamente el plantea iento de este

titulo es excelente, pero sin una reali-

zacion técnica tan buena como la que
se ha sacado de la manga Bandai en

un momento de/gloria la idea se

hubiera despe{diciado completamente.

El impresionante y solidisimo disefio

de escenarios y enemigos nos hard

|_~cfeer que realmente estamos en el

interior de una nave futurista, el magis-

tral motor 3D mueve el ingente mogo-
ll6n de elementos en pantalla con gran
fluidez y sin apenas ralentizaciones
(aunque con algunos momentos caoti-
cos bastante notables), los efectos de
luz de las interminables explosiones
son pirotecnia fallera pura y las
secuencias de video o generadas por
la consola que desarrollan el argumen-
to, sin llegar a deslumbrar, cumplen
con creces su cometido. Ademas, el
excelente doblaje al espafiol de este
titulo (que deja a la infame version
inglesa en mantillas) es de lo mejor
que hemos escuchado ultimamente y

UNA DE E-CHIPIRONES EN SU SALSA | -

No se trata de una nueva marca de patatas
fritas: los E-Chips son una serie de procesa-
dores que iremos encontrado entre bomba-
20y bombazo, los cuales nos permitiran
incrementar nuestras habilidades y presta-
ciones en tres aspectos diferentes.
Dependiendo de |a cantidad de chips que
acumulemos podremos aumentar el nime-
ro de bombas que cologquemos de una sola
tirada, incrementar el alcance de las bom-
bas que lancemos a distancia o mejorar
nuestro escudo defensivo para resistir
mejor los ataques que nos tomen como

tranquilidad del deber cumplido.

objetivo. Lo mejor del asunto es que en cualquier momento podremos pausar el juege y
variar la disposician de los chips a nuestro antojo: unas bombitas més pues. .. quiteme
medio escudo, sefiora... y algo mas de alcance por si las moscas. Dependiendo de la
situacion en que nos encontremos o el final-boss con el que nos las tengamos que ver la
estrategia chipera adecuada puede hacernos pasar de la desesperacidn mas absoluta a la

HIELD |
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ayuda a redondear un apartado
técnico envidiable.

Lastima que todas estas excelencias
se vean algo ensombrecidas por la apu-
rada duracion del juego (5 horas a lo
sumo), comprensible dado el tono pro-

fundamente arcade pero que sabe a
poco teniendo en cuenta la impresio-
nante tension que puede llegar a susci-
tar. A modo de compensacion tenemos
el modo Arena para dos jugadores en el
que podremos escoger los enemigos y

Un surtido variado de bombones siempre es agradable al paladar. En Sitent Bomber
ademas de las bombas de serie dispondremos de tres tipos de bombas especiales que
nos ayudardn mucho en nuestra tarea y endulzarén los momentos mas amargos (esos
en los que uno esté a punto de comerse el Dual Shock con guarnicion de patatas). Las
bombas de napalm incendiaric nos permitiran achicharrar a la parrilla a todo engendro
viviente en un buen radio de accidn, las de gravedad causaran un centrifugado a lo bes-
tia a los incautos que caigan en su radio de accién y las de electricidad provocaran una
descarga de unos buenos miles de vatios que dejaran momentaneamente a nuestros
enemigos més estéticos gue el mofio de la Venus de Milo. La parte negativa del asunto
es que tendremos que racionar estas siper bombas (no podremos llevar mas de 20 de
cada clase} y que dependiendo del tipo de enemigo, algunas de ellas causaran como
mucho cosquillas en la rabadilla.

ViTaLi g

BOMBAS DE TODOS LOS COLORES | " W

los jefes finales que vayamos desblo-
queando mientras juguemos, lo que
consigue alargar la vida del juego mas
alla de la trepidante partida a solas.

Pese a todo no penséis que el
juego apuesta Unicamente por la adre-
nalina y desprecia nuestra materia gris
cual bochornosa Noche de Fiesta de
José Luis Moreno: tanto a la hora de
descifrar las rutinas de los jefes finales
(los ultimos son realmente duros)
como a la hora de administrar estraté-
gicamente las bombas especiales o
los e-chips de los que dispongamos
deberemos pensar un poco (en el que
caso de que nuestras neuronas, a dife-
rencia de las del redactor Seed, ain
muestren sintomas de actividad y no
formen parte de una coleccion de anti-
giiedades junto al babero de Sara
Montiel). Mencion especial en este
sentido para el originalisimo combate
final del juego, que hara derramar una
lagrimilla de alegria a los fans ajedre-
cisticos de Kasparov y compafiia.

En resumen, estamos ante uno de
los mejores juegos arcade que hemos
visto en mucho tiempo en PlayStation:
gracias a su excelente apartado técni-
co, su enorme jugabilidad, tremendo
ritmo de juego y adiccidn inagotable
este titulo merece formar parte de la
coleccion de cualquier playstationero
que se haya dejado sus buenos cuar-
tos en un salon recreativo.

ENFIN... |

| ] ARRIBA

> GENUINA ACCION ARCADE
> TECNICAMENTE EXCELENTE
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|w] ABAJD
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> DIFICULTAD DESCOMPENSADA
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De vez e %0 el mundo PlayStation

se dldO por la aparicion de
alg @Io que demuestra que 32 bits
& s%para realizar cosas mas sofistica-
s que KHugo 2 y qug los limites de la
'xnsoleﬂ\fe Sony tant@.a nivel técnico
ol

mo creativo |o-agtan ni muchoe menos
cerrados. Juegoes eomo Metal Gear

Solid, Drivegd Final amasy Vill ya tie
nen un % &
Vagrant Story ademas dé .

aspecto visual y sonoro qU

gran mayoria de juegos de

muchisima distancia supone

adelante en el génerg del

tura. Y es que este impresiol
representa una magistral mezgk
elementos mas puros de los RE

una historia de fondo de una p r
dad e intensidad emocional poca
veces vista en un videojuego. ﬁl u

iRECOMENDADO!
GENERO: AVENTURA/RPG
| IDIOMA: INGLES
DESARROLLADOR: QUEST/SQUARE
EDITOR: SQUAREEUROPE

DISTRfBUIDUR ACCLAIM
PRECID: 7.990 PESETAS

parezca increible, Square se ha vuelto
ha superar.

TECNICAMENTE PERFECTO
Nos apostamos una opipara cen
los gastos a pagar a quien nos fNEstre
un juego de 32 bits con mejor@s grafi-
cos en 3D, efectos de sonido, Seci en-
cias generadas en tiempo real o
de luz que esta maravilla de Sqyf?
no vale MGS). Es asombroso
plar la solidez de piedra de la$
o el impresionante trabajo redl
las texturas (es bestidMeig
lle de los escenarios asi com@ls
recreacion de las superficieg

. madera, ladrillo y las lianas piEntEs
chuelos o arboles). Pero @8 QUE si a

esto le sumagos la ingi@Ble gama de
tonalidades jog'tle luz y el magis-
tral tratamie s sombreados....
4os imagindis una ral gotica o una
ciudadela medieval *esa trasladada
piedra por piedra a nuestra Play?
Vagrant Story no es solo un juego técni-
camente maravilloso, sino que presenta
una belleza estética (suena mas cursi
que la pamela floreada de Pitita Riduejo,
pero es cierto) nunca vista en PSX.

El desfile de excelencias técnicas
continda en las sublimes secuencias
en tiempo real (como la impresionante




EN CASA DE HERRERQO...

Los tnices establecimientos que podremos visitar en Lea Monde seran las herrerias reparti-
das por la ciudadela, cada una especializada en unos tipos concretos de materiales. Con
nuestras manitas y las hojas, empunaduras y gemas magicas que nos Iremes encontranco en
nuestras aventuras podremos forjar tode tipo de anmas, Algunas podran ir directamente a la
chatarreria, pero st logramos dominar minimamente el asunto conseguiremos potenciar enar-
memente nuestra postbilidades de vencer a los enemigos mas resistentes. Tambien podremos
fundir armaduras y demas elementos de proteccion, asi como reparar tos dafios de nuestras
espadas para evitar sorpresas inesperadas.

MHew MANY
ARE TRERE?

2 Lanadebove
B CLASS/AFFINITY/TYPE

HUMAN 4
BEAST
UNDEAD
PHANTOM
DRAGON
eviL

RANGE
RISK
ATTACK/STR

ATTACK/INT
eaumon AGILITY

Preas <0K> when 2etup is finished.

EVEN AFTER Jis RETIREMENT, WIs &RIP vy
. On PARLIAMENT JS WNRELENTING. H I3) =
RISK ZERO

o9y

-i0ye Callo, ven pa’ca!
-iSera grosero el fleguillo de
carnaval este!

-iPero no era “Callo” tu
nombre?

terribles flashbacks de Ashley o el
sobrecogedor encuentro final en la
Gran Catedral entre el protagonista y
un sorprendente Sydney) que mues-
tran una soberbia planificacion cine-
matografica y unas animaciones,
expresiones faciales y estilizado dise-
fio de personajes que no esperabamos
encontrar nunca en nuestra humilde
PSX. También es realmente impresio-
nante el grado de detalle, variedad de
disenos y fluidez de movimientos de

los enemigos que nos encontraremos
en nuestra aventura (algunos realmen-
te gigantescos). Y en el apartado

sonoro, tres cuartos de lo mismo. Los Aol
efectos de acongojantes murmullos, ) E LAS M
fluir de riachuelos, piar de pajarillos, Bien, creemos que hemos dejado mas o
pasos en la madera o en la piedra, gri-  menos claro que a nivel técnico sste
tos de dolor, espadazos y explosiones titulo es algo asi como la capilla Sixtina
de hechizos suenan con una versosi- de los juegos de Play. Pero detras de
militud pasmosa y la banda sonora de todo este maravilloso aspecto visual y
Hitoshi Sakimoto, ademas de adaptar-  sonoro hay mas maravillas todavia, por-
se perfectamente a los diferentes que tanto el argumento de esta “historia
errante” ambientada en plena época
medieval europea como e! revoluciona-
rio y profundisimo sistema de combate
(no recomendable para amantes del
simple “zambombazo y tentetieso”)
merecen pasar a los anales de la histo-

momentos de la historia, mereca ser
escuchada una y otra vez.

LEYENE
3 EL

v ILLS

UN REPARTO MAL AVENIDO

Si creiais que las conspiraciones, dobles caras, hipocresias, sorprendentes
revelaciones y tenebrosos pasados de los concursantes de Gran Hermano no
‘tenian parangdn, esperad a ver las enrevesadas tramas de oscuros intereses
onln mmluﬂeﬂmlonnﬂnﬂmmmhsdohm&w

\ -\ INnT r N ClBRACTE AM BROCENCBRATTY
ASHLEY RIOT CALLUM U JAN RUSENERA

EDAD: 34 ANOS
OCUPAGCION: CAPITAN DE LA ORDER OF
THE CRIMSON BLADE

EDAD: 20 ANOS
OCUPACION: EX - “RISKBREAKER” DE LOS
VALENDIA KNIGHT OF PEACE

EDAD: 22 ANDS
OCUPACION: ESPIA DE LOS VALENDIA
KNIGHT OF PEACE

EDAD: 20 ANOS LARGOS
OCUPACION: “RISKBREAKER” DE LOS
VALENDIA KNIGHT OF PEACE

/ tan amigables, desata-

|
|

% entablar conversaciones,

Horribles flequillos a parte, este pariente de
Van Damme con alpargatas es el héroe de
la funcion. Debido a su trabajo como agente
secreto encargado de los trabajos sucios
muestra una-preocupante amiasia ~

P
=

que le hace ser impasible como
el marmal. Una vez en Lea
Mande se encontrara con vie-
{os amigos de correrias
/ Juveniles y atros tipas no

ra sus instintos mas
asesinos y recordara
hechps traumaticos del
pasado. Aunque le va
mas dar espadazos que

\muestra un notable cinismo y
humor negro

Diati

22 AGOSTO 2000

' Inesperadas gracias a sus pode-

su relacion cor el nifio
'secuestrado y sts capto-
Ires y consequird des-

Tipica chica maciza y sugerente que intenta
hacerse amiguita del prota y ayudarle en
todo lo posible pero que se encuentra con
un desden inicial incomprensible por parte
de Ashley (;cémo quieren los guionisias, que
nos identifiquemos con un tipo
asi?). Cuando la sefonta Melrose
sea secuestrada por Sydney,
Ashley recapatitara y tendra un
nuevo y pode(oso aliciente para
cargarse al malo. Melrose
pondré gotas Ue ternura en

Este tipo es todo un prodigie de-fupceresia {y
rantes a la presidericia del PSOE)
capaz de trabaja: al mismo tiem-
po para tres jefas distintos, es difi-
cil adivinar a cual de ellos
odia mas. Ambicioso, traicio-

. nero y menos listo de lo que
se cree, comparte algunas
‘experiencias tormentosas
jcon Ashley y le supera
de largo en socalzone-

 riay sarcasmo. Un

patetico personaje
tipo Mario

Conde: se llega

a creer el rey

del mambao pero no pasa de

bailarin de tercera

velar confesiones <

res “paranormales” {otros lo lla-
marfan persuasion femenina)

un autentico maestro ara los mltiples aspi-.

™

La clase, elegancia y glamour canallesco
personificados. Este caballero, ade-
_mas de tener a toda una preciosi-

e
dad a sus pies (la ingenua Lady .
Sgmantha), es siniestramente
maquiavélico y a pesar de == i

sersr a un Cardenal, nges”

muy catolico que digamos

y muestra un inasitado
canocimients y curiosi-

dad por las/artes ocultis-

/tas que dede combatir. Con
una numerosa legion de
soldados;a su mando y nin-
gun tipo de compasion a la
hora de cpnseguir sus objeti-
vos, este hombre tiene mas
peligro que.Stevie Wonder
con una recortada




| EN DRBITA

B
TREVLL wALK BENEATHE
THE STARS whEN EVENTIDE
Lon CoMeEs,

Barba negra y pelo rubio: o en la Edad Media ya
existia el Farmatint o este tipo lleva un pedazo
de bisofié del tamafic de la catedral de Burgos.

SSTAROT

SYDNEY LO:

EDAD: DESCONOCIDA
OCUPACION: LIDER DE LA SECTA
MOLLENKAMP

Esta mezcla de Freddy Krueger y Drag-
queen del siglo XVIl tiene un pasado desco-
nocido, una misteriosa mania de

aparecer en el momento mas

inesperado para atormentar a

Ashley recordandole sus trau- ,

mas y una gran aficionalos s
tatuajes talla XXXL Sumadle {

una inmortalidad a prueba de

flechazos y desmembra-
mientos y un dominio de
las artes magicas jue ya
desearia para si Aramis
Fuster para tener como
resultado un carnismati-
€0 nigromante que, man-
tiene una extrafia rela-
cion de amor-odio can
el protagonista

r\?

ria del entretenimiento ludico (cuando
nos ponemos grandilocuentes, no hay
quien nos pare).

Como os avanzamos en la previa de
este juego de hace 3 niimeros, en
Vagrant Story interpretamos a Ashley
Riot, un agente del cuerpo de los
Valendia Knight of Peace (una especie
de CIA medieval) que debe internarse
en Lea Monde, tétrica ciudad-fortaleza
abandonada que sirve de refugio a una
secta de herejes religiosos (los
Mullenkamp). El lider de la secta,

Arriba podéis ver al rubiales de
Sydney, que gasta menos pelos
en el pecho que un Action Man.

Sydney Losstarot, ha decidido secues-
trar por las bravas al hijo pequefio de un
rico y gordinflon aristécrata y nuestra
mision serd rescatar al chico y de paso,
llevarnos por delante al malvado
Losstarot. Ahora bien, no seremos los
unicos que buscaran al nifio y a sus rap-
tores, pues el elegante Romeo
Guildenstern y su Order of the Crimson
Blade también andan tras la pista de
Sidney con el agravante de que mues-
tran una extrafa pasion por despedazar-
nos desde las primeras de cambio. Si a
esto le sumamos una ingente pandilla
de monstruos con muy malas intencio-
nes, manipulaciones y traiciones a tuti-
plén, oscuros juegos de intereses con la
inmortalidad y la transmigracion de las
almas como tema principal, sorprenden-
tes acontecimientos del pasado que
salen a la luz y mucho, mucho misterio y
magia maligna nos acabaremos encon-

EDAD: 29 ANOS
OCUPACION: CO-LIDER DE LA SECTA
MULLENKAMP

Mano derecha de Losstarot, ei hanrado
Hardin inienta calmar los instintos nias des-
tructivos de su colega al mismo tiempoqu
se hace cargo del pequefio \
Jushua con la profesionalidad de |
tuda una sefora Doubtfire. Este
hombre tambien tiene sus
ooderes paranarmales y su
sonsiguiente pasado treme-
bundo y lacrimégeno y aun-
gie nn presenta mucho
peso en la historia protago-
niza wo de los momentos
mas schrecogedores y
memovables.del juego (aln
estamos pagandufes-carga-

mentos de pafiuelos que
gastamos can la esce-
_nita de marras). :

EDAD:4ANOS
OCUPACION: REHEN DE LA SECTA
MULLENKAMP

No habla, no lucha contra nadie, no se
marca posturitas para la eternidad y apenas
levanta dos palmos del suelo, pero este nifio
con cara de no haber roto un plato en su
vida es uno de los elementos fundamentales
de la historia. A causa de su inesperado
secuestro por la secta

Mullenkamp se desen-+
cadenatodalatramay _ S -
tanto su atormentado |,

papa como:

sus malvados

secuest’adores

Y supugstos resca- \
tadorey . . |
iran mc\?trandn & -

‘ ]
sus verdaderas r |
(ynada ‘ /

inocenteshintenciones |

Edad: 64 afios
Ocupacion: Politico retirado

Este obeso aristdcrata medievabesel padre
del pequefio Joshua {msimm.. 64 afios el
padre y solo 4 el hip:~ . y nosotros que pen-
sabamos que la Viagra era

un invento de finales del .
siglo XX). Bastante perjudi- ..
cado de salud; su Gnica f
preocupaciorfantede
irse a criar malvas es
volver a ver a'su hijo
con vida y arrasar por
completo la ciudad de
Lea Monde, aunque £
paco a poco Iré peris_ ¢
sando més en lo .
segundo que en lo pri-
mero. Para no variar,
también tiene sus tra-
pos sucios y pecados
de juventud.




HP_200:336 MP__7X-7X
RisK 15

HP i M7
RisK 1z

R ARM HP 30/100%
TARGET: Singla EGD/PHY/Human

Los programadores se han
decantado por poner muchos
azulejos en el juego. No estd
mal, pero también podrian haber
incluido algin “amarillejo” para
dar algo de variedad...

Ir Is A WRETCHED RULE THAT
A DOES NOT VALKE HuMAN LIFE,

Don'T CRY, Para,
SEE, I'M NOT CRYZNG
See?

tranda con una historia que ni Hitchcock  derrotar a nuestros contrincantes debe-  habilidades de batalla que nos permiti-

en un delirio paranoico hubiera sido remos descubrir sus puntos débiles y ran encadenar combos de ataque con
capaz de imaginar. planear estrategias basadas en el tipo una tremenda cantidad de golpes de

de arma y la clase de hechizo que use- efectos diferentes o defendernos de
DRAGONES Y MAZMORRAS mos, teniendo siempre en cuenta los multiples maneras de los ataques que
No credis que pese a la complejidad de  tipicos contrarios (agua-fuego; luz-oscu-  suframos. Y como colofén final, si nos
su argumento la mecanica de juego de ridad; aire-tierra). Para complicar aun excedemos en la utilizacién de las habili-
esta mezcla de aventura y action-RPG mas la cosa, dispondremos de unas dades de batalla veremos como nuestro

sea muy complicada. Simplemente
deberemos ir explorando los diferentes

dungeons de IosF.)que se compone la HAZ UN BBEAK _
inmensa Lea Monde evitando que los
monstruos que nos encontremos nos Ademas de l:fm D‘!d::ﬂl;:h ﬂl“llit:li !lﬂ:tr I:O'rmms uﬁliza{r :l;?tﬂdo :‘:;: :iﬂ::hi :‘:Dn:d.:
hagan:papila, con&gmen#o lesser Egan:o:ln.c.ign doc:mezblﬂci:v so:?:s dm:::d":?a?"r!a;r:ﬂ s;‘t;’F{que naotile:en nada q.ue
pasaportes que nos permitan acceder a ver con una interpretacion artistica de! break dance como afirmaba con resolucion
nuevas zonas y resolviendo unos puzz- nuestro estimado Holybear). Mediante estos mega-mamporros podremos causar mucho
les de creciente dificultad basados en mas dafio de lo habitual y ademas seremos recompensado con unos espectaculares
cajas que mover y apilar para superar afectos de luz que parecen sacados de un capitulo de Bola de Dragon.

muros o desniveles. Precisamente este i
simplista desarrollo gana enormemente
en complejidad cuando debamos hacer
lo que mejor sabemos: freir a espada-
zos a nuestros enemigos. Y es que el
tremendo sistema de combate del juego
(que puede desanimar a los menos
pacientes) nos obligara a estrujarnos
continuamente las meninges. Tenemos
la posibilidad de atacar o ser atacados
en diferentes partes del cuerpo en un
sistema en semi-tiempo real en el que la
gran cantidad de caracteristicas de las
armas ( tipos de golpe, afinidades a ele-
mentos y afinidades a enemigos) influye
de manera decisiva en el dafo que
hagamos o recibamos. Para conseguir

H (PLANGT) "
| K22AG0ST0 2000 | AEUaTD 2000
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HP_123:32) MP__ 06166

RISK ZERO

[

LOS TURISTAS ACCIDENTALES |-

Play... y asi les salio el juego.

Viendo la increible belleza de los escenarios del juego es dificil creer que un grupo de
disefiadores nipones pueda representar con ta! verosimilitud construcciones que pare-
cen sacadas del gético europeo. Ei secreto del asunto es que los creadores de Vagrant
Story se desplazaron a la ciudad francesa de Saint Emillion para, cémara fotogréafica en
ristre {no olvidemos que estos tios son nipones), hacer un recorride turistico por la parte
vigia de la villa y tomar notas al pie de terreno sobre las construcciones medievales.
Luego adaptaron los muros de ladrilles, fachadas, arcos y bovedas a los 32 bits de la

“risk” (algo asi como fatiga + nerviosis-
mo) se eleva influyendo negativamente
en nuestras prestaciones. Os juramos
por Laetitia Casta que aunque en un
principio este complejo sistema pueda
frustrar al mas pintadao, si uno le dedica
tiempo (o si no echa un vistazo a nues-
tra fastuosa guia especial) puede des-
cubrir combates de una apabullante
riqueza tactica.

PARA QUEDARSE SIN HABLA
Ahora bien, a pesar de sus inagotables
virtudes hay un elemento que chirria

enormemente en Vagrant Story. Y es que
cuando uno escucha en las secuencias
intermedias los pasos de los personajes
o el tintineo de sus armaduras y puede
observar sus gestos de sorpresa y el
movimiento de sus labios es de esperar
oir unos apasionados discursos que

refuercen la personalidad de los persona-

jes. Si en vez de esto vemos unos boca-
dillos tipo comic con texto (en inglés)
escrite en su interior el chasco es de los
que hacen época. £¢Cuando decidira
Square romper la ley de silencio de los
personajes de sus juegos?

HP_3x8~
RISK ZERO

ME .'“ “am '

Pero pasando por alto este detalle,
estamos ante (con perdon de MGS)
el mejor juego que un amante a la
aventura con toques roleros puede
disfrutar en PSX. Vagrant Story es una
auténtica obra maestra que muestra
un aprovechamiento prodigioso del
hardware de la Play con una factura
técnica deslumbrante, un argumento
digno del mejor cine de intriga, un sis-
tema de combate de una profundidad
sorprendente y una duracién mas que
considerable. &¢Quién dijo que la Play
estaba muerta?

“Hombre Patxi, vale que el
melenas te pidid consejo para
que las mujeres ‘murieran por
sus caricias’, pero me parece
que esos guantes no son la
solucion”.

CONGRATULATIONS

SCORE: 002,779.3637rs.
MAP COMPLETED: 07 2%

RISKBREAKER RANS
BERSERKER

BONUS: FiP'eq” o B0¥S.
Por mucho que se empefie el
juego, no nos congratulaaaa que
el Vagrant Story busque el inglés
que todos llevamas dentro. Si se
hubiera traducido al castellano
seria Léa Monda.

ENFIN... |
[~ ] ArmiBA
> TECNICAMENTE PRODIGIOSO
> MAGISTRAL MEZCLA DE
AVENTURA Y RPG
> MARAVILLOSA HISTORIA,
PERSONAJES, AMBIENTACION
[w] ABAID
> NO TENER VOCES ES UN
PECADO _
> YLOS TEXTOS ESTAN EN INGLES
> SU COMPLEJO SISTEMA DE
COMBATE ¥ ARMAS PUEDE
APABULLAR
PUNTUACION |
| PARCIAL
AMBIENTACION .45
GRAERGSHE
JUGABILIDAD .. A5
DURACION..... 5
VIDILLA. . 5
| GLOBAL

Statii

| N22 AGOSTO 2000 |
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Tenemos que reconocer que la primera
impresién que nos causé A Sangre
Frfa no fue excesivamente positiva.
“4¢Un juego de accién en el que los
personajes se mueven con la gracilidad
de un koala artritico? ¢iPero esto qué
es|?” Por suerte, tras unas cuantas
horas de juego uno se da cuenta que
la nueva obra de Revolution Software
es el relevo natural de sus anteriores
aventuras gréficas para Play —Broken
Sword | y Il- cosa que alegraré a los
maltratados seguidores de este géne-
ro, pero que puede helar la sangre a
los amantes del gatillo facil.

B -
-
I
".,‘ 1% t’i‘/
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EN DRITA

Y es que en A Sangre Fria te pasa-
rés mas tiempo interrogando al primero
que se te cruce por el camino para
obtener pistas que disparando balas.
De hecho en la mayor parte de las oca-
siones en las que intentes resolver las
cosas por la fuerza bruta, lo tnico que
conseguiras es cambiar tus pijamas de
seda por uno de alcornoque con un
crucifijo.en_la_parte delantera. Vamos,
que pese a que el titulo del juego pro-
mete un festin de sangre y adrenalirpa a
raudales, la verdad es que hemos visto/

hemos sentido mayor violencia (espe-
cialmente el dia que utilizamos elceni-
cero de bronce a modo de mando a

distancia ful:mir%ante).

——— . : i

[ DIARIO DE UN ESPIA [

—Por-suerteja A lSangre Fria nolle faltan
virtudes que compensen sus carencias.
Para empezar el planteamiento de la
historia es jel mas asombroso que
hemos visto jamds en un videdjuego:
los acontemmmntos del juegono trans

Toda aventura grafica que se precie posee un monton de personajes con
los que “pelar Ia pava” . A Sangre Fria no es una excepcion y cuenta con
un elenco protagonista al que se les ha dotade de un pasade con mas pun-
tos oscuros que una foto de familia de los 101 dalmatas.

JOHN CORD

entrevistas de Pedro Ruiz con las que -

curren en el “presente” sino que son
narrados a modo de flashback por el
protagonista, ;John Cord a partir de sus
recuerdos. Asi cuando nos eliminen en
el juego oiras la voz de nuestro héroe
diciendo que la misién no pudo trans-
currir asf, por|lo que tendras que volver
a jugar para “relatar" adecuadamente
como transcurrio.

4Que por c‘qué el bueno de Cord se
~pone a expllcar sus operacmnes ultra—

secretas como un}comadre en el con-

fesronarlc del Gran Herfmaf#o'? Bueno,
pues resulta-que un'sefor! muy malo
llamado N\agaroel de/[é repubhca de
—Volgia (al parecer “ostar nacrén pertene-
ci6 a la URSS, lo cual ya garanhza
altas dosis de perversidad en cualquier
guion que se prec;e) lo ha capturado y
le hace hab]ar de sus operacmnes de
espmna]e utilizando su “palique”.. apli
candolo habilidosamente sohire las
costillas de nuestro hérae. 5
A Sangre Fria retoma gran parte de
la mecan?‘rca de las anteriores prod{uc
ciones para PlayStatmn de Revolutzon

|
|

|

John, el personaje central del juego, huye de una infancia desgraciada en
la que perdio a su madre y recibio malos tratos constantes por parte de su
padre. Para ello se enrol6 en el ejército y luego en la agencia MI-6, para
acabar siendo apaleado por los malos de turno. Si es que el que vale para
algo. ..

DMITRI NAGAROQV

Hombre fuerte de Volgia, frio jugador de ajedrez, estadista y quebrantador
de derechos humanos en su tiempa !ibre, Dmitri Nagarov es al hombre que
debes batir en el juego. No sahemas realmente de donde han sacado la
inspiracion los programadores pero, debido a su cardcter, este personaje
es hijo directo de Putin (con perdan), el actual dirigente de Rusia.

LUKYA

Como todos los grandes personajes malignos Nagarov tiene a su propia
mano derecha / perro guardian, y ese no es otra que Lukya. Este hombre
no es particularmente brillante, pero en contrapartida ofrece grandes
prestaciones como psicdpata torturador. Suefia con protagonizar £/
Silencio de los Cord(eros).

CHI-KING CHEUNG

Esta agente orienta es una espia al igual que John, aungue en su ¢aso no
le debe lealtad al glorioso Imperio britanico, sino a la China comunista.
Pese a no estar exactamente en el mismo bando John se muestra muy
interesado en encontrarla para soltarle aguello de “mi nambre es Cord,
John Cord”.

GREGOR

La primera frase que pranuncia Gregor {algo asi como “jjbruuuuaaa-
args!l”} define perfectamente su personalidad. Gregor pertenece a un
movimiente de resistencia cantra, y pese a ser mas tosco que el traje de
los demingos de Tarzén puede ser de gran ayuda para John.

ALEXANDRA

Alexandra es la hija de un eminente cientifico. John Cord descubrira que
Nagarov la ha secuestrado para obligar a su padre a trabajar para él,
desarroltando un nuevo tipo de energia gue puede dar a Volgia la supre-
macia bélica mundial, ademas de servir para circular con la Vespino sin
pulirse el sueido en carburante.

,Clones se convierten

pLANET “
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Asi, cada vez que habléis con alguien
aparecera un icono con los temas de
que puedes hablar con ¢l (desde un
partido de/futbol para romper el hielo,
hasta temas mds trascendentales para
la avenfura‘x como interrogar sobre el
paradero de una bomba). Hay detalles
realmente geniales, como la posibilidad
de sonsacar a algun confidente esqui-

vo apuntz’aﬁdole con Ia pistola. para.que.

cron los partlmpantes del festlval de

Eurovaslon pero ‘precisamente para evi-

]

tar que abran la bocg) . 3

[

|

1]
Gramas a la fantdstica traducclén al J

estas ‘conversa:
\en el mayor ali-
ciente de cara al jugador para seguir
adelante en la aventura. Tampoco se
puede desprer:lar la tremenda com-
plejidad ¢ [Que suponen algunos
puzzles quelsin duda engancharan a
los usuarlos a los que les guste flage-
larse Ias menlnges \
Lamentablemente la grand|osrdad de
la aventura se ve ensombrecmd\a por un

casteliano del"juego;
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control impreciso y unas bruscas ani-
maciones que convierten las partes de
tiroteo en un calvario sélo equiparable
al del técnico de sonido encargado de
escuchar el micréfono en los concier-
tos de Enrique Iglesias. Ademas no fal-
tan tampoco los desesperantes tiem-
pos de carga, que son la cruz tradicio-
nal de este tipo de titulos, entorpecien-
do aun mas la fluidez de la historia.

SANGRE NUEVA

Un punto donde difiere radicalmente
A Sangre Fria respecto a Broken
Sword es en el planteamiento grafico:
adios a los graficos 2D con look de
dibujos animados y hola a los fondos

Derecha: Mientras gue en otros
juegos de espionaje los
protagonistas se dedican a
poner bombas, en este John se
limita a cambiar bombillas.

prerrenderizados con personajes poli-
gonales. Los escenarios estén rica-
mente detallados pero en ciertas oca-
siones no se resaltan lo suficiente los
objetos que se pueden coger o que
son interactivos, por lo que se hay
que tener un ojo mas avispado que el
reverso tenebroso de la abeja Maya.
Respecto a los modelados poligona-
les de los protagonistas hay que des-
tacar que gozan de un excelente efec-
to de iluminacion real scbre las textu-
ras (les afectan las luces y las som-
bras), pero por otro lado tienen un
rigido aspecto que nos remite a nues-
tros mas tiernos recuerdos de infancia
(éy quién puede olvidar la historia de

erreros de ld Liberfod Volgiona

£

Izquierda: Si después de ver el escote de la chati
el protagonista alin conserva la "sangre fria”

es que tiene de James Bond lo que Chuck Norris
de pacifista.

Pinocho, el mufieco de madera andan-
te?). Tampoco faltan numerosas
secuencias de video que dan cierto
aire de superproduccion al juego.

A Sangre Fria podria haberse con-
vertido en la mejor aventura grafica de
PlayStation, si no fuera porque en sus
ansias de innovacion los sefores de
Revolution se han adentrado en terre-
nos poco conocidos por ellos (la
accion) metiéndose de lleno en aguas
pantanosas. Pese a todo nos encon-
tramos ante un titulo en el que se
nota que se han invertido muchas
horas de trabajo y que es altamente
recomendable para los amantes de
los titulos con sabor a PC.

5 3
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GENERO: SURVIVAL HORROR
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DESARROLLADOR: POLYGON MAGIC
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PRECIO: 7.990 PESETAS

Pocas cosas hay tan peligrosas como un adolescente con las hormo-
nas en plena ebullicion. Si a esto le sumamos la particularidad de
estar atiborrado de medicamentos de todos los colores posibles,
poseer peligrosos poderes mentales y tener la capacidad tanto de
doblar cucharillas como de hacer explotar cabezas ajenas, lo que tene-
mos entre manos es un pequerio Uri Geller en forma de psicopata. O
lo que es lo mismo, Rion, el atormentado protagonista del ditimo y muy
particular survival horror para PlayStation: Galerians. A pesar de estar
mas que Influenciado por el estandarte del género, Resident Evil, este
titulo cuenta con suficiente nombre por si solo gracias sobre todo a la
introduccion de las particulares caracteristicas psiquicas tanto del pro-
tagonista como del resto de personajes ya que, ahora mas que nunca,
tu tnica arma sera tu mente.

ROJAS, VERDES Y AMARILLAS

Corren malos tiempos para los protagonistas de videcjuegos. Después
de despertarse en la cama de un hospital atado con correas y con
menos memoria que una lombriz con parkinson, Rion descubre horroriza-
do que es el poseedor de extrafios poderes mentales. Gracias a ellos
consigue liberarse de sus ataduras sélo para darse cuenta de varias
cosas: que una horda de cientificos quiere hacer paté con su cerebro,
que una extrafa voz femenina en su mente le cuenta no se qué de salvar
el mundo, y que si no encuentra una aspirina pronto el que enmoquetara
la habitacidn con lindos trozos de materia gris sera él. Sin saberlo, Rion
ha comenzado una odisea que le llevara de cabeza (nétese el patetismo
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programadas para cumplir los deseos
de Dorothy gracias a sus habilidades
psiquicas. Y como los mas avispados
habran intuido ya, el principal anhelo de
ésta —en principio— sera que el protago-
nista acabe bastante muerto.

Para defenderse de estos terribles
Galerians, Rion tendra que echar mano
de un armamento bastante peculiar. Se
acabaron las armas convencionales
como recortadas, lanzagranadas o céc-
teles molotov con cartones de Don
Simon; la unica manera de sobrevivir
; N f AN sera utilizar nuestros poderes mentales.
) Para poder usarlos deberemos adminis-
trarnos una serie de productos quimicos
via pinchazo en el cuello, en funcion de
los cuales atacaremos de una forma u

Derecha: “Disculpe Doctor, pero
no me convencen nada los
‘dientes de vampiresa' que me
ha colocado”.

en el que estan cayendo los chistes, gra-
cias) durante casi diez horas de aventura.
En todo ese tiempo, iremos descu-
briendo los entresijos del malévolo plan
que Dorothy, un ordenador cansado de
que le toquen las teclas, ha ideado para
deshacerse de la especie humana: el
Programa Familiar y sus terribles conse-
cuencias, los Galerians. Estas creacio-
nes genéticas con forma humana estan

GALERIANS DE PERSONAJES

Con ustedes, los malosos mas carismaticos gue encontraremos en nues-
tro periplo por el juego. No estan todos los que son, ni son Galerians
todos los que estan.

Dr. Lem: Tipico cientifico loco al que ademas de un ojo, le falta algin que
otro tarnilla [y tuerca, y fusible, y circuito...)

Birdman: Auténtico pajaro de mal agiiero, aqui el melenas cuenta con
trucos como la multiplicacion de los pelitos y los cuerpos.

Rainheart: Un psicopata con mayisculas que sobrepasa de largo a gran-
des maestros como Hannibal Lecter, Leatherface o los encargados de la
programacidn televisiva veraniega.

Rita: Gracias a sus capacidades telequinéticas, la principal obsesién de
esta turgente chica ser4 la de tirarnos los trastos... literalmente.
Dorothy: Cacharro endiosado, que por un ‘quitame alla ese giindous’se
convierte en la mayor computeadora de la raza humana.

I'-’LANGY'
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otra (ya sea mediante un campo de
energia, chamuscando a los enemigos o
anulando la gravedad de las habitacio-
nes). Aparte de estos medicamentos,
los desarrolladores del juego han procu-
rado que en todo momento tengamos
que echar mano de un surtido de pasti-
llas para recuperar energia, aumentar
nuestras habilidades o calmar los terri-
bles dolores de cabeza del protagonis-
ta. Gracias a ello, en muchas ocasiones
tendremos la sensacion de tener bajo
nuestro control a un yayo del Inserso en
lugar de a un lozano mozalbete.

