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¢Quieres ir al cine?

¢Quieres tiempo?

¢Quieres compaiiia?

ZQuieres estilo?

ZQuieres accion?

¢Quieres diversion?

¢Quieres amigas?

¢Quieres amigos?

¢Quieres salir?

¢Quieres entrar?
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Hay muchas cosas para ver,
oir y hacer. Hay un nuevo
Nokia 3330 con Wap.

Unete al Club Nokia, tendras
acceso a muchos servicios
exclusivos como tonos
de llamada, salvapantallas
animados, iconos, juegos
con diferentes niveles de
dificultad...
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EDITORIAL

CON LA MISMA PIEDRA

ste mes nuestra seccion se retroalimenta como si de la

moda se tratase para hacer frente a dos cuestiones que

ya conocéis.
Por un lado, queremos volver a un tema que tratamos el mes
pasado: la aparicién en PS2 de juegos de un mismo género.
Obvio; nos referimos al mundo del shoot ‘em up en primera per-
sona y sus dos estandartes en PC: Quake 3 y Unreal
Tournament. EA ha demostrado con este lanzamiento (hasta
cierto punto inesperado) lo rapido que hay que moverse en el
mercado de los videojuegos si quieres ser el primero.
Infogrames retras¢ la aparicion de Unreal a abril y EA, ni corta ni
perezosa, adelanto el suyo para que su juego estuviese en las
estanterias de las tiendas incluso antes que su colega. Es mas,
en nuestra redaccion recibimos directamente una copia final de
Quake 3, del cual no habiamos visto nada antes, como si EA
estuviese interesada en que nos apresurasemos en analizarlo y
que apareciese conjuntamente con el titulo de Infogrames. Al
final, nos dio tiempo a jugar con ambos y aqui los tenéis porque,
ante todo, vosotros sois los que tenéis que decidir, asi que mejor
hacerlo conociendo toda la oferta.

El mundo de los videojuegos estad empezando a verse de

forma mas seria. Ya no se considera una aficion de crios y,
segln una encuesta realizada por la Asociacién Espanola de
Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento
(ADESE), el 45% de los entrevistados se considera jugador de
videojuegos. Esto supone un movimiento de dinero tal, que las
companias se frotan las manos y se afilan los dientes, dandose
situaciones como la de este mes, con lanzamientos simultane-
os de juegos muy similares que compiten directamente y que
recuerdan los momentos &lgidos de la contraprogramacion tele-
visiva. Peliculas taquilleras que se estrenan el mismo dia en dife-
rentes cadenas, programas de gran éxito que compiten con par-
tidos de fatbol... Todo por la audiencia y, especialmente, por el
dinero que ésta genera a las cadenas (Iéase también compani-
as). En el caso de los videojuegos, no obstante, hay un factor
diferencial, y es que, a menos que tengas una hucha bien gran-
de o seas un auténtico fanatico del género, tu eleccion se limi-
tara a uno de los productos, pues aqui no hay video que valga

para grabar “la otra peli”. ¢Y qué sucede si, después de decidir-
te, descubres que te has quedado con la peor opcién? A volver
a ahorrar para hacerte con la adecuada. Afortunadamente, este
mes, escojas la opcion que escojas, No creemos que Ni un juego
ni el otro te defrauden. Ademas, para qué estamos nosotros
sino para ayudarte con nuestros analisis y puntuaciones. ..

Por otro lado, esta el tema de Sega, al que hicimos referen-
Cia dos nimeros atras. Tras dar nuestro pésame a Dreamcast, ya
se han empezado a ver los primeros resultados en formato de
juego para PS2 de la dificil decision que tomé en su dia la com-
pafiia. Crazy Taxiy Virtua Fighter tienen una pinta estupenda.
Tanta, que muchos olvidaran que son conversiones de una con-
sola que, hasta hace poco, consideraban enemiga.

Pero ahi no acaba la cosa, pues Sega se ha convertido en la
mejor compariera en la guerra de las consolas de proxima gene-
racion: aliada con'Sony y Namco para el proyecto de la banda
ancha, volcada con Nintendo y su GBA (para la cual ha anuncia-
do el retorno de Sonic) e interesada, y mucho, por lanzar gran
parte de sus titulos en Xbox. Con esta estrategia de apoyo a
todo el sector, Sega transformara su cimulo de pérdidas en
montanas de beneficios y pondré a temblar a muchas de las
companias lideres en el desarrollo de videojuegos. En cierto
modo, nos alegramos de que la famosa compariia salga a flote,
pues seguro que nosotros también nos beneficiaremos de ello
con grandes titulos.

Quien no necesita salir a flote porque navega con un rumbo
excelente es la PS2. Tras demostrar en el Tokio Game Show su
buen estado de forma con videos de algunos de sus titulos mas
esperados, sus usuarios pueden estar tranquilos, porque lo que
se avecina es fabuloso. Eso si, la consola de Sony esta empe-
zando a perder la exclusividad de algunos lanzamientos vy cier-
tas companias como Konami han anunciado que titulos como
Silent Hill 2 podrian ver la luz también en Xbox y Gamecube,
aunque, de esta Ultima, se sabe menos que de la formula secre-
ta de la Coca-Cola. Sea con exclusiva o sin ella, el listado de jue-
gos venideros para PS2 es tan atractivo que no nos importara
tropezar las veces que haga falta con las mismas piedras.

LOS JUEGOS PARA PS2 QUE ENCONTRARAS EN ESTE NUMERO DE PSO2

JUEGO SECCION
Crazy Taxi Obsesiona?2
Dark Cloud Avanza2
Dead or Alive 2 Domestica2
Devil May Cry Avanza2
Dynasty Warriors 2 Domestica2
Extermination Globaliza2
Formula One 2001 Avanza2
Gran Turismo 3 Goma2
Half-Life Globaliza2
Metal Gear Solid 2 Analiza2
MTV Music Generator 2 Avanza2
Quake 3 Revolution Analiza2
Ready 2 Rumble Domestica2
Red Faction Avanza2

Robot Warlords Analiza2
Rumble Racing Avanza2
Shadow of Memories Analiza2
Sky Odissey Analiza2
Smuggler’s Run Domestica2
SSX Domestica2
Star Wars Bombad Racing Avanza2
Super Bust-A-Move Domestica2
Tiger Woods PGA 2001 Analiza2
TimeSplitters Domestica2
Top Gear Dare Devil Domestica2
Unreal Tournament Analiza2

Domestica2
Virtua Fighter 4 Avanza2
Zone of the Enders Analiza2
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PLAYSTATION 2

LA REVISTA INDEPENDIENTE PARA
USUARIOS DE PLAYSTATION 2 *"
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El transporte pdblico
mas disparatado al S (-
que puedes subir... Volando voy, volando vengo...
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Aqui la tienes. La primera conversion de la Dreamcast a la PS2. Creada por el equipo de desarrollo de Sega, editada
por Acclaim y exprimida por PSO2 para que conozcas sus detalles.
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OF NUESTRO MANUAL = -
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__JUEGO COMPLETO!
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Una tormenta de balas. La esencia del shoot ‘em up. De robot a robot, y tiro pora.
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La cara comica de Star Wars.

PAG. 42 = zone oF THE ENDERS

Descubre qué tal luce el primer titulo que el talento creativo de Hideo Kojima
presenta en PS2. ¢Estd el juego a la altura de las expectativas creadas a raiz
de sus fabulosos gréficos? La respuesta en nuestro analisis.
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MOMENTOS AL FILO DE LO IMPOSIBLE

LOS DETALLES DE GRAN TURISMO 3

Es inevitable. Nadie puede ocultar su sobrecogimiento cada vez que llegan a la redaccién nuevos deta-
lles de este fabuloso juego. Quiza los coches no acaben hechos pedazos después de una colision,
pero todo lo demas hace que esto resulte algo tan secundario como perdonable.

¢Por qué hemos escogido los detalles de Gran Turismo 3 como la Goma2 de este mes?
Después de haber probado el esperado juego de Sony (PSO2 4), no podemos sino quitarnos el sombrero ante el Arboles, luz y sombras. Nunca habiamos pensado que la combinacion
equipo de desarrollo. Pese a que adn no hay una fecha definitiva para el lanzamiento (previsto, en principio, para de estos fres elementos podia llegana'ser tan espectacular enjun

lio) | " fe mosira nios hacen tener b confiatza en sste fills oS irborts Srar videojuego, pero GT3 demuestra que, si se mezclan correctamente, el
julio) las capturas que aqui te mostramos nos hacen ten plena conria e il y. no imp esp resultado puede ser fabuloso. Y te aseguramos que, en movimiento, ain
un poco mas. La cantidad de detalles que han plasmado en cada uno de los vehiculos es un ejemplo perfecto de lo | juce mejor que en estas capturas. Te quedaras de una pieza cuando

que los juegos para PS2 deben ser desde el punto de vista gréfico. salgas de un oscuro tunel y te encuentres con un pasaje envuelto de
drboles que filtran la luz lo justo para que veas la pista y la carroceria

. . . de tu coche brille como nunca.
¢Qué otras cosas nos han impresionado de la PS2?

La cantidad de juegos de calidad que estan apareciendo (sélo tienes que echar un vistazo a la seccién de reviews

de este mes para comprobarlo), los interesantes proyectos como The Getaway que se estén llevando a cabo y, por
supuesto, la coalicién entre Sony, Sega y Namco para poner en marcha el proyecto banda ancha (véase pagina 38
para més detalles).

ARATATATTRIATATATATATATATATEE R AL

Los coches
presentan un aspecto
fabuloso gracias al rea-
lismo de sus carroceri-
as. Mas cuando la luz del
sol las convierte en
unas superficies reflec-
tantes de primera.

“GT3 ES UN EJEMPLO PERFECTO DE LO
QUE LOS JUEGOS PARA PS2 DEBEN SER
DESDE EL PUNTO DE VISTA GRAFICO"

El nivel de detalle es
elevadisimo tanto en los coches como en los fondos.

006 Lge
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LOS MAS
VENDIDOS

ZONE OF ENDERS

MOTO G.P

NBA LIVE 2001

SSX

FIFA 2001

SHADOW OF MEMORIES
ONI

TEKKEN TAG TOURNAMENT
STREET FIGHTER EX3

KNOCKOUT KINGS 2001

FUENTE: CENTRO MAIL
TEL. 902 17 18 19
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ESPEJITO, ESPEJITO: £l aspecto de los
personajes mejorard mucho en la versién final.

> LA MATANZA NO TIENE FIN

PLAYSTATION 2

HALF-LIFE

No hay shoot ‘em up en primera persona que salpique tanto la camiseta como
este clasico de Gearbox Studios. ¢Quién ha dicho que el frotar se va a acabar?

| fiero TimeSplitters ya ha sido
domesticado y este mes has
sido testigo del lanzamiento
casi simultaneo de Unreal
Tournament y Quake 3. Sin embargo,
si eres un fan de los fregaos psicoticos
no enfundes el arma todavia, porque
te traemos nuevas noticias sobre Half-
Life. Esta considerado, con justicia,
uno de los mejores juegos de PC de la
historia, gracias a su vertiginoso coc-
tel de trama absorbente, elegantes
escenas de video y violencia extrema.
Y ahora, Gearbox Studios se han deci-
dido a airear las primeras imagenes de
Half-Life para PS2.
La version para PlayStation 2
deberfa ofrecer visceras mas realistas

y mejores efectos de humo y fuego.
Ademas, se usardn mas poligonos
para renderizar a los personajes vy las
texturas de los fondos seran mas
ricas. Lo mas emocionante es que
incluird un modo cooperativo a panta-
lla partida, aunque no estamos segu-
ros todavia de si ofrecera una opcion i-
Link. Por otro lado, el juego sera com-
patible con teclados y ratones USB,
muy practicos para apuntar y dar
drdenes a los comparieros de equipo
PS02 OPINA Recapitulemos
Unreal Tournament, Half-Life, Quake
3, Soldier of Fortune y Red
Con toda esta carnaza para PS2,
a salud mental corre gravisimo
peligro.

"\ 9.

DESCENSO EN RAPPEL: Escenas como ésta de la
infiltracion de Black Mesa elevan la categoria de Half-Life,
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SANGRE Y V[SCERAS Las imagenes no son muy
inocentonas que digamos.

>EN FASE dE dESARROLLO

EXTERMINATION

Mucho nos tememos que vas a necesitar
mas que la suela de tus pantuflas para
acabar con estos bichos tan particulares.

spera, contén ese bostezo! En Extermi-
nation no te acosaran oleadas de bichi-
tos con patitas articuladas en plan
Arachnophobia sino repulsivos entes
mutantes en la linea de La Cosa, de John
Carpenter. En cuanto al género, eso si, no cabria
hablar de‘juego de terror y supervivencia, sino
mas bien de‘accion y panico’, con énfasis en la
toma rapida de decisiones bajo presion. A este
respecto, contaras con la asistencia de un siste-
ma de ‘accién por areas' que habilita la llamada
sensibilidad al contexto: por ejemplo, si empu-
jas el analégico junto a una repisa, daras un
salto y te quedaras colgando de ella. En las cap-
turas de pantalla que ilustran esta noticia te
presentamos a los protagonistas, un grupo de
marines que deben investigar unos extrafios
sucesos en una base antartica desierta.
PS02 OPINA La idea de ‘accién y panico'no nos
convence del todo. ;Significa que va a ser como
Res Evil, pero sin las pausas habituales para
recobrar el resuello? De todos modos, tiene una
pinta estupenda y, si posee siquiera la mitad de
la palpitante tension de La Cosa, prevemos que
sera mds cardiosaludable jugarlo con las luces
abiertas.

00| Pso2
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NOTICIAS DESDE LOS BAJOS FONDOS

1w Dune, la famosa novela de ciencia-ficcion &% Mas rumores acerca de posibles conver-

V> de Frank Herbert que enfrenta a Atreides RV siones para PS2 que alegrarén el corazén
y Harkonnen en una batalla por la consecucién  de los aficionados al rol. Se trata de Grandia 2
de la especie, vera la luz en PS2. El equipo encar-  de Dreamcast (cuya primera parte aparecié en
gado de su desarrollo seran los franceses PSone), un magnifico RPG de corte clésico, y
WideScreen Games y tomaran como punto de  Everqguest de PC, otro fabuloso juego que ofrece
partida, ademas de la obra del citado escritor, la  opciones on-line.

mini serie creada para la television. Segin sus  Adn no se conocen detalles de su desarrollo,
palabras, serd una aventura de accién y presta-  pero ya estamos entusiasmados con la idea.

ran especial atencion a la curva de aprendizaje. ~ FIABILIDAD 6/10

FIABILIDAD 10/10

m Bill Gates y su Xbox empiezan a mostrar
S5 sus cartas. Segln hemos podido saber, la
consola de Microsoft cuenta ya con todo el
apoyo de Sega y Namco. La primera ha revelado,
incluso, varios de los titulos que tiene pensado
lanzar, entre los que se encuentran Sega GT 2y
Panzer Dragoon. Por otro lado, Namco se man-
tiene més cauta y, de momento, prefiere no con-
firmar ninguno de sus juegos. ;Seré la Xbox el
escenario de las batallas de un nuevo y exclusi-
vo Tekken?
FIABILIDAD

A1hm Los creadores del famoso videojuego para
> Dreamcast Space Channel 5, UGA, estan
preparando un nuevo titulo que vera la luz, ade-
mas de en la maquina de Sega, en otra de las
consolas de nueva generacion. Los rumores
apuntan, incluso, a que el desarrollo del juego
para la consola misteriosa esta mas avanzado
que el de la propia Dreamcast, por lo que podria
aparecer antes. K-Project, como se denomina el
juego, es, segin su autor, un “shooter musical-
dramatico”. Ahi es nada.

FIABILIDAD

9/10

4/10

PITO, PITO, COLORITO: He aquf dos de los tres
héroes. Podrds alternar su control, como en Resi.

> NUEVOS RERIFERICOS

iMALDITOS
ROEDORES! .5 " *
® mundo PS2.

or extrano que parezca, la ima-

gen que ilustra esta noticia no

es una muestra del nuevo

zapat6fono de los agentes

Mortadelo y Filemon ni de un walky

talky de juguete. Es un nuevo periférico
para la PS2 creado por Ascii.

¢Sigues sin adivinar de qué se trata?

Nada mas y nada menos que de un
raton inaldmbrico que te permitira dis-

frutar de tus juegos favoritos de PC tal y
como lo hacias en tu ordenador, sélo que
desde tu sofd. De momento, el producto
solo aparecera en Japon y no se habla de
una posible exportacion.

PS02 OPINA La idea es muy buena, pero
el diseno es horrible y no parece espe-
cialmente cémodo. La funcién de los
botones, ademas, sigue siendo un com-
pleto misterio.

SARNA CON GUSTO... Su aspecto es
tan extrafio que, aunque no aparezca en nuestro
pais, no nos pondremos tristes.
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BUCEAMOS EN LO MAS PROFUNDO DE LOS TITULOS PS2 DEL MES
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CRAZY TAXI

“LO MAS DESCARADAMENTE DIVERTIDO DESPUES DE SSX"
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M DESARROLLADOR
Acclaim/Sega

N EDITOR
Acclaim

um GENERO
Conduccion
arcade

mACABADO AL
90 %

DETALLES

PREVIOS

m Cuatro coches,
cada uno con su
propio estilo y
conductor.

m Dos ciudades
para elegir, Ia del
arcade, y un
nivel exclusivo
para consola.

m Modo Crazy Box:
nueve desafios
para probar tus
habilidades al
volante.

m Canciones a

cargo de The

Offspring y Bad

Religion.

Ui

M Crazy Taxi es como una

parecida a la de Sega
Rally Championship.

FireFighters no vera la
luz para PS2. jQué le

e la valla protectora y llegards
muy alto. Pero mds dura serd la caida.

L.a musica a tope, €l sol
en lo alto, los pasajeros
hondean sus cabelleras
al viento, y los guardias
urbanos brillan por su
ausencia. i€l no va mas
de los locos de la
carretera!

eguro que muchos de nuestros
lectores ya habran jugado a
Crazy Taxi, bien en una
maquina arcade, o en la
Dreamcast de algiin amigo.
Cualquiera de las dos platafor-
mas le viene como un guante:
es un juego chillon, muy llama-
tivo, y una partidita bien se merece unas cuan-
tas monedas. Pero no es un titulo que la gente
se compraria para tener en casa. En tus
primeros intentos, lo maximo que puedes con-
seguir es transportar a unos cuantos clientes
de un lugar a otro, y quiza cargarte alguna
cabina telefonica por el camino. Parece
imposible que nadie sea capaz de convertirse
en todo un experto. Al fin y al cabo, los juegos
arcade se inventaron para que la gente se deje
unas monedas a cambio de un par de minutos
de diversion, ¢no es asi?

Seguro que mucha gente piensa asi por
culpa de una jugabilidad simple en exceso.
Cuanto mas rapido te deshaces del pasajero,
mas «tiempo libre» consigues y, aparte del
manejo del volante, tan sélo dispones de cua-
tro controles: acelerar, frenar, dar marcha atras
y arrancar. A pesar de todo, este titulo es todo
un ejercicio de genialidad, gracias sobre todo
a la forma en que puedes combinar esos

407 '

,"" game time

e

TiIPICO TOPICO: iPor qué en todos los juegos de coches
siempre aparecen atracciones de feria?

PSo2
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AMOS EN LO MAS PROFUNDO DE LOS TITULOS PS2 DEL MES

(if%w stopdlOP
LOS CONDUCTORES

Dos tipos cachondos, una chica guapa, y un horteras de armas tomar. Los
personajes de Crazy Taxi jamas se llevaran un premio a la originalidad.

i d / A
AXEL McDERMOTT GENA TURNER GUS MANCINI

COCHE: Coupé de Ville COCHE: Cadillac Eldorado COCHE: Ford Mustang COCHE: Plymouth Fury

NUMERO DE MATRICULA: 1 NOMISS NUMERO DE MATRICULA: 2HOP260 NUMERO DE MATRICULA: SEXY515 NUMERO DE MATRICULA: ONLY777
Fécil conduccion, buena aceleracion y Coche rapido, traccion excelente. Acelera y frena con rapidez, pero pier- No pierde velocidad tras los accidentes,
frenos decentes. Le falla el peinado. Pierde velocidad sobre la hierba. de mucha velocidad si se la pega. pero no se maneja con comodidad.

LICENCIA PARA ATEMORIZAR

El secreto para conseguir una Crazy Licence (Permiso Loco) de alta puntuacion no consiste tan sélo en llegar a tiempo a tu destino, sino también en ejecutar el maximo nimero de movimientos arri g en el viaje. Pong por
ejemplo tres carreras tipicas por las calles del nivel arcade. Observa que la pasta acumulada aumenta cada vez que el coche ejecuta una maniobra peligrosa.

LA COLINA |

208,

game cime,

< AR O L
s & W ot

iPASO, TRANVIA, PASO!: Dale un pequefio empujon-  iCUIDADO CON EL AUTOBUS!: Cuidado: una iVOLARE!: Tras pasar sobre un resalto, pro-  UN BANITO: Acelera porlaplayayasustaa  FATAL: Nuestro pasajero [o ha pasado tan

cito para que te preceda con mas brfo en [a bajada. colision frontal y te quedards sin un solo pavo. baras las capacidades aéreas de tu coche. unos cuantos surfistas. mal que ha decidido apearse en marcha.
BLOQUE DE APARCAMIENTOS 6SS
PF 2O g = wme s e s wm 62

| game time

Brerimey T
T |

. 'H.«" e :
> s # ’ LW S

ME DA RAMPA: Vamos a hacer una VIDA EN EL PARKING: Adelanta a los TAXISTA PIJO: Ya veo el cartel de Levi's. EN EL AIRE: Pues pienso atajar por aqui.Y ATERRIZAJE FORZOSO: Si caes sobre
cuantas compras... coches aparcados, y sigue acumulando bonus. Falta poco para llegar. se activa el indicador de combos de salto. las cuatro ruedas, acumularas mucha pasta.

6"7;3 602(“'; 600;; ;g’ sz
@ame time vame time - Qametime. DIme time’ ,
L)
> > il
- | O i ———— R &
= ! y : ey - .
AR R am— 4 WERRS. (UG
| Y e R SR E R e iy
POR LA ACERA: (E| tipo de atras quiere COQHES_ DE OCASION: Cruza a toda iYO DIGO SALTA!: Vamos a porese puente TENGO MIEDO AL AVION: Este auto- PATAPUM: Como te [a peques contra una
emaciones? Pues se va a enterar. pastilla la tienda de coches usados. que tanto tiempo llevas esperando. iQué emocion!  avién s mucho mas auténtico. pared, el salto no te va a servir de nada.

01| PSo2




MIRA ADELANTE
Gus no quita ojo a las chicas que 2 2 4
hacen footing. » simples controles para ejecutar las maniobras q’og”
I~ mas alocadas que puedas imaginar, y que no tar- 48
’ h‘;&»‘i;w"’i;" E ATRNE, daras en dominar a la perfeccion. El dia que apren- R
= —c das a ejecutar a tu antojo la maniobra Crazy Dash,
IF'—OW te sentirds como aquella memorable jornada en
" ! % que por fin lograste conectar un Dragon Punch en
Street Fighter 2. Y eso no es todo, al cabo de un
tiempo, te preguntards como demonios has podi-
do vivir tantos anos sin algo tan grande como
esto. En este titulo, los buenos conductores no
son los que frenan poco a poco, o se enfrentan a
un viraje desde el carril adecuado; todo lo contra-
rio. Aqui el piloto por excelencia es el que es capaz
de frenar en un palmo y acelerar como un poseso, DESCAPOTADOS: No creas que siempre vas a poder saltar por
como si le fuera la vida en ello. En las maquinas  0dos los huecos que encuentres.
recreativas, Crazy Taxi siempre sufre duros vara- ¢Por qué demonios vas a conducir por el carril de
palos, ya que para desarrollar la técnica correcta la derecha cuando puedes zigzaguear entre el tra-
hay que contorsionarse sobre el volante, y jugar fico que circula en sentido contrario para hacerte
con la palanca de cambios a una velocidad de con unos cuantos verdes extras que hagan juego
locos. La version para PS2 pierde parte de seme- con tus bolsilles? Los Crazy Drifts, algo muy pare-
jante frenesi, pero a cambio ofrece unos controles cido a los tipicos derrapes de Ridge, son vitales
mucho mas precisos, imprescindibles para lograr  para virar con garantias, pero también van de per-
puntuaciones altas. Todavia no se sabe qué tipo las para acabar de convencer a tu pasajero de que

“UN CORREDOR DE PRIMERA QUE SEA CAPAZ DE SUPERAR
LAS CURVAS COMO SI DE RECTAS SE TRATARA, Y DE
COLARSE POR TODOS LOS ATAJOS HABIDOS Y POR HABER,
SE SENTIRA TAN SATISFECHO COMO SI REALIZARA ESTAS
PROEZAS EN LA VIDA REAL"

de volante disponible para PS2 funcionara con lo mejor es que pague y se largue lo antes posible.

| ; Crazy Taxi, ya que de momento, los controles Como puedes ver, el juego no se reduce Unica-
i v ioniia Y ) - - T . .
ot i) i " J todavia no son redefinibles. mente a llevar a los pasajeros a su lugar de desti-
Ll no; lo mas importante, tal vez, es conducir como

. : ; ;
IAL ATAQUE! los grandes pilotos. Si te crees capaz de saltar con

Mediante la ejecucion de peligrosas maniobras, tu taxi descapotable por encima de un tranvia en
puedes ganar unos billetes extra en Crazy Taxi. marcha, podras acceder a ciertas rutas que >

ACCIDENTES PROVOCADOS

Los choques frontales contra vehiculos u objetos consistentes agotara por completo tu medidor de combos, pero a cambio puedes t’ * ? SE, A
éﬁ"f‘ 7
i

cargarte todo lo que quieras con total impunidad. Para ese fin cuentas con los tipicos cachivaches del género: sefiales de trafico,
cabinas telefonicas, vallas de los parques. No hubiera estado mal incluir también a un par de vidrieros transportando una enorme
luna de cristal. No sufras por los peatones, que se apartaran antes de morir aplastados bajo tus ruedas.

489, <o)

game time

——Game | rlme

QUE DESENCAJE: Unas cuantas gallinas y un par de malandri- ~ TRAFICO HUMANO: Lo mas normal s que los peatones se NO HAY LINEA: A esto si que le llamo yo telefonia mévil. No es un teléfono de bolsillo, pero puede
nes, y esto pareceria una peli de James Bond. aparten. Y tu les das suficientes motivos. servir para otras cosas, como para cambiarse de ropa y convertirse en Superman.

“LA AUTENTICA BELLEZA

Saltan a la palestra el siempre presente sol
californiano, los cortes de pelo
vanguardistas, y los graficos de dibujos

animados. En menos que canta un gallo

” disfrutaras como una bestia mientras de tu
parachoques cuelgan los restos de una
cabina de teléfonos.

pPso2 |05
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DE ANUNCIO

Cuando ya hayas oido a més de cincuenta pasajeros ladrarte lo de “Al KFC", empezaras a sentir nau-
seas y mareos cada vez que alguien te nombre siquiera el pollo frito con especias. En Crazy Taxi no se P
cortan a la hora de publicitar todo lo publicitable. Aqui parece ser que todo el mundo anda desespera-

do por comprarse unos tejanos Levi's, o por comerse una pizza grasienta en el Pizza Hut.

o e R

POLLO ENCASTADO: Sentirés un impulso MIS TEJANOS: Ni que decir tiene que los
irresistible por arrasar todos los KFC. Levi's son los vaqueros mas famosos del mundo.

R W A T
7 s “ - g :
’ qo q 6 ESTABA SEDIENTO: Ataja por las fuentes y ganaras mucho
\game time tiempo.

> ofrecen multitud de posibilidades de ganar
dinero. Y lo que es mejor, la cantidad de pasta
acumulada aumenta si tG asumes riesgos cada
Vez mayores: esquiva a un monton de coches que
circulen en sentido contrario, uno detrés de otro,
vira a tope cuando se acabe la procesion, y el con-
tador de combos se volvera loco. Sin embargo,
como te la pegues, la bolsa acumulada volvera a
registrar la ridicula suma de 50 centavos.

Al igual que el modo Show-off de SSX, aqui
se premia el estilo. Un corredor de primera que
sea capaz de superar las curvas como si de rectas [ i el
: { se tratara, y de colarse por todos .'05 atajos habif PASABA POR AQUI: De momento, la gente que va por [a calle
TENGO MUCHA PIZZA: Los turistas — = T —— dos.y por haber, se sentira tan satisfecho como si  suele esquivar tu cache por los pelos.
siempre quieren ir a Pizza Hut. - realizara esta proezas en la vida real.

La version arcade de Crazy Taxitan sélo ofre- una opcion que, a pesar de ser bastante comple-
Ce un circuito, pero la version para PS2 incluye ta, no ofrece demasiados incentivos una vez la
tambien el nivel conocido con el poco acertado has superado por completo.
nombre de “Original”. No es que se trate de un ”
parche aﬁadido%eprisa y corriendo, sino que, sin TAXISTA DE DIA
lugar a dudas, puede afirmarse que su disefio es  La auténtica belleza de Crazy Taxi radica, sin
mucho mejor que el del primero, y ademas pre- embargo, en lo divertido de su propuesta. Tanto
senta igual nimero de atajos. Mucho més compli-  los escenarios como los personajes son coloridos,
cado desde luego que Io es, ya que obliga a tomar  como de dibujos animados, al contrario que las
muchas curvas tirando del freno de mano, y a eje- tenebrosas calles de
‘ : - cutar arriesgados saltos para poder conseguir dETALLES Midnight Club. Podras
SUNOS DISCOS?: Es una ldstima que no TODOS EN FILA: Ropa deportiva de marca buenos resultados. También deberas hacer frente conducir a tu antojo

puedas cargarte las entradas de las tiendas. para las personas mas en forma del planeta. a un montén de desafios en el modo Crazy Box, ] |7;asleueesgeulssgsl/j\nn:§ :: por una ciudad siempre

LA GENTE SUELE PILLAR MANIA A LOS PERSONAJES QUE VAN DE ity SoeRey
GRACIOSOS, Y ENCIMA SE LO CREEN (COMO POR EJEMPLO GEX, 0 CUALQUIERA [Jieicmhalll orcn o son Frends.

co. Ese vitalismo jovial

DE THE BOUNCER), PERO LOS DE CRAZY TAXI SON TAN DIVERTIDOS...” ST = cricc- o b
iA VER SI ANIMAMOS EL COTARRO!

Hay dos habilidades basicas que debes dominar: el Acelerén Loco y el Desvio Loco. Sin embargo, a medida que vayas pillandole el tranquillo, aprenderés a combinar ambos para dar lugar a un pilotaje mas espectacular si cabe: turbos
marcha atrds, giros en el aire, cambios de sentido a toda pastilla... Por ultimo, tenemos el Tajo Limite, un turbo increible que sélo puede activarse cuando se va a toda pastilla. Todos estos imientos pued jorarse si se martillean
con rapidez los botones de las marchas, al tiempo que se acelera o se frena con precision milimétrica,

?,o"f':ru.wmm; r-.max:%;.; YT

game time.

‘“ vvgw' v ft Crazy meums

comso

-

SALTOS LOCOS: Van de perlas para ganar puntos, pero su DESVI0 LOCO: Mientras vas para adelante, pulsa marcha DESVIiOS AEREOS LOCOS: Una combinacién de los dos GIRO LOCO: Genial si recoges a un pasajero que quiera

dominio es complicado. atrds, gira, cruza el volante, y verds que patinazo. anteriores. Vital para doblar [as curvas mas cerradas. volverse justo por donde has venido.
016 | PSO2
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DERRIBALOS COMO A BOLOS
En el centro comercial puedes sembrar el
panico con el chirriar de tus neumaticos.

4u

B R R REEE : ‘ " e ;.l.l.l.l.l.l.l.

iTE VAS A ENTERAR!

El modo extra Crazi Box de B | p—
Taxi contiene una serie de b ¥ —— i ] T
desafios inéditos para la weciphesry 32 20 - i Q 3 70 (2]2]2]2)]
version consolera. Al principio 49.36 m gamerime i _ 19720 game time an
no es mas que una forma muy & e :
elaborada de presentar el [ “. o '-A" s L 2
~ : T Sy — i
sistema de control, pero con v - = > Losmve
; P Al e = G
el paso de desafios la cosa se AV Al 7 - < = e —
< 3 e P e ———_ 7 —
complica: te enfrentaras a : ,—" e -
parkings de varios pisos ' o m
saper poblados, y autopistas =4 2 1 gt 3 —
hasta el tope de coches por i e e N -1
las que deberas circular sin ¥ 2 ‘;:":%v S (D) " o a. gy [721)
pegartela. <205 - i e =
TOMA SALTO: En el primer desafio tienes que ejecutar un Acelerén Loco ~ UN GLOBO, DOS GLOBOS, TRES GLOBOS...: No te creas que es EL PILAR DE TU SUELDO: Choca contra la columna y para en seco.
para poder acceder a un enorme salto. No entra en el examen de tedrica.  facil pinchar globos; si les das mal, rebotan. Un pasajero saldra despedido mientras otro se apresura a subir.

pso2 |017
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| ONLY?TY

““HASTA LOS PASAJEROS
SON ENTRETENIDOS;

ALUCINARAN CUAN
UN PATINAZO"

7?&'9,

game thime. !

-

DE VUELTA A CASA: En esa zona verde debes dejar a tu
cliente. Pero si se apea cerca de [a zona roja, ganaras mas puntos.

DESAGRADECIDO: Los pasajeros mas estupldos pateardn tu

TRAFICO URBANO: A los conductores les da lo mismo colo-
taxi si vas demasiado lento, y lueqo se largardn.

carse delante de un camidn. A los pasajeros no tanto.

018 Qe




CRAZY TAXI
EL EXPERTO

Para ser un buen taxista, no basta con contar chistes malos y dar muchos rodeos; para ser el mejor, debes llevar un mapa de la ciudad grabado en el cerebro. En Crazy Taxi también tendras que memorizar los atajos y los puntos en que
puedes ejecutar alguna maniobra. Ademas, descubriras que puedes pasar por zonas vetadas al trifico rodado, y que los pasajeros te esperan en los sitios mas insospechados.

57:".5 ’ s

77ﬂ‘l(‘ rime

Tower Records
1.31km)

ODIO EL METRO: Si sigues [as vias del tren, acabards

mas perdido que un boton en un guateque de cremalleras. un sitio como este?

“DE MOMENTO, CRAZY TAXI YA PINTA COMO UN JUEGO LA MAR DE DIVERTIDO m

Y ENTRETENIDO. LO MALO ES QUE NO DEJA DE

7:’30, '—"—'_*4

AMOR SUBMARINO: ¢Qué hace una orca como ti en

(R) E"’
M Ay
Lt

alguna escena conmovedora, pero no duran mucho.

SER UNA CONVERSION DE

DREAMCAST QUE NO OFRECE NADA NUEVO A LA PLAYSTATION 2"

EN LA GUERRA Y EL AMOR TODO VALE

Los pasajeros tienen buena parte de culpa del encanto de Crazy Taxi. Las abuelas no pararén de
quejarse, los curas se santiguaran cuando vueles por los aires, y los turistas no dejaran de dispa-
rar el flash de sus camaras. A todos los rodea un circulo que indica la distancia a la que quieren
viajar: la mds corta es Ia roja, y la verde la mds larga. Cada uno tiene su destino preferido: a los
punkies les encanta ir a Tower Records, y los que llevan maletas suelen dirigirse al aeropuerto.

BIEN PERFUMADO: Ese pasajero sequro
que se dirige a una cita a ciegas.

VAS A REVENTAR: Ese gordito debe de ir
buscando comida rapida.

réemain cusiomers

POST-MODERNO: Este tio siempre dice que
quiere ir a Tower Records.

EL GUIRI: Con una camisa asf, o se es hawaia-
no, 0 se esta haciendo turismo horteras.

VENERABLE: Las encantadoras ancianitas
suelen ser [os clientes mds insoportables.

TIPOS GUAIS

La gente suele pillar mania a los personajes que
van de graciosos, y encima se lo creen (como por
ejemplo Gex, o cualquiera de The Bouncer), pero
los de Crazy Taxi son tan divertidos que al final
hasta te acabaran gustando sus camisas hawaia-
nas y sus engominados tupés. Si hasta los clien-
tes son entretenidos: se emocionan cuando te
patina el coche, y a veces hasta salen del taxi
dando una voltereta.

La musica encaja con la accion de forma per-
fecta, incluso aunque el estilo no sea de tu agra-
do. Las canciones de The Offspring y Bad Religion
van de perlas para conducir al tiempo que te car-
gas todo lo que se cruza a tu paso. Lo mas curio-
so es que Axel, uno de los taxistas que lleva el
pelo verde, se parece muchisimo a Dexter
Holland, el lider de los Offspring.

Por desgracia, en otros aspectos Crazy Taxi
pierde fuelle. Aunque el estado de su desarrollo
todavia es incipiente, o cierto es que graficamente
no resulta todo lo impresionante que debiera.
Tekken y Ridge utilizaron la tarjeta System 246 de
Sony (la base de la arquitectura de la PS2), pero
Crazy Taxi se ha decantado por la Naomi de Sega.
por lo que la conversién es algo mas dificil. Los can-
tos angulosos campan a sus anchas y rompen las
armoniosas lineas de tu flamante Cadillac 1964.
Aln falta mucho para que pueda considerarse com-
pletada la creacién del juego, pero creemos que
este aspecto debe pulirse lo antes posible.

Ademas, y a pesar de haberse convertido en
todo un clasico de la DC, Taxi parece un tanto anti-
cuado si lo comparamos con los titulos de libre cir-
culacion de la PS2. Top Gear Dare Devil es algo
lento, pero te permite atravesar grandes escapara-
tes de cristal. En algunos tramos de Crazy Taxi, te
encontraras con pequefias vallas de estacas de
madera que te pararan en seco, y €so que tu
coche es capaz de arrasar con una cabina de telé-
fonos. Peor alin: a veces podras saltar con tu vehi-

PRIMER CONTACTO

: /"“‘"T 2$9,

-
7 N S :)
‘g'fé.' N’-—"ﬁ N B

DEBO LLEGAR A LA IGLESIA A TIEMPO: Siempre hay

gametime

R T
N o o= -'i-iié ;

CUIDADO CON EL ESCALON: Si te diriges contra
una escalera a toda pastilla, podras subirla sin problemas.

PATINAJE SOBRE RUEDAS: Si quieres arrasar con todo,
ejecuta tantos derrapes como puedas.

culo aprovechando un paso elevado, y en lugar
de sobrevolar la valla de contencion y caer sobre
el tréfico rodado que circula por abajo, acabaras
pegandotela contra una pared invisible. Menos
mal que todo indica que esto se solucionara en la
version definitiva, ya que semejantes fallos afec-
tan sobremanera a la libre eleccion de ruta que
tan de moda esta ultimamente.

TAXISTA SOLITARIO

A pesar de que el sistema, que permite obtener
altisimas puntuaciones, se sobra y se basta para
crear adiccion, no hubiera estado de mas anadir
un modo para dos jugadores a pantalla partida. Al
fin y al cabo, después de Smuggler's Run, ha que-
dado claro que el hardware lo permite. Lo malo es
que Acclaim no goza de ningln tipo de autoridad
en este aspecto, ya que no puede modificar la
version del juego para consola.

Crazy Taxi, a pesar de todos sus fallos, ya
apunta unas maneras excelentes. Es lo mas diver-
tido que se ha visto desde SSX. Ya sabemos que
se trata de una conversion desde la Dreamcast
que no ofrece nada nuevo, pero tampoco hay que
olvidar que las revistas especializadas en la con-
sola de Sega consagraron a este titulo entre los
grandes, y eso es algo a tener en cuenta.

Compra un buen pano para limpiar los crista-
les de tus gafas, porque el mes que viene os ofre-
ceremos un anélisis en profundidad de Crazy Taxi.

Crazy Taxi es como un retorno al tipo de jugabilidad clasico de titulos como Space Invaders. No hay una historia consistente;
tan sélo se trata de recoger y transportar pasajeros, algo que nunca se acaba, pero siempre llega un momento en que se te
acaba el tiempo. No obstante, la simplicidad es uno de sus muchos encantos. El desafio que supone alcanzar una puntuacion
muy alta basta para intentarlo una y otra vez. Esté repleto de pequeiios e interesantes detalles divertidisimos, y es uno de
esos juegos que vale la pena dominar a fondo por el simple placer de vacilar a los amigos. Lastima que no vayan a incorporar

nada nuevo para la version de PlayStation 2, aunque quién sabe, nunca es demasiado tarde.