MUCHO VIDEO Y POCAS NUECES
Uno de los elementos mas cuidados de
Galerians es su cuidada y opresiva
atmosfera. Aunque los escenarios prerren-
derizados no llegan a la calidad del ltimo
Resident Evil, estan plagados de detalles
que ayudan a crear una sensacion de
desasosiego, mal rollo y flojera intestinal.
Buenos ejemplos son el laboratorio del

Can I kil him now?
[ait until we find Lilia,

principio (tan lleno de monitores, lucecitas
y ordenadores vigilando, que mas que un
laboratorio parece la Estrella de la Muerte
en Defcon 1), o el increible hotel del ter-
cer escenario en el que poco a poco, y de
manera misteriosa, cada inquilino aparece
brutalmente asesinado. A todo esto contri-
buyen también las constantes secuencias
de video, principales responsables de que
el juego ocupe tres CDs y de —en bastan-
tes ocasiones—acabar con nuestra capaci-
dad de soportar el aburrimiento. Al princi-
pio los videos son de agradecer y resultan
hasta espectaculares. Pero tras dos horas
de juego en las que cada vez que matas
dos enemigos y medio te obsequian con
otra bonita secuencia, empiezas a tener la
sensacion de ser conducido como un
borrego a través de la historia, sin dejarte
el mas minimo margen de maniobra,
Asimisme, el limitado repertorio de
‘armas’ (¢solo tres ataques?) unido al
complicado control de Rion en combate
(en cuanto tengamos dos o mas enemi-
gos en pantalla sabremos realmente qué
significa sudar) y la reducida cantidad de
adversarios que encontraremos (poco
mas de 50 en toda la aventura) sittian la
accion en un plano bastante secundario,
excepto en los enfrentamientos con los
enemigos finales. De esta manera encon-
tramaos en Galerians un titulo eminente-
mente narrativo que, apoyado en una gran
ambientacién, nos permite ser testigos de
excepcion de una historia ideada por y
para los desarrolladores, dejandonos de
vez en cuando que apaleemos algin malo
y, sobre todo, que resolvamos cantidades
ingentes de puzzles.
Aunque estos Ultimos tienen algo més de
mala idea que los de Resident Evil, conta-
remos con un elemento que nos simplifi-
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cara muchisimo la labor. Mediante la apli-
cacion de su mano Rion puede ‘escanear’
cualquier superficie u objeto, permitiéndo-
le ver tanto los acontecimientos pasados
como los lugares con los que guarden
alguna relacion. Es decir, si ‘escaneamos’
una puerta cerrada, tendremos una ima-
gen mas o menos exacta de donde podre-
mos encontrar la llave que la abre. Para
los que piensen que este método puede
simplificar mucho la resolucién de algunos
puzzles, les ofrecemos una sencilla alter-
nativa: aprovisionarse de tila y mucho tiem-
po libre para deambular de un lado a ofro
del juego y, simplemente, no ‘escanear’ Ya
vergis como la dificultad (en un sentido
proporcionalmente inverso a la paciencia)
aumenta considerablemente. ..

TE LLEVARA DE CRANEO

A pesar de contar con una ambientacién
sonora muy buena asi como con escena-
rios prerrenderizados disefiados de una
manera notable, Galerians tiene ciertos
puntos negros en su realizacion técnica.
Para empezar, algunos de los videos son

“iPor Dios, Patxi! {Te he dicho millones de veces
que guardes el fiambre en la neveral”

QUEBRADEROS DE CABEZA

Ni declaraciones de la renta, ni examenes de (ltima hora, ni novios/as pesados; no
sabremos lo que son auténticos dolores de cabeza hasta que no juguemos con
Galerians, y entremas en estado de ‘cortocircuito’. Debido al festival de farmacos
que Rion tiene en el interior de su cuerpo (que mas que un chaval parece un botiquin
con pelos), contaremos con una barra que mide los Puntos de Ansiedad. Este medi-
dor va aumentando conforme pasa el tiempo hasta que finalmente, si no lo remedia-
mos tomando una pildora especifica, el protagonista se ‘cortacircuita’. En ese
momento empezaremos a perder puntos de vida constantemente y nuestra movilidad
se verd reducida a la de un mejillén con artritis, pero a cambio podremos hacer sal-
tar por los aires —literalmente— la cabeza de nuestros enemigos, (inicamente acer-
céndonos a ellos. Definitivamente, es un acontecimiento espectacular pero bastante
engorroso, ya gue si no encontramas rapidamente la pildora adecuada (que son més
escasas que el pelo del ombligo de un Action Man), lo mas probable es que los que
acabemos mal de la cabeza seamos nosotros, al tener que empezar una y otra vez la
partida si no andamos cen un poco de cuidado.

de una calidad algo pobre (mencién
especial para el momento en que Rion
eleva en el aire un objeto alargado y rigi-
do con pretensiones de ser un coche uti-
lizando la fuerza de su mente). Pero lo
mas flojo de todo son los personajes,
disefiados con un limitado nimero de
poligonos que propician unos movimien-
tos bastante ortopédicos. Asimismo, los
efectos de los poderes no son todo lo
espectaculares que cabria esperar, y en
contadas ocasiones encontraremos mas
de dos enemigos en pantalla (una des-
ventaja técnica que, por otra parte, supo-
ne un gran alivio para la integridad de
nuestros nervios). Y no hay que olvidar el
‘pequerio’ detalle que supone el que no
esté traducido, con lo cual los didlogos y
la historia en general quedan vetados a
aquellos que no dominen la lengua de
los hooligans {nos referimos al inglés, no
a los grufiidos primigénicos).

Tanto por su tematica como por el
desarrollo del juego, estamos ante uno
de los titulos eminentemente dirigidos al
publico adulto. Cuenta con las dosis sufi-
cientes de terror psicoldgico, sangre,
explosiones craneales y toques finales a
lo Blade Runner, todo ello sumergido en
una inquietante atmosfera, como para
hacer las delicias de lo mas talluditos.
Una auténtica lastima, ya que si se hubie-
ran corregido algunos errores de base
(mayor libertad de movimientos, posibili-
dad de combinar distintos farmacos,
mejora del estado de 'cortocircuito’, o un
sistema de combate algo mas agil, entre
otros) estariamos ante una joya del survi-
val horror, que sin duda compartiria
podio con la saga Resident Evil y Sifent
Hill. Errores de los que esperamos los
sefiores de Polygon Magic hayan tomado
nota y subsanen en el ain lejano
Galerians 2 para PlayStation 2.

neisiadkevabetwesn the diary
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GENERO: RPG Hace mucho mucho tiempo, en un ejem- version espafiola. En todo este lapso de
_  plar de Planet muy muy lejano (concreta- tiempo transcurrido el mundo ha cambia-
IDIOMA:CASTELLANO ~~ mante en el numero 10) os habldbamos  do mucho: ha aparecido Final Fantasy
DESARROLLADOR: CONTRAIL de la inminente aparicion de un promete-  VI//, nuestro director Drako ha dejado de
EDITOR: SONY dor juego de rol llamado Legend Of hacerse la raya en medio por falta de
DISTRIBUIDOR: SONY ____ Legaia. Nimas ni menos que un afio des-  materia prima capilar, Jordi Pujol ha dejado
W puhnosoongmn.nladeoioeqm'porﬁn depasar_losfmsdesemgnamMadndy
ha llegado la hora de hacer la critica de la la seleccion espanola de futbol... bueno,
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Caran: Yiviendo de una mujer...
iNo eres mejor que un chulo!

(bien por Sony) y un precio mucho
mas que atractivo.

El argumento central de Legend Of
Legafa no entrafia grandes misterios:
en el mundo los humanos han prospe-
rado gracias a la ayuda de unos extra-
fios seres de aspecto bio-mecanico
llamados Seru. Todo va sobre ruedas
hasta que un dia una extrafia neblina
aparece trastornando el comporta-
miento de los Seru que empiezan a
atacar a los hombres. Cuando todo
parece mas perdido que Caperucita
en Bailando con Lobos, aparecen tres
heéroes (Noa, Vahn y Gaal, perdon,
Gala) que armados con una forma
superior de Seru —los Ra-Seru— debe-
ran revivir a todos los arboles Génesis
del planeta y asi hacer desaparecer a
la pérfida niebla. Por supuesto, por el
camino se encontraran con un montén
de enemigos que deberan “pasar por
el Ra-Seru" (lo sabemos, estas patéti-
cas bromitas estan de mas, pero es

nos tenemos que entretener...). En

ERAN UNO, DOS Y TRES LOS FAMOS0S 'RPGEROS [

En vez de tener un nutrido grupo de ocho o més per-
sonajes principales, Legend Of Legaia opta por focali-
zar |a historia en tres protagonistas. Aunque todos tie-
nen su gracia especifica a la hora de luchar y repartir
mamporros, la verdad es que no pasaran a la historia
de los juegos de Roi por su carisma o sus tormentos
existencialistas. La verdad es que, al lado de ellos,
hasta los concursantes de Gran Hermano parecen
hacer profundas reflexiones sacadas de Hamlet
{*iNomino 0 no nomina? Esa es la cuestion”).

VAHN

Tiene 14 afios, es el héroe del juego y el luchador més
equilibrado en los combates. Es habitual que en los jue-
gos de rol el protagonista sea un poco "vacio” para que
¢l jugador pueda identificarse facilmente con él sea
cual sea su edad, sexo o condicién. Aqui sucede pero
de forma muy, muy exagerada. De hecho, en las pocas
veces que habla Vahn seremos nosotros quienes elija-
mosla frase que va a decir de entre dos o mas
opciones para que cada uno pueda darle su “toque”
personal, aunque a la hora de la verdad escoger una ¢
otra opcion tiene menos repercusion en el iuego que el
uitimo single de Pedro Ruiz.

NOA

Noa es la excepcion que confirma la regla: su perso-
naje es el Unica que tiene un poco de peso especifi-
co en el tric protagonista. Esta chica, que fue criada
por una loba que la adoptd (o si no lo era, como
minime no se depilaba desde que Napoledn perdid
¢l gorro en Rusia), conjuga la inocencia y alegria
propia de una pizpireta adolescente con la bestiali-
dad y el poco tacto de un carretero. A ia hora de
combatir es muy Util gracias 2 su gran velocidad.

GALA

Para contrarestar la espontaneidad de Noa, el tercer
miembro del grupo es un hombre de carédcter seco lla-
mado Gala. Pertenece a los monjes Biron, una especie
de secta que mezcla religion con artes marciales, de la
que es expulsado por utilizar los poderes de los Ra-
Seru {un caso parecido al de Holybear, la bomba fétida
y la biblioteca). Se pasa medio juego persiguiendo a
otro ex-monje llamado Songi que ha caido bajo los
influjos de un Seru maligno. La verdad es que de lo que
hace “gala” este personaje es de ser mas pesado que
un abanico de tablones, ademas de ser lentisimo en
los combates.

que con una historia tan sosa con algo
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general, el desarrollo de la historia es
de lo mas previsible, pero hay que
reconocer que en todo momento el
juego nos proporciona misiones y sub-
tramas con las que estar entretenido.

TEKKEN TAG TURNOMENT

Y es que a Legend Of Legaia no le faltan
virtudes para mantenernos pegados a la
pantalla. De entre todas ellas nos queda-
mos sin duda con las batallas por turnos
que tienen un aire a beat'em-up innega-
blemente atractivo. Basicamente en cada
turno tenemos que “programar” los movi-
mientos que ejecutara cada personaje
pudiendo ejecutar series de patadas y
puiietazos. Lo mejor es que el juego per-
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mite la utilizacion de “combos” (en el
juego se han bautizado como Hiper
Artes) cuya espectacularidad rivaliza con
la de titulos arcade al estilo Tekken. Estas
combinaciones se pueden descubrir de
dos maneras: en el propio desarrollo de
la aventura a través de un objeto o perso-
naje, o bien mediante la experimentacion
del propio jugador durante los combates
por su propia cuenta y riesgo.

Por supuesto, los turnos también se
pueden emplear para otros fines mas
tipicos en el género, como utilizar ele-

iHay algo extrafio alrededor
del Arbol Génesis!

mentos o magias. De todas maneras el
sistema de magias también es bastante
particular: para ganarlas debemos ven-
cer a ciertos enemigos con la esperanza
de “absorberlos”, momento a partir del
cual podremos invocarlos en las batallas
en nuestro beneficio. La idea es bastan-
te buena, pero queda deslucida por una
escenificacion grafica que parece una
burda imitacién de los Guardian Forces
de Final Fantasy.

Y hablando de los graficos hay que
destacar que absolutamente todos los

tRecordais Final Fantasy Vil y los famosos minijuegos de Gold Saucer? Pues
Legend Of Legaia, que aparecié unos meses después en el mercado japonés
que el famoso titulo protagonizado por Cloud y compaiia también inciuye unas
sub-pruebas similares agrupadas en la ciudad de Told (hmmm, esto huele a
Legend Of “Leplagia”...). Entre ellos encontraremos un modo arena en el que
un personaje se puede enfrentar en batallas uno contra uno a diferentes ene-
migos que aparecen durante el juego, un sencillo beat’em-up, una méaquina tra-
gaperras e incluso un concurso de baile con una mecénica muy parecida a la
del famoso Bust A Groove.
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escenarios y personajes del juego estan
construidos con poligonos. En el juego de
campo los protagonistas tienen un aspec-
to aspecto super-deformed (vamos, que
son unos retacos con la cabeza del tama-
fio del casco de Manuel Chaves) aunque
también poseen unas sencillas animacio-
nes faciales que les dotan de cierta gra-
cia. En los combates por tumos el disefo
grafico cambia totalmente ofreciéndonos
unos luchadores mucho mas estilizados
que, sin ser para echar cohetes, como
minimo son agradables a la vista.

Legend Of Legaia no se convertirad en
ningun clasico, pero posee la suficiente
calidad para disfrutar como un enano
pasando todo el verano roleando por
muy poco dinero (tranquilos que esta a
afios luz de aquel desastre por turnos
llamado Shadow Madness). Muy reco-
mendable para usuarios de menos de
16 afios que se enfrenten por primera
vez a un RPG, y también para aquellos
casos en el que el inglés sea un obsta-
culo insalvable para hacerse con otros
titulos del género de mayor prestigio.

“i0igh! Pues si
vosotros sois los Delilas,
nosotros somos los Derosas.
;Qué paaa, qué paaa, qué
paaaacha?”

ENFIN... |
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BATALLAS A TODO MECHA

GENERO: BATTLE-RPG _
IDIOMA: INGLES
D_ S_ARRD_ LAPD_R:_
O e O e
T D
PRECIO: 7.990 PESETAS

Los admiradores de los ‘mechas), esos
adorables montones de chatarra que los
nipones estan empefiados en que salven
el mundo una y ofra vez, estan de enhora-
buena. Estos ‘mecheros' se encenderan
de alegria al saber que el juego insignia
de Square para PlayStation basado en
estos mega-robots, Front Mission 3, esta

- jYa me tienes hartol {Te voy a

SEstdicsin misilazel a punto de salir al mercado espariol. A

- jJo! Pues no tienes til la pesar de ser un titulo sin demasiado

i SO N renombre fuera de Japon, os aseguramos
que este battle-RPG es uno de los lanza-  grandes, pero la historia ha cambiado cuenta que entre las dos historias suman
mientos mas espectaculares del verano, tanto como el mecanismo de una cucha- mas de 120 misiones, os recomendamos
ideal tanto para los que sabian de memo-  ra). El joven es Kazuki Takemura, quien que si tenéis cosas urgentes que hacer a
ria dénde estaba situada cada tuerca del después de un completo y divertido tuto- un mes vista como minimo (estudiar, tosta-
piloro de Mazinger Z como para los aficio-  rial debera investigar las causas de una ros en la playa o indigestaros probando
nados a los juegos de rol algo atipicos. extrafia explosion junto a su amigo de la todos los helados nuevos que han salido

infancia, Ryogo {limaginacion al poderl), esta temporada) os olvidéis de este titulo,

CHAPA Y PINTURA quien curiosamente también tiene unas ya que es muy posible que acabéis irremi-
La accion nos sitta en un Japén futurista habilidades envidiables pilotando robots. siblemente enganchados gracias a su
sobre el que se ciemne una amenaza que A partir de ese momento, y en funcion adictivo desarrollo. Como todo buen bat-
s6lo un aguerrido piloto, a bordo de su de la primera decision que tomemos en el tle-RPG, en nuestro periplo a lo largo y
mecha favorito, puede hacer frente (pasa-  juego, seremos protagonistas de una de ancho del mundo tendremos unos
ran los afos, los robots seran mejores, los dos monumentales tramas de que encuentros predeterminados con legiones
més aerodinamicos y con pistolones mas consta Front Mission 3. Teniendo en de enemigos que resolveremos a base de

ENREDA QUE ALGO QUEDA

Si después de rescatar cientificos, destrozar robots y salvar el mundo antes de comer
nos queda algo de tiempo, Front Mission 3 nos ofrece la posibilidad entre mision y
mision de conectarnos a una enorme red de redes. En esta fidedigna imitacion de
Internet podremos perder horas y horas navegando a través de ingentes cantidades de
infermacion, bajando ficheros, comprande piezas de equipo e incluso enviando y reci-
biendo e-mails. Tan solo faltan pequefios detalles de agradecer gue le darian un mayor
realismo, como la sensacidn de ser timados cada vez que intentaramos acceder par
vigésima vez a una web y nuestra fiable’ conexion fallara o la existencia de paginas
¢on sefioras pesadas de carnes y ligeras de ropas,

Abajo: Patxi, cuando me
dijiste que conocias a "un
buen mecanico” no me
imaginé esto.
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Tawt baredstur s lon y

misilazos y pufietazos. Entre una y otra
batalla, ademds de equipar nuestros
mechas {lamados ‘wanzers' en el juego),
podremos dialogar con los distintos per-
sonajes que vayamos encontrando, viajar
por todo el globo y, en algunas ocasiones,
decidir cudl serd nuestro siguiente desti-
no, desgranandose de este modo un
argumento enrevesado aunque aburrido
en determinados momentos. Pero a pesar
de que es de agradecer el contar con una
historia que respalde nuestras acciones, el
aspecto mas brillante y adictivo sin duda
son las batallas, en las que tendremos
que hacer gala de nuestras dotes de
estratega mas brillantes.

Los diferentes escenarios de batalla en los
cuales podremos dar rienda suelta a nues-
tras ansias chatarreras tienen en comun la
presencia de una cuadricula. Tanto el
movimiento como el alcance de nuestras
armas viene determinado, como en los
juegos de estrategia de siempre, por el
numero de cuadrados que podamos
cubrir. Una vez elegido el tipo de ataque
que queremos realizar, presenciaremos
una breve secuencia en la que los robots
implicados en el combate se dedicaran a

aporrearse a placer. Deberemos medir
con cuidado nuestros ataques, ya que en
funcion de parametros como la rapidez de
nuestro robot, la posibilidad de contraata-
car, o la parte del cuerpo donde impacte-
mos (brazos, piernas, cuerpo o cabina del
piloto) podemos pasar de una situacion
completamente favorable a tener bastan-
tes numeros para explotar en pedazos.
Precisamente, la posibilidad de acertar
en distintas partes del cuerpo de nuestros
enemigos es uno de los elementos que
aportan mayor variedad al juego. Si nos
deshacemos de una parte no vital, vere-
mos como ésta vuela en pedazos y la
capacidad movil y/o ofensiva del adversa-
rio se reduce notablemente. Cuando con-
sigamos acabar una batalla, podremos
dedicamos a jugar con el inmenso rompe-
cabezas que supone poner a punto cada
una de las partes de nuesiro wanzer:
comprar nuevas armas, mejorar brazos,
piernas, cambiar la fuente de energia que
nos permita llevar mas peso, descuartizar
los wanzers capturados para obtener nue-
vas partes... Sila trama y el juego ya son
de por si suficientemente largos, imagina-
os el tiempo que pueden pasarse delante
de la pantalla los aprendices de doctor
Frankenstein o aquellos que consiguieron

Y VAN TRES...

Los listos con gafas de pasta ya
habrén intuide, después de feer
atentamente, que el numera 3
detras de Front Mission indica
muy posiblemente que haya mas
como el i estas en este grupe,
congratulate, ya que a pesar de
ser el primero de la saga que ve
la luz fuera de Japan (no hace
mucho que los estadounidenses
pudieron disfrutar con su corres-
pondiente version), en
PlayStation vieron la luz el nota-
ble FM Secondy el irrequiar —
siendo generosos— FM
Afternative. Ademas, en un alar-
de de generosidad informativa os
diremos que esta saga nacio en
la veterana Super Nintendo, con
el mitico Front Missiony su ‘con-
tinuacidn’, un shoot'em-up llama-
do Front Mission Gun Hazard
(cualquier parecido nomingl con
ese esperpento jugable llamado
Biohazard: Gun Survivor / RE:
Survivor es mera coincidencia).

que las muiiecas de sus hermanas peque-
fias acabaran pareciendo estatuas van-
guardistas. Por supuesto, todo este nivel
de detalle a nivel jugable tiene su reflejo
en un apartado grafico notable. A pesar
de que las texturas estan algo pixeladas y
la mayoria de robots estan formados por
pocos poligonos, tanto los videos de gran
calidad, los wanzers hiper detallados
{cada minima modificacion que realicemos
se verd plasmada en el campo de batalla),
y los sdlidos escenarios conservan las
excelencias a las que Square nos tiene
(mal)acostumbrados.

Front Mission 3 supone una oportuni-
dad Unica para probar (ipor finl) en
nuestro pais las delicias de un buen bat-
tle-rpg, que aunque sea algo repetitivo y
esté en inglés (uno de las grandes
lacras de este tiulo), es suficientemente
completo, adictivo, y tiene tantas horas
de juego como para anularte la vida
social de este verano. Y si ademas eres
un aficionado a los mechas nipones...
Bueno, al menos deja un nota recordan-
do que te rieguen y te ventilen la habita-
cion cada ocho horas.

Arriba, la versidn comunista de
Robocop.

ENFIN... |
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GENERD: AVENTURA GRAFICA
IDIOMA: CASTELLAND
DESARROLLADOR: MICROIDS
EDITOR: MICROIDS
DISTRIBUIDOR: VIRGIN
PRECIO: 7.990 PESETAS

Junto al hombre-lobo y el monsiruo de
Frankenstein, el Conde Dracula comple-
ta un trio de monstruos clasico entre los
clasicos, como Los Panchos, las herma-
nas Hurtado o las Tres Mellizas. Los
mas puristas seguidores de ests mito
del fantastico, todavia deprimidos tras
las versiones cinematograficas perpetra-
das por Leslie Nielsen o Chiquito de la
Calzada —genios incomprendids a los
que algun dia se hara justicia— tienen
ahora la ocasion de resarcirse hincan-
dole el colmillo a este titulo, una lujosisi-
ma aventura gréfica llegada desde la
vecina Francia.

La accién nos hace retrocedsr a
1904, pocos afos después de haber
liguidado al chupdptero aristocrata.
Mina, la esposa de Jonathan Harker, se
ha dirigido al castillo del Conde. &Quién
serd el audaz aventurero que se aden-
trara en los tenebrosos bosques ruma-
nos para darle de nueve su merecido al
Principe de las Tinieblas y recuperar a la

LOS VIEJOS CHUPASANGRES NUNCA MUEREN

muchacha? Pues td, claro. Y nadie dijo
que esto fuera facil... Los pacatos luga-
refios trataran de disuadirnos con los
supersticiosos temores de toda la vida,
del tipo “Nadie regreso con vida del
castillo” o “Vete, alin estas a tiempo”,
ocupando un lugar destacado por su
insistencia la posadera, una recia mujer
hibrido entre Cristina Almeida y Florinda
Chico. A pesar de al joven Harker (con
una pinta de antihéroe despistado que
ni Keanu Reeves en la peli de Coppola)

le encanta ofr estos topicazos, nada
pondré freno a su decidida busqueda
del castillo-adosado de mister D.
Drédcula Resurrection presenta una
factura grafica sobresaliente. La
ambientacion es de un siniestro que
tira de espaldas y las secuencias de
video son deslumbrantes. Es como una

pelicula de animacion de ultima gene-
racion: la capacidad gestual de los
personajes y la iluminacion expresionis-
ta alcanzan unas cotas jamas conse-
guidas en el género.

Otro punto fuerte es el impecable
doblaje, aunque no deja de ser curioso
que los nativos de los Carpatos hablen

LA LLAVE DRAGON LLAMA A sU PUERTA [N

Los enterados ya sabéis qué Dracula quiere decir “Hijo del dragén”. El anillo que obtene-
mos al inicio de la aventura es una espeme de llave maestra que activa infinidad de meca-
nismos, desbloquea puertas, abre armarios... Imprescindible en el kit matavampiros: No
salga de casa sin él.
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un exquisito castellano de Valladolid,
mientras nuestro héroe arrastra un
caracteristico deje franchute a lo
Anelka. El asunto de las musicas es
otro cantar (“musicas” - “cantar”... élo
pillais? Ejem...). El acompafamiento
instrumental se limita a aderezar las
abundantes secuencias de video, ya
que el juego opta por crear una atmos-
fera realista con profusién de sonidos
de la naturaleza: lobos, pajarracos, un
viento ululante que hiela la sangre...
Todo ello combinado con un silencio
sepulcral en determinados momentos
que resulta igualmente terrorifico.

BUSCANDO AL CONDE
DESESPERADAMENTE

Pese a que el desarrollo es lineal,
cabe hablar de tres grandes zonas: las
inmediaciones de la posada, las minas
{un itinerario subterraneo para acceder
a la morada del rey de las transfusio-
nes) y por ultimo ese pedazo de casti-
llo donde habita el vampiro. Las prime-
ras horas de juego, previas al “asalto”
de la mansion, exigen ante todo capa-
cidad de orientacién. Jonathan tiene
serios problemas de amnesia y no
recuerda como ir a Villa Dracula, por lo

que deberemos recorrer hasta la
saciedad oscuros senderos, recoger
items del tipo llave, arma o linterna e ir
resolviendo los puzzles que se nos
pongan por delante. Un anille en forma
de dragdn actia en todo momento de
comodin para activar las barrocas y
bellisimas maquinarias que entorpecen
nuestro camino. El ment de inventario
es de una sobriedad espartana, no hay
descripcion de los objetos y hay que
confiar en la manida tactica ensayo-
error, que tan buenos resultados da
en este tipo de juegos. A pesar de
que algunos enigmas son un tanto
enrevesados, os aseguramos

que todo sera mas sencillo si segui-
mos los consejos de los nativos, cru-
ciales para ir avanzando.

VAMOS, CHAVALES...

HAY QUE SALIR A MORDER
Drécula Resurreccién deja claro que
los tiempos del plumbeo Myst, muy
bonito, pero demasiado similar a un
pase de diapositivas ultrarrealistas,
quedan felizmente lejanos (aungue la
abundancia de imaginativos artefactos
tiene puntos en comun con aquellos
mundos oniricos creados por
Psygnosys). Toda la fase central tiene

EN DRBITA

“iEsta es la solucién que me
dais para cortar el resfriado!”

- ~ aire de parque tematico, con treneci-
(,O.UIEN SABE CONDE- tos a lo tunel del terror, telesillas, tiroli-
nas... A pesar de su linealidad y su
Caminos mas despejados que la frente de Kojak, oscuros y desérticos tineles, l6bregas habi- monolitico concepto, la sensacién de

taciones... Es una aventura gréfica, no estamos precisamente ante el colmo de la accion: la
bisqueda del Conde es una bisqueda solitaria. Hay menos enemigos en el juego que talento

libertad est4 muy bien conseguida.

en las cuerdas vacales de Enrique Iglesias.

Podemos girar 360° y mirar en cual-
quier direccion, los escenarios se des-

R
plazan como si los viéramos a través - CUIDADISIMO APARTADO VISUAL \\
de un ojo de buey y todo resulta acce- > IMPECABLEMENTE DOBLADOD
sible aunque la oscuridad de ciertos » DRACULA. UN TIPO CON CLASE
parajes obliga a subir los niveles de |v| ABAJO
brillo para ver ciertos objetos. Lastima

: . > LA ESCASEZ DE PERSONAJES
que los personajes con los que inte- > SOPORIFERO EN OGASIONES
ractuar son mas escasos que los taxis > L0S EXPERTOS SE LO VENTILARAN
en dia lluvioso: entre la posadera del EN POCAS HORITAS
inicio y la maga que nos guia a la
entrada del castillo (la pobre mujer PUNTUAGION |
esta bastante perjudicada y te pega | PARCIAL
un susto que te deja curado de espan- AMBIENTACION.
tos para enfrentarte al Conde) hay un GRAFICOS :
enorme trecho sin nadie con quien JUGABILIDAD ..
echarse una charlita. En conjunto, un DURACION e

VIDILLA.

titulo adictivo, visualmente impecable,
desbordante de elegancia aunque eso
si, un pelin corto.
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DESCARRILANDO QUE ES GERUNDIO

- GENERO: SIMULACION

| IDIOMA: INGLES i

' DESARROLLADOR: GEAR HEAD STUDIOS

 EDITOR: TAKE 2 ENTERTAINMENT
DISTRIBUIDOR: PROEIN

PRECIO: 8.990 PESETAS

Antes de salir corriendo ante la vision de
un nuevo juego de estrategia para
PlayStation (pefiazo habemus) cabe
recordar que Theme Park World o
Civilization I/ también son juegos de
estrategia y son méas que decentes éno?
Ahora bien, aun dejando a un lado cual-
quier prejuicio sobre el género, hay que
reconacer a priori que la simulacion ferro-
viaria que nos propone Raifroad Tycoon I/
parece mds arida que el estudio de la clo-
nacion de los paramecios... Y efectivamen-
te, amiguitos, lo es.

El punto de partida de esta nueva
conversion "desde PC con amor” tenia
su gancho: el desarrollo de la maquina
de vapor esta intimamente ligado al cre-
cimiento de los EEUU, y el juego nos
permite emular a los pioneros del ferro-
carril, como el ilustre Robert
Stephenson. La imparable expansién
industrial y comercial de los estados
norteamericanos le debe mucho a este
medio de transporte, que revoluciono la
economia en el sigle pasado, aunque a
nosotros nos resulte un tanto ajena esta
épica ferrocarrilera. Raylroad Tycoon !l
permite también dirigir la compania
ferroviaria britanica para recomponer su

maltrecha red de comunicaciones tras la

Segunda Guerra Mundial. Una elegante
presentacion gque combina iméagenes
reales con un prélogo que evoca el cine
negro nos pone en situacion...

Y0 ME BAJO EN LA PROXIMA
Como es evidente, los amantes de los
ferrocarriles y aspirantes a guardagujas
estaran satisfechos ante tal alarde de
documentacion (hay mas de 50 maqui-
nas diferentes, desde modelos diesel
hasta prototipos ultramodernos, y 15
complejas campanias por delante). Pero
incluso los mas fanaticos caeran pronto
en una desesperacion mayor que la del
sufrido usuario de Renfe de la época
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“chunga”: los menus son mas indtiles
que un holandés lanzando penalties.
Aunque dominemos la lengua shakes-
peariana, nos hartaremos de los diminu-
tos rotulos y de las tacafisimas indica-
ciones, y pronto nos encontraremos
pegando railes y puentes sin coherencia
alguna, cual crio jugando con un meca-
no. Tan penosa interfaz va de la mano
de unos graficos mas rancios que un
especial de Humor se escribe con
hache. Al juego no puede negarsele
profundidad y complejidad (como man-
damases ferroviarios podemos invertir
en industrias, fijar precios, edificar esta-
ciones, determinar politicas financieras,
cambiar maquinas...)aunque todo ello no
haga mas que garantizar un dolor de
cabeza de los que hacen época.

éLa estrategia ha de ser necesaria-
mente sindnimo de “toston infumable™?
&Es logico que lo tnico realmente des-
tacable de un juego sea su intro? ¢Los
programadores no vieron que este pre-
tendido homenaje al ferrocarril le haria
un flaco favor a tan noble medio de
locomocion? La respuesta a ésta y
otras preguntas es... INO!

El nuevo modelo de AVE:
A VEces arranca y otras no.

ENFIN... |
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DESARROLLADOR: INFOGRAMES
EDITOR: INFOGRAMES
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES
PRECIO: 7.990 PESETAS

La sensacion de peligro de las balas zum-
bando alrededor de tus oidos, el sabor del
aire enrarecido por la pélvora disparada, el
olor del bacon churruscado al amane-

er... Esta es la percepcion de la guerra
que tienen los sufridos soldados protago-
nistas de este nuevo titulo, siempre deba-
tiéndose entre la victoria y el San Martin:
los cerdos. Marranos en guerra retoma la
esencia jugable de una famosa saga pro-
tagonizada por otros animalillos directa-
mente relacionados con los puercos
(paramos aqui nuestra explicacion por el
bien de los estémagos sensibles), aque-
llos simpaticos y gamberros gusanos que
se tiraban los trastos a la cabeza en
Worms. Y después de muchas horas tos-
tando toda suerte de paletillas, lomos y
cortezas en el campo de batalla os asegu-
ramos que no solo se limita a copiar, sino
que mejora y potencia la jugabilidad y

diversion de este clasico, situandolo ade-
mds en un correcto entorno 3D.

LA COLINA DE LA HAMBURGUESA
Como sabran los que se hayan enfrentado
alguna vez a Worms, la mecanica basica
del juego consistia en establecer los com-
bates por turnos. A pesar de tener fama
de sucios, los cerdos del titulo que nos

LOS 7 ESTADOS DE LA MATERIA... GRASA

armnies

ocupa defienden ante todo la guerra lim-
pia y optan por usar este mismo funciona-
miento: tan sélo al gorrino al que le toque
puede actuar en ese momento. Ya sea
conduciendo tanques, metiéndonos en
tiendas de camparia para recuperar ener-
gia o efectuando ‘cerderos' disparos con
los mas de 40 instrumentos y ‘gadgets’
bélicos a nuestra disposicion, nuestro
objetivo principal serd hacer una auténtica
carniceria (nunca mejor dicho) con el equi-
po contrario, procurando mantener nues-
tros efectivos mas o menos enteros. Todo
estas batallas las libraremos en entornos
naturales llenos de arboles, matojos y coli-
nas (ya se sabe, el cerdo tira al monte... o
algo asi), graficamente sdlidos y bien dise-
fiados aunque con algun asomo de clip-
ping en mas ocasiones de las que debie-
ra. Ademas del adictivo modo campafia
{en que deberemos ir conquistando los
25 escenarios que hay en las regiones de
Butifarria o Villalacén, entre ofras), si junta-
mos a tres lechones mas podremos jugar
al salvaje modo multijugador, en el que
incluso podremos editar los distintos cam-
pos de batalla y las variables que quera-
mos encontrar en éste,

Cantidad considerable de vehiculos de
guerra, armas y accesorios desternillantes,
seis profesiones en las que especializar a
nuestros gorrinos con sus debidas carac-
teristicas, acertados escenarios en 3D, un
doblaje genial y ante todo, mucho sentido
del humor. Con todos estos elementos, un
fanatico de Worms caeria en la mas porca
miseria si dejara escapar la posibilidad de
perder unas horas jugando a Marranos en
guerra en su pocilga favorita.

“Me habian dicho que la comida
de la 'mili" sdlo era apta para
cardos, pero esto es ridiculo.”

ENFIN... |
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EN ORBITA |

BEATNVIANIA

MUSICA EN 32 BEATS

GENERO: BEMANI

IDIOMA: INGLES

DESARROLLADOR: KONAMI

EDITOR: KONAMI
DISTRIBUIDOR: KONAMI

PRECIO: 11.490 PESETAS

PaRappa the Rapper, Um Jammer
Lammy, Bust-a-Groove... Sin duda,
estos titulos que consiguieron venirse
con la musica de otra parte hasta nues-
tro pais son los mayores y mejores
exponentes de un género cada dia con
mas adeptos. Ellos son los principales
causantes de que Konami haya iniciado
hace tiempo en el pais nipdn {que otra
cosa no, pero a raritos nadie les gana)
una saga de titulos ritmicos conocidos
como 'Bemanis’, entre los que se inclu-
yen Dance, Dance Revolution, Guitar
Freaks o DrumMania. £Que a qué viene
todo este rollo ensayistico acerca de la
musica y los videojuegos? Pues viene a
cuento de dos cosas: para justificar
nuestro sueldo déndonoslas un poco de
entendidos, y para poneros en antece-
dentes acerca de une de los lanzamien-
tos més curiosos e inesperados de este
verano, el célebre BeatMania.

DJ: DIFICIL Y JOROBANTE
Aquellos lectores que vayan mas alla de
mirar los dibujitos y las capturas de la
revista, habrdn tenido tiempo de escanda-
lizarse leyendo, entre otras cosas, el pre-

---g '
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cio del juego que os indicamos més arri-
ba. Esto es debido a que este fantastico
titulo viene acompanado de un original e
imprescindible mando en forma de
cubierta para mezclas, con el cual podre-
mos ‘tocar' las diferentes melodias. La
mecanica es muy sencilla: en la pantalla
se nos muestran cinco secciones por las
cuales van bajando diferentes rectangu-
los. Una vez lleguen al limite de la panta-
lla, deberemos pulsar en el momento ade-
cuado una de las teclas del mando.
También encontraremos una sexta sec-
cion a la derecha del todo, por la cual
caeran rectangulos que deberemos acti-

MUSICA Si, GRAFICOS auizas [T

L ekl
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Seis fichas, algunos destellos de colores y unas imagenes de fondo con unas animacio-
nes comparables a un Fruitti con redma conforman practicamente toda la parte grafica
de BeatMania. Pero a pesar de su—muchas veces excesiva— simplicidad, estas ima-
genes consiguen crear la atmosfera adecuada para cada canci6n: desde dibujos cali-
gréaficos de la mas pura tradicion oriental, hasta cosas absurdas como vacas, sefiores
trajeados con trompeta incluida, o monos tocando los platillos.

1 e -
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var con la rueda a modo de plato de toca-
discos, ‘scratcheando’ a placer.

&Simple? Si. éFacil? Ni en suefios. A
pesar de que las canciones estan dividi-
das en cinco niveles de dificultad, a partir
del segundo sudaremos para intentar
conectar algo que suene minimamente
coherente entre el aluvion incesante de
“fichas' que se nos vienen encima, mien-
tras intentamos averiguar en décimas de
segundo qué tecla tocaba ahora, donde
esta la rueda del scratch y como vamos a
desenredar los dedos, todo en este orden.
Pero para aquellos que tengan mas refle-
jos que la casa de los espejos, Konami ha
previsto la posibilidad de aumentar la difi-
cultad tocando sin que aparezcan los
recuadros, en un delirante modo Mirror, o
bien haciendo sonar las fichas del primer y
el segundo jugador... ia la vez!
Precisamente esta increible dificultad baja
bastantes enteros, de manera inversa a la
diversion, en el lograde modo para dos
jugadores, en el que la consola reparte los
frozos de cada cancion entre ambos parti-
cipantes, obligando a estos a que se sin-
cronicen al maximo.

Veinte melodias discotequeras que van
desde el techno hasta el acid jazz, una
adaptacion de la musica de Metal Gear
Solid (no en vano, Hideo Kojima es el pro-
ductor del juego), un gran trabajo de loca-
lizacion en Europa con gente como
Moloko, Les Rythmes Digitales o el sin par
Dj Claudio Coccoluto y ante todo, una
adiccion y una dificultad a prueba de
bomba convierten a BeatMania en un titu-
lo imprescindible para los incondicionales
de los juegos musicales. Un 10 para
Konami por atreverse a lanzar (ipor fin) el
primero de lo que esperamos una larga
retahila de Bemanis en nuestro pais.