+ El equivalente consolero de la cancion del verano: poco tema pero muy pegadizo. Adictivo, rapido y muy, pero que muy
divertido. Una bocanada de aire fresco después de tanta zafiedaz como se esta viendo en la PS2. No te pierdas los stper re
listas efectos de lluvia.

- Es una lastima que no exista diferencia alguna con respecto a la versién para Dreamcast.
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> EL TOP TEN DE PLAYSTATION 2

LOS MAS
DESEADOS

¢Quien destronara a Snake y su traje de
camuflaje? De momento, parece que nadie. ..

METAL GEAR SOLID 2

B DESARROLLADOR Konami

B GENERO Aventura de sigilo
B A LA VENTA Principios 2002
Este mes el juego de Konami tenia
todos los nimeros para seguir en el pri-
mer puesto gracias a la demo que viene
con Z.O.E.

www.konami.com

GRAN TURISMO 3

B DESARROLLADOR Sony

B GENERO Carreras

B A LA VENTA Mediados 2001

El juego de Sony pega un acelerén en
nuestra lista y regresa a los puestos pri-
vilegiados entre vuestros deseos. Ya
falta menos...

www.squaresoft.com

' | % SILENT HILL 2

B DESARROLLADOR Konami

B GENERO Terror

B A LA VENTA 2002

¢éSusto o muerte? No hace falta que res-

ras ambas cosas a raudales.
www.sony.com

H DESARROLLADOR  DMA Design
B GENERO Conduccién

B A LA VENTA 2002

Més amoralidad y carreras al estilo de The
Getaway con un pedigri de sobras conoci-
do por todos vosotros. ;Cuél sera mejor?
www.dma-design.com

020| Pso2

pondas. En este titulo de Konami encontra- |

EL MENOS

FINAL FANTASY 10

B DESARROLLADOR  Squaresoft
B GENERO RPG

B A LA VENTA Finales 2001

Desde que os mostramos las primeras
capturas el mes pasado, vuestro inte-
rés por este RPG se ha incrementado y
vuelve a lo alto de la lista.
www.squaresoft.com

B THEGETAWAY

B DESARROLLADOR Team Soho
B GENERO Conduccién

B A LA VENTA Finales 2001

Vuestro otro juego de conduccion favorito
sigue al pie del carion y, pese a perder
algun puesto, sigue entre los primeros.
www.playstation-europe.com

CODE: VERONICA

B DESARROLLADOR
B GENERO Terror

B A LA VENTA Finales 2001
Vuelve a la lista el esperado titulo de
Capcom. No obstante, atin tendremos
que esperar hasta el préximo afio para
disfrutar de él. No os impacientéis. ..
WWW.capcom.co.jp

PERADO CRASH BANDICOOT

B DESARROLLADOR Traveller's Tales

B GENERO Plataformas

B A LA VENTA 2002

El' hecho de que no sea Naughty Dog quien
desarrolle este titulo os ha desanimado un
poco. Esperemos que T-Tales esté a la altura,
www.t-tales.com

Capcom

THE BOUNCER

B DESARROLLADOR  Squaresoft
B GENERO Lucha/RPG

B A LA VENTA Finales 2001

A pesar de la interesante oferta de juegos
de lucha disponibles en PS2, no le quitéis
el 0jo a esta aventura de Squaresoft.
WWWYSQUHI'ESOfT,CUfTI

TONY HAWK'S 3

B DESARROLLADOR  Activision
B GENERO Simulador skate boarc
B A LA VENTA Finales 2001

Este juego de skateboard se ha hecho
con un sitio entre vuestros preferidos. Y
€so que aln no os hemos ensefado
nada de él...

www.activision.com

COMMANDOS 2

B DESARROLLADOR  Piro Studios
B GENERO Estrategia

B A LA VENTA Finales 2001

El retraso que ha sufrido (estaba previsto
para abril) os ha inquietado un poco.
Quizé por eso nos honra este mes con
Su presencia en la lista...
www.eidosinteractive.co.uk

IENVIANOS UN E-MAIL!

Cada mes elaboraremos un ranking con los juegos que mas ganas tenéis de
probar, asi como aquel que menos esperdis. Para formar parte de él sélo tienes
que enviarnos un mail a: ps2@mcediciones.es indicando en "Asunto” Los mas

deseados.



" EL EXPECTOMETRO: FRIO FRi0 TEMPLADO

EN CAMINO

ARDIENTE AL ROJO

La lista de lanzamientos para PS2 cada vez tiene mejor pinta. ¢Quieres saber qué podemos esperar de los
desarrolladores en los meses venideros? Echa un vistazo a nuestra lista actualizada cada mes por nuestro
vidente playstationero y sal de dudas.

ABRIL 2001
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A VUELTAS
CON EL
DIABLO...

Este eres ta: Dante, un investigador de lo oculto,
un hombre con sangre de diablo en las venas.
Hace 2.000 afios, uno de tus demoniacos
antepasados logré expulsar del mundo a las
fuerzas del mal. Gracias a su gesto, hemos vivido
en paz... hasta ahora. Alguien empieza a
masacrar a tu familia con gran eficiencia y sin
piedad y, de pronto, comprendes que los diablos
han vuelto. Es Ia hora de la venganza...

I:IIEF'DNIELE EIN EIETEI:"IIINFII:I MAGNUM REFORZADA: Llevas un sable de

mds de metro y medio y dos ruidosas pistolas.

Capcom, los especialistas en juegos de terror Y supervivencia, te dan otra
oportunidad de descuartizar a miserables no-muertos. Babeamos por verlo...

evil May Cry, ;eh? ;De qué Yy panico”, DMC figura como ‘“thriller de
puede tratar este juego? '@l accion”. Gracias a este juego, el citado
¢Como se llaman sus pro- il =énero alcanza nuevos niveles de terror y
tagonistas? ;Cudl es el angustia. Te mete en la piel de Dante, un
argumento? Por fortuna, hombre de impactante flequillo, descen-
lo descubrimos hace poco, [ diente del diablo Sparda, quien defendié a
cuando Capcom edit6 en exclusiva una Capcom la humanidad hace 2.000 afios. Como el A DGO: Olvidate de las dos armas de Lara Croft; Dante
demo en disco de su dltima incursién en Jin de Tekken, Dante lleva sangre de dia- Ptiene resultados més truculentos con su arsenal.
el terreno de Resident Evil. iEs soberbio! Capcom blo en las venas... Mitad demonio, mitad
De forma similar al compendio crea- T b humano, tienes que derrotar a las fuerzas
. rilier de accion y . :
do por Konami con Z.0.E./Metal Gear de la oscuridad que, una vez mas, quieren
Solid 2, la demo de Devil May Cry se dis- 82 % aduenarse del mundo.
tribuira juntamente con la versién japo- s L Los movimientos de Dante, en suma,
nesa de Code Veronica: Complete, para REVIOS su estilo al combatir a los demonios son
que todo el mundo esté al corriente de la CUUETITEELIE  rigurosamente indescriptibles, Hay que
direccién que Shinji Mikami (Resident LD LIER  verlos. Como anticipo, goza de estas nue-
Evil, Dino Crisis...) quiere imprimir a este .;;’s'is;:i':'a e vas imagenes...
estilo de accion y aventuras. transformarse en La version completa de Devil May Cry
A diferencia de Resident Evil, clasifi- un diablo. dparecera este proximo verano en Japén. ABATIMIENTO: Dante se enfrenta a una JUEGO DE ESPADAS: Esperamos que en el juego
cado por Capcom como juego de “accion Te seguiremos informando sobre ella. aventura que, sin duda, le dejaré confuso... acabado aparezcan cuatro espadas: una por elemento,
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DEVIL MAY CRY

- 3 L 4
CONTRA LOS FANTASMAS . ‘ LLAMAME N
¢Qué tipo de enemigos se pondran al alcance de la pistola de Dante? DANTE' MUNECA

Hemos visto unas horribles y espeluznantes marionetas con dagas por
manos, monstruos sin piernas suspendidos en el aire y armados con
una gigantesca tijera, una monstruosidad alada que desciende del
techo... pero Dante puede con todo. Lleva dos pistolas y una
espectacular espada. Pero, ademas, puede transformarse en un
demonio con alas...

La confianza o, mejor dicho, la chuleria con la
que Dante se mueve por los escenarios goticos;
el desenfado con el que desenfunda las pistolas

* yacribilla a las criaturas que se arrastran,
vuelan, se filtran; el estilo con el que aguarda,
impertérrito, a que las legiones de alguna
dimension oscura se lancen contra él... siempre
lo vemos como un tipo duro. No se puede

IQUE FANTASMA! Como en Resi Evil, Dante apun-
ta automaticamente al pulsar@ v, sin soltarlo, @ y ©. por hoy, el mejor personaje de PS2.

¢Qué municién se necesita para
matar a estos tipejos?

MIRA COMO CAMBIA: Cuando el contador de
energia espiritual llega al tope (a base de matar ene-
migos), Dante puede transformarse..

EN EL
ESTUDIO

Shinji Mikami s6lo faltaba la armadura andante.

o
2 EL DIABLO EN PERSONA: ..en esta criatura semide- 1A LA YUGULARI |gual que Sparda en otro tiempo, Dante

monfaca. Entonces tiene ataques mucho més potentes.  es un diablo de la espada (basta con pulsar @).

DIABLOS AL DETALLE...

Devil May Cry se las compone
extraordinariamente bien con sus personajes,

Hideki Kamiya

Mikami ha creado
las series Resident

Evily Dino Crisis, escenarios y objetos poligonales enun -

pero su carrera en entorno en maravilloso tiempo real. PSO2 ha = oy gf
Capcom empezd visto detalles de unas cavernosas criptas ! ?
R ttlos conls goticas, un castillo en ruinas sobre los riscos By

y patios banados en la luz del creptsculo.

Aladdiny Goof = =
Nos ha impresionado.

Troop para la SNES.
Puso a un equipo a
trabajar en Devil
May Cry con la idea
de que se tratara de
un nuevo capitulo
para la serie Resi
Evil. Sin embargo,
Capcom se dio
cuenta de que DMC
€era un juego muy
distinto. Rehizo el
argumento y
configuro el juego
para darle un
mayor contenido
fantastico.

4

www.capcom.co.jp/
devil/index.html

- ¢Alguien sabe en qué

(Descubriras " perfodo se ambienta Ia historia de DMC? Parece
trailers con mucha RBR" ¢ 4n que los creadores del juego hayan tomado
accion en el sitio '5', ’ : elementos victorianos, géticos y contemporaneos

y los hayan mezclado en una fantasfa de comic.
La querrera y el chaleco rojos de Dante tienen un
toque glam, pero en el momento en el que
desenfunda el arma lo vemos como al diablo que
es. Pero qué lastima de cabello.

DMC de Capcom
Japén, que te
emplazamos a
visitar. Este juego
va a ser algo
grande.)

£l minucioso detallismo de las texturas (fijate en ese liquen) y la creativa mezcla de
iluminacion y efectos con las armas contribuyen a [a impactante atmdsfera de este juego. Devil May Cry es asombroso.
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MARAVILLAS
iA POR ELLOS! GRAFICAS

. No vamos a insistir en los esfuerzos invertidos
Dante no se enfrenta siempre a monstruos solos. Como en Resident Evil, muy a te veras acorralado por cuadrillas de en el aspecto grafico. Basta con que veas las
enemigos y tendras ql.ie apuntar muy bien con las pistolas y recurrir al impresi repertorio de movimientos de Dante. espectaculares pantallas que publicamos este
Parece que no se pl grandes probl con la municion. De momento, no se le acaba... mes. Huelga decir que Capcom ha puesto a tra-
bajar a algunos de los mejores disefiadores para
que creasen una atmésfera y una ambientacién
5 ¢ ) irrepetibles: esto no es Resident Evil. Contempla
+ > algunos de los dibujos de preproduccion...

£ . b

MIRA QUE CASTILLO: iToda la accién TIM BURTON: Parece que Capcom se haya in
transcurre aqui, o se trata tan sélo de uno de los rado en Eduardo Manostijeras.
espeluznantes escenarios?

- - -

Estas marionetas no parecen
peligrosas hasta que sacan el arma...

EL ASALTO
DEFINITIVO...

Aun no sabemos en qué momento hay que
hacer cambios entre una pistola/dos pisto-
las/espada demoniaca, o si todo se reduce a:
“iSe acabo la municion! Mejor que desenvaine
la espada”. Pero es la devastadora combina-
cion de espada y pistolas lo que ~de verdad—
causa estragos. En vez de mutilar al enemigo,
puedes arrearle un gancho con la espada

para darlo al techo y dispararle
cae. A menudo veras sangre en cantidad. Tal
vez se trate de un detalle innecesario, pero o z .
nos encanta. ] R 2

E E Tras matar al enemigo, : IDIABLOSI &Y si esta casa encantada es el
tienes que llevarte el icono de su alma. punto de partida de la invasion diabdlica?

ANTE LAS CAMARAS: Al igual que en el
motor de Code Veronica, hallars dngulos de céma-
ra fijos y, a veces, efecto borroso...

iY TAMBIEN SALTA! Las rutinas de animacion
de Dante, como las de Snake en MGS2, alcanzan nive-
les de fluidez increiblés.

Santo cielo, Devil May Cry parece un juego muy, muy bueno.

Necesitamos juegos originales, sélidos, con mucha accion, para la PS2.

Recuerda c6mo nos hemos divertido con SSX... Yy parece que Capcom

nos va a dar exactamente lo mismo con este juego estilo comic. Aunque
| no dudamos de que Code Veronica: Complete vaya a ser una excelente

secuela, nuestras preferencias se inclinan por la demo de DMC...

+ El slido pedigri del equipo creativo, la petulante elegancia con la que

Dante se pasea por los escenarios, su imagen estilizada...

A diferencia de Resi Evil, Dante - ¢Hay algo que no nos guste? Ejem... ;ese cabello tan largo?

se mueve en |a direccion del stick analdgico.
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'FORMULA ONE 2001

E CREIAS: Aunque los conductores del ordenador muestran
una potente IA, nadie les impide que también se salgan de la pista.

dISHEONIELE

ghepiE, -

LA ESTRATEGIA
DE BOXES

La eleccion de cudntas paradas en boxes y cuando
las quieres hacer es determinante para conseguir e
la victoria. El tiempo variara en tiempo real, apare- Studio Liverpool
cerd la lluvia, o una niebla espesa. Deberas decidir L

si vale la pena sacrificar unos segundos por cam- Sony

biar tus neuméticos. Lo mas probable es que tus - .

visitas a los boxes sean siempre por razones mecé- Simulador de
nicas, aunque pisar una naranja madura puede Carreras
afectar a la direccion de tu monoplaza. L

," FORMULA ,

W Carrera rapida,
carrera
individual, Grand
Prix, fin de

de Gran

Premio y

Campeonato del

Mundo.

Repeticiones

ajustables,

camara dirigida
por los
profesionales de
la FIA.

Puedes guardar

en cualquier

momento.

17 circuitos,

desde

Melbourne hasta

Brasil.

Y YO CON ESTOS PELOS: Empieza a llover
y td sigues con los neuméticos de seco. Ya verds...

=

SIN RUEDAS: Necesitas urgentemente visitar
los boxes.

FORMULA ONE 2001

El nuevo juego de Formula 1 de Sony llega rugiendo desde los boxes con

conductores inteligentes, increible realismo y un nivel de dificultad estratosférico.

recaucién, amigo con-
ductor... No puedes tocar
la hierba, no puedes
tocar el arcén vy, cierta-
mente, tampoco puedes
tocar a tus rivales. Y es
que la mas leve colision te hara des-
acelerar y pronto veras como diez
coches te superan como si estuvieras
dando un paseo. Eso, si tienes suer-
te, pues si la fortuna no es tu amiga,
veras como tu coche explota.
El nivel de dificultad es tremendo.
No hace falta decir que perder una carre-
ra por una tonteria, tras diez vueltas
impecables, da méas que rabia. Pero si
estas en el modo de carrera real, yendo
lider tras un fin de semana entero de
competicion, la cosa ya es criminal.
Afortunadamente, al parecer, el
juego final va a arreglar este problema.
Los conductores con méas autoconfian-
za pueden empezar ya con un coche
estandar, pero los no tan altivos tendran
la posibilidad de incluir en su monopla-
za frenos ABS y un sistema para no blo-
quear las ruedas. También han prometi-
do una inteligencia realista para los con-
ductores. Y es que, de momento, todos
los coches parecen pilotados por un
Michael Schumacher enfadado.
Formula One 2001 sale de boxes
el mes que viene.

EL MUNDO REAL

Cada circuito del mundial de Formula 1 ha sido reproducido al detalle gracias a miles de fotogra-
fias. Son los pequerios detalles los que dan verdadero realismo a las carreras: las nubes de
humo provocado por la goma quemada, los rastros de carburante y la dimision del motor una
vez ha sido sometido a d iadas curvas das con la marcha equivocada. Lo mejor, los
accidentes multitudinarios, claro.

&
N

En las sesiones
clasificatorias las gradas no tienen este aspecto.

,-‘ . ? N *

Pugna por el primer puesto en el cir-
cuito de Ménaco.

PRIMER CONTACTO

EA y Ubi Soft nos han brindado los primeros intentos de traspasar el
mundo de la F1 a la PS2. Esperamos que éste sea el definitivo. A
pesar de la enorme atencién al detalle, la cosa no acaba de cuajar. Y
es que tanto realismo ha acabado por cargarse la emocion de la
carrera. ¢A quién le importan los graficos cuando esta atrapado en el
arcén? La dificultad es el mayor problema aqui, pero tenemos
confianza en que SCEE lo arregle antes de la edicion del juego.
Crucemos los dedos...

+ Inteligencia de los conductores

- Hoy por hoy, es tan dificil que es imposible jugarlo.

Esas nubes centroeuro-

Psoa 025
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INVIERNO CRUEL: Los efectos de nieve en el casti-
Ilo del fondo son fabulosos.

Cn _— = . o -
— A COMER CON LOS PECES: Akira tumba a Wolf
en este entorno marino.

DARTH VADER: Con este traje, Kage nos recuerda al
malo de Star Wars.

BTN EC M) SIN dETERMINAR

VIRTUA FIGHTER

Cuando nos enteramos de que el beat ‘em up de Sega veria la luz en PS2.
nos pusimos como locos de contentos. Ahora que lo hemos visto en accién,

no podemos sino rogar que llegue vya.

na reciente exposicion de la Unién

de compaiias de recreativas ha

dado muestra de algunos brillantes

descubrimientos tales como el
nuevo shooter de Namco, Vampire Nights, o
Private Shot, un simulador de paparazzi de
Konami. Pero lo mejor de todo fueron las
imagenes que te mostramos de Virtua
Fighter.

No hace falta decir que su aspecto es
fabuloso; las capturas que ilustran esta pagina
estan realizadas con el motor del juego y las
escenas animadas recuerdan a las mejores

e

pero nos encantaria poder derribar esa verja.

026| Pso2

CIEN GAVIOTAS: Las animaciones de los fondos son increibles,

secuencias de Tigre y Dragon. El Gnico pro-
blema potencial es el hardware: mientras que
Tekken se ejecuta usando la placa base de la
PS2, VF4 utiliza un nuevo sistema, el Naomi
2. Si no se encuentran con ningan imprevis-
to, estaremos ante un nuevo y excelente beat
‘em up de nueva generacion. De momento,
no se habla de ninguna opcién tag.

Sabemos que no es necesario contar
con gréficos increibles para que el juego sea
bueno, pero es dificil pasar por alto imagenes
con tanta calidad.

precisamente de reposterfa.

DULCE PAI: Parece inofensiva, pero sus tortas no son

LOS
PERSONAJES

La serie Virtua Fighter se ha caracterizado por
incluir dos nuevos personajes en cada una de sus
entregas, y VF4 no sera una excepcion. Akira, Pai y
Wolf mantienen el aspecto de siempre, Kage se ha
enfundado una armadura metalica, Lion luce un
vestido de latex purpura y Lau estd mas
impertinente que nunca. El personaje que mas nos
ha sorprendido es un monje shaolin ataviado con
una toga hinchada y un estilo de lucha que recuerda
al de Rakan Ken.

Sega
Beat'em up

N/D
4

| Se trata de una
version
totalmente
nueva para PS2,
y no de una
adaptacion del
Virtua Fighter 3
para Dreamcast.

™ E| sistema de
combate
abandona la
complejidad de
la tercera
entrega para
volver a lo
basico.

e SIS

LOBO SOLITARIO: Wolf luce un moreno playero acentua-
do por los efectos de luz y sombra sobre sus pectorales.

AL DETALLE

A pesar de no ofrecer tanta interaccion como en DOAZ, los
escenarios de VF4 son realmente asombrosos. Entre los que
mas destacan se encuentra un tejado bafiado por los rayos del
sol, un entorno nevado en el que los luchadores dejan marcas
en la nieve y un nivel en el que puedes ver cruzar a una
bandada de péjaros. Pero el mejor de todos es el del acuario, en
el que dos luchadores se enfrentan ante una pecera gigante por
la que nadan tranquilamente montones de especies marinas.

PRIMER CONTACTO

Dejando a un lado los brillantes graficos, los desarrolladores estan tra-
bajando bastante el sistema de combate. De momento, parece ser que
se eliminara el boton para esquivar y no esta muy claro que puedas des-
plazarte lateralmente. Sin embargo, se est& puliendo mucho el sistema
de bloqueo y contraataque.

+ Entornos maravillosos y luchadores imponentes.

- Que la calidad de los graficos supere a la jugabilidad.

UN MODELITO GENIAL: Las vestimentas son muy deta-
Iladas. Echa un vistazo al dragén bordado en el traje de Pai.
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Juegos de lucha : Street Fighter EX3. El realismo
| xtremn.y y Ios increibles graficos dan vida al mundo
de Street F'ghter en esta sarprendente—lucha.
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NS

HAZ EL PAYASO: £| tapiz Jester dispone de
un interfaz estilo Fisher Price.

Untitled

m T W

002
003
004
005
006
007
008
009
010
011
012

N

ISPONIBLE mAwO

MTV
GENE

Nos gusta la musica, estamos contentos de
Con el fantastico creador de melodias de

o has sofiado alguna vez

con convertirte en un

musico famoso? El juego

de Jester Interactive te

ofrece una posibilidad de

entrar en el mundo del
pop. MTV Music Generator 2 contiene
mas de 9.000 muestras de bajo, per-
cusion y voz procedentes de los géne-
ros mas variados, desde el Indie hasta
el Trance. En unos cinco minutos de
practica aprenderés a componer tona-
das para la radio o fusiones de guitarra
metalica y cantos de delfin.

Los conocedores del juego para
PSone saben ya lo que encontraran, aun-
que esta nueva version se ha refinado en
muchos aspectos para facilitar el manejo.
Dispones de una amplisima variedad de

028 Qoa

muestras de sonido. Tras componer la
melodia, puedes bajarla a la pantalla
principal para facilitar el acceso posterior.
Los sencillos procedimientos para copiar
Yy pegar te permiten unir riffs para formar
el esqueleto de la cancion.

Dispone de muchisimas caracteristi-
cas avanzadas. El Editor de riffs te permi-
te modificar la cancién nota por nota y
anadir sofisticados efectos de filtro y
reverberacién. Por todo ello, MTV Music
Generator 2 no es una simple pijada,
sino un verdadero instrumento de com-
posicion musical. Aqui encontraras la
més genuina diversion que te puedan
ofrecer unos bloques coloreados (con la
excepcion de Tetris).

El mes que viene podrés llenar las
pistas de baile con tus canciones.
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B Ocho tapices de
escritorio.

que nos guste y ahora vamos a componer.
Codemasters puedes crear musica a tu gusto.
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QUE MARAVILLOSO CONJUNTO: Trocea
los riffs para hacer una jam estilo retro.
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IESE BAJO! La nueva versién cuenta con una
fonoteca mucho mejor.
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ARRIBA Y ABAJO: E Editor de riffs funciona
con desplazamiento vertical para facilitar el manejo.

Jester Interactive

Creacion Musical

W 48 canales que te
permiten mezclar
elementos de
estilos como el
House y el Rock.

B Ocho géneros
musicales:
Garage, Hip-Hop,
House, Indie, Pop,
R&B, Rock y
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TODA UNA BATERIA: Los 48 canales te per-
miten superponer ritmos complejos.

M Descarga de
muestras a gran
velocidad. La
produccion de
canciones es tres
veces mas rapida
que en la PSone.

M Una amplia
biblioteca de
efectos de
distorsion de
sonido: filtro,
mezclas,
reverberacion, eco
y control de BPM.

B Generacion de
video 3D en
tiempo real, con
efectos
modificables.

N el




iA COMPONER!

Crear una melodia exitosa no es dificil. Sélo
tienes que empezar con el ritmo y anadir
melodias adicionales y voz para lograr el
efecto adecuado. Los desarrolladores se han
esforzado en grabar las partes vocales e
instrumentales como si fueran piezas de una
cancién para que puedas ensamblarlas y crear
un todo armonioso. Incluso puedes reproducir
melodias clasicas, siempre que tengas una
copia de la partitura. Jester Interactive ha
grabado todos los acordes de la escala mayor
y la menor para que fuera posible. ;Por fin
podras dar un toque disco a las canciones de
la Pantoja!
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ELECTRO FUN FADE

DESMONTA: ..entonces, toma los ocho primeros com-
pases de tu disco de oro en potencia...

fun 2

i\:e:c'u{@n fudr.-
CONSTRUYE... Baja la muestra preferida des-
pués de probarla en la pantalla de seleccién...
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MTV MUSIC GENERATOR 2

VISION EN VIDEO

Una de las principales mejoras de esta nueva

version

consiste en un generador de video a tiempo real. En el
antiguo juego, los efectos visuales se creaban con un
incomodo meni separado, pero ahora los puedes inventar

junto con la misica. Las formas vibran y la lu

z centellea de

acuerdo con el ritmo de la musica. Sélo tienes que crear un
par de prismas en 3D y mirar con arrobo mientras unos
espectaculares rombos saltan de la pantalla al ritmo del jazz
orquestal. Luego puedes repetirlo en una fiesta House para

darle un toque “progresivo".
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Puedes preparar los gra-
ficos al mismo tiempo que la misica.
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Estos efectos
pueden llegar a marear...
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PRIMER CONTACTO

El empleo de la nueva interfaz es mas sencillo, aunque al principio

pueda parecer complicado a los fans del juego para PSone. El

mayor nimero de canales de sonido implica que puedes producir

melodias mucho mejores y trasladarlas a Minidisc, cinta y MP3

mediante los cables de conexion de la PS2. Con este juego podrias

llegar a crear una melodia valida.

+ Manejo relativamente sencillo, fantasticos videos en 3D,
maravillosa profundidad.

- Pantallas algo sosas. Puede asustar a los viejos.

Club 7

Y AHORA, BAUTIZALA: Tienes que darle
un nombre en inglés a tu cancion. Si no, no vale.
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IYA TE TENGO! Boss Nass pierde algunos
puestos en la carrera de naves y se enfurece.

ECEECEEENS e de mayo

tienes que explorarlo.

STAR WARS:
SUPER BOMBAD

RACING

LucasArts vuelve a recurrir a Star Wars como telén de fondo para su nuevo
juego. Solo que, esta vez, lo hace con una perspectiva muy diferente. ..

o esperes fanfarrias, ni
efectos especiales que te
derriben de la silla y te
derritan el cerebro, ni 101
entrevistas con el
simpatico de George
Lucas. Lo que tenemos aqui es una
version de La Guerra de las Galaxias
enloquecida. Vas a encontrar naves
enanas, personajes monisimos de
cabeza gigantesca y una cuadrilla de
reforzadores de comedia que haran
que tus colegas de carrera empleen los
controladores como mazas de guerra.
Si, esto es el universo de La Guerra de
las Galaxias alifnado con una
importante dosis de humor.

030| Pso2

El pez gordo del equipo artistico se
llama Francis Hsu. Se confiesa incondi-
cional de Mario Kart'y ha reproducido el
estilo de Shigeru Miyamoto en este titu-
lo. Y, aunque no se conozca un juego de
carreras de karts que salga airoso de la
comparacion con la obra maestra de la
N64, Bombadnos ha causado una gran
impresion en este estadio temprano de
su desarrollo.

Encontraras niveles representados
con maravilloso detallismo, con estilo
de dibujos animados. Una amplia varie-

. dad de animaciones de fondo se suma

a los azares de la pista. Si conduces por
un canon de Tatooine, los Jawas te dis-
pararan sus rayos reductores. Si avan-

zas bajo las olas de Ohto Gunga, el
gigantesco pescado de Episodio Uno
tratara de devorarte. Ninguno de estos
elementos tiene un gran interés por si
miSmo pero, en conjunto, animan
mucho el juego, porque se encuentran
constantemente en todos los niveles.
Pero no todo es alegria y veloci-
dad en esa galaxia tan, tan lejana. La
IA del enemigo necesita que le
hagan algunos reajustes con la llave
inglesa de carga sonica porque, a
veces, das alcance a uno de tus
competidores, o éste te bloquea el
paso, inmediatamente después de
que lo hayas dejado atrés. Por otra
parte, el pelotén suele alargarse hasta el

GALAXIA AL
COMPLETO

El mundo creado por George se materializa de
manera muy vivida en las pistas de Super
Bombad. Todo esté aqui, desde las marismas de
Naboo hasta los rascacielos de Coruscant. Sélo

LA GRAN OFENSIVA: Las calles de Coruscant
brindan muchas oportunidades de adelantar.

LucasArts
Electronic Arts
Carreras de Karts

85%

M Nueve circuitos
basicos, cuatro
arenas de
combate y la
promesa de
pistas bonus.

B Mas de seis

armas y
reforzadores con
los que pasar a

la ofensiva:
turbo, saltos por
el hiperespacio,
rayos fotonicos,
rayos de
inversion, minas
y garfios.

M El reparto inicial
esta integrado
por Anakin
Skywalker, Jar
Jar Binks, la
Reina Amidala,
Darth Maul,
Boss Nass, Obi-
wan, Yoda y,
finalmente,
Sebulba.

on’y2"24

ASALTO: Ni siquiera la nave insignia de la
Federacion se libra de las carreras.
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VAMOS POR EL ATAJO: Si activas el turbo
en el momento apropiado hallaras rutas alternativas.

-
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QUE BONITA NIEBLA: Pues no. Si algo nos
desanima, son las brumosas marismas de Naboo.

DE GARBEO POR THEED: Theed es la capital de
Naboo. Sus cascadas permiten dar saltos impresionantes.

ZNO HAY NADIE AHI? Los desiertos de Tatooine I
estan poblados de tormentas de arena y esqueletos.

punto de que te quedas solo y no tienes
oportunidad de probar las armas. Asi
pues, no todo es orégano en el monte,
pero Electronic Arts nos ha asegurado
que todos estos fallos —asi como la vaci-
lante frecuencia de frames del modo
multijugador— estaran solucionados
antes de que el juego se distribuya.

La Guerra de las Galaxias transforma-
da en un juego semejante a Mario Kart.
¢No sientes cémo las gldndulas empie-
zan a segregar adrenalina en tu cuerpo?
Nosotros si... desde luego.

En nuestro proximo ndmero publica-
remos la review completa de este
Juego.



STAR WARS: SUPER BOMBAD RACING

Vo
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iNOS ATACAN POR TODOS LADOS! SENOR, DAME FUERZAS...
Aparte de hacer lo posible por esquivar los frenéticos ataques de tus rivales, también tendrds que entenderte con las gentes diversas Y REmmREs
que vayas encontrando: Jawas, droides de la Federacion, peces gigantescos... todos ellos se conjuran para impedir que llegues el primero.

Si quieres avanzar en cabeza y que no te superen, ya sabes lo que tienes que hacer: juega sucio. Cuando
avances, tienes que emplear armas de ataque a larga distancia, como misiles y garfios, y soltarles todo lo

que puedas a los que vengan luego. En el multijugador cuentas, incluso, con un arma que invierte los
controles, algo que arrojara a tus amigos a las simas de la desesperacién.

La Reina va a
pasar entre las patas de esta imponente bestia.

01’44"0;
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ELECTROFRITANGA: A despecho de su
valiente maniobra evasiva, Sebulba se Ileva una des-
carga de 2.000 voltios.

Los Jawas son tan monos... iNo te Recuerdas las coli-
fies de esos pigmeos asesinos ni de sus pistolas! siones de WipEout? Pues duplica el efecto.

LA VIDA TAL Y
COMO NO LA
CONOCEMOS...

Francis Hsu y su maravilloso equipo de dibujan-
tes se han estrujado la mollera para caricaturizar
todos los personajes de La Guerra de las
Galaxias. Olvidate de la compleja mecéanica de
Starfighter porque esta coleccion de bicharracos
procede de la escuela de rarezas de Tex Avery.

TUBO DE ESCAPE: La reinona te demuestraque ~ DEFEMNSOR: El escudo contiene una parte de los
no basta con arrojar misiles; tienes que apuntar bien. ataques, pero no parece recargable.

MAGIA ANIMAL: La cabeza les crece incluso a los
personajes secundarios como este Ronto.

ESBOZOS: Muestras de las armas. Observa los reforza-
dores de interceptor de transmisiones (jammer), aceite y
robar (steal).

REINA Y ASESINA: Amidala adelanta a
Sebulba y se Ileva los misiles.
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TAMMER,

PRIMER CONTACTO

No existen titulos de carreras de karts para la PS2. Tan sélo el mediocre RC

Revenge Pro cubre ese vacio. Por ello, LucasArts podria triunfar con un juego

en el que Ewan McGregor empujara un carricoche. Por fortuna, parece que

Bombad satisfara a los aficionados a este género durante algun tiempo.

+ Excelente jugabilidad, con una saludable dosis de rivalidad entre
jugadores.

- Saldra perjudicado de las previsibles comparaciones con Mario Kart.

ITODOS AL BOLLO! Sienganchas a uno de los
que van delante, el trompazo puede ser fenomenal.

pso2 |03l
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CARRERAS uib ey
SALVAJES

Las pistas son suefios psicodélicos para los amantes
de la conduccién. Pasaras por pequefios pueblos, por
estaciones de servicio, por presas vacias... Todo con
tu coche personalizado.

3

PIRUETAS: Los coches pueden realizar piruetas
verdaderamente espectaculares.

APAGADO: La accion es més intensa que las
luces de posicion de tus rivales.

dISPAONIBLE mAuO

LA MARABUNTA: La accién nunca pierde velo- é
cidad, aunque hayan diez coches en pantalla.

RUMBLE RACING

EA nos muestra su intento por arrebatar a WipFout la BAILA EL TWIST
fama de ser el mas réapido. : =k ik

En el mas puro estilo
WipEout, la clave de
la estrategia de tu
carrera es la
recoleccion de
armas y
reforzadores. Desde
turbos a escudos,
pasando por las

rap; WWiDa.23
Total: 02:39.16
ongamoslo en perspectiva.
Rumble Racing es, definiti-
vamente, mas rapido que
Top Gear Dare Devil, segu-
ramente, mas rapido que
Ridge Racer 5 vy, posible-

cidén de armas unida a una tendencia
casi suicida a los choques, prometen
hacer de este viaje algo cazurro, pero
divertido.

Analizaremos el juego de EA el

proximo ndmero.

armas. Ah, y por el

mente, mas que WipEout 2097. Lo que
si es seguro es que esto es un festival
irreverente al estilo de SSX. Piensa en
Smuggler's Run con un cohete en las
ruedas. Una carretera americana
nunca ha parecido tan apetitosa.

Elige entre una amplia variedad
de coches del NASCAR y dale goma a
las vias publicas. La accién es comica-
mente bestia, dejando que diez 0 méas
corredores se rasquen la pintura a la
vez. Ademds, el manejo te deja girar y
doblarte sin tener que conocer ni el
significado de algo como freno. Si tu
coche colisiona y viaja 30 metros boca
abajo, sélo debes darle un giro al con-
trol analégico y estaras cabeza arriba.

Una parte del juego esté dedicada
al exhibicionismo. Utilizando el siste-
ma de trucos de SSX, tu coche podra
dar volteretas en el aire. Lo més espe-
rado, de cualquier modo, es el modo
campana, donde una malsana selec-

032|pso2

Carreras
acrobdticas

85%

W 15 pistas con tres
de ellas dedicadas
a las acrobacias.

W Mas de 35
vehiculos (desde
minis a furgonetas)
con tres niveles de
mejora: Rookie,
Pro y Elite.

W Cuatro modos de
juego: Carrera,
Torneo,
Enfrentamiento y
Acrobacias.

‘W Carreras para dos
jugadores
simultaneas.

W Mas de diez armas
incluyendo turbos
y manchas de
aceite.

tornado que aqui se
ve. Ta no lo
esperabas, tus
rivales tampoco.

Invoca a las fuerzas del viento para

que acaben con tus rivales.

PRIMER CONTACTO

Es muy facil cargarse a Rumble Racing, Yya que es el ejemplo perfecto de

lo que EA nos tiene acostumbrados: competente, pero nada espectacu-

lar, jugable, pero mediocre. Y es que el juego llega gritando “soy bueno,

pero no soy excepcional”. De cualquier modo, cuando te sientas a jugar-

lo, aceptando sus limitadas innovaciones, hay mucho de lo que disfru-

tar. La fisica de parvulario parece perfecta para este juego y la variedad

de armas es impresionante. El que también hayan piruetas es algo

extraio, pero tampoco es algo de lo que quejarse. Tampoco se puede

negar que el juego es rapido, funciona a més de 60fps independiente-

mente de qué haya en pantalla. Lo podras comprobar en el modo para

dos jugadores. -
+ Alta velocidad, accién de chiste y armamento bestia, [ } EXCEDE
-Nada excepcional, muy americano.

4 lardn. Dispérale y

OE ACEITE: Site sobra, tira un poco y resba-
ya veras lo que les pasa a tus contrincantes.
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iSOY MINEROOO!

La historia es de lo mas intrigante. Debes meterte
en el pellejo de Parker, un minero de la compaiiia
extractora Ultor con sede en Marte. Puede que se
trate del futuro, pero las relaciones entre los
patronos y los trabajadores son de lo mas
candente, ya que las terribles condiciones de vida
de los mineros provocan huelgas y altercados
continuos. Por desgracia, Hendrix, tu mejor amigo,
desborda la gota que colma el vaso y, sin comerlo
ni beberlo, te tienes que hacer cargo de la
gigantesca empresa en solitario. La lucha se
extiende como la pélvora por todo el planeta,
siempre a bordo de naves espaciales de transporte,
en pozos mineros o en las siniestras oficinas de la
propia Ultor. El destino de los desdichados mineros
depende por completo de ti...

MALAS COMPARNIAS: Vale que Hendrix sea tu
mejor amigo, pero por su culpa te vas a comer un
marron considerable.

dISPONIBLE mAvO

QUE ME SONROJO: Te enterarés de la trama a
partir de escenas de video realizadas usando el
motor del juego.

ACCION ENEMIGA: La policia de sequridad utiliza
métodos mas brutales que los antidisturbios espaioles.

Seguro que ya estas harto, en algunos juegos, de disparar con el arma
mas devastadora que se han inventado jamas y, a pesar de fallar,
descubrir que la zona del escenario que ha recibido el impacto aparece
sin tacha alguna después de la deflagracion. Las armas potentes
deberian hacer agujeros potentes. Al menos, eso es lo que creen en
Volition y, por esta razén, Red Faction incorpora lo que ellos llaman
tecnologia de Modificacion Geométrica. En pocas palabras, quiere decir
que todo lo que veas en el escenario puede ser susceptible de acabar
hecho pedazos mediante las armas que tienes a tu disposicion. De este
modo, puedes cambiar la estructura del nivel en el que te encuentres.

Imagina que hay un enemigo dentro
de la tuberfa. Podrfas cargdrtelo con un rifle francotirador...

..0 bien volarla por los
aires con el enemigo dentro. Es mucho més efectivo.

RED FACTION

Lo mejor que se ha visto en una mina desde lo del
Rey Salomon. PSO2 presenta las primeras capturas
para PS2 del prometedor shooter de Volition.

a mineria no es un trabajo

muy agradecido que diga-

mos. Y, si encima, trabajas en

plan rebano masificado, bajo

la amenaza constante de

una plaga misteriosa vy
sufriendo los continuos castigos de
unos jefes despiadados, la cosa es
como para echarse a llorar.

Esta es la premisa que Volition, una
empresa veterana del PC, ha utilizado
para el desarrollo de su nuevo shoot
‘em up en primera persona y, aunque
su experiencia en el entorno consolero
sea escasa (son también los responsa-
bles de Summoner, analizado en nues-
tro dltimo ndmero), su aspecto ya va
siendo prometedor.

Muchos asiduos del PC aducen que
Half Life fue el juego que reinvento el
shooter en primera persona, al conver-
tirlo en una auténtica bestia basada en
una historia dindmica, y todo apunta a

034| Pso2

que los de Volition tienen la leccion bien
aprendida. La jugabilidad y el control
con un DualShock 2, en lugar del ratén
y el teclado tradicionales del PC, enca-
jan con lo visto en GoldenEye/Perfect
Dark para N64, por lo que podemos
asegurar que Unreal Tournament,
Quake Ill'y TimeSplitters no seran los
Gnicos shooters en primera persona
que hagan mella en la PS2.

Red Faction estard disponible el
mes que viene.

PANICO EN EL TONEL: Red Faction ofrece
una variedad considerable de escenarios.

MALOS DE CHAPA

En las partes finales del juego deberés enfrentarte a los jefes, vehiculos gigantes (de los que
podras apropiarte) e incluso robots gigantescos.

-
Volition
u
Proein
-
Shooter en
primera persona
-
40%

m Escenarios
completamente
deformables.

m Niveles
construidos en
torno a un
argumento
interesante.

W Montones de
armas
impresionantes.

m Vehiculos
controlables.

W Modo
Francotirador
excepcional.

naves de rastreo, transportadores personales y submarinos.

o
i 4 X

L

Algunos vehiculos incluyen

P
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RED FACTION

. ENEL
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A Mocoubn- Estos soldados son duros de ‘ ESTUD'O

pelar. Si vienen en masa, mejor ni intentarlo.

(]
FUEGO AMIGO APUNTA... iFUEGO!
Aunque todavia no disponemos de capturas, Volition pretende incluir un modo para dos jugadores a

pantalla partida. También puede caer un modo para cuatro jugadores, pero debido al nivel de detalle Lo mejor de los shoot ‘em ups de ultima generacion es que puedes acertar con un balazo entre
que incorpora el juego, Volition no apuesta demasiado fuerte por su aparicién final. Entre las opcio- ceja y ceja desde una distancia de unos cincuenta metros, y sin despeinarte. El modo Tim Borrelli
nes de juego se incluiré un Deathmatch, ademés de algunas “opciones extra” la mar de misteriosas. Francotirador de Red Faction es como una perita en dulce. Seguro que nos lo pasaremos pipa. - -

¢Un modo capturar la bandera, quiza? i , Mike Breult

‘ .:‘”’

Rob Loftus

Alan Lawrence

Volition, equipo for-
mado en 1996,
tiene su base a no
muchos kilémetros
de Chicago. Este
mes estrenan su
primer juego para
» p— : : ‘ - PS2, el RPG
ESO DUELE: Los efectos de luz de la PS2 se refle- PLANETA ROJO: Estamos en Marte y los de R A . i 0. Summoner (véase
jan a la perfeccion en los tiroteos. Volition tienen muy claro cudl es el color del planeta. { ! " " $ ! namero anterior),
¥ . / pero al equipo de
Red Faction se le
conoce sobre todo
por ganar toda
serie de premios
gracias a la saga
Freespace para PC.

W En la version
final podras
seleccionar tu
arma entre un
total de quince
diferentes. Todas

£l no puede verte,

ellas se han pero tU a €l si gracias a la mira telescépica. | B P

inspirado en jpe— www.redfaction.
modelos reales. com

De momento,

PS02 sélo ha

podido disfrutar

de cinco: un rifle PRIMER CONTACTO

francotirador, : : B

una pistola, un 5 : o El aspecto de Red Faction es excelente y podria convertirse en uno de
lanzacohetes, un 3 R . 4 los mejores shoot ‘em ups en primera persona de la PS2. Los escenarios
rifle de asalto y 4 | ‘ . : deformables son super entretenidos y te permiten gozar de total liber-
un arma con ! ® " [ s L § = tad, algo que suele echarse de menos en este género. Nos preocupa un
detonador ] \ ) | S tanto los problemas que puede acarrear semejante libertad (y es proba-
remoto. Sélo con g Bl A ’ il = ble que el lanzamiento se retrase), pero eso no nos impide mostrarnos

s entusiasmados.
E, BAEV: Ahora tu enemigo tiene un + Gran historia, libertad total, armas enormes.
agujerito mds para refrigerar sus circuitos. - ;Qué tal se le dara ante tanta competencia?

las armas mas

grandes ‘ PISTOLAS DE VERDAD: f| disefio de las

consegulras armas estd basado en modelos reales.
causar estragos

en el escenario.
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AVANZAZ2

LOS JUEGOS DEL MANANA, HOY EN PSO2
SERPENTINA

Puedes hacer algunos movimientos especiales en combate, originando
impresionantes animaciones en el momento de la estocada final por
parte de Toran. Esta horrible serpiente esté a punto de recibir algo de
ventilacion lateral gracias a tu ataque con el que caes sobre su
espalda empuiando la espada.

Sony/Level 5
[ ]

Sony
B

RPG
]

65%

B Construccion del
escenario
siguiendo el
sistema Georama,
que permita a tu
héroe poblar su
propia isla

. flotante.

. M Interaccion con
cientos de
habitantes a lo
largo de un
extenso mundo.

| Seis personajes

jugables, con "2} _\l\ )
algunos.mas por Cuando saltas, la accién se detiene un |
descubrir. momento y la camara hace una rapida panoramica, a lo Matrix.

dISPONIBLE SIN dETERMINARA

ada vez conocemos mas
detalles sobre Dark Cloud
Yy, aunque se rumorea que
se han eliminado algunos
elementos para acelerar la

produccion, las cosas atin

pintan prometedoras para este tiwlo N diCtador militar loco ha liberado al genio de la botella. ;Su plan? Cubrir el
s uenciadopor Zeld2.  mundo de nubes oscuras llenas de demonios. Como debe ser Llegé la hora de

Ahora sabemos que el personaje

princpal se lamaToran y que vieenun - qUE CUEIgUES |a espada y te pongas tus mejores guantes magicos.

mundo dividido en dos reinos. Uno

dedicado al pacifico estudio de la magia

; : -
nsnameissl HASTA QUE EL CUERPO A-GUANTE
esta poblado por un grupo de generales | T R T ]
locos sedientos de poder. El juego Cuando hayas vencido al jefe de cada nivel, deberas reventar cada una de las capsulas para ver lo

que contiene. Entonces el amuleto de tu guante absorbe el objeto que encuentras y lo suelta

empieza cuando estos tipos invaden el cuando llegas a la isla flotante. Cuantos mas niveles termines, més grande sera tu imperio.

pueblo de nuestro héroe con un ejercito
de demonios que han descubierto.
Afortunadamente, un mago local se las
arregla para esconder partes del reino
en capsulas mégicas, pero éstas son
capturadas por el enemigo y escondi-
das en sus mazmorras...
Gracias al novedoso sistema de
construccion Georama puedes literal-
mente reconstruir su mundo. Recons-
truyes tu pueblo en una isla flotante y
luego te mueves sin problemas en un .
mundo 3D para avanzar en tu bisqueda h - —
a base de abrir mazmorras enemigas. Tu : A 52 Un vistazo rapido para saber si
meta en cada uno de estos infiernos de ‘ soltd ese volcan la Liltima vez que estuvo en casa.
16 niveles es derrotar a los demonios
que custodian cada trozo de tu reino
partido. Una vez has conseguido poner
uno de los trozos en tu guante magico
—no, de verdad- pasas a la pantalla de
construccion para abrir mas mazmorras.
Y asi sucesivamente...
Hasta ahora la Gnica cosa que ha
levantado escepticismo es el sistema
de lucha, que tememos que pueda
distanciar al jugador de la accion.

Aparte de eso, todo lo demés parece AT -(, e r&_ l‘_’:‘ Qf')"‘t” -1
bastante impresionante. v _ ] //;{_\‘ WA ERDN 7 =

Ef’ nuestro DT’"\’”? numero segur- Te puedes encontrar de 4 De vuelta en la isla flotante llega fa
remos dandote detalles de este juego. todo: una persona, un edificio o un objeto mégico. hora de organizar tu reino poniéndote en la piel de Dios.
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CORRE, FORREST, CORRE

¢Esta merodeando por ahi? Bien hecho, ya que algunos de los escenarios que hemos visto son stper
extensos y no tienen las barreras invisibles tipicas de los RPG. Si te apetece salirte del camino y
escaparte al lago, puedes hacerlo. No te servira de nada, pero te hara sentir libre.

DE NOCHE EN EL OASIS: Juega duran-
te unas cuantas horas y se hard de noche.

EL REY DE LA SELVA: Hay una gran
diversidad de vida vegetal en la jungla.

AMBIENTE ENRARECIDO

Lo malo de vivir en un pedazo de roca fl tan pequeiio es que es imp aparcar. Pero
siempre puedes montarte en tu alfombra magica y bajar a darte una vuelta por el mundo
subterraneo. Sube a bordo y seras obsequiado con una bonita escena aérea intermedia antes de
aterrizar.

ey

Esta rareza con
forma de halcon desafia toda ley de aerodinamica.

DARK CLOUD

‘TOMAS MATADORAS

Hasta ahora hemos visto al menos tres tipos de combate en Dark Cloud. Aparte de movimientos especiales y potentes
combos, hay un importante componente de forcejeo al estilo de Zelda. Pulsa @ durante la pelea y con suerte podras
hacer una presa como las de Link.

= O | 0RTR

)
SSS

P

Estos torpes trolls

El combate mas espectacu-
se despachan rapido con un golpe bien dado.

lar que hemos visto es contra este imitador de Cloud.

Este tipo es el general
maligno que destruy6 tu mundo con su genio.

UNA DAMA EN APUROS: Tienes que rescatar a esta
damisela en apuros antes de que la liquiden.

COSAS DE CASA: Hay seis personajes
esperandote. Ya estoy aqui...

PRIMER CONTACTO

Sin duda, en lo que a graficos se refiere, pocos RPG actuales estan a la
altura del juego. Los efectos de iluminacion y las secuencias de corte
son asombrosas, asi como la transicion entre el dia y la noche a lo largo
del juego. Sin embargo, ain nos intriga ver qué forma tomara el sistema
de combate. Ademas, nos preocupan los aspectos que se sacrificaron
para acelerar la produccion.

+ La creacion del mapa. Ahora que vemos que esta totalmente
integrado a la jugabilidad, es un aspecto genial, especialmente cuando
percibes la increible transicion de la vista superior a la inferior.

- De momento no se ha dicho nada del uso de la magia, lo cual, a estas
alturas del proceso, puede desanimar algo a los fanaticos de los RPG.
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VAYA OREJAS: Este personaje cambia obje-
tos por informacion sobre el mundo subterraneo.




iLA REVOLUCION
DE LA BANDA
ANCHA EN LA PS2!




i sefores, ésa fue la
noticia  estrella del
“PlayStation Meeting
20017, la rueda de
prensa que  Sony
Computer
Entertainment organizé
en Tokio el mes pasado.
Y no es moco de pavo,
ya que podria decirse que estamos ante la
revolucion mas importante de los ultimos
cinco afos en el mundo de los videojuegos.
Tan sdlo imaginatelo: Ken Kutaragi
(Sony), Satoshi Kayama (Sega) y Shuko
Ishikawa (Namco), trabajando al alimén
para desarrollar una red de banda
ancha para la PlayStation 2. (Quién
iba a pensar que un dia veriamos a
Sega y Sony caminar de la mano cual
pareja de tortolitos enamorados, con
el proposito de disefiar el futuro de
la consola mas impresionante del
mercado?
Vamos directamente a los deta-
lles. En Europa no podremos tener
entre nuestras manos el Disco
Duro para la PlayStation 2 hasta
finales de afio, pero los afortuna-
dos japoneses, como siempre, dis-
frutardn de esta maravilla este
mismo verano. Sin embargo, la
verdadera red de banda ancha para
uso doméstico no funcionara con
todas las de la ley hasta 2002. Sony
pretende establecer la nueva red de la
PS2 a lo largo de dos fases, que pasa-
mos a describir ahora mismo:

PRIMERA FASE:
EL SISTEMA “ARCADE"

El tinglado arranca con la vertiente comer-
cial de la red de banda ancha. Tal y como

decimos, en Japon se lanzara una nueva version
de la PlayStation 2 mas potente, pero no pienses
que vas a poder hacerte con una copia de impor-
tacion. La razén es muy sencilla, y aqui es donde
entra en juego la alianza estratégica con Sega y
Namco. La nueva maquina se instalard en maquinas
arcade (recreativas), algunas tiendas especializadas y
en las ferias del sector méas importantes de Japén.
El nuevo y avanzado modelo de la PS2 presenta
mejoras importantes. Aparte de una mayor capacidad
de memoria, una VRAM reforzada y opciones para
salida de video de alta resolucidn, cuando te sientes
delante de una unidad, te percataras de la existencia de
un disco duro, un monitor en alta resolucion, un teclado
y un raton. Se habla incluso de la incorporacién de una
camara digital. Como puedes ver, la PS2 estd a punto de
convertirse en el cerebro privilegiado de un sistema mucho
mayor. /Quién necesita un PC?
En pocas palabras, este terminal controlado por la PS2
permitira al publico en general acceder a la nueva y reluciente
red de banda ancha y experimentar con los contenidos y servi-
cios que brinden los tres aliados (Sony, Sega y Namco) y otros
‘proveedores. Es un movimiento estratégico de Sony digno de ala-

DISCO DURO

Todo llega: por fin Sony ha hecho publicos sus
planes concernientes al disco duro de la
PlayStation 2 y a la red de banda ancha...

banza, ya que cualquiera, incluso aquellos que no dispongan de una
PlayStation 2, podran involucrarse en la “revolucion” de la banda
ancha, hecho que quizd les conduzca, a largo plazo, a comprarse la ver-
sion doméstica del adaptador de Banda Ancha/Disco Duro para no tener
que acudir al salén de maquinas recreativas cada dos por tres.

SEGUNDA FASE: .
EL SISTEMA DOMESTICO

La unidad de disco duro y banda ancha de la PS2 se pondra a la venta
en Japon en julio y estard disponible en Europa antes de que acabe el
afio (como ya te indicamos en nuestro nimero 4). Los precios todavia
estan por confirmar.

El disco duro japonés es una caja negra la mitad de grande que la
PS2 que se coloca al lado de la consola. Las versiones para Estados
Unidos y Europa se conectaran a la maquina mediante la ranura extra
que hay en la parte trasera.

El disco duro, que ha sufrido tantos retrasos por culpa del miedo de
Sony a posibles pirateos, incorpora un disco duro de 40 GB y un adap-
tador de banda ancha. La capacidad en red de la banda ancha de la uni-
dad doméstica no empezara a funcionar en Japon hasta el 2002, una vez
finalice el periodo de pruebas con las maquinas arcade. A esas alturas,
Sony ya tendra los sistemas a punto para canalizar video, audio y jue-
gos on-line desde la red hasta la PS2 de tu casa. Para combatir la pira-
teria, Sony esta desarrollando un nuevo sistema de proteccion llamado
Dynamic Network Authentification (DNA). El Software vendra cifrado
con unos numeros de identificacion que, al combinarse con la identifi-
cacion personal e intransferible que posee cada una de las unidades de
PS2 que hay en el mercado y funcionar mediante el sistema MagicGate
Memory Card, hardn que resulte practicamente imposible distribuir
copias de los juegos. También se utilizard un nuevo “sistema de factu-
racion” que acabard de una vez por todas con las transacciones peli-
grosas mediante tarjeta de crédito.

Asi pues, y hasta que la red de banda ancha de Sony quede esta-
blecida por completo, ;qué podran hacer los jugadores nipones con el
disco duro a partir de julio? Pues si tenemos en cuenta que Final
Fantasy 10 estara a la venta en Japdn en julio, lo mas facil es que la
saga épica por excelencia de Square y el lanzamiento de la innovacién
técnica mas prometedora de Sony en los ultimos tiempos protagonicen
un matrimonio perfecto, aunque no podemos confirmarte nada.

De lo que si podemos estar seguros es de que no nos encontramos
ante una bluff como el de los maltrechos 32-X de Sega o el Jaguar CD
de Atari. Gracias a dos pesos pesados como Sega y Namco involucrados

“LA AUTENTICA RED DE BANDA ANCHA PARA EL USUARIO DOMESTICO
NO FUNCIONARA A PLENO RENDIMIENTO HASTA 2002"

en el proyecto y otros muchos mas que, a buen seguro, se apuntaran al
carro de la version alternativa y, sobre todo, mucho mas rapida de
Internet que propone Sony, la PS2 esta destinada a convertirse en la
espina dorsal del sistema de entretenimiento de muchos hogares. Eso si,
si Sony pretende crear una red para un mercado en potencia bastante
numeroso, el precio de venta del disco duro debe ser competitivo. Pero
al mismo tiempo, Sony debe asegurarse de que los desarrolladores de
juegos inviertan el tiempo necesario para hacer compatible el sistema de
disco duro y banda ancha con sus creaciones, de modo que los produc-
tos resultantes atraigan a un gran nimero de jugadores. De este modo,
las empresas de desarrollo podran recuperar los costes e invertir mas
pasta en juegos nuevos.
Sony tiene acceso a un
abanico muy amplio de
medios de entretenimien-
to pero, ¢sera capaz de
hacer tambalearse al
imperio todopoderoso de
Internet? Lo que si esta
claro es que mas de uno
no va a poder conciliar el
suefio hasta que no com-
pruebe los resultados...

Esto es lo que se oculta bajo la carcasa del nuevo

sistema de Sony:

....40GB
. 128MB

... 16 MB

Disco duro de gran capacidad. . .
Memoria principal .
VRAM insertada. . .
Salida de graficos . . .
Entrada de graficos
Interfaz de red

. CCD de alta resolucion
100Mbps Ethernet

L0S JUEGOS DE LOS
QUE NOS GUSTARIA,
DISFRUTAR A TRAVES
DEL HDD:

MUSIC

¢Por qué? Nos encantaria que la proxima
entrega de Codemasters te permitiera
descargar, previo pago, muestras nuevas
de los desarrolladores Jester Interactive,
ademas de gozar de un sitio creado por
otros usuarios con los que poder
intercambiar sonidos nuevos. También
seria una pasada poder disfrutar de
sesiones en vivo on-line.

ISS

¢Por qué? Imaginatelo: ligas enred a
tiempo real y partidos compartidos entre
21 jugadores diferentes gracias a la mejor
franquicia futbolera jamas vista. Algo asi
no podra hacerse realidad hasta, por lo
, dentro de dos anios. Pero alguien
la imaginacion al poder”.

TEKKEN

¢Por qué? Aprovechando el espacio del
disco duro, queremos tener la posibilidad
de almacenar fotos digitales de gran
calidad de nuestros caretos para, a
continuacion, manipular el perfil y el
estilo de lucha de uno de los personajes y
acoplarlo a nuestra imagen. De este modo
podriamos machacar a Eddy Gordo a
placer como si de la vida real se tratara.

TIMESPLITTERS/
QUAKE/UNREAL

¢Por qué? Queremos, al igual que los
jugadores de PC, poder bajarnos trajes
extra, mapas nuevos, tablas de ligas y
todo lo bajable que ronde por la red
referente a nuestros shoot ‘em ups
favoritos (o, como minimo, a sus secuelas).

GRAN TURISMO

¢Por qué? El increible juego de carreras
de Polyphony Digital dispone de un motor
impresionante. ;Por qué no anadir mas
coches en red para poder bajarlos al
juego de cada uno? ¢Y qué nos dices de
circuitos nuevos?

THE GETAWAY

¢Por qué? Imagina que pudieras bajarte
todos los barrios de Londres que quisieras.
Seguro que a los chicos de Team Soho les
encantaria pegarse los proximos tres anos
realizando el mapeado de texturas de esa
ciudad que tan bien conocen.

TOMB RAIDER

¢Por qué? Evidente. Lo cierto es que la
industria de los videojuegos va por este
camino. El disefio del proximo Tomb
Raider se esta llevando a cabo de forma
que encaje a la perfeccion en esta
categoria, y nosotros vamos a ser los
primeros en agradecer semejante
propuesta, yaque podremos bajarnos
nuevos capitulos con las dltimas
aventuras de Lara gracias al disco duro.
De ese modo no tendremos que comprar
mas discos. Ya lo sabes: el
entretenimiento a la carta estd a la vuelta

de la esquina.
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OBSESION
ANALIZAZ2

GUIA PARA COMPRENDER QUE ES
LO QUE ANALIZAMOS Y COMO

Nos encantan los juegos, pero esta claro que no todos son un motivo por el cual merece la pena
empenar el ojo de cristal, asi que presta atencién a nuestras puntuaciones.

A CADA JUEGO LE
LLEGA SU VEREDICTO

Hemos realizado las capturas mas dindmicas de los juegos, con
todas las perspectivas y niveles que necesitas ver. Sorpréndete
con lo que tenemos preparado para tus ojos.

Los analistas de PS02 escudrifian uno a uno los bits de cada
juego y te explican todo lo que necesitas saber. Nuestras reviews
son tan entretenidas de leer como los mejores juegos de jugar.

=1} bV?

Un juego pésimo. Si alguna vez
puntuamos un juego dentro de
este intervalo, serd mejor que
te olvides de él.

Aqui podras saber cudl ha sido el
momento clave del juego que ha

LIZAR2

convencido a nuestro analista de
que debes ir a comprarlo apenas
acabes de leer la revista.

7

Un anélisis de los elementos
bésicos del juego. Encontrards
cudles son las mejores y peores
caracteristicas de su jugabilidad,
gréficos, sonido y durabilidad.
Ademas, puntuaremos el juego
con una nota entre el 1y el 100,
para que sepas al instante qué
juegos son de calidad y cudles
no.

=== UEREDICTO

WARRIORS 2 &2

/Ataca! Mata! Mutila! jApunala! Un momento,

el incor

AT }A EL LIDER ENEMIGO PROVOC,
i D}IAEBAE:“I'RARAD LOS LLORIQUEOS DE LOS.

Tu quia esencial para saber c6mo es el juego en
comparacidn con otros titulos del mismo género. En la
medida de lo posible, se comparan con titulos para

Aqui encontraras curiosidades y detalles
sorprendentes acerca del juego y sus
desarrolladores, seleccionados por nuestros
analistas para que puedas conocer mas

Aqui encontrards todo tipo de informacién
(itil acerca del juego, desde cuantos
jugadores pueden jugarlo hasta cuéntos

Posiblemente te parezca
divertido al principio, pero
descubriras que hay varios fallos
en lo que respecta al disefio.

50 es, para nosotros, el punto
medio de nuestra escala (a
diferencia de otras revistas).
Puedes confiar en nuestras
puntuaciones.

Un juego muy entretenido al
que le falta una pizca para
convertirse en uno de los
grandes. Aun asi, muy
recomendable.

¢A qué estas esperando? Si un
juego consigue una puntuacion
dentro de esta categoria, es un
titulo que debe pasar a formar
parte de tu coleccion sin ningu-
na duda. Te aseguramos que no
te arrepentiras.

Una joya que
no debes
dejar de
incluir en tu
podio de
juegos PS2.

PS2, pero también encontraras algunos titulos a los
que puedes jugar en tu PlayStation. Lo nuevo, contra
lo cldsico...

Es un estandarte dentro de su género Yy provoca una
envidia sana en todos aquellos que no poseen una
PlayStation 2. Imprescindible.

niveles y modos de juego diferentes puedes
esperar. Util, éno?

_GUIR PARR ND PERDERSE
ZONE OF THE ENDERS ............042

El mejor juego de mechs.

UNREAL TOURNAMENT ..

Puro salvajismo para un jugador.

040 Qoe

profundamente el juego. 0, simplemente, para
hacerte reir.

QUAKE il REVOLUTIO 58

Un shooter revolucionario.

SHADOW OF MEMORIES ..........062

Por encima del tiempo y el espacio.

SKY ODISSEY ..........ccce0e0reuere.066

Un paseo por las nubes.

TIGER WOODS PGA TOUR.
Reldjate y disfruta.

ROBOT WARLORDS

Estrategia robética.

ME-2 (BYDY .........ocsnto ... 0T

Una de espias modernos.

070
.050
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software & accessories

JOYTECH g
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- Memory card |16 Mb
- Conecta tu memory de 8 Mb a la

- Puerto paraleloiss’

- Inserta tu memory card €n la ranura

Memory Station y tendras 24 Mb
de capacidad total
- 0O utiliza la Memory Station 16 Mb

del harder drive y pasa tus partidas
grabadas al PC. Podras pasarselas
a tus amigos por e-mail, bajarte de

CD & DVD Remote Controller

- Controla todas las opciones del audio de tu

Analogue Jolt Controller 2

- Compatible PSX, PSOng, PS2
- Botones analogicos o digitales
- Disefio ergonoémico

- Dual Shock™

,6\‘\ Extension mando
( { Cable adicional de I'S m

‘;v
\_K 4

Cable PROAV ™S

para guardar tus partidas.

Moonbase Stand

- Soporte para colocar verticalmente
tu PS2

PSX / PSOne y el audio/video de tu PS2

internet juegos para tu PS2 ademas
- Incorpora receptor y mando a distancia con

de descargar tu memory card para

reutilizarla. forma de memory card
- Cuando no utilices el mando puedes
guardarlo insertandolo en la ranura de
la memory card de tu consola
N

ultiplay adapter 2

- Posibilidad de conectar 4 jugadores
con sus respectivas memory cards

- 5 conexiones:
- Audio, Video, SVideo y
salida altavoces

- Mas altura que los demas soportes
del mercado por lo que sujeta mejor

- Diseno atractivo, posibilidad de
regular el ajuste

MOTOR & BIKE

»> El primer simulador de motos para Playstation

- Gran sensacion de realidad

- Compatible PS2, PSOne y PSX

- Compatible Dual Shock y NEGCON

- Gas y freno analdégicos

- 6 ajustes de sensibilidad para €l giro

- Sistema de sujeccion de ventosas y
abrazaderas

- Valido para cualquier juego que
incorpore un manillar
(motos de carrera, motocross,
bicicletas, motos de agua, etc...)

- Compatible con el mando digital o
con €l Dual Shock

Advance Auto RF Unit

- Cable antena/AV con salida
Gun Con y salida stereo audio
- Compatible PSX, PSOne, PS2

Sharp Shooter 2

- Pistola para PS2 con puntero laser

- Compatible PS2, PSOneg, PSX

- Normal, Auto recarga, Auto recarga+
disparo automatico

- Botones especiales A/B, GunConTM
y modo normal.

- Incorpora el adaptador GunCon y
puntero laser

we Distribuidor exclusivo de productos Joytech

ine.es

Barcelona Tel.; 93 594 66 00 Fax: 93594 66 01 www.flexiline.es e-mail:software@flexiline.es

ww.flexil

¢/del'0r, 22 Zona Ind. La Clota

08290 Cerdanyola del Valles

Flexiline S.A.
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“LOS GRAFICOS DE Z.0.E. SE ACERCAN A LOS MEJORES ANIME




ZONE OF THE ENDERS

Es el primer juego de Hideo Kojima para PS2,

aqui la demo de Metal Gear Solid 2.

¢Por qué es Z.0.E. el juego de mechs mas exci-
tante jamas creado? Para empezar. la fluidez de la
accion quita el aliento. En estas pantallas que te
ofrecemos, ya puedes admirar el detalle de los grafi-
cos. pero debes esperar a verlos en movimiento

para experimentar algo
realmente fabuloso. Las
explosiones laser traspa-
san la pantalla hasta lle-
gar a lo mas profundo de
tus ojos mientras hordas
de robots entran en pan-
talla sin que la velocidad
se reduzca un apice. La
verdad es que no es nin-
guna exageracion afir-
mar que Z.0.E. es uno
de los juegos para PS2
con mejores graficos y el
primero, para cualquier
consola, que se acerca a
los mejores animes de
mechs, como Gundam o
Macross.

72
1l
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SCUDO ELECTRICO: Los bots enemigos
ienen escudos para repeler tus ataques.

DE MECHS"

N
FICHA
m DESARROLLADOR
KCEJ
um EDITOR
Konami
m GENERO
Combate de mechs
u PRECIO
N/D
= IDIOMA
Inglés
INFO
DualShock 2, Memory Card

PlayStation 2 L
“zons oF ;RE‘ENDEH

LB

|
dETALLES

W Cuatro niveles de
dificultad: facil, normal,
dificil y muy dificil.

M El sistema moral del
juego afectard al
desarrollo del juego en
funcion de la brutalidad
de tu comportamiento
en los primeros niveles.

m 10 armas secundarias
recolectables.

y el primero en convertir la pelea entre robots
en algo divertido. Pero detras del metal relu-
ciente y la trama adictiva se encuentran unas
pilas que no son precisamente alcalinas...

a maxima afirma que los juegos de
robots son siempre aburridos, lentos
y tremendamente complicados. Pero
esto es algo que ha cambiado con la
llegada de la PS2 vy, especialmente,
con este juego de Hideo Kojima, ya
que Z.0.E. captura toda la emocion
de una pelicula Manga. Ademas, se
juega tan intuitivamente como, por ejemplo,
DOA2.Y es que este juego es para los que siempre
fueron fans de Transformers pero nunca tuvieron
paciencia para los combates basados en turnos.
Para acabar de redondear el plan, Konami incluye
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EBAILAS? Ballet en el aire y efectos de luz. Una experiencia sélo
posible en PS2.

Los desarrollado-
res, KCEJ, se han esfor-
zado en crear un juego
accesible. Claro que la
belleza de los graficos
es algo importante,
pero es la espiral del
guion v la sutil curva de
aprendizaje lo que
hacen que el juego se
convierta en la peor de
las adicciones. Ademas.
mientras los robots. tra-
dicionalmente, han
tenido un carisma nulo
—con la excepcion de Schwarzennegger en
Terminator-. Z.0.E. se centra en sus capacidades
emocionales, un campo por descubrir. Para ello
integra incluso emocionalmente a los pilotos,
acercandolos a lo que sus maquinas son.

ATAQUE MARCIANO

Tu eres Leo Stenbuck, un chaval huérfano que un
dia se topa con Jehuty, una maquina que es la
Unica defensa que la colonia Antilla tiene ante un
ataque inminente por parte de un escuadron sui-
cida marciano liderado por una tal Viola. Sélo td,
si, tU, no te escondas, puede salvar a la colonia.
Este punto de partida tal vez resulte ya mas viejo
que Di Stéfano. pero esta perfectamente integra-
do para llevarte directo a la accion. Leo no cono-
ce nada de Jehuty. ni sus posibilidades ni. mucho
menos, sus armas, lo que estd muy bien, pues tu
tampoco tienes ni idea. De este modo, KCEJ inte-
gra un sistema de aprendizaje gradual en el
juego, sin tener que pasar a un aparte en el menu
en el que te aburres mientras te entrenas. Sin

dETALLES

M El director, Noriaki Oka-
mura, espera que Z.0.E.
haga que la gente se
cuestione su actitud ante
la vida, gracias a los pen-
samientos opuestos de
Leo y Viola. Su intencion
es que la gente se tome la
vida mas en serio.

B Nobuyoshi Nishimura, el
disenador de los
personajes, es
responsable también de
los personajes de un
famoso manga.

duda, aqui no necesitaras el manual. >

- - o Yogawil-Degin T dash”
i v'"\ﬂ you press e B2 button while moving o

el Metatron te hara recu|
| problema es que siempre est

ar la energia cuando
n vigilado.

Tus niveles de energia se recuperan al recoger Metatron.
Puedes encontrarlo a través de los niveles. Normalmente,
esta siempre cerca de grandes convenciones de robots
enemigos, lo que hace que buscar energia a veces sea lo
iltimo que haces en vida. Recargar las armas es igual de
complicado, asi que lo mejor que puedes hacer si ves que
vas a perder una batalla es pulsar L1 para desactivar el
objetivo y salir de su linea de fuego durante tres segundos.
Mientras te tengan en su punto de mira, no podrés volver al
mend para retirarte al mapa del mundo. Compromiso y
decision, ¢eh?

SOUADS

| 3 iw - .

11 L ME )

{ |

4 !

| ® 7

: ‘ ! JAVEL
3 Wi_‘ widl hold battle position e :,
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2ES NECESARIO? Seis robots furiosos se interponen entre
td y un reforzador. éEres suficientemente dgil para alcanzarlo?

ENEMY 2 SOURDS 7
1.88
™
R
N
IVELIN X —
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MIEDO A HUIR: La opcién de retirarse es Gtil cuando tu
botén de energia se acerca al rojo.

s gy B, ==
BAILA: Mantenerse vivo significa mantenerse en pie. La habili-

dad para maniobrar es tan importante como la punterfa.
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A CADA JUEGO LE LLEGA SU VEREDICTO

JEHUTY

La misteriosa forma espacial de Leo puede salvar el planeta

ella sola.

ROMPE Y RASGA: En [as distancias cor-
tas, tu arma Iaser se convierte en espada.

SECONDARIA
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TORRENTE: El geiser se pega a cualquier
superficie y activa minas ldser.

W ' o g

- | Il
(':“’?') . i
=

Fa . -
: “:\

;"%“".L: " ‘h“r

JABALINA: Espadas de movimiento lento,
s6lo (tiles en las distancias cortas.

anae
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El versitil sistema de batalla te permite acceder a una serie de movimien
convirtiéndola en una bomba de energia o en un rayo mortal. Tienes un li
creciendo a medida que el juego avanza. Sobre todo, intenta hallar las b

e J |
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VAN

BOMBA DE ENERGIA: Cuando estés quie-
to, pulsa el botén de propulsion y arma primaria.

M 3

s

T — ek o T —

PHALANX: Cudnto mds fuerte presiones ©),
mas [ejos llegara. Un poco chungo, la verdad.

——— 7

COMETAS: Bolas Idser que buscan objetivos
a través del calor. Son devastadoras.

NEITH

El artefacto de Viola es sélo superado por Jehuty, a pesar de ser
una despiadada y entrenada asesina.

tos con los robots de manera ciertamente facil. El botén de propulsion, utilizado
mitado stock de armas secundarias, lo que puede ser un problema a la hora de li
ombas de energia, pues ellas no tendrén ningun problema en encontrar al enemigo.

USAR Y TIRAR: Presiona ©) para agarrar
a tu enemigo y lanzarlo por los aires.
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LA AYUDA DE LA MOMIA: El escudo
de la momia te ayudard a recuperar energfa.

(] SOUn0

ALUCINACIONES: Proyecciones holografi-
cas utilizadas para repeler el fuego enemigo.

ATTATTITI Y

EL INQUILINO DE
LA MAQUINA

Afortunadamente, los pilotos estan claramente definidos, a
pesar de tener unas personalidades algo monoliticas. Nuestro
héroe, Leo, evita la lucha cuando puede y una dindmica
interesante se inicia entre €l y su inteligente (aunque sin
sentimientos) computadora, ADA. Por otra parte, la lider de los
marcianos, Viola, es fria y despiadada, dispuesta a morir
en el campo de batalla. ;Abandonara Leo sus

principios morales? Deberés jugar para saberlo. Antes,
algin que otro personaje mecanico se entrometera en tu

camino.
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CORTAR Y PEGAR: Cuando estés cerca,
presiona propulsién y arma primaria.

z WA 100,80
SOUACS !

a- =
1 \'i 105 }—
MUERTE BRILLANTE: Un lazo de muer-
te, imparable en las distancias cortas.

=T —

FRANCOTIRADOR: |deal para alcanzar
objetivos concretos en [as largas distancias.

TEMPEST

Este champinén gigante
tiene la llave para desarmar
a la fuerza invasora.

El enemigo estandar. Atacan
en familia y son bastante
débiles.

quieto o en movimiento, altera los efectos de tu principal arma laser,
quidar escuadrones numerosos. La capacidad destructiva de estas armas va

PROPULSIGN INFERNAL: Propulsion y
arma primaria mientras te mueves.

= z o 1

SALTARIN: Las bombas laser saltarinas son
demasiado intensas para tus T

DESCONOCIDO: La misteriosa décima
arma secundaria. No te defraudara.



“AL VER QUE TE PENALIZAN

POR DESTROZAR EL DECORADO, TE LO
PENSARAS UN PAR DE VECES ANTES DE

DESTRUIR UNA IGLESIA”
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Damn! You put shame on me!

Look forward to the next time we meet.

EL AMARGO FINAL: Tu primer encuentro con Viola sienta las
bases de una relacién no exactamente amistosa.

» El sistema de lucha es intuitivo y permite un
movimiento total en 3D, incorporando un modo
de disparar proyectiles ciertamente inteligente, sin
comprometer la visibilidad. Sélo tienes que presio-
nar el boton lateral del mando y te mantendras
blogueado mientras rotas alrededor de los objeti-
vos. Si vuelves a pulsar el boton veras tus otras
alternativas. El boton turbo también te ofrece dife-
rentes posibilidades tanto en defensa como en
ataque.

Obviamente, esto no serviria de nada si tus
robots enemigos simplemente se dieran una vuel-
ta por el escenario esperando tus proyectiles.
Bueno, eso es exactamente lo que hacen al inicio
del juego. Lo que pasa es que, una vez td has des-
cubierto las mejores técticas y los mejores movi-
mientos, ellos vuelven de la escuela nocturna y ya

ENEMY

“EL SENTIMIENTO DE PROGRESAR, APRENDER Y
HACERSE MAS FUERTE NUNCA HA ESTADO TAN BIEN
RESUELTO EN UN JUEGO DE MECHS"

son los mas listos de la clase. Antes de que te des
cuenta te veras en medio de batallas con espadas
laser, escapadas y objetivos miuiltiples en movi-
miento, y rezaras por mantenerte de una pieza. Y
ahi es donde el juego tiene su mayor poder. Y es
que el sentimiento de progresar, de aprender y de
hacerse mas fuerte nunca ha estado tan bien
resuelto como aqui. Por ello, no vale sélo con gri-
tar “banzai” y lanzar toda tu artilleria. Si no utilizas
bien tus armas, serés chatarra en segundos.

BUSCA Y DESTRUYE

Aqui se te dan premios por hacer las cosas con
calma. Y es que Leo, el héroe con conciencia, lo
que mas desea es proteger a su colonia, no matar
sin piedad a todo lo que se mueva. Llega un
punto en el que su buena voluntad te dara ganas
de pillarle por el cuello y explicarle un par de cosas
sobre el mundo real, pero esto se te pasara pron-
to, sobre todo, al ver que te penalizan por destro-
zar el decorado. Entonces, te lo pensaras un par
de veces antes de destruir una iglesia.

Si consigues vencer a tus demonios y alejarte
de la destruccién masiva, tu robot, ADA, desarrollara
un sentimiento moral que le llevara a recomendarte
los objetivos con mas sensibilidad. Qué bonito.

Las primeras misiones son tan simples como
matar unos cuantos robots o recoger piezas de
alguna estructura. Sin perder demasiado tiempo,
puedes progresar a través de los niveles que hay
en el mapa. Pero, poco a poco, los itinerarios faci-
les desaparecen, dejando paso a puzzles imposi-
bles. Te encuentras, de pronto, con una muralla de
energia que sélo puede ser desactivada alcanzan-
do a un objetivo que se encuentra mas lejos que
Japén. Tampoco parece tan complicado, lo que
pasa es que ninguna de las armas que posees sir-
ven para atravesar un campo de fuerza. Entonces,
empiezas a rastrear todo el nivel en busca de esa
arma vy, ya te avisamos ahora, no se encuentra
precisamente delante de tus narices.

Entonces te entra el panico. Vuelves al mapa
del mundo y, casi sin querer, le pegas una visita a
la primera ciudad del juego, donde se encuentra el
objeto en cuestion.

Afortunadamente, los momentos més com-
plicados como éste se explican en las escenas de
corte. ADA o Celvice, el copiloto, te daran siempre
alglin consejo para solucionar estos pequenos
traumas, sin por ello destrozar la esencia del
juego. Otro momento de panico llega cuando te
encuentras con el laser mortal del jefe en el par- »

El hecho de que Leo tenga que
respetar su moralidad implica
que el uso de la fuerza bruta no
siempre le dara buen resultado.
¢Misculo y cerebro? Menuda
combinacién...