Cuando Seed dijo que estas
vacaciones se pasaria dos
semanas en la playa “a lo sumo”
no nos imaginamos esto.
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MISION 1: MONTARAS RocosAs, coLorADO [

OBJETIVO 1: Localizar al agente
Chance y el transmisor

Ve hacia el punto A del mapa. Al
acercarte al saliente de roca, tira para
atras a fin de ganar altura y aterrizaras
sobre él. Recoge el H-11 de la caja. Esta
dard acceso al escenario de las
Montafas Rocosas. Déjate caer y habla
con los soldados. Trepa por las rocas
para llegar al punto B. Habla con el
agente del gobierno que hay alli y siguelo
por el tinel. Tirate por el saliente y
avanza por el siguiente tdnel. Entra en la
hondonada y conversa con el agente
Chance en el punto C para hacerte con
el transpondedor.

OBJETIVO 2: Llegar a terreno
elevado para establecer la
posicidn con el transmisor

Antes de ir un punto prominente, ve al
borde de la hondonada. Camina hacia
atrés por el borde para que Gabe se
agarre al saliente. Tirate de nuevo para
asirte al saliente de debajo. Alpate a la
cueva y toma el H-11; asi desbloquearas
el nivel del laboratorio de Pharcom en el
modo multijugador. Vuelve a la entrada de
la cueva. Encardamate por la cara del
precipicio. Corre hacia el primer tinel
camino del punto D. Evita el derrumbe.
Tirate a la hondonada y sube enseguida
por la cara de roca de la derecha. No te
molestes en enfrentarte a los
paracaidistas: limitate a moverte sin parar
para que no te alcancen. Dobla a la
derecha al llegar al chaleco antibalas.
Ataja por las rocas y pasa al modo de
francotirador, usando el H-11. Cargate a
los hombres de los pilares y del drea
circundante. Escala la roca més alta (pilar
D) y usa el transpondedor.

OBJETIVO 3: Conseguir el C-4,
despejar el derrumbe

Corre de vuelta hasta el tinel B. No te
encares a los paracaidistas a menos que
te corten el paso. Reserva la municion
para mas tarde. Al salir del tinel, echa un
vistazo al punto A por medio de tu visor
de francotirador. Los soldados han sido
atacados y eliminados. Usa el H-11 en
pos de una venganza sangrienta y corre
hacia el muerto del punto A. Toma los
explosivos C-4 de su cadaver. Corre de
vuelta al derrumbe. Planta los explosivos
cuando se te indique. Date la vuelta
enseguida y aléjate del radio de
explosion. Pasa a través de la cueva
despejada y habla con el soldado.

OBJETIVO 4: Eliminar a los
francotiradores

No esperes a que termine la perorata:
dale al botén X cuando se estan tirando
los paracaidistas y podras matarlos en el
aire, usando el botén para fijar la mira en
cada hombre. Liquidalos a todos y corre
tras el soldado. Salta el abismo. Tirate a
la cueva. Da una voltereta hacia los
arboles. Charla con los soldados. Cuando
empiecen a disparar, corre en torno al
lado derecho del punto D. Trepa y apunta
y mata enseguida al primer francotirador
de un disparo a la cabeza. Debes ir
répido porque su compariero se acerca a
ti. Agachate cuando lo hayas matado y
recoge las granadas. Usa una para pelar
al segundo francotirador. Dirigete a la
autopista del punto E.

OBJETIVO 5: Proteger a los
soldados de un ataque

Al aproximarte a la autopista, los
soldados seran atacados. Vuelve atrds

01: Montaias Rocosas
Colorado

desde la carretera en direccién al saliente
que da al valle. Usa el H-11 para suprimir
a los paracas del terreno elevado a la
izquierda. Debes matar a unos cinco
antes de que pillen la indirecta y se
larguen. Déjate caer adonde los soldados
y despacha al (ltimo par de paracas para
rematar la faena. Corre hacia la autopista
para terminar la misién.

PISTOLA DE 9 MM

Promedio de fuego ......3
O e itties o e
Tamafio del cargador .15
Maximo de unidades .....90

La 9 mm, pilar principal del
arsenal de Gabriel, tiene
un buen promedio de
fuego y una capacidad de
cargador a la altura.
Puedes despachar a los
blancos cercanos con una
facilidad razonable, pero
rinde mas a la hora de
matar en silencio.

M-16

Promedio de fuego .
DO e g
Tamaiio del cargador.......
Maximo de unidades ... 180

El M-16 proporciona una
potencia de fuego precisa
alargo alcance. Usalo
para cargarte a
francotiradares en lo alto
de los edificios. Esta es sin
duda la mejor arma
multiuso: empléala

desde corta a larga
distancia para conseguir
resultados optimos.

H-11

Promedio de fuego ..
Dah o) et 1
Tamafio del cargador .....50
Maximo de unidades ...300

Al usar el H-11 es habitual
gastar todo un cargador
para elimnar al
adversario. Esta arma es
mejor usarla en el modo
de francotirador. El zoom
aptica no es muy bueno,
pero cumple con su
trabajo en un tiroteo.

o
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ARMAS

CUCHILLO
Pramedio de fuego ...
D D et =iy
Maximo de unidades ...
Infinitas

¥

El cuchillo mata ai instante
a cualquier enemigo,
aungue lleve chaleco
antibalas. Usa el boton X
para acercarte con
cautela a alguien y
contemplar una animacion
de degtello especiai.

GRANADA
Promedio de fuego ...
D BID s caibeaisiast b
Maximo de unidades ....15

La granada se puede
apuntar de forma manual o
automatica. Al apuntar a
mang se puede hacer
rebotar la granada contra
paredes y otros objetos
solidos para conseguir un
{anzamiento mas certero.

PISTOLA .45
Promedio de fuego .......2
) - 3

Tamario del céﬁéﬁor ...... fO
Maxima de unidades .60

Su acusado retroceso y la
lentitud de su recarga la
hacen hastante inutil a
larga distancia. Pero de
cerca solo precisa de dos
buenas impactos para
liquidar a alguien.

;
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wision 2: BAst D mckenzie [

OBJETIVO 1: Hallar la inyeccion
de adrenalina

Si te descubren se acabd la partida.
Solo tienes dos minutos para dar con la
inyeccién de adrenalina (Adrenaline
Shot) antes de que Lian fallezca.
Mantén pulsado el botdon X mientras te
mueves para ir en el modo de sigilo.
Espera a que el guarda pase ante la
puerta de tu celda y pégate a él. Dobla
la primera esquina a la derecha. Ve a
hurtadillas por el corredor hasta oir a los
doctores hablando. Arrimate a la pared
de la derecha (punto A). Aguarda a que
terminen su conversacion y deja atras tu
escondite. Entra en la habitacion de la
que salieron (punto B) y hazte con la
inyeccion de adrenalina.

OBJETIVO 2: Conseguir el equipo
de combate

Ve por el camino de la izquierda
saliendo de la habitacion. Gira a la
izquierda al llegar al final del pasillo.
Vuelve a doblar a la izquierda y pégate
como una lapa al soldado hasta ver una
puerta que da a la izquierda. Entra en la
sala (C). Tras la secuencia de video,
tuerce a la derecha y dale al interruptor
para abrir el cristal. Entra en la sala.
Cruza la puerta. Toma el M-16 que se
encuentra a mano izquierda y gira luego
a la derecha. Ve entonces por el primer
desvio a la izquierda y sigue el pasillo.

Sigue al policia militar que recorre el
pasadizo. Pérate cuando hable con el
poli militar que hay junto a la ventana.
Cuando siga andando, cuélate bajo la
ventana y enfila el camino de la derecha
para llegar por fin al armario de
equipamiento (D).

OBJETIVO 3: Escapar de la
instalacion de contencién

Tras obtener el equipo, acércate al
guardia de pie y sacudele por detras
con el taser. Acciona el interruptor que
hay a la derecha de la ventana. Corre
de vuelta mas alla del armario de las
armas para cruzar la puerta E antes de
que se cierre. Baja corriendo las
escaleras y rueda por la puerta del final.
Escéndete en el recoveco de la
izquierda. Espera a que el policia militar
pase de largo. Arréale una descarga del
taser y avanza por el corredor, pero no
asomes aln la cabeza: aguarda a que el
segundo poli se deje ver. Siguelo por el
corredor y, cuando se detenga, métele
un par de miles de voltios por el trasero
con el taser. Desplazate entonces al
punto F y sal del complejo.

02: Base de McKenzie
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OBJETIVO 1: Obtener armas
Espera a que los guardas pasen de
largo. Corre hacia el Jeep (A).
Agazapate delante del Jeep y espera a
que pase la segunda oleada de guardas.
Esprinta hacia la parte delantera del
camion. Selecciona el cuchillo y ve a
hurtadillas a la parte de atras (B). Ve
detras del guarda y rebanale el
pescuezo. Registra |la parte trasera del
camion para pertrecharte a base de
bien. Vuelve corriendo con Chance y
mata a los tres guardas. Busca al tipo
en lo alto del tinel que tienes detras.
Cuando Chance salga al descubierto,
habla con él.

OBJETIVO 2: Liegar al lugar del
accidente del C-130

Corre por el tunel, liquidando a los
guardas con la escopeta. Mira en la sala
de generadores en la parte izquierda del
tlnel. Echa la puerta abajo de una
patada. Toma los prismaticos del cofre;
de esta manera desbloqueas el nivel de
las cuevas en el modo multijugador.
Cuando llegues a la cisterna de gasolina
(C) llegaran unos refuerzos fuertemente
armados. Usa la gasolina ardiente para
achicharrarlos a todos. Ve al final del
tinel. Selecciona la cuchilla y acércate a
hurtadillas al primer guarda. Pillalo por
detrés. Espera a que venga el siguiente

wision 3: et Tone |

guarda en su ruta de patrulla y hazle lo
mismo. El tercer hombre es complicado.
Salta por encima de la baranda a mano
derecha. Ve con sigilo por el borde del
puente hasta que esté a tu alcance y
acuchillalo. Encargate de los dos
siguientes guardas cuando dejen de
conversar y adéntrate en el tinel.

OBJETIVO 3: Inutilizar la corriente
del tinel

Acércate a Chance y espera a que se
rinda. Cuando lo haga, ve por el lado
derecho del camién. Una vez que lo
apresen los dos guardas, examina la
parte trasera del camién para encontrar
algunas granadas. Mangalas y fugate
hacia la sala de generadores (E). Patea
la puerta. Sigue el pasadizo hasta el
final. Lanza la granada enseguida a
través de la puerta y corre de vuelta a la
salida.

OBJETIVO 4: Escapar del puente
Ahora que las luces estan apagadas,
dirigete al lugar del accidente. Evita a
los guardas alejandote de los focos y
moviéndote con cautela. Selecciona el
cuchillo y tenlo a mano por si se acerca
alguien. Elude a los grupos de guardas.
Cargate a los hombres que se separen
demasiado de sus camaradas. Ve
tirando hasta llegar al final del tunel.

03: Tuanel

COMIENZO

ARMAS

TASER DE MANO

Promedio de fuego ... 1
D ) e etttk )
Max. de unidades. Infinitas

Este arma de corto
alcance se emplea para
aturdir a personal
inocente, como policias
militares y soldados,
sacudiendoles el sistema

nervioso con una
descarga que no resulta
letal. No confundir con el
taser de aire.

ESCOPETA
Promedio de fuego ........2
Dafio ... 4

Méaximo de unldades 25

La escopeta va de perlas
contra blancos no
blindados a corta distancia
y vale la pena usarla para
despejar salas. Puede
perforar los blindajes
corporales con unos
pocos tires, pero su
prolongado tiempo de
recarga te deja expuesto a
un contraataque.

RIFLE CON SILENCIADOR
DE FRANCOTIRADOR
Promedio de fuego.........2
Ui S SR R ]
Tamano del cargador ......10

Maximo de unidades .....30

Esta arma avanzada posee
un lector optice que fija
como blancos partes
especificas del cuerpo.
Ademas la reticula de
apuntado cambia para
indicar un tiro limpio, lo
cual aumenta en gran
medida las pesibilidades
de una muerte
Instantanea.
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ARMAS -

GRANADA DE GAS
LACRIMOGEND
Promedio de fuego .......1
) TR e T 5
Maximo de unidades ..

Parecida a la granada
normal, esta arma preduce
una persistente nube de
gas cuyo contacto es
mortal. Si Gabriel o Lian
topan con el gas, se
pondran a toser como
locos por espacio de unos
sequndos.

HK-5

Promedio de fuego ... 4
Dario .. S
Tamano dei cargadur ..... 32
Maximo de unidades ...192

Un arma muy apreciada
por las fuerzas especiales,
ya que proporciona una
potencia de fuego precisa
a largo alcance. Fresenta
dos modos: silenciado y no
silenciado. Su fuego
rapido compensa el
escaso dafio de sus baias
de pequefio calibre.

BALLESTA
Promedio de fuego ...t
Dafio .. .‘.5
Maximo de umdades ........

La ballesta con visor laser
es una excelente arma
silenciosa. Pon el punto
rojo donde quieras que
vaya ¢l dardo y tu enemigo
se desplomara como un
saco de patatas. No
apuntes a la cabeza a
menos que busques una
muerte.

g I “
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MISION 4: EL PUENTE DE LA MONTANA

OBJETIVO 1: Eliminar al
comandante antes de que haga
detonar los explosivos

Ve de puntillas al lado derecho del
puente. Sube a la baranda de seguridad.
Ve hacia atras desde el borde.
Despléazate colgado de las manos hasta
més alla del Jeep para que no te
descubran los dos guardas. Aupate y ve
hacia el camion. Espera a que se vayan
los dos siguientes guardas y registra la
parte trasera del camion (B). Toma el
equipo de dentro. Vete por el lado
derecho del puente y avanza descolgado
hacia al Jeep. Selecciona la granada de
gas lacrimogeno. Lanzasela al
comandante (A) y en principio también te
podras cargar al guarda.

OBJETIVO 2: Eliminar cuatro
pagquetes de explosivos

sin ser descubierto

Trepa por el lado derecho del puente.
Tirate al saliente de debajo. Usa el rifle
de francotirador para despachar al
hombre de enfrente y desactiva el
primer explosivo. Sube otra vez al
puente. Acércate al lado izquierdo.

Sigue andando mientras buscas la
siguiente bomba en tu radar. Esta sin
vigilancia, de modo que déjate caer y
desactivala. Sube de nuevo y cruza al
lado derecho del puente. Camina hasta
encontrarte entre el camion de las
armas y el segundo Jeep, déjate caer y
cérgate al hombre junto a la tercera
bomba. Ponte de cara al final del puente
y acércate con el zoom al Gltimo hombre
que hay alli. Hazle un boquete en el
tarro y desactiva la tercera bomba para
luego volver a subir. Ve hacia el dltimo
camion de la carretera. Tirate por el lado
derecho del puente que hay cerca.
Desactiva la Ultima bomba y tirate a la
parte mas baja del puente. Vuelve
corriendo por el fondo del puente y
encaramate a la carretera.

OBJETIVO 3: Rescatar a los
soldados capturados

Corre hacia la entrada del tunel (C).
Acércate a hurtadillas a los soldados y
selecciona el rifle de francotirador
silenciado. Cuando el guarda golpee con
la pistola al soldado, dispara enseguida al
primer guarda antes de que sepa qué

04: Puente

4
il

esta pasando. Acércate corriendo a los
dos hombres y ve hacia el tinel. Ve
despacio para tener la maxima distancia
de fuego entre tu y los camiones que
vienen hacia ti. Al acercarse cada
camion, aguanta el botén de apuntado y
dispara como un loco. Esto te permitira
destruir los camiones antes de que sus
ocupantes puedan poner en peligro a los
soldados. Procede del mismo modo con
los dos camiones siguientes. Luego
apresurate al final del tunel.




MISION 5: EXTERIOR DE LA BASE

OBJETIVO 1: Obtener un arma
con silenciador

Avanza y escondete en los arbustos.
Espera hasta que se vaya el segundo de
los guardias. Sigue al policia militar que
queda en la zona y dale con el taser. Ve
detras del segundo poli cuando eche a
correr. Ve al punto A. Escucha la
conversacion. Ve a la parte trasera del
camion y échale el guante al rifle de
francotirador silenciado.

OBJETIVO 2: Eliminar al piloto

y sabotear el avion

Dale su racion de taser al tipo que hay
mas cerca del camion. Luego espera a
que el segundo poli haga su ronda.
Cuando pase de largo, usa también el
taser con él. Dirigete a la chimenea del
punto C y escala el tejado de alli. Déjate
caer por el otro lado para atraer la
atencion de los guardas. Corre
bordeando el camion adonde estan
patrullando los guardas. Sube a los cajas
verdes del punto D. Quédate ahi hasta
que pase del primer guarda. Trepa por la
segunda parte de la caja y pasa a
hurtadillas al segundo guarda.

Ve por el corredor. Cuando veas a
Holman, escondete cerca de las cajas
verdes del punto E. Emplea el taser con
el policia militar cuando te deje atras.
Pillate su M186 y ve por la derecha hacia

el interruptor. Pllsalo para abrir el hangar.

Encaminate al avidn, en el punto F, y
cuélate detras de él. Usa el rifle de
francotirador para pelar al piloto en la
escalera. Sube por ésta y usa el botén
de accion en la cabina. Ve detras del
avion y abre el panel del motor.

OBJETIVO 3: Sacarle informacion
a Holman
Espera a que se acergue el guarda, ve
hacia al avién y endifiale una descarga de
taser al tipejo. Sal del hangar y gira a la
derecha. Ahora hay unos cuantos
guardas patrullando esta zona. Cuélate
ante sus narices escondiéndote tras las
cajas y dirigete al punto F. Cargate de un
tiro el proyector de arriba para
permanecer de incdgnito.

Espera a que pase un camién y corre a
su lado para ocultarte a los guardas.
Cuando llegas al punto G tu novia te
felicita efusivamente. Estooo, perdén, nos
ha traicionado el subconsciente. Lo que
queriamos decir es que hay guardas a
ambos lados de la carretera, asi que deja
de correr. Tira entonces por el pasadizo
de enfrente. Ve mas alla del guarda y
entra en el hangar. Aguarda a que
Holman salga y siguelo, vigilando con el
guarda que hay cerca de la entrada.
Regresa al hangar y acércate a
hurtadillas a Holman. Cuando su escolta
se vaya, siguelo al corredor.

OBJETIVO 4: Conseguir acceso a
la torre y activar el traspondedor
Tras interrogar a Holman, vuelve al
hangar y sacude con el taser al policia.
Vete al punto G. Ocupate del policia
militar de patrulia. Apaga de un tiro el
reflector de la torre. Dirigete al camién
del punto H. Ve a la puerta y enciende el
motor, Corre a la izquierda antes de que
el camién se ponga en marcha.

Entra en el hangar mientras los guardas
van detras del camién. Tuerce en el
primer girc a la derecha. Sube con el
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ascensor a lo alto de la torre (I). Ve a la
derecha desde el ascensor y sacude con
el taser al policfa. Cuando su compafiero
lo llame, usa el taser también con él.
Detras del segundo tio, en la pared,
encontrards un interruptor: tira de é| para
activar el transpondedor.

OBJETIVO 5: Liguidar al agente y
robar el helicoptero

Baja en el ascensor a la base de la torre.
Ve por el camino de la izquierda para
llegar al aeropuerto. Dale con el taser al
poli (J). Usa el rifle de francotirador
silenciado para cepillarte al agente del
gobierno sin complicarte la vida.
Agachate bajo las aspas del rotor y toma
el helicoptero.

COMIENZO

ARMAS

BIZ-2
Promedio de fuego ... 4
I (i PR TR 3

Tamafio del cargador .....66
Maximo de unidades ...396

Letal a corta distancia, su
cargador de 66 unidades
puede harrer a la
oposiclon sin problemas.
Es algo menos preciso
que el HK-b y su alcance
es mucho mas corto.
Limitate a usarlo en
edificios y tuneles.

LANZADOR DE GAS
LACRIMOGENO

Promedio de fuego .........1
Dafio ..
Maxlmn de umdades

Para deshacerte de
agentes de policia
inocentes o prisioneros
politicos enloquecidos,
deberias usar la pistola de
gas lacrimdgeno. Su
decente promedio de
fuego te permite saturar
un area en cuestion de
sequndos para apaciguar
a las masas incontroladas.

RIFLE DE VISION
NOCTURNA

Promedio de fuego .......1
T A0 0 e — 3
Tamario del cargadnr ...... 10
Maximo de unidades .....30

Mas facil de manejar que
el rifle de francotirador
estandar, aungue carece
de informacian de fijado
de blancos. Un arma ideal
para causar bajas en la
oscuridad o a una gran
distancia.
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G-18

Promedio de fuego .......5
DIAMNO insemsiasiiersimmeisntos
Tamario del cargador ... 33
Méximo de unidades ...198

El G-18 es la metralleta
definitiva. Su extremado
promedio de fuego acaba
incluso con los blancos
blindados en un decir
Jesus. Por desgracia
dicho promedio hace que
los cargadares se vacien
al cabo de unos instantes

K3G4

Promedio de fuego ... 4
D) B 10 e ettt uoasiad 2.
Tamano del cargador .....20
Méaximo de unidades ....120

Cargado con balas ‘mata-
polis’ (perforadoras y
revestidas de teflon), el
K364 es de gran utilidad
contra los ohjetivos
blindados mas resistentes.
Eso si, su cargador de 20
unidades no soporta un
tiroteo prolongado.

TASER DE AIRE

Promedio de fuego .
e e B L
Méax. de unidades .Infinitas

=]

El taser de aire es una
buena arma de respaldo
para cuando te quedas sin
municton. Mata al instante
a cualquier blanco al que
alcances, aunque tarda lo
suyo. Usalo solo contra
oponentes individuales.

ARMAS i

PLANET “

OBJETIVO 1: Llegar a la
locomotora y detener el tren

La mision es facil de explicar: aqui sélo
hay que correr de un extremo al otro del
tren. El helicoptero ird soltando tropas
durante todo el camino. En la primera

mitad del tren, estos tipos son unos
soldados normalitos y estan mal
equipados. Selecciona la escopetay ve a
saco: apuntalos en cuanto aparezcan y
abatelos de un solo tiro. Al llegar al
primer punto de control, los hombres

wision 7: EL LuGAR eL Accioente [

OBJETIVO 1: Recuperar los discos
de datos

Esta mision es chunga. La Agencia ha
lanzado a sus tropas de élite en la zona.
Estas estan bien coordinadas y
equipadas, no como los pringaos con
los que te las hubistes de ver antes. La
mayoria cuentan con chaleco antibalas y
rifle de francotirador. Casi todos
buscarén acertarte en el cabolo.
Muévete sin parar y clbrete en cuanto
el enemigo aparezca en el radar. Si se
activa el aviso de tiro a la cabeza,
agéchate y rueda hacia un lugar seguro
o eres hombre muerto.

Al tocar tierra, ponte a cubierto defras
de la colina (A). Sal de repente y vuélales
la cabeza a los dos tipos oculios cerca
de la pare frontal del avién. Toma nota
mental del chaleco antibalas de la colina:
es probable que vuelvas a por él. Sigue
hacia el punto B. Selecciona la escopeta
y ataca a los hombres de alli. Uno de
ellos va armado con granadas, asi que
ino te quedes quieto! Tras cargéartelos a
todos, limpiales la municién y ve al punto
C. Aqui la cosa se vuelve mas intensa.
Abrete paso poco a poco por el interior
de los escombros del fuselaje hasta que
aparezcan mas soldados en el escaner.

Hay un francotirador justo delante: en
cuanto te apunte, retirate al fuselaje. Usa
la escopeta para acabar con los tios del
fondo. Luego usa el M-16 para abatir al
tipo de encima. Sal corriendo del fuselaje
y ve directo hacia el Gltimo hombre del
escaner. Este va armado con granadas,
de modo que atacalo desde cerca. Una
vez despachado, sigue hacia la caja de
disquetes del punto D, donde te espera
una desagradable sorpresa.

OBJETIVO 2: Quitarle los discos de
datos a Archer
Corre a la cola del avidn de inmediato.
Los expertos tiradores de Archer estaran
esperando a abrirle un tercer ojo a
Gabriel. Ponte a cubierto y responde al
fuego enemigo con tu rifle de
francotirador. Elimina a tus dos atacantes
y vuelve a pasar por el camino hacia el
punto E. Arrimate a los escombros y
aguarda a que aparezcan mas tiradores
de élite. Sal de improviso y liquidalos
para activar el primer punto de control.
Lo que viene ahora tiene su miga. Sigue
avanzando por los escombros y regresa al
punto C. No vayas justo por en medio del
fuselaje, sino por su derecha. Ello te
escudara de los hombres que te atacan

seran algo mas resistentes; algunos
incluso llevaran chaleco antibalas y iran
provistos de granadas. Al enfrentarte a
rivales con chaleco antibalas, muévete sin
parar, agachate y disparales en la cabeza
a quemarropa. Si empiezan a volar las
granadas, corre junto al tio que las lanza.
A corta distancia no usara explasivos, y
su otra Unica arma es una pistola: se
convierte en una presa facil.

Preparate al llegar al punto de
grabacidn, porque la accién se anima de
verdad. La mayoria de las tropas gue
ahora te encuentras llevan chaleco
antibalas. Selecciona el M16 y Usalo para
eliminar blancos desde lejos. Toma el
chaleco antibalas del transporte del
camion remolcador, justo después del
punto de grabacién. Esprinta por el tren
para alcanzar a la locomotora. Una vez
llegues alli, la misién concluira.

i 07: Lugar del accidente

por la izquierda. Cubrete y cargatelos con
tiros al tarro para hacer indtiles sus
chalecos. Avanza hacia la siguiente parte
de fuselaje (F). La parte izquierda del
fuselaje esta cubierta de granaderos. La
seccion central esta fuertemente
protegida. Ve por la derecha y solo te
apuntaran los francotiradores. Muévete
sin parar, cubriéndote tras los escombros
y rodando para esquivar sus disparos.

OBJETIVO 3: Acabar con Archer
Archer se escapa colgado de los patines
del Nighthawk. Tienes unos pocos
segundos para intentar abatirlo. Hay dos
formas de matarlo. Puedes hacerte el chulo
y seleccionar el rifle de francotirador,
haciendo gala de una cabeza fria y una
mano firme para conseguir un fantastico tiro
en la cabeza, o bien usar el M-16 a saco y
rociarlo de balas, usando el boton de
apuntado para disparar mas o menos a su
cabeza. Si logras pelarlo con el rifle de
francotirador, enhorabuena, concédete
unos puntos extra de destreza.



Selecciona la 9 mm y vuélale la sesera al
guarda de la izquierda. Este lleva un HK-
5, mientras que su compariero sélo tiene
una 9 mm. Mata a su colega y pillate el
arma. Cargate a cualquier hombre que
asalte tu posicién en el punto A. Una vez
a salvo, adéntrate en los tineles (B) y
avanza despacio para sorprender a los
agentes ocultos usando un visor
nocturno: manténte lo mas quieto posible
para no ser detectado.

Silencia enseguida al guardia del punto
C antes de que pueda correr escaleras
arriba a alertar a sus compafieros.
Permanece escondido detras de las cajas
del tdnel y sal de sibito para tirotearlos.
Recoge sus armas pesadas y sube las
escaleras. Ve al punto D y dispara al pozo
de ventilacion. Trepa al interior y arrastrate
al punto E antes de dejarte caer.

Al entrar en el tinel oscuro, hara su
aparicion la vision nocturna. Hay dos
agentes secretos patrullando esta zona.
Liquidalos con tiros a la cabeza, pero no
te acerques demasiado a la luz o tus
lentes de visién nocturna resplandecerén
y cegaran a Gabriel. Toma el chaleco
antibalas al final del tunel.

PUNTO DE CONTROL 1

Avanza en silencio a través de la siguiente
seccion, Dale jarabe de taser al primer
agente y liquida como francotirador al
segundo hombre del pértico. Tirate a la
roca lunar. Sube por las cajas para llegar
al portico. A un extremo hay un conducto
de ventilacién. Abrelo de un tiro y sube
adentro. Arrastrate mas alla de la primera
salida y dispara a la segunda. Debajo hay
un policia militar. Usa la ballesta para
darle en el pompis con un dardo
adormecedor. Luego arrastrate al pozo de
ventilacién al otro extremo y déjate caer
por él (G). Agachate detras del saliente
donde disparaste al poli. Espera a que se
presenten sus companeros. Cuando se
vaya uno de ellos, sube y métele un
‘taserazo’ al que queda. Recarre el pasillo
y dale su racién de taser al segundo.
Sube a las cajas del centro de la sala y
lanzale un dardo al ditimo guarda: jno
olvides disparar a las posaderas para
evitar una herida fatall Cruza las puertas
ocultas que custodiaba el policia.
Cruza las puertas a saco. Corre por el
primer pasadizo y espera a que los
guardas se separen. Acércate a
hurtadillas al gue lee la revista y dale con
el taser; luego haz lo mismo con su
colega. Examina el armario para hallar la
revista... picante (y no porque trate de
cocina, precisamente). Sal por la puerta
contigua. Sube a las cajas que hay a la
izquierda de la sala (H). Endilgale una

mision 8: cenro e exposiciones |G

descarga taser al poli del otro lado. Sube
a lo alto de las cajas. Usa la ballesta para
alcanzar al hombre de enfrente. Trepa a la
cima de la construccion. Da un salto
hacia donde la barandilla esta rota.
Trepa al conducto de ventilacién, avanza
corriendo y mata al que lanza granadas y
al agente oculto tras la esquina.
Agénciate las granadas y dispara al
respiradero de la derecha, antes de trepar
a su interior. Déjate caer en el punto |.
Toma el desvio a la derecha y liquida al
tio del final para quedarte su HK-5 y su
chaleco antibalas. Desanda tus pasos y
ve por el otro camino. Deja atrds con
sigilo la primera pasarela. Mata al primer
agente y pela en plan francotirador a los
dos tios del templo. Baja. Elimina al dltimo
guarda. Ve por el pasaje de la izquierda.
Cérgate al ltimo agente y avanza por el
pasaje. Selecciona el taser. Deshazte del
primer guarda y bordea el blogue de
hormigén para llegar al segundo. Planta el
explosivo entre [os dos pilares.

OBJETIVO 1: Colarse en la
exposicion de la China antigua
Vuelve a la primera caja del tinel. Stbete
y cruza el portillo del techo. Gatea hasta
oir los gritos de los agentes secretos, que
se pondrén a lanzar granadas al conducto
de ventilacion. Espera a que exploten y
pasa a toda prisa. Déjate caer del
conducto y ve a la derecha. Usa la
ballesta para matar al policia militar de
debajo. Tirate y acalla al segundo poli de
la planta baja. Toma sus armas y tira por
el pasillo de la izquierda.

En la siguiente sala hay tres polis
militares: dos en marcha y uno quieto. Al

parado es facil evitarlo. Examina la ruta de
patrulla de los guardas y no te costara
aturdirlos a los dos. Hecho esto, acércate
al pozo de ventilacion del punto J y trepa
por él. Cuando llegues a la exposicion,
encima de los polis, espera a que el
guarda de patrulla rodee la estatua.
Dispara a la rejilla del respiradero.
Selecciona la ballesta. Acaba con el
guarda de patrulla. Déjate caer y dales
téser a los dos hombres restantes. Baja
por el pasadizo de la izquierda.

Escondete detrds de las construcciones
de piedra y aguarda a que aparezcan los
agentes secretos. Agujeréales la mollera a
todos ellos y busca el pilar de piedra del
que sobresale un blogue. Usalo para
llegar a lo alto de la piedra. Cruza las
piedras para llegar al conducto de
ventilacion. Finalmente, desprende la tapa
de un tiro y salta adentro.

ARMAS q
UAS-12

Pramedio de fuego .

WET i oo
Tamafio del cargadur
Maximo de unidades ..

El UAS-12 de tambor es un
arma antipersonal de corto
alcance sin igual. Su
elevada potencia de
disparo puede horadar los
blindajes con facilidad.
Pero, por desgracia, esta
excelente arma es muy
dificil de adquirir.

M-79

Promedio de fuego ...
Dafio ..
Max1mu de umdades

El M-79 proporciona una
potencia de fuego de
apaya. Ideal para usar
desde lejos, supone una
muerte instantanea
incluso para los enemigos
blindados. Al usarla a
corta distancia puede
pillar a Gabriel, lo cual no
tiene gracia.

PK-102

Promedio de fuego ...
Dafo .. .
Tamann de! cergador 3lJ
Maximo de unidades ..

Provista de un cargador
de un tamafio decente y
capaz de causar sus
buenos dafios, es una de
tas armas automaticas
mas preciadas. Es algo
mas certera y sufre una
menor disminucion a larga
distancia que el HK-5.

PLANE r
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EXPLOSIVOS C4

Usados en el nivel 1 para
descombrar el
derrumbamiento, los
explosivos tienen una
espoleta que no tarda
mucho en activarse. Una
vez activados, dispones de
45 sequndos para hacer
un mutis por el foro antes
de que la zona que rodea
las bombas quede borrada
por una explosion quimica
sobrecalentada.

TRANSPONDEDOR

El transpondedor es
necesario para localizar el
lugar del accidente en el
primer nivel. Te lo dara
Chance después de haber
despejado el derrumbe.
Cuando lo tengas, deberas
llegar al punto mas
elevado a fin de
establecer la posicion del
avion derribado.

PRISMATICOS

Hazte con ellos en la
interestatal, dentro de la
primera sala de
generadores del tdnel.
Estos gemelos te permiten
consequir unas buenas
imagenes de
reconocimiento del puente
y las zanas periféricas.
Resultan de utilidad a la
hora de planear tu ataque
o intentar evitar a
enemigos ocuitos.

| oBJETOS -
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OBJETIVO 1: Desactivar las cuatro
hombas del recinto
Esta es una misién peliaguda. Morgan ha
plantado bombas por toda la exposiciéon
de China. Por suerte Teresa esta a mano
para desactivar las bombas gracias a sus
conocimientos técnicos, jaunque primero
deberas dar con ellas! Tirate del saliente
y Teresa se ird derechita a la primera
bomba. Corre hacia delante, yendo por el
pasillo por el que fue Morgan. Por el
camino recibirds un mensaje. Sigue
avanzando por el pasillo {A) y cargate al
agente para que no ataque a Teresa.

Al doblar la esquina. Morgan activard
la segunda bomba. Mantén esta
posicion hasta que llegue Teresa.
Dispara al guarda de detras de la
puerta y regresa a la exposicién de
China para interceptar a la siguiente
oleada de esbirros de la Agencia. Dale
al botdn de apuntado en cuanto
aparezcan y librate de ellos apuntando
a la cabeza. Una vez desactivada la
bomba, regresa a la exposicién de
China. Toma el chaleco antibalas de la
vitrina central si te hace falta. Corre al
punto B y acaba con los guardas.

ARMOR

_OAMCER

Tuerce a la derecha y esprinta hacia la
siguiente bomba, en el punto C.
Protege a Teresa y proporciona fuego de
cobertura para proteger sus espaldas. Los
agentes secretos estan fuertemente arma-
dos y casi todos llevan chaleco antibalas.
Pasa al modo de apuntado y dales para el
pelo con tiros a la cabeza y al cuerpo.
Desarmada la bomba, sigue el pasillo de la
izquierda. Morgan la sellara. Ve a la
derecha, de vuelta a la exposicion principal,
y aguarda a que Teresa consiga abrir la
puerta. Siguela hacia la bomba final del
punto D. Mientras la desactiva, regresa a la
exposicion principal y habla con Morgan.

OBJETIVO 2: Cargarse a Morgan
Morgan luce un arsenal de alivio. Rara
vez falla con su lanzagranadas M-79, y
encima tiene municion infinita. Ademas va
equipado con un chaleco antibalas. Por
si eso fuera poco, no le puedes disparar
durante 90 segundos mientras Teresa
desactiva la ltima bomba.

Echa a correr por la exposicion,
poniéndote a cubierto tras la estatua del
centro. No des volteretas, ya que sélo
irias mas lento. Evita pilares y obstaculos:

' 09: Exposicion de la China

si te quedas atrapados detras, seras
presa facil para el M-79. Cuando el
crondmetro haya llegado a cero, tienes
via libre para reventarle la perola a
Morgan. Elige tu mejor arma (HK-5) y
apunta a la cabeza. Aun asi Morgan
sigue siendo muy peligroso. Si te quedas
quieto demasiado rato seras el primer
hombre de las fuerzas especiales en el
espacio (fuerzas ‘espaciales’, vaya).
Busca un sitio sélido para ponerte a
cubierto sin que las granadas lo puedan
penetrar: la exposicion en si o bien las
cajas de embalaje. Para completar la
mision, sal de pronto y dale al cacumen;
al cacumen de Morgan con una bala,
claro (igual lo matas de aburrimiento
concentrandote mucho, pero ne lo
intentariamos, la verdad).




OBJETIVO 1: Salir de la disco

Dale al botén de apuntado cuando
tengas el control de Lian. Pela de un tiro
a la cabeza al tipo del otro lado de la
pasarela. Apunta mas abajo a la derecha,
hacia la entrada. Usa la 45 para perforar
a los tres hombres que corren a la sala
de baile. Procura eliminarlos con dos
tiros por barba antes de que se pongan a
cubierto y empiecen a arrojar granadas.
Corre a la izquierda. Cruza la pasarela
del centro poco a poco y espera a que
lancen la granada. Mata al sujeto de
debajo, salta el hueco y déjate caer al
nivel inferior. Cuibrete detras de Ia pista
de baile. Cargate la siguiente oleada de
hombres que cruza la puerta y luego ve
por el pasadizo por el que vinieron.

PUNTO DE CONTROL 2

Tuerce a la izquierda al final del corredor.
Selecciona la escopeta. Liquida al tio que
asoma de golpe: es un tirador de élite
que le volara la cabeza a Lian si le das la
oportunidad. Baja por el pasillo y mata a
los dos siguientes hombres a
quemarropa. Escéndete en la siguiente
esquina. Sal de repente y abalea al tipo
de la escopeta. Mangale la municién y
esprinta por el pasillo que hay detras de
su cadaver sangrante.

Entra en el drea del bar. Fulmina al
primer guardaespaldas. Ponte a cubierto
antes de que el tirador de detras te
mande al otro barrio. No lleva chaleco
antibalas, o sea que puedes correr hacia
él sin mas y vaciarle el cargador en todo
el careto. La zona del bar es complicada.
Aqui hay tres enemigos, uno de los
cuales empuna un BIZ-2, mientras que el
otro lleva granadas. Ve primero a por el
granadero. Sal de un salto y dale en el
cuerpo antes de que pueda lanzar nada.
Rueda a un lugar seguro y elimina al tipo
del BIZ. Pillate su arma y ve a por la
salida de la izquierda.

PUNTO DE CONTROL 3

El segundo bar es mas dificil de
franquear. Corre escaleras abajo y pela al
barman con la escopeta. Lanzate detras
de la barra y toma la municion.