ESCUDO ASESINO
Algunos de los Raptors llevan armas
con escudos laser. No te acerques.

. » CUMBRE
Un campo de energia
barra el paso a Jehuty, que
se dirigia a un banker. Leo
debe tomar un raptor
enemigo por control
remoto para infiltrarse. No
solo alucinards con el
ingenio de esta solucién,
sino que también te dards
cuenta de lo dificil que es
ser un indefenso soldado
de a pie. Un fantastico
cambio de perspectiva
para ayudarte a
comprender mejor la
férrea moral de Leo.

DESTRUCCION SELECTIVA: Observa c6mo tu selector de
objetivos te marca los que selecciona.
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CUIDADO CON EL PARQUE: Los detalles alcanzan a ver el
destrozo que estas haciendo sobre el encerado.
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EL TAMANO IMPORTA

Los encuentros con los espectaculares jefes te haran sentir como si algo te faltara. Algunos de los
robots mas grandes ocupan toda la pantalla Yy producen mas pirotecnia que una ceremonia de
clausura de unos Juegos Olimpicos. No son invencibles, simplemente debes utilizar tu

pensamiento lateral y, sobre todo, tu capacidad para correr.
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AEROSOLES ASESINOS: Los enfrentamientos con los q
provocan, inevitablemente, dafios irreparables en el medio ambiente.

ANIMADO: Las escenas de corte acompafian
cada batalla importante.

MAS DIFICIL: Este enemigo posee un laser que
persigue [as fuentes de calor. No puedes esquivarlo.

> que Antilla. A simple vista, parece claro que te lo
cargas en un momento. Entonces, empiezas a dispa-
rar Como un poseso. Pero nada, lo tnico que puedes
hacer es rendirte o volver al mapa. ADA te sugiere que
tal vez haya otra opcion. Llegados a este punto. tu ya
tienes claro que sin exploracién no hay solucién.

Vale, es sélo un poco menos obvio que los
discursos de Aznar, pero siempre es bueno pensar
un poco entre misil y misil.

A medida que la historia avanza, una porcion
cada vez mayor de tu tiempo se emplea en pase-
arte por las areas ya conocidas de la colonia. Esto
€s una prueba de memoria y, sin duda, hace que
el juego dure mucho mas, pero te deja con la
duda de que tal vez sélo sea un mecanismo de
despiste. Si los desarrolladores querian esconder
objetos, ¢por qué no los colocaban en niveles nue-
Vos? ¢Se les echaba el tiempo encima y tuvieron
que parar el proceso de creacion de nuevos esce-
narios con nuevos métodos de movimiento? Y es
que no puedes evitar creer que visitas una y otra
Vez esos niveles como solucién de disefo, mas
gue como innovacién genuina.

TONTO Y FELIZ

No es s6lo lo aburrido de algunos escenarios lo
que empieza a hacer que te canses, las batallas ya
no son lo que eran. Una vez has aprendido a
manejar con sabiduria tus armas secundarias, los
€ncuentros con tus enemigos se convierten en
una cuestion de rutina, casi una molestia. Sabes
que vas a acabar con ellos, la Unica pregunta es

“EL DIRECTOR NORIAKI OKAMURA OFRECE ALGUNAS ESCENAS
_?IE‘IE!'I;EE?"II')AMENTE DIRIGIDAS Y CON UNA ORQUESTACION

LOS ELEMENTOS: En (as batallas hacia el final
del juego, el escenario cobra protagonismo.

i e
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P

SE ACERCA TORMENTA: El enorme robot

LA MOSCA: Algunos de estos robots parecen
Tempest emite un zumbido peligrosisimo.

insectos gigantes.

TN

randes

cuando. Lo mas triste es, de cualquier modo, que
el juego intenta compensar esto aumentando el
ndmero de enemigos, lo que hace que la camara
sufra mas de lo necesario. Y es que tanto efecto a
lo Matrix puede acabar oscureciendo la accion,

Lo peor de Z.0.E. es que, una vez la accion se
ha convertido en algo espectacular, se acaba. En
la parte final del juego, las escenas de guion se
suceden y le dan un interesante giro a la historia.
El director Noriaki Okamura se mantiene fiel a su
sobrenombre de “el escritor que te hace llorar”,
con algunas escenas perfectamente dirigidas y
con una orquestacion tremenda. Lamentable-
mente, las sorpresas son tan épicas, que ya sabes
que aquello esté a punto de acabarse. Mas vale
arder en una batalla que, simplemente, convertir
se en fundido a negro.

Finalmente, Z.0.E. es una experiencia agridulce
a la que le faltan un par de detalles para convertirse
en algo grande. Tiene talento, pero deja la sensacion
de que no llega a utilizarlo todo. Se acaba riendo de
sus propias limitaciones y a ti se te hace simpatico.
Y cuando todo ya se ha hecho vy dicho, llega esa
espectacular demo de Metal Gear Solid 2.

dETHLLEE Si crees que debes

ignorar este genial
\wm Astro Boy (Tetsuwan Atom) pack en nombre de a
hizo su debut hace mas de o
50 aiios y se convirtio en falta ,de durab//zdad df_?
el bot mas famoso de la los titulos, estés equi-
historia de Japén. Su vocado, pues en é| se
creador, Osamu Tezuka, encuentran dos de las
esta considerado como - 3 =
uno de los creadores de la mejores  experiencias
industria del Manga y el en PS2 hasta la fecha.
Anime, Stakley Kubrick se Si, en cambio, eres de
queds tan impresionado los que buscan nuevas
experiencias, en Z.0.E.

que pidi6 su colaboracién
para 2001: una odisea en :
las encontraras.

el espacio.

Casi todo en la ciudad es susceptible de ser destruido,
Debido a esto, en al edificios enc

URVIVOR
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CALLES DE FUEGO: Como convertir fabricas en bur-
bujas de fuego.

Colony dama

INCOMUNICADOS: Es muy diffcil esquivar las torres

de comunicacion. niveles peligrosos.

046 | Pso2

AUTOCONTROL: ADA te avisara si los dafios alcanzan

desde las torres de comunicacién a los edificios de apartamentos. Aunque parezca extraiio en medio de una invasion, gran parte de la poblacién no se ha molestado en buscar cobijo.
un letrero que te advierte de que ahi hay supervivientes: no dispares. Se te puntda de A a E dependiendo de la gente que salves combinado con el porcentaje de mobiliario urbano que te cargues,

ELIMINACIGON: Puedes lanzar a los Raptors contra el
escenario para que exploten.



ZONE OF THE ENDERS

TODA

UNA PELICULA MAN

Si te apasionaban los Transformers y eres aficionado a apalear oponentes en beat ‘em ups, Zone of
the Enders no te defraudara. La accion es intuitiva y fluida, tal y como podrias esperar de un robot

futurista de dltima tecnologia.
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OTRO PUNTO DE VISTA: A medida
que te elevas y te diriges a tu destino, el
medidor de distancia te hace indicaciones.

EL MUNDO ANTE TI

Los diferentes poblados, ciudades y fabricas de los que se c

visitarse

Antilla pued
actda también como central y te permite revisar tu moralidad asi como los objetivos de tu mision. Ademas, es aqui en el tnico lugar
en el que puedes salvar tu partida, asi que sera mejor que no te olvides de visitarlo antes de enfrentarte a un jefe.

P

D q

RADAR: Pulsa ™= mientras estds en un
poblado para ver tus objetivos o valver al
mapa.

€ un mapa g |. Este mapa

PISTAS: En el mend de objetivos se te dan
indicaciones sin que por ello [a solucion sea
muy obvia. Genial.
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“Z2.0.E. CAPTURA
LA EMOCION DE

GA Y SE JUEGA TAN INTUITIVAMENTE COMO DOA2"

NUESTRO
RANKING

d Z.0.E.

Un juego exclusivo de
PS2 y, sin duda, el
juego de mechs mds
jugable que existe.

2 ARMORED CORE 2
Mds lento, con un
sistema de control
irritante y unos
gréficos fabulosos. Se
mantiene al pie del
cafon.

= FRONT MISSION 3
Un clésico de
estrategia muy
jugable indicado para
los fans de los mechs
en PSone.

PROTEGIDOS

Cuando estas muy cerca, los ataques
con espada son ineficaces contra los

” [] ” ” ” .‘vl‘ Raptors equipados con escu'dos. Z_

save VEFEBdICTO

JUGABILIDAD
Espectacular, muy jugable y, aparentemente, muy variado.
Los combates son muy faciles cuando los dominas
GRAFICOS
Excelente disefio de los mechs y frecuencia de frames admirable.
Algunos niveles son oscuras y repetitivos.
SONIDO
La musica que acompana a los robots es fantastica
Algunos efectos dejan que desear.
DURABILIDAD
Tremenda, siempre pide mas.
Hasta que llevas diez horas jugando.

EN RESUMEN

Z.0.E. pone todo el énfasis en la
diversion y los combates muy
intensos que ofrece a raudales,
pero se hace muy corto.

INTENSO

PS02 |047




BUCEAMOS EN LO MAS PROFUNDO D

NETAL GEAR SOLID

OBSESIONAZ

E LOS TITULOS PS2 DEL MES

SONS OF LIBERTY"

\

PEZ EN EL AGUA: las

nuevas animaciones de Snake

son alucinantes. Incluso cuan-

do hay animaciones, como [a ~ Mss—
de la apertura de la puerta del

barco, sigues creyendo que lle-

vas el control. Pero, équé te

espera al otro lado? Nada que

no puedas manejar, sequro.

%,

L= cutien Item Select
Selection of Item/Peek
W .00 Lock-on [ 21 9

Lock on to enemy To First Parson View
(with weapon held)

Selection of Weapon/P

11 /4G
Ma 1)

h

G sui0n Weapon Select LIFE _—

eek

ton First Person View

[Select button)
To Codec screen

(Directional buttons)

move player
First Person view :
move viewpoint

1ex). &= [h =
e U Gl s K — — .. —[Start button)
S - Pause (This scre
Normal View : =) P i

~[Right analog stick]
< Change camera

yen)

a

direction during

Corner View

&) bunon Action button O tunen Punch button
Turn handle/Climb up object Punch

Hang down outside handrail When flatten to wall :

knock on wall

(LD bution Weapon button X bunen Crawl button
Use waapon/ Throw / Strangle Crouch
Drag unconscious enemy

SCOPE

DE VUELTA A MI CONTROL: Cualquiera que haya jugado al

primer Metal Gear Solid se dara cuenta de que hay algo tremenda-

mente familiar en la configuracién del DualShock 2.

048| Pso2

POR ENCIMA Y POR FUERA: Los modelos de los personajes son perfectos hasta el dltimo de
no de los guardas, puedes hacer zoom y examinar tu dardo hipodérmico. Incluso
des comunicarse entre ellos. Para variar, también puedes llevar al colega hasta u

£

N

VIDA DE ESTE CHICO: Puedes agarrar a los quardas por los
brazos y por los pies. Vigila de cualquier modo las Z: si desaparecen,
indicard que se va a despertar y te descubrira.

1

talle. Una vez ya te has despachado con algu-

puedes disparar a los sistemas de radio con esta técnica, asf les impi-

na esquina y apaiiarlo con el USP 16 de Snake.




Z.0.E.+MGS2: EL VEREDICTO DE PS02

1 B/

SCOoPE LR

MAS CERCA: El rifle francotirador es algo imprescindible en la
mochila de Snake. Aqui la accion parece que suceda ante tus 0jos
cuando, en realidad, Snake estd escondido detras de [as cajas en las
que empieza la mision.

248
M 2
TIERRA, VIENTO Y FUEGO: Es necesario mantenerse bajo
cobijo en cualquier circunstancia. Si no lo haces, Snake puede ser
engullido por la tormenta. Fijate como dobla la lluvia el viento.
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C BOX/WET

EN LA CAJA: Aquf estd la caja de cartén mojada, la cual es indtil
cuando se encuentra bajo techo, ya que los guardas la veran répidamen-
te y sospecharan. En circunstancias como estas, necesitards una seca.

ZONE OF THE ENDERS

Por mucho que lo intentemos, somos incapaces de sobrevalorar esta obra maestra de Kojima. La demo incluida
en el pack de Z.0.E. nos da la primera oportunidad de gozar de la fantastica jugabilidad de MSG2. Sélo tardas
veinte minutos en terminarla, pero concentra tanto detalle que acabas tardando dias en descubrirlo todo. Sabes
que no puedes resistirte, ;verdad? Sabemos que no puedes. Y es que la inclusion de esta demo hace que la
puntuacién del juego se dispare, pasando de ser algo grande a convertirse en algo imprescindible.

SOLIDO

AVON LLAMA: Snake no
s6lo puede esconderse en las
taquillas, sino que también
puede tumbar puertas a pata-
das. En esta situacion, tras
recibir un pack de balas para
el M9 y el pdster de una chati,
parece que Snake necesita
descansar un rato. Real como
la vida misma.

| e

SCOFE

Lo

‘ mHold Up
Sneak up to enemy w/o being found & hold up
handgun by pressing [J button to make enemy
| hold up. While holding up, enemy cannot do
anything.

Wy

anus
Mas

LLUEVE EN MI CORAZON: Llegas a sentir pena por el
pobre guarda que alza las manos y se prepara para decir adids a
este mundo. Tu dispérale y no pienses en tonterias.

EL INFORMADOR: La demo te mantendrd informado mientras
realizas todas las nuevas maniobras. El movimiento de asalto es muy dtil
para acabar con un guarda y quedarte con su municion y sus provisiones.
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“UTES LO MAS PARECIDO A LOS PRIMEROS FILMES




UNREAL TOURNAMENT

= 7
= R wmAm A e iy it
- S——— -
/) s vams o [ES g —
- - El cafidn flak, con su fuego rojo, es lo mas
cercano a una escopeta que hay en el juego.
v = N\
4 | === e . # Dos son compania, pero cuatro una multitud.
_— o W e — . .
s 2L Sin embargo, si lo que te va es la soledad del
- - = . 7
: - s pistolero, no encontraras nada como esto...
e w [
s mm | : stamos en 2001. Hemos sobrevivi-
[ | {GE do a 1998 sin que Skynet provo-
. e e cara un incidente nuclear y sin
I posa - que el Agente Smith y sus colegas
‘ -~ nos encerraran dentro de enor-
e ] mes huevos (al menos, eso cree-
e 2 mos) y todavia creyendo que HAL
¢ i es un sueno distante. De hecho, lo
' = mas cerca que hemos estado de una amenaza en
A, o forma de inteligencia artificial ha llegado con
. AIBO, el siniestro perro cibernético, y los bots de
o 3 - Unreal Tournament.
ayStation.2 LY . “ B
— — En la version original para PC, se suponia que
B! ‘ era imposible distinguir a los bots de los oponen-
4 - - - tes humanos. Bien, en esta nueva para PS2
! ot siguen siendo tan inteligentes como en su prede-
. . cesora. Se te acercan sigilosamente, huyen si ven
que tu posees un arma mas poderosa que la suya
y, en ocasiones, se animan tanto que acaban des-
88 s truyéndose a ellos mismos. Todo esto es vital para
__TONRIGE un juego cuya principal baza es el deathmatch.
, | Pero hay mas elementos que han sobrevivido a la
dETALLES conversion.

u Ya lo hemos dicho en alguna ocasion, pero te
lo volvemos a repetir: cualquiera que afirme que
no se puede jugar a un shooter en primera perso-
na con un joypad es, simplemente, un mal perde-
dor. UT fue disefado originalmente para jugarse
con el ratén y el teclado, pero se disfruta de la
misma manera con el sistema dual analégico ya
empleado en TimeSplitters, s6lo hace falta activar
la opcién de “autoapuntado” para facilitar un poco

. las cosas. Ademés, aqui hay una funcién que per-
L, mite el giro de 180° de manera instantanea. Esta
u escondida en uno de los menus y puedes realizar-

/ ; la con uno de los botones. De cualquier modo, y

INAMENT

DE SCHWARZENNEGGER"
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la playa puede parecer algo injusto...

052| pPso2

You killen Farham

R s

N : /
. 57

-~ Disparar a los que yacen en
todos recibel

mejor ruta. Eso sf, si te queda

E En la playa o en el blnker
n lo que se merecen.

gy
[o—

Saltar a través de los alambres es lo

s corto, tendrds problemas.

El cohete hyperblast es lo mejo
para los duelos en gravedad baja. Cuidado no te caigas.

> para ser justos, cabe decir que no responde con
la misma facilidad con la que lo hacia en la version
PC, lo que pasa es que esto pierde importancia
cuando el juego ahora te permite jugarlo tirado en
el sofa en vez de sentado en una silla. Si tienes un
teclado USB y un ratén, te beneficiards de una
mayor precision y mejor control sobre tu velocidad
de giro, pero esto es mas un afadido que un
indispensable.

También tenemos violencia. Y es que si
TimeSplitters es la esencia de una pelicula de Bond
(muertes limpias sin rastros de sangre, explosiones
y cuerpos sin vida por el aire...), UT es méas pareci-
do a los primeros filmes de Schwarzennegger. Las
balas lo atraviesan todo, dejan las paredes pinta-
das con sangre, pedazos de carne vuelan por los
aires y las cabezas se separan de los cuerpos
dejando sus débiles arterias a la vista. El que tu
encuentres todo esto divertido o molesto ya es
una cuestion de gusto. Si no te gusta, recuerda
que siempre puedes apagarlo.

EXAMEN DE CONCIENCIA

Las armas complementan de manera perfecta
toda esta fiesta psicética de elementos turbado-
res. Cada una esté perfectamente disefiada para
una situacion concreta y posee dos modos de dis-
paro (pronto descubrirés tu favorito). ¢Las mejo-
res? El lanzacohetes, que puede disparar hasta
seis misiles o granadas de una vez (seguro que le
das a algo) aunque, si lo prefieres, puedes dispa-
rar de uno en uno. También debemos destacar el
lanzador de cuchillas estilo frisbee, cuyo Gnico
problema es el que si disparas a destiempo, las
cuchillas vuelven sobre tu cabeza. Finalmente,
cuentas con, cémo no, el rifle. Para toda esta ruti-

l‘c

na criminal, presionar
@ para hacer zoom se
convierte pronto en lo
mas natural. En la larga
distancia, lo querras ver
todo, mientras que en
los espacios mas cor-
tos, acercards un poco
la visién para aumentar
tus opciones de lograr
un certero tiro en la
cabeza.
UT es, tal vez, el
juego mas sadico que vas a ver en mucho tiempo.
Mata a alguien con una mini pistola y se retorcera
Como una marioneta mientras mantengas el gati-
llo presionado. Alcanza a algin enemigo en las
carétidas y una voz anunciaré que has consegui-
do un tiro en la cabeza. Lo mejor esta por llegar,
de cualquier modo. En el nivel Pressure encontra-
rés una habitacion llena de reforzadores. No hay
nadie alrededor, asi que entras dentro pero, de
repente, llega un sigiloso enemigo que se habia
escondido en una escalera y, con un disparo, cie-
rra las puertas. A través de una ventana puedes
ver a tus enemigos disfrutar de la escena: la habi-
tacion se esté despresurizando y tu cabeza va a
explotar. Esta trampa es una idea genial y es una
tragedia que no se repita mas durante el juego.
Dado que distinguir personajes durante el
transcurso del juego es fundamental, debemos
decir que es una verdadera lastima que éstos no
sean del todo reconocibles. Todos son siniestros,
monstruos y cyborgs con atuendos demasiado
parecidos, lo que hace que seas incapaz de distin-
guirlos si estan lejos. Si en TimeSplitters todo el

DA UNA DE LAS ARMAS ESTA PERFECTAMENTE

DISENADA PARA UNA SITUACION CONCRETA"




Eso azul es un icono de dominacion.
Los despojos, alquien que intentd arrebatarnoslo.

mundo acaba teniendo un personaje comico pre-
ferido al cual disparar, en UT deberéas agudizar un
poco mas el ingenio y conformarte con versiones
similares de tu personaje (hay una parecida a
Trinity, de The Matrix). Ves progresando en el
juego y se te regalardn personajes mejores, la
mavyoria de los cuales parecen bichos sacados de
Depredador y seguiran siendo bastante dificiles
de distinguir en la distancia.

NIVEL REBELDE

Desgraciadamente, esta falta de elementos origi-
nales también se extiende al disefio de los distin-
tos niveles. Los nuevos parecen faltos de inspira-
cion y hechos en un minuto. Todos tienen esas
paredes grises de simetria dudosa que te hacen
perder la orientacion con facilidad. En el death-
match resultan ciertamente molestos, pasando a
ser directamente frus-

dETHALLES trantes en el modo
W Seguramente pensaras Capturar la bandera,
que un juego basado donde perderte arruina
:';;‘:;et'::::t‘:;':g':' automaticamente toda
muchas personas. Echa tu estrategia. Gracias a

un vistazo a www.unre- Dios, los que se han
LCTLEL LRI trasladado directamen-
Soprenderes;: te de la version para PC

son excelentes. Estan llenos de lugares ocultos y
reforzadores sutilmente colocados. Lo que pasa
es que un par de estos geniales decorados no
estan en esta version. Por ejemplo, falta el de
Morpheus, una estacion espacial con gravedad
baja que era uno de los mejores en la version ori-
ginal. De cualquier modo, hay que decir que,
mientras TimeSplitters tiene 18 niveles sobre los
que se desarrollan diferentes modos, UT tiene 50,
cada uno especificamente creado para un modo.
Por ejemplo, uno de los creados para el modo
Capturar la bandera posee varios puentes sobre
rios de lava. Escoge proteger el equivocado y aca-
baras, sin saberlo, defendiendo a tus enemigos.
Esta variedad de niveles es la clave del atrac-
tivo para un solo jugador. Hay cinco modos de
torneo: Deathmatch, Capturar la bandera,
Dominacién, Asalto y Reto. Una vez los has des-
blogueado todos (no se tarda mucho en hacerlo),

UNREAL TOURNAMENT

»d Skain

"

PV N T———

E Si hay un arma mejor que la sierra mecanica,
nosotros todavfa no la hemos encontrado.

No es nada raro encontrar fiambres
de esta guisa tras una batalla.
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A CADA JUEGO LE LLEGA U VEREDICTO I > _podrés jugar a todos ellos en el orden que

quieras, lo que te ahorra el aburrirte con un solo
estilo de juego. En Dominacion, por ejemplo, el
propdsito es capturar tres localizaciones y defen-
derlas mientras tu puntuacion aumenta. Si sélo
tienes una, los puntos crecen a ritmo lento, mien-
tras que si te quedas con las tres, éstos se dispa-
ran. Es entretenido, aunque algo repetitivo. Todo
lo contrario que el modo Asalto. En uno de sus
niveles, tu equipo debe tomar posesién de un
barco. Se inicia con un combate
bestia a través de los muelles.
En la parte inferior del barco /&
se encuentra un compre-
sor hidraulico que desblo- /
quea las puertas asi que,
una vez destruido esto,
ya puedes cargar sobre
la parte superior. La
fiesta empieza.
' 4 Tras un par

gnemy has your gE=oweT | de intentos,

; ; : Las banderas acos- hallaras

tumbran a estar en luqares recond|tos 0 sobre rios de lava. una puerta

Fostoiy

SOV EN LA CARA NO

Los aliens tienen un aspecto repugnante.
Quizd dispardndoles se les pase...

pm——
—n
Kyln

Killing|Spree!
—— | BN

D
\

Desde aqui arriba no puedes ver Haz zoom y los pobres
nada, pero ellos tampoco pueden verte. diablos a ras de suelo no sabran quién les dispara.

\,.
«’ :y-r’.

L
—— \ .-4‘*-‘ “. y l .
No te preocupes, no te sentirds mal Cubre a tus colegas
por dlspararles No son exactamente fas cheerleaders de TimeSplitters. ; mientras s flvan fabandera enemiga.
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bajo el barco y desde alli tu equipo te servira para
distraer al enemigo (se lo puedes ordenar a través
de un mas que Util submenu). Ahora llega tu
turno de defender. Debes acostumbrarte a cubrir
a tu equipo si quieres que la mision llegue a buen
puerto. Lo malo es que no todos los niveles son
tan brillantes como éste (y mira que sélo hay
siete), aunque los mejores valen por todos los
que son flojos.

Finalmente, estd el modo de Retos. Tu contra
un robot tremendamente potente en una batalla
a muerte, algo que parece ciertamente indtil. Y es
que en los niveles mayores te puedes pasar dos
tercios del tiempo intentando encontrar a tu ene-
migo. La verdad es que con méas de un robot la
cosa mejoraria, como en la versién de PC, donde
se lucha hasta contra ocho. La no-inclusién de
mas enemigos no puede ser debida a falta de
memoria en el sistema, ya que la mayoria de los
niveles del modo Asalto funcionan a la perfeccién
con hasta siete oponentes. Sin duda, sin el peli-
gro de que te disparen por la espalda, el juego no
es lo mismo.

Asi pues, una vez disfrutado el juego en soli-
tario, tus amigos llaman a la puerta. Lo mejor que
puedes hacer es prepararte para una serie deses-
perante de decepciones. Las primeras llegan con
los niveles. En vez de tener algunos de los esce-
narios antes vistos, ahora a lo maximo a lo que
puedes aspirar es a los resultados de “Disefia el
decorado del Club Disney (participantes de 4 a 7
anos)’. Ademas, se te reducen los modos a
Capturar la bandera y Deathmatch. Y es una
pena, porque el modo Asalto habria sido ideal
para jugar en familia. Afrontas cada nivel con
miedo a que sea peor vy, tristemente, eso es lo
que pasa. Cada vez peor.

CUANTOS MAS, PEOR

La cuestién gréfica tampoco es para tirar cohe-
tes. Y es que, por ejemplo, los personajes del-
gados son casi invisibles en las batallas que
implican disparar a largas distancias. En el
modo para cuatro jugadores la accién se ralen-
tiza muchisimo vy, para darle un poco de vidilla,
mejor que intentes apuntar con los dedos de
los pies. Si esto ya te parece decepcionante, no
te vayas, que atin hay més. Por ejemplo, si jue-
gas con tres colegas, no podras utilizar ningtn
robot, lo que convierte las batallas en espacios
grandes en simples juegos de pilla-pilla con
alguna que otra rafaga de fuego. Por ultimo,
algo que tal vez parece un detalle sin importan-
cia: no hay ningun signo que te permita seguir
la trayectoria de los disparos. Esto hace que
casi nunca sepas si disparas en la direccion
adecuada o, simplemente, si estés disparando
al tuntan.

“ALGUNOS DE LOS
MEJORES MOMENTOS DE
UT SE DAN CUANDO
JUEGAS EN GRUPO"

e —— e e i
BOb EANDO: El punto de mira es utilisimo. En unos
segundos, ese pobre corredor volara por los aires.

ES Si ves un halo plrpura rode-
ando a un oponente, corre.

Los campos de energia estdn
definidos por este bonito efecto.

El modo para dos jugadores se resiente tam-
bién un poco de lo antes dicho, pero funciona.
Mientras TimeSplitters se basa en la locura que
provoca el fuego cruzado de diez jugadores, UT
apuesta por el combate en el que el talento lo es
todo, por lo que el concepto funciona bien con
tres o cuatro. Y es que con s6lo un par de robots
como oponentes, ya se puede entablar una bata-
lla mas que decente.

¢MEJOR QUE TIMESPLITTERS?

¢Lo es? ¢;De verdad que UT es mejor que
TimeSplitters? Depende de cuéntos amigos obse-
sionados con los juegos tengas. En el modo para
un jugador, la cosa funciona. Tiene sus limitacio-
nes (la accién no se desarrolla al estilo Doom
como en TimeSplitters), pero es bueno y diverti-
do. A nivel emocional, hay que advertir que este
juego es una montana rusa. A medida que pasas
los diferentes niveles experimentards rabia,
miedo, frustracién, mas rabia y desahogo vy, al
final, probablemente, no querrés volver a jugarlo.
Y es que UT va de bafios de sangre salvajes pero,
cuando alguien te mata, sabes que lo ha hecho
alguien que juega mejor que tu. Esto nos lleva a
una experiencia en solitario ciertamente satisfac-
toria, donde siempre hay algo que desbloquear y
donde la dificultad de algunos modos, ciertamen-
te, te va a picar.

En cambio, en el modo para mas de un juga-
dor, UT no tiene nada que hacer contra
TimeSplitters. Es demasiado lento para significar
ninguna competencia, demasiado facil para
molestarse. Los gréficos no son lo suficientemen-
te completos como para dejar verse a un cuarto
de pantalla. Todo esto es una pena, ya que algu-
nos de los mejores momentos de UT se dan cuan-
do juegas en grupo. Momentos como aquel en el
que debes conseguir las botas antigravedad y
luego aterrizar sobre una multitud de robots y qui-
tarles la bandera. El problema es que esto no lo
puedes compartir con tus colegas.

De cualquier modo, hara que vuelvas a €l una
y otra vez con intencién de demostrar que no
puede ser que las maquinas sean superiores al
hombre. En este sentido, UT es dificil de mejorar.

UNREAL TOURNAMENT

You Have

NUESTRO
RANKING

2 TIMESPLITTERS
La mejor opcion si
tienes un MultiTap 2.
Los niveles mas rea-
listas también son
geniales.

La mayor diversién
“acaba con todo" que
encontrards para un
jugador.

X-SQUAD

Repleto de metra-
lletas y cohetes, pero
no muy divertido. Se
queda a medio
camino.

Esto es lo que ve alguien que
lleva botas antigravedad, claro.

vEpedrCTD O

JUGABILIDAD
* Violento, variado y, sorprendentemente complicado de dominar.
= El modo multijugador es bastante decepcionante.

GRAFICOS
* Los efectos luminicos de las armas son sorprendentes.
= Algunas texturas no estan bien definidas y es un poco oscuro.

SONIDO
+ Bombazos, gritos y voces, y una mdsica apropiada.
= Aunque es posible que la musica tecno no sea de tu agrado...

DURABILIDAD
+ Montones de niveles y una IA sorprendente.
= La ausencia de un multijugador decente le hace perder puntos.

EN RESUMEN

El mejor y més retador
entretenimiento shooter para un
jugador. Lastima del multijugador
tan inadecuado...
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“Tiene su mérito que una firma pequefa como la
nuestra se las apanara tan bien”

ARK REIN

Desde la fundacion de la compaiia en 1991 '~ N
por Tim Sweeney, Epic Games habia saborea-
do el éxito con distintos titulos para PC, aun-
que Unreal (1996) fue el que le catapulto a la
cispide. Sin bajar la guardia -queria enfren-
tarse cara a cara con Quake 3 Arena de Id-,
cred su siguiente titulo: Unreal Tournament,

suficiente en qué pensar con la fabricacién y distribucién de la con-
sola, por lo que sospecho que dejara los problemas de conectividad
para bastante mas adelante.

¢QUE NOS DICES DE RATONES Y TECLADOS USB
COMPATIBLES CON UT PARA PS2? ¢SE TENDRAN QUE
CONECTAR LOS PRODUCTOS EXCLUSIVOS DE SONY Y DE

un juego que le valio tres galardones de la
ceremonia “El juego del afo” en 1999. PSO2 entrevisto al vicepresi-
dente de la compaiifa, Mark Rein, unos dias antes de probar la version
definitiva del juego. De esta forma, puedes comparar sus comentarios
con nuestro veredicto final en la review...

LOS FABRICANTES DE HARDWARE ESPECIFICO PARA LA
CONSOLA, 0 VALDRA CUALQUIER PERIFERICO USB?
Probamos el sistema con toda una gama de teclados y ratones
Logitech y todos funcionaron bien. Los Gnicos que encontramos que no
eran compatibles con el juego son los periféricos que requieren mucha

energia, asi como algunos de los antiguos ratones de 3 botones. Pasa
lo mismo con los teclados, pero creemos que la mayoria de periféricos

HABEIS CAPTADO MUCHA ATENCION INFORMATIVA EN

INTERNET POR EL HECHO DE HABER GANADO OTRO ‘;;gmfog:ﬁz;z USB funcionaran con UT para PS2.

PREMIO, ESTA VEZ POR UNREAL TOURNAMENT (UT) EN : ;

FORMATO PS2. ¢AFECTARA ESTO DE ALGUNA MANERA A FAMA LEGENDARIA UNA PERSONA DE VUESTRO EQUIPO DECLARO EN UNA
VUESTRO TRABAJO FUTURO? : ! ENTREVISTA RECIENTE QUE “LA NOCION DEL

Nos produce mucha satisfaccion que elogien nuestros juegos, pero creo M Presidente: Tim Sweeney DEATHMATCH TRADICIONAL SE ESTA QUEDANDO

que eso no va a influir de ninguna manera en nuestro trabajo. Aparte | ndadorde la compania e DESFASADA". ¢HABEIS JUGADO A TIMESPLITTERS? SI ES

de los juegos que nos gusta hacer, hemos de tener en cuenta los jue- m’ffﬂg’:s er(:);clms 5 ASI, ¢QUE OPINION 0S MERECE?
gos a los que a la gente le gusta jugar. Su opinion es lo mas importan- ) Pues si, yo mismo he jugado TimeSplitters y pienso que no esta mal,

te para nosotros. W Vicepresidente: Mark Rein pero claro prefiero el ritmo de nuestro juego. Opciones como Capturar
Director de marketing y el la bandera, Asalto y Dominio aportan mucha variedad, ademas de

REALMENTE SE ESPERA MUCHO DE UT, ¢CREES QUE ‘sabelotodo" de Unreal Tournament  excelentes partidas por equipo. En definitiva, creo que UT es un juego

ESTAREIS A LA ALTURA? para PS2. completamente diferente.

Bueno, pienso que siempre ha sido asi en nuestro caso. Quiero decir oo A "

que nos exigimos mucho a nosotros mismos y creo que éste ha sido | M Disenador: james Schmalz ¢POR QUE NO HAY NINGUN EDITOR DE NIVELES EN LA

un factor determinante en el éxito de la compafiia. También pienso que | PO GUE PUso la primera piedra VERSION PS2 DEL JUEGO?
. Unreal cuando empez6 a codificar T : = paty) §
eso queda reflejado en UT. el juego original en solitario, Es imposible anadir mapas o entornos extra a la maquina, pero con 50
niveles y 21 personajes jugables, vais a tener diversion para rato.

¢HA SIDO RESPETADA LA HISTORIA DE TRASFONDO EN EL W Disefiador: Cliff Bleszinski | ;
FORMATO PS2? ¢:CONTINUARA SIENDO UN TORNEO Inventor de la pagina web Cat Scan, LA VERSION PC DEL JUEGO CUENTA CON UNA LEGION DE
ELIMINATORIO ENTRE LOS MEJORES LUCHADORES DE LA Cliff se ha convertido en una SEGUIDORES MUY LEALES, PERO ¢SABEIS DE ALGUNO
GALAXIA? especie de celebridad en el QUE HAYA HECHO ALGO INUSUAL?

Si, la idea basica de UT es exactamente la misma en la version PS2 que Mundillo de los videojuegos. Fs el Ha habido un fan que se ha tatuado el logo de UT, un caso bastante extre-
en el original para PC. Hemos afiadido unos cuantos cambios a la juga- | €3Ponsable de la CliffyCam, una mo de fidelidad al juego. De hecho, podéis comprobarlo por vosotros mis-

ventana abierta al estudio de Epic
Games. Podéis ver al mago de las
camaras en la foto de arriba.

bilidad, pero si habéis echado alguna partida en el juego para PC os

mos, porque sale una fotografia en la sede web de la comparia.
sentiréis completamente a gusto con el nuevo titulo.

. SE VEN UN MONTON DE GRAFICOS IMPRESIONANTES EN
POR CIERTO, EL SISTEMA DE CONTROL DE UT PARA PC ERA ~=—=  UT, COMO NIEBLA VOLUMETRICA Y EFECTOS DE AGUA

r3

ORDENES A LOS BOTS COMPANEROS DE EQUIPO. ¢QUE TAL
SERA CON EL MANDO DE LA PS2, LIMITADO A 16 BOTONES?
Bueno, hemos simplificado bastante el ment de 6rdenes de equipo
para adaptarlo al sistema de control de la PS2. Aun asi, se pueden
hacer muchas de las cosas que se hacian en el original. El jugador ten-
dra que pulsar el boton ® durante el juego y desplazarse por las
opciones.

YA SABEMOS QUE UT PARA PS2 NO INCORPORA UNA
OPCION ON-LINE, PERO :PREVEIS QUE LA SITUACION

BASTANTE COMPLEJO, ESPECIALMENTE A LA HORA DE DAR = -

DINAMICOS. ¢HAY ALGUNA CARACTERISTICA DE LOS
ENTORNOS PS2 DE LA QUE 0S SINTAIS ESPECIALMENTE
ORGULLOSOS Y QUE SOLO APAREZCA EN LA VERSION
PARA VIDEOCONSOLA?

En mi opini6n no hay nada especial en los efectos visuales. Eso si, mas
de un cuarto de los niveles son completamente nuevos en la versién
PS2, aparecen varios jefes inéditos y algunos entornos diferentes.
Hemos actualizado toda la animacién hasta el punto que creemos que
es mucho mejor que la original. Se han invertido muchas horas en pro-
ducir un contenido exclusivo para el juego PS2.

CAMBIE CON LA LLEGADA DE LA BANDA ANCHA? 1 h ‘szl w' ¢&A QUE TIPO DE DESAFIOS SE ENFRENTO EL EQUIPO

Estoy completamente seguro de que Sony nos informara de qué N = 7 =3 DURANTE LA CONVERSION DEL JUEGO AL FORMATO DE
pasa con estas capacidades de Banda Ancha en algin momento | S o~ LA NUEVA VIDEOCONSOLA DE SONY?

futuro y, cuando ese dia llegue, evaluaremos si incluimos una opcion i { L4 s Al desafio de aprender un nuevo entorno de desarrollo, con el que nin-

on-line en un titulo UT. La versi6n actual sélo puede conectarse a tra-
vés del puerto i-Link de la maquina. Por el momento, Sony tiene

056 Q)a

il A . 8uno de los miembros del equipo habia trabajo antes. No creo que
haya habido nada especial en el proceso. Supongo que, en realidad, »




#bamos que fuese mas facil de programar, pero se trata de
las virtudes y defectos de la plataforma.

A QUE HABEIS CREADO EL MOTOR PARA PS2, éVENDERA
(o GAMES LA LICENCIA A OTROS DESARROLLADORES?

Si, ya esta hecho y todo. Pero no puedo desvelar quién ha comprado la licen-
cia. Le corresponde a la nueva compafiia hacer el oportuno anuncio.

¢VEREMOS, POR LO TANTO, DEUS EX EN LA PS2, POR
EJEMPLO?

Prefiero no comentar nada al respecto, de momento.

SE HA HABLADO MUCHO SOBRE “SUBIR EL LISTON” EN
CADA ENCARNACION DE UT. :PUEDES DARNOS EJEMPLOS
CONCRETOS DE EN QUE CASO LA VERSION PS2 EXCEDE
AL ORIGINAL PARA PC?

Como ya he comentado antes, las animaciones son probablemente la
mejora mas espectacular respecto al juego original. Estamos utilizando
una forma 6sea para crear los movimientos de los personajes, lo que
redunda en una apariencia general mas fluida.

SENTIMOS CURIOSIDAD POR EL MODO i-LINK PRESENTE EN LA
VERSION PS2 DE UNREAL TOURNAMENT. ¢SE EXPORTARAN
TODOS LOS NIVELES Y MODOS PARA UN JUGADOR?

Contendra los mismos niveles del modo Deathmatch y creo que que-
daréis sorprendidos al comprobar lo buena que una partida en red
puede llegar a ser en la PS2. La Unica limitacién es que sélo podré
haber cuatro maquinas funcionando a la vez con el i-Link.

VINIENDO DEL MUNDO DEL PC, SEGURAMENTE EPIC
GAMES PREFIERE EL i-LINK COMO METODO PARA LAS
MULTIPARTIDAS, PERO ¢QUE TAL ES EL MODO A
PANTALLA DIVIDIDA?

Depende del estado de animo vy situacion en la que os encontréis. Me
explico: no creo que mucha gente pueda tener acceso a cuatro PS2 y
cuatro televisores a la vez, por lo que la pantalla partida tiene mas sali-
da y es igualmente divertida. Sin embargo, el i-Link es, probablemente,
la mejor manera de participar en un torneo, ya que cada maquina es
exactamente igual que la otra. Con lo cual, no hay problema de venta-
jas en memoria o resolucién. Equilibra muy bien las oportunidades de
los jugadores.
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TATUADO EN LA PIEL

B El mundo on-line de Unreal
Tournament es una meca, un lugar
de peregrinaje al cual acuden los
incondicionales de este juego.
Recientemente, un fan se tatué el
logo de Unreal en el brazo como
“penitencia”. Es una pena, pero
debido a la ausencia de una opcién
on-line en la PS2, los fans de la ver-
sién consolera del juego no podran
bajar modos, ni entornos, ni mapas.
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. < SIN CONEXION: Incluso sin una opcidn on-line,

hay muchos entornos nuevos con los que jugar.

HEMOS VISTO UN POCO DEL ESTUDIO DE EPIC GAMES A
TRAVES DE LA CLIFFYCAM Y HEMOS NOTADO QUE HAY
MUCHA MADERA Y FOCOS. :QUE AMBIENTE DE TRABAJO
SE RESPIRA? éCUANTOS PCs TIENE CADA MIEMBRO DEL
EQUIPO A SU DISPOSICION?

En realidad, es la primera vez que tenemos muebles. Anteriormente, todos
trabajabamos en unas tablas sobre caballetes. Parecia mas bien un alma-
cén de correos 0 algo asi. En cuanto a las maquinas, cada persona traba-
ja con dos ordenadores que funcionan paralelamente a un sistema de des-
arrollo de la compania —la Herramienta PlayStation, por ejemplo. Asi que
la mayoria de los componentés del equipo cuenta con un sistema rapido
para la codificacién y un sistema mas normalito para las pruebas.

LA IA ERA UNO DE LOS PUNTOS FUERTES DE LA VERSION
PC, LOS BOTS PULSABAN INTERRUPTORES Y DISPARABAN
A TRAVES DE MIRAS. ¢SE HA PODIDO MEJORAR ALGO DE
ESO EN LA VERSION PS2?

Los usuarios pueden aplicar cuatro niveles de dificultad a la IA de los bots,
por lo que los jugadores de PS2 lo tendran mas facil para derrotar a los
enemigos “torpes’. Pero, a medida que se vayan enfrentando a los rivales
inteligentes, se encontrardn con que éstos oponen tanta 0 mucha mas
resistencia que sus homélogos de PC. Por lo tanto, ya se pueden ir hacien-
do ala idea de que los bots les aniquilaran en las salas del nivel Presion. Si
se encantan por ahi, no tardaran en decorar las paredes.

¢QUE JUEGOS PLAYSTATION 2 HABEIS ESTADO JUGANDO
EN EPIC DESDE EL EXITOSO LANZAMIENTO DE LA
CONSOLA EN LOS EE.UU.?

Unreal Tournament, por supuesto. También hemos dedicado algtin
tiempo a los nuevos juegos Madden asi como a NHL 2001, aunque
notamos cierta ralentizacion esporadica, lo que nos dejé un poco per-
plejos. SSX es un juego fenomenal y puedo afirmar que es el mejor de
la competencia.

&0S SENTIS ESPECIALMENTE ORGULLOSOS DE ALGUN
ASPECTO DE LA CONVERSION DE UNREAL TOURNAMENT A
LA PS2?

De haberla acabado y haberlo hecho dentro del plazo previsto, tenien-
do en cuenta que los codificadores norteamericanos no tuvieron listos
los sistemas de desarrollo hasta diciembre de 1999. Tiene su mérito
que una firma pequefia como la nuestra se las apanara tan bien.

Creo, en consecuencia, que ahora Nos vemos a Nosotros mismos como
desarrolladores de consola, especialmente cuando nos damos cuenta
de que fuimos capaces de condensar el juego entero en tan sélo 26
megas de RAM, lo cual deja 6 megas libres dentro de la PS2. Sin lugar
a dudas, somos mas eficientes como resultado de codificar para la con-
sola de Sony, y creo que veréis un nuevo nivel de eficiencia en los de-
sarrolladores que compren la licencia UT.

¢PODEMOS ESPERAR UN NUEVO TiTULO DE EPIC GAMES
QUE APROVECHE ESA PORCION EXTRA DE RAM?

No, de momento. Pero os informaremos en su momento.
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iPUM~-PUM! Todas las armas vienen
completas con una segunda funcidn.
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QUAKE 3 RE\

“POSIBLEMENTE, EL MEJOR SHOOT 'EM UPEN PRIMERA




QUAKE 3 REVOLUTION

El mejor shoot'ern up en primera persona de
toda la historia se escapa de la sala de desarrollo
y lanza un asalto sorpresa contra la PS2. Jamas
un ataque habia causado tanta alegria...

ace siete meses que empezo el

proceso de creacion de Quake

3 Revolution. A pesar de los

rumores cada vez mas insis-

tentes, EA negd su existencia

| hasta febrero. Y, entonces, se

abri6 la caja de Pandora. Nos

invitaron a su sede para que

analizaramos el juego. ¢Es tan bueno como se

‘ esperaba? Al principio, parecio que se confirma-

ban nuestros peores miedos: no habia compati-

bilidad con teclado/raton ni funciones on-line.

Pensamos que se trataria de una conversion

apresurada, sin interés. Y, sin embargo... nos

enorgullecemos de anunciar que Quake 3

Revolution es un juego muy bueno. Mas sofisti-

cado que la version para Dreamcast y —no lo

digais en voz muy alta— quizd el mejor shoot
‘em up en primera persona para la PS2.

Quake 3 Revolution seduce con sus graficos.

\ . EICHA Se mueve constantemente a 60fps y maneja tex-
" turas de alta resolucién con impresionante efica-
15 oy ) % cia. Los tortuosos niveles se han sacado de la ver-
o . | sion para PC y se muestran con una resolucion
' mayor que en el aclamado juego para DC. La
" M ' | GE arquitectura es extraordinariamente sdlida (si no
'8 " ; nos crees, contempla los altisimos arcos de la
» "~ PRE Puerta del Infierno), mientras que los cielos bri-
! » ' llantes afaden la guinda al pastel. Y lo mejor de
. \ L todo: los graficos del multijugador se mantienen
a un nivel semejante. No son perfectos, pero ya
- volveremos sobre ese tema.
- '
. ' A EL PARAISO DEL PROYECTIL
\ 'T-T Lo que tenemos aqui es una conversién casi per-
' rA.'.‘ ,%“..L” fecta del Quake 3 para PC, junto con lo més basi-
¢ > p co de los niveles de Team Arena y algunas mejo-
NCA, \
> = : 7]
QUAK
h' 8 A .
g | ek § ALTAR OoLU
b — SENT =
\.
‘ dETALLES

corto alcance.

TE: La escopeta es muy efectiva a

PERSONA PARA PS2."

ras especificas para la PS2. Esto no es un juego
para pacifistas, porque consiste en exterminar
enemigos con cémica violencia. Ocho curtidos
combatientes entran en el drea de combate y se
les dice que tienen que solucionar sus diferencias
con armas de propulsién. Parece divertido —y, en
el momento de jugar, lo es—, pero en el juego .
individual también se descubren sutilezas menos
inmediatas.

El modo Campania es una busqueda por 27
niveles en pos del dominio de Quake, que termi-
na en un sangriento combate contra un jefe. Por
cada nivel que termines, recibes puntos en cuatro
areas clave: Salud, Armadura, Poder y Velocidad.
Y ahora contaremos lo mejor: puedes guardar un
personaje con habilidades incrementadas y
emplearlo para destrozar a tus rivales en el multi-
jugador. No necesitas habilidad alguna; sencilla-
mente, manejas mas poderes. ;Qué otra motiva-
cién necesitas para terminar el modo de juego
individual?

— 5

MIREMOS CON PLACER: Si te ocultas en el lugar
adecuado, puedes destruir bots arriba y abajo.

EDUCE CON SUS GRAFICOS. SE MUEVE
NTE A 60FPS Y MANEJA TEXTURAS DE
ION CON GRAN EFICACIA”

SOBERBIA VARIEDAD

Para mantener la variedad, los niveles se reparten
entre un buen nUumero de disciplinas:
Deathmatch estandar de busqueda y destruccion,
modos Posesién de banderas, asi como retos
contrarreloj. Todos ellos tienen el mismo interés.
En todos los casos tienes que buscar reforzado-
res y detenerte de vez en cuando para gozar con
la destruccién de los enemigos. Puedes reclamar
hasta 12 armas, cada una de ellas con atributos
especificos que complementan tu estilo de lucha.
El jugador reposado y metédico gozard con la

mortifera precisién de la railgun mientras que, si »

ILAVA VA! Este magma burbu1eante acaba de infligir un
prematuro fin a [as piernas de los combatientes descuidados.

PSOE) 059
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\ \ J | » Deja que el enemigo baje de
puntlllas por Ia escalera y cargatelo luego. Se le acabd la fiesta.

‘OMATES Si te dan en Ia cara, no tendrds que - . g . | 10 ES UN... Los detallados personajes no se paran a
‘ buscar un medlco sino una freqona } . - pr a explicarte chistes. Sus intenciones son otras muy diferentes...

S I E > te identificas con Rambo, vas a preferir el rifle de

UNOS MANDOS MUY VER AT I- S plasma. En Quake, el combate es tan sélo una
extension de tu personalidad.

= 8:.22 V O 12: Es posible que, a base de practicar, llegues a

asger (® 0 (T T A ser aterradoramente'bueno con estp, casi como

ﬁr“ = un dios. En la comunidad on-line de jugadores de

“gm"t b PC, el pasado campedn del mundo, Thresh, logré

‘ inspirar miedo a todos los que se le oponian. Se

e oY » sabia todos los trucos sucios, asi como la ubica-

(" ) g 'e cion de los reforzadores y escondrijos de todos

gl A (xﬁ) 9 /7/1 i %j& b‘_ los niveles. No Iograrg‘s igualar su nivel si no te

J e R aplicas mucho. Pero si lo haces, al cabo de pocas

-~ horas te lanzaras a la plataforma de salto, daras

s = 35 una vuelta de 180° y, sin pensarlo dos veces, dis-

T wp +105 ) 5 LN s 'il -"'27 N@ ﬁ“lo 2 pararas un cohete tierra-tierra contra el indefenso

APUNTA CON PRECISION: PROBLEMAS OCULARES: enemigo. Los puristas se quejarén de que el

: DualShock 2 no alcanza los mismos niveles de

precision que un teclado pero, ;verdad que tam-

poco te puedes echar en el sofa y mover el ratén

ESPIRITU DE EQUIPO sabre el pma?

QUE LISTILLOS

La inteligencia del ordenador ocasiona algunos
encuentros tensos. Incluso a un nivel de dificultad
s ' moderado, el primer puegto cambia dg manos
BRING IT ON ‘ con perturbadora frecuencia. “Has perdido el pri-
wont we oy € - =N | : Al mer puesto’, brama una voz espeluznante estilo
Hollywood, cuando una carga de minicafién se te
clava en el espinazo. En el nivel de 1A més eleva-
do, los bots se muestran més calculadores que
A vack [ 1 are | ramoie ( un equipo de cientificos. A veces puedes triunfar
CREALES PROBLEMAS: ]

[,

DELTA
CLAN MEMBER

YURIND
HURT ME PLENTY

RAIOR
HARDCORE

TIROTEOS EN LA NIEBLA: BOMBA ANDANTE: LOS 4 PRINCIPALES:

060 @oa

cielo, aunque te aceche Ia muerte




QUAKE 3 REVOLUTION
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I UN PUENTE MUY ATRACTIVO:
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dETALLES

W Los desarrolladores
originales de Quake, iD,
se han mostrado siempre
muy paranoicos con la

contra los enemigos
cuando luchan entre
ellos, y en otros
momentos se te echa-
ran encima como una
jauria. En el peor de los
casos, te aguardaran
tras una esquina y te
asesinaran cual agen-
tes de la CIA. Cuanto mas retorcidos se vuelven,
mas divertido es pulverizarlos con una granada.
Aungue no oigan tus obscenidades, tu te queda-
ras a gusto.

Sin embargo, aunque matar a los personajes
del ordenador sea muy divertido, no puede com-
pararse con arrearles patadas a los rivales huma-
nos del multijugador. Cuando entres en el modo
de pantalla dividida, rezando por una frecuencia
de frames constante, no te llevards una decep-
cién. La modalidad para dos jugadores te permi-
te incluso que elijas entre dividir la pantalla en
sentido vertical u horizontal. Lo mejor de todo es
que, en el modo para cuatro jugadores, la accion
transcurre casi con la misma agilidad que en el
juego individual. No tiene nada que ver con el
superfluo modo para cuatro de Unrealy, isi!, aln
puedes ver la estela de humo que dejan las
armas. La diferencia se nota sélo en cierta pérdi-
da de detalle en las texturas de alta resolucion,
asi como en la desaparicion de los iconos en 3D
de los reforzadores, que ahora aparecen como
imagenes planas.

Como nos falta mucho para igualar el nime-
ro de horas de juego que invertimos en
TimeSplitters, ain no sabemos si el modo multi-
jugador de Quake da tanto de si como el del cla-
sico de Free Radical, pero la elevada frecuencia de
frames salta a la vista y la competicion es muy
refida. En el modo para cuatro jugadores se
emplea un maximo de cinco bots, en compara-
cion con los quince de TimeSplitters, aunque la

pirateria, porque hubo
tréfico de copias de
Quake 3 a través de
Internet.

L d " Eldisefio es magnifico. ¢Por dénde empiezas?

“LOS NIVELES EXIGEN CIERTO GRADO DE MAESTRIA. LOS
JUGADORES MAS EXPERTOS NO SE DEJARAN DERROTAR POR
LOS NOVATOS QUE SOLO SABEN APORREAR EL BOTON"

sofisticada dinémica de juego compensa amplia-
mente esta limitacion. jQué satisfaccion puede
compararse a la de acechar al enemigo desde
terreno elevado, en vez de mariposear con los
minicafiones gemelos! Los disefios de nivel de
este juego se llevan la palma en interactividad: las
plataformas de teletransporte y salto, las fosas
inundadas de agua y de lava, te obligan a con-
centrarte en la tactica. El jugador mas habil es el
que triunfa.

Quake siempre ha destacado entre los juegos
on-line porque es la mejor experiencia shoot 'em
upera en primera persona. Viene a ser como
Tekken respecto a DOAZ. La variedad de los nive-
les es genuina y exige cierto grado de maestria
para evitar las humillaciones en el multijugador.
Los jugadores mas expertos no se dejaran derrotar
por los novatos que sélo saben aporrear el botén.

APUNTEN Y... CARGUEEEN

El Unico problema es que Quake se concibié ori-
ginalmente para PC. La PS2 tiene que enfrentar-
se a mapas de textura que exigen mucha memo-
ria. Los tiempos de carga bordean el horror: unos
30-40 segundos entre niveles. El multijugador no
se disefd originalmente para funcionar en panta-

¢ Aunque el bot no esté de acuer-

| I 0 AMAI
do, esta explosion se halla entre las mejores que hemos visto.

N 1

lla dividida y, a veces, aparecen com-
plicaciones. Las explosiones no per-
miten seguir bien la accién, mientras
que los personajes mas espectacula-
res quedan mal en una pantalla
pequena. No es que no se pueda jugar, pero los
imitadores de Elvis y los monigotes de
TimeSplitters causaban una mayor impresion.

Entonces, ¢por qué vamos a comprar Quake?
Porque, aun cuando también hayas comprado
TimeSplitters, es una buena opcion: la inteligente
dinamica de juego es en si misma una estimu-
lante novedad. Tal vez los devotos del juego indi-
vidual de Unreal no queden muy impresionados,
aunque soélo sea por la ausencia del modo Asalto.
En definitiva, Quake es perfecto para los que tan
solo quieran un shoot' em up en primera persona
para su PS2. Su multijugador es casi tan bueno
como el de TimeSplittersy el juego individual, casi
comparable al de Unreal.

Si eres un fan de los shoot' em ups y dispo-
nes de un buen ,L?/CSU/)UL‘S/O, D/L'HSEI que este
titulo es esencial en el género. Supera todas las
expectativas.

RANKING JUGABILIDAD

2 TIMESPLITTERS
El modo multijugador
lo situa definitivamente
en cabeza. Se disefid
teniendo en cuenta
todos los recursos de la
PS2.

GRAFICOS

SONIDO

DURABILIDAD
Los mejores gréficos y
una excelente
jugabilidad.

UNREAL
TOURNAMENT
Excelente modo
individual y fabulosas
armas. Pero el
multijugador nos
decepciond.

EN RESUMEN

ideal entre Unreal y TimeSplitters.

e, veredzcTo Wl

Una impecable conversion a PS2 de la
flor y nata de los shoot 'em ups en pri-
mera persona. Se haya en la frontera

REVOLUCIONARIO

+ Combate enjundioso, que recompensa la dedicacion continuada.
= Cuesta un poco afinar la punteria con el joypad.

+ Entornos sumamente rapidos y accion explosiva a 60fps.
= La pantalla dividida del multijugador para cuatro plantea problemas.

+ Bonitos golpes, caidas y voces estentoreas.
= Musica de fondo tépica y bastante horrenda.

+ Modo multijugador y dificiles misiones en solitario.
= Escenarios repetitivos. Tiroteos inacabables.

PSOE) 06l
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puedes impresionar a tus ancestros.

OISPONIGCLE \§-=dh

MEMORIES =~

Saltate las leyes del tiempo y el espacio en un intento
desesperado de impedir un asesinato. Porque la victima eres tu. ! 7 oo, n ey

un escenario bonus.

principios del siglo XX,
) ﬂh-ﬂl'!. " afios ochenta y la
I'm going o run into myself. & actualidad.




> A alquien le gusta provocar
mcendms sobre todo ] tu te encuentras dentro del edificio.

s BIA LAS FAC

IEMPO C \S FACCIONES: El disfraz es esencial en los via-
Jes temporales. Como te encuentres a t| mismo, serd el fin... del mundo.

I guess | managed to escape, .-

thanks to this thing::

LIDAD: El ajuar doméstico es importan-
tlSlmo en las functones de defensa.

Do something, or else you'll
never break this spell.

- : Este serd tu destino si el
enemlgo tnunfa para mayor wntauon de Homunculous.

INTERVENCION DIRECTA:

What's the secret for a hit
film, anyway?

or lo que respecta al concepto

de juego, Shadow of Memories

es excelente. Viene a ser una

combinaci6n de Fausto, Regreso

al Futuro y Atrapado en el tiem-

po, pero con unos ribetes sinies-

tros que despiertan reminiscen-

cias de Silent Hill... y el caso es

que funciona. La premisa es muy sencilla: mue-

res asesinado una y otra vez, pero te queda la

posibilidad de retroceder en el tiempo para

impedir el fatal desenlace. Para eliminar la

causa remota de tu muerte tienes que averiguar

por qué alguien se ha obsesionado con la idea

de matarte. Te mueves de un lado a otro de la

historia y te mezclas en asuntos que no com-

prendes. Y recolectas fluido temporal de color
verde. Es facil.

El sistema de control funciona muy bien. No

vas a tener problemas para evitar obstaculos

como, por ejemplo, hierbas altas que te cierren el
paso, moverte por las calles y recorrer las zonas
temporales con la ayuda de un plano y una brd-
jula. Ademas, los objetos interesantes aparecen
envueltos en un aura azul. Segin cuentan, esto
se debe a que tu dispositivo para viajar en el tiem-
po los selecciona. Una idea inteligente y una
buena manera de solucionar el viejo problema de
tener que examinar todos y cada uno de los obje-
tos de la pantalla. Asimismo, un icono parpade-
ante indica las puertas transitables... con algunas
excepciones, lo cual nos parece un poco absurdo.

LOS PROBLEMAS DE VARIOS SIGLOS

Por desgracia, los defectos de Shadow of
Memories se hacen notar todos a la vez. Asi, por
ejemplo, el personaje principal, llamado Eike,
viene a ser poco mas que un chico guapo de
imponente flequillo y lento de mollera. Después
de un periodo inicial en el que te mueves punal en

MOMENTO
CUMBRE

{
‘.‘?‘ 0n, this director?
B ansucha geat fanof s,

mano, vas a parar al limbo y sufres la primera de
una serie de largas conversaciones. Partes muy
largas del juego se componen exclusivamente de
didlogos, no siempre afortunados. A la minima
oportunidad, los personajes te cuentan detalles
intimos de su vida... hasta el punto de producir
extraneza. Todo el mundo, todo el mundo, habla
con jerga de los afos 90. Vas a encontrar expre-
siones algo raras en boca de un campesino
medieval. Cuando el argumento tiene tanta impor-
tancia en el juego, es imprescindible que los diélo-
gos resulten crefbles. Pero, en este caso, parece
que la conversacion sélo sirva para alargarlo.

Por otra parte, la simplicidad de los puzzles
roza la estupidez. El juego no te permite emple- »

*SE TRATA DE UN JUEGO CENTRADO
EN EL ARGUMENTO HASTA EXTREMOS
ABRUMADORES"
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LOS ROSTROS DE LA MUERTE ¢

dETALLES

W Aunque en el juego no se
les mencione, los perros
que continuamente se
interponen en tu camino
suelen identificarse, en la
supersticion popular, como
presagios de muerte o
encarnaciones del diablo.
Un toque inteligente... y
perturbador.

LIGAR: Muy a menudo, el
encantador flequnlo de Eike seduce a las damas.
Mira cuantas hay en torno a la mesa...

zeou nue TE :mneum os tianen &

» ar la violencia, lo cual resulta asfixiante al princi-
pio. Si después de las vocingleras indicaciones
post mortem de Homunculous ain no logras
avanzar, siempre habra un desconocido a mano
que te murmurara cripticos consejos. Incluso la
pantalla de opciones de viaje temporal te dice
adonde tienes que ir. En fases mas avanzadas del
juego encontrards menos problemas. Si puedes
elegir entre seis zonas temporales distintas, un
empujoncito en la direccién correcta
no te hara ningln dafo. Sin embar-
go, no vas a tener que estrujarte
excesivamente la materia gris.
Encontrards incluso una seccién
donde tienes que darle comida al
perro guardian... jlo que faltaba! En
las primeras etapas, quedaras atoni-
to por la falta de interactividad. Los
dos primeros capitulos funcionan
casi por control remoto vy, en
muchas otras secciones, podrias
soltar el pad sin muchos problemas.

Por suerte, la perseverancia
siempre halla su recompensa. A

4

m BELLA CERAMICA:

MANITAS DE PLATA: -

medida que avances, te volverds mas indulgente
con las limitaciones del juego y aceptarés su sin-
gular estilo. Se trata, simplemente, de un juego
centrado en el argumento hasta extremos abru-
madores y, por suerte, dicho argumento tiene la
consistencia necesaria para aguantarlo.

Para empezar, las multiples muertes. Tal vez
los creadores del juego no lo pretendieran, pero
existe un placer morboso en aguardar la siguien-
te muerte de Eike. Muere apufalado, envenena-
do, golpeado con jarrones, atropellado... y con
tanta frecuencia que acabaras por compadecerlo.
A pesar de su peinado.

LAS CRONICAS DE YARNIA

Lo mas importante es el argumento. La idea cen-
tral es excelente y aprovecha los temas de las cla-
sicas peliculas de viaje en el tiempo. Asi, por
ejemplo, vemos cémo una foto se transforma
para reflejar las modificaciones del pasado. O, en
otro momento, te llevas accidentalmente a una
persona de viaje por el tiempo y la pierdes por el
camino. En otra ocasion, Eike se viste de payaso
(para evitar una paradoja temporal) y arroja un

SI PUDIERA RETROCEDER EN EL TIEMPO

COLORES VIVOS

It's a terrible time.we live in.

UN HOMBRE OSCURO: - -

04/08/2001 050943

pepRDDEOED

UN TIPO BRILLANTE:

"
v

°

Al rlght holdstill please

MILAGROS DE LA FOTGGRAF[A.

huevo de adorno con una nota que dice:
“Querido Eike... por favor, cémprate una sartén" a
una version anterior de si mismo, y seguidamen-
te se encuentra una en el bolsillo. Es genial.

Eike se esfuerza en modificar la historia con
el entusiasmo de un presentador de programas

ABUELITO, TE QUEREMOS: -




I betjitwouldflookioreat AR
onlallo ufuﬁir.ls. QUE NINITA: Conocerds a varias personas en diversos esta-

dios de su vida: desde la mas tierna infancia hasta la senectud.

UNA RUBITA: )= 1[0

| sofietime | icture of
sume{ IMesisee a picture o

0J0S CASTANOS:

iy head. Lo

“AL ACERCARSE EL FINAL DEL JUEGO, TODOS LOS
CABOS QUEDARAN ATADOS, A VECES CON
RESULTADOS SORPRENDENT

infantiles: aparece en fotos, asusta a los transe-
Gntes vy, sin darse cuenta, charla con su propia
familia. Recuerda que, una vez en el pasado, la
observacién més trivial puede tener consecuen-
cias importantes. Asi, por ejemplo, una burla
insustancial de Eike tiene como consecuencia la
edificacién de un museo. Al principio parece todo
muy traido por los pelos, pero enseguida viviras el
juego y te sentiras a gusto con esos detalles.

Aunque, al comienzo, la exposicién constante
produce cierta irritacién, no tardards en sentirte
atraido hacia el pequefio mundo de Lebensbaum.
Aunque los dialogos no son nada del otro mundo,
las expresiones faciales son excelentes. Los ros-
tros de los personajes reflejan a la perfeccion el
dolor, la sorpresa y la preocupacién. En algunas
conversaciones tendras que fijarte en las caras
para poder adivinar lo que piensa la otra persona.
Observaras expresiones tan sutiles como unos
o0jos muy abiertos o un labio tembloroso.

Al saltar por las diversas épocas, descubres
cosas nuevas acerca de los personajes principales.
A menudo encuentras antepasados o versiones
mas jovenes de personas a quienes ya conoces.
Las relaciones entre los diversos personajes y
hechos se enredan mas y mas; al evitar una muer-
te, inadvertidamente, pondrés en marcha otra. Al
acercarse el final del juego, todos los cabos queda-
ran atados, a veces con resultados sorprendentes.

Si no exploras los subargumentos, puedes
recorrer el juego en unas horas. Dificilmente te
quedaras atascado, porque insistird en guiarte
con sumo cuidado por los puzzles. Por suerte, las

repeticiones tienen mucho interés. Puedes termi-
nar el juego con cinco desenlaces distintos, segln
cémo actles en los momentos clave y, si juegas
una sola vez, es probable que te pierdas escenas
de corte completas. Asi, por ejemplo, en una de
las escenas te hallas cerca de un tiroteo
—Lebensbaum es un lugar violento— pero facil-
mente puedes ignorarlo y seguir adelante. Pero,
una vez termines el juego, puedes guardarlo y
comenzar de nuevo, tratar de salvar a la victima y
descubrir otra version de la historia. No todas las
realidades alternativas tienen el mismo interés
—hay algunas que giran en torno a una sencilla
frase de dialogo y tan sélo afectan al escenario—,
pero siempre es divertido pasearse por las panta-
llas y descubrir cosas nuevas.

UN LIBRO PARLANTE

Shadow of Memories no es un juego para todos
los publicos. Tu personaje no lucha ni se lia a tiros,
y vas a necesitar mucho tiempo para disfrutarlo de
verdad. No obstante, también es un magnifico
intento de hacer algo nuevo. Realmente se podria
definir como el “libro interactivo” al que hacia refe-
rencia Konami durante su desarrollo. La impor-
tancia de las animaciones faciales también nos da
una pista de los nuevos elementos con los que la
PS2 puede enriquecer el mundo del videojuego

NUESTRO
L

-

misterios a granel.
Aunque le falta
interaccion.

BROKEN SWORD 2
Sin muchos
asesinatos, lleno de
misterio y
complicados puzzles
para la PSone.

3 THE X-FILES

Mucho misterio en la
PSone, algln que
otro asesinato y
extranas
complicaciones...

04/08/7/2001 02:00:16 M
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JUGABILIDAD

+ Argumento inteligente, puzzles ingeniosos. Implica al jugador.
- Demasiado lineal.

GRAFICOS

+ Escenarios agradables, rostros dibujados con exquisito detalle.
= Movimientos poco naturales.

SONIDO

* Excelentes voces, musica atmosférica.

= Sonido débil, que llega al murmullo.

DURABILIDAD
* Para verlo todo, tienes que jugar cinco veces.
~ Pero, ¢lo haras? Puedes acabarlo en seis horas.

EN RESUMEN

Aunque te costara acostumbrarte,
es un juego distinto y puedes
jugarlo tranquilamente arrellanado
en el sofé con un par de cafés.
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SKY

Encandil6 a los japoneses y a los norteamericanos y, desde que llegé a la
redaccion, también nos ha encandilado a nosotros. ;Cémo es que un simula-
dor de vuelo despierta tanto entusiasmo entre los incondicionales de la PS2?

R =
% iUNA SENAL EN LOS CIELOS! Estos puntos de control
; le guian e impiden que te pierdas demasiado...

066 %oa

menudo son los mejores juegos

los que pasan inadvertidos.

Recuerda, por ejemplo, Drivery

Tomb Raider para la PSone.

Ambos son ahora éxitos mun-

diales, y sus respectivos des-

arrolladores, Reflections y Core,

visten Armani, comen con cua-

tro cubiertos y se pasean en Porsche. Pero nadie

les presté atencion durante el proceso de des-

arrollo. Las revistas no supieron lo que tenian

entre manos hasta el mismo momento de escri-

bir las reviews. Sky Odyssey es algo similar (al
menos, en el hecho de pasar inadvertido).

Puede que no sea tan original como se cuen-

ta en los sitios web de todo el mundo pero, sin

duda, su jugabilidad es muy interesante. Y en una

Las cuevas estan abarrotadas de
obstaculos.

2%

maquina que parece destinada a: a) conduccién
ultrarrépida y peligrosa y b) matanzas en cadena,
Sky Odyssey viene a ser como una bocanada de
aire fresco: un juego que no exige destrucciones,
sino tan sélo maestria con las corrientes térmicas,
el timén vy el aterrizaje.

VAMOS POR LOS AIRES

Si has jugado con el Pilotwings en la N64, este
juego te parecera una réplica casi exacta (aunque
inferior). Puedes elegir entre diversos aeroplanos
y se te imponen tareas como alcanzar blancos
suspendidos en el aire, recoger cargamento y ate-
rrizar sobre trenes en movimiento. Otros elemen-
tos se anaden a la mezcla: desagradables corrien-
tes termales que afectan a tu vuelo y te desvian
de tu curso. También tienes que dominar la valvu-

DESARROLLADOR
Cross

EDITOR

Sony

GENERO
Simulador de vuelo
PRECIO

9.990 pesetas
IDIOMA

Castellano

\_INFO

DualShock 2,
Memory Card

\ 11 aeroplanos, vehiculos

secretos como
girocopteros y OVNIs
dorados y plateados.

| 12 misiones de

aventura, 10 escenarios
para hacer piruetas y
nueve escenarios con
Dianas.

Modo de Vuelo Libre
que te permite ir a
donde tu quieras...
bueno, casi.




MOMENTO
CUMBRE

Tienes que avanzar por
ese desfiladero con la
finura de un papel de
fumar y sin arrugarte.
Perfecto. Son estas prue-
bas las que han hecho que
nos entusiasmaramos con
este juego.

PR

_“‘_Q¥.
< pia

uno de plata...

la de aceleracion: si te
excedes, perderds el
control del aparato, y si
te frenas demasiado,
puede que te estrelles
contra el suelo. En tal
caso, el juego habra
terminado.

Las misiones basi-
cas de Sky Odyssey
son muy simples. Los
objetivos aparecen en
un radar, en el extremo
superior izquierdo de la
pantalla, y asi sabes en
todo momento en qué
direccion tienes que
39, moverte. Las metas del
' juego apenas se apar-
tan del tema central de
dar en el blanco. Los obstaculos se hallan en el
entorno y en la manera como éste afecta a tu apa-
rato. Algunos blancos se encuentran en angostos
canones. Otros los verds a lo lejos, mucho mas
abajo, en el momento de sortear la cresta de un
cerro. Los limites de tiempo te impiden entrete-
nerte demasiado, asi que el verdadero reto con-
siste en localizar los objetivos... y volver atrés si no
logras alcanzarlos.

La tarea se complica (esta vez, de manera no
intencionada) por los lamentables gréficos del

a

nne
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Checkpaint] /1 0
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SKY ODYSSEY

e &

iPLATO VA! Puedes desbloquear el OVNI secreto “dorado
consequir oro en todas las misiones del modo Diana. También hay

dETALLES

w Los desarrolladores,
Cross, son unos
perfectos desconocidos
incluso en su pais,
Japon. De hecho, no
tienen sede web ni

modo de contacto y en
su curriculum on-line no
se menciona ningun
juego. Por ello, es
impresionante que
hayan creado un titulo
como Sky Odyssey.

Por fortuna, esto no afecta mucho al juego por-
que, tan pronto como te familiarizas con el radar y
los entornos, puedes ir al objetivo sin fijarte
mucho en el paisaje. Pero, al principio, este defec-
to crea confusién y, cuando pilotas un avion mas
rapido, viajas a tal velocidad que apenas ves nada,
aparte de bruma. El Gltimo nivel es el mejor ejem-
plo de estas limitaciones. Pero lo que mas nos
decepcioné son los gréficos en si. Los hemos
visto mejores en los primeros tiempos de la
PSone. De verdad, esto es muy pobre.

DEJATE LLEVAR

Pero, si prescindimos de los gréficos, no sélo defi-
cientes, sino que en ocasiones llegan a confundir,
lo que queda es excelente. Este juego recrea
maravillosamente la sensacion de vuelo. La senci-
llez de los objetivos te permite arrellanarte en el

“ESTE JUEGO RECREA MARAVILLOSAMENTE LA
SENSACION DE VUELO. LA SENCILLEZ DE LOS
OBJETIVOS TE PERMITE ARRELLANARTE EN EL
ASIENTO, RELAJARTE Y ECHAR A VOLAR"

juego. Tiene escenarios pobres y repetitivos que
dificultan la descripcién de las areas v, lo que es
aun mas significativo, la niebla que tienes cons-
tantemente ante ti te oculta los objetivos y los
accidentes graficos de referencia hasta que los tie-
nes delante... o detrés, fuera del campo de visién.

{iPOR FIN! Después de los primeros y mondtonos paisajes,
encuentras ciudades y vestigios de civilizaciones antiguas.

(el <y
Uz Uy

asiento, relajarte y echar a volar.. sensaciones
todas ellas inusuales en la PS2. Los mejores
momentos del juego son aquellos en los que no
haces nada. El modo Vuelo Libre ni siquiera te
impone ninguna mision, mientras que el modo de
piruetas consiste en trazar figuras en el aire con la
estela del aeroplano.

Los chicos de Cross han
prescindido de elementos
tan habituales como las
%47 - areas de exploracion secre-

tas y minijuegos (asi, por

ejemplo, se echan mucho

de menos en Vuelo Libre) v,
. por ello —y por la falta de
. inventiva— no puede com-
pararse en absoluto con
Pilotwings.

Tienes que completar 12 misiones

de blisqueda y recogida.

-

Los tres modos tienen mucho en comin, porque las distintas
Puede que Vuelo Libre sea el mas interesante, porque te permite explorar los paisajes a tu
gusto. Si los escenarios no fueran tan pobres...

ALT

tienden a

Pilota contra blancos numerados.
Pero no por su orden l6gico.

rir
44

j' V' an
9509 99

4999 7

Has de crear figuras en el cielo con el humo de los
tubos de escape. Aqui perfeccionamos el arte del tridngulo.

RANKING

1 FANTAVISION
Una exhibicién de fue-
gos artificiales
extraia, pero estupen-
da. El cerebro avanza
al ralenti por sus
demoniacos puzzles.

2 SKY ODYSSEY
El equivalente en
videojuego del spray
con el que te rocian la
muela antes de
extraértela.

3 AQUAAQUA
Un Tetris subacuético
que tiene su gracia
una vez aceptas que
no puede compararse
con el original.

Five VEFEDICTO W

JUGABILIDAD
adictivo. Crea una magnifica sensacion de vuelo.
¢Donde estan las escalas en el vuelo, los secretos y los minijuegos?

GRAFICOS
Lo mas destacable es el disefio de los aviones.
Pésimas texturas. El nivel de niebla es inaceptable.

SONIDO
Musiquilla, ruidos de motores, banda sonora muy sdlida...
...s6lida, pero no especial.

DURABILIDAD
Las misiones son dificiles. Cada uno de los modos ofrece algo nuevo.
El modo Aventura, que es el principal, podria ofrecer mas.

EN RESUMEN

Sky Odyssey es una excepcion en la
PS2: un juego que practicamente
carece de accion. Por este solo moti-
vo merece la pena que lo pruebes.

Psoy 067
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greas apreciaras el campo

miento. Para mantener
la sensacion de unifor-
midad, deberds mover

o la izquierda con lo que
o golpeas o le das obli-
cuamente a la pelota. Te
parecera que por fin y
por vez primera empie-
zas a jugar a golf en vez
darle sisteméaticamente
a los botones sin cesar.
Enseguida te haras con
el sistema; se trata de ir
calibrando las opciones
mientras juegas.

De la misma forma,
el sistema de control de
la direccion de la pelota
también se ha cambiado, aunque no con tanto
éxito. Tradicionalmente, decidias la direccion de tu
lanzamiento antes de efectuarlo. En esta nueva
entrega, en cambio, ajustards la trayectoria de la
pelota mientras esté en el aire con el D-pad. Este
tipo de control se ajusta a la perfeccidn a juegos con
un ritmo acelerado como puede ser /SS, pero en
Tiger Woods PGA Tour 2001 es un tanto repetitivo
ya que el golf es un juego con un ritmo mas sose-
gado. Otro aspecto ingenioso del juego es el “empu-
joncito™: si la pelota va a parar a muy poca distancia
del hoyo, pulsa ® y autométicamente la meteras
dentro, acabando con cualquier sensacién de impo-
tencia al ver la pelota a pocos centimetros del hoyo.

En cuanto al ambiente, Tiger Woods PGA Tour
2001 recrea a la perfeccion la intensa atmasfera que
se vive en una competicion de similares caracteristi-
cas. El sonido proviene del entorno: gorjeos de péja-

Con este
tipo de celebracion mas que
Tiger Woods parece Kung Fu.

K Toma nota de los golfistas arrodilla-
dos y preocupados por conseguir una buen jugada. Aungue
ralentice el ritmo del juego, es todo un detallazo.

el stick hacia la derecha -

TIGER WOODS PGA TOUR 2001

Con los botones laterales puedes girar
la camara para conseguir una mejor visién de tu jugada.

ros, el sonido de las olas que rompen en la playa,
aplausos de cortesia que acompanan a cada lanza-
miento o las protestas de un reducido grupo. El
comentarista susurra para no distraer tu atencion vy,
en alguna ocasion, el golfista grita llevado por la
emocion. Por otro lado, los gréficos no contienen tan-
tos detalles. Las hojas de los arboles caen cuando les
alcanza una pelota, pero daria mas sensacion de rea-
lismo si el agua se moviera o si la arena te salpicara.
La funciones de repeticién dejan mucho que desear;
si después de un lanzamiento pulsas @ accede-
ras a diferentes angulos de vision, pero no tiene nada
que ver con el pulcro control de NBA Live. No estaria
de mas poder observar el hoyo de cerca desde el
green.

SEAMOS REALISTAS

Aunque sea uno de los juegos de golf mas reales, la
licencia de EA no deja de tener puntos débiles. En el
modo multijugador, alguno de vosotros tendra que
ser una de las caras conocidas en el mundo del golf
como Brad Faxon o
Stewart Cink, pero no te
sonaran si no eres un
fanético de este deporte.
También se echa en falta
una opcién para poder
jugar con los clasicos
(que si ofrecia Knockout
Kings) como Seberiano
Ballesteros. Por Ultimo,
es sorprendente la esca-
sez de campos, que pro-
voca que jugar los 72
hoyos no te lleve mas de
dos horas.

Por si solo, Tiger
Woods PGA Tour 2001
es algo mas que un reto
personal. Los oponentes
derrochan su ingenio de
tal forma que parecen
humanos. Por un lado,
se pasaran de largo y se
encallaran en bulnkeres
con una frecuencia muy
similar a la tuya. Pero,
por otro lado, seran
capaces de conseguir
lanzamientos magnifi-
Cos, cosa que manten-
dra el interés.