Agazapate para que no te den en la
cabeza. Girate y liquida al tio del chaleco
antibalas, detras de ti. Corre enseguida y
sal rodando del bar antes de que lancen
una granada. Desde el rincon de la
escalera, asoma y cargate a los dos tios
para proseguir tu camino.

Dirigete a la méquina expendedora. Gira
a la derecha y enséfiale al tirador lo bien
que va tu escopeta. Sube al respiradero
junto a la expendedera. Arrdstrate al final
del pozo. Mata a ambos guardas antes
de dejarte caer. Corre a la parte frontal
del edificio y habla con Gabriel. Espera a
que los polis gaseen a los
guardaespaldas y corre mas alla de
donde estéan en direccién al bar de
enfrente. Busca detras de la barra un
interruptor para la puerta secreta. Corre
escaleras abajo.

PUNTO DE CONTROL 4

Escucha la conversacion. Sal de golpe y
airea la cabeza del tio de detras de los
conductos de vapor. Este estd
fuertemente armado y lleva chaleco
antibalas, Ve corriendo a la siguiente
sala. Pela a los dos de las camisas
blancas. Corre por el pasadizo, pero
estate preparado para agacharte
enseguida. Hay emboscado un tirador de
élite armado con un BIZ-2. Acaba con él
y su colega. Afanales la municion y
tuerce a la derecha.

Sal de la siguiente sala y baja por la
escalera. Selecciona el BIZ-2 y echa a
correr. Un individuo con un chaleco
antibalas empezara a tirarte granadas.
Apunta y matalo con fuego rapido. Corre
entonces por el pasillo de la izquierda.
Toma la caja de granadas. Vuelve sobre
tus pasos y tuerce al pasillo de la
izquierda. Deshazte de los dos tiradores
de aqui como si de un par de tapas de
bar ya fermentadas se tratara. Corre
hacia las puertas que vigilaban y dbrelas
por la via del patadon.

PUNTO DE CONTROL 5

Corre hacia el altavoz del fondo a la
izquierda. Cuando el tic se deje caer,
fulminalo con la escopeta a quemarropa.

BROTEUN ANBD TAREN

Selecciona luego las granadas y lanza
una junto al altavoz detras del cual se
oculta un escurridizo camisa blanca.
Cambia de posicion enseguida, ya que el
tipo de la galerfa intentara devolverte el
favor. Aplintalo con un granada y suéltala
debajo de la galeria. La explosion deberia
tirario por el borde sin problemas. Sube
encima de los altavoces para llegar a la
galeria de arriba.

Ve a la cabina del disc-jockey. Mata al
tirador de la izquierda. Corre por el
pasillo de la izquierda. Espera a que la
milicia acabe con los dos guardas.
Déjalos atras en direccion al lavabo. Gira
a la izquierda. Dispara al pavo que estd
jifiando. Sube a los armarios de la
derecha. Dispara contra la ventana y
arrastrate a través de ella.

OBJETOS

DESMODULADOR
DE CAMARAS

Acércate con sigilo a la
parte trasera de una
camara hasta identificarla
y pulsa el botan de accion
para activar el
desmodulador. Este
Interferira en el sensar y
sustituird la imagen sin
que Gabriel sea detectado.
Tienes que conseguirlo en
el armario de armas del
laboratorio biolégico.

MODEM CELULAR

Este ingenioso dispositivo
permite a Gabriel
conectarse a los
ordenadores de fa Agencia
y descargar su
informacién para Teresa.
Esta puede entonces
introducirse en los
sistemas de sequridad y
desactivar las malditas
alarmas para que puedas
trabajar en paz.

PLANFT
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Corre sin parar. Cussta
acertar a un blanco mavil.
Y més todavia si corres
como un miedica

Usa el boton de apuntado
(R1} para fijar en la mira a
los enemigos. Asi
descubriras el paradero de
francotiradores o
atacantes ocultos.

Si tus adversarios [levan
chaleco antibalas,
disparales a la cara para
anular su efecto. 0 sino,
puedes ametrallarles las
piernas, ya que ahi es mas
facil darles.

El punte de mira tarda una
eternidad en fijar un
blanco. Es mas rapido y
preciso dejar que Gabriel
apunte por si mismo, ya
gue siempre lo hace en
direccion al enemige mas
cercano.

Gabriel es un asesino, asi
que lucha mejor cuando
nadie puede verlo. Dispara
contra las farolas y usa el
botén de sigilo X cuando
sea posible para tener
ventaja sobre el enemigo.

sratiill
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OBJETIVO 1: Encontrar una pistola
de gas

Espera a que la granada mate a la milicia,
tuerce la esquina y escondete en el tunel
(A). Selecciona la escopeta y cargate a
los dos guardas. Avanza por el tinel y
liquida sin compasion a los refuerzos que
llegan. Toma el desvio a la izquierda.
Juega a los francotiradores con los
guardas que hay en lo alto del edificio
hasta limpiar bien el panorama.

Cuando explote el coche, examina los
escombros atentamente en busca del rifle
de vision nocturna. Prosigue entonces
calle abajo. Hay polis vigilando el cruce
(C): deberés hallar la pistola de gas
lacrimogenc para poder pasar. Y parece
que los propios polis te pueden prestar
una. Vuelve calle abajo hasta llegar a un
coche patrulla. Acércate a hurtadillas a la
puerta (B) y manga la pistola de gas.
Carre de vuelta al punto (C); no te
preocupes por los hombres que cortan el
paso, porque los aplastara un coche
patrulla. Trabéjate a la policia usando la
pistola de gas lacrimégeno.

HEALTH

OBJETIVO 2: Seguir a Gregorov
Ponte a cubierto mientras Gregorov
dispara unos cuantos cartuchos y luego
se larga. Siguelo por la calle hasta el
punto D. Cuando veas venir un coche, ve
a la derecha enseguida. Después de que
se estrelle, sibete al portaequipajes para
llegar al saliente de encima. Tuerce a la
derecha y salta los dos huecos. Cargate
enseguida al tirador al otro lado de la
calle y tirate al punto E. Echa a andar
calle abajo. Ponte debajo del bar de
encima y encaramate cuando aparezcan
los dos coches. Sigue a Gregorov hasta
el final de la calle.

Ahora las cosas se complican cosa
mala. Hay tres tios peligrosos armados
con M-79 en los edificios de la izquierda
(G). Puedes usar una automatica para
pelarlos desde lejos, o bien dejarlos atras
al esprint y esperar que sus granadas de
fragmentacion no te acierten. Una vez
atravesada la calle de la muerte, ya le
pisaras los talones a Gregorov. Clbrete
detras de los coches y evita sus balas a
toda costa. Siguelo calle arriba (H) y

11: Area industrial
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acabara entrando en el parque. Ten
cuidado al ocultarte detras de los
coches, ya que el bueno de Gregorov
tiene la costumbre de apuntar a los
motores para hacerlos estallar.



OBJETIVO 1: Seguir a Gregorov
Dale al botén de apuntado de inmediato.
Mata a los dos hombres que salen al
descubierto. Ve enseguida a la pared (A)
y escondete ahi hasta que Gregorov
escape. Siguelo al monumento del centro
del parque. Usa los drboles como
cobertura para que no te vuelen la
cabera y dirigete a su posicién. En
cuanto llegues al monumento activaras el
primer punto de control.

Cuando Gregorov se largue, sigue sus
huellas en la nieve. Selecciona la
escopeta. Ve por el camino hacia el punto
B. Encargate de los matones de alquiler
que te cortan el paso. Acércate al

OBJETIVO 1: Aturdir a Gregorov
Una misién aparentemente sencilla, pero
que te puede costar muy cara. Para
aturdir a Gregorov y dejarlo fuera de
combate, primero has de distraerlo...

o al menos eso es lo que decfan en el
informe de la misién. Lo mejor que
puedes hacer es acercarte a hurtadillas

siguiente monumento con cautela. Hay un
tio lanzando granadas. Riégalo de cerca
con el BIZ-2 y suprime luego a su
camarada. Corre por el camino de la
derecha. Selecciona el rifle de vision
nocturna y limpia de malosos el parque de
delante (C). Una vez fritos, usa el mapa
para hallar la salida del Sur. Guando
llegues al punto de control, Gregorov
apagara las luces a tiros. Ve con sumo
cuidado a la entrada que da al siguiente
parque. Asoma de repente y mata al
francotirador junto al érbol de la derecha.
Este parque esté repleto de tiradores de
&lite armados con rifles de francotirador
(D). Selecciona tu rifle de vision nocturna

| 12: Volcov Park
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a ese chulillo. Ve hacia Gregorov tan
rapido como puedas, ponte lo mas cerca
de él que puedas (siempre sin que el
tipo se entere) y, justo cuando se dé la
vuelta para dispararte a la cara, pulsa X
para agazaparte, haz que falle el golpe y
usa el tiser a toda potencia para dejarlo
bien tostadito.

y empieza a sorprenderlos desde la mayor
distancia posible. No te acerques
demasiado o tu cerebro se ird de
vacaciones. Guando aparezcan en tu
radar, pasa al modo de francotirador y
abatelos desde lejos.

Eliminados los francotiradores, puedes
desplazarte para interceptar a Gregorov.
Corre hacia el puente, donde un
escuadron armado hasta los dientes te
cortard el paso. Ve hacia la izquierda.
Pasa por el lecho marino helado a la otra
orilla. Pero ten cuidado porgue
empezaran a tirarte granadas. Una vez al
otro lado del puente, ve a todo correr a la
salida del parque para terminar la mision.

HEpm Suny

- |

conseJos i}

£l cuchillo es un arma de
muerte instantanea.
Empléalo para matar sin
ser detectado y para
eliminar a oponentes
blindados cuando te
quedes sin municion.

Cuando tengas un arma
automatica, puedes
utilizarla para rociar de
balas a miltiples blancos.
Usando el boton de
apuntado a la altura de la
cabeza, se puede acertar
en la testa a un grupo de
enemigos.

Al apuntar tu arma,
dirigela al torso central de
tu atacante. Por lo general
solo hacen falta dos o tres
impactos para causar una
baja. Esta manera de
luchar es mas economica
en cuanto a municion que
malgastar balas
intentando un complicado
tiro a la cabeza.

Haz un buen uso de los
escondites para ocultar a
Gabriel del enemigo.
Aguantando el boton de
apuntado (L1) y pulsando
cualquiera de los botones
de rafaga, Gabriel saldra
de repente y disparara al
enemigo desde una
relativa seguridad.

STt
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Elige el arma correcta
para el trabajo adecuado
Puede que las metralletas
de fuego rapido vayan
bien de cerca, pero contra
un francotirador en el
tejado te seran tan utiles
como un tirachinas.

No te acerques demasiado
al enemigo. Al contrario
que en el primer Syphon
Filter, no puedes esperar
salir indemne. A una
distancia de quemarropa,
el enemigo siempre ird a
meterte un balazo en el
melon.

La voltereta de combate
es practicamente inutil a
la hora de evitar los tiros,
Ralentiza tanto & Gabriel
que pide a gritos que le
vuelen la sesera

STl
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OBJETIVO 1: Rescatar

a la prisionera

Ve al final del pasadizo (A). Aguarda a
que Misha pase de large y ve con sigilo a
la derecha. Toma el siguiente desvio a la
derecha y avanza furtivamente hasta oir
voces. Selecciona el taser. Usalo para
incapacitar al guardia. Desanda tus
pasos y ve por el giro a la izquierda para
alcanzar el punto B. Ve al pilar que hay
junto al guardia. Propinale una descarga
de taser. Escondete detras del pilar hasta
que la mujer examine el cuerpo. Sal de
repente y taser que te crio con ella.

OBJETIVO 2: Rescatar a la
segunda prisionera

Corre por el pasillo (C). Cuando llegues
a la puerta de la izquierda, espera fuera.
Noquea a los guardias que llegan antes
de salir a la pasarela. Avanza por ella con
toda la discrecion de la que seas capaz.
Emplea el taser silenciosamente con el
guardia de delante. Espera junto a la
puerta de seguridad, con la ballesta
apuntando al ttnel. Cuando el guardia
venga a por un cigarrillo, ofrécele una
flecha con toda cortesia. Sélo tienes un
disparo, asi que aprovéchalo.

Ve de puntillas a la siguiente curva.
Aguarda sin meverte a que el grupo de
gente se disperse, y entonces siguelos a
la barandilla rota. Tirate de espaldas por
ella y agarrate al saliente. Avanza colgado
mas alla de los guardias y hasta la puerta
D. Crizala, ve hacia la izquierda y
corredor abajo. Esclrrete detras del
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primer guardia y déjalo fuera de combate.
Pilla a la mujer al final del pasillo para
liberar a la prisionera.

OBJETIVO 3: Desconectar

la corriente

Dirigete al ascensor del punto E. Espera
a que los guardias pasen de largo. Baja
en el ascensor y entra en la siguiente
sala. Lo que viene ahora es un tanto
espinoso. Dos guardias entran en la sala:
uno se guedara a la derecha, mientras
que el otro dara vueltas por la habitacion.
Cuando el guardia andante esté lejos de
su compafiero y de cara a la puerta,
cargate al que esta parado. Recarga
enseguida y elimina al segundo guardia.
Avanza por el pasillo sin hacer ruido.
Aplicale el taser al guardia que hay al
acecho. Ve al punto F. Espera a que la
luz de la camara se apague. Corre al
lado derecho del pasillo, cerca de la
puerta. Ponte aqui hasta que el guardia
cruce la puerta de seguridad. Cuélate en
el centro de control mientras la puerta
esta abierta. Dale con el taser a la mujer
de detras de la mesa. Acciona el
interruptor de la derecha para abrir las
puertas de seguridad. Ponte cerca de las
puertas a mano derecha hasta que venga
el guardia y derribalo. Sigue el pasillo
hasta llegar a una puerta a la derecha.
Espera a que el guardia pase en su
ronda y, cuando te dé la espalda, acaba
con él. Sigue por el pasillo, oclpate del
Ultimo guarda y desactiva la corriente al
llegar al punto G.

111
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OBJETIVO 1: Encontrar a Gregorov
Agéchate y saca la 4. Date la vuelta y
acaba con el guardia de detras de ti.
Dispara desde tu posicién a los otros
tres guardias. Recoge su municion y
corre por el pasillo de la izquierda.
Deténte en el punto A, a la espera de
que los guardas vengan corriendo por
la pasarela. Usa el botén de apuntado
para tirotearlos, Empieza con el hombre
més alto y ve luego a por los tipos de
las automdticas.

Una vez muertos todos los hombres
del otro lado, echa a andar hacia la
siguiente puerta. Asoma de nuevo
enseguida por la puerta porque el
siguiente guardia te tiende una
emboscada. Incristale una bala en el
craneo y quédate su chaleco antibalas.
Corre a la entrada que custodiaba.
Mantén seleccionada la 45. Apunta y
mata a los dos siguientes hombres
mientras suben las escaleras. Ve
bajando. El préximo par de guardias
empufan escopetas. Aguarda a que
dejen su escondite y llénalos de plomo
antes de que puedan apuntarte (B). Una
vez mas, la puerta de delante esta
protegida por un tirador, Cargatelo. Abre
la puerta roja de un puntapié.

Ahora viene lo laborioso. Hay dos
francotiradores en el tsjado de enfrente.
Deberas abatirlos antes de poder subir
las escaleras. Corre a la pared que hay
justo debajo de los tiradores, Pasa al
modo de apuntado e intenta eliminarlos
con la 45. No salgas al descubierto
durante mucho rato a la hora de apuntar
o te daran el pasaporte. Una vez muertos
los dos tiradores, selecciona la escopeta.
Sube las escaleras. Acribilla a los dos
hombres en cuanto aparezcan. Sigue el
pasillo hacia la sala C.

Selecciona la escopeta cuando termine
la secuencia de video. Cérgate a los dos
guardias enseguida antes de gue vayan a
por ti. Una vez muertos, vete a la sala E y
rescata a Gregorov.

OBJETIVO 2: Proteger a Gregorov
Gregorov esta malherido, asi que deberas
ir tanteando el terreno para protegerlo. La
mejor arma es la escopeta, yaque la
mayoria de combates se libraran de cerca.
Corre por el pasadizo hasta llegar a una
puerta roja en el punto F. Cuando
Gregorov arroje la granada de humeo,
corre como alma en pena pera dejar atras
a los francotiradores. Parate a corta
distancia de las puertas de seguridad del
punto G. Dispara al teclado numérico a Ia
derecha de las puertas. Crizalas cuando
se abran para que no te pillen los
francotiradores. Esprinta hacia el punto H

¥ ponte a cubierto. Para desembarazarte
de las molestas francotiradoras deberés
hallar el lanzador de gas lacrimégeno.
Regresa z las puertas de seguridad del
punio G. Sigue hasta el final de la
pasarela evitando al guardia llameante,
dispara al hombre del lanzador (1) y
quitaselo a su cadaver aun caliente,
Vuelve al punto H y gasea a las mujeres.
Tirate adonde estaban. Ve primero y
entra en la siguiente serie de
habitaciones. Ociiltate en el punto | ¥y
encérgate de los guardias fuertemente
armados. Vuelve al punto H y trdete a
Gregorov. Avanza por los corredores,
abaleando a los malos, hasta llegar a la
puerta roja del punto J.

OBJETIVO 3: Escapar

Abre la puerta de una coz. Ahora debes
escapar de los peligros de los reflectores
y los centinelas. La primera torre es facil.
Abrele la cabeza al guardia y cargate &l
proyector. Arrimate a la pared de la
derecha con Gregory a remolque. La
siguiente torre de vigia es dificil de
superar. Busca la pauta que sigue el foco
y cuélate por detrés de los dos hombres
cuando haya via libre.

Pasa a hurtadillas el ditimo reflector para
llegar al ascensor del punto K. Site
descubren en algiin momento, aparecera
media docena de francotiradores an el
tejado: entonces deberés correr a toda
velocidad hacia el ascensor y confiar en
que Gregorov lo logre. Una vez en el piso
superior, selecciona la escopeta y corre
al final de la pasarelz. Apunta a los
guardias si puedes, pero no te detengas
por nada, o sino i o Gregorov acabaréis
tosiendo sangre.

' 15: Fuga de la prision

CONSEJOS

Explosivos a corta
distancia = mala idea. Los
M-79 y las granadas
normales tienen una onda
expansiva de cinco
metros. Usalos sélo contra
blancos lejanos.

Gabriel es tan duro que se
pringa de gasolina, Aléjate
de cualquier fuente de
fuego o se convertira en la
antorcha humana

Mira bien donde pones el
pie antes de intentar
descender. Gabriel ests
algo fastidiado de los
tobillos y una caida de
unos cuantos metros lo
dejara hecho polvo.
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El mapa del juego es
excelente. No sdlo indica
tu localizacion actual, sino
que muestra la ubicacion
de los objetivos que
necesitas completar.
Echale un vistazo si te
quedas atascado

Presta atencidn a las
transmisiones de radio. En
mas de una ocasion te
sacaran de un brete. Eso
si, alguna que otra vez les
sacaras menos uso que
Agatha Ruiz de la Prada a
un espejo.

' 16: Laboratorio de biologia
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MISION 16: LABORATORIO DE BIOLOGIA -

OBJETIVO 1: Acceder a los
sistemas de seguridad

Sal de la habitacion y vete al primer
desvio a la derecha y luego por la
izquierda. Tras la secuencia de video,
pasa con sigilo al guardia que mira por la
ventana. Sigue al doctor escaleras arriba.
Ve por el camino de la derecha para
evitar a la camara de seguridad.
Escondete tras las cajas y avanza por
detras de la camara. Sigue el pasillo
hasta la puerta que reza ‘A1’ para llegar
al punto de control. Ve por el desvio a la
derecha y cruza la puerta de la izquierda.
Examina el ordenador para conseguir un
mapa del complejo (A).

OBJETIVO 2: Consegir equipo

Sal de la habitacion y ve mas alla del
guardia. Ignora el primer desvio a la
derecha y continiia hacia la camilla. Toma
el cuchillo, acércate a hurtadillas al
guardia que tienes defras, dbrele una
nueva boca y afanale la pistola. Desanda
tus pasos y entra en la cdmara de
descontaminacion. Sigue el pasadizo
hasta ver otra secuencia de video. Ve por
la derecha y cruza la puerta (C).
Despacha a ambos cientificos. Activa el
ascensor desde el ordenador y registra
los armarios para equipar a Gabe.

OBJETIVO 3: Acceder al despacho
de Gershon

Selecciona tu 9 mm silenciada. Ve a la
galeria, encima de la prision. Pela a
ambos guardias con tiros a la testuz.

{

Habla con el marine de la celda. Regresa
al nivel de encima y ve al pasillo del punto
D. Ve todo recto hasta que la camara de
seguridad quede destacada y pulsa el
boton de accion para inutilizarla. Ve al
final del pasillo. Gira a la izquierda. Ve
mas alla del laboratorio y toma el
siguiente desvio a la derecha. Sigue mas
alla de la sala donde empezaste. Tuerce a
la izquierda para ponerte detras de la
camara. Mata a los dos guardias. Anula la
camara como antes. Ve al final del pasillo
para encontrar el respiradero que
conduce al despacho de Gershon (E).

OBJETIVO 4: Rescatar a Chance

Déjate caer al despacho y encarate a
Gershon. Siguelo al laboratorio, pero ten
cuidado al pasar por el corredor F,
porque aparece un cientifico errante. Si
él o Gershon huyen, se acabé la mision.
Es mejor esperar a la vuelta de la esquina
hasta que aparezca y dispararle a la
cabeza. Una vez en el laboratorio, ve a la
consola de enlace (G). Acopla el médem.
Corre enseguida a la izquierda y
agachate y rueda debajo del balcdn para
que los francotiradores no te alcancen.
Apunta y mata a todos los agentes
secretos que asaltan la estancia. Puedes
usar el arma que te plazca, ya que Teresa
ha interferido los canales de seguridad.
Una vez despejada la zona, vuelve al
complejo de la prision. Cruza la puerta H,
que ya deberia estar abierta. Déjate caer
por el laboratorio y elimina a los
cientificos, que te amenazan con sus

batas blancas. Sube a la sala de control.
Acciona el interruptor para gasear al tipo
de dentro. Rescata a Chance.

OBJETIVO 5: Obtener la cura de Lian
Vete por la puerta del Norte. Muévete en
silencio por el corredor y cargate al
guardia para robarle su G-18. Ve al area
de la autopsia y déjate caer. Acaba con el
cientifico y cruza la salida mas baja.
Sigue el pasadizo y abre a tiros el
respiradero del punto J. Gatea por él y
tirate a la primera parte del laboratorio de
pruebas. Mata al cientifico y cruza la
puerta. Habla con la dama y toma
finalmente la cura de Lian.
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Mientras por la puerta entra el agente
“blindado”, ves a lo tuyo y dispara a los
productos quimicos del escritorio. La
explosion acabara con él. Entonces pasa
por la puerta por la que vino. Ve al otro
lado de la sala y dispara contra el
respiradero de la izquierda (A). Sube
adentro y arrastrate hasta el final. Déjate
caer en el punto (B). Ve hacia la derecha.
Sigue el pasadizo hasta la siguiente
bifurcacion. Ve primero a la izquierda y
luego a la derecha.

Esquiva al guarda al final del corredor y
entra en la sala donde estabas
prisionero. Dispara al respiradero en la
parte derecha de la pared. Gatea por él
hasta el punto C. Ve directo hacia el
respiradero del punto D. Entra en él.
Gatea y tirate en el punto E. Registra los
armarios en la parte izquierda de la sala
para descubrir un escondrijo de armas.
Arrastrate por el respiradero hacia el
punto F. Selecciona el M-79.

Liquida al hombre del corredor mediante
el M-79. Tuerce a la izquierda para entrar
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en la sala de ordenadores. Sal por la
puerta del fondo. Ve a la izquierda.
Preparate a quedar atrapado en un
peligroso bocadillo de guardias. Debes
eliminar a tus dos atacantes sin resultar
muerto por las rafagas que te lanzan sin
respiro. Dispérales desde la maxima
distancia posible para matarlos sin
peligro. Ve por el corredor al punto G.
Sube al respiradero. Sal por el punto H.
Corre hacia delante y pillate el M-79.
Mata al tio que baja las escaleras. Girate
enseguida y dispara a los hombres que
tienes encima. Uno de ellos lleva un M-
79, asi que neutralizalo de inmediato o
adiés muy buenas.

Sube las escaleras y mata al hombre de
enfrente. Ve despacio hacia la sala del
ordenador del punto |. Cuando aparezca
el guardia, atréelo fuera de la sala para
luego acribillarlo sin poner en peligro el
ordenador, que debes utilizar para huir.
Corre al terminal. Examinalo y corre al
ascensor (J) antes de que los guardias
puedan responder.
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@ GUARDAS ARMADOS ||
| RESPIRADERO
8| — MEIOR RUTA
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misION 18: BARRIOS BAJOS DE NUEVA YORK [

Gira a la izquierda y cargate al agente
que se te acerca. Corre por el pasillo
que estaba vigilando. Toma el chaleco
antibalas si lo necesitas. Sigue calle
abajo. Pela al francotirador del edificio de
la izquierda. Llégate al lado derecho de la
calle y liquida al agente secreto de la
entrada. Ponte a cubierto en la entrada y
apunta a la cabeza del tio del chaleco
antibalas de enfrente. Sigue hasta el final
de la carretera.

Espera a que los furgones se detengan.
Dispara al cerrojo de la puerta de la casa
de empefos (A). Entra en la tienda.
Selecciona el G-18 y haz aficos el cristal
antes que se presenten los agentes
secretos para poder eliminarlos con
rapidez y evitar al tipo de las granadas de
detras de ti. Cruza corriendo la tienda y
cargate al agente que espera que estd a
la espera. Ve a la parte frasera de la
tienda y pillate el M-16 para adquirir algo
de potencia de fuego de largo alcance.

PUNTO DE CONTROL 1

Corre a la salida y sal dando volteretas.
Liquida en plan francotirador al
granadero de encima antes de que te
haga saltar por los aires. Sube por el
contenedor del punto B. Cérgate al
guarda del tejado. Avanza corriendo y
slibete a la olla de la izquierda.
Encaramate y mata a los dos hombres de
este tejado. Ve al borde del edificio y
déjate caer al toldo azul del punto C.
Espera a que el poli pase de largo para
cruzar la calle y entrar en el edificio en

18: Barrios bajos de Nueva York

llamas del punto D. Mata a todos los
guardias de dentro y sube entonces por
la rampa. Tras recibir el mensaje de radio
de Teresa, cruza por las tablas oscuras
del suelo para que Gabe se tire a la sala
de debajo. Activa el sistema de aspersién
del punto E.

PUNTO DE CONTROL 2

Vuelve rampa arriba y pasa por la entrad,
ya despejada. Ve a la primera sala que te
encuentras (F) y espera a que la viga se
desmorone. El francotirador de la sala
sera presa del panico e intentara huir,
poniéndose al descubierto.

Avanza mas por el pasillo e investiga la
siguiente sala. Por la claraboya entraran
unos agentes. Cargatelos a los dos,
slbete a la mesa y (sala para llegar a la
estancia de arriba (G). Selecciona tu
arma mas potente. Sal al corredor.
Cuando el poli intente arrestarte,
aplntale justo encima de la cabeza.

Dos hombres de la Agencia doblaran la
esquina a todo correr: pélalos sin que te
tiemble el pulso. Despeja el corredor y
las dos siguientes salas. Hay un
francotirador en la dltima sala. Disparale
a la cara para completar el objetivo.

PUNTO DE CONTROL 3

Descuélgate por la ventana y regresa a la
calle. Corre al callején del punto H.
Encérgate del agente que hay alli. Pasa
mediante una voltereta por debajo de la
valla. Aguarda a que aparezca el GEO.
Cuando se estrelle el furgdn, coloca la

-

OARBER

mira en la abertura de la derecha (I).
Aniquila a los hombres seguin vayan
saliendo. Entra en el aparcamiento.
Dispara al tipo junto a la barrera.

Corre por el pasadizo al punto J. Habla
con la agente de los GEQ. Cubrela
mientras corre hacia el vestibulo del
hotel. Cuando esté asalvo, siguela. Sube
las escaleras y avanza con cuidado hasta
lo alto del edificio. Cargate al tic que te
quiere emboscar. Extermina a los
francotiradores de las dos habitaciones
de delante. Acércate al dltimo hombre y
hazle saber lo que piensas de él.
Finalmente, ve hacia su cadaver para
completar la misidn.

Drxmusien JrsTems ComTEoR




MISION 19: ALCANTARILLAS DE NUEVA YOrK [

Tras tirarse a la cloaca, Gabriel s6lo
cuenta con una pistola del 45 para
defenderse a si mismo y a Teresa.
Siguela al primer tnel. Corre a la
derecha, con la 45 seleccionada para
ocuparte de cualquier encuentro no
deseado. Los agentes secretos iran
primero a por Teresa, con lo cual puedes
atacarles por su punto vulnerable.
Acércate y usa la 45 para conseguir unas
muertes rdpidas. Corre a la derecha y
manténte a distancia de Teresa para
poder castigar a los agentes que la
emboscan. Siguela al final del tinel.

PUNTO DE CONTROL 1

Ahora debes hallar el interruptor de
caudal para drenar la cloaca. Girate y
ponte a disparar. Tendras agentes encima
en un abrir y cerrar de ojos. Permanece
agazapado y elimina a los primeros
mediante tiros a la cabeza. Cuando
poseas su municion, huye por el lado
izquierdo del tinel. Ten la 45
seleccionada para poder quitarte al
enemigo de en medio. Pégate a la pared
de la izquierda. Corre por la cloaca y
cruza la primera puerta a la izquierda.
Vuélales la cabeza a los dos tios ocuitos
tras el escritorio. Entra en el cuarto
interior y activa el interruptor de drenaje.

PUNTO DE CONTROL 2

Ve donde estaba Teresa. Tirate por el
borde de la cloaca y al saliente
desaguado de debajo. Encardmate al
saliente de la izquierda. Arrimate a la
pared de la derecha y abrete paso por
las alcantarillas, encargandote de los
agentes secretos como te parezca. Toma
el primer desvio a la derecha. Acércate
furtivamente al panel de control y

acuchilla a ios dos guardias. Dispara al
tercero de la pasarela. Dirigete al
conducto de arriba. Toma el chaleco
antibalas del recoveco de la derecha.
Aseglrate de estar mirando a la
direccion por la que viniste y adpate.
Desplézate a la derecha colgado de las
manos. A medio camino enfraran mas
agentes en el area. Usa el botdn de
apuntado para exterminarlos desde la
precariedad de tu posicién. Teresa te
ayudara. Una vez muertos todos,
contintia por el conducto y sigue el rastro
de cadéveres hacia el garaje de encima,

PUNTO DE CONTROL 3

Cuando Teresa huya, clbrete detras del
furgén. Pela al tipo del chaleco a la
derecha. Encargate de los dos tiradores
de igual modo. Ve a la derecha y corre
rampa arriba. Sigue corriendo al llegar a
la planta superior, da una voltereta y evita
el furgén. Cuando se haya estrellado,
corre hacia Teresa y protege sus
espaldas. Acaba con el sujeto que le va
detrés (y no para declararse). Ve hasta su
posicion y dirigete a la puerta. Aguarda a
que Teresa lance una granada de humo a
la sala. Selecciona el H-11. Dirigelo a la
altura de la cabeza y tenlo apuntando a la
puerta. Reviéntales el melén a todos los
hombres que vayan entrando en el
aparcamiento. Ve a saco y cargatelos a
todos enseguida, o de lo contrario
tomarén represalias con sus M-79.

PUNTO DE CONTROL 4

Hazte con la municion de M-79 y sube las
escaleras. Acribilla al primer hombre.
Dabla la esquina y dispara una granada
contra los siguientes dos sicarios, Sigue
haciendo esto hasta llegar a una puerta.

Puedes cruzarla hacia la batalla final en el
aparcamiento, o bien seguir hacia arriba a
por un secreto. Si quieres seguir subiendo,
selecciona el M-79. Ve con mucho sigilo
por los dos primeros tramos de escaleras y
prepérate a salir disparando al tercero.
Mata a los dos tios armados con unos M-
79 antes de que puedan decir “pum”.
Acércate a su posicion y dispara una
granada a la pared de la derecha. Asf
mataras al pavo que te espera alli
emboscado. Ve hacia su caddver y haz lo
mismo. Ve haciendo esto hasta llegar a la
caja de M-79 cerca de la cima. Témala
para acceder a los personajes de Syphon
filter 2 en el modo para dos jugadores.
Vuelve a la puerta que pasaste de largo
para enfrentarte a la batalla final. Si
tienes el secreto de los M-79, puedes
saturar el drea de granadas y rematar la
faena con la ametralladora. Todos los
guardias llevan chaleco antibalas, asi que
apunta alto. Una vez derribados, Teresa
acorralara al jefazo. Rebanale el
pescuezo o vuélale la perola, pero
cérgatelo rapido o matard a Teresa con
un arma oculia.

Jowans Oxam Couteot
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DANSER

mision 20: LA Gimima oporTuNiDAD [

Con Teresa muerta, es la hora de la esté dentro, esprinta hacia el helicéptero
confrontacion final, con Chance y Gabriel ~ Blackhawk. Toma el UAS-12 y el chaleco
como principales contendientes. Como si antibalas si puedes. No dejes que

de un combate en plan pay-per-view se Chance te fije en su mira porque te
tratara, apostamos por Gabriel. Para liquidara en sélo unos segundos. Es
aumentar sus probabilidades deberas decir, no te estés quieto.
engafiar a Chance para que se acerque al A la que tengas el UAS-12, ve a la parte
rotor de cola del helicoptero Blackhawk de atrés del helicoptero y escondete
estacionado. Chance esta blindado por detras del contenedor. Cuando Chance
completo, por lo gue ninguna de tus intente hacerte salir a base de granadas,
pistolas tendra efecto sobre él. sal a toda prisa y disparale para tumbarlo
En primer lugar, esquiva hacia la contra el rotor de cola. Dale con
derecha. Sal por la puerta y atrae a mlliiples disparos para llevarlo hacia las
Chance hacia el cobertizo. Una vez que aspas y darle el finiquito.

Puede que Chance haya hecho un numerito a Es momento de presentar tus ultimos respetos.  Eso ya es otra cosa. Todo el asunto del Syphon
lo Indiana Jones con el aspa del rotor, pero Es un final un pelin soseras, con un cementerio Filter era una estratagema para un golpe
Teresa sigue muerta. La muy lela deberia y tal, y todo muy deprimente, como un videoclip  presidencial. Gabe deberia volver en una
haberse limitado a manejar la radio. de Leonard Cohen. nueva secuela.

) Sl
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TODOS LOS SECRETOS

Existen muchos secretos ocultos a lo largo de los niveles, cada uno de los cuales des-  realizacién de ciertas tareas. Cada vez que adquieres un secreto, Gabe o Lian diran
bloquea un escenario o un personaje extra en el modo de dos jugadores. Algunos “Lo consegui”. Sabras qué has desblogueado al seleccionar la opcion Trucos en (a

secretos consisten en objetos que hay que recoger, mientras que otros requieren fa pantalla de pausa

MISION 1: MONTANAS DE COLORADO MISION 2: INTERIOR DE LA BASE AEREA MCKENZIE MISION 3: INTERESTATAL 70 DE COLORADO

Secreto: H11 Rifle de francotiradar Seereto: Completar en menos de 3:00 Secreto: Prismaticos

Deshloguea: Escenaria de las Rocosas para 2 jugadores Deshloquea: Personajes chorras pare dos jugadares Desbloquea: Escenario de las cuevas para 2 jugadores
ELHIT seereto estd cerca g ja naseada d nde te Dabes terminar este nivel en un tiempo menor a tres Ya desde ef principio, corre al tinel er direceion alJdrep.

encuentras a Chance por primera vez En vez de saltar MINutos parz
e ahismo de |a catarata, ve de espaidas hacia dicho iverdaderam
abismo y déjate caer al tnel do debajo. Entra para e
hallar 2i H11 gn ung caja

der 2 los personajes chorras
norrasj en el modo de dos jugadore:
agente del CEOC, el monje, e

08 $€ ancuentran ras la primeara pueria
1izouiarda. P A para abrir la puerta

) rda, abre otra puerta
4 saia para dar con los prisméticos

o

AN RS

MISION 8: LUGAR DEL ACCIDENTE DEL C-13D MISION 9: CENTRO DE EXPOSICIONES DE PHARCOM MISION 11: CLUB 32 DE MOSCU

Secreto 1: Matar a Archer de un solo tiro Secreto: Revista porno Secreto: Matar a los guardaespaldas enseguida
Desbloquea: Escenario de Ia selva para dos jugadores Deshloquea: Escenario de la incubadora de Pharcom Deshloquea: Escenario del satano de la disco para dos
Mata a Archer colgado del helicéptero de un disparo. para dos jugadores Jugadores

Secreto 2: Completar en menos de 3.00 Tras arrastrarte por el sequndo pozo de ventilacian y Tras tirotear al primer tio de la disco apunta abajo & la
Deshloquea: Persanajes extra de SF 1 para dos jugadores aturdir a los soldados, cruza las puertas. Acérate a hur darscha hacia las puertas v dispara 4 los hambres gue
Completa este nivel en menos du 2 MuLtos v accege a tadillas al guardia que lee la revista v dale con e tiser, 1 de baile. Para consequir el secreta
ius personaies del Syphon Filter ofiginal: Girdeuy, Phagan, Huego haz fo mismo can su colega, Examina el armario 5 ires antes de que se pengan a
Gabrak, Marcos, Rhoemer y ol cientifico maivads., para hallar fa revista de chicas ligeras de 1opa a tirar granadas

MISION 12: LAS CALLES DE MOSCU MISION 13: VOLKOV PARK MISION 15: IRRUPCION EN LA PRISION DE ALJIR
Secreto: PK-102 Secreto: BIZ-2 Secreto: No usar |a ballesta

Desbloquea: Escenario del banker para dos jugadares Destloquea: Escenario surrealista para dos jugadores Desbloquea: Escenario de la prision de Aljir para dos
Cuando los dos coches intentan atropaliarte, sakia v Justo al principio, det I i jugadores

agarrate a una barra de encims para esquivarlos, Déjate agerile y cargarnelo a lengat nara Debes completar ol nivel sin usar la ballesta ni una snla
tagry regista (os cochas sstrellados, matando & Jos volar el coche hlanco que se encuentra a la derecha ve liza s6lo el raser rdir a los guard

guardias. El soehe de la derecha contiena el PK-102 Bentro del mismo haliaras ol BIZ-2, a tarea dificil,

1 mas. Es

MISION 18: HUIDA DEL LABORATORIO BIOLOGICO MISION 19: LOS BARRIOS BAJOS DE NUEVA YORK MISION 20: ALCANTARILLAS DE NUEVA YORK

Secrefo: Lanzagranadas M-79 Secreto: Ropa sucia Secreto: Lanzagranadas M-79

Deshloquea: Escenario del laboratorio informatico de [a Desbloquea: Escenario del parque municipal de Desbloquea: Personajes extra para dos jugadores
Agencia para dos jugadores Columbia para dos Jugadores € ef parking, sube las escaleras, pasando de la entrada

Cruea ala siguiente sals. En fugar de disparar al respira Tras dejarte caer al toldo azyl
dero de la izquierda, cruza el otro Tirate al pasilio y corre  en of edificio gue esta en
ala sala de autopsias {no te pares para que note alcan- del suslo gue se hunde an

L cruza la o

ta entrar par donde cruza un fu gon negro. En el rellano superior
sto delante  hallaras el M-79 sacreto en una caja que desblogu
as lavadoras personajes axtra de Syphan Fifrer 2 Gabe ni

5d

cenj. Subete @ la mesa gel ordenador de t derachs y ai Encuentra la ropa sucia que esconda en su nterior Ia de 1. Dra. Eisa Weisisnger, Unl Grogorov
saliente Cruza la entrada abierts para dar con el M-79 mas a la derecha Lawrence Mujari y Ia agente de los GEO

>
Hﬂ@



SUPERAGENTE

VER SECUENCIAS

Haz pausa durante el
juego. Destaca la opcion
Armamento y aguanta
Select+ L2+ @ + B+ X
Oiras como un timbrazo
agudo que confirmara la
introduccion del cadigo.
Activa la opcion del super
agente {destacando ‘On’
y pulsando A para salir
del mend de Trucos).

Al principio no estabamos
seguros de que este truco
funcionara, pero potencia
tus armas de forma que
puedes matar a los
enemigos con un solo tiro
al cuerpo, incluso a los
que van provistos de
chaleco antibalas

1. Destaca ‘Armamento’
y aguanta los botones
ala vez

2 Selecciona ‘Opciones’,
luego ‘Trucos’ y activa
‘Super agente’.

3. Reanuda la partida y
podras matar a los
enemigos al instante.

Haz pausa durante la partida. Destaca la opcion de Informacidn y pulsa y manten pulsado =
+L1+R2+®@+x Oiras como un timbrazo agudo que confirmard la introduccion del codigo
Ahora ve a las opciones y selecciona Trucos’ y luego las Secuencias del disco 1 (6 2). En el
vestibulo del cine, ve a unc de los posters y pulsa A para ver esa secuencia de video. Los
pésters con interrogantes los puedes desbloguear jugando al juego en el modo Dificil

Nota: Este truco se puede usar junto al de salto de nivel para seleccionar un nivel (ver
‘Seleccion de nivel para mas detalles)

1. Destaca Informacion 2. Selecciona Opciones, 3. Estaras en el cine.
y aguanta los hotones luego Trucos y Secuencias  Elige un poster para ver
pulsados a la vez. del disco 1/2 una secuencia.

SELECCION DE NIVEL

Tienes que haber introducido los trucos de salto de
nivel y de visionado de secuencias. En la pantalla
de pausa, selecciona Opciones, luego Trucos y
Secuencias del disco 1. En el vestibulo del cine,
pulsa Start para que salga el menu de pausa.
Selecciona Opciones, luego Trucos y Terminar
nivel. Esto hace que abandones la partida, asi que
erpieza una nueva y haz pausa. Yuelve al mend de
trucos para hallar una nueva opcian de Seleccién
de nivel. Eligela para seleccionar cualguier nivel

puia A crecorov [

Por si encuentras algunos problemas para aturdir a Gregorov con el taser despues de
pasar par Volkov Park aqui tienes otro método, el 2.0...

De ser posible, necesitas el rifle de francotirador silenciado del nivel anterior, Volkov Park,
para apagar a tros las farolas. Si no, usa la pistola, pero luego vete rodando y ponte a
cubierto para evitar que Gregory te horade el colodrillo. Una vez apagadas todas las
luces, aparecera la vista de vision nocturna. Ahora Gregorov las pasara canutas para
dispararte, asi gue acercatele a hurtadillas y usa el taser enseguida.

1. Apunta y dispara 2 Tras cada una,
a las farolas una rueda y cibrete
por una. tras un pilar.

4, Acercate a
Gregorov y arreale
una descarga.

3. Una vez
apagaidas, aparece
la visién nocturna.

PASAR DE NIVEL

Para pasar de nivel y acceder a la
siguiente misidn, haz pausa
durante la partida. Destaca
entonces la opcion Mapa y pulsa
y mantén pulsado = + L2 +R2+ @
+ M@ + > Oiras como un timbrazo
agudo que confirmara gue lo has
introducido bien. Ahora ve ala
pantalla de opciones y selecciona
la nueva opcion de Trucos. Elige
‘Terminar nivel’ para pasar ala
siguiente misién

Nota: Este truco se puede usar
junto al de ver secuencias para
seleccionar un nivel {ver recuadro
“Seleccion de nivel” para obtener
mas detalles).

1. Destaca Mapa y mantén
pulsados los botones indicados
alavez

2. Selecciona Opciones para
hallar una nueva opcion de trucos.

3. Seleccionala y luego haz clic en
Terminar nivel para pasar al
siguiente.

MODO DIFICIL

En la pantalla del titulo, destaca Juego Nuevo y mantén pulsados B + @ + L1 + R2 + Select
+ 4 + ¥ para air un sonido algo més grave de lo normal. Ahora pulsa X para seleccionar
“Un jugador” a fin de iniciar la partida en el modo Dificil. Sabras que ha funcionado
porgue cuando la accidn dé comienza dird ‘Jugando en el nivel dificil”. Cuando llegues

a cierta cantidad de puntos en este modo, accederas a las secuencias extra del cine

(ver recuadro ‘Secuencias extra’). Sin embargo, esto no lo podras hacer usando el salto
de nivel o la seleccion de nivel: jen el modo dificil no funcionan!

SECUENCIAS EXTRA

Primero debes usar el truco del visionado de secuencias para ir al cine
{haz pausa durante la partida, destaca la opcion de Informacion y pulsa y
mantén pulsado = + L1+ R2 + @ + %, y finalmente ve a la pantalla Trucos y
selecciona Secuencias). Alli observaras que hay cuatro posters con
interrogantes (dos que se encuentran entre las secuencias del pnmer
disco v dos en el sequndo). Para acceder a estas secuencias, debes
jugar en el modo dificil {ver recuadro del modo Dificil) y alcanzar en el
ciertas puntuactones. Si has hecho todo lo necesario, tu personaje dird
“Lo consegui” cuando esto suceda

Secuencia de bonus 1: Llegar a la mision 6 (Viaje en tren de Colorado).
Secuencia de bonus 2: Llegar a la mision 12 {Las calles de Moscu).
Secuencia de bonus 3: Liegar a la mision 17 {Laboratorio biolagico

de la Agencia)
Secuencia de bonus 4: Completar el juego
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¢QUIERES RECIBIR LA PLANETEN TU CASA, COMO UN SENOR?

ISUSCRIBETE!

ADEMAS, RECIBIRAS DOS NUMEROS GRATIS AL ANO

112 NUMEROS POR EL PRECIO DE 10!
Y, DE REGALO iUN MANDO PARA TU PLAYSTATION!

1 ANO DE PLANETSTATION + CONTROLADOR - 15% DESCUENTO (SOBRE EL PRECIO DE PORTADA) = i4.950 PESETAS!1*

NO TE ARRIESGUES A QUEDARTE SIN TU PLANETSTATION. RECIBELA CADA MES EN TU CASA CON LAS PROMOCIONES )
Y REGALOS COﬁHESPGNDIENTES, A UN PRECIO REDUCIDO Y CON UN MANDO DE REGALO. SOLO TIENES QUE RELLENAR Y MANDAR EL CUPON.

INFORMATE LLAMANDO AL 93 654 40 61

r—- e B I —
CUPON DE SUSCRIPCION A PLANETSTATION

I Deseo recibir la revista durante un afio (12 nimercs) a partir del ndmero....... (incluida) al precio especial  Domiciliacién bancaria

de 4.950 pesetas (15% de descuento sobra el precio de portada) + 1500 en gastos de envio. incluye pari-  pamicitio de la sucursal del Banco o Caja de ahorros:

cipacion en la promocién vigente, Calle
Nombre: e Cadigo postal
Apellidos: Pablacién
Apellidos: Provincia
Direccion: Ne: Piso:
Cadigo postal: Poblacién: NOOOO oooo og 0o00ooooogo
I i (N2 Entidad) (N2 Oficina} ey {N? de cuenta o libreta de ahorro)
Provincia:
Teléfono: Nombre del titular:
Ruego se sirvan adeudar en mi cuenta o libreta los efectos que les sean presentados
FORMA DE<PAGD 4 _— g para su cobroa COMERCIAL ATHENEUM, SA.
|:| Adjunto talon nominativo a Comercial Atheneum, SA. )
[] Contrareembolso Firma del titular:

[[] Tarjeta de erédito
[] VISA(16 digitos)
American Express (15 digito
O erican Express (15 digitos) .a de de 199

I OO OO0000000O000000 {Poblacidn) —{dia) (mes)

Nombre del titular:

R —

e Enviareste cupéna:  Comercial Atheneum
gﬁd”‘_"dad- Suscripcion PLANETSTATION
I Irma: c/ Joventut, 19 - 08830 Sant Boi de Liobregat
fiocsa = ] T R N S - R ey L i

Ause Esposible que, por cuestianss de envi, los I 110 o6 o Fevists hasta unos dias mas taide de flua aparezes en et kiosce. Padimas discolpas de sntamana ROF IS nitrases qua peadan sutriry nos comprometomes a hater o pesibie por minmizeras
Note Para suscripciunes desde ofros paises {fuera de Espania). eontectad con Comercial Atheneum (53 654 40 67)

NOTA: SE ADMITEN FOTOCOPIAS DEL CUPON.
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“Las personas necesitan el cambio. Sin cambios,

despierta. Los dormidos deben despertar”,

Duque Leto Atreides.

algo en nosotros se duerme yrara vez

Dinero facil. Divide tu escuadrén en dos
unidades. Extiende el hormigén.
Construye una refineria, una trampa de
viento y un silo. Usa uno de tus
escuadrones para explorar las arenas en
busca de Especia, neutralizando las
tropas suicidas de los Harkonnen que
pueda haber. Una vez edificada la
refineria, protégela con el escuadrén sin
mas hasta alcanzar tu cuota de Especia.

Levanta un cuartel y produce un
escuadron de cinco tropas. Usalas para
rechazar los primeros ataques. Ve a por
una fabrica ligera tras empezar tu
operacion de recoleccion. Construye una
segunda refineria en cuanto tengas el
dinero. Ponte a elaborar triciclos en

masa. Cuando tengas unas 12, envialos
por los bordes de la base para atacar.
Acomete una construccion enemiga y
mantén la posicidn hasta que
contraataque. Hazle frente enseguida y
elimina todas las unidades antes de
rematar las restantes construcciones.

No te compliques la vida. Los Ordos estén
muy desperdigados por el desierto: sus
tropas basicamente protegen las arenas
de Especia. No te molestes en abordarlas
amenos que se infiltren en tu base o
ataquen a tus cosechadores. No vale Ia
pena emplear tiempo y sudor en localizar y
destruir su base principal. Derrocharas
demasiado dinero intentando destruir al
enemigo, cuando te conviene mas
alcanzar tu cuota de Especia y esfumarte.
Antes que nada, construye una refineria
y una fabrica ligera. Remoza la fabrica y
usa tu capital inicial para producir una
flota de cuatro triciclos ¥y cuatro quads.
Esta fuerza de atague duradera se
deberia emplear para proteger tu
cosechador, por si lo atacan los Ordos.
Cuando dispongas de suficiente dinero
en el banco, levanta otra refineria. Haz
que tus cosechadores tomen la Especia
de la parte de atras de tu base, La roca
los protegera de los gusanos y los Ordos

=

CONSEJOS DEL MENTAT
PARA LA CASA ATREIDES
B Cuentas con las mejores
y mas leales tropas. Usalas
bien y asegura la victoria
& Cuando potencies tus
cuarteles y levantes una
fabrica de alta tecnologia,
el granadero se hara
disponible. Esta unidad
fiene un gran alcance y es
muy eficaz

B Potencia tu fabrica de
alta tecnologia para
consequir la capacidad de
ataque aéreo y (sala
contra generadores de
frampas de viento y
unidades ligeras

® Construye un palacio
para obtener un suministro
gratuito e infinito de
Fremen. Estos querreros
son invisibles en el desierto
Y causan grandes dafios a
vehiculos e infanteria

B Un centro de
Investigacion ixiano te
conseqguira los tanques
sonicos. Estas armas son
mortiferas contra infanteria
y edificios, pero también
dafian tado lo que haya en
su linea de fuego, asi que

no les daran problemas. De vez en
cuando les Ordos se dejaran caer con un
escuadrén de tropas mediante un
Carryall. Mientras mantengas tu grupo de
quads y triciclos no deberian suponer
amenaza alguna.

De momento, no te preocupes por los
Fremen: pueden cuidar de si mismos.
Concéntrate en asegurar un buen
suministro de Especia. Construye dos
refinerias y una fibrica pesada. Ponte a
hacer tanques como churros. Cuando
tengas cinco, envialos al centro del mapa
y elimina la pequefa base Harkonnen que
hay alli. Deja la refineria de Especia en
pie, construye un cuartel y mejéralo.
Envia un ingeniero a capturar la refineria
enemiga, Edifica un hangar de reparacion
sobre las ruinas de la base Harkonnen.
Trae tus tanques para devolverles el brio.
Una vez revitalizados, envia esta fuerza al
Norte del Sietch de los Fremen., Cargate
el puesto avanzado para detener el
lanzamiento de tropas de los Harkonnen.
Busca a los supervivientes y aniquilalos.

ten cuidado

Como en la mayoria de los Juegos del estilo Comm
contra ies hlindados

sufren un 50%

unidades més eficaces contra sus oponentes mas
UNIDAD DE INFANTERIA  BLINDAJE ENERGIA
INFANTERIA LIGERA NO 50
TROOPERS NO 50
GRANADERD NO 50

FREMEN NG 0
SABOTEADOR NO 50
SARDAUKAR NG 100
INGENIERO NO 25
APORREADORES NO 50
SHI'HALUD CANTIDAD  MOGOLLON
VEHICULOS BLINDADOS  BLINDAJE ENERGIA
TRICICLO LIGERD 150
INCURSOR LIGERD 150

QUAD LIGERO 200
TANGUE DE COMBATE  PESADO 400
COSECHADOR PESADO 600
INCURSOR SIGILOSD LIGERD 15

MCV PESADD 600
TANQUE CON MISILES  LIGERD 150
TANQUE DE ASEDIO LIGERO 150
TANQUE SONICO LIGERD 150
DEVASTADOR PESADOQ 600
DESVIADOR LIGERD 150
CARRYALL LIGERO 200

de desperfectos y los blindados pesados consiguen marcharse con un infimo 25%

and & Conquer, las unidades de Dune se ven afectadas de forma diferente por los diversos tipos de municion. Los explosivos son del
todo eficaces contra infanteria biindados ligeras y canstrucciones, pere contra los biindados
pesados y ligetos, pero salo causan un 25% de danos a la infanteria

débiles. Si
VELOCIDAD

VISION  ARMAMENTO

VELOCIDAD ARMAMENTO

pesados sdlo son efectivos en un 50%

Las armas antipersona sdlo son totalmente
Ten estas estadisticas en cuenta al
todo lo demas falla, ve a por la superioridad numérica. Cuantas més armas tienes, mas facil es acertarle 3 algo

TIPO MUNICION

4 4 RIFLE MM ANTIPERSONA 50 DISPARA POR ENCIMA DE MUROS

3 4 LANZAMISILES PERFORADOR 15 0 DISPARA POR ENCIMA DE MURDS

4 4 GRANADAS EXPLOSIVO 8 70 DISPARA POR ENCIMA DE MURQS

4 4 PISTOLA MAULA MULTIUSO 240 GRATIS  INVISIBLE EN LA ARENA

4 4 CARGAEN MOCHILA  EXPLOSIVOD 240 GRATIS  DESTRUYE EDIFICIOS CON TOCARLOS
4 4 LASGUNS MULTIUSO 2 150 DISPARA POR ENCIMA DE MUROS

4 4 CAJA HERRAMIENTAS  NO 25 400 CAPTURA EDIFICIOS

4 4 APORREADOR NO 2 150 ATRAE A LOS GUSANOS

2 NO DIENTES AFILADOS FATAL NO NO ND SE COME A LA INFANTERIA

TIPO MUNICION

Los perforadores de blindaje son devastadores
eficaces contra la infanteria. Los blindados ligeros
planear tu ejército. Procura emparejar las

TIEMPO PROD.
L

TIEMPOPROD,  COSTE  NOTAS

10 6 CANON 20 MM ANTIPERSONA 30 300 NO
12 6 CARON 20 MM ANTIPERSONA 20 300 NO

10 5 COHETES PERFORADOR 50 500 NO

7 5 CANON 90 MM PERFORADOR 0 700 NO

6 4 GRANDES RUEDAS NO 120 1200 RECOLECTA ESPECIA

12 8 CARION 20 MM ANTIPERSONA 30 300 INVISIBLE

B 4 GRANDES RUEDAS NO 200 2000  CREA SOLAR DE CONSTRUCCION

5 5 MISILES PERFORADOR 80 800 ANTIAERED

5 5 OBUSES EXPLOSIVO 75 750 DISPARA POR ENCIMA DE MURDS

4 5 MODULD DISRUPTOR  EXPLOSIVD 0 800 DATIA TODO L0 DE LA LINEA DE FUEGD

4 b CANONES DE PLASMA  PERFORADOR 10 1000 SE PUEDE AUTODESTRUIR

4 5 MISILES DE GAS NO 10 1000 CONVIERTE UNIDADES HOSTILES EN AMIGAS >
0 NO NO ND 12 1200  TRANSPORTA MATERIAL
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tu alcance. Aléjate de las murallas para
poder sacar partido de tu superioridad.

Envia un par de triciclos a explorar el
4rea de delante. Localiza la base de los
contrabandistas. Usa tus tanques para
afianzar el puerto espacial. Crea un
ingeniero y ataca la base con los tanques.
Mata a los defensores pero deja las
construcciones en pie. Este sitio resulta
una excelente drea de escenificacion para
tu asalto a la base Ordos. Captura el

Los Harkonnen son un adversario arrasar la instalacion. Para
formidable en este mapa. Su gran recuperar el cuartel hace falta un
numero de blindados es muy dificil “ataque siniestro”. Los blindajes
de derrotar con sdlo tus amasados por los Harkonnen san
instalaciones iniciales. Es esencial muy dificiles de superar.

hacerse con el puerto espacial Necesitaras al menos 40 tanques
para alzarse con la victoria. Manda  para tener posibilidades. Es mucho
tus unidades iniciales al lado mas facil producir unos diez
derecho del mapa. Vete al riscode  tanques estandar, diez tangues con
roca que contiene el puerto misites y media docena de

espacial. Elimina a los defensores ingenieros. Manda la mitad de tus
y apoderate de la construccion
mediante un ingeniero. Cuando
llegue el contrabando, encarga un mapa, Manténlos ahi a poca
par de Carryalls y tangues. Lleva a distancia del mapa. Desplaza al
toda prisa tus fuerzas de vuelta a
la base, ante la inminencia de un
ataque Harkonnen. Echa mano de cosechadores enemigos. Ello
tus tanques y vehiculos blindados deberia atraer toda su atencion.
para aplastar a los atacantes,
apenas armados. Establece tu
MCV. Construye una fabrica
pesada y otra refineria de Especia el ultimo momento y envia tu
Produce algunos cosechadores
mas y empleza a producir tanques encontrar el cuartel. Los quads y
en masa. Si no quieres vender el
puerto espacial, haz que un
escuadron de cuatro fanques lo
protejan. Los contrabandistas
{Smugglers) estan un pelin
resentidos contigo y enseguida
envian una fuerza de represalia a

unidades blindadas y todos los
ingenieros al lado izquierdo del

resto de tus blindados hacia la
Especia y apunta a los

Hazte fuerte hasta gue el grueso
de sufuerza de ataque llegue a los
campos de Especia. Aguarda hasta

fuerza principal a la base para

triciclos de los Harkonnen seran
los primeros en contraatacar:
apunta primero a los triciclos para
proteger a los ingenieros.
Proporciona fuego de cobertura
hasta gue la construccion este
segura en tus manos

Tres palabras: acometida con tanques. Los
Ordos no tienen nada que hacer ante eso.
Sus mediocres blindados no soportaran un
ataque masivo. Construye dos refinerias y
ve a por un puerto espacial. Usa el puerto
para traer un par de Carryalls y mas
cosechadores. Empieza a producir tanques
en masa. Levanta al menos dos fabricas
pesadas para aumentar la velocidad de
produccion. Cuando tengas unos 20-25
tanques, envialos al centro del mapa.
Destruye las instalaciones de las torretas.
A los Ordos les entraran retortijones y
mandaréan una fuerza expedicionaria a
interceptar tu atague. Despachurra sus
tropas y concentra el fuego en los
vehiculos blindados en cuanto se pongan a

puerto espacial y construye por agui un
cuartel y un hangar de reparacion. Repara
tu escuadrén y empieza a traer tanques
por medio del puerto espacial. Cuando
tengas unos diez tanques con misiles y el
resto estén reparados del todo, ataca la
base. Acomete las torretas con los tanques
de misiles, y con los normales mantén al
enemigo a raya. Cuando las suprimas, haz
pasar tus fuerzas y arrasalo todo. Usa el
puerto espacial capturado para traer mas
unidades si tienes problemas.

“El primer paso para evitar una trampa
es saber de su existencia.” Thufir Hawat,
Maestro Mentat de los Asesinos

Es una trampa. Ahora que estés avisado,
esta mision deberia resultar facil. Levanta
tu base como de costumbre, yendo
enseguida a por el puerto espacial para
poder encargar Carryalls y cosechadores.
Desplaza tus triciclos por el Noroeste hacia
la gran meseta cercana, Explora la zona y
pon ahi un tanque de asedio y uno normal.
Ahora envia el triciclo al Este. Las dos
&reas que acabas de reconocer son zonas
de lanzamiento de tropas de los Sardaukar.
Cuando recibas el aviso de emboscada, el
enemigo aterrizara aqui y asaltara tu base.

El tanque de asedio se encargara de las
tropas de la meseta. Acumula tus
blindados para proteger el lado Este de tu
base. Rechaza la agresion y podras
acomodarte y amasar fuerzas durante un
rato. Aseglrate de construir muchos
tanques sénicos. De vez en cuando, los
Harkonnen enviaran una fuerza de
escaramuza para que sigas alerta. La
primera oleada se compondra de triciclos y
quads. La segunda oleada la formarén ios
blindados. Concentra el fuego en cada
blanco que se ponga a tu alcance.

La pequefia base Harkonnen al Norte
deberia ser tu primer objetivo. Usa una
combinacion de misiles y tanques sénicos
para abatir la torretas. Usa los ingenieros
para capturar instalaciones vitales. Cuando
la base esté en tus manos, construye un
cuartel, una fabrica pesada y un hangar de
reparacion. Ve sacando tropas y Usalas
para cargarte las torres restantes. Envia
unas cuantas tropas al Este para destruir el
pequefio enclave Harkonneni. Neutraliza la
refineria de Especia que hay al Norte.

Pon la base del medio a rebosar, con
una buena mezcla de tanques sénicos y de
misiles, antes de atacar la Gltima base al
Qeste. Para empezar el asalto, aparca tus
tanques de misiles detras de los sénicos.
Ataca el flanco derecho de la base. Lleva
un pufiado de ingenieros al lado Sur y haz

“Nuestros informes indican que nuestros equipos de atague quirtirgico
han tenido éxito”. Pieter De Vries, Mentat Malevolo.

Los ataques quirurgicos son una forma
especialmente cruel de abatir al enemigo.
Implica usar tropas suicidas para destruir
la instalacion principal del contrincante.
Acumula un pequefio escuadron de tropas
potentes y vehiculos veloces {lo mejor son
los quads). Lleva esta fuerza cerca de la
base enemiga. Apunta al cosechador
enemigo con uno de los tuyos para llamar
su atencion. Cuando sus fuerzas partan al
encuentro de tu ataque fingido, envia el

equipo de ataque ultra rapido a asaltar sus
refinerias de Especia o, para un mejor
resultado, el solar de construccion.
Concentra su fuego en tu objetivo
principal. No dejes que se defiendan.
Perderas algunos vehiculos, pero el
enemigo quedara cojo ya al principio del
juego permitiéndote conseguir una victoria
facil. Esta téctica no funciona contra
jugadores avezados, pero hace picar a la
CPU y a los jugadores principiantes...

Enemy Stru
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“El Ginico propésito del ataque es forzar a tu rival a dar un paso en falso, engaiandolo
para el ataque siniestro”. Thufir Hawat, Maestro Mentat de los Asesinos

Esta tactica cuesta de dominar: sélo los
mejores estrategas la usan. La sorpresa es
un factor clave. Usa el manto para ocultar
a tus unidades hasta el momento del
ataque. Produce tres contingentes
distintos: un escuadron de escaramuza
pequefio pero potente, un gran equipo de
ataque especializado compuesto de
uniidades blindadas y pelotenes de
cahetes, y por dltimo una unidad de
reservas. Usa las unidades pequefias para
golpear a un blanco principal: una
explotacién del enemigo o bien uno de us
solares de construccion. En teoria esto
hara que el adversario envie una fuerza de
tamafio considerable a repeler tu atague.
Lo cual a su vez dejara su base de
cosechadores sin proteccion,
permitiendote enviar tu segundo ejército

para aprovechar esta situacion. Tu rival
puede muy bien ignorar los avisos de
amenaza de la CPU, pensando gue se
deben a tu primera fuerza, con lo cual
puedes sacar todo el partido de tu
auténtico ataque, usando también tus
reservas, Estas envialas sélo si tu rival
estd muy desconcertado. Puedes
destinarlas a cualquiera de tus atagues,
segin su grado de éxito. S a tu ataque
secundario inicial le va bien, debido a que
el enemigo repliega sus fuerzas de regreso
para contrarrestar tu ofensiva principal,
envia reservas a ayudarlos. Recuerda, si
no puedes ganar una batalla, es mejor no
librarla. El “ataque siniestro” es un tactica
con la que cuesta ganar, pero si mediante
ella logras hacerte con una victoria furtiva,

considérate un buen general.

Que corran cuesta arriba para infiltrarse en
la base. En medio de la confusién, lanza un
ataque total, apuntando primero a la
corriente. Apagadas las luces, pasa a la
escoria Harkonnen por la espada.

El nivel de dificultad sube de golpe en esta
mision. Si quieres la victoria deberds poner
en juego todas las tacticas que has
aprendido. Los Ordos tienen acceso a una
nueva y mortifera unidad, el saboteador.
Este individuo puede destruir edificios de
un solo toque, asi que rodea tu solar de
construccion con una muralla para
mantenerio intacto. Sitta la infanteria ligera
cerca de tus refinerias y ofras instalaciones
vitales para descubr al saboteador que se
acerque demasiado. Los ataques son
constantes pero no muy potentes.
Construye una zona de reparacion para
ir remendando tus unidades blindadas.
Deja que los Ordos malgasten su pasta en
ataques inttiles hasta tener unas 30
unidades blindadas: entonces puedes
empezar a cascar al enemigo. Envia
partidas de exploradores por e mapa.
Intenta hacerte una idea de la disposicion
del enemigo. Descubre qué bases son
pequefias y cuéles son grandes. Mientras,
procura localizar los cosechadores
enemigos. Ataca primero las bases

enemigas, usando una combinacién de
ingenieros y tanques de misiles. Sj el
enemigo coniraataca, usa tus Fremen para
atacar sus cosechadores y atraer su
atencion. Captura o destruye todas las
bases pequefias mientras vas aumentando
sin cesar tu fuerza blindada.

Usa los Fremen para organizar ataques
relémpago contra los cosechadores.
Cuando los hayas debilitado lo bastante,
manda una burrada de blindados para
rematarlos. Interrumpido el flujo de dinero,
los ataques enemigos deberian disminuir,
Sittia tus fuerzas y asedia los campos de
Especia. Utiliza tanques de misiles para
abatir los Carryalls enemigos. Sitia la base
principal de los Ordos cuando hayas
destruido las demas. Lanza un ataque
aereo sobre las torretas y luego usa
Fremen o Troopers para machacarlas.
Cuando logres penetrar, haz pasar los
tanques sénicos y asola el lugar.

Tras el ataque de los Sardaukar, sélo dos
bases Atreides han permanecido intactas.
Trasladate a la base de més al Sur:
defender dos bases a la vez es dificil y los
Sardaukar estan demasiado bien
entrenados como para cometer errores.
Levanta un hangar de reparacion y
construye un MCV. Llévalo a la base de

maés al Sur, Reconstruye tu base, vende la
vieja e invierte la pasta en crear un buen
conjunio de defensas, con murallas para
protegerte y canalizar al enemigo hacia tus
cafones. Coloca tanques de asedio tras
las murallas para cargarte a los Sardaukar
cuando se aproximen. Construye al menos
cinco cosechadores y tres Carryalls.
Necesitas hacerte con toda la Especia
antes que el enemigo. Cuando tengas
Fremen, Usalos para reconocer el mapa y
dar con las bases enemigas. Los triciclos
van mucho més rapido, pero accionan log
resortes del mapa, atrayendo la atencion
de los Sardaukar. Intenta colar a los
Fremen en cada base para que te ayuden
a encontrar blancos para fus omnitGpteros.
Si debilitas las construcciones con los
Fremen puedes eliminarlas sin problemas
mediante un ataque aéreo.

Apunta a la base Harkonnen mas
cercana y ve a por las instalaciones de
produccién, con el solar de construccion
como objetivo prioritario. Captura tanto
como puedas y destruye el resto.
Construye un hangar de reparacion y una
fabrica pesada en esta zona. Usala como
escala para tu ataque principal. Ataca
primero los cosechadores: aparca los
tanques de misiles en el campo de Ia
cosecha para obstaculizar los esfuerzos
recolectores del enemigo. Cuando se
interrumpa el flujo de Especia, ataca al
resto de fuerzas enemigas. Ve entonces a
por la segunda base Harkonnen, Aplastala
¥ toma el palacio al asalto. Una vez
capturado, el palacio te procurara el misil
manual de la muerte (Death's Hand
Missile}. Con él resulta mucho mas facil
ganar la partida.

Cuando acabes con los Harkonnen, los
Sardaukar del emperador seran todo lo que
quedara entre ti y la victoria. Usa el misil
manual de la muerte y el ataque adreo
contra la misma construccién: el resultado
seré la destruccion total de todo un rea.
Apunta primero al solar de construccion y
cérgate luego las refinerias. Usa Fremen
para debilitar todo lo que haya en la base y
lanza luego tu asalto fina! para enterrar al
emperador en su palacio.
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B Lucha desde las rocas,
no te aventures a la arena
Los gusanos se sentiran
atraidos por los disparos y
saldran a tragarse a las
unidades enemigas.

B Produce Carryalls
(*Bolsas”) en cuanto
puedas. No sdlo aceleran
la cosecha, sino que
ademds rescatan a los
cosechadores (Harvesters)
del atague de los gusanos.

® Usa grupos de Troopers
{soldados montados) para
eliminar las torretas. Es
mas dificil acertarles y
causan tanto dafio como
un tanque

B Puede que los triciclos
(Trikes) y quads no tengan
mucho blindaje, pero te
pueden conseguir una
victoria rapida al poco de
empezar la partida.
Construye muchas de
estas unidades baratas y
Usalas para atacar de
repente al enemigo

® Los tanques de misiles
son magnificos para dafiar
las explotaciones de
recoleccidn enemigas. Sus
misiles provocan
importantes desperfectos a
los cosechadores y
tambien pueden acabar
con los Carryalls

pekie
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CONSEJOS DEL MENTAT
PARA LOS HARKONNEN
& Tienes los blindados
mas potentes. Usalos para
apisonar a la débil
infanteria Atreides bajo
sus orugas

m Construye un centro de
investigacion ixianc para
producir tanques
devastadores en tu fabrica
pesada. Estas bellezas
poseen unos canones
dobles de plasma que
causan dafios inmensos a
blindados y edificios
Ademas puedes hacer que
se autodestruyan haciendo
clic sobre ellos

® Un palacio y un cuartel
potenciado te darén
acceso a la fuerza de élite
del emperador, los
Sardaukar. Estas tropas
provocan en gran nimero
graves dafios tanto a
vehiculos como a la
infanteria, pero se las
aplasta con facilidad con
vehiculos pesados

m Al canstruir un palacio
accedes al letal misil de la
mane de la muerte. Esta
obra de arte de la
tecnologia bélica suelta
submuniciones radiactivas
sobre el area del objetivo

“He hecho mi gesto de paz. El duque morird ante mis ojos y sabré que soy yo, Viadimir
Harkonnen, el responsable de su fin”. Barén Vladimir Harkonnen

La misién es la misma que la primera de
los Atreides. Unos Carryalls soltaran
exploradores Atreides. Usa tus triciclos
para eliminarlos. Puedes destruir todas las
tropas Atreides con tus fuerzas iniciales. -
Una vez erigida tu refineria, construye un
silo. Luego, como eres un Harkonnen
ladino, véndete el solar de construccion y
las trampas de viento para conseguir una
buena inyeccidn de efectivo.

Envia un triciclo a explorar el mapa y
localizar la base Atreides. Construye una
fabrica ligera y una refineria. Produde al
menso seis triciclos y asalta la base
Atreides. Si actlas con la suficiente
presteza, no habran construido
demasiadas cosas. Estaciona tus triciclos
ante su cuartel y arrasalo mientras estas
atento a posibles refuerzos enemigos.
Sigue produciendo triciclos hasta
abrumar al enemigo.

Esta es un simple misidn de bisqueda y
destruccién. Construye dos refinerias y un
par de fabricas ligeras. Empieza a
producir una mezcla equitativa de triciclos
y quads. Cuando tengas unos ocho de
cada, comienza a buscar Sietch Tabr.
Entretanto sigue produciendo vehiculos de
combate en tu base. Cuando hayas
descubierto Sietch Tabr, vete derecho al
centro del complejo. Cérgate primero el
solar de construccion y ve luego a por la
refineria de Especia. Usa los triciclos para

Tu objetivo principal es destruir el
Sietch de los Fremen. Por
desgracia los Atreides tienen otras
ideas e intervendran para
protegerlos, los muy tontos
Construye una base con todas las
instalaciones habituales,
levantando das fabricas pesadas
Produce al menas cuatro
cosechadores. Es probable que
debas construir un MCV para
poder erigir una nueva base mas
cerca de la Especia. Hazlo cuando
tengas al menos diez tanques con
los que salvaguardar tu nueva
construccidn. Aun no posees
Carryalls, asi estate alerta a
posibles indicios de gusanos
Cuando tu explotacian esté
afianzada, ponte a producir

tanques en masa. Cuando tengas
al menos diez, envia un par de
triciclos baratos a descubrir la
ubicacion del Sietch. En cuanto
des con el, manda los tangues a
aplastar a los Fremen. Machaca el
agujero que cenduce al Sietch

Lo siguiente en tu lista de
muerte es la base de los
entrometidos Atreides. Repara tus
diez tanques. Neutraliza las
torretas que rodean la base y
adéntrate en el corazon del
complejo. Ve primero a por el solar
de construccion y golpea luego la
refineria de Especia
0, si no, acampa fuera de la base
y cargate a los cosechadores que
vayan saliendo para interrumpir
su suministro de dinero antes de
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tener inmovilizadas las tropas enemigas
mientras tus quads se trabajan el resto de
edificios. Ve suministrando quads y
triciclos a tu fuerza de ataque principal.
Arrasa todas las construcciones
enemigas, empezando con la fabrica
ligera, y la victoria no tardara en ser tuya.

Esto sera una carrera contrarreloj para
poner algunas fuerzas en funcionamiento
antes de que los Ordos inicien su atague.
Establece una refineria de Especia y una
fabrica pesada. Lleva tus tanques al
puesto avanzado y déjalos alli. Como los
Ordos atacan en oleadas, te sera facil
aplastarios usando los tanques. Después
de rechazar las primeras oleadas, vende
todas las murallas y torretas que haya
cerca del puesto avanzado. Levanta una
fabrica pesada y empieza la extraccion de
Especia construyendo al menos cuatro
cosechadores. Ponte a producir tanques
de forma masiva. Cuando tengas unos 14,
lleva diez de ellos a la meseta central y
afianza la zona. Produce un escuadrén de
cuatro ingenieros y sitdalos junto a los
tanques. Usa un par de triciclos para
reconocer la base de los Ordos al Este.

Luego lanza tu ataque contra el
extremo superior de la base. Destruye las
torretas de la muralla y apodérate del
puerto espacial y la fabrica pesada. No te
preocupes por los Sardaukar: es facil
atropellarlos con los tanques. Usa los
ingenieros para capturar estas
instalaciones. Aprovéchalas para
fortalecer tus tropas. Construye un
cuartel cerca del puerto espacial y
entrena a mas ingenieros. Cuando estés
listo, pasa rapidamente al Sur a través de
la base, capturando o destruyendo todo
lo que encuentres.

Con la base principal ya en manos de
los Harkonnen, sélo queda localizar el
Gltimo campamento Ordos de esta zona.
Envia triciclos al Sur por el desierio para
encontrar la refineria de Especia. Asalta
las murallas del campamento y desmantela
hasta la Ultima construccion parea que los
Ordos se larguen a la arena.

El puerto espacial es la clave para la
victorias de los Ordos. Cuanto mas tardes
en destruirlo, mas dificil te sera
doblegarlo. Cada diez minutos llegaran
refuerzos al puerto espacial. Ten una
buena fuerza de defensa preparada antes
de empezar en serio tus operaciones de

extraccion. Usa triciclos y quads para
formar un perimetro y explora las arenas
de la Especia en busca de escuadrones
de emboscada.

Una vez que tengas un perimetro,
construye dos refinerias y un puerto
espacial. Encarga un par de Carryalls para
maximizar tus beneficios. Construye una
fabrica pesada y ponte a producir
tangues. Edifica un centro de investigacion
ixiano para poder producir tangues de
misiles. Cuando tengas diez de ellos y al
menos 15 tanques, envia un triciclo al
Norte. Explora el lado derecho de la base
de los Ordos para descubrir la localizacion
del puerto espacial.

Aqui es donde entra en juego la tictica
del “ataque siniestro”. Envia la mitad de tu
fuerza de ataque al lado opuesto de la
base, lejos del puerto espacial, y empieza
a atacar las instalaciones vitales. Los
Ordos recurriran a cuanto tengan para
rechazar esta fuerza, dejando el puerto
espacial indefenso junto a una fuerza
minima. Entra a saco en el puerto espacial
con tus unidades restantes y bordea las
defensas antes de apuntar a la instalacién
y quemarla hasta los cimientos.