Los modos Torneo
y Stroke Play son muy
entretenidos, mientras
que el modo Escenario
llega a aburrir (no te
causara ninguna impre-
sién saber que estas a
un solo hoyo de ganar
un millén de dolares si
no es dinero de ver-

MOMENTO
CUMBRE 4

e B

Aunque parezca un terreno plano,

pulsa @ y verds como la inclinacion adquiere proporciones nunca vistas.

2 “'-n'v

1 BUTTON AND RZBUTTON TO ROTATE

dad). A la hora de jugar con los amigos, sin
embargo, el modo Skin es el ideal. Te mantiene
en tension en todo momento gracias a su control
en tiempo real, especialmente cuando vais empa-
te y hay en juego una importante suma de dine-
ro. Ademas, resulta ideal para relajarse después

dETALLES

W La revista americana
POV ha estimado las
ganancias de Tiger
Woods al final de su
carrera en 2,3 billones

de una intensa partida de Tekken.
Un simulador de deporte mds que digno
ideal para los poco aficionados a las emociones

fuertes.

de dolares. Esta suma
de dinero es cuatro
veces mayor que el
producto interior bruto
de Liechtenstein.

NI 0
RANKING

No es perfecto, pero
es una buena manera
de pasar el domingo
por la tarde.

EVERYBODY'S GOLF 2
El mejor juego de golf
de la PSone, aunque

estd un poco desfasado.

POOL MASTER

No es golf, pero encaja
con la idea de juego
relajante.

vEregzcTo Gl

JUGABILIDAD

+Ingenioso y funcional sistema de control.

= El control de la direccion post-disparo no es muy adecuado.
GRAFICOS

+ Golfistas repletos de detalles. Fijate en sus zapatos.

- Hubiese estado bien la presencia de espectadores.
SONIDO

+ Silbidos, golpazos y timidos aplausos. Encantador.

= La introduccion se podria haber eludido.
DURABILIDAD

+ Solo es todo un reto. Con més jugadores se vuelve muy competitivo.
= ¢Tres torneos? Demasiado corto.

EN RESUMEN
Tiger Woods consigue captar a la per-
feccion todo el sentimiento y la emo-

cion del golf. Es una lstima que no
haya mas niveles o més personajes.

Psoy 069
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Por cada mision que completes recibiras,
como premio, un arma nueva. Se agradece.

ROBOT WARL

Mas aventuras con sabor japonés para los fanaticos de
los robots de combate. ;Podra Robot Warlords con

Z.0.E.,

n su papel de director de Front
Mission 3, Toshiro Tsuchida tenia
la sartén por el mango con el arte
de los mechs: selecciona tu modo
de ataque, dispara sin contempla-
ciones, mira como aumenta tu
puntuacion y dirigete al siguiente
objetivo.

Es por eso que, estando ante un titulo con
influencia directa de las series de Square basadas en
robots, esperas algo igual de impresionante; sobre
todo teniendo en cuenta la potencia que ofrece la
PS2. Por desgracia, Robot Warlords se queda corto.

Aunque la ciudad de Tokio estd representada
en todo su detalle y se han mantenido perfecta-
mente todas las escalas, los gréficos no te dejaran
con la boca abierta. Las secuencias animadas son
lentas y engorrosas y la camara abusa tanto del
efecto borroso que dafia la vista. Pero el aspecto no
lo es todo, e incluso el robot con la pinta mas des-
alifada puede sorprenderte con un razonable nivel
de jugabilidad. Tal es el caso de Robot Warlords.

ACCION A RAS DE SUELO

Los Bullets, tu equipo de mechs, posee un abanico
de opciones para organizarse y planear las tacticas
con lo que te deja via libre para crear sublimes estra-
tegias (te avisamos de que estas ante un juego de
estrategia por turnos y no ante un shoot ‘em up).
Para que te hagas una idea, podras provocar una

070| pso2

la bestia mecanica de Konami?

humareda para ocultar la linea de fuego al enemigo
y asi batirte en retirada o, por otro lado, puedes per-
manecer en tierra y cubrir a tus unidades en caso de
iniciarse un combate. Estos son aspectos creados
con gran astucia, pero es una lastima que estos
toques de ingenio queden ocultos por culpa de un
disefio de niveles demasiado limitado. En Robot
Warlords toda la accion transcurre a ras de suelo,
mientras que en Front Mission 3 ocurria todo lo con-
trario: podias acceder a los tejados.

Las secuencias animadas son lentas y un tanto
pesadas lo que no se traduce en una accién impla-
cable por mucho que tus érdenes sean de lo mas
complejas. Y si nos centramos en el laberinto de
informaciones que aparecen en la pantalla, descifrar
jeroglificos hubiera sido més facil y répido.

CUERPO A CUERPO

En uno de los pocos aspectos en los que Robot
Warlords realmente rompe con las tipicas formulas
de estrategia mech es con la inclusién de enfrenta-
mientos cuerpo a cuerpo de dos jugadores. ¢Es
ésta una tactica de DaZZ para darnos a conocer su
alto grado de imaginacion? Creemos que no, ya que
si cada equipo se compone de sélo cuatro Bullets,
el juego no se presta a este tipo de confrontaciones.

dETALLES

W A pesar de apaiarselas
bien con los robots, los
chicos de DaZZ son
también responsables de
Lake Masters EX, un juego

de pesca virtual que
saldra proximamente para
PS2 en Japon.

3 RING OF RED

Ya hemos probado la
version japonesa de
este juego y estamos
ansiosos por tener
entre las manos la
espafiola.

FRONT MISSION 3
No es tan bueno
€Oomo nos gustarfa,
pero aun asf irradia
una gran inventiva y
una estrategia bien
estudiada

R

Sin lugar a dudas,
decepciona en
muchos aspectos.

B VEFIEI:III:TI:I‘

JUGABILIDAD

+ Tacticas decentes y cantidad de armas.
- Todo el juego queda reducido al asfalto. Un pelin rebuscado.
GRAFICOS
+ MenUs organizados e impresionantes recreaciones de Tokio.
- Falta de detalles en los mechs.
SONIDO
+ La banda sonora es agradable y los sonidos satisfactorios.
= El ruido de los pesados pies de los mechs te volvera loco.
DURABILIDAD
- Se las apana para incluir muchas cosas.
- El modo de dos jugadores no afiade nada nuevo.

EN RESUMEN

Un juego carente de originalidad
que incluye suficientes tacticas
para divertirte, pero que no llega a
satisfacer a los fans mas exigentes.



REPARTO .. Tom Cruise, Thandie Newton, Dougray Scott,

Ving Rhames, Anthony Hophins

DIRECTOR . John Woo
CALIFICACION POR EDADES ... ... 15
PRECIO 4.495 pesetas

ATATATTTTTTTUTUUDDDA ALY

7§ Hablando de buen cine, los meses
de verano son, por tradicion, los que
més decepcionan. Nos bombardean
con peliculas comerciales que
arrasan en taquilla y en las que
Hollywood, la meca del cine,
derrocha presupuestos millonarios
para asegurarse de que no faltan
efectos de alta tecnologia ni las grandes estrellas
como protagonistas. Pero ¢qué es lo que ciertamente
consiguen? Titulos como £/ Mundo Perdido, Batman
y Robin, Twister o Wild, Wild West. Tomando como
referente el “gran acontecimiento” cinematografico del
verano de 2000, M:/-2, quizé es hora de recordar que
una sobrecarga de explosiones y actores famosos no
puede compensar un guién de poca calidad.

ACCION CERO

Si decides revisitar esta peli tras su lanzamiento en
DVD, te darés cuenta de que todo en ella es mas de lo
mismo, pura férmula hollywoodiense. Con su virtuosa
interpretacion en Magnolia, Tom Cruise habia
conmovido a los criticos de todo el mundo y éste
aprovechd este nuevo influjo de credibilidad para
inyectar un poco de calor emocional a un género
tradicionalmente frivolo. Mientras tanto, John Woo
batia récords de taquilla en Hollywood con Cara a Cara
(una pelicula de accién hecha con mucha cabeza y

n»

.

La secuela de la misién mas dificil de todo
el cine de accion. John Woo encarga un
nuevo cometido a Tom Cruise.

mucho corazon). Y todo esto en un afio en el que The
Matrix revolucionaba el género de accion con unos
brillantes efectos especiales. Pero a pesar de haber
reunido dinero y talento, M:/-2 no aport6 nada nuevo.
Quiza para evitar la enorme confusién que provocé en
la audiencia la primera parte, obra de Brian de Palma.

El argumento de sUper espias (un traidor
psicopatico pretende acabar con la humanidad
usando un virus mortal para convertirse en el hombre
més rico del mundo) estd mas que visto y el
personaje de Cruise no evoluciona para nada a lo
largo del film (compartiendo pelicula con Thandie
Newton podria haberse “desarrollado” mas). Pero lo
peor de todo son los errores argumentales que tiene
la historia. Por ejemplo, ¢;como se pueden mezclar las
fallas con la Semana Santa sevillana? ;O cémo puede
ser creible que una simple aplicacion de una méascara
de goma pueda transformar al enano de Tom Cruise
en un hombre de dos metros de altura? ¢Acaso
estamos siendo demasiado quisquillosos?

EL CULPABLE

Esta claro que con el héroe de Hong Kong, John Woo,
al mando todavia hay trozos de la pelicula que
merecen un aplauso. Las increibles acrobacias de
Cruise para entrar en el rascacielos recuerdan
muchisimo a la escena de la primera parte en la que
los espias se colaban para hacer de hackers, pero te
mantiene en tension. Al igual que la pelea final en la
playa, con unos impecables movimientos de artes
marciales.

Parece que Woo haya dirigido esta pelicula con el
piloto automético activado. El sello del director esté
por todas partes: dobles pistolas que acribillan a
cualquiera a balazos, escenas coreograficas a camara
lenta, simbdlicas palomas que revolotean entre

explosiones y fuegos cruzados. En definitiva, todo.
Aparte, el director admitié que le gustd The Matrix y,
aunqgue es encomiable que no optase por copiarla de
cabo a rabo (como si hizo Los Angeles de Charlie),
como minimo podria haber reconocido que
representd un paso adelante en el género de accion.
En comparacion, M:/-2 es una pelicula de andar por
casa y cualquiera de las secuencias de impacto
podrian haberse realizado hace diez afnos.

Con todo, ain nos queda un consuelo. No es tan
mala como Wild, Wild West o Batman y Robin, pero
para un proyecto con tanto talento y que prometia
tanto, el ser un poco mejor que la media no es
suficiente. Seguramente, el fallo més atroz es que
durante la primera hora no hay accién en el sentido
mas estricto de la palabra y que el guion, el
argumento y los personajes no sean lo
suficientemente buenos como para compensar lo
anterior. M:l-2 sale malparada a la primera de turno.
De nada sirven las espectaculares explosiones.

/ Ni la colaboracién del

DVD significa “Disco
Digital Versatil".

Un disco DVD ofrece el
doble de resolucion de

video VHS.

EI DVD reproduce la
pelicula en formato
widescreen
(panorémico).

Reproduce, asimismo,
los sonidos DTS y Dolby
Digital Surround, como
en el cine.

Aunque los visiones

DVD no pierden calidad.
son compatibles con los
formatos CD-Audio y
Video CD.

Los videos DVD

el codigo regional 2.

mismisimo Tom Cruise fue
suficiente para reanimar una

— secuela que prometia mucho.

dETALLES

W Uno de los guionistas de
M:1-2 fue Robert Towne
(guionista de peliculas como
Chinatown o Dias de
Trueno), aunque su nombre
no sale en los titulos de
crédito.

Wko, Iko, la cancién que
suena cuando Cruise
practica escalada en
Australia, sonaba en los
créditos de Rain Man,
pelicula igualmente
protagonizada por Cruise.

W M:I-2 estd repleta de errores:

al final de la pelicula la
cicatriz en la mejilla de Tom
Cruise desaparece durante
una escena para luego
volver en la siguiente.

NUESTRO

RANKING

EXTRAS

siva, vErEdICTOWIN

imagen que una cinta de

muchas veces, los discos

Los reproductores DVD

espanoles funcionan bajo

1 GOLDENEYE:
Una aventura de un
moderno espia que
derrocha emocién por
todos lados.

2 MISSION:
IMPOSSIBLE:

Una brillante aproximacion
a los espias con mucha

mas tension que la secuela.

3 M:1-2
Le falta accion, le falta
espionaje y le sobra
metraje.

[I]Secuencia de los titulos de crédito alternativa [ Detras de la
misién: Cémo se hizo la pelicula || Parodia de la entrega de
premios de la cadena MTV I | Videoclip de Metallica: | Disappear
Increibles escenas de alto riesgo /| Comentarios del director
DVD-ROM con un gran ndmero de escenas extras, el making off,
material que no se vio en la pelicula y comentarios de director
(aunque John Woo no se sincere y diga en qué fallo...)

EN RESUMEN

La principal razén a la hora de
comprar un DVD debe ser la
pelicula en si y, en este caso,
no es muy aconsejable.

pso2 |07
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PLAYSTATION 2

DOMESTICAZ

CONSEJOS PARPA LOS MEJORES JUEGOS dE BRSO

SIN SECRETOS

Tu dosis mensual de trucos para facilitarte el camino.

SMUGGLER'S RUN

No sabemos si te habras percatado que,
en funcién de la carga que lleves en tu
vehiculo, la policia te tratara de una forma
u otra. De esta manera, cuando lo que
transportes sea fragil, intentardn ingeniar-
selas para hacerte caer en una trampa pre-
parada cuidadosamente, mientras que,
cuando no sea asf, cargaran contra ti con la
dnica intencion de hacerte chocar y volar
en mil pedazos. Sea como sea, aqui tienes
una serie de consejos que haran mucho
mas facil la huida. Sin importar la fragilidad
de la carga...

Invisibilidad

Pulsa cb @D @ @ M® @
Coches mas ligeros

Pulsa ) @ @ @ 3 3
Aumenta el tiempo
PUlsascn @™ @@ -> > >
Reduce el tiempo

Pulsa P D @ @ < < &«
Sin gravedad

Pulsa @ @@ @ P P P

2DONDE LA COLOCO? Ahdrrate las comidas de
coco con nuestros c6digos.

m%%

SUPER BUST-A-MOVE

A medida que avances en el juego, iras
desbloqueando algunos extras, pero si
esas bolas de colores pueden contigo y no
encuentras la manera de hacerlas estallar,
aqui tienes una forma répida de conseguir-
lo todo de forma facil.

Desbloquea nuevos niveles

Después de que el juego se cargue y apa-
rezca en la pantalla el mensaje “Pulsa
Start”, introduce el siguiente cédigo:
®@e>0

Un icono aparecera en la esquina superior
derecha de la pantalla. Accederas a los
niveles extra si seleccionas el modo
Arcade.

Desbloquea nuevos personajes

Después de que el juego se cargue y apa-
rezca en la pantalla el mensaje “Pulsa
Start”, introduce el siguiente codigo:
@>€06

Un icono aparecera en la esquina superior
izquierda de la pantalla.

UNREAL TOURNAMENT

Si te apasiona este juego pero los prime-
ros niveles se te hacen demasiado faciles
y tediosos (al menos, es lo que nos pasa
a nosotros), introduce los siguientes codi-
gos para saltar directamente a la verda-
dera carniceria de los niveles posteriores.
Saltarse un nivel

Pausa el juegoypulsa P b « = > «
©

Selecciona el nivel

Guarda tu partida y vuelve al menu princi-
pal. Selecciona la opcion para volver a la
partida, colécate sobre la partida guarda-
da previamente y pulsa M & ¥ P « 4
>V

También, si lo prefieres, puedes darte
algo de ventaja en los enfrentamientos:

2ERES MUY DURO? Sino es asi, te aconsejamos
que no te saltes los primeros niveles.

Invencibilidad

Pausa el juegoypulsa® © « > © ®
Maxima municién

Pausa el juegoypulsa €« > © Y& >

TOP GEAR DARE DEVIL

Bonus escondidos

Choca siempre contra los escaparates de
las tiendas que encuentres a lo largo de
los niveles. Normalmente contienen
bonus escondidos. Ten cuidado, no obs-
tante, no vaya a ser que te estrelles con-
tra un pilar.

ANTES 0 DESPUES: Decidas lo que decidas, nadie te librard
de la lucha.

TE INSTRUIMOS EN LAS
MALAS ARTES DE LA PS2

DYNASTY WARRIORS 2

Alternativa peligrosa

En el primer nivel, dirigete directamente
hacia el sendero central del final en lugar
de luchar contra los dos jefes. Si no te les
apareces de repente, te bombardearan con
rocas aplastantes y viento.

MAS CORTO: Prueba nuestro atajo para reducir tu
mejor tiempo en Meltdown.

TIMESPLITTERS

Técnica manual

Cuando estés luchando contra zombis, de-
sactiva la opcién de “autoapuntado” del
menu de preferencias y activa, en cambio, la
mira pulsando el boton @.
Ahora solo tienes que apuntar a
sus cuellos y hacer que sus cabe-
zas vuelen por los aires.

SSX

Atajo subterraneo

En Merqury City Meltdown, sigue
el sendero inferior que pasa por
debajo de la autopista, entonces
gira a la izquierda alrededor de la
roca que hay al final para tomar
un atajo que te llevard por una
pista subterranea, pero vigila con
los trenes que pasan...



SAFINA TUS PUNOS

READY 2 RUMBLE:
ROUND 2

os dias especiales son geniales.

Algunos, como Navidad, suelen

acabar con un empacho tremendo

que te impide moverte del sofa
mientras no paras de repetirte por qué te
comiste el vigésimo sexto polvorén. Otros,
en cambio, son un simple motivo de reunién
familiar que acaban convirtiéndose en un
toston. Midway, en su intento de hacernos
reir una y otra vez con su juego de boxeo, ha
capturado toda la magia de esos dias y la ha
subido al ring. Lo Unico que tienes que hacer
para activar estos trucos es entrar dentro del
sistema de configuracion de tu PS2, cambiar
la fecha a una de las que aqui te indicamos
(son del ano pasado, pues fue entonces
cuando aparecio el juego) y disfrutar de los
vestiditos de tus luchadores...

Halloween 10-31-2000

JR Flurry con traje de esqueleto

Navidad 12-25-2000

Selene Strike vestida de elfo y
Rumbleman con traje de muneco de
nieve.

Ao Nuevo 01-01-2000

Joey T vestido de gala.

Dia de San Patricio 03-17-2000

El &rbitro vestido con un traje tipico irlandés.
Dia de San Valentin 02-14-2000

Lulu Valentine con un traje muy sexy.

4 de julio 07-04-2000

GC Thunder vestido como el Tio Sam.
Pascua 04-23-2000

Mama Tua con un traje de chica Playboy.

LAS COSAS CLARAS

Puedes intentar acabar con todos tus adver-
sarios luchando sin ningln tipo de técnica. Sin
embargo, aunque te puede funcionar con
algunos, encontrarés oponentes que te res-
ponderan haciéndote una cara nueva. Vén-
gate de ellos con estos combos.

AFRO
g THUNDER

Especiales
AT, AD + PAD
AT, AT, PAD,
PAD

AT, AT, PAD

Combos

AB AD + PAD, PBD, PAI
PBD, PBD, PAD, PAD, PAD
AR, AB + PBI, PAD

ANGEL “RAGING” RIVERA
Especiales

AT, AD + PAD

AD, AT + PAI

AD, AT + PAI, PAD

AD, AT + PAI, PAI, PBI, PBD
Combos

AD + PA, PAI, PBI

AR, AB + PBI, PBD, PAI

“BIG” WILLY JOHNSON
Especiales

AD, AD + PAD

AD, AD, AT + PAI

AR, AB + PAl 0 AB, AR + PAI
Combos

PAI, PAI, PAD, PAD

AD, AD, AT + PAI, PBI, PBD, PBI
(AR, AB + PAl 0 AB, AR + PAI)
entonces PAI, PAI, PAI, PAI

BORIS “THE BEAR” KNOKIMOV
Especiales

AD, AT + PAD

AD, AT + PAD, PBI

AT, AD + PBD

AR, AB + PBIl 0 AB, AR + PBI

Combos

PAI, PAIl, PAD

AD + PBI, PAD, PAI

AT, AD + PBD, PAI, PAIl, PAD

BUTCHER BROWN
Especiales

AT, AD + PAD

AT + PAI

AT + PAI, PBD, PBI

AT, AD + PAD, PAI, PBD, PBI
Combos

AB, AD + PAD, PAD, PAD
PAD, PAI, PAI

AT + PAD, PAI

FREAK E DEKE
Especiales

AD, AD + PAD

AT, AD + PAD
Combos

PAI, PAD, PAD, PAD
AT + PAD, PAI, PAD

FREEDOM BROCK
Especiales

AD, AD + PBI

AD, AD + PAD

AT, AT + PAD

Combos

PAl, PAI

AR, AB + PAl, PBI, PAD
PAD, PBD, PBD

TENLO EN CUENTA: Tu barra de KO

DOMESTICAZ

Los calzones cortos no son siempre la vestimenta
mas adecuada para luchar. Descubre por qué con
estos consejos...

GC THUNDER
Especiales

AD, AT + PAD

AD + PBI + PBD

AT, AD + PAI

Combos

PAI, PAl, PAD, PBD

AD + PBI + PBD, PAI, PAD
PAl, PBI, PBD, PBD

JET “IRON” CHIN
Especiales

AD, AT + PAD

AT, AD + PAI

AT + PAI

AT + PAI, PBI, PBD, PAD
Combos

AR, AB PAI, PAD, PBI, PAD
AD + PAI, PAI, PAI

AB AD + PAI, PBI, PAD

JOEYT

Especiales

AD, AD + PBD

AT, AT, AD + PBI

AT + PAl + PAD

Combos

PAD, PAI, PAI

AR, AB + PBD, PBI, PAD, PAD
AB AD + PAl, PAD

JOHNNY “BAD” BLOOD
Especiales

AT, AT, AD + PAI

AD + PAIl + PAD

AT, AT, AD + PAD

Combos

AR, AB + PBD, PAI, PBD

AB AD + PAD, PAI

PAl, PAD

JR FLURRY
Especiales

AT, AD + PAD

AD, AT + PAI

AT + PAI

Combos

AD + PAI, PBI, PBI, PAI
AR, AB + PAI, PAD, PBI
PAD, PAD

(Ia azul) debe estar cargada a
tope para poder ejecutar los movimientos especiales y combos.

b

EN LOS HUESOS: Haz que JR Flurry tenga un
aspecto mortifero.

LULU VALENTINE

Especiales

AT, AT, AD + PAD

AD + PAIl + PAD

AD + PBI + PBD

Combos

PAI, PAD, PBD, PBD

AB AD + PAI, PAD

AD + PBI + PBD, PBD, PAD, PAD, PAI

MAMA TUA
Especiales

AD, AD + PAD
AT, AD + PBI

AT, AT + PAD

AT, AT, AD + PAD
Combos

PAI, PAI

AR, AB PAI, PBD

ROBOX RESE-4
Especiales

AT, AD + PAD

AD, AT + PAD

AD, AT + PAI

Combos

PAl, PAD, PAD

AR, AB + PBI, PBD, PAD

SELENE STRIKE
Especiales

AD, AD + PAD

AT, AT + PAD

AT, AD + PBD

Combos

PAI, PBD, PBI

AD, AD + PAD, PBD, PAI
AT, AT + PAD, PAD, PAD

WILD “STUBBY” CORLEY
Especiales

AD, AD + PAD

AD, AD + PBD

AT, AD + PAD

Combos

AB, AR PBD, PAI, PAD, PBI

PAl, PAD, PAD

AD, AD + PBD, PAIl, PAD

psoe/ 073



No todo iban a ser chicas despampanantes
mostrando sus encantos. También hay movimientos, = :

BRLL

SARROLLADOR  Tecmo
TOR Sony
13:0) Beat'em up

trajes y areas secretas. Y necesitas cierta habilidad para desbloquearlos.

DEL PRINCIPIO AL FIN

Cuentas con una seleccién de 12 perso-
najes desde el principio del juego, cada
uno con su propia historia y entre algu-
nos de ellos existe, ademas, algin tipo
de relacion.

El modo Historia es el mas adecuado en
primer lugar, ya que te sirve para hacer-
te una idea de todo lo que te espera en
DOA2.

VAMOS, ACABALO

Practica los movimientos de tu personaje
porque, aunque la mayoria de ellos sean
muy parecidos, tienen efectos diferentes.
Lo que mejor resultado da, sin embargo,
son los combos. Termina el modo
Historia con el personaje de tu eleccion
para vestirlo con su tercer atuendo;
luego, sigue las instrucciones de la pagi-
na 77 de esta guia para descubrir qué
otros trajes esconden en el armario.

Cuando ya seas todo un experto en el
modo Historia, pasate al modo Tag Team
para tener el doble de diversion vy el
doble de combos. Intenta acabar los
cinco niveles y descubre tus movimien-
tos tag favoritos. No tienes por gué con-
formarte con el companero asignado por
defecto. Prueba combinaciones diferen-
tes hasta encontrarle el socio adecuado.

SOLO PUEDE QUEDAR UNO

Si ya dominas el sistema de lucha, atré-
vete con el desafio que supone recoger
items en el modo Supervivencia. Para
conseguir los dltimos atuendos de un
personaje, tendras que esforzarte. Es

bastante_diffcil, pero las habilidades

ganadas en Historia y Tag Team deberian
valerte para superar la mitad, al menos,
del modo. Mantente en guardia, pulsa
siempre Arriba+Punetazo+Patada para
rematar. al rival cuando esté en el suelo
y, de paso, agarrar un item. Permanece
atento y poco después te embolsaras los
puntos y trajes. Tras toda esta practica,
estaras suficientemente preparado para
desbloquear a‘Bayman, Tengu vy la
secuencia de créditos slper secreta...

074 Qs\oa

¢POR DONDE TIRO? §

Hay un montén de sitios en casi todos los niveles de los que podras
sacar ventaja, como las Zonas de Peligro, las cuales explotan
cuando un oponente se estrella contra ellas. Comprueba dénde
estan colocados exactamente esos lugares especiales y no te
olvides de que se puede arrojar al luchador rival desde los bordes
visibles. Por cierto, Pradera y Miyama no tienen Zonas de Peligro...

TORMENTA BLANCA

Hay dos maneras de llegar a los
riachuelos de nieve derretida desde
esta llanura helada. O bien ve hacia al
extremo y lanzate por el precipicio, aun-
que el camino de vuelta es largo, o haz
un monton de lanzamientos para pro-
vocar que el hielo se rompa.

VALLE DE LA MUERTE

La caida desde la plataforma cen- . _
tral no es muy alta, pero la Zona de =
Peligro estd formada por la alambrada
lateral y la valla del perimetro, las cuales
estan electrificadas. Por algo este lugar
se llama Valle de la Muerte.

GRAN OPERA

Podrias pasarte toda la vida lan-
zando al rival desde un balcén en este
nivel, algo genial para aquellos a quien
les encanten las alturas. Tras tirarlo por
el balcén a las escaleras de debajo, pue-
des repetir la accion desde el balcon
situado alli. ‘

TEMPLO DEL DEMONIO ;

Una secuencia de lo més especta-
cular: lanza al enemigo a través del rose-
ton de esta magnifica iglesia. Se pueden
utilizar cualquiera de las cuatro vidrieras
y todas ellas dan al patio. Alli, las colum-
nas actdan de Zonas de Peligro.




ZONA PELIGROSA

A pesar del amenazador nombre,
ésta es una arena bastante pequefa.
Inicialmente no alcanzébamos a com-
prender para qué servian todas esas
maquinas, pero ahora sabemos que las
paredes son en realidad silos de misiles
que explotan al més leve contacto. Por
lo tanto, ésa es la Zona Peligrosa.

JARDIN AEREO

Otro nivel fantastico, en el que de
nuevo se te permite patear al enemigo
hasta hacerlo caer por la cornisa para
que se estrelle contra el suelo. Puedes
saltar desde las dos cascadas de agua,
pero ten cuidado con las paredes.

ESPIRAL

Una “curva infinita" desde la cual pue-
des amojar al oponente todas las veces que
quiieras, como en Jardin Aéreo o Gran Opera.
Aungue es un poco complicado, pues sélo es
factible cuando los campos de energia parpa-
dean antes de apagarse. Aparte de eso, estas
barreras son una magnifica Zona de Peligro
para que el rival rebote contra ellas.

@ coLNAS DEL DRAGON

Hay varias “areas arrojadizas”. La
primera de ellas es la azotea en la que
empiezas la pelea. La siguiente es, o
bien el edificio pequefio de la derecha (si
tienes suerte), o el &rea vallada que hay
debajo. Si desde alli tiras al rival por la
ventana, irds a parar a la Sala del Dragon
Dorado.

LABORATORIO BIOLOGICO

El generador de electricidad es la
Unica Zona de Peligro aqui (como Tina te
demuestra habilmente), mientras que los
pilares y paredes van de maravilla para
que el rival rebote contra ellos durante
algin combo.

CARMESI

Sélo hay un punto para arrojar al
oponente en este nivel urbano encanta-
dor y muy detallado: a través de la
barandilla de la azotea. Abajo, te espera
un nivel urbano de neén.

CASTILLO L

La caida es bastante insignifican-
te, ya que el rival cae al suelo desde un
simple escalon. Ni siquiera corre el ries-
go de fracturarse la pierna.

“f;‘ R “&lﬁ:
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BURAI ZENIN

Este nivel de nombre exdtico
tiene dos puntos de escape. El primero
es a través de las puertas de madera y el
segundo es la enorme grieta en el muro.

KOKU AN

Como era de esperar, esta tradi-
cional casa japonesa te permite atrave-
sar las paredes de papel o caer desde los
peldafos poco altos.

Deberéas cambiar tu estilo de juego en las partidas Tag Team porque, como descubriras, lo mejor es inmo-
vilizar a un oponente en un rincén para evitar que pida el relevo. Los movimientos que aplicas infligen
mas dafio si estrellas al luchador contra un muro.

ZONA PELIGROSA 2

Un espacio reducido, pero en el
que todas las paredes (excepto la de
barrotes) acttian como Zonas de Peligro
contra las que chocar.

PANCRATIUM

Cada trozo del muro que rodea la
arena es una Zona de Peligro mortal,
aunque los pilares son de piedra.

OCTAGONO D

No hay Zonas de Peligro ni cai-
das, tan sélo una alambrada contra la
que machacar al oponente.

9 INFIERNO DE HIERRO

Una arena muy atractiva, con un
monton de ingenios interesantes en fun-
cionamiento al fondo. Pero, por desgra-
cia, sélo sirven de adorno.

BLANCA

No hay mucho que destacar aqui.
De las cinco arenas tag, sélo dos mere-
cen la pena. Un poco decepcionante.

B e
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COMO ACCECER A LOS TRAJES OCULTOS
El amplio vestuario que poseian todos los personajes del Dead or Alive original

1 4
era un buen aliciente, aunque lo de embolsarse todos los atuendos se hacia un
poco aburrido. Esta vez, es mas dificil conseguir los trajes, y éstos son mas
selectos. Hay dos maneras de obtenerlos: siguiendo el camino de los expertos o
bien insistiendo y jugando una y otra vez...

R R R RNV IV NIV I VI IV

T3 — Solo lo vestiras si terminas el modo Historia. Vale cualquier nivel de
dificultad.

T4 — Completa el modo Historia con las fijaciones por defecto y sin usar
continues o completa el modo 5 veces (no importa la fijacion).

T5 - Gana 1,5 millones de puntos en el modo Supervivencia con las fija-
ciones por defecto o superiores. Otra forma mas sencilla es jugar
como ella en cualquier modo més de 25 veces.

T6 — Completa més de 50 niveles del modo Supervivencia, en cualquier
fijacion. Si no lo consigues, juega con ella mas de 50 veces en
cualquier modo.

T7 — Acaba el modo Contrarreloj en menos de 4'15" y en cualquier fija-
cién. Si no puedes, juega como Ayane mas de 100 veces.

T8 — Juega el modo Supervivencia en cualquier fijaciéon hasta que consi-
gas la Diadema. Si no, lucha como ella mas de 200 veces.

T3 — Completa el modo Historia en cualquier fijacion.

T4 — Completa el modo Historia con las fijaciones predeterminadas y sin
utilizar ninguin continue o acdbalo 5 veces.

T5 - Gana el Cinturén del Campeonato en el modo Supervivencia, no
importa la fijacion. Mas facil: juega como Bass mas de 50 veces.

////////////I////////I///I/////////I//I//////////////////////I/////////////////////////I////////I////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////;/;//;

T3 — Juega como Bayman mas de 10 veces.

T4 — Consigue el Misil de Bayman en el modo Supervivencia, jugando
en cualquier fijacion o lucha como él en mas de 30 partidas.

cion.

T4 — Acaba el modo Historia con las fijaciones predeterminadas o supe-
riores y sin utilizar continues. Si no eres un tipo tan duro, completa
el modo 5 veces en cualquier fijacion. -

T5 - Consigue el Pergamino en el modo Supervivencia con cualquier
fijacion. De lo contrario, juega como Ein méas de 50 veces.

P R R A R R R A A e adedd

T3 — Termina el modo Historia en cualquier fijacion. . 1 -~

T4 - Acaba el modo Historia sin continues y con las fijaciones predeter-
minadas. Tienes la alternativa de completarlo 5 veces en cualquier
fijacion.

T5 — Acumula un millén de puntos en el modo Supervivencia, utilizando
las fijaciones por defecto o superiores. O, en vez de eso, juega
como Gen mas de 30 veces.

T6 — Gana 48 partidas en el modo Supervivencia con las fijaciones pre-
determinadas o superiores. Si no puedes, juega como €l mas de
75 veces.

T7 - Consigue el Contador Mah Jong en Supervivencia con cualquier
fijacion o juega como él mas de 100 veces.
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T3 — Completa el modo Historia con cualquier fijacion.
H E L E N H T4 - Termina el modo Historia sin continues y en las fijaciones predeter-
minadas, como minimo. O complétalo 5 veces en cualquier fija-
. i 0o
4 cion.

T5 - Juega el modo Supervivencia en las fijaciones predeterminadas o
superiores y acumula 2 millones de puntos. Si no, siempre puedes
luchar como ella més de 30 veces.

T6 — Marca menos de 4'15" en Contrarreloj jugando, como minimo, con
las fijaciones por defecto. De lo contrario, juega como Helena mas
de 75 veces.

T7 — Consigue el Cohete en el modo Supervivencia, no importa la fija-
cion. Sino, lucha como ella mas de 150 veces.

T3 - Completa el modo Historia en cualquier fijacion.

T4 - Termina el modo Historia con las fijaciones predeterminadas o
superiores sin valerte de ningun continue. Como alternativa, com-
plétalo 5 veces en cualquier fijacion.

T5 — Gana un millén de puntos en el modo Supervivencia utilizando,
como minimo, las fijaciones por defecto. O juega con Jann mas de
50 veces.

T6 — Consigue el Dragén en el modo Supervivencia con cualquier fija-
cion o lucha como Jann Lee mas de 100 veces.

T3 — Completa el modo Historia con Kasumi.

T4 — Acaba el modo Historia con las fijaciones predeterminadas —por lo
menos- y sin la ayuda de continues. O bien terminalo 3 veces en
cualquier fijacion.

T5 — Completa el modo Historia otra vez con las fijaciones predetermi-
nadas —como minimo- y sin utilizar ningtin continue. De lo contra-
rio, acaba este mismo modo una quinta vez en cualquier fijacion.

T6 — Gana 2 millones de puntos en el modo Supervivencia jugando con
las fijaciones por defecto o superiores. También puedes luchar
como ella méas de 50 veces.

T7 — Acaba 50 niveles del modo Supervivencia con las fijaciones por
defecto, como minimo. O juega con Kasumi mas de 100 veces.

T8 — Consigue la Cereza en el modo Supervivencia con cualquier fija-

cion. O juega como ella mas de 200 veces.

/////////////////////////////////////II//////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////I////////////////////////

T3 — Completa el modo Historia una sola vez en cualquier fijacion.

T4 — Termina el modo Historia con las fijaciones predeterminadas, como
minimo, y sin recurrir a continues. O ac&balo 3 veces en cualquier
fijacion.

T5 — Gana un millén de puntos en el modo Supervivencia con las fijacio-
nes por defecto. De lo contrario, completa el modo Historia 5
veces.

T6 — Finaliza el modo Tag Team con Lei Fang y Jann Lee vistiendo
ambos su quinto traje. O juega como Lei mas de 50 veces.

T7 — Marca un tiempo inferior a 4'15" en el modo Contrarreloj con las
fijaciones predeterminadas, como minimo. Si no puedes, juega
como Lei mas de 100 veces.

T8 — Consigue el Pastel en el modo Supervivencia. Tienes la alternativa
de luchar como ella mas de 200 veces.

&
////////////////I/////////I///////////////??::/‘/‘////////11/////////////////////////////////////////////////////I/I////I/I////////I////////////////;/
T3 — jAdivina! Tienes que finalizar el modo Historia una sola vez. H
T4 - Completa el modo Historia con las fijaciones predeterminadas - sen

como minimo- y sin utilizar continues. O acdbalo 5 veces en cual- =

quier fijacion. e
T5 - Consigue el Misil jugando con Leon en el modo Supervivencia en

cualquier fijacion. O sacale a la palestra mas de 50 veces.

e
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ruu T3 - Asi es, acaba el modo Historia en cualquier fijacion.
T4 - Completa el modo Historia con las fijaciones predeterminadas y sin

HHUHEUEH utilizar ningtin continue. O acébalo 5 veces en cualquier fijacion.

T5 - Gana un millén de puntos en el modo Supervivencia con las fijacio-
nes por defecto, como minimo. De lo contrario, juega como Ryu
mas de 50 veces.

T6 — Consigue el Té Verde en el modo Supervivencia o juega con este
luchador més de 100 veces.

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

T3 - Finaliza el modo Historia en cualquier fijacion.

T4 — Completa el modo Historia con las fijaciones predeterminadas y sin
utilizar ningdn continue. O, si no, acabalo 5 veces en cualquier fija-
cion.

T5 — Acumula 1,5 millones de puntos en el modo Supervivencia con las
fijaciones predeterminadas. Si no los consigues, juega como Tina
mas de 30 veces.

T6 — Acaba el modo Contrarreloj en menos de 4'15" con las fijaciones
predeterminadas. ;Demasiado dificil? Lucha como ella mas de 75
veces.

T7 — Consigue el Pollo Asado en el modo Supervivencia, seleccionando
cualquier fijacion. Como alternativa, juega con Tina mas de 100
veces para conseguir el pollo de todas formas.

T3 - ¢(No te lo imaginas? Finaliza el modo Historia y ya esta.

T4 — Acaba el modo Historia con las fijaciones predeterminadas y sin
utilizar ningn continue. De lo contrario, completa la historia de
Zak 6 veces en cualquier fijacion.

T5 — Gana un millén de puntos en el modo Supervivencia con las fijacio-
nes predeterminadas, como minimo. O juega con él 50 veces.

T6 — Consigue el Postre en el modo Supervivencia, no importa la fija-

cién. Si no, lucha con él mas de 100 veces.
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¢SORPRENDIDO DE VERME? - iAUN NO HAS

Al igual que con los trajes, hay dos maneras de conseguir los personajes VISTO NADAO

secretos: la facil y la dificil. Nosotros, por supuesto, nos complicamos la vida, Hay una secuencia de ctetshtos super
porque nos encantan los desafios. secreta y espetflal con musica nueva en la
que sale el equipo de desarrollo al

completo de Dead or Alive 2. En ella
también se incluyen banners de sitios
en Internet. Para desbloquear la
secuencia, tienes que acabar el
juego con todos los personajes,
incluidos los jefes, en el nivel de
dificultad “Muy Dificil”.

BAYMAN

Lo Unico que has de hacer es acabar el
modo Historia 30 veces sin utilizar ningu-
na combinacion de personajes. O bien tie-
nes que completar el modo Historia con
todos los personajes. Mira los trajes para
este personaje en la seccion “El guardarro-
pia’. Bayman juega exactamente igual
que Leon, por eso es su companero tag
ideal.

TENGU

Juega mas de 200 veces utilizando cual-
quier combinacion de personajes o apues-
ta por lo dificil: recoge 10 Estrellas en el
modo Supervivencia. Tengu tiene pinta de

SPIIIIIIIIIII LI LI IIIIIIIII07777

tener mal genio y de ser bastante duro,

pero a la hora de la verdad no es tan inti-

midante. Aunque como jefe, tiene unos
movimientos llamativos.
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RIS,
GUIA ESPECIAL

¢le repatea que los niveles del modo Historia favorezcan a los bots? Pues nada, @ B DESARROLLADOR frec Rl oesi
- o . roein
Crea tus propias arenas y véngate de esos zombis. B GENERO Shooter en @ Person

ENGENERAL . INTENTALO EN CASA...