Esta misidon parece retroceder en unos
cuantos niveles de dificultad: los primeros
ataques, si bien dafiinos, distan mucho de
ser tan intensos como en la dltima mision.
Es sin duda la mejor mision hasta el
momento, ya que es aqui donde tienes
acceso a los tanques devastadores, €l
arma mas poderosa del juego, jcon
interruptor de autodestruccion y todo!
Empiezas con una pequefia fuerza y
tienes que tomar la base Atreides que
tienes al Sur. Espera tus refuerzos. Saca
al ingeniero de tu fuerza y ponlo a salvo.
Lleva tu fuerza al Sur y cérgate todo y a
todos excepto el solar de construccion:



usa al ingenierc para conquistarlo y
establecer tu base. Pon algunas unidades
en la parte Sudeste de tu parte de roca.
Verés una cuesta de arena: la infanteria
puede entrar por aqui y suele hacerlo.
Los Atreides usardn tanques sénicos
contra ti: pueden ser muy peligrosos, asf
que en la batalla concentra el fuego sobre
ellos. Amuralla la parte frontal de tu base,
dejando un hueco para que entren y
salgan tus vehiculos. Defiende esta zona
con torretas normales y de cohetes. Los
bordes Este y Sur de tu 4rea de roca se
pueden defender también con torretas:
esto castigara con dureza a cualquier
fuerza que ataque desde la base principal
de los Afreides y, si lo haces bien, nada
podra penetrar por ahi. Cuando tu base
esté bastante bien defendida, toma una
fuerza de unos diez tanques y destruye la
base Atreides del Qeste, captura la
fabrica pesada e intenta mantener intacta
la refineria. Ahora podras recurrir a
ataques aéreos; al menos podrés cuando
construyas una fabrica de alta tecnologia
de los Atreides. Distribuye torretas de
cohetes a manos llenas a Io largo de tus
dos bases: asi zurrarés a los ornitopteros
que envien en tu contra, limitando su
potencial nocivo y ahorrandote una fortuna
en reparaciones y reconstruccién. Cuando

estés seguro de que los Atreides no
podran entrar en tu base, acumula tres
fuerzas de tanques de misiles, de unos
ocho cada una. Envia estos tanques a las
mayores concentraciones de Especia para
evitar que los Atreides la recolecten,

Esto limitara sus beneficios y
garantizard que tienes mano libre en la
mayor parte del mapa. No te preocupes
por los gusanos de arena: estan atrapados
en el Nordeste del mapa. Ahora acumula
dos grandes fuerzas tritura-bases: lleva
una al Norte y la otra al Sur de tu base.
Ataca por el Norte para atraer el fuego de
los Atreides y luego trae tus unidades del
Sur. A estas unidades las deberias llevar
lo més hacia el Sur posible en direccion a
la base Atreides a fin de destruir la fabrica
de alta tecnologia, para evitar la llegada de
refuerzos y usar las murallas de los
Atreides para canalizar la fuerza enemiga
hacia tus caficnes expectantes, Bajando
despacio tu fuerza de arriba y mandando
refuerzos cada cierto tiempo desde tu
base principal, aplastaras a los Atreides.

Lleva tu MCV del Noroeste adonde la
proteccion de la muralla de roca es mas
fuerte. Establece una refineria al Sur, mas
cerca de la Especia. Pon cantidad de
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“Un asalto con juz de arco voltaico, una jugada de Mentat en marcha”
Thufir Hawat, Maestro Mentat de Asesinos

La buena ejecucion de esta tactica es
complicada. Si tu oponente esta al tanto de
Io gue estas haciendo amasara sus fuerzas
y hara pedazos tus unidades. Produce al
menos fres grupos de blindados e infanteria
de un tamafio similar Asigna un equipo a
cada uno de estos grupos. Ahora envialos
hacia tu rival y sitialos cerca de su base.
Manda otro grupo a atacar una parte
especifica de su base, uno tras otra.
Cuando el rival responda al primer atague,
empezara el segundo; cuando responda al
segundo, dara inicio el tercero.

Esto mantiene al enemigo en un estado de
confusion perpetiio, permitiendote eliminar
umidades e instalaciones vitales mientras
intenta proteger su base de todos tus
atagues. Si tus unidades se encuentran en
apuros, retiralas a un hangar de
reparaciones. Antes de intentar esta
maniabra, es buena idea tener establecida
una base secundaria cerca de tus
oponentes. Un hangar de reparaciones
cerca es inestimable. Si construyes tarretas
en tu base secundaria, ademas puedes
cargarte a las fuerzas que te persigan.

cosechadores en funcionamiento, porque
enseguida vas a necesitar mucho dinero.,
Los Atreides te hostigaran sin parar con
ataques aéreos, mientras que los Ordos
envian abundantes saboteadores a
destruir tu base. En los primeros
compases no puedes hacer mucho
respecto a los ataques aéreos, mas alla de
reparar, pero cuando tengas dinero
inviértelo en un montén de torretas con
cohetes. Los saboteadores son un
problema espinoso: todos sabemos o
peligrosos que son, asi que tendras que
levantar murallas que canalicen sus
fuerzas de ataque hacia un punto. Llena
ademds tu base de infanteria ligera:
podran suprimir al saboteador antes de
que pueda causar ningun dafio.

Hay una base de mercenarios al Oeste
que se puede tomar facilmente con unos
diez tanques. Trae un ingeniero para
capturar el puerto espacial: el resto de la
base sera tuya cuando los mercenarios se
rindan. Esta base necesita también una
defensa intensa. Sufrirds un vapuleo
constante por parte de los Atreides:
limitate a defenderte: no inicies
hostilidades contra su base. Los
principales enemigos en esta misidn son
los Ordos. Si destruyes el palacio de los
Ordos, los Atreides pasaran a ser
neutrales. Destruye a los Ordos y tu
mision sera un éxito.

El asombroso devastador sera tu arma
principal en el conflicto inminente. Una de
los puntos geniales del devastador es su
capacidad de regenerarse. Si reciben una
paliza, no hace falta repararlos: déjalos
reposar un rato sin mas y su energia
volvera a ser verde. Respalda el alcance
més bien corto de tu devastador con
tangues de misiles de largo alcance. Estos
son excelentes para eliminar unidades
antes de que siquiera entren en el alcance
de tus devastadores; y si se acercan,
claro, el fuego arrollador de tus
devastadores dara buena cuenta de ellos.

Para el ataque en si, es buena idea
dividir tu fuerza en dos. Lleva una parte a
la entrada del Este, usa fuego de misiles

® No recolectes fa Especia
cerca del enemigo, ya gue
activaras los resortes del
mapa y provocaras que
ataquen.

B Los ingenieros
(Engineers} son vitales a la
hora de asaltar una base.
Pueden capturar
construcciones al instante,
ahorrandote el tiempo y
esfuerzo de destruirias
Esto te permite asimismo
quedarte para ti la base
enemiga.

B Los puestos avanzados
son esenciales para
coordinar tu poderio
aéreo. Ademds avisan
enseguida de los atagues
enenigos.
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| Construye un puerto
espacial cuanto antes. Asi
podras producir unidades
de la maxima categoria de
forma rapida y barata.

= La exploracion es de
suma importancia. Una vez
descubierto, el mapa
permanece asi. Puedes
ver con exactitud los
movimientas gue alli se
producen, asi como que se
esta construyendo

B No te preocupes
demasliado si tu rival
intenta abrumarte con
infanteria. Sélo has de
usar tus blindados para
atropellarlos

® Los muros son robustos
y vale la pena levantarlos.
Rodea tus torretas e
instalacianes vitales con
muros para incrementar su
durabilidad y para evitar
ataques de saboteadores,

B En ocasiones es mejor
dejar que tus hombres
luchen como quieran, pero
la mayoria de veces mas
vale concentrar su fuego
en un Unico blanco para
producir una baja rapida.

para suprimir las torretas desde lejos y
deja que los Ordos lleven sus fuerzas
hasta tus tanques combinados de
devastadores y misiles. Con ello te
encargaras de la mayor parte de sus
fuerzas. Mientras esto ocurre, escurre tu
atro contingente por la entrada del Oeste:
asi atraeras a los Ordos hacia ellos para
poder colarte en su base. Una vez dentro,
concentra primero tu fuego en los edificios
productores de unidades y luego en su
palacio. Eliminado el palacio, los Atreides
se volveran neutrales. Ahora es una simple
cuestion de finiquitar a los Ordos.

Es la (ltima mision y las cosas empiezan a
ponerse algo peliagudas: los Atreides
tienen aqui todos sus efectivos y el
emperador ha traido sus tropas
perscnales para ayudar a la su causa. Lo
Unico bueno de esta misién es que no has
de ocuparte del saboteador de los Ordos.
Empiezas en un posicion bastante
defendible, pero no te lleves a engafio, las
murallas serdn indtiles si las usas para
bloguear las tropas enemigas: debes
usarlas como embudos para atraerlos
hacia tus defensas. De todas formas te
van a atacar enseguida, asi que vas a
necesitar un buen ndmero de vehicules
ligeros que formen la base de tus
defensas iniciales: quads con cohetes
detras de las murallas para proporcionar
una necesaria proteccion extra y triciclos,
que se cargan a la infanteria sin
problemas. Te hara falta Especia a punta
pala si quieres amasar las fuerzas
imprescindibles solo para abollar a la
armada a la que deberas hacer frente.
Necesitas montones de torretas con
cohetes porque al tener un large alcance
pueden disuadir al enemigo de sobrevolar
tu base y eliminar el dano de los ataques
aéreos de los Atreides.

Hay una pequefia base cerca de tu
posicion inicial que deberia ser el primer
lugar que atagues; intenta capturar todo lo
que puedas con tus ingenieros, ya que

“iLarga vida a los luchadores!”. Paul Maud'Dib

La infanteria es un arma muy eficaz, sobre
todo contra un adversario gue no se lo
espera. Construye fres cuarteles y
mejoralos justo al inicio de la partida.
Praduce una combinacion de Troopers,
ingenieros e infanteria ligera. Forma un
escuadron con unas 30 unidades y envialo
a través de las arenas de la Especia en
busca de la base enemiga. jlmagina la
sorpresa de este cuando empiecen a
entrar tropas a granel en su base! Los

ingenieros son especialmente
devastadores para el jugador inexperto.
Aunque tu rival tenga defensas, seran anti-
blindado, no antipersona. La mayor
amenaza para un asalto de este tipo son
los blindados. Estos pueden aplastar sin
problemas tropas agrupadas. Si divides tu
infanteria en grupos de seis o siete,
puedes atacar desde cualquier lado de la
base, minimizando el riesgo de que se los
carguen a todos a la vez.

esta base te brindara el margen extra
necesario para aumentar tu recoleccién y
tu produccién. Defiende bien esta base
porque sufrira la mitad de ataques que
recibia tu base anterior. Ahora deberias
tener dinero suficiente para empezar a
producir tanques devastadores. Intenta
dedicar tu produccion de tanques a los
modelos normales y devastadores;
cualquier otro tipo es facil de recibir
mediante el puerto espagcial. Lleva grupos
de tanques de misiles al desierto para
atacar a los cosechadores enemigos.
Unos 12 tanques de misiles por grupo
supondran proteccion de sobras. Llévalos
a las parcelas destacadas de Especia que
quedan méas cerca de tu base y déjalos
ahi para disuadir al enemigo. Una vez que
tengas unos cuatro de estos grupos
puedes empezar a llevar cada grupo uno
por uno a atacar los cosechadores. Esto
atraerd a las fuerzas enemigas y ademas
te dara tiempo para amasar una fuerza
decente de devastadores.

Una vez que dispongas de unos veinte
devastadores empieza a incrementar tu
produccion de tanques de misiles y
tanques de combate hasta tener unos
quince de cada. Los tanques de misiles
que tengas en el desierto déjalos ahi:
impediran que el enemigo se reincorpore
demasiado rapido. La fuerza que tienes
deberia ser capaz de penetrar en casi

cualguier base enemiga, tomar la siguiente
base mas cercana, arrasarla y retirarse a
tu base a lamerse las heridas. Repara tus
vehiculos, reemplaza los que hayas
perdido y aumenta tu fuerza si lo crees
necesario. Recuerda que tus devastadores
son muy lentos, asi que deberas esperar
un rato en el exterior de las bases
enemigas hasta que lleguen al lugar.

Al atacar las bases elimina lo antes posible
los edificios de produccion como las
fabricas o los solares de construccion.

La autodestruccion de tus devastadores
puede ser Uil para cargarte edificios con
en un periquete. Los devastadores
pueden asimismo absorber impactos
enemigos en cantidades industriales, asi
que pon tus tanques de misiles, mas
fragiles, detras de ellos.

En este nivel no hay una auténtica
estrategia: una vez que tengas la ventaja y
puedas lanzar tanques contra los Atreides
y los imperiales, hazlo. Sélo has de ir
sustituyendo los tanques que caigan. Si te
metes en una situacion complicada y te
van dar una buena tunda, asegtrate de
inhabilitar el solar de construccion
enemigo. Controla la Especia y
controlaras la batalla. Para la dltima base
puedes traer tus tanques de misiles del
desierto, pero a la que tengas dos bases
en funcionamiento ya sabras que sélo es
una cuestion de tiempo.
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“Toma el control de la situacién en Arrakis y restaura la produceion de Especia, o vivirds el
resto de tu vida en un amplificador de dolor”, Navegante de tercera cubierta del Gremio

Igual que en la primera mision de los
Atreides y los Harkonnen, Sélo has de
construir una refineria de Especia y un
silo. Vende el solar de construccion %
aguarda a que el cosechador traiga dos
cargas. Si algdn Harkonnen osa atacar,
tumbalo con tus triciclos.

Otra misién facil con acometida. Erige de
inmediato una refineria de Especia y una
fabrica ligera y ponte a producir triciclos.
Cuando tengas ocho por lo menos,
envialos a encontrar la base Harkonnen.
Aparca fuera de su cuartel y arrésalo.
Luego asola todo que o haya en la base.

Como antes, ten enseguida la fabrica
ligera a punto. Poténciala y produce una
cantidad equitativa de triciclos y quads.
Cuando tengas ocho de cada, envialos a
localizar la base Harkonnen. Como de
costumbre, ve primero a por las
instalaciones de produccién de vehiculos
y la infanteria. Luego ataca el solar de
construccion. Haz que tu fuerza de
ataque se vea todo el rato reforzada con
vehiculos ligeros para mantener el impetu
del asalto.

Ponte a construir tu base y fabrica tras
cosechadores para que vaya entrando la
Especia, Edifica y potencia una fabrica
pesada para producir cosechadores
extra. Una vez que tengas la pasta,

empieza a crear tanques. Produce unos
diez y al menos tres ingenieros.

Envia este escuadrdn al centro del mapa
y cérgate la pequefia patrulla Harkonnen
de alli. Tira hacia el Norte. Ve hacia el
Nordeste y destruye las dos torretas que
vigilan el paso. Manda tu fuerza a la parte
trasera de la base y conquista el puesto
avanzado. Rechaza el contraataque
Harkonnen e intenta destruir el cuartel
para que no puedan producir infanteria.
Cuando tus ingenieros se unan a los
tanques, abre un agujero en la muralla
del puesto. Envia a tus hombres adentro
a capturar el puesto mientras usas los
tanques como escudo blindado.

Envia todo cuanto tengas, aparte de tus
ingenieros, a atacar la torreta junto a la
base. Una vez destruida, usa los tanques
para fulminar los vehiculos defensores y
aplastar a la infanteria. Envia tus
ingenieros a capturar las trampas de
viento y el puerto espacial.

En cuanto llegue el solar de
construccion, encarga tantos tangues
como puedas al puerto espacial. Levanta
dos refinerias, un cuartel y una fabrica
pesada. Construye un hangar de
reparacion tras haber potenciado el
cuartel. Usa la fabrica pesada para
construir cosechadores. Produce unos
cuatre para disponer de un equipo de
trabajo de seis. Luego encarga dos
Carryalls por el puerto espacial antes de
venderlo. Construye unos 12 silos que
contengan toda la Especia que vas
cosechando y véndete luego el solar de
construccion cuando tengas suficiente.

Los Atreides no estan interesados en
luchar contigo. Estan mas preocupados
en batallar con los Harkonnen.
Acostumbran a enviar pequefios
grupos de infanteria a molestar a tus
cosechadores. Sdlo has de usar los
tanques para atropellarlos. De vez en
cuando el enemigo mandara unas
cuantas unidades blindadas. No te
preocupes, tus seis tanques son més que
suficiente para enfrentarte a ellas,
siempre y cuando los vayas reparando.

La casa Ordos espera muchos
cargamentos de los ixianos, de aqui que
debas proteger su puerto espacial. Si
pierdes dicho puerto perderas la misién.
Si alguna de las otras casas halla el
puerto espacial, también deberas
destruirlas. Esta mision se saldara con
éxito cuando seas la dltima casa en las
planicies funerarias. No es diffcil, pero los
30 minutos que debes pasar protegiendo

CONSEJOS DEL MENTAT
PARA LA CASA ORDOS

B Los blindados v las
tropas de los Ordos son
los més débiles del grupo
Intenta siempre capturar
las instalaciones de
praduccién enemigas para
robustecer tus fuerzas.

B Construye un centro de
investigacion ixiario para
poder producir
desviadores (Deviators) en
una fabrica pesada
mejorada. Estas armas
mortiferas hay que
emplearlas en grandes
cantidades alli donde
puedan cambiar con
rapidez las lealtades de
cualquier ejercito
atacante. Sin embargo, la
infanteria puede resultar
letal para ellos

| Construye una fébrica
ligera potenciada y una
fabrica de alta tecnologia.
Asi podras acceder al
invasor sigiloso (Stealth
Raider). Prodicelos en la
fabrica ligera y salos
para reconocer el campo
de batalla a voluntad

B Ef saboteador puede
destruir sin problemas
toda una base en unos
segundos. Lleva una carga
en la mochila que destruye
todo edificio en el que
entra. Para producir a este
tipe riecesitas un palacio
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® No mezcles la infanteria
con los tangues de asedio
Sus obuses tienen la
costumbre de devastar a
tus propios hombres con
bastante facilidad

® Puede que las segundas
bases parezean un lujo,
pero es buena idea
colocarlas cerca dela
Especia para aumentar el
alcance de tus
operaciones de
recoleccion. Eso si,
asegurate de que estén
bien protegidas con
unidades blindadas

® La potenciacion es
esencial para la victaria
Las unidades basicas no
son suficientes ante el
poder de las grandes
casas.

| Construyendo mas de
una instalacion de
produccién puedes
acelerar el tiempo en el
que se crea una unidad
Esto es buena idea si usas
la tactica del asalto
sorpresa ¢on tanques

el puerto espacial pueden mermar un
tanto tus suministros. Construye tu
refineria y encarga otro cosechador por
el puerto espacial. Ahora erige una
fabrica ligera y produce guads e
invasores. Ve solicitando equipo al puerto
espacial y déjalo ahi como proteccion.
Aisla el rincon Sudoeste de tu base.

Si lo mantienes asi usando quads como
forma principal de defensa de la base,
los 30 minutos pasaran en un suspiro.
Para conseguir dinero mas rapido, ten
varios cosechadores y un Carryall
recolectando Especia. Pasados los 30
minutos, recibiras refuerzos en masa.
Entonces ya solo es cuestion de
acumular tus fuerzas para asaltar la base
enemiga, de escasa proteccion.

Los Atreides se han alineado con el
emperador Padishar. Por suerte el Bene
Gesserit te ha advertido del peligro a
tiempo para que contrates a mercenarios,
pero éstos no son de fiar: si las cosas se
les empiezan a torcer, lo mas seguro es
gue se den el piro. Tu primer objetivo es
conseguir que tu extraccion de Especia
vaya como la seda. Haz que las cosas
vayan despacio. Los mercenarios seran
una gran ayuda y, si les dejas el tiempo
suficiente, empezaran a atacar las bases
de los Atreides. Tu mayor preocupacién
ha de ser la defensa. Construye torretas
para empezar y luego torretas con
cohetes cuando puedas. Este no es un
nivel dificil: como en la mayor parte de
Dune, si logras sobrevivir a los primeros
30 minutos y consigues un puerto

“Quien puede destruir una cosa, controla esa cosa”. Paul Maud'Dib

Método de victoria consagrado y de plena
confianza, es una estrategia formidable
Usandala puedes ganar casi cualguier
batalla en toda la partida. Construye al
menos tres fabricas pesadas. No produzcas
otra cosa que no sean tanques. Invierte
hasta tu ulimo penique en producir
tanques. No produzcas ni mejores nada
mas. Crea algun que otro cosechador para
que el dinero vaya entrando, pero produce
mas tanques. No dejes que nada te
distraiga de producir tanques. Hazlo
durante unos 15 minutos o hasta tener al
menos 30 tanques. Entonces crea un grupo

v

de ingenieros, sin olvidar construir mas
tanques. Mézclalos con los tanques y asalta
la base enemiga. Revienta sus defensas
exteriores. Tus fuerzas superiores deberian
bastar para destruir toda oposicin, a no
ser que el adversario cuente con multitud
de muros y torretas. Aqui es donde entran
en juego los ingenieros. Mientras las
torretas atacan a tus tangues, cuela a los
ingenieros en la base y captdrala. Esta
tactica es casi perfecta, a menos que sea
esperada. Pero incluso asi, salvo que tu
rival sea muy bueno, no podra resistir tu
embate de blindados en masa

espacial, ganar es sélo cuestion de
tiempo. La combinacion de murallas,
torretas y tanques de asedio hacen que
tu base sea bastante inexpugnable y, una
vez que tengas dos Carryalls y cuatro
cosechadores, practicamente habras
ganado la mision. Solo tienes que
proveer un apoyo minimo a los
mercenarios para ir reduciendo a los
Atreides y luego lanzar un par de grandes
asaltos para devolverlos a Caladan.

Sélo un punto a destacar: cuando te
enfrentes a los Atreides te atacaran los
ornitdpteros, que pueden resultar muy
dafinos. Para protegerte de esto, erige
un montén de torretas con cohetes por
toda tu base e importa todos los tanques
de misiles que te puedas permitir
mediante el puerto espacial. Esto dejard
la fuerza aérea de los Atreides al minimo,
reduciendo su capacidad de deterioro.

Otra vez tienes una fuerza mercenaria
como intercesores, sélo que ahora
cuentan con su propia base y ya no
necesitan que les lleguen refuerzos a
través del puerto espacial. Los
mercenarios pueden ser de gran ayuda
en esta mision si los usas como es
debido. Refuerza su base con tus
propias unidades, ya que no esta muy
bhien protegida. Procura mantener tu
base inicial bien cerrada: no dejes que
crezca mas alla de tu capacidad para
defenderla. Un crecimiento lento es la
nica forma de progresar, debido a las
enormes fuerzas dispuestas contra ti. La

combinacion de ornitdpteros, tanques de
misiles y los Sardakur es suficiente para
disuadir a cualquiera. Si puedes
contener la violencia desatada contra tu
base en los primeros asaltos, la mision
se vuelve mas facil.

Cuando estés en posicion de
desquitarte, lo primero en lo que deberias
pensar es en intentar mantener intactos
los edificios de las bases Harkonnen &
imperial. La base imperial es muy facil de
tomar: usa una fuerza de tanques e
invasores seguida de desviadores e
ingenieros. Los tanques se encargaran
de los vehiculos, mientras que los
invasores se ocuparan de la amenaza de
las tropas. Usa los desviadores para
protegerte de los ataques de los
devastadores Harkonnen, y a los
ingenieros para apoderarte de los
edificios. Esta base se puede usar ahora
como trampolin para tu ataque al
campamento principal de los Harkonnen.
Forma una fuerza considerable y toma la
base Harkonnen. No destruyas ninguno
de los edificios importantes, ya que te
conviene capturarlos con los ingenieros a
fin de poder contar con misiles de
tanques y devastadores.

Cuando los Harkonnen estén sometidos
y puedas producir tanques de misiles y
devastadores, la base Atreides no
supondra un gran desafio. Aunque esta
mision te da acceso al saboteador, la
verdad es que no resulta muy util. Si bien
es divertido, méas te vale ignorarlo por
completo hasta asaltar la base Atreides.
En ese instante tendras algo de tiempo
para pasartelo bien.



Para la Gltima de las misiones de los
Ordos otra vez has de levantar defensas
enseguida. Los mercenarios te ayudaran
en parte, pero piensan por su cuenta y
s6lo vendrén en tu defensa cuando ya te
hayan dado una buena somanta. Mantén
la base pequefia y con muchas defensas,
Ve creciendo poco a poco. Cuando
tengas unidades disponibles, refuerza a
los mercenarios aunque ello te debilite un
poco a corto plazo: sus ataques de mas
adelante tendran ocupados a los Atreides
Y las tropas imperiales,

Los ataques iniciales vendran de todas
partes, pero mieniras sobrevivas podrés
reconstruir. Merece la pena invertir en
torretas y murallas, usandolas en
conjuncién para canalizar las tropas
enemigas adonde tus defensas son mas
recias. A los Troopers se los suele pasar
por alto, pero pueden ser muy eficaces
en la defensa de tu base: coldcalos
detras de las murallas y mira cémo la
toman con los vehiculos enemigos.

Cuando tu recoleccion esta a Ia aliura de
las circunstancias, es decir, tres o cuatro
refinerias con un par de cosechadores
cada uno y un Carryall para cada
cosechador, puedes proceder al ataque.
Hay numerosas formas de hacer esto. Tu
sigiloso saboteador puede venir muy bien
para descubrir secciones de la base
enemiga y luego volarlas. Los invasores
son unos exploradores ideales de gran
velocidad. Los Atreides y los Harkonnen,
caosa extrafia, sincronizaran sus ataques
de los ornitépteros y el misil manual de la
muerte: las torretas de cohetes disuadiran
un tanto a los ornitopteros, pero nada
detendra al misil manual de la muerte.

La base Atreides es el primer lugar que
deberias atacar. Antes de ello, asegurate
de haber reforzado a los mercenarios con
unos cuantos tanques y de que tienes una
fuerza de apoyo preparada. Acércate a la
base por el Sudeste: esto significa mover
toda tu fuerza al rincén Sudeste antes de
atacar. Aqui abajo no hay auténticas
defensas, pero sf una muralla que te
detendra un rato. Sigue amasando

.

“Quiero que expriméis Arrakis. No mosireis ia menor piedad”. Barén Harkonnen

El dinero y la Especia son las claves de la
victoria. §in una extraccién minera
prospera, no se pueden producir unidades
nientrenar a los hombres. Deberias tener
al menos dos Carryall por cada dos
cosechadores que poseas. Producir
cosechadores a porrillo es una buena
idea, pero ensequida atascan las
refinerias y se ponen a haraganear
Levanta al menos una refineria por cada
tres cosechadores que tengas en juego. El
gusano domina la arena de la Especia. A
Shi'Halud no se io puede derrotar E|
qusano es lo mas letal de Dune y
devastara cualquier operacion de
recoleccién més rapido que 20 legiones de

Sardaukar. Usa la infanteria de
aporreadores para alejar a los qusanos de
tus campos de Especia y hacia el enemigo.
Sittia triciclos en las rocas 2 modo de
sistema de alerta. Cuando 0igas las
palabras “worm sign” {indicio de gusano),
explora la arena v pon a salvo s tus
cosechadores en peligro. No malgastes |a
Especia: ve produciendo tanques e
infanteria sin cesar, Si recoges la Especia
mas rapido de lo gue puedes consumiria,
no despilfarres dinere con silos. Vale mas
construir més instalaciones de produccian
para poder producir mas rapido, o mejor
aun, compra un puerto espacial y encarga
tanques de seis en seis.

EE

refuerzos y béjalos para apuntalar tu
fuerza de atague. Aqui te las vas a ver
con unidades a porrillo, asi que asegurate
de que tu recoleccién va bien. Tal vez
necesites poner un solar de construccién
en la base de tus mercenarios y levantar
alli algunas defensas; de lo contrario no
duraran mucho.

Usa ingenieros para tomar cualquier
edificio que pueda ser de utilidad y
establece ahi una o dos refinerias que
saquen partido del nuevo campo de
Especia al que tienes acceso. Vas a tener
que recobrarte pronto de tus pérdidas
porque las tropas imperiales y de los
Harkonnen aprovecharan cualquier
debilidad. Mantén tus unidades en
grupos, usa tanques de misiles detras de
los normales y deja tus tanques de asedio
al lado para que cuide de la infanterfa.

La base imperial del centro ser4 tu
siguiente puerto de destino. Aunque no
esta fuertemente defendida con torretas,
cuidado, porque la conceniracién de
tropas aqui es mas bien alta. Los
Sardaukar son cruentos: pueden eliminar
tanques con gran rapidez, asi que intenta
arrollarlos en cuanto los veas. El asalto
final seré contra los Harkonnen. Esta es
la mayor base y, mira ti qué cosas,
también la mejor defendida. Para no
complicarte la vida, usa una gran fuerza
para bloquear la entrada: tal vez no
podras entrar, pero ellos no podran salir.
Ahora toma una fuerza de tanques de
misiles y localiza sus cosechadores. Una
vez domines del todo la recoleccion,
puedes desgastarlos antes de pasar a
eliminar el palacio imperial.

B Los quads son geniales
para hostigar a los
cosechadores. Son lo
bastante répidos como
para dafar v desaparecer
antes de que les disparen
Ten siempre un pequefio
grupo de quads listos para
pasar un buen rato.

B jLos gusanos de arena
pueden ser divertidos! En
el modo multijugador, usa
tropas de aporreadores
{Thumpers) para atraer el
poder de Shi'halud hacia
el campo de Especia
enemigo. Te lo vas a pasar
en grande viendc como se
tragan su material.

B [ os blancos inmoviles
son més faciles de acertar
que los moviles. Ten esto
en cuenta durante las
batallas con tanques
Dispara siempre primero a
los vehiculos parados.

B La fabrica de alta
tecnologia es un
despilfarro de dinero en la
partida multijugador. Es
mucho mejor comprar més
tangues.
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MODO ACCION
HUIDA DE LA PRISION

OBIJETIVOS: Busca las camaras de
seguridad, localiza la tarjeta de
seguridad, entra en la celda B-202.
Pela al primer guarda y registra las salas
que hay a la derecha. La primera contiene
el conmocionador (Shock Gun); la
segunda, un power-up de salud. Avanza
por el pasillo. Gira a la izquierda. Evita al
tipo ardiente y cruza la primera puerta a la
derecha. Ve al final del bloque de celdas y
toma nota de la celda B-202, Gira a la

izquierda y entra en la sala de ejecuciones.

Cérgate al guarda de dentro y recoge la
tarjeta de seguridad. Si quieres, puedes
freir al tio de la silla eléctrica.

Sal del bloque de celdas y regresa al
pasadizo principal. Vuelve a la sefial de
Mesa (Arizona) y dispara a la ventana que
hay cerca de las maquinas de bebida.
Trepa al interior de la sala de la maquina
de bebidas y mata a todos los guardas

que vienen corriendo. Sal por la puerta del

fondo. Tuerce a la derecha. Examina las
salas a cada lado en busca de mas
municion y salud. Sube la escalera de la
izquierda. Usa tu tarjeta de seguridad para
abrir las puertas del arsenal de delante y
hazte con la escopeta (Shotgun). Vete de

la sala y dirigete a la del final del pasillo.

No te hace falta destrabar la puerta:
puedes cargarte el cristal sin mas y
meterte en faena con la escopeta. Una
vez despejada la sala, toma el chaleco
antibalas y pulsa el botén rojo a la
izquierda para abrir las puertas de
seguridad. Pégale un firo a la ventana y
dejate caer. Cruza las puertas que
acabas de abrir. Avanza, toma el primer
desvio a la izquierda y acciona el
interruptor al final del bloque de celdas.
Regisira las celdas para conseguir algo
de municion. Asegirate de mirar en

todas las celdas para quedar encerrado.

Mata al guarda que entra y afanale las

llaves: tendras que abrir las puertas de

seguridad de cerca del terminal.
Vuelve al pasille. Ve por la siguiente

puerta a la izquierda si necesitas algo de
salud; de lo contrario, prosigue hacia el
panel de control. Abre las puertas de la
jaula. Dale al botén rojo. Continta a

través del siguiente conjunto de puertas

y sigue el pasillo. Usa la tarjeta de

seguridad para abrir la puerta al final del

pasadizo. Corre por el compartimento.
Ejecuta al guarda y pulsa el botén rojo
del escritorio. Con esto abriras las

celdas de seguridad maxima. Cuando se

abra la puerta a la derecha, crizala y
examina la celda B-202.

MODO PISTOLA
EL TUNEL

OBIJETIVO: Regresa sano y salvo a la
sala de fiestas.

Aqui la mejor arma que puedes escoger
es la Beretta. Puedes usarla para
acribillar a blancos atacantes, que suelen
desplomarse envueltos en fuego. Cuesta
mucho usar las granadas con eficacia,
pero si quedas atrapado van bien para
cepillarse a enemigos tercos.

[1] Ve primero al centro de control. Esta
fuertemente custodiado, pero es un buen
lugar estratégico para atacar al enemigo.
Ademas encontrards un lanzacohetes
escondido a la izquierda.

[2] Las escaleras principales son los
puntos de ataque més letales, junto a las
galerfas. Los hombres van arriba y abajo

sin parar para que te sea realmente
complicado acertarles. Lanza un par de
granadas de fragmentacion para acabar
con ellos a lo bestia.

[3] Estate atento a ver si ves cajas en
este nivel. Las senaladas con ‘Armoury’
(arsenal) contienen armas y municién,
mientras las que no estan sefaladas

albergan cosas interesantes como power-

ups de salud y chalecos antibalas.
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[4] Cuando entres en el pozo de
ventilacion, puedes tirotear a las ratas
porque si. Pero no te distraigas
demasiado porque tienes que disparar a
las minas que hay al fondo del hueco.
[5] El tiroteo de la lavanderia es ya un
clasico. Si al menos te pudieras cargar a
la familia Bold con la misma facilidad...
Liquida a los guardias y estéte atento a
posibles cajas apiladas en la esquina.

ARMAS

El sostén principal del
arsenal de McClane es su
Beretta de 9 mm, pero
puede lievar un arma
adicional. Dichas armas
poseen una municién
limitada que debes
conseguir de los terroristas
v las cajas. Cuando te
hagas con otra arma
secundaria sustituira a la
que usas en ese momento,
pera no a la Beretta.

BERETTA DE 9 MM
Unidades: 10

Precision. 7

Poder de detencidn: 3

El arma de cinto de
McClane cuenta con
municion infinita. Va bien
para acabar con los
terraristas normalitos de las
primeras misiones, y
proporciona un fuego
rapido en el modo Pistola.

ESCOPETA

Unidades: 8

Precision: 6

Poder de detencidn: 8

En e modo Accion, la
escopeta sirve para
eliminar enemigos con
rapidez . En el modo Pistola,
su dispersion de tiro hace
que sea facil alcanzar a
civiles por accidente.
Ademas tiene una
velocidad de disparo baja.

LANZACOHETES

Unidades: 1

Precision: 8

Poder de detencian: 10
Este arma sélo tiene un tiro,
pero no te haran falta mas.
Vigila que no haya civiles
en pantalla o te quedaras
sin placa.

Bt
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ARMAS

CONMOCIONADOR
Unidades: 5

Precision: 4

Pader de detencion: 10
Esta inusual arma solo
funciona a quemarropa,
electrocutando al instante a
quienguiera que toques.
+Un arma de corto aleance
en un juego lleno de
pistoias? No se puede decir
que sea una gran idea

.

MP-5

Unidades: 30

Precision: 7

Poder de detencion: 7
Arma predilecta de las
fuerzas especiales, &l MP-5
suminisira una muerte
rapida a grupos nutridos
de unidades enemigas.
Consume hastante municion
y es dificil dar en el blanco
a larga distancia, pero es
sin duda la mejor arma de
apoyo de fuego rapido.

! 1..“‘-.

LANZALLAMAS

Unidades: No

Precision: 3

Poder de detencion: 10
Cuando estas armado con
esta monada, llega una
muerte ardiente a corto
alcance. Recibiras algunos
impactos antes de lograr
acercarte al enemigo, pero
vale la pena por verlos
churruscaditos.

MARTILLO PERFORADOR
Unidades: 12

Precision: 6

Poder de detencion: 8

Esta arma procura un dofor
que |o flipas en salvas de
ties unidades. La mayoria
de enemigos se dobla y cae
para siempre tras un solo
impacto. Es muy dificil dar
¢on municion para el
Jackhammer’, asi que
resérvala para los enemigos
mas duros de pelar.
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MODO PISTOLA
ATAQUE EN LA SALA DE BAILE

OBIJETIVOS: Protege a los inocentes,
vuelve a la fiesta.

Este nivel de tiroteo es mucho mas dificil
que el dltimo. Ademas de malos a los que
debes disparar, hay cantidad de inocentes
deambulando en la linea de fuego. Las
mesas y las sillas son unos escondites
magnificos para los enemigos, a la
mayoria de los cuales te has de cargar
desde lejos. El uso de las granadas es
vital, pero cercidrate antes de que no
haya civiles cerca.

[1] La primera batalla de verdad empieza
en la sala de discos. Aqui hay multitud de
civiles. Mantén la mira en alto para no
darles. Deberas abatir a sus captores
enseguida para efectuar un rescate.

[2] Las cosas se complican en el tinel.
La mayoria de hombres te disparan
desde lejos, asi que es dificil acertarles
con la Beretta. Usa granadas para
hacerlos salir a descubierto.

[3] Al volver por la sala de discos, el
inefable policia con siete vidas McClane
se parara unos segundos y mirara al
arsenal. Dispara a la puerta para entrar.
Aprovisionate a tope de armas y municidn
antes de seguir.

[4] Cuando subas a la galeria de encima
de la sala de baile, un tipo correra
escaleras arriba. Dispara a ese pringado
por la espalda por ser tan imprudente y
mangale el chaleco antibalas, que a ti te
sentara mucho mejor.

[5] Planta baja. La situacion se vuelve
peliaguda. Los malos se cubren con
mesas, columnas y rehenes. Comprueba
bien tus blancos y no utilices nunca
granadas a menos que el drea esté
totalmente despejada.

[6] Este tio marron aparecera de vez en
cuando. No lo mataras hasta el final, pero
con unos cuantos tiros hards que huya
como un miedica.

MODO VEHiCULO
CAZA AL AUTOBUS

OBJETIVOS: Destruye todos los
vehiculos enemigos.

Este es el primer nivel de conduccion.
Familiarizate con todos los controles,
sobre todo el freno de mano (@) y la
marcha atras {A). Los coches mas lentos
daran vueltas por el escenario e intentardn
retenerte lo suficiente para que los demas
fugitivos se larguen. Deberas recoger
todos los power-ups de reloj y nitro que
puedas para no perder al peloton. Para
completar este nivel hay que cargarse dos
coches normales y uno blindado.