APRENDE DE LOS EXPERTOS Se acabd la teoria. Pasemos a la practica. Como sabemos que practica. Te daran una buena idea de cémo crear un area de juego
Free Radical suministra algunos modelos  querras ponerte manos a la obra enseguida y empezar a disparar y no te llevara mucho tiempo hacerlos. A partir de ahi, intenta

de mapas en el disco de TimeSplitters. lo antes posible, en vez de mostrarte un amplio y extensible posibilidades diferentes y mira qué efectos conllevan esos

Son un poco serpenteantes y demasiado laberinto que tardariamos afos en explicarte, hemos condensado  cambios.

grandes para un juego de accién, pero el refinado arte de la cartografia en una serie de niveles de

van muy bien para aprender a situar

escaleras y salidas. OE ESTILO GOTICO

NO LO COMPLIQUES
Comprendemos tu delirio por llenar los
niveles de sitios ocultos, pero tus colegas

no lo apreciaréan mucho si no paras de Un nivel tactico, pero que es relativamente facil de construir. Empieza con la encru-
liquidarles con dobles Uzis que sélo tu cijada del centro y luego anade los pasillos hacia el exterior. Tu objetivo es lograr el
sabes encontrar. efecto que aqui te mostramos. Utiliza el escenario Gético, el cual proporciona un

hueco, pequeiio pero muy atil, en el area central.

EXPERIMENTA CON LOS
ESCENARIOS

Vale la pena poner las baldosas genéricas
primero vy, luego, irlas emparejando con
los diversos escenarios, por las diferen-
cias que presentan. El industrial, por
ejemplo, ofrece més cobijo, ya que inclu- i LRV
ye muchos muros en ruinas tras los que i -1 SGOTTH | (GANK
esconderse. ¢ ‘ 5§ end
Cuando llegues al punto de colocar las
armas, deja la marcada como Pistola 5
en las posiciones mas inaccesibles o peli-
grosas, pues es la mas letal en los juegos
de armas ya fijados. No te preocupes
demasiado por la Pistola 1, ya que se
trata del arma por defecto, con la que
cada jugador empieza el juego.

HAZI.O EMWIONANTE ECHAR HUMO: El nivel tal como deberfa ser:
TimeSplitters no consiste ¢ k ajetreado y lleno de humo, explosiones y disparos.
icio i esconderse

AMBICIOSOS: Es facil sorprender por la espal-
da a quien se apresura hacia el aljjo central.

items: Son lo mas importante. Los puntos de inicio van situados en las esquinas y se han de colocar armas de buen cali-
bre esparcidas por los pasillos. Los lanzacohetes son ideales para este tipo de nivel cerrado, por eso se han de dejar justo
en el centro, acompariados por un Gnico contenedor de salud.

lluminacion: La seccion central ha de estar muy iluminada, mientras que los pasillos han de quedar mas oscuros, con una
luz de tono azul o parpadeante, si te sientes especialmente vengativo. La idea es muy sencilla: que cualquier persona situa-
da en el medio se sienta totalmente vulnerable,

s : Efecto: Este es un nivel bastante sencillo, pero ilustra muy bien el punto clave del disefio de niveles: “a grandes riesgos,
Siempre que 0s n grandes recompensas”. Todo aquel que se adentre en el area central se juega la vida, ya que queda expuesto al fuego ene-
fomenten este ‘estilo ¢ i migo que proviene de todas las direcciones. Pero todo hay que decirlo, si sabe esquivar bien y cuenta con Ia ayuda de algu-
ta site sale un chURO © Una obra de arte. nos cohetes estratégicamente situados, es posible que gane la partida.
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ESTURENDO PARA SER EXTERMINAGO

; ; Reset Light
B P I E R --" copv j ; 1 Phase
L I I Set Light ( ()

Este es facil. Utiliza la baldosa més pequena (la que tiene una salida en cada pared) y transférmala en un gran
rectangulo. En vez de crear un espacio abierto que resulta incomodo, tendras una sala amplia llena de pilares.
Usa el escenario que prefieras (Industrial da al nivel una sensacién de transgresién, mientras que Virtual
proporciona una atmésfera mas sosa).

2

LUMINOTECNIA: Aqui tenemos un disefio psicodélico. Quiza pre-

PI a ce | tems fieras algo mas suave, como cuadros de un solo color.

LUZ AMBIENTAL: El color ayuda a que un
area parezca mas frenética que otra.

items: La armadura y los contenedores de salud se distribuyen por los laterales y las armas se colocan en
medio. Este es un nivel muy frenético y violento, por lo que no es apto para las partidas de Capturar el maletin.
Las pistolas y escopetas estén bien, pero los lanzacohetes y las minas van todavia mejor.

lluminacién: Como puedes ver, hemos apostado por una cuadricula de colores primarios, de luces

estroboscépicas que giran a diferente velocidad. La idea es recrear la sensacion agobiante de un club

nocturno, sélo que las armas automaéticas serviran para romper el tedio. Mantén los bordes oscuros, porque
seran como una especie de zona de relax para quien quiera escapar del agobio del gentio o del mareo de las luces.

Efecto: Aqui lo que prima son las reacciones répidas, especialmente al apretar el gatillo. Necesitaras apuntar
muy bien el lanzacohetes contra los pilares y las muertes por un solo disparo seran imprescindibles. Por cierto,

si bebez, no jueguez ezte nivel. iLA LIAMOS! Una escena tipica de pelicula: los clien-
tes del club nocturno enzarzados en una pele> 10 1 470

La fijacién de armas Por Defecto incluye una combinacién
bien equilibrada, pero siempre vale la pena crear la tuya
propia para que se ajuste mas a un disefio de nivel
determinado. Pero que sea justo: es dificil —y ridiculo-
oponer resistencia con una doble minipistola. Intenta
aprovechar las posibilidades de cada arma; las pistolas de
ciencia-ficcion van bien en espacios cerrados, mientras
que los lanzacohetes funcionan mejor en pasillos. La
fijacién de armas ideal incluiria un arma de disparo
répido, otra de explosivos (como un lanzagranadas) y un
arma de proyectiles de rebote (esencial en espacios
reducidos).

1 Pistola de ciencia-ficcién
2 Lanzacohetes
3 Metralleta

LS =

DE ARMAS TOMAR: Dejar las armas tan cerca no
tiene sentido. Los jugadores las cambiaran en un plis plas.

pPso2 |08
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ABORCA EL dOLOR

LA NAVE

Coloca la baldosa mas grande y cambia el escenario a “Espacio”. Tendras un nivel
con una enorme nave espacial en medio, ademas de varias entradas y un montén de
ventanas desde las que actuar de francotirador. Puedes afadir algunos extras:
intenta dibujar un pasillo largo que comunique las dos salidas principales. Si vas a e
jugar alguna partida de Capturar el maletin, deja el dinero en el centro de la nave. MUELLE DE CARGA: Esta seccion es la més con- OCULTA: Aunque no sale en [a pantalla de ftems,
currida; hay de todo menos francotiradores. la parte frontal de [a nave estd casi al final.

items: El pasillo trasero deberia ser un lugar de respiro para
cuando te sientas un poco desbordado. Por lo tanto, pon
armaduras y contenedores de salud, pero que tampoco sea

un remanso de paz, algunas metralletas y puntos de inicio en Item T— ] 2
ambos extremos ayudarian a que la gente no se instalara definitiva- |
mente ahi. Deja la artillerfa pesada en el centro de la nave y pistolas : ‘
de ciencia-ficcion en los laterales. Sembrar la nave de proyectiles de Bl d | S
rebote es una buena tactica para ahuyentar a los campistas. : X

lluminacion: llumina el area central con una luz intensa, pero B o f Place |tem5
sumerge el pasillo trasero en varios matices de oscuridad. Asi ’
el ambiente es més propicio para las emboscadas.

Efecto: Una batalla campal, con el énfasis puesto en la preci-

6 sién y la velocidad. jFantastico! No hay nada mas satisfactorio

que eliminar a un irritante francotirador con un disparo certero

del Autorifle de ciencia-ficcion. La seccién trasera es ideal para practi-
car el sigilo, pero tendrés que luchar duro para ganar la partida.

e

ASESINO A BORDO: La nave en todo su
esplendor. Fijate en [as ventanas, muy apropiadas PUERTA DE EMBARQUE: La rampa es la AL DESCUBIERTO: El plano, con las secciones tra-
para introducir armas de rebote. entrada més obvia y peligrosa. Pon alglin maletin. seras incluidas. Mantenlas oscuras y llenas de armas.

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

LUCES, CAMARA, ACCION

Es, probablemente, lo iltimo que afiadiras, pero en todo caso no te olvides de la
iluminacién. Ten en cuenta que un nivel demasiado iluminado se hace aburrido y uno
demasiado oscuro se vuelve frustrante. Asimismo, los diferentes escenarios
requieren efectos de luz distintos: con una variacién lenta Virtual parece mas
espeluznante, mientras que las luces estroboscopicas o de parpadeo afiaden una
sensacion de sofoco a Industrial.

RANK
I8t

DE .AZUL: FUgte como el color de la IL_Jz influye en el DE ROJO: Mientras que este otro es perturbador y
ambiente. Este nivel parece sereno y relajante. de mal presagio. iLo que hace una bombilla roja!




EL LENGURJE dE LAS ARMAS

LA IGLESIA

Utiliza la inmensa baldosa del nivel anterior, pero esta vez pon puntos de inicio -
por equipo en cada esquina y puntos de inicio TimeSplitters en las esquinas [R5 -
opuestas. Por ejemplo, el equipo rojo puede empezar en el noreste y llevar el ; ! i ‘ {
dinero hacia el sudoeste. Coloca los maletines justo en medio y deja que la car- | : . § ; )
niceria empiece. Cambia el tipo de escenario a Gético.

items: Deja los basicos cerca de los puntos de inicio y pon los mas atrac-

tivos al sur del nivel, junto con armadura y contenedores de salud, o de lo

contrario no habra ningln aliciente para ir hasta ahi. Las escopetas estan

bien para este nivel y lanzar dinamita desde las plataformas elevadas es siempre
divertido.

e B s T

PLANTADO EN EL ALTAR: No hay ninguna razon tacti-
ca para dejar los cohetes ahf. ¢Simbolizaran algo?

iVAYA MONTAUJE! El andamio es peligroso pero
muy gratificante. Deja un lanzacohetes arriba.

lluminacién: Mantenlo iluminado. Las vidrieras parecen mas bonitas con
el reflejo de la luz. Hasta que las haces anicos de un disparo.

Efecto: Los puntos de inicio y las bases estarén en lo alto de las

escaleras de caracol y los maletines cerca del altar. Es posible dejar

a miembros del equipo de guardia en lo alto de la escalera para que
la proteja de quien transporta el maletin y para que dispare desde las ven-
tanas. Si se quiere una partida aln més violenta, prueba a dejar las bases
del maletin en el andamio que hay en el centro. Intentar subir en medio de
una lluvia de balas es aterrador y el maletin volaré por los aires cuando
mueras.

ESTIMULANTES: Deja maletines y puntos de inicio en las
posiciones marcadas para que |a partida sea mas apasionante.

DISPARO ALTO: El hueco de [a escalera es una
posicion perfecta para un francotirador.
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EL BOTIN

Los modos Llevar el maletin,
Capturar el maletin y
Knockout son divertidos, si
bien menos frenéticos que
las partidas Deathmatch.
Resulta mas facil
estructurar niveles para
robar maletines que para
matar. Los de tipo
simétrico funcionan bien y
son justos para todos los
jugadores. En Capturar el
maletin, necesitaras niveles
con una o dos posiciones que

sean faciles de defender, como los

lavabos de Chinatown o la caseta de

Obra. En Capturar el maletin, es buena idea

incluir una ruta corta y desprotegida que cruce el nivel, asi
como un camino alternativo largo y mas seguro que lo
rodee.

y.

iANDA, LA CARTERA! Intenta que no haya porta-
I les cerca del punto de descarga. iSon un peligro!
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Completo
Superado a tiempo
Tiempo limite

Completo
Superado a tiempo
Tiempo limite

Completo
Superado a tiempo
Tiempo limite

Completo
Superado a tiempo
Tiempo limite

Completo
Superado a tiempo
Tiempo limite

Completo
Superado a tiempo
Tiempo limite

Completo
Superado a tiempo
Tiempo limite

Completo
Superado a tiempo
Tiempo limite

Completo
Superado a tiempo
Tiempo limite
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¢Crefas que con superar los dificilisimos
dltimos niveles de TimeSplitters habia
suficiente? Nada de eso. Te anuncia-
mos que aun no has acabado con todo
lo que el juego tiene que ofrecerte.
Debes saber que hay una recompensa
por completar el modo Historia en cada

FACIL

1935 Cripta
Cultista (PJ)

Modo Paintball (T)
58 seg.

1970 China
Cocinero Chino (P))
Camarero Chino (P))
1 min. 9 seg.

2005 Cyberden
Cyborg Badass (P))
Cyborg Siamés (P))
48 seg.

1950 Poblado

Periodo Horror (EB)
Cabezas desmontables (T)
27 seg.

1985 Central quimica
Sospechosos Habituales (EB)
SWAT Hombre y Mujer (P))
28 seg.

2020 Planeta X
Opera Espacial (EB)
Alien Verde (PJ)

49 seg.

1965 Mansion
Tremendo Horror (EB)
Cabezas grandes (T)
55 seg.

2000 Puerto

Ley y Orden (EB)

Soldado Hombre y Mujer (P))
1 min. 12 seg.

2035 Spaceways
Activa el Modo Retos
Alien Rojo (P))

1 min. 2 seg.

nivel de dificultad en un tiempo deter-
minado. Tras varios dias de sudor y
dedicacion, al final lo hemos logrado.
Aqui tienes una completa lista de todo

, TIMESPLITTER

¢Has tenido suficiente? Nosotros seremos quienes juzguen por ti. Ya
sabes como superar cada nivel pero, ahora, te proponemos una carrera

LEYENDA

NA: Nivel Arcade

PJ: Personaje Jugable
T: Truco

lo que puedes desbloquear en este

fabuloso shooter para PS2, junto con el

tiempo necesario para hacerlo.

NORMAL

1935 Cripta
Cementerio (NA)
Sacerdotisa (P))
2 min. 33 seg.

1970 China

Obra (NA)

Sonido de Pistola (T)
2 min. 33 seg.

2005 Cyberden
Calles (NA)

Cyborg Tuxedo (P))
1 min. 35 seg.

1950 Poblado

Castillo (NA)
Campesino Oculto (P))
2 min. 17 seg.

1985 Central quimica
Banco (NA)

Municién Infinita (T)
55 seg.

2020 Planeta X

Nave Espacial (NA)
Alien Flotante (PJ) y (B)
1 min. 32 seg.

1965 Mansion

Centro Comercial (NA)
Mutante (PJ)

1 min. 32 seg.

2000 Puerto

Complejo (NA)

Soldado Hombre y Mujer (P))
1 min. 12 seg.

2035 Spaceways
Zona de Guerra (NA)
Alien Chica (P)) y (B)
1 min. 4 seg.

B: Bot
EB: Escenario Bot

DIFiCIL

1935 Cripta

Ojos de Momia (PJ)
Dientes de Momia (P))
2 min. 19 seg.

1970 China
Gorila (P))
Mr. Big (P))

6 min. 4 seg.

2005 Cyberden
Cyborg Chica (P))
Cohetes Enemigos (T)
1 min. 52 seg.

1950 Poblado
Verdulera Mutante (PJ)
Insecto Mutante (P))
2 min. 17 seg.

1985 Central quimica
Lenador (P))

Matén (P))

2 min. 34 seg.

2020 Planeta X

Pilar Alien (P)) y (B)
Personajes sin cabeza (T)
2 min. 29 seg.

1965 Mansién
Sacerdote Mutante (P))
Zombi Chica (P))

1 min. 33 seg.

2000 Puerto

Soldado con méscara de gas (P))

Soldado de choque (P)) y (B)
2 min. 39 seg.

2035 Spaceways

Azafata de Spaceways (P)) y (B)

Cabezas Pequefas (T)
2 min. 54 seg.

MODO RETOS

Aqui tienes un listado con lo que puedeg
desbloguear con cada reto:

1-A Decapitar a los Muertos
Los muertos vivientes (EB)

1-B Paliza Putrefacta
Zombi verde y marron (P))

1-C El amanecer de los muertos
Policia, Calavera y Zombi con chaqueta (P

2-A Multitud en el Puerto
Hombre Pato (B)

2-B Dispara a los patos en el puerto
Enemigos como patos (T)

2-C Pato crujiente
Pato Macho (P))

3-A Prueba de las latas
Pez Robot (B)

3-B Langostas huidizas
Enemigos como Peces Robot (T)

3-C Derribalos
Pez Robot (B)

4-A Lo siento si rompo algo
NADA

4-B No esperes ahi
Los enemigos disparan ladrillos (T)

4-C Lanzamiento de ladrillos
Ladrillos disponibles como arma (T)

5-A Primeras impresiones
El Impersonator (B)

5-B Ultimas impresiones
Enemigos como Impersonators (T)

5-C ¢A quién intenta impresionar?
El Impersonator (P))

6-A Barriles explosivos
NADA

6-B Guardaespaldas
SWAT con méscara de gas (P))

6-C Atraco
SWAT encubierto (P))

7-A Compra hasta que revientes
Ginger (B)

7-B Perdona, ¢es tuyo este maletin?
Enemigos como Hombres de pan de jengibre (T

7-C jTodo el mundo fuera!
Hombre de pan de jengibre (PJ)

8-A Chicos y Chicas
Farrah Fun-bunny (B)

8-B Cita para comer
Enemigos como Conejos (T)

8-C Captura de huesos
Farrah Fun-bunny (PJ)

9-A No oigo a nadie gritar
TimeSplitters (EB)

9-B Vuelo retrasado
TimeSplitter 2 (PJ)

9-C Gamberros espaciales
TimeSplitter 1 (P))
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» COMO HACER JUEGOS

COMO DEMOSTRAR TU
CAPACIDAD CON TU PS2

Para programar en YABASIC, lo primero que debes tener presente es que te
sera mas facil si tienes un teclado USB. Y si ya tienes uno, pues mucho mejor.
La mayoria de ordenadores Apple Mac utilizan teclados USB, por lo que pue-
des desenchufarlo y conectarlo directamente al puerto USB de tu PS2. Por
otro lado, casi todos los teclados informaticos para PC utilizan una conexién
exclusiva, por o que es mas dificil dar con uno que sea compatible. Pero si

cualquier tienda (

vas en serio en lo referente a YABASIC puedes adquirir un teclado USB en

TECLADO USB
PARA MAC:Es
compatible con la PS2 y
tiene un atractivo disefio.

YABASIC

Bienvenido a la segunda parte de la guia YABASIC. ;Sabias
que puedes programar tus propios juegos con la PS2? Lo
Unico que necesitas es el Disco Demo que trae iIncorporado.
Bueno, y esta completa guia de programacion...

PARA EMPEZAR

En primer lugar, inserta en disco demo de la PS2 (el que viene en la caja con la
consola), y ponla en marcha. A continuacion, desplazate una ranura hacia la
derecha y selecciona YABASIC con ®. Pulsa @ de nuevo para empezar.

Comenzaras en la seccion Referencia del programa, que es una especie de
manual. Puedes leerlo si te apetece, pero ten cuidado, ya que al principio pare-
ce muy facil, pero al cabo de un rato la cosa se complica hasta el punto de que
ni siquiera te indica cémo salir de esta seccién de Referencia. iPues vaya!

PASO 1

Que empiece la diversion. Pulsa @8 . Aparecera un ment ligado a la barra que apa-
rece en la parte inferior de la pantalla. Se trata del ment de Seleccion, y muestra las
opciones disponibles en este men( en particular. Desplazate 4 o J con el padoel
sticky pulsa @) para seleccionar una opcién, 0 €= Yy => para destacar mas opciones.
Vayamos directamente a la programacion. Con el men( activado, pulsa = una
vez para destacar NEW-A, la Gltima opcion del desplegable. A continuacion, col6-
cate sobre Clear Page (la opcion que destacas es la que aparece con un color
mas oscuro) y pulsa @. Ya dispones de una pagina nueva en la que puedes
introducir tu programa. Pulsa @ vy, a continuacion, introduce las 6rdenes
siguientes como si escribieras tu nombre al principio de un juego. Nota: para con-
seguir el simbolo * debes mantener pulsado @ y moverte por el teclado con el
pad. Una vez estés sobre el simbolo deseado, pulsa @. De hecho, el boton @
funciona como la tecla Mayusculas de un ordenador,

PASO 2

CLAVE DE : Muestra o hace des- \FoEQn mTA;:iva'l'a’runé[mi de
. aparecer el teclado de pantalla. Mayusculas del teclado (mientras

TECI'A_S' e e | lo mantienes pulsado)

Deberas e e | ®

e H e

utilizar los ara bajar a la

botones siguiente linea de

siguientes escritura

para moverte

por pantalla: Boton ©:

‘Espamo

|Botén ®: ‘

Selecciona la
Botén @: Espacio atras letra desta-
(borra el dltimo caracter) cada en el

\teclado

086 | PSO2

n la anterior entrega te
ensefiamos los principios
basicos. Este mes damos
un paso adelante y em-
pezamos con programas
para la creacion de juegos
mads complejos, incluyendo la version
del clasico juego de tenis.
Para programar un juego, o hacer
cualquier otro tipo de programacion,
se deben monitorizar todas las 6rde-
nes via joypad o via teclado y tomar
decisiones en funcién de esas 6rde-
nes para obtener los resultados apro-
piados. Suena complicado, pero es

YABASIC INPUT DEVICES

L1: Keyboard Change view

Menu, Change view Selact

cuestion de dedicacion y de dar las
6rdenes adecuadas.

La base de una orden en YABASIC es
la instruccion IF (condicional). IF fun-
ciona de la misma manera que la uti-
lizas en la vida diaria. Fijate con el

siguiente ejemplo. ;Te acuerdas de
coémo introducir las lineas de codigos
asi como la instruccion INPUT que te
ensenamos en el dltimo ndmero?
Inténtalo.

[l input “Hay veinte casas en una
calle. Que casa prefieres?” casa

if (casa<10) then print “Una cerca del
principio”

endif

if (casa=10) then print “Una en la mitad
de la calle”

endif

if (casa> 10) then print “Una de mas alla
de la mitad”

endif

Introduce las 6rdenes tal y como estan
indicadas arriba, con los comandos
endif en lineas independientes.
Ejecatalo y te encontraras con una

pregunta que te pide que introduzcas
un namero. Dependiendo de tu con-
testacion, tendrés una respuesta de
un total de tres. Ahora vamos a probar
con los tres argumentos:

E ¢Ves (casa<10) después del

comando “if"? Esto comprueba
si el nimero que entraste (al que el
programa llama casa, o como tu quie-
ras llamarlo al final de la linea anterior)
es menor de diez. El argumento de la
linea debe escribirse entre paréntesis.
La razén por ello es para que YABASIC
no se confunda entre un namero y
una instruccién. El programa interpre-
ta la orden tal que asi:

Si (if) el namero que introduzco
(input) es menor de diez, escribe
(then print): “Una cerca del principio”

El comando endif se usa para infor-
mar a YABASIC que el argumento se
ha terminado. Lo que escribas des-
pués de esta palabra sera una nueva
instruccion o argumento. Este es el
clasico razonamiento de si.../luego...
y forma la base de cualquier progra-
ma informético.

La proxima linea es casi idénti-

ca a la primera. En ésta veras lo
que pasa si el nimero que introduces
es igual a 10. El resultado sera un
comentario distinto al anterior: “Una
en mitad de la calle”. Una vez mas, la
instruccién endif finaliza el comando.

Por dltimo, la tercera linea prueba si el
ndmero es mayor de diez (“>" signifi-
ca “mayor que”) y, una vez mas, la res-
puesta variara.

Con el razonamiento si.../luego... y
con las 6rdenes de input y print basi-
cas que te ensefiamos el mes pasado,
ya puedes realizar tus propios progra-
mas. Y no te preocupes si te lias con
los codigos para crear tus propias
variaciones.

Empezaremos ahora con otra instruc-
cion de vital importancia: el GOTO (ir
a) Dependiendo de la entrada, esta
instruccién va a otra linea del progra-
ma. La parte del programa a la que va
a ir esta indicada mediante un name-
ro, lo que permite al programa mover-
se por las lineas de un modo no-line-



al. Fijate en el siguiente progra-
ma para ver como se utiliza para
construir un basico juego de
aventuras.

input “Estas en una oscura y
fria habitacion. Hay cuatro
puertas numeradas del uno al cua-
tro. Cual de ellas cruzarias?” primero
1if (primero=1) then goto 10
endif
if (primero=2) then goto 20
endif
if (primero=3) then goto 30
endif
if (primero=4) then goto 40
endif
print “Estan numeradas de launoa
la cuatro...”
goto 1
10 print “Caes en un agujero lleno
de lava. Eres hombre muerto!”
end
20 print “Caes en un agujero lleno
de cocodrilos. Eres hombre muer-
to!"
end
40 print “Caes en una trampa y te
abres la cabeza. Eres hombre
muerto!”
end
30 input “Entras en la siguiente
habitacion. Un gato gigante mero-
dea en un rincon. Que haces? 1) Le
acaricias, 2) Le das una patada, 3)
Le das un poco de tu bocadillo, 4)
Le ignoras” gato
2 if (gato=1) then goto 50
endif
if (gato=2) then goto 60
endif
if (gato=3) then goto 70
endif
if (gato=4) then goto 80
endif
print “Del uno al cuatro por favor..."
goto 2
50 print “Se te lanza encima y te
arranca la mano. Eres hombre
muerto!”
end
60 print “Antes de que le toques
se te echa encima y te come. Eres
hombre muerto!”
end
80 print “Se cansa de esperarte y
te come. Eres hombre muerto!”
end
70 print “Sobreviviste a la prueba.
ijHas ganado!”
end

Introduce las 6rdenes en el

programa tal y como esta
indicado arriba. ¢Ves cémo fun-
ciona? Hay una pregunta, unas
opciones y luego unos resulta-
dos. Basicamente es el mismo
cédigo por partida doble pero
con las palabras y los nimeros
de las lineas cambiados. En este

programa se plantean dos pre-
guntas, pero con soélo copiar al
final la pregunta-respuesta y los
codigos, puedes extenderte lo
que quieras.

Para terminar, te ofrece-

mos una version YABASIC
de un clasico juego de tenis escri-
to por Pieter-Bas ljdens para
PSO2. Pusa Py b o ® y ®
para mover las “raquetas”.
El mes que viene, seguiremos
dandote clases. Para cualquier
consulta, escribenos a ps2@mce-
diciones.es indicando “YABASIC"
en Asunto.

PS02 TE LO PONE FACIL

¢Estas listo? Hemos diferenciado
cada linea mediante el uso o el
no uso de la negrita para que
puedas diferenciarlas y sepas
qué informacién debes introducir
sin cambiar de linea.

PADS =2

BAT_HEIGHT = 40
BAT_WIDTH = 8
BAT_SPEED = 10
BAT_OFFSET = 20

BALL_RADIUS =6
BALL_SPEED = 11

XSIZE = 640
YSIZE = 512

main()

sub main ()

init()
cont=1

wait_controller(*Press any button to
start.")

while(cont = 1)
draw_new_field()

update_bat(left_bat(, “PORT1", 16,
64)

if (PADS = 2) then
update_bat(right_bat(), “PORT2", 16,
64)

else

update_bat(right_bat(, “PORT1",
4096, 16384)

endif

update_ballQ

pause 0.02
wend
end sub

sub update_bat(bat(),addr$, up, down)
local maxstep

if(and(peek(addr$), down) > O)then
maxstep = YSIZE — (bat(2) + (bat(4) /
2))

bat(2) = bat(2) +
min(maxstep,BAT_SPEED)

elsif (@and(peek(addr$), up) > 0) then
maxstep = bat(2) - (bat(4) / 2)

bat(2) = bat(2) -
min(maxstep,BAT_SPEED)

endif
end sub

sub update_ball()

b_newx = ball(1) + ball(5) * cos(ball(4))
b_newy = ball(2) + ball(5) * sin(ball(4))
b_newr = ball(3)

b_newa = ball(4)

b_news = ball(5)

check_topbot_collission()
check_bat_collission(left_bat())
check_bat_collission(right_bat()
check_leftright_collission()

ball(l) = b_newx
ball(2) = b_newy
ball(3) = b_newr
ball4) = b_newa
ball(5) = b_news
end sub

sub check_topbot_collission()
local r, y_toomuch

r = ball(3)

if (b_newy < r) then

b_newy =r+ (r — b_newy)
b_newa = (2 * pi) - b_newa
beep

endif

end sub

sub check_leftright_collission()
local r, reinit

r=b_newr
reinit =0

if (b_newx < r) then

socre(2) = score(2) + 2

reinit = 1

beep

elsif (b_newx > (XSIZE - r)) then
score(l) = score(l) + 1

reinit = 1

beep

endif

if (reinit = 1) then

b_newx = XSIZE/ 2
b_newy = YSIZE/ 2
b_newa = random_angle()

wait_controller(“Press any button to
start.”)

endif

end sub

sub check_bat_collission(bat())
local a, b, x, y, rey, bx_n, bx_o
local ignore, y_top, y_bot, too_much

if(bat(1) > (XSIZE / 2)) then

x = bat(1) — (bat(3) / 2)

rev=-1

bx_o = ball(1) + ball(3)

bx_n =b_newx + b_newr

if (bx_o >=bx_n) then

ignore = 1

elsif ((bx_o > x) or (bx_n < x)) then
ignore = 1

endif

else

x = bat(1) + (bat(3) / 2)

rev=1

bx_o =ball(1) - ball(3)

bx_n = b_newx — b_newr

if (bx_o < x) or (bx_n > x)) then

ignore = 1

elsif (bx_ o < x) or (bx_n > x)) then
ignore = 1

endif

endif

if (ignore = 0) then
rem Let’s five the players a bit of slack
(b_newr/2)

y_top = bat — (bat(4)/ 2) - (b-newr/ 2)
y_bot = bat(2) + (bat(4) / 2) + (b_newr /
2)

a = (ball2) — b_newy) / (ball(l) —
b_newx)
b=b_newy—(a * b_newx)

y=a'x+b

if (y >= y_top and y <= y_bot) then

if (b_news > 2 * b_newr) then
draw_the_ball(x + (rev * b_newr), y,
b_newr)

endif

too_much = b_newx — (x + (rev *
b_newr))

b_newx = (x + (rev * b_newr)) -
too_much

b_newa = pi —b_newa
endif

endif

end sub

sub draw_new_field()
buffer = 1 — buffer
setdrawbuf buffer
setrgb 0, 64, 127, 64
clear window
draw_bat(left_bat()
draw_bat(right_bat())
draw_ballQ
draw_score()
setdispbuf buffer

end sub

sub draw_ballQ
draw_the_ball(ball(1), ball(2), ball(3))
end sub

sub draw_the_ball(x, y, r)
setrgb 1, 127, 127, 127

fill circle x, y, r
end sub

sub draw_bat(bat())
local Itx, Ity, rbx, rby

Itx = bat(1) — (bat(3) / 2)
Ity = bat(2) — (bat(4) / 2)
rbx = bat(1) + (bat(3) / 2)
rby = bat(2) + (bat(4) / 2)

setrgb 1, 127, 127, 127
fill rectangle Itx, Ity, rbx, rby
end sub

sub draw_score()
setrgb 1,0, 0,0

text 50, 20, str$(score(1)), “cc”
text XSIZE — 50, 20, str$(score(1), “cc”
end sub

sub init()
init_structures()
init_screen()

YABASIC

end sub

sub init_structures()

rem ball: x, y, radius, angle, speed
dim ball(5)

init_ball()

rem left_bat: x, y (center), width,
height

dim left_bat(4)

left_bat(1) = BAT_OFFSET
left_bat(2) = YSIZE / 2
left_bat(3) = BAT_WIDTH
left_bat(4) = BAT_HEIGHT

rem right_bat: x, y (center), width,
height

dim right_bat(4)

right_bat(1) = XSIZE — BAT_OFFSET
right_bat(2) = YSIZE / 2

right_bat(3) = BAT_WIDTH
right_bat(4) = BAT_HEIGHT

rem score: left, right ADLEPLIE

dim score(2)

score(l) =0
] Introdyce gy "
score(2) =0 i“f’,dadma e eé Cdig
dl 9,
end sub ro‘egsf’l funcionaefgfigs
s 6r d
Introducige, 4 es;";r que has
sub init_ballQ dopy CVSI0n 5@ [g eSO d
b ging". €Noming
ball(1) = XSIZE / 2 aactuar g, €Mpiezas
ball(2) = YSIZE / 2 s Verdader
8lamador,

ball(3) = BALL_RADIUS
ball(4) =random_angle()
ball(5) = BALL_SPEED
end sub

sub random_angle()
local r

r=ran() * 2 * pi

rem These angles keep the game inte-
resting

while ((r > 04 * pi) and (r < 0.6 * pi))
or((r> 14 * pi)and (r < 1.6 * pi)))
r=ran( * 2 * pi

wend

return r
end sub

sub init_screen(text$)
open window XSIZE, YSIZE
buffer = 0

setdrawbuf buffer

setrgb 0, 64, 127, 64

clear window

end sub

sub wait_controller(text$)
setrgb 1,0,0,0

text XSIZE / 2, YSIZE / 2, text$, “cc”

while (or(peek(“PORT 1),
peek(*PORT2") = 0)
pause 0.02

wend

end sub

Esto es todo. El mes que viene te
introduciremos en el maravilloso
mundo de la creacion de graficos.
La cosa empieza a complicarse...
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Tras resolver un montén de dudas sobre el sonido, dedicamos
la seccién de este mes a los problemas de imagen...

He oido que las PS2 europeas tienen problemas para
reproducir DVDs. ¢Es verdad? ;Qué es eso de RGB?

iQue no cunda el panico! La PS2 reproduce peliculas en
DVD perfectamente, tal y como se prometié. Si bien es cier-
to que la consola no tendré la misma calidad de imagen
que la mayorfa de videos, debido a que en las PS2 euro-
peas (y estadounidenses) se ha suprimido la tecnologia
RGB, un método de generacion de colores en video.

¢Qué significa RGB? Son las iniciales de Red, Green, Blue
(rojo, verde y azul), porque este método muestra los colo-
res como intensidades de puntos rojos, verdes y azules.
Funciona de la siguiente manera: las sefales en estos tres
colores son enviadas por cables separados al televisor
mediante un conector RGB y posteriormente recombina-
das en pantalla para formar una imagen a todo color, cuya
calidad es superior a una conexién compuesta (el enchufe
amarillo que normalmente va acompanado de conectores
de audio blanco y rojo) o a una conexién RF (enchufe de
antena).

La tecnologia RGB no es una cosa de ahora. Durante afios,
las revistas primas hermanas nuestras te habran estado
aconsejando que te compres un euroconector RGB para la
PSone, el cual conecta la consola al televisor y transmite
una senal RGB super nitida a las entradas de television roja,
verde y azul.

Este conector funciona exactamente igual en la PS2, por lo
que las imagenes de juego son de una claridad pasmosa.
Un requisito, por otro lado, imprescindible si tenemos en
cuenta la cantidad de detalle y nitidez presente en los jue-
gos PS2. El problema es que, inexplicablemente, al repro-
ducir un disco DVD la imagen se vuelve de color verde.

Si quieres ver peliculas en formato DVD en tu PS2 tendras
que conectar la consola a la TV mediante un cable RF (de
antena) —la peor conexion de todas-, un cable compuesto
como el que viene de regalo (mejor) o un cable S-Video
(realmente buena), pero no mediante un conector RGB (la
mejor conexién de todas).

¢Qué tal se ven los DVD con el cable que viene suminis-
trado?

El cable que incluye el pack es un conector de sefial com-
puesta. Reconocible porque tiene un enchufe a un extremo
que se conecta a la PS2 y tres enchufes al otro extremo:
uno amarillo para la imagen, otro rojo para el sonido del
canal derecho y otro blanco para el sonido del canal
izquierdo. Si tu TV tiene las tomas para estos enchufes,
conéctalos y ya esté. El resultado sera juegos y peliculas
DVD en color de calidad bastante aceptable.

Por si tu televisor no cuenta con conexiones compuestas,
Sony ha tenido la precaucion de incluir un euroconector
adaptador en el que enchufar los tres cables. Luego, sélo
tienes que enchufar el adaptador a la toma del euroconec-
tor de la televisién. Pero recuerda que éste no es un cable
euroconector propiamente dicho, aunque ahora tenga esa
apariencia; sigue siendo un cable compuesto v, por lo
tanto, muestra una leve pérdida en la calidad de imagen.

¢Puede haber diferentes tipos de euroconectores?

Un euroconector tiene 21 terminales, lo cual significa que
puede transmitir de manera simultanea 21 sefiales diferen-
tes a través de 21 trozos de cable diferentes. Hay termina-
les para el sonido izquierdo, sonido derecho, video com-
puesto, video RGB y otras 15 conexiones posibles. Eso
quiere decir que con un euroconector nunca estas seguro
de cudl de las varias opciones de conexion esta utilizando
en realidad la PS2 para comunicarse con el televisor. Un

cable barato incluird las conexiones de sonido y compues-
tas (a menudo tiene menos terminales en el enchufe),
mientras que los cables més caros (unas 4.000 pesetas o
mas) proporcionaran todas las conexiones posibles, inclui-
da la RGB. A la hora de comprar un cable, tienes que ase-
gurarte de que sea un euroconector RGB y no un euroco-
nector sencillo.

¢Cual es la mejor solucion si se supone que se quiere la
mejor imagen tanto en juegos como en peliculas en DVD?
Utilizar dos cables diferentes, en funcion de lo que se quie-
ra hacer: jugar juegos o reproducir DVDs.

En el caso de los juegos, el cable mas adecuado es el euro-
conector RGB. Proporciona la mejor imagen. Y, con un poco
de suerte, te evitas comprar uno si ya lo utilizabas con la
PSone.

En el caso de las peliculas en DVD, el sistema RGB produ-
ce, como hemos anteriormente mencionado, una espanto-
sa imagen de color verde, por eso se debe usar un méto-
do de conexién menos avanzado. De éstos, el conector
que ofrece mas calidad es el S-Video. Este cable cuesta
alrededor de 4.000 pesetas y quiza tengas que recurrir a
alguna tienda especializada en juegos para encontrarlo. Si
se trata del cable gris para PSone que viene dentro de una
caja amarilla también funcionara bien. Aunque el especifi-
co de PS2 es negro y viene envuelto en una caja color tur-
quesa. Una diferencia de presentacion, porque en lo demés
son idénticos.

¢Qué pasa si no tengo una conexion de entrada S-Video?
¢Ya no se pueden reproducir los DVDs?

Claro que se puede. Sélo que tendrds que comprar un
euroconector adaptador especial para cables S-Video que,
como en el caso del adaptador de sefiales compuestas que
viene de regalo con la PS2, transmitird una imagen més
nitida hacia la versatil conexion de entrada de 21 termina-
les. Vale la pena apuntar que este enchufe, enorme y com-
plejo, es una invencion europea (los videojugadores esta-
dounidenses y japoneses no lo necesitan), por lo que nin-
guna otra parte del mundo tiene estos problemas...

¢Y si la TV no dispone de conexiones de entrada com-
puestas, ni para S-Video ni euroconector?

Aln no esta todo perdido. Te queda un Gltimo cartucho en
la recamara: el cable RF, con el que puedes conectar la PS2
al televisor a través de la conexién de antena. Y aqui no
hay excusa posible: jtodos los televisores la tienen!

Un cable RF para PlayStation te costara unas 4.000 pese-
tas (aunque el que viene suministrado con la PSone o la
PlayStation 2 hard su servicio). Utiliza esta conexion en
caso de que estés desesperado, pues la calidad de imagen
y sonido es bastante pésima. Si tienes un trasto anticuado
por televisor, no notaras la diferencia...

¢Por qué estda hecho asi?