[1] Los relojes son vitales: sin ellos tienes
s6lo 40 segundos para completar el nivel.
[2] Los nitros son una buena forma de
aniquilar a los coches enemigos. No sélo
se pueden usar para alcanzar a dichos
coches, sino que una embestida
potenciada con un nitro causa mas
desperfectos que una normal.

[3] Puedes atropellar vacas como si tal
cosa, pero no golpees rocas u otras
obstrucciones sélidas o tu vehiculo sufrira
dafios considerables.

[4] Debes embestir a los coches
enemigos para sacarlos de la carretera.
Cuando queden destrozados, dirigete a la
sefial al final de cada valle y atraviésala.
[5] El dltimo coche lleva un lanzacohetes.
Si conduces en linea recta te eliminara.
Recoge las llaves inglesas (Spanners) que
pueblan el escenario y atécalo por el lado
para no salir perjudicado.




MoDO PIsToLA D

AUTOBUS ESTRELLADO

OBJETIVOS: Avanza hacia el
autobis estrellado de los
terroristas. Ten cuidado con Viktor.
En el lugar del accidente te espera otro
tiroteo de mucho cuidado. Por suerte
hay mogollén de cajas ocultas encima y
por las muchas rocas. Dispara contra
todas para conservar alta tu salud: |a
necesitaras para enfrentarte a Viktor,
quien empuiia una escopeta,

[1] Cuando el enemigo esta oculto entre
los matorrales es dificil acertarle.
Mantén el cargador de la Beretta
siempre a tope para poder descargarlo
entero contra un blanco complicado
cuando sea menester,

[2] Ten los 0jos bien abiertos, Hay
muchas cajas marrones que contienen
salud y chalecos antibalas. Rémpelas
todas par poder tener alguna posibilidad
contra Viktor y sus escurridizos esbirros.
[3] Puedes uasr granadas ¥ explosivos
sin restriccién alguna. No hay civiles por
los que preocuparse en este nivel, asi
que puedes arrasarlo todo sin padecer
remordimientos por ello.

[4] Los depdsitos de gasolina dan una
luminosidad tan bonita a la noche...

MODO ACCION
EL HANGAR

OBIJETIVOS: Destruye el vehiculo
blindado, baja en el ascensor al
cuartel general del binker.
Ve a la izquierda. Recorre el pasadizo
hacia la cola del avién. Mata al terrorista
como francotirador. Métete en el
recoveco que vigilaba y pillate el MP-5.
Sal del hueco y sigue a la izquierda.
Dispara contra las cajas marrones. Sube
por las cajas que habia escondidas
detras. Giraala izquierda. Mata a los
hombres de debajo. Tirate adonde sus
caddveres y quédate su municién, Tuerce
a la derecha. Haz explotar los barriles que
obstruyen la entrada al segundo almacén,
Entra en el aimacén. Gira a la derecha
y liquida al primer guarda. Sigue
corriendo y ponte a cubierto para evitar
que el centinela automatico te deje frio,
Adn a cubierto, lanza una granada
fragmentaria para destruirlo. Acércate
adonde estaba el cafién para conseguir
més salud y municion. Sigue andando
por el aimacén y destruye el sequndo
cafién centinela de la misma forma, Tira
hacia la izquierda desde el cafion,
siguiendo el camino. Destruye la mina y
la caja marrén. Ve a la izquierda y acaba
con tus atacantes. Ve a la izquierda,

Dispara a tantos como puedas para
matar a los francotiradores enemigos
que se encuentran escondidos en torno
al lugar del accidente.

[5] A Vikior y su chalequito,
desgraciadamente, no los puedes
vencer. El tipo aparece cada dos por
tres con su escopeta. Descerrajale un
par de docenas de cartuchos al careto
para ahuyentarlo.

Revienta la siguiente caja marrén y sigue
adelante, matando a cualquier infeliz que
te salga al paso. Avanza por entre las
cajas hasta llegar a una escalera, Stibela.
Gira a la derecha al llegar arriba y activa
el botdn rojo del panel de control para
cargarte el APC {vehiculo blindado para
el transporte de tropas).

Corre de vuelta hasta el APC. Pela al
tio de la camisa azul para conseguir la
tarjeta de seguridad. Sube por el lado
derecho del APC. Escala las cajas a la
izquierda para alcanzar |a pasarela.
Sigue avanzando por el otro lado.
Dispara contra el siguiente grupo de
cajas marrones y abrete paso hasta lo
alto del almacén. Déjate caer cerca de la
rampa del flanco. Busca el hueco en las
cajas y crizalo para dar con |a sala de
control. Despacha a los guardas y usa la
tarjeta de seguridad en el terminal para
acceder al ascensor,

EXPLOSIVOS

Estos Utiles orbes de
muerte ayudan a McClane
en las situaciones mas
dpuradas. Lanzalas a las
salasy a la vuelta de [as
esquinas para abrir un
camino a fravés del
enemigo. Puedes usar el
modo de apuntado para
lanzar con mayar precisian
eincrementar el alcance.

GRANADAS
FRAGMENTARIAS

La granada corriente limpia
salas de guardianes y
objetos. Se tarda un rato en
apurtarlas y lanzarlas, asi
que usa el boton de
apuntado para arrojarias
desde un lugar sequro,

GRANADAS CEGADORAS
Stun enemigo no te puede
ver, no puede luchar Tira
una de éstas al interior de
una sala llena de terroristas
y cargatelos miertras se
fambalean coma borrachos
intentando que les dejen de
arder los ojos.

GRANADAS DE HUMO
iNo, o te puedes liar un
cigarrito con elfas! Usalas
para ensombrecer a
McClane en una espesa
nube de oscuridad, a fin de
que bordee a los terroristas
mas chunges.

GRANADAS DE NAPALM
Haz estallar una de estas
cucadas y mira como
quema, engullendo todo
€uanto haya cerca en un
mar de fuego. Un consejo:
iNo te pongas cercal




TRUCOS

Haz pausa durante la
partida e introduce los
trucos. Silos haces bien,
aparecera en pantalla
‘Cheat Enabled’. Reanuda
entonces la partida.

MODO ACCION

TODAS LAS ARMAS
Emeellll

CRANEOS AMPLIADOS
R1L.R1 L1, L1 A A

DESACTIVAR MIRA IASER
1,11, A, 4 LT, L1 LT

ELECTRIC MAN
W W L1, L1 R1RI

MODO MEDAL OF HONOR
© A AN

ENERGIA ILIMITADA
A A 00L1L2

MODO SLEEPY HOLLOW
mme enRl Rl

BILLY HUESITOS
OH A ABR®

MUNICION INFINITA
L1,L1,R1,R. @ @

MODO PISTOLA

ENERGIA ILIMITADA
A A0 0LlLL2

TODAS LAS ARMAS
EmeeoLlLl

RECARGA AUTOMATICA
HEAA®®

MUNICION INFINITA
L1,L1,R1,Rl, @ @

MODO MATRIX
ALLALL AL

MODO VEHICULO

COCHE INDESTRUCTIBLE
A A0 0L1L2

DEPOSITO DE GASOLINA
LLENO
L1,L1,R1,Rl, @ ®

DESACTIVAR RELOJ
L1, R1,m, ®, R1, L1

TIEMPO INESTABLE
BmliLl,Ae

SOLO RUEDAS
L1, R1, R1, L1, L1, R

MODO ACCION

H“
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EL BUNKER SUBTERRANEO

OBIJETIVOS: Localiza tres tarjetas de
seguridad y utilizalas para abrir las
areas selladas.
Cruza la entrada a la izquierda. Baja
corriendo las escaleras y enfréntate a los
guardas que hay cerca de los paneles de
control. Toma la tarjeta roja del agente de
seguridad. Usala en el panel de control.
Con esto abriras las puertas rojas. Vuelve
al punto de inicio. Enfila el pasadizo a
mano derecha y abre las puertas de
seguridad. Evita los haces de seguridad
rojos para no activar el cafidén centinela.
Abre la puerta roja al final del pasillo.
Avanza y despeja los corredores que
rodean el dormitorio. En principio te
encontraras a un hombre con una tarjeta
verde. Hazte con ella y regresa a los
paneles de control.

Usa la tarjeta verde para activar el
panel verde. Gira a la izquierda desde el
panel. Ve hacia la escalera y vuelve a

torcer a la izquierda. Sube las escaleras.
Abre la puerta verde a la izquierda. Mata
a los sujetos del pasillo y la sala de
ordenadores. Toma la tarjeta azul del
agente de seguridad. Si sigues andando
y destruyes los barriles de la sala del
final, examina los escombros para
conseguir un coche especial. Una vez
que tengas la tarjeta azul, vuelve al panel
de control y Usala para activar las
puertas. Ve a la derecha y sube por la
escalera. Abre la puerta verde y corre
pasillo abajo. Te encontraras de nuevo en
el area de dormitorios. Abre todas las
puertas de la zona para hacer acopio de
armas y salud.

Cuando estés listo, abre la puerta azul al
final del corredor para encarar a Viktor. Este
es un hueso duro de roer. Va armado con
un lanzallamas que causa serios y
continuos dafos a corta distancia. Tras
cada impacto, Viktor emitira un brillo de
invulnerabilidad durante unos segundos,
ocasién que aprovechara para arrimarse a
McClane. Cuando esto suceda sal
corriendo. Vikior tiene grandes dificultades
para salvar obstaculos, asi que bordea uno
o dos barriles para perderlo. La escopeta
es la mejor arma: la gravedad de sus dafios
hacen que Viktor hinque la rodilla tras cinco
o seis impactos, segun la distancia. Una
vez muerto ya puedes salir del blnker.

MODO VEHICULO
PERSECUCION EN LAS VEGAS

OBJETIVOS: Destruye tres vehiculos
enemigos y dos bombas.

En este nivel hay que destruirlo todo a
contrarreloj. Las calles de Las Vegas
estan repletas de tréfico y turistas, asi que
deberas cuidar tus reflejos al volante para
evitar percances. Pero bueno, que algin
que otra peatdn te arafie la pintura con los
dientes no te frenara mucho ni te causara
dafios. Los vehiculos si que los causan, y
mucho, asi que te conviene esquivarlos,
aungue sus explosiones son preciosas.

[1] Tu primer objetivo es un coche de
matones carriente y moliente. No se
mueve muy rapido, asi que aprovecha esta
cportunidad para incrementar el tiempo y
recoger nitros antes de cargartelo.

[2] El coche nimero dos es un poco
pufietero y se pone a soltar minas. No lo
embistas por detras, solo por los lados,
para no ser el primer fio del espacio
ataviado con una camiseta.

[3] La primera bomba est4 en el casino,
asi que tendras que atravesar el cristal
para llegar a ella y desactivarla.

[4] El coche blindado lleva un
lanzacohetes. Zigzaguear no te servira de
nada, asegurate de estar bien protegido
antes de hacerle frente. Intenta atacarlo
por delante para enganar a su mira.

[5] Tras los coches, la Ultima bomba es
pan comido. Ni se mueve ni responde a
los disparos. Avanza sin mas por la
carretera y ocupate de ella.




MODO ACCION
LABORATORIO DE BIOLOGIA

OBIJETIVOS: Hallar tres tarjetas de
seguridad, desactivar la secuencia
de autodestruccion.

Tienes apenas diez minutos para localizar
las tres tarjetas de seguridad y conectarlas
al decodificador antes de que el virus
campe por sus anchas. Corre hacia
delante. Pela al tipo del lanzallamas antes
de que pueda cocinarte a lo vivo, Tuerce a
la izquierda al final del corredor. Baja por
la escalera que conduce a los laboratorios
del nivel inferior. Toma el chaleco antibalas
que hay cerca de las jaulas. Activa el
terminal del ordenador del centro de la
sala para abrir las jaulas. Examina la jaula
de la izquierda para llegar a la primera
tarjeta. Achicharra a todos los guardas
que entran en la sala. Lanza una granada
para ocuparte de esos condenados
monos. Sube las escaleras y vuelve al
pasadizo de encima.

Corre por el pasillo. Ignora el primer
desvio a la derecha. Ve por el segundo y
cruza luego la puerta a la izquierda. Aqui
se encuentra la maquina de tarjetas.
Inserta la primera tarjeta y examina los
terminales. El de la derecha activa la
camara y el de la izquierda desactiva los
sistemas de seguridad. Pulsa ol botén de
la izquierda. Abandona la sala y corre a la
izquierda. Tuerce a la derecha al final del
corredor, y luego a la izquierda. Cruza las

puertas con contraventanas de la derecha,
Frie a todos los hombres de esta sala para
conseguir la segunda tarjeta. Vuelve a la
sala y tuerce de nuevo a la izquierda. Esta
vez oruza la puerta al final del pasadizo. Ve
por la salida de la izquierda, Pasa por la
camara de descontaminacién. Gira a la
izquierda y cruza la puerta.

El chiflado del jefe esta aqui. Se ha
encerrado en la cdmara de control a
prueba de balas. Su peligrosa pistola laser
estd activada. La mejor forma de
encargarte de &l es a base de granadas
fragmentarias. Hay cuatro generadores
rojos en el techo que rodean al laser.
Dispara contra todos los cristales (al estilo

MODO VEHiCULO
BASURA PELIGROSA

OBIETIVOS: Recoge las bombas y
llévalas al punto de entrega,
destruye todos los vehiculos
enemigos.

Hay tres bombas desperdigadas por la
ciudad. McClane debe hacerse con ellas
una por una y dejarselas a la brigada de
bombas para que las desactiven. Ademas
hay que vencer a una resistente limusina
de géngsters por el camino antes de que
el tiempo toque a su fin.

[1] Consigue el maximo posible de
relojes. Puede que sea facil recoger las
bombas, pero cargarse Ia limusina puede
llevar un rato.

[2] No cheques contra todo cuando
lleves una bomba al punto de eliminacicon.
Tu vehiculo sélo soporta dos impactos
antes de saltar por los ajres.

[3] La limusina de los géangsters es
bastante dificil de derrotar. Planta minas
por doquier y toma las curvas en
espacios muy reducidos. Recoger
algunos nitros antes de vértelas con ella
es también una buena idea.

del edificio Nakatomi). Corre a |a parte de
atras del laser. Tardara un rato en
reaccionar, con lo cual tendras tiempo
para arrojarle algunas granadas o apuntar
a uno de los generadores con tu arma,
Destruido el laser, el boss pirado
saldra de Ia sala de control para
“felicitarte”. Derrétalo de forma parecida
a la que empleaste con Viktor. Las
granadas van bien contra él. Cuando
haya palmado, toma la (ltima tarjeta de
sus herniados drganos y llévala a la
maquina de tarjetas para completar la
mision. Primero deberas pulsar el botdn
rojo de la sala de control del majara para
abrir las puertas.

MODO ACCION: LA PRESA DE HOOVER

OBJETIVOS: Rescata a los rehenes,
localiza la tarjeta de seguridad,
accede al ascensor.

Gira ala derecha y aparece por la
esquina pegando tiros. Acaba con gl
tio de la llama. Avanza y tuerce a la
derecha. Rescata al primer rehén,
Sigue por el carredor. Gira a la
derecha. Liquida al tio al final del
pasillo. Dale al interruptor de alli
Vuelve al cruce en forma de T Esta
vezira por Ia izquierda, Ve a Ia
escalera junto al panel de control
Sube las escaleras y activa el batén
rojo del panel superior para extender
el puente. Ve todo recto v aladerecha
para llegar a ély cruzalo Cargate al
indviduo dei fanzallamas y al del
martillo perforador. Quedate esto
Uitima y dirigete a la escalera que va
hacia abajo. Rescata al siguiente
rehen. Ignora el ascensor por ahora:
para acceder a el te hace falta la
identificacion (1D Card).

Ve ala derecha desde el ascensor
Sube porla escalera y baja por el otro
lado. Tuerce a la izquierda yentra en
el patio. Mata a todos los guardas y
rescata al renen del lado izquierdo de
la escalera. Ve al lado derecho de la
escalera para consequrr el martillo
perforador. Sube la escalera. Mata a

los terroristas a través de la ventana

de la sala de control Ve 3 fa 1zquierda
Y pasa corriendo la mina. Explora las
dos salas al final del pasillo. Hazte con
el lanzacohetes y el lanzallamas.
Tirate por el hueco abierto poria
explosion. Vuelve escaleras arriba a la
sala de control y despéjala. Pulsa el
botdn roje. Deja la sala de control,
cruza la pasarela y dirigete a la
segunda sala de control Mata al tio
de la lama. Entra en la sala de contral
Para rescatarlos a los dos. Vete por la
puerta de enfrerte. Baja las escaleras,
Elimina a los tipos que vigilan el patio
Ve al campo eléctrico. Calcula cuéndo
ciuzar corriendo el campo, porque fa
electricidad mataria al instante a
McClane. Liquida a los guardias. Sube
la rampa a la derecha. Cruza fa rampa,
déjate caer adonde el rehén muerto y
toma la identificacian Vuelve a través
de la electricidad. Vete al ascensor
Inserta la identificacion para

completar el nivel J

STl
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OBJETIVOS: Sobrevive a la presa
de Hoover mientras buscas la
homba virica.

La presa rehosa de terronistas.
Tambien hay eantidad de personal
del lugar atrapado en el fuego
cruzado, 0 sea que ya te puedes
olvidar de las granadas. Eso si,

McClane no debe preocuparse
por st hace estallar alguna bomba
terrorista, porgue solo hay unay
se encuenira al final del nivel

{1] No siempre ia primera persona
gue encuentras {ras una puerte es
un terrarista. Fijate bien antes de
vaciar el cargador sebre un

miembro inocente de los Village
People.

[2] Esos terroristas tramposos
usan personal de la centrai como
escudos humanos. Es mejor dejar
que te disparen que arriesgarla
vida de un rehen.

[3] Apunta la pistala a la entrada.

Ve escupiendo balas hacia ella y
mataras a todos los tipejos que
aparezcan, dejando al descubierto
al mismo tiempo la municion del
MP-5.

{4] La lider de los terrosistas se
escondera detras de los pilares y
tanzara granadas. No malgastes

con ella la municion de MP-5,
porque su barra de energia se
regenera: mejor usa la Beretta.
[5] Ahora que esta bien cerea,
puedes soltar toda la potencia de
fuego gue te quede sobre esa
pelandrusca. Apunta a la cabeza
para sacar partide a tus balas.

Q.

(4

MODO VEHICULD
Durante los niveles de
conduccion, procura no
aplastar los coches de los
civiles. Tu propio vehiculo
sufrira desperfectos

La ruta mas directa no es
siempre la mas rapida. La
mayoria de callejuelas y
edificios contienen unos
refojes que te dan tiempo
extra. Intenta conseguir
tantos como puedas, sobre
todo en los niveles
posteriores.

Los Nitros son gemales
para acercarte al vehiculo
perseguido, pero no es
buena idea usarlos al tomar
una curva, ya que es facil
que te la pegues.

MODO VEHICULO
HUIDA DE LA PRESA

OBIETIVOS: Sal de la presa antes de

que explote la bomba.

Este es el nivel de conduccion mas dificil.
La presa consta de cuatro partes, y en
cada una tendras una pequefia cantidad
de tiempo para pasar antes de que se

cierre la puerta. Debes recoger todos los
nitros y relojes que puedas para triunfar.
[1] Toma los tres nitros de la primera
seccion, o no tendras ninguna posibilidad.
Usalos enseguida para quemar rueda.

[2] Cuando cruces las puertas, tira a la
izquierda para pasar por la rampa y
recoger tiempo extra. Evita los demas
vehiculos a menos que poseas un nitro,
en cuyo caso puedes ir a todo trapo.

[3] Quédate a la izquierda para seguir la
mejor ruta. Los relojes s6lo proporcionan
dos segundos de tiempo, pero
necesitards toda la ayuda que puedas
conseguir para llegar a la puerta.

[4] Ahora viene lo dificil. No sélo debes
recoger todos los nitros, sino que no
puedes chocar con nada, o si no el
camion rojo se pondra por delante de ti y
se ird zumbando a las puertas.

Nz2 AGOSTO 2000

MODO PISTOLA
LUCHA EN EL APARCAMIENTO

OBIJETIVOS: Sal de la presa antes de
que explote a bomba.

El aparcamiento es un sitio mortal para un
tiroteo. Hay muchos coches y columnas
que ocultan a tus enemigos, asi como
pasarelas con francotiradores encima.
Deberas usar granadas para abrir un
camino a través de los tiradores de élite
de los terroristas, pero ten cuidado con
los civiles atrapados en el fuego cruzado.
[1] Una idea brillante... pasar por delante
de un tio con una pistola. De vez en
cuando, algln civil dejara su escondrijo
para meterse en tu linea de fuego. Site
cargas demasiados, se acabd.

[2] Los pilares constituyen unos
escondites faniésticos para los tiradores
enemigos. Lanza algunas granadas
fragmentarias para hacerlos salir, en vez
de ir respondiendo a sus disparos.

[3]{El pavo del hacha atacal En lugar de
usar lo Ultimo en potencia de fuego,

algunos de los malos siguen fieles a los
métodos de antafio. Cargate las hojas
mientras vuelan en el aire.

[4] A las puertas del casino hay unos
gorilas esperando a darte una calurosa
bienvenida. Arroja algunas granadas al

vestibulo para sacartelos de encima.
[5]jMorid, malditos Macintosh! Desfoga
tu frustracion de la oficina con los
ordenadores del casino. Estos explotan
de maravilla, pillando a los malosos

en la deflagracion.

I



L.

MODO ACCION
INTERIOR DEL CASINO

OBIJETIVOS: Ve a los ascensores al
otro lado del casino, vigilando con
las trampas.
Tuerce a mano izquierda y sube las
escaleras. Mata a los hombres que hay
alli vigilando las mesas. Baja la escalera
del ofro lado. Mientras desciendas, el
techo se desplomard. Desanda tus
pasos y vuelve a tu posicion inicial. Baja
entonces por la escalera del otro lado.
Despacha al barman y dale vacaciones
para siempre. Mira entonces detras de
la barra para hallar un botén rojo, y
pulsalo para hacer bajar una escalera.
Vete de vuelta hasta la escalera que
provocé el desprendimiento. Baja al
fondo y mata al tio del casco de paleta
que se parece a otro de los Village
People (esto ya huele a chamusquina)
para obtener la identificacion. Llévala de

vuelta al bar donde hiciste bajar la
escalera. Sube a lo alto de ésta y usa la
identificacion para activar el ascensor.
Cuando el techo ceda de nuevo (un
caso de aluminosis recalcitrante el de
este Casino, vaya que si), vuelve a la
escalera que hizo que se hundiera.
Cruza el piso del casino y stbete a la
fuente del centro. Sube las escaleras
que hay al fondo. Despeja la zona del

comedor y vete al grupo de ascensores.

Activa el botdn de llamada del ascensor
y entra para terminar el nivel.

MODO PISTOLA
COMEDOR

OBIJETIVOS: Introdiicete en el hotel
El comedor se convierte en una zona de
guerra y, como antes, el nivel est lleno
de civiles. Comprueba los blancos y
mantén la mira en alto. Las granadas
s6lo se deberian usar como (ltimo
recurso, debido a la proliferacion de
inocentes en los alrededores.

[1] Pérate en el bar para echar un trago
répido antes de empezar. El personal
del bar aparecera de repente e
intentara darte pa'l pelo. Apunta la mira
al nivel de la barra para poder
cargartelos a ellos y sus raciones
roficas.

[2] Mantén el cursor alejado del personal
inocente. Algunos pistoleros van
disfrazados de conserje, pero antes de
disparar espera a ver un arma.

[3] Dispara a los terroristas a través del
cristal antes de que se puedan echar a
tierra y cubrirse tras las mesas. Silo
hacen, lanza unas pocas granadas para
ajustarles las cuentas.

[4] Despacha a los tipos de traje marrén
en cuanto aparezcan. Estos individuos
empufian lanzacohetes, asi que si dejas
que carguen y disparen,jeres historial

[5] Ni siguiera los chefs soportan la
pésima interpretacion de este tio: se
pondran a lanzarte cuchillos cuando te
infiltres en la cocina. Dispérales en el aire
y vuélales los sesos.

TRUCOS -

MODO ACCION/PISTOLA
Busca los tiros a la cabeza
para matar enseguida y
conservar la municion.

Las cajas contienen
miuchos items que ayudan a
la supervivencia de
McClane. Dispara contra
todas para que siga bien
armado y con vida.

Tus armas secundarnas de
apoyo se zampan la
munieian en un periguete.
Echa mana de Ia Beretta
para el trabajo sucio y
resérva tu otra arma para
las concentraciones de
terroristas y los jefes de fin
de nivel.

Sida la impresion de poder
ser destruido, abrele unos
cuantos agujercs sin
pensarteio, Alguncs
obstaculos ocultan
paquetes de municion y
salidas. Asegurate de
destruirlos todos.

Durante un tiroteo, apunta a
todo lo que parezca
remotamente explosivo. La
mayoria de niveles
contienen barriles de
gasolina. Meteles unas
cuantas balas para ahorrar
municion.

Ei lanzacohetes es un arma
potente, pero de un solo
disparo. No esta de mas
usarlo enseguida para
poder recoger otro arma.

Cuando los enenvgos
mueren, no sueltan su
municion enseguida. Site
estas por ahi un rato la
verds aparecer

pLANET
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TRUCOS

MODO ACCION

Usa el medo de apuntado A
para cargarte a blancos de
dificil aicance, las minas y
ias camaras

:

Cuando las coses pinten
mal, usa granadas para
despejar la zona de
enemigos. Pero o lo hagas
a corta distancia: McClane
saldra henido.

La mayoria de guardias no
se daran cuenta de tu
presencia hasta que estes
justo encima de ellos
Disparandoles al cogote en
el modo francotirador

Las minas tienen una luz
roja brillante que no cuesta
detectar, pero es facii
tropezar con ellas durante
un tiroteo. Usa la pistala en
el mode francotirador pata
quitarlas de en medio.

Al enfrentarte a terronstas
jefes, situa el mobiliario
entre tii y ellos y lanza
granadas por encima. Se
quedaran atascados el
tiempo suficiente para que
los vueles en pedazos.

Cuando uses el MP-5y el

Jackhammer, si pulsas los
hotones de rafaga laterai,
puedes rociar de balas un
area extensa

Si descubres terroristas
ocultos a la vuelta de la
esquina, pasa al modo de
apuntado y selecciona una
granada. Usa un tiro a toda
potencia para enviarla tras
la esquina y sorprenderles

Prueba a abnr todas las
puertas que encuentres
Casi siempre contienen

pOWEr-Ups. J
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[ MODO PISTOLA
| TRAS LOS BASTIDORES

OBJETIVOS: Abrete paso por el salon.
Los botones se unen al tiroteo en cuanto
McClane se dirige a los bastidores.
Como en niveles anteriores, hay muchos
civiles deambulando. Si matas a mas de
cinco se acabd la funcion.

[1] Elvis esta vivo. Por muy tentador que
gea, no le pegues un tiro a este cretino
con acampanados, o iu cifra de rehenes
muertos subira. En este nivel es bastante
facil matar a unos cuantos civiles.

[2] Puedes abatir a los botones
impunemente: son todos terroristas
disfrazados que esperaran al dltimo
momento para dispararte. Asegdrate de

hacerlo ti primero (o sea, que les
dispares a ellos, no a ti mismo, claro; el
suicidio no es que dé puntos, ¢sabes?).
[3] Sigue a Elvis. El Rey te conducira
hasta power-ups por un tubo. Aunque
tendras que resistir el impulso de meterle
una bala en el cogote...

[4] Dispara a los sacos que hay sobre el
escenario para matar a los villanos de

debajo. Es un tiro complicado, pero vale
la pena cuando ves como acaban de
golpe los dias de bailarin de claqué de
los terroristas.

[5] El ultimo corredor tiene su miga. Te
atacaran hombres por detras y por
delante. Lanza una granada detras de ti
mientras corres: cuando aparezcan los
guardias, saltaran en pedazos.

MODO ACCION
JUGADORES EMPEDERNIDOS

OBIETIVOS: Descubre c6mo
franquear las puertas cerradas,
enfréntate a Reese.

Baja por la escalera de la derecha. Pela
a los botones armados con martillos
perforadores. Mangales las armas. Ve
por Ia puerta de la derecha o dispara al
cristal para hacer una entrada mas
dramética. Ve mas alla del camién y
examina la pared del fondo. Hay unas
puertas dobles y una puerta tnica. Cruza
ésta Ultima. Abrete paso entre los
caballeros (o las damas). Sal y cruza la
puerta contigua. Avanza hasta lo alto de
las escaleras. Abre la puerta de la sala

de la piscina. Lanza una granada dentro.
Espera a que se disipe el polvo y entra
disparando. Elimina primero al tio del
lanzallamas y luego a los de los
smokings. Mira detras del sofa para hallar
las llaves el camién (Truck Keys).

Vuelve sobre tus pasos para regresar al
camién. Examina la puerta del lado del
conductor para ponerlo en marcha.
Despejada la polvareda, gira a la izquierda
y cruza la puerta del fondo a la izquierda.
Mata al tipo de la sala de control y pulsa el
botdn rojo para abrir las puertas del
despacho de Reese. Vuelve al camion y
pasa por la otra puerta. Recorre el pasillo.
Entra en la sala de las bombas. Dispara a
las bombas para encargarte de los
guardas. Cruza la puerta de la izquierda.
Sigue por el pasillo. Pasa por la puerta y
examina el camién para conseguir
suministros extra. Cruza la puerta al final
de la sala. Sube las escaleras y entra en el
despacho de Reese.

Reese lleva un Jackhammer, asi que
més te vale tener también 10 uno antes
de encararte a él. Junto al escritorio de

Reese hay municidn extra, y un chaleco
antibalas en el rincon derecho. Pillatelo
todo cuando puedas. Reese ataca de
forma muy parecida a Viktor: encaja dos
o tres disparos y gira alrededor de
McClane. Esquivalo sin parar haciéndote
a un lado y ve disparandole. Cuando
brille tras un impacto bien dado,
aprovecha la oportunidad para arrojarle
algunas granadas. Cuando vuelva a ser
vulnerable, explotaran y le sustraerdn a
Reese un buen fajo de energia. A la que
Reese se relina con su creador, saldré a
la luz quién es el cerebro que se esconde
tras toda la trama, al mas puro estilo de
las aventuras de Scooby Doo.




MODO PISTOLA
EL ATICO

OBJETIVOS: Elimina a Kenny.
El dltimo nivel es una pasada de tiroteo.
Kenny se da a la fuga y no puedes
acertarle hasta que llega a su oficina del
atico. Por el camino, McClane se topara
con docenas de las tropas de élite de
Kenny, para quienes haran falta maltiples

tiros de Beretta. Por suerte aqui arriba no

hay civiles, asi que puedes ser generoso
con las granadas. Los terroristas atacan
desde multiples niveles, de modo que
usa el boton A para centrar enseguida el
cursor a fin de ajustar la punteria y
encargarte de tan dificiles blancos.
Asegurate de disparar contra todas las
cajas para mantenerte en forma y bien
provisto. Son tu Unica posibilidad de
completar este dificil nivel con vida.

[1] La primera oleada de pistoleros es o
bastante estipida como para entrar
haciendo rappel. Centra el cursor y
cérgatelos antes de gue toquen suelo.
[2] El primer corredor es algo criminal.
Los enemigos atacan desde tres
direcciones. Usa granadas para

contenerlos. Luego concentra el fuego en

los objetivos del circulo rojo.

[3] El helicoptera dispara unos cohetes
letales que van en espiral hacia McClane.
Procura derribarlos antes del

Cuando Kenny encaja una bala en el pecho, sus dotes de vuelo son puestas a prueba al
precipitarse desde lo alto del edificio.

“Mmmm. Bonito coche, amigo. Pero yo de ti no lo aparcaria ahi, teniendo en cuenta que
ha habido un feroz tiroteo en el aparcamiento”.

“Vale, no quisiste escucharme. Ahora en vez de un Garfield enganchado a la ventana,
tienes un director de prision seboso cosido a tiros™.

lanzamiento. Dispara a la cabina para
dafar el aparato.

[4] Tras recibir algunos tiros, Kenny se
lanza detras del escritorio de la izquierda.
Aparecera en dos lugares. Fijate en
cudles son y ten el cursor esperando a
que asome la cabeza.

[5] Cuando le desaparezca la primera
barra de energia, Kenny saldra rodando
de detras del escritorio de la izquierda.
Esta vez aparece en ftres sitios, lanzando
granadas mientras se mueve.

iJUNGLA DE CITAS!

Fox Interactive no tenia los derechos de
Bruce Willis, jy nosotros tampoco! Aqui
tenemos, para todos vosotros, a nuestro
propio poli de Nueva York medio iflandés y
ex miembro de las fuerzas especiales, Brus
Guilis: "¢ 0ueé tal, fans de Jungla de cristal?
Mirad m lista de citas y sus traducelones
recogidas del juego y las peliculas”

| {Yipi ya hey, hijo de p**#!

Me encantan las pelis de vaqueros
y los tacos.

® Yipi ya hey, kimo sabi

No os perdais la enesima reposicion
de El lanero solitario

o Yipi ya hey

Tenemos que vender este juego

a los nifios.

B Ahora tengo una ametralladora
para hacer “jou, jou, jou”

iPar fin! Asi si participo del espiritu
navidefio.

H Yo soy la ley
Charles Bronson a mi lado, Mimosin..

m Bienvenido a [a fiesta, amigo
He olvidado tu invitacion.

® {Haaaaannnnsss!

Gritar como un nenaza es el limite
de mi talento como actor.

m {Dispara al cristal!

0 de como Willis se deja lus zapatos
en el meadero

M ;Por qué no v-v-v-vienes a por mi?
Como me paso con los defectos del habla

 CONSEJOS .

MODO PISTOLA

Si matas a demasiados
inocentes en el modo
Pistola, tu misién fracasara.
Ei nimero maximo de bajas
de transeuntes es seis
Alcanza este limite y te
ratiraran la placa

Intenta siempre cambiar el
cargador entre malo y malo
Dado que muchas de los
blancos aparecen a la vez,
puedes usar todo un
cargador para rociar de
balas un area extensa

Al usar la Beretta, pulsa R1
+ X repetidas veces a fin de
mantener un chorro de
fuego ilimitado

STl
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KING OF
FIGHTERS '95
Juader 1 energia infinita
BBEF4C04 591F

Jugader 2 encrgiainfinita
865F4C02 591F

Jugador 1 POV

al masimn

86639C8C 59CF

Jugeder 2 POW

al masimn

B6639C8A 53CF

Tiesmipa infinilo

86639C98 BC3E

A raniaa lenta

B65EDZ08 8686

LUCKY LUCKE
;[;;9;574 03E7
s
sultl;sa;az 0003

Vg
ik

3008FE70 0003

MEN IN BLACK
Flwicion infinita
BBSEACEC 595A

fotiguine yronde: infinite
B659F3F8 595A

Boliquine: proisenc
ininite

8658F32C 585A

MICKEY'S WILD
ADVENTURE

Uidas infrt
B65F56D4 5958
Iammatlas nfinite
8660521C 5964
Intnerabilidad
BBB04EAE 598B

MORTAL
KOMBAT 3

lygadar 1 engrgia infinita
86721104 59F8

Jumador 7 sin energia

B8672111C 535A

Jutisdor 2 energia infinita
8672111C 59F8

MOTO RACER
Fn tai

86655898 5958

Saa uf sands
86655898 5957

snow nfle
86655898 5961
Valocidad vtra

8BB0AGDA 9BFA

MOTO RACER 2

Utiliz+ salo uno de lo

smuientes codigos de vuelta

CDE9BSAC 5984
Comenar en by segund
vuelta (pulsa § )
7664100E 500F
36617982 5959
Comenzar en la turcera
uelta (pulsa ¢ )
7EB4100E 500F
36617982 595C

v

o) 235, ;m

TATION MU 22

Comenzor en la cuarta
uelta (pul- ¢ )
7EB4100E 500F
36617982 5958
Comeryar en la quinta
vueits {pulsa
7E64100E 500F
36617962 5956
Coriensor en L sexla
vuelts [pulsa ¢ )
7E64100E 500F
36617982 5955
Tiempa infinito en I
vhockpmnt (pulsa 4 )
7664100E 503F
66625688 3ESA

MOTCR TOON
GRANDPRIX 2
Monedar infinitas
866115EA 575A

NBA LIVE 99
Jugador 1 con 100 punic
865E50B4 5986

Jugadar 1 ¢on 0 pante
B865E5084 595A

Jugador 2 con 100 puntes
86506822 5986

Jutadar 2 con 0 puntos
86506822 595A

AR e ARSI e A S G R
a - g e

PANDEMONIUM
Cor=one infinite
36509733 53962
36509732 5962

Dispare: mfinitos
8650973C 5959

Vidag infinitas
36509734 5958

PANDEMONIUM I
Energia infinita
86601E92 5862
idas infimita

36601E94 5962

PITFALL 3D
Fneraia infinita
365B08FC 594F
Vidas infinito.
865B0BBC 5568

RAGE RACER
Dinero infinito
86602060 224F
B866D205E 94F4
wabar siempre primero

86503F8C 5359

Saper welocidid
86503AD4 534F
B65D3A18 5355

Oportumdades infinitas
86749546 5955
Tiempo hwte mfinite

865002F4 9304

RAPID RELOAD
Encrpa nfinita
86748988 59BA

Forlor mbnito
866F13BC E9DA
Hombas infimita
86748910 594F
Credites infinitos

86700534 5961

RAY TRACERS
Tiempa infinitn
86590600 562€
Nitro infinite
86590294 5008

RELOADED
Manicion infinita
865E742C 595A
B65E742A 595A
Fombas mfinitss
B65E6A10 595A
BESEGAQE 595A
Vida infimitas
8EEEBCI0 535A

865E6CBE 535A
Imalverabihdad
BB5EBFB0 595A
BE5E6F7E 595A

RESIDENT EVIL
DIRECTOR'S CUT
Energia infimita
B662A804 5906
Comenzar con el
lanacohete

F662DADC 5959
8662DADC BC64

Falas nfitas poca petola
e mane

8662DADE 60SC

Cohetes mfimitos paia
fansicnhete

86620DADC BCB4

Cints de el mfiit s
86620AEQ 557F

Tenar la Colt Fython
B662DADA BS56

REVOLUTION X
Ireentnesabilidsd
86660484 591A
86660494 531A
86662884 591A
86662694 581A
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RUSHDOWN Jugaidei 2 ECEA infinit Jugader 1 poder infinito Tener la pistols de bengala
Todo: lo- circuite con nueo luchador BE63A520 598A 365FID97 596A 86689890 5759
enel mesdo Arcade 86555920 505C Silevendes s nfinite Junskor 2 energiz infinita 8G689BBE 5927
B6625764 595A B663A520 5962 365FDAB 595F Tener la granads de pulso
165557E0 5359 SOVIET STRIKE (ip=uins Juador 2 poder infinitn 85689894 5859
Todos Io circuite ' dee combustible infinitas 265FIDAE 596A
w11 el miodo < ampeon:to Cohetes infinite 8663A520 595C 86680832 972
36555870 5956 8G6IASFD 5578 i iumicion nfinita RSB it e
Ehsiles infinite 8E5A1540 535 STEEL HARBINGER 86689B98 6159
SAMURAI 8653A508 5962 —— Enevgia infinita 86689896 5922
SHOWDOWN 3 Pistolas infinit <RLIE, 122
Jugador 1 energia infinita B663A508 55F4 SPIDER o SUPER PANG
8650F24C 785F
8655030C 53CA Combustible infinito Freraia infinita nivol 1 COLLECTION
Jugador 2 B55ERALE BSSA g i Yoner ka ameftralladora I undo pompitas
energ s infinita SR P 85509876 5922 CDEFCS3E 898A
Blindye infinito Energia it 1 . o
8655000C 59CA i lener ] rastiesdor de calor T RS AT
Juguslor 1 865E8%44 5626 R Vi §668987C 5959 :
ton nueva luch sdor Intenta infinit 8535BB00 BIGA 392CER0 %1
: o ) “ 86689874 5922 Jugadar 1 tener copa
86555920 5CBE 865BA120 595C B Juggeickn 1 COopa
e 3662CE74 5959
pLA YE. sEL ECT STAHBLADE ALPHA 86689B30 5A59 Jugador 1 woer preted
Centinuacione:, infinita I T
: BESBAF34 5958 B6685B7E 5022 3662CE5C 5959
N Terer el rifie de plazma Jugacor 1 taner doble flecha
BE74EBFR 5955 86689884 5B59 3662CESA 5959
Kwiliemiidad 86669882 5922 Tiempo infinito
8B74E602 590E Tener el lanacohete 36632B3C 5988
B6589BEE 5559 Jugader 2 vicds: infinit
STAR WARS: 66689806 5922 3662CEEQ 5361
MASTERS OF Tener of lanzasranadas Jugadar 2 tener copa
TERAS KASI (410 3662CEF4 5059
Junador 1 energia infinita 85639B8C 5659 Jugadar 2 taner pistola
365FI093 595F 8668988A 5922 3662CEDC 5959

Jugador 2 teaer doble flvcha Jugador £ onergia infinita
3662CED7 5959 86689702 53DA
Super Fang seleceigria a lelos
CDEZCED7 5859 les luchadores extra
‘ 8668C8C4 504F
Jusdor 1 vidas mfinitas —
36608380 5988 o _58
o o rfent — Devil Karuya
Jugadiur 2 vulas infinits 85720BEC 5082
36608300 59BB
o TEKKEN 2
CDEGE:300 5588 Tade o lochadore
Contmuacione: infiitsy SBEGBAM 504}:
SG5E2280 5068 B6608AB2 594
Jugsdor 1 iwvulierable
SYNDICATE WARS 8661600 590
Tiinen iifinite Jiigaador 2 irsineratie
BEEA944C 3ABA BEG1608C 59E0
86649444 5645
THE LOST WORLD
Energia infinita
TEKKEN 36601582 5986
Jutedor 1 energia infinita Vidas infiita
866887CE 53CD 36596850 5356

RLD

Mayorista de videojuegos y accesorios
para consolas. solo venta 3 tiendas
WEB: wwwi

DG
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e ACCESORIOS
SR ARCHIVADORES
= — ETC...
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48970 Basaurl (BIZCAYA)

94 426 18 96

COMPRA Y VENDE

MAS DE 10.000 VIDEQJUEGOS.
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)17 CNRE-LQ‘* BE 8% 16 B .. T

£/ Sepukveda, 155
BERiT BARCELOOS
Tebh TI553 B3 48

TE DAMOS MAS QUE NADIE
INFORMATE HOY MISMO
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Avda. Bucaramanga, 2 Tel. 91 381 33 67
http://empresas.mundivia.es/megajuegos
Metro Linea 4 Mar de Cristal 28033 MADRID

Hu-a.l]e la Estacmn. c8
04005 ALMERIA
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PlanetStation cuenta con su propia liga de las estreflas (y los estrellados) gracias a esta sec-
cién, en la cual aparecen listados mes a mes todos ios juegos aparecidos en la revista. Como
en la pasada Eurocapa, aqui se dan cita desde campeones que nunca fallan {Colin McRae 2.0)

hasta aquellos que parten como ‘favoritos’ y acaban ofteciendo un entretenimiento pobre pero

pasable (Espa... eeehm, Alundra 2), o jueges revelacion como Bishi Bashi Special

00000 (inial 9000 Puente @O® Paszhle @®® Cutillc @ Fiasco

C Significa que las voces y/o los textos del juego estd traducido al castellano. En el caso de lo:
titulos que no van acompanados de este simbolo. tan solo estén en castellano los textos de la
cajay el manual R PlanetStation recomienda los juegos que llevan esta letra. {

Nota de Redaccion: Esta gufa no es un listado exhaustivo de todos los juegas PSX que hay
en el mercado En esta seccion encontraréis algunos de los titulos que hemos analizado asi
coma las que han aparecido en | seccion Libro de Ruta. Completamos la guia con un apartadc
especifico dedicado a la gama Platinum, de cuyos titulos detallamos el precio, distribuidar y si
estan traducidos al castellano. Este directorio ira sufriendo modificaciones y seré actalizado

mes a mes en base a NUestro crtero.

®

24 Horas de Le Mans
7.990 pesetas. Carreras
Infograme=

(11 B+

Una carrera mitica para un
juego simplemente pasable.
40 Winks

7.990 pesetas. Platafarmas
Virgin

®®0@® CR

Un estupendo plataformas
30 con una parte técnica
sobresaliente que encandi-
laré al publica infantil.
Abe’s Exoddus

7.990 ptas. Plataformas
GTl

[ 11 1 Nel]

El universo mas
carismético e inteligente del
planeta PSx.

Ace Combat 3

8.490 pesetas. Simulador

Sony

L 11 1 1HH
Magnifica mezcla entre
arcade y simulador de
combate aéreo de la mano
de Namco.

All Star Tennis 2000
4995 pesetas. Deportivo
Ubi Soft

L 1 1 J¥

Un buen nivel gréafico pero
con lagunas jugables.

Alundra 2

7.990 pesetas. Action-APG
Proein

000

Sencillamente, no le l'ega
ni a fa suela del zapato a
su antecesor.

Armorines:

Project SWARM

7.990 pesetas. Shoot'em-up
Acclaim

[ 1 1]

Mitad Quake, mitad
Starship Troopers, todo
aburrimiento.

Army Men: Sarge’s Heroes
7.990 pesetas. Shoot'em-up
Virgin

[ 1 NH

Otro. Esto ya empieza a
50nar a uachonden
Amerzone

7 490 pesetas. Aventura
grafica

Virgin

900 C

Aventura de tintes
ecologistas.

Ape Escape

8.490 ptas. Plataformas

Sony

@000(CR
Cachondo, largo y adictivo.
Diversién por un tubo

y Unos personajes

muy "monos”.

|=| ANCT

[ 22 AGOSTO 2000 |

Army Men: Air Attack
7.990 Shoot'em-up
Virgin

o000 C

Divertido y jugable
shaot'em-up con mini
helicdpteros

Army Men 3D

7.990 pesetas. Shoot'em-up
Virgin

o0

Guerras entre soldados de
plastico. Totalmente
negligible.

 E

Barbie Cabalga y Juega
3.990 pesetas. Hipica
Sony

®dcC

Ideal para nifias muuuuy
pequefias.
Barbie Super Sports
4,990 pesetas. Deportivo
Sony

[ 1 1H+

Patinaje v esqui se dan la
mano gracias al irregular
‘encanto’ de Barbie.

Barca Manager 2000
6.995 pesetas. Simulador
Ubi Soft

[ 1 1 B¢

El soci'y los simpatitzants
ya pueden gestionar a su
club favorito.

Battletanx: Global Assault
7.990 pesetas. Shoot'em-up
Virgin

o9 C

De los creadores de Army
Men, nos llega un churro
que no tiene nada que envi-
diar a los soldad;lc.
Bichos

3.490 ptas. Aventura grafica
Sony

0000 C

Los de la pelicula de Disney
£n un juego entretenico.
Bishi Bashi Special

8.490 pesetas. Max-Mix
Konami

000

94 pryebas para echarse
unas risas deshinbidas y
perder muchisimas horas
de juego

Blast Radius

7.990 ptas. Shoot'em-up
Sony

Para disparar en el espacio
hace falta pensar.

Blaze & Blade

8.990 ptas. Rol

Proein

o0l

Pueden jugar hasta 4, pero
ticnen que saber inglés.

Bloody Roar 2

7.990 ptas. Beat'sm-up
Virgin

[ 1 1 1 LHA
Graficamente soberbio y
plagado de transformistas
profesionales.

Blood Lines

7.990 ptas. Accidn

Sony

[ I 10+

Juego soso amenizado por
comentarios cachnndus

Bomberman

7.490 ptas. Puzzles

Virgin

004

Un clasico, esta vez con
modo para cinco jugadores
y muchas opciones.

Bomberman
Fantasy Race
7.490 ptas. Carreras
Virgin

[ 1}

A este clésico personaje
le da por las carreras, pero
no consigue que queramas
alcanzarlo,

Buggy

6.990 ptas. Conduccion
Infogrames

eoe C

Divertido y jugable, pero
nada especial.

Bugs Bunny:

Perdido en el Tiempo
7.990 ptas. Plataformas
Infogrames

(11 [ N
Imprescindible para los pe-
ques. ' muy divertido para
tados.

Bust a Groove

7.990 ptas. Baile/musica

Sony
®@@O® CH
Original, divertido y

cachondo. Anda, jmuévete!

Bust a Move 4

6.990 ptas.Puzzles

Acclaim

(11 1N}

Sencillo, colorido y adictivo.

D-

Carmageddon
7.990 pesetas. Conduccion
Virgin

000lcC

Zombis, atropellos y ketchup
a montones, a cambio de
una calidad mediocre. Solo
para poco exigentes.
Castrol Honda
Superbike Racing

8.990 ptas. Carreras

Proein

(11 1]

Teniendo en cuenta que los
de motos escasean en la
gris, no esta nada mal.
Capcom Generations
7.990 ptas. Mas-Mix

Virgin

o00®

Recopilatorio de cuatro CD
con trece titulos, entre los
cuales se incluye la saga
Ghosts'N anv‘ms

Centipede

8.990 pesetas. Shoot'em-up
Proein

@dc

Malisima versidn, a un
precio exorbitante,
Championship
Motocross

8.990 pesetas. Carreras
Proein

o000 R

Un juego de compra cbliga-
toria para tndos los morards
China

7.990 ptes. Aventura grafica
Virgin
®®C

Gran fondo documental

e infima jugabilidad.

Canal + Premier Manager
7.990 pesetas. Simulador
Infogrames

[ 11 B¢

Rapidez de carga y gréficos
competentes, pero cargante
como el resto de simuladores.

FINAL FANTASY Vil

' ﬂlﬂthl‘

9.9590 ptas.- RPG - Sony

00000 (R

Extraordinario. Magnifico. Descomunal.
Y os ahorraremos los 29 sinonimos mas que
hemos encontrado de la palabra ‘increible’
para definir esta maravilla de videojuego.
Imprescindible para los amantes de los jue-
gos de rol y resto de! mundo en general.

Colony Wars: El Sol Rojo
4,490 pesetas. Shoot'em-up
Sony

(111 X+

Un desarrollo épico
acompanado de una calidad
grafica sobresaliente.

CoolBoarders 4

7.490 pesetas. Deportivo
ony

[ I 1 N

Nienas entretenido que sus

predecesores.

Crash Team Racing

8.490 pesetas. Carreras

Sony

®90®(CR
Divertido, jugable, e
imprescindible titulo de
carreras de karts.

Crusaders of
Might&Magic

7.990 pesetas. Aventura
Virgin

[ 1 1 N+

Correcta mezcla de aventu-
ra y RPG medieval.

-

Demolition Racer
7.990 pesetas. Carreras
Infogrames

[ 11 18

Aceptable clanico de
Destruction Derby.

Destruction Derby Raws
6.990 pesetas. Conduction

Sony

[ 111 N4

Una secuela que no desme-
rec2 a sus antecesores.
Dino Crisis

£.990 pesetas. Aventura
Virgin

90O®(CR

Mucho mas que un Hesident
E£vil con dinosaurios, no
defraudara a los amantes
del survival horror.

COLIN MCRAE 2.0

Escenarios de gran belleza estética,
increible fluidez de conduccidn, gran
variedad de competiciones, una sensa-
cion de velocidad sin parang6n y el
impresionante feeling de ponemos a los
mandos de los mas potentes coches de
rally: bienvenidos al mundo de Colin

McRae 2.0.

Dukes of Hazzard

6.995 pesetas. Conduccion
Ubi Soft

000

Pobre adaptacion de la
americana serie country.

- [es

Eagle One: Harrier Attack
7.990 pesetas. Accion
Infogrames

0000 C

Ideal para aficionados al
combate aereo.
Everybody’s Galf 2

4.990 pesetas. Deportivo
Sony

[ 1 1 1]

El golf nunca fue tan diver-
tido. ¥ punta.

Euro 2000

7.490 pesetas. Deportivo

Disney Magical Tetris
7.490 pesetas. Puzzle

Floja version de Tetris, con
personajes Disney incluidos.

Discworld Noir

7.990 ptas. Aventura gréfica
Virgin

o00eC

Glamourosa tercera parte de
la saga Discviorid.

Driver

8.990 ptas. Conduccidn Virgin
9090@® CR

Un auténtico juegazo de
persecuciones brutales por
ciudades de verdad.
Dragon Valor

4.990 pesetas. Accion
Sony

@0edcC

Combatir confra dragones
nunca fue tan adictivo

EA

[ L1 1 BH

Una oportunista actualiza-
cian del dltimo FIFA.

|

F1 2000
7.980 pesetas Conduccion

EA

[ 111 3H

Conduccion vertiginosa en
un buen titulo actualizado.

Final Fantasy VII

3.990 ptas. Ral

Sony

[ 1111 N

Quiza la mayor levanda de la
gris, ahora en Platinum. Una
verdadera obra maestra que
requiere, ex0 si, mucha
paciencia y dedicacion.

Fighter Maker
7.990 pesetas. Beat'em-up

Un ‘constructor’ de luchadores
y ‘destructor” de nervios.

F1 Racing Championship
6.995 pesetas. Conduccitn
Ubi Soft

[ 11 10+

fvids F1 adn con licencia
oficial incluida.

- [

Gekido
2990 pesetas. Beat'em-up
Infogrames

000l cC

Beat’em-up de mecanica
tradicional, mas bien soso.
Ghoul Panic

6.990 pesetas. Shoot’em-up
Sony

....l CR

Delirante juego de pistola,
superior incluso a Paint
Blank 2.

Grandia

7.995 pesetas. Hol

Ubi Soft

9999« R

Un exquisito RPG clasico

de Saturn, por fin en Play.

Grudge Warriors

2.990 peetas. Shoot'em-up
Proein

o cC

Un juego sin argumento, sin
enemigos y sin verguenza

Gran Turismo 2
8.490 pesetas Simulador

Sany

®009e® CR
Definitivamente, GT Zha
situado un liston

casi insuperable para sus
competidore



Tened

2 una cosa: no es una

aventura de terror aungue aparezcan unos
cuantos demonios y algunos hectolitros de
saEe. Aqui solo’ encontraréis accion a

raudales, un guidn enrevesado plagado de

escenas fuertes y un
audiovisual digno de Hollywood.

s

Hugo 2

7.990 pesetas. Aventura
Infogrames

@cC

iNo habia suficiente con un
juego s¢lo?

.

1SS Pro Evolution

9.490 ptas. Deportivo
Konami

Q®00O(R

El mejor de fatbol. Lastima
del doblaje.

International
Track&Field 2000

9.490 pesetas. Deportivo
Konami

0009

El clasico machacabotones,
dotado da notables graficos

N

Jackie Chan Stuntmaster
4.490 pesetas. Arcade
Sony

2004

Jackie reparte tortazos entre
los malos del barrio

Jedi Power Baltles

6.990 peseta:. Beat'em-up
EA

[ I 1 INH

/4 pesar de su frustrante
control y dificultad, es un
beat’em-up mas que correc-
to.

Jo Jo's Bizarre Adventure
7.990 pesetas. Beat'em-up
Virgin

9000(R

Mugnifico juego de lucha en
20. Surrealismo y calidad
técnica a partes iguales.
Jungla de Cristal 2

7.990 pesetas. Varios

EA

[ I 1IN

Tres géneros que no
consiguen superar a su
primera parte.

|
Knockout Kings 2000

7.490 pesetas. Deportivo
Electronic Arts

Q90O R

Gran simulador con e+ 2lentes
gréficos y mucho gancho.

despliegue

Kurushi Final

7.490 peseta: Puuzle
Sony

o®edcC

Ideal para los fandticos
de los puzzles.
Kingsley

7.490 pecetas. Aventura
Sony

oeedcC

Plataformas dificiles pese
a <u look infantil.

®

Legend

8.990 ptas. Ral

Proein

o009

Muy sangriento, pero
pobretén en gréficos
jugabilidad y ambientacian.
Libero Grande

6.990 ptas. Deportivo

Sony

90009 R

Fitbol con un enfoque
original: =4lo llevas a un
jugador del equipo.

Live Wire!

6.990 ptas. Puzzles
Infogrames

[ 1 10

Buen punto de partida con
una resolucidn histerizante.

=
m-
=

Manager de Liga
8.490 pesetas, Simulador
Codemasters
[ 1 1 N
Carrecto simulador, pero a
afios luz de los dltimos PC
Futhal
Marvel vs. Capcom
7.990 ptas Beat'em-up
Virgin
00084
Una corversion mediocre del
magnifico juego de lucha.
Medievil 2
4.990 pesetas. Aventura de
accion
Sony
@®®®(CR
Dificultad ajustada, sentido
del humor y una jugabilidad
in-uperable.
Micromaniacs
7.990 pesetas. Carreras
Codemasters

C
Mizromachines con patas.
Entretenidillo.

POEYEO®®OOW

Abe’s Oddysee Fantastic Four Micromachines V3 Tekken2
3990 ptas Flataformas 3990 ptas. Beat em-up 4490 ptas. Conduccion 3940 ptas. Beal'em-up
Gl Actlaim Infogrames Sony R
L. S Final Fantasy Vil S et W T L U
Batman y Robin 5490 ptas Rol Medievil _ 3990 ptas Beal em-up
39 ptas Avertuade g ;‘i?&mas Aventura de Sony
ateion
Acclam ER SR, 1 1Y gn;v Time Crisis
[ Forsaken g T 3.980 ptas. Shoot'em-up
Eofpiviciia R i s St Uj 3 ;90 ntas Eunductmn S——an . 3
3990 ptas Conduccn Arclaim et AR TOCA Touring Cars
Progin c S Champtonshi
¢ ; ResTuant Evil 430 ras Lo
ommand & Conquer G-Police 4390 ptas Aventuiade accion
gig% DES\AEWIEQ*B 3950 ptas Shoot'em-up Virgin C LEw
etronic Arts Sony R " A de
TaCRedflet € ResidentEwiiz 1o Raider]
3.950 ptas. £ 01 T T 3,990 ptas. Aventura 4990 ptas. Aventura
Elecuomc £ 3990 ptas Conduccion de oy :uem
Virgin
Comstucor o A S Tomb Raiderii
3950 ptas. Simulador v RoadRash 4990 ptas. Aventura
LONSIRICCION Grand Theft Auto 3890 ptas. Conduccion Proein
Acclaim 4950 ptas Contuceion Electionie Arts R
CR Proein 4 Treasures of the docp
Cool Boarders2 Herouies .~ SoulBlade 3940 pesetas Aventura
2990 prag. Departive 2990 ptas, Aventura 3550 ptas. Beat'em-up Soay
W . s e
Cmsﬁ'Bandlcaot Y jll_ m's—s'igia—ﬂ—c-*— —— S o 3990 ptas Puzzles
2990 ptas Plataformas 3 Soviet Strike Infogrames
Sony El mundo perdido 3,940 ptas Estrategia e
Crash Bandicoot2 ;23?'5::: }2 a:utura iy Fs‘hfnf’ ve Ans_ — 4990 ptas. Conduccion
3990 gtas Plataformas. — oonene  Spacalam Infogrames
Sany La jungla de cristal: ; 95:0 pies. Deportivo c
R La Trilogia Rl day 50 S o e e
€oc  29%0ptas Shootemup guger Cqut 86 3 Qg[) ptas. Conduceion
2990 ptas Plataformas 'E‘Iemromc Arts A;ga?nms e Sony
Electionic Ants bl Y2 R
DofwdTion  MagcthoGaMend et scnadeass  Woms
3950 ptas. Shoat’em-up 2990 ptas Estrategia Progin 3990 ptas Purzles
Electromic Ats Acclaim R infogrames
Medal of Honor Mighty Hits Special No Fear Downhill
7.990 pesetas. Shoot'em-up 7.990 pesetas. Shool'em-up Mountainbiking @ -
EA Virgin £.990 pesetas. Simulacion Pac-Man World
0000 R 00 Proein 7.490 pesetas. Plataformas
Una auténtica pelicula béfica  Un simpatico y correcto ®980 CR Sony
hecha videojuego. Saberbia  clénico de Point Blank Un original titulo, ideal pare @@ @@

ambientacidn.

MTV Snowhoarding

8,990 pesetas Deportivo
Proein

0000

Simulador bastante superior

a la saga CoolBoarders.

Music 2000

8.490 pesetas. Musical
Proein

@0OOICH

La posibilidad de componer
misica, al alcance de todos,

Metal Gear Solid: SM

3.940 pesetas. Accién
Konami

900®(CR

Si tienes MGS, €5 casi
obligado que te hagas con
estas misiones especiales.
Michelin Rally Masters
7.990 pesatas. Conduccion
Infogrames

@000 C

Heterodovo juego de carre-
ras en el gue, sobre todo,
prima la div=rsién

Midnight in Vegas

7.490 pesetas, Casing
Virgin

(1 ]

Simulador de casino. Guau.
Qué apasionante.

e

NBA Live 2000

7.990 pesetas. Daportivo
Electronic Arts
9009 C

El de siempre, mejorado,
ampliado y actualizado.

Need for Speed IV
8.490 ptas. Conduccion
Electronic Arts
00O CHR

Coches reales y acertada
curva de aprendizaje.

NHL Faceoff 2000

7.490 pesetas. Deportivo
Sony

0@

Correcto, pero falto de
movimientos v jugadas mas
elaboradas

lus amantes de la bici.

NHL 2000

7.490 peseta: Deportivo
Electronic Arts

[ 11118

La mejor entrega de la “erie
de hockey sobre hielo.
Imprescindible.

Ninja

7.990 ptas. Accidn

Prozin

[ 1 1 1]

Pifios, ninjas, y mediocridad.

- e

00T

7,950 ptas. Aventura de 2ocin
Sany

o000 C
¢Incemprendido o injugable?
Extrafia combinacion de
géneros, en todo caso.

Omega Boost

6.990 ptas. Shoot'em-up
Sany

@0@OdCR
Espactacular, muy jugable y
muy accesible. Todo en 30.

Un brillante plataformes con
Pac-Iiian de protagonista.
PGA European Tour Golf
7.990 pesetas. Deportivo
Infogrames C

000

Simulador completo, pero
falto de "swing".

3.990
88
La aitima obra maestra de la Play. Marcara
un antes y un después, porque lo tiene todo
y més. Innovacién y calidad a tope.

pLANET

N2Z AGOSTO 2000

®® CR

Los Pitufos

7.990 pesetas. Plataformas
Infogrames

[ [ 1 NH

Plataformas con los enanos
azules de protagonistas.

Point Blank 2
7.490 ptas. Shoot'em-up

ony
®9@@® CR
Lo més adictiva en juege:
para pistala. Tiros para
rato.
Pop'n’Pop
7.930 pesetas. Puzzles
Virgin
000
Juego de puzzles que reto-
ma elementos de los gran-
des clasicos.

Pong

8.990 pe-atas. Puzzle

Proein

[ 1 1 N¥

Satisfara gratamente a los
netélgico:,

Primera Divisién Stars
7.490 pesetas. Simulador

EA

@edcC

Simulador falto de talento
y lleno de licencia.
Psychic Force 2

7930 pesata. Beat'em-up
Virgin

2060

Espectaculares combates
aéreos en pseudo-30.

e

Quake [I

8.990 pesetas Shoot'em-up
Proein

9000(HR
Impresionante adaptacién
del clasica de PC.

i

Radikal Bikers

1.990 pesetas. Arcade
Infogrames

(111 N

Si te gustd la recreativa del
pizzero, hazte con &l cuanto
antes

Rainbow Six

8,990 pesatas. Accidn
Proein

000

IMition=+ especiales anti-
terrorismo de gran realisme

METAL GEAR SOLID

- Aventura de accion- Konami

>

y 4

¥

"




|

Rally Championship
7.990 pesetas. Simulador

EA

[ I 1 1HH

Simutador de rally que raya
la mediocridad.

RC Stunt Copter

7.990 pesetas. Simulacion
Virgin

[ 111 N

Divertidisimo simulador de
helicopteros de radiocontrol,

Renegade Racers

7.990 pesetas. Conduccion
Virgin

008

Carreras ideales para pasar
un rato divertido.

Rescue Shot

4.990 pesetas. Shoot'em-up
Sony

9000 CR

Increible y original juego
para pistola.

Rising Zan

7.990 pesetas. Accién
Virgin

@®®(CR

Si te gusta combinar accidn,
humaor, horterismo y caspa a
raudales éste es un juego
imprescindible.

Road Rash: Jailbreak
7.490 pesetas. Combat
bikes

EA

[elolela]

Diversion a raudales.
Alérgicos a la caspa abste-
nerse.

Ronaldo V-Football

7.990 pesetas. Deportivo
Infogrames

9008 C

Si bustas un buen arcade
de fiitbol, éste es tu juego.

N

Shadow Madness

7490 pesetas. RPG

Sony

®edc

Por fin la mediocridad en los
RPG tiene nombre: Shadow
Madness.

Sled Storm

7.990 pesetas. Simulacion
Electronic Arts
®®0®O®CR

Motos, nieve y gamberrismo
a partes iguales.

Syphan Filter

8.490 ptas. Aventura de accion
Sony

@@ee®dCR

Uno de los titulos que
intentan hacerle sombra a
MGS. Muy bueno, pero las-
tima que se quede en el
intento.

Silent Hill

8.490 pesetas. Survival
Horror

Konami

®9®@®®I(CH

Hay que jugarlo (o mas bien
sufrirlo) para poder creerlo.
Soul Reaver

8.990 pesetas. Aventura
Progin

@0e@0dCR

Vampiras, catedrales, trama
épica... esta maravilla es
casi un auténtico clasico.
South Park Chefs
Luv Shack

7.980 pesetas. Concurso
Acclaim

[ ]

Digno rival de Hugo.
Totalmente injugable.

South Park Rally

7.990 pesetas. Carreras
Acclaim

L 1)

Si no eres MUY fan de la
serie, olvidate de él.

Spec Ops: Stealth Patrol
8.990 pesetas. Shoat'em-up
Proein

oeecC

Un simple shoot'em-up con
propaganda militar incluida.

Street Fighter Alpha 3
8.990 ptas. Beat'em-up
Virgin

090@dR

El mejor de lucha en dos
dimensicnes para la gris.
Street Fighter EX2 +
7.990 pesetas. Beat'em-up
Virgin

000

ELLOS, otra vez. Pero ahora,
en un muy buen beat'em-up.
Street SkBter 2

7.990 pesetas. Deportivo

EA

oeedc

Una alternativa correcta al
rey del génera, Tony
Hawk’s.

Superhike 2000

7.990 pesetas, Simulador
EA

eec

Es de motos. Si alguien

descubre otra cosa buena de
&l que avise.

- e

Telefiecos Racemania
4.990 pesetas. Carreras
S

ony
( 11 [}

Los Telefiecos. Juego de
Karts. E resto ya os lo
imaginais.

Thrasher: Skate&Destroy
8.490 pesetas. Simulacion
Proein

000dcC

No estd a la altura de Tony
Hawk’s, pero es entretenido.
The Next Tetris

8.990 pesetas. Puzzle

Progin

®0edcC

El Tetris de siempre,
remozado, Extremadamente
adictivo.

Star Ixiom

4.490 pesetas. Deportivo
Electranic Arts
0000

Accidn, estrategia

y adiccion galacticas.
Star Wars: LAF

8990 ptas. Aventura de accion
Electronic Arts

[ 1 1 B+

Salo la ambientacién

se salva en esta
mediocre adaptacion.

(%) SYPHON FILTER 2

1.490 ptas. - Aventura de accion- Sony

LL L L LA

{Te entusiasmoé la primera parte? Pues
entonces disfrutaras de lo lindo con esta
version mejorada y ampliada. Con una his-
toria menos topica, Syphon Filter 2 conse-
qguiria dejar muy atrds a su predecesor.

Theme Park World
7.990 pesetas. Estrategia

EA

®00® CR

Uno de los juegos de simu-
lacion més completos y
divertidos {en serio) para
PlayStation,

Tombi 2

4.990 pesetas. Plataformas
Sony

900® CR

Un protagonista prehistri-
co para un magnifico
juego fresco.

SPYRO 2

©E®EO®EL®EOOO®

8.890 ptas. - Survival Horror - Proein

®000(CH

Aunque no es una auténtica revolucion
dentro de la saga, tiene una historia
atractiva, la mejor parte técnica, y unos
personajes que no pueden competir con la
auténtica estrella: el engendro Nemesis.

Tomb Raider IV

8.990 pesetas. Aventura
Proein

[ 11 1 N+

Puede que no sea mejor que
la primera aventura de Lara,
pera desde luego nos ha
hecho olvidar el mal trago
de Tornb Raider /1.

Tony Hawk Pro Skater
B.990 pesetas. Deportivo
Progin

@000dR

Diversion y dinamismo
sobre un skate. Este es el
gran rey del género.

Toy Story 2

8.490 pesetas. Plataformas
Proein

@090® CR

Al igual que la pelicula, es
altamente recomendable.

e

UEFA Champions
League 2000

7.990 pesetas. Deportiva
Proein

®90® CR

Un arcade eficaz e
impecable, muy superior a
su anterior entrega.

UM Jammer Lammy
7.490 pesetas. Musical

Sony

@OO®OICR

Humor, misica y surrealismo
a partes iguales.

8.490 ptas. - Plataformas - Sony
®000O CH
El primer Spyro tenia los gréficos; éste,
ademas, evitara que salgan telaraiias en
tu mando, incoporando multitud de nive-
les y nuevas habilidades

Urban Chaos

8.990 pesetas. Accion
Proein

®0dcC

Desarrollo variado, protago-
nista original, pero un chu-
mo técnicamente hablando.

|

V-Rally 2

8.490 pesetas. Conduccion
Infogrames

O®08(R

Jugahilidad fuera de serie
y un editor de circuitos
soberbio.

Vampire Hunter

7.990 pesetas. Aventura
vampirica

Virgin

®0@(R

Un guién y un protagonista
deslucidos por las lagunas
gréficas y de contral.
Versalles

7.990 pesetas. Aventura
gréfica

Virgin

[ 1 10+

Soporifera aventura grafica.
Sélo para incondicionales de
las aventuras e historiadores
con mucho tiempo libre.
Victory Boxing Challenger
7.990 pesetas. Deportivo
Virgin

[ 1]

Logra transmitir la misma
tension que las memorias
de Don Pimpon.

Warpath: Jurassic Park
7.990 pesetas. Beat'em-up
Electronic Arts

[ 1)

Dinosaurios, golpes

y aburrimiento.

The War of the Worlds
7.990 pesetas. Accion
Virgin

[ 1 1]

Un desarrollo mediocre
para esta adaptacion de la
novela de H.G. Wells.

4.490 ptas.- Carreras- Sony

®000(CH

Carreras adrenalinicas, partes del circuito
que vuelan por los aires, velocidades de
casi cuatrocientos kilbmetros por hora... Si
prefieres la accion antes que el realismo,
no dudes en hacerte con este titulo.

']

1

8.490 ptas.-Beat'em-up- Infogrames

9000(CH

Un caso extrafio: a medio camino entre
el simulador y el arcade puro y duro,
Ready 2 Rumble es un juego de boxeo
que ademés. .. jes divertido! Luchadores
estrafalarios, golpes especiales, todo
ello respetando, eso si, la ortodoxia de

este deporte.

Wip3out

8.490 ptas. Carreras

Sony

@®0®ICR

El mejor de la saga
Wipeaut. Sigue habiendo
velocidad, pero también
un potente mator 30.

Worms Armageddon

8.990 pesetas. Puzzle

Proein

000

Explosiva combinacion de
juegos de guerrillas y humor.

Worms pinball

6.990 pesetas. Simulacion
Infogrames

[ 1 1]

Un pinbali con los persona-
jes de Worms.

Wau-Tang: Taste the Pain

8.990 pesetas. Beat'em-up
Proein

o000

Rap, golpes y sangre a
raudales para 4 jugadores.

World Championship

Snooker

7.990 pesetas. Simulador
Codemasters

[ 1 1]

Un simulador digno y can
un entorno muy trabajado.

WWF Smackdown!

8.490 ptas. Beat'em-up
Praein

00O R

Increible: pueden hacerse
buenos juegos de wrastling.

|

X-Files

8.490 pesetas. Aventura
Sony

008(C

Mulder, Scully y secuencias
de video buenas, pero no
demasiado jugables.

Xena La Princesa
Guerera

7.990 pesetas. Beat'em-up
Electronic Arts

[ 1 1 144

Un juego de lucha con la
amazona pepona de prota.
X-Men vs Street Fighter
7.990 ptas. Beat'em-up
Virgin

oo

Golpes jugables y en 2D.

n

Yo-yo's Puzzle Park
7.990 ptas. Puzzles

Virgin

.3.

Simpaticos cabezones muy
recomendable para dos
jugadores.



mandos ta

KONAMI
0 KONAMI o
11.990 (JUEGO + CONTROLADOR)

Ademas de su increible adiccion, el
‘pique’ que genera y la calidad de las
musicas, uno de los principales atracti-
vos del genial Beatmania es la posibili-
dad de utilizar un periférico tan ‘coof
como el que nos ocupa. Con un atracti-
vo y elegante disefio y unas prestacio-
nes mas que adecuadas, sdlo nos
hacen falta las gafas de sol para llevar
dentro de la disco, una perilla y un nom-
bre ridiculo tipo Pastuenrri para sentir-
nos todo un profesional del 'pinche’
Ahora bien, teniendo en cuenta el eleva-

I-MAN
8.990 PESETAS

En el nimero 17 de PlanetStation os
hablabamos de un cartucho que permitia
reproducir archivos de sonido MP3 en
nuestra Play, y aqui tenemos a un ami-
guete suyo. Con un disefio bastante
mas sofisticado, un precio mas barato
que su antecesor y un interfaz de usua-

. SANCHEZ ROMERO S.A.
| .0 INFOGRAMES
| /| GRATIS (PARA PROFESIONALES)

Este jabuguito de dos piezas que
veis en la foto fue remitido a la
redaccion con el juego Marranos En
Guerra de Infogrames. Ante tal “peri-
férica” nuestras preguntas han sido
varias: éTanta cara de hambre tene-
mos los de Planet que nos tenian
que enviar unas porcinas viandas?
4Ante la hipotética salida al mercado
de Bugs Bunny 2 debemos esperar
recibir una cesta de zanahorias? Y
sobre todo: ya puestos a enviarnos
un producto derivado del cerdo ...
&por qué no un buen jamon de jabu-
go? En fin, de todas maneras maxi-
ma puntuacion: a charizo regalado. ..

[
{
F

erifericos

do desembolso que supone hacerse
con uno de estos aparatos (aunque
incluya el juego) Konami deberia haber
ofrecido algo mas que disefio y buena
pinta. Calidad, por ejemplo. A pesar de
que el plato giratorio funciona a las mil
maravillas, no puede decirse lo mismo
de las teclas, con un tacto nada creible
y aunque son tamafio XXL, la membrana
de pulsacion es pequena y esta situada
justo en el centro. Resultado: es muy
posible que en pleno frenesi aporreabo-
tones, en un porcentaje elevado de oca-
siones, nuestra pulsacién (sobre todo
de las teclas laterales) contard como
error. Ademas, después de un uso duro
y continuado (y os aseguramos que
Beatmania es el juego idoneo para ello)

rio mas intuitivo y similar a cualquier
reproductor de CDs, este PSX AMP
MP3 nos ha causado mejor impresion.
Claro que sigue necesitando puerto de
conexion, por lo que los que tengais una
Play de ultima generacion podéis darle
el mismo uso que Lex Luthor a un peine.
Aungue con joyas como la espeluznante
grabacion en directo de Rythm Divine
de Enriguito Iglesias (la mayor concen-
tracién de gallos por minuto de la histo-
ria de la cancién) pululando por Internet,

A

mos que tienen menos “sujecion” que el cinturén de

cables mandos tarje

el mando comienza a fallar
estrepitosamente. Teniendo
en cuenta esta setie de
defectos, y que a la hora de
jugar a dobles con dos man-
dos, o nos rascamos de
nuevo el balsillo o nos pinta-
mos el segundo controlador al
oleo (no se venden por separa-
do), nuestras expectativas acer-
ca de lo que podia ofrecer una
compafiia del prestigio de
Konami no se han visto ni mucho
menos cumplidas.

PUNTUACION |

todos aquellos playstatio- /£
neros de vieja guardia |
que dispongan de PCy |
grabadora de CDs pue-
den encontrar en este
PSX AMP MP3 un gran
aliado para unas veladas musi-
cales inolvidables.

o
7
-

PUNTUACION

i . CALVIN KLEIN I
DISTH | VIRGIN
DE GORRA PARA PERIODISTAS

Y si Infogrames nos ha querido cuidar por dentro con
su obsequio, Virgin ha querido embellecer nuestro
exterior con estos calzoncillos Calvin Klein esponsori-
zados por el juego Victory Boxing Challenger. Hay
que reconocer que la tela es de calidad y que la pren-
da interior es comoda como pocas, pero presenta una
cierta molestias tipicas de este tipo de prendas (diga-
Cantinflas) . Lo que esta claro es que a ninguno de
los redactores nos queda tan bien como al modelo
que aparece en la caja de la foto: no es de extrariar
teniendo en cuenta que durante el tti-
mo lustro lo mas parecido que hemos
hecho a una abdominal ha sido atamos
los cordones de los zapatos.
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