Todo el mundo se hacia la misma pregunta, asi que nos
pusimos en contacto con representantes de Sony, quienes
nos confirmaron que se trataba de un método para “com-
batir la pirateria”. La PS2 ha de cumplir un requisito legal,
el cual prohibe emitir imagenes de peliculas DVD mediante
un formato que un video convencional pueda captar y gra-
bar (una estrategia para evitar que cojas el DVD de un cole-
ga, a tope de extras, y lo grabes todo).

Los videos DVD utilizan un sistema llamado Macrovision
que (con la ayuda de un chip insertado en todos los repro-
ductores de videocasetes) codifica la imagen y el sonido
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justo lo suficiente para que no valga la pena grabarlos.
Pero, la PS2 incorpora Macrovision, entonces ¢para qué
anular la conexién RGB si, de todas formas, la mayoria de
videos no puede grabar este tipo de sefiales?

Sony ha sefialado que los reproductores DVD europeos no
emiten en RGB para que la PS2 no quede en inferioridad de
condiciones, pero eso es mentira. Basta echar un simple
vistazo al catalogo de Sony para descubrir que de los 11
modelos de DVD, sélo uno pequefo y dos portatiles no
incorporan el sistema RGB.

A menos que sea mas facil para ellos dejar el RGB que el
esfuerzo de inutilizarlo. Quién sabe si tras todo ello no se
oculta una estrategia para asegurarse las ventas de videos
DVD...

¢Piensan arreglarlo?
Rotundamente no. De todos modos, no seria raro que apa-
reciera un chip interno ilegal que restaure el RGB.

¢Imagen verde? ¢Es un chiste? Si las peliculas DVD se ven
en color...

Si ves imagenes en color al reproducir los discos DVD es
que estas haciendo algo mal. O bien:

a) Estés utilizando el cable incluido en el pack. Este es un
cable compuesto, no un euroconector RGB.

b) Estés utilizando un viejo euroconector que es en reali-
dad un cable compuesto barato y no un euroconector RGB
propiamente dicho.

c) Estas conectado al televisor a través de la segunda o ter-
cera toma del euroconector. Normalmente, sélo una de las
tomas para euroconector del televisor emite en RGB (esta-
ra indicado con las iniciales RGB o tendré el dibujito de una
caja con tres puntos). Lo mas probable es que vya la estés
utilizando para la conexién del video o de la antena para-
bélica. ;Quieres comprobarlo? Desenchufa todo y utiliza la
conexion RGB principal. ;Cémo lo ves?

¢Es verdad que si se tira un poco del cable RGB la imagen
pasa de verde a todo color?

iQué cosas mas raras se oyen! En las pruebas que realiza-
mos obtuvimos el siguiente resultado: la sefial RGB quedd
cortada y cuando ésta volvié era una imagen compuesta
(transmitida a través de un pin diferente en el enchufe de
21 terminales). En cuanto tengamos una solucién concreta
(qué terminal necesitas) te lo contaremos en estas mismas
paginas.

¢Qué tendria de malo conectar el cable que viene en el
pack y olvidarse de todo lo demas?

Inténtalo. Quiza te conformes con eso. Los juegos tan niti-
dos como TimeSplitters y FIFA no lucen demasiado bien
con el cable del pack, en comparacion al sistema RGB, pero
para la reproduccién de DVDs la diferencia entre el cable
compuesto de regalo y el cable S-Video opcional es insig-
nificante.

Si eres el tipo de persona que tiene que estar sentada exac-
tamente entre los altavoces para escuchar un CD, graba los
minidiscos a través de la conexién 6ptica y pone todos sus
juegos correctamente en las cajas cuando ha acabado de
jugarlos, significa que eres el tipo de persona que notara la
diferencia. El resto de los mortales nos las apafiamos...

Si tienes alguna pregunta, envianosla a
ps2@mcediciones.es indicando en Asunto “Laboratorio
Tecnolégico”.

Acompainadme, humanos, hasta la sala de
pruebas. Espero que no hayais olvidado
traer los instrumentos de geometria y que
no hayais roto el compas por intentar escri-
bir palabrotas en el pupitre. Los vais a nece-
sitar cuando aterricemos en el mundo tridi-
mensional de los poligonos.

mas poligonos, los personajes ganan en
expresion facial. Compruébalo en Madden NFL
2001.

El mejor juego en PS2 para contemplar millones de poligonos es Gran
Turismo 3. Solamente los coches estan hechos con 4.500 poligonos. A
este respecto, el director de disefio, Kazanori Yamauchi, seiala: “Si
utiliziramos la PSone, ni siquiera seria posible mostrar un solo coche.”
Pues si encima le afiades 5 coches més -de carroceria brillante- circulando
2200 km/h por escenarios increibl detallados que conti unos
efectos de luz espléndidos, la suma ya se eleva a 20 millones de poligonos
por segundo.

Incluso SSX, un
juego lleno de detalles, nitido y rapido, ain
estd por debajo de las capacidades de la PS2.

Pero, ;de verdad es asi?

¢Cuantos poligonos genera la PS2 bajo cir-
cunstancias normales de juego?

Formula 12001 de Sony
contiene algunos de los modelos mas realis-
tas que hemos visto. Observa el cristal y los
fluorescentes.

¢Cuantos poligonos por segundo aparecen
en los juegos que acompanaron al lanza-
miento para PS2?

Millones
de poligonos, en vez de miles, consiguen que
los efectos de terreno y climatoldgicos parez-
can auténticos.

Pero, ¢qué significa en realidad?

¢Y por qué se calculan por segundo?

La nueva generacion de
juegos PS2. Aqui es donde deberiamos empezar
a ver ese impresionante ntimero de poligonos.
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a publicidad es buena. Te ayuda a

decidir qué producto comprar, te

hace compaiia mientras te prepa-

ras una infusion e, incluso, puede

aliviarte la pena que sientes cuan-

do el presentador de 50x15, Carlos
Sobera, pronuncia la frase maldita: “volve-
mos enseguida”. De vez en cuando, te sor-
prende por su ingeniosidad.

La ultima frase es aplicable a los anuncios
de PlayStation.

La campana publicitaria de la PSone es un
buen ejemplo: era irénica, inteligente y, sobre
todo, ingeniosa. No sélo te hizo creer que la
PSone era la Gnica maquina de juegos que
existia en el mercado —la que necesitabas por
encima de las demés-, sino que el hecho de
jugar juegos era algo provechoso. Los chicos
lo creyeron, td te lo creiste, incluso tu padre lo
creyd. No obstante, aunque la publicidad con-
tribuyé en gran medida al éxito de la consola,
las licencias de Gran Turismo, Resident Evi,
Tekken y Tomb Raider fueron claves para dis-
tanciarla de sus competidoras.

EN FORMA

Tiempo atrés, Sony lanzé una campafa para
PSone bajo el lema “Formas”, en la que el prota-
gonista aparecia con el cuerpo cubierto por cica-
trices que se correspondian con los simbolos @,
®. © y ®. El eslogan dedia algo asi como:
“Ataca al sistema”, insinuando que la PSone se
meteria en tu vida hasta tal punto que seria
parte de ti. Este era el tipo de mensaje que los
adolescentes querian oir y el tipo de imagen (un
chico con el cabello tefiido y aspecto de ir colo-
cado) con la que un veinteariero se identificaria.
Con un solo péster, sin necesidad de mostrar
ninguna captura de juego, Sony traspasé barre-
ras demogréficas y cautivd a millones de video-
jugadores.

A esta campania le siguié otra bajo el recla-
mo: “Personas normales, con vidas extraordina-
rias”, la cual compartia semejanzas con la ante-
rior en cuanto al tema. Proclamaba que Kelly
Shaw, un aburrido cliente de un café, se trans-
formaba en un guerrero del siglo Xill y que, por
lo tanto, cambiaba de vida al comprar una
PSone. El mensaje principal, la afirmacion impli-
Cita de que todos llevamos vidas aburridas, era
atractivo y valido; cal6 en la gente porque ésta
sentia que su vida era aburrida, y vio en la PSone
la oportunidad de ser una persona diferente, vivir
en otro sitio o trasladarse a una época distinta.

Estos anuncios también aportaban un
cambio significativo: aparecian mujeres en
ellos, con la intencién de convencer a todo el
mundo, no sélo al publico tradicionalmente
masculino, que la PSone era importante. Una
vez mas, Sony mostré su vena ingeniosa al
abarcar diferentes grupos de poblacién. Con
“Formas” todo eran tios. Con “Personas nor-
males", eran hombres y mujeres.

O%QTE

EL BOCAZAS

LOS ASUNTOS MAS PELIAGUDOS EXPUESTOS SIN TAPUJOS

Desde chicos con cicatrices a patos parlantes: la estrate-
gia de Sony para vender la idea PlayStation.

Ademas, ambos anuncios venian arropa-
dos por la frase: “No subestimes el poder de
PlayStation”. Un eslogan inteligente que daba
pie a dos lecturas: la primera, que la
PlayStation era capaz de hacer muchas mas
cosas de las que pensabas. La segunda, era
un mensaje entre lineas dirigido a Nintendo,
advirtiéndole: “No debéis subestimar ni a Sony
ni a la maquina." No olvidemos que por aquel
entonces la N64 acababa de aterrizar en el
mercado de los juegos, seguida de una gran
expectacion, ya que, dadas sus caracteristicas
técnicas, era el doble de potente que la PSone.

Si Nintendo en efecto subestimé a Sony,
pronto comprendié que se habia equivocado.

Aparte de desviarse de los anuncios ante-
riores, simplones y aburridos, en los que se tra-
taba a los jugadores de: a) “freakies" solitarios, b)
imbéciles o c) una mezcla de los dos, lo méas
interesante de la camparia de la PSone es que
Sony se preocup6 de que los juegos estuvieran
a la altura del avance técnico del hardware.

La razon para ello es evidente, este fabri-
cante queria que la gente confiara en la marca,
como una politica que reportara beneficios
inmediatos en cantidad suficiente para que
“PlayStation" reemplazase a “Nintendo" como
sindnimo universal de “videojuegos”. La con-
secuencia, bastante atipica, fue que la marca
impulsé la venta de los juegos para PSone —al
menos, hasta que titulos como Gran Turismo'y
Tomb Raider se vendieron por si mismos. Se
habia quebrantado la norma no escrita que
estipula gue “si no se venden los juegos, no se
vende la consola".

El resultado final es que la PSone derroté
de forma aplastante a todas sus competido-
ras. Es mas, la arrolladora popularidad de
PlayStation allané el camino para su sucesora,
la PS2, que gozd del clamor popular sin nece-
sidad de que Sony levantara un dedo, al
menos al principio, para promocionarla. La
confianza en la marca le ahorré mucho dinero.

EL FICHAJE DE LYNCH

La PS2, sin embargo, ha cambiado la estrategia
y ha apostado por una campania televisiva de lo
mas curiosa, en un intento por conquistar nue-
vos adeptos que podrian sentirse atraidos hacia
la nueva consola de Microsoft, la Xbox, en cuya
campana de promocion del préximo otofio Bill
Gates afirmé que invertiria la friolera de 500
millones de délares. Lo cierto es que, de
momento, Sony lleva ventaja sobre sus compe-
tidores, aunque la competencia también es mas
feroz: Xbox, Gamecube y quizd Game Boy
Advance, todas estas consolas son una seria
amenaza al dominio de Sony.

¢Cual es el resultado? “El tercer lugar”, una
campafia publicitaria extrafia y perturbadora,
dirigida por el director de Twin Peaks, David
Lynch. "Aln se desconocen las verdaderas
capacidades de la PS2", ha declarado David

!

Patton, director de marketing de Sony. “Es una
consola que es un portal a un nuevo mundo
desconocido y no definido: un tercer lugar”
Pero, ccuales son el primer y segundo lugar?
Todos tenemos dos dimensiones en nuestras
vidas: trabajo y ocio. Sin embargo, existe una
tercera dimensién “desconocida y no definida",
una dimensién que Sony, Lynch y la agencia
publicitaria TBWA insisten en afirmar que es la
PS2. Por el momento, parece una mera maqui-
na, pero dentro de poco y sin saber cémo, se
convertira en una parte tan importante de tu
vida que llenara el vacio del tercer lugar.

Por supuesto, quien haya tenido tiempo
de asimilar el anuncio del “Tercer lugar” (en el
que un hombre vomita su propio brazo antes
de que un pato le invite a entrar) quiza se pre-
gunte cémo se relaciona todo esto con esta
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En las revistas inglesas de
videojuegos puedes encontrarte
con esta pagina repleta de
circuitos telefénicos que
dibujan, en la parte central, el
logo de PS2 y, mas abajo
indican que “Para conseguir més
informacion acerca de un juego,
llama.” Aunque no muy
inteligible, puedes reconocer el
numero de teléfono de un
servicio que te ofrece trucos. La
estética también sugiere el
futuro on-line de la consola.




nueva dimensioén. Pero, por desgracia, la expli-
cacion de Lynch no ayuda a aclararlo. Su teo-
ria viene a decir lo siguiente: si cada uno de los
lectores de PSO2 tuviera que pensar en algo
Unico acerca de la revista, aportaria una cosa
diferente. En cambio, si cada uno tuviera que
pensar en algo Unico acerca de los patos —no
te pierdas esto porque es buenisimo- coincidi-
ria en resaltar como caracteristica sus 0jos.

La idea de Lynch del “Tercer lugar”", a
pesar de ser muy interesante, es una locura
total. Aunque los anuncios de PS2 parecen
estar a anos luz de los que acompafiaron a la
PSone, ambos tienen coincidencias. Mientras
que los anuncios de PSone infundieron la idea
de que PlayStation formaba parte de tu vida
(hasta el punto de que era dificil en “Personas
normales con vidas extraordinarias” distinguir

entre la realidad y PSone), “El tercer lugar”, a
nivel més bésico, es simplemente una exten-
sion de tu existencia diaria, algo que ocupa un
lugar en tu vida y que es para ti tan comidn
como el trabajo o el ocio.

Aunque disfrazada, ésta es una idea que
ha estado presente en todos los anuncios de
videoconsolas de Sony. Por lo tanto, la proxi-
ma vez que veas el anuncio del “Tercer lugar”
en TV, con un pato hablan-
do en primer plano, piensa
en ello. Puede parecer raro,
porque lo es, pero, en el
fondo, te esta lanzando un
mensaje que ya tenias asu-
mido: PlayStation forma
parte de tu vida.

“SOY EL CABALLO; SU
TENDON, SU MUSCULO Y SU
CASCO. SOY LA TEMPESTAD
QUE CRUZA EL PAIS."

TE GUIAMOS POR LA CAMPANA
PUBLICITARIA DE LA PS2...

Una compaiiia de disefio llamada Tomato ided
unos anuncios “rompecabezas” para PS2.
Ademas del que ves arriba, también creo el de
una anciana con manchas de pintalabios en los
dientes y orejeras hechas con masa que gritaba:
“Soy el caballo” (foto izquierda). Otra creacion
mostraba una fotografia cubierta de puntos azu-
les, con la imagen de una seiora con los ojos
como platos y la cara pintada blanca en un ten-
derete de fruta. Un tema parecido se utiliza
actualmente en los anuncios en linea del “Tercer
lugar”.
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El anuncio de la campana “El tercer lugar” esté
circulando por TV pero también puedes verlo en
su totalidad en la sede de Sony Espaiia,
www.es.scee.com. De todas formas, si de verdad
quieres sentir lo que Sony pretenden transmitir
con su campana, te aconsejamos que visites la
sede inglesa, www.uk.scee.com/thethirdplace, en
la que encontraras enigmaticos mensajes.

En la misma pagina podras visitar “La sala de
espera”, “un culebron on-line", segin Alan
Duncan, creador de webs, y responsable del con-
tenido de la sede de Sony. “Cuenta la historia de
5 personajes que intentan escapar de La sala de
espera. Los 19 episodios muestran a los persona-
jes explorando sus valores y tratando de encon-
trar una razon para su encierro. El proyecto fue
concebido hace aproximadamente un afio para
reflejar los valores y las experiencias que propor-
ciona la PlayStation."

“www.wearecoolyouarecool.com fue disefiado
como una parodia de los “sitios basura” que hay
por Internet” nos confirma Duncan. “La seccion
del consultorio esta escrita por Steve, un titere
que critica la groseria. La pagina permite a los
lectores averiguar su personalidad segtin el crite-
rio de Steve, un hombre con cabeza de dinosau-
rio. El sitio es un complemento a La sala de espe-
ra; cualquiera que trabaje para una compaiia tan
absurda empezara a hacerse preguntas.”

“LA CAMPANA PUBLICITARIA DE
LA PSONE TE HIZ0 CREER QUE
ERA LA UNICA MAQUINA DE
JUEGOS QUE EXISTIA EN EL
MERCADO"
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LA VOZ DEL
EXPERTO

El marketing de la PS2, por
qué los anuncios son tal como
son, como Metal Gear Solid 2
vendera la maquina sin ni
siquiera proponérselo...

"Promocionaremos la PS2 como un
sistema informatico de entreteni-
miento que incorpora aspectos mul-
timedia y de multicomunicacién y
como una videoconsola capaz de
soportar software mas intelectual
que los simples juegos arcade del
pasado... No sé si mencionaremos
juegos especificos en la campaia
publicitaria, pero creo que Metal
Gear Solid 2 es el mejor anuncio del
sistema."

“El marketing de la PlayStation 2 es
muy interesante. ‘El tercer lugar' es
un concepto tipicamente Lynch
pero, al mismo tiempo, transmite un
mensaje claro acerca de la maquina:
la PS2 es importante, nueva e inno-
vadora. Personalmente, creo que es
una idea muy tentadora.

Asimismo, La sala de espera es una
forma de contar a la gente algo
acerca de la consola sin tener que
gritar a los cuatro vientos:
“Comprad la PS2". Ahora bien, si ‘lo
pillaran’ quienes se sienten atraidos
por la idea de comprar una
PlayStation 2 es otro cantar, pero es
el tipo de cosa que Sony ha estado
haciendo durante aiios con toda
clase de productos de consumo,
aunque quiza no hasta llegar a este
extremo,
www.wearecoolyouarecool.com es
intrigante, principalmente porque
genera positivismo aunque al mismo
tiempo encierra cierto cinismo.
Desde mi punto de vista, positivis-
mo y cinismo son reacciones que la
PS2 ha suscitado por igual en dife-
rentes sectores de la prensa mun-
dial y, me imagino, del pablico.”

“La nueva sede inglesa de Sony,
www.uk.scee.com se basa en el con-
cepto de la cultura colectiva y La
sala de espera fue una estupend
manera de anunciar su lanzamiento.
Se escogi6 la idea de La sala de
espera porque pensamos que falta-
ba un valor de entretenimiento y un
contenido con fundamento en la
mayoria de los sitios que existen en
Internet. La sala de espera explora
de qué es capaz Internet cuando
algunos escritores de gran calidad
forman equipo con disefiadores de
webs realmente creativos. El princi-
pio tras La sala de espera se combi-
nara con la capacidad impredecible
de la PS2 para crear un nuevo
entretenimiento a través de
Internet en 2001."

ATATLTTATTLLTULUUAUAALAL L SN

LOS RETRASOS EN LOS JUEGOS

En el proximo ndmero de la revista hablaremos
de cémo y por qué se siguen aplazando las
fechas de lanzamiento de los juegos. Si tienes
algun comentario que hacer al respecto, envianos
tu opinion a la siguiente direccion electronica:

ps2@mcediciones.es

Psoy 091
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¢NO DICES NADA?

Si tienes algo que contarnos, ya sea bueno o
malo acerca de la PS2 y de la revista,
envianos un mail a:

ps2@mcediciones.es

VERDE NO TE QUIERO, VERDE
Saludos a toda la gente de PSO2.

Os envio este mail para recomendaros que
hagdis alguna seccion de periféricos, por-
que me compré el cable RGB y se veia
genial en la Play 2, pero las pelis de DVD se
ven en verde... cosa que no ocurre con €l
cable S-video.

Diego Muroz, Mélaga

Asi es, Diego. La opcion del cable RGB es
la mejor en términos de calidad de ima-
gen, como se demuestra cuando usas
esta conexion para disfrutar de tus jue-
gos de PS2. Sin embargo, inexplicable-
mente, si optas por ella para el visionado
de DVDs obtendras, como bien comenta-
bas, una imagen verde. La anica opcion
posible es optar por otro tipo de conexién
para la reproduccion de DVDs, la cual
siempre serd inferior en calidad a la del
cable RGB, pero te permitira ver las peli-
culas con todos sus colores.

En nuestra seccion del Laboratorio del
Doctor Zeus tienes mas detalles acerca
de esta cuestion.

PROBLEMAS CON LOS DVD

Yo queria hacer un comentario sobre mi
nueva Play 2, y es que no sé por qué “se
le dan mal" los DVD-Video. Lo que quiero
decir es que todo va perfecto hasta que
me apetece ver un DVD. La reproduccién

comienza y, tras un rato, la imagen da sal-
tos o se pasa partes de una escena, y
luego continta de forma correcta. Para
intentar solucionarlo, activé el diagndstico
de la consola y lectura répida con lo que la
situacion mejora algo, pero siguen los sal-
tos. ¢Es esto normal? ;Debo reclamar en
la tienda? ¢Cémo puedo solucionarlo?
Sélo decir que me pasa con varios DVDs
sin un solo rasgufio.

Mortero

Saludos a toda la gente que realiza esta
revista.

Os escribo porque tengo un problema con
la reproduccién de la pelicula Matrix en mi
PS2. Sucede que durante la primera parte
todo se ve bien, hasta que comienza la lec-
tura de la segunda capa. Entonces, duran-
te unas cuantas escenas, la imagen se
para o da saltos en la reproduccién. Con el
resto de peliculas que he probado no he
tenido problema alguno. Llamé al servicio
de atencién al cliente y me recomendaron
que probase la pelicula en otra consola,
pues, segin me dijeron, posiblemente se
trata de una incompatibilidad. Actual-
mente no conozco a nadie que la tenga,
asi que no lo he podido hacer.

José

El motivo de mi mail es que hace tiempo
que tengo mi PS2 y he notado algun fallo
en el lector de DVD. En algunas peliculas,
la imagen y el sonido se para un instante

y luego continia como si nada. Esto me
pasa curiosamente en los DVD de
Columbia. He cambiado varios DVD y me
sigue ocurriendo lo mismo. Ademas, un
amigo mio también tiene una PS2 vy
hemos comprobado que le ocurre lo
mismo. Me gustaria saber si esto es nor-
mal. También deciros que la consola es de
las primeras que salieron igual que la de
mi amigo, las dos son del 24 de noviem-
bre del 2000. ;Puede ser que las primeras
saliesen con fallos? Espero que me res-
pondais, porque he pagado un montén de
dinero y no me gustaria que estuviera en
mal estado.

David, Madrid

El motivo por el cual hemos decidido
englobar tres de vuestras cuestiones es
demostrar que sois varios los que habéis
encontrado problemas similares a la hora
de reproducir DVDs en vuestras respecti-
vas PS2. Tras transmitir vuestras consul-
tas directamente a Sony, la compaiia
nos ha reafirmado que no hay ningin
problema en la reproduccion de DVDs por
parte de la PS2. ;Qué provoca, entonces,
estos saltos?

Un posible factor es el software: tal y
como sucede con los discos de misica, si
un CD esta rallado o sucio, el reproductor
no lo leera bien. Asegirate de esto o,
mejor aln, prueba tu pelicula en otro
reproductor DVD (si no conoces a alguien
que tenga alguno, pidele al vendedor de

or Tfno Consulta 906 30 15 02 Coste méxxmo de lallamada 48 ptas.min.




E-MAIL: ps2@mcediciones.es

la tienda en el que lo compraste que lo
pruebe alli mismo).

Sin embargo, en el caso de que hayas
comprobado todo esto, cabe la posibi-
lidad de que tu consola tenga algin
problema. Ponte en contacto con Sony
si tu caso es realmente molesto y con-
stltaselo directamente.

Otra posibilidad es que el motivo de
los pequeiios saltos, tal y como suce-
dia con el asunto de los ruidos que tra-
tamos en nuestra nimero 4 en esta
misma seccion, se deba a los acelero-
nes que se producen cuando el DVD
extrae informacién del disco, en cuyo
caso no hay una solucion concreta. Lo
Gnico que podemos aconsejarte es que
coloques la consola en posicion hori-
zontal. La cosa mejora.

Por dltimo, volverte a confirmar que
Sony nos ha asegurado que no han
observado ningtn problema con las
consolas que mantienen funcionando
a todas horas en sus oficinas y que
nuestra propia unidad también funcio-
na bien. Si quieres quedarte mas tran-
quilo, expon tu caso a la tienda en que
compraste tu producto o a Sony.

CONEXION A INTERNET

Hola, ;qué tal?

Queria haceros unas preguntas sobre la
conexion a Internet de la Play 2, ya que
no me acaba de quedar del todo claro.
1 La PS2 se conectara a la red a través
de banda ancha. Pero cuando decis
banda ancha, a qué os referis: a una

linea ADSL, a una conexién por cable
tipo ONO?

2 Para conectarse a la red desde la
“negra"” de Sony, ¢bastara con adquirir el
mabdem que saldré a la venta a finales
de este ario (junto con el disco duro, si
no me equivoco) o tendrés que realizar
una preinstalacion de una linea ADSL
antes de adquirir dicho médem?

Bruno Vanrell, Palma de Mallorca

1 Aunque es mas correcto referirse a la
banda ancha como una conexién por
cable de fibra optica (como la de ONO
que ta indicas), ambas son validas. Lo
que Sony tiene pensado para el futuro
on-line de la PS2 (nuevos niveles, per-
sonajes, multijugador) requiere una
linea que responda a gran velocidad y
que multiplique la cantidad de datos
que pueden transmitirse con respecto
a la que actualmente permite la cone-
xién analdgica.

2 El médem de PS2 es compatible con
la banda ancha, pero eso no significa
que antes necesites de una preinstala-
cién que permita que ese tipo de cone-
xion llegue hasta tu casa. En el caso de
la tecnologia de fibra optica, la instala-
cion depende de que las empresas de
telecomunicaciones hagan llegar este
tipo de cable hasta tu ciudad y, con-
cretamente, a tu zona. Otra posibilidad
que ya ofrecen algunas companias
(aunque sélo para empresas) es la ins-
talacion de mallas opticas inalambri-
cas. Por dltimo, la instalacion de un
modem que permita conexion del tipo

ADSL no requiere otro esfuerzo que
llamar a Telefénica, la compaiia que
ofrece este servicio.

MAS SOBRE INTERNET

Hola. Ante todo, queria felicitaros por
vuestra revista (que original, ¢verdad?).
Quisiera consultaros si es posible saber
si cuando podamos conectarnos a
Internet con nuestra Play 2, la conexion
tendra algun tipo de limitacién con res-
pecto a los usuarios de PC, o bien
podremos navegar y usar los mismos
Servicios.

Sergio Menéndez

Los servicios que obtengas mediante
tu conexion a Internet via PS2
dependera de los servidores
que se interesen por ella. De
esta forma, habra muchos
elementos comunes con
los servicios que tienes via
PC, pero también habra

otros exclusivos, que

seran los realmente inte-
resantes, pues esta-
ran directamente

enfocados a hacer
de tus juegos,

nuevas expe-
riencias.
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“No es que los de Konami se mostraran escépticos, pero sf que hubo gente,
sobre todo chicos, que no entendian la falta de monstruos, peleas o armas.”

JNK
IKAWANC

DIRECTORA DE SHADOW OF MEMORIES

Cuando a la redaccion de PSO2 llegé una invi-
tacion para asistir al lanzamiento en
Alemania del titulo de Konami Shadow of
Memories, lo cierto es que a todos nos entré
el canguelo. Nos habiamos pegado toda una

i noche jugando a desafiar al destino con esta
aventura y lo cierto es que ni nos atreviamos

[~y : -

5 a salira la calle por miedo a que nos pegaran

un tiro, nos apuiialaran a traicion, nos atrope-
llara un automovil o nos despenaran por un precipicio. Sin embargo,
también nos moriamos de ganas por charlar con la mujer de cuyo cere-
bro ha salido uno de los juegos mas innovadores de Konami para PS2.
Después de consultar a una pitonisa de reconocida solvencia, decidimos
volar hacia Alemania sin mayor dilacion...

LA TRAMA ES UNO DE LOS PUNTOS FUERTES DE SHADOW
OF MEMORIES, SOBRE TODO LA IDEA DE LOS VIAJES EN EL
TIEMPO. ¢DE DONDE LA SACASTE?

En mi época de estudiante, un dia descubri el Fausto de Goethe en la
biblioteca del instituto. En ese libro, Fausto se embarca en un montén de
situaciones y, de ese modo, aprende muchas cosas sobre Ia vida. Desde
entonces, nunca he dejado de pensar en esa historia. Ademas, he leido un
monton de historias sobre viajes en el tiempo y he visto bastantes pelicu-
las, pero no una en particular, sino todas esas en las que sale el tipico tunel
del tiempo. Me gusté bastante Chrono Trigger, pero lo cierto es que los
videojuegos sobre el tema no son muy abundantes.

¢TE COSTO MUCHO CONSEGUIR QUE KONAMI ACEPTARA EL RETO?
Cuando presentamos el juego, Konami acababa de completar el desarrollo
del stiper sangriento Silent Hill, y querian algo completamente diferente, por
o que no es que se mostraran escépticos, aunque si que hubo gente, sobre
todo chicos, que no entendian la falta de monstruos, peleas o armas.

SILENT HILL Y SHADOW TIENEN ALGO EN COMUN:
AUNQUE AL PRINCIPIO NO PASA NADA TERRORIFICO, EN _
TODO MOMENTO SE PRESIENTE QUE ALGO EXTRANO ESTA
SUCEDIENDO. ¢RESULTA DIFICIL CREAR UNA ATMOSFERA
ESCALOFRIANTE SIN RECURRIR A TACTICAS DE SHOCK?
Cuando juegues con Shadow te darés cuenta que al principio no pare-
ce tan inquietante, pero la sensacion de desasosiego va empeorando a

094 T&

RERFIL
SHADOW OF MEMORIES
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IMPRESCINGIBELE

La produccién corre a cargo de
Gozo Kitao, que también dirigi6
el Silent Hill original.

Su desarrollo ha llevado mas
de dos afos y medio y, en un
principio, estaba pensado para
la PSone.

Esta basado (aunque muy
superficialmente) en la historia
de Fausto, un doctor aleman
que vendi6 su alma al diablo.
En un principio se iba a llamar
“The Day and Night of
Walpurgis” (El dia y la noche de
Walpurgis). Se trata de otra
referencia al Fausto de Goethe,
ya que en la Noche de
Walpurgis, justo antes del
Primero de Mayo, las brujas
celebran sus ritos. Hace
referencia a Santa Walpurgis,
una monja alemana que se
convirtié en misionera.

AHERLAATALIAT TR Y

medida que averiguas lo que esté pasando. Eso es lo que pretendiamos
desde el primer momento, aunque al principio nos costé bastante: tuvi-
mos que trabajar muy duro para conseguirlo.

¢POR QUE RAZON ELEGISTEIS UN PUEBLO ALEMAN PARA
AMBIENTAR VUESTRA HISTORIA?

No queriamos que la historia se ambientara en una ciudad que se
pueda encontrar en un mapa, asf que creamos una a nuestro gusto, eli-
giendo las partes mas interesantes de diferentes ciudades alemanas.
Ademas, me apetecia conocer este pais y las investigaciones previas al
juego fueron la mejor excusa que encontré.

ALGUNAS PARTES DE LA CIUDAD, TALES COMO LA IGLESIA
Y LA PLAZA, SE PARECEN MUCHO A HEIDLBURG...

No estan ambientadas de forma directa en esta ciudad, pero la arqui-
tectura es parecida. Sin embargo, en Heidlburg hay un museo de arte-
factos antiguos y nos inspiramos en algunos de ellos para desarrollar
los tramos del juego en los que se toca el tema de la alquimia.

¢COMO CREES QUE REACCIONARA LA AUDIENCIA
JAPONESA ANTE UN JUEGO CON UN SABOR TAN EUROPEO?
Intentamos abrir nuevos mercados para las aventuras que siguen una
historia en la PS2. No creo que el mercado japonés se cierre en banda
a este género, aunque es probable que no se muestren tan entusiastas
como aqui.

&A QUE AUDIENCIA PRETENDEIS LLEGAR?

Yo pienso en la gente que lee libros y novelas y que no suele jugar a los
videojuegos. Aunque, evidentemente, les tienen que gustar.

¢PRETENDIAS ATRAER AL PUBLICO FEMENINO?

No he dejado a un lado a monstruos y grandes armas solo para atraer
a las chicas, aunque si que creo que los personajes femeninos son mas
duros que los que suelen verse en otros juegos.

¢POR QUE CREES QUE NO HAY MAS MUJERES EN EL
MUNDO DE LA INDUSTRIA DE LOS VIDEOJUEGOS?

Esta industria se inicié en un entorno de hombres Y, por eso, hay
muchos més en los puestos de poder. Pero poco a poco iremos viendo
a mas mujeres tomando decisiones importantes. >



Junko Kawano explica que el objetivo principal del juego en
realidad no es otro que concienciar a la gente de que hay
que vivir la vida al maximo. Increible.
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¢TE INSPIRASTE EN ALGUN DIRECTOR DE CINE?

No especialmente. El disefiador del guion viene de la industria de la anima-
cion japonesa, asi que puede que se noten algunas influencias en ese apar-
tado, tales como los enfoques de camara o cosas por el estilo.

¢QUE TE PARECE ESO DE TRABAJAR PARA LA PLAYSTATION
22 ¢ES TAN DIFICIL COMO DICEN OTROS DESARROLLADORES?
Se trata del primer juego para PS2 en el que he trabajado, por lo que no me
ha quedado més remedio que pasar por un periodo de aprendizaje. Es
MeJor para unas cosas que para otras: NUNca Supuso un gran problema
tener que utilizar muchos poligonos para cada personaje, pero la mejora en
la calidad de las texturas de las paredes si que se las trafa.

¢HAY ALGO QUE HAYAS QUERIDO PONER EN EL JUEGO Y QUE
NO HAYAS PODIDO?

Al principio queriamos mostrar como la lluvia salpicaba a nuestro personaje,
pero al final decidimos no hacerlo. Era posible, pero hubiéramos necesitado
una capacidad de procesamiento que méas valia utilizar en otros aspectos.

¢PLANEAS ALGO PARA TU PROXIMO JUEGO?

De momento, no. Pero si que me gustaria hacer una secuela...

¢DE QUE IRIA? ¢SE TRATARIA DE LA MISMA IDEA PERO CON
UNOS PERSONAJES DIFERENTES?

No, creo que deberia tener algln tipo de relacién con el original. Pero a la his-
toria actual no se le puede afiadir nada més, tal y como habras deducido si
has jugado unas cuantas veces.

¢POR QUE ELEGISTEIS PRECISAMENTE ESOS MOMENTOS EN
EL TIEMPO PARA EL JUEGO?

Para contestar esa pregunta voy a centrarme en la época medieval. El tema
de Fausto y la inclusion de la alquimia nos obligaba a contar con esta época
del tiempo. También tenemos una regresion de unos veinte afos, que inclui-
Mos porque nos interesaba mostrar un suceso que ocurrié en esa época, y
un viaje de cien afios atras porque queriamos que aparecieran los antepa-
sados del protagonista.

¢ESTAMOS ANTE EL PRIMER CONATO DE KONAMI DE NOVELA
INTERACTIVA? ¢VEREMOS EN EL FUTURO OTROS JUEGOS
QUE UTILICEN TECNICAS NARRATIVAS SIMILARES?

Uno de los objetivos en el futuro de KCE Tokyo seran las novelas digitales y
los juegos de desarrollo de una historia. No puedo dar detalles especificos,
pero estoy segura de que veremos muchos juegos de este estilo en el futuro.

AHEATATATAAAAAATIEIATATAT AT AT AT

UN CAOS MUY ORDENADO

¢De dénde sacarén esas ideas tan extrafias los disefiadores de
juegos? Quiza si analizamos la mesa de trabajo de la sefiora
Kawano demos con la respuesta.

PAYASO: Personaje de entretenimiento GATO: En el juego aparece como mascota de
siniestro. Un fijo en cualquier jueqo de terror. | | un nifio pequefio. También traen mala suerte.
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PELUCHE ROSA: Junko tiene cientos PINGUINO: ¢Qué hace Pingu? éNo
de peluches de este color. éPor qué? habra abandonado todavia la pubertad?

096 @2

. RGIDO DE LA NAD!

UNO DE LQ
ENIGMATICQ

DE KONAMI. ¢PERO QUIEN

one y la codireccio

de otro RPG de Kona
ambié a ae las veinte

personas que ha trabajado

Omo dobladora del juego

d voz del gato

O le gusta el queso, pero no

¢HAY UNA SOLA FORMA DE COMPLETAR CADA UNO DE LOS
NIVELES?

Hay varios capitulos en los que puedes dar esquinazo a la muerte de varias
formas, pero en otros niveles sélo hay una forma de conseguirlo.

¢QUE PAPEL HAN JUGADO LA CAPTURA DE MOVIMIENTOS Y EL
DOBLAJE EN EL ASPECTO FINAL DEL JUEGO?

Todos los movimientos del juego se han realizado mediante captura de
movimientos y contamos con una veintena de actores de doblaje entre el
personal. Ademas, hemos procurado que cuando Eike se encuentra con la
misma persona en diferentes etapas de su vida, el actor de doblaje siempre
sea el mismo.

&COMO HABEIS APROVECHADO EL MOTOR EMOCIONAL PARA
CREAR UN JUEGO MAS ENVOLVENTE?

Hemos utilizado las expresiones faciales no como mero efecto visual, sino
para que el jugador obtenga pistas que le permitan jugar de una manera o
de otra: si alguien frunce el entrecejo o parece mostrarse disgustado, por
ejemplo, debes tratarlo con mucho mas cuidado.

Se supone que en el juego tienes que montartelo como sea para cambiar tu
destino, pero en el fondo, de lo que se trata es de potenciar precisamente
todo lo contrario.

Pretendo que los jugadores lleguen a comprender que en la vida sélo tienes
una oportunidad, que después de la muerte no hay nada. Mucha gente que
ya lo ha probado ha llegado a esta misma conclusién.

El juego habla de vivir la vida intensamente. Lo importante no es enfrentar-
se a la muerte, sino tener auténticos deseos de vivir

AHATARAAIATAAAAAATARTATATATATA TR UL AN

OTRO DiA EN LA OFICINA

El equipo de Shadow of Memories empez6 la produccion del
juego con unos seis miembros pero, al final, tuvo que ampliar

plantilla hasta alcanzar un total de 40 personas. Tal y como puede
apreciarse en las fotos, la organizacion del trabajo en un proyecto
de tales dimensiones puede llegar a resultar un tanto cadtica.

5 LY T

DE TURISMO EN ALEMANIA

Heidleburg es una ciudad con historia. El equipo de Shadow of
Memories se hinché a tomar fotos en sus diversas visitas a
Alemania, pero también tuvo tiempo de inflarse a salchichas de
frankfurt y a hacerse la tipica foto en uno de los diversos artilugios
de tortura que se utilizaban siglos ha. ¢A quién no le gustaria ser
disenador de juegos?
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UN ANTICIPO DE LOS CONTENIDOS DE NUESTRO PROXIMO NUMERO
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Dark Cloud

7 Blades

Lotus Extreme Challenge
Paris-Dakar Rally
Commandos 2

Gran Turismo 3

Descubre los secretos que hay tras la perfeccion grafica de

4x4 Evolution

Onimusha y maravillate con el completo anticipo de capturas y | rsteen

. Dev.il Mand.'y
momentos cumbre que hemos preparado para ti. Fo Fatoy 10
\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\ MTV MUSic Generator 2

i'Y ADEMAS!

Este es el ISS que todos estabamos esperando. El auténtico rey Una completa guia para dominar cada

del fatbol vuelve con un aspecto que no te podras creer. .. Sl e S

que no te la puedes perder!

Las noticias mas candentes sobre PS2

METAL GEAR SOLID 2 . _

Ahora que ya has jugado con la demo, estaras deseoso por conocer todo —  industria

Entrevistas a los playstationeros del

lo que se esconde tras esta breve maravilla. iNosotros te lo mostramos! momento

] g dandote clases de prog
cién con nuestro cursillo de YABASIC
SUPER BOMBAD RACING Y nuestras secciones habituales: Goma2,
el Bocazas, el Laboratorio Tecnolégico...
Las carreras de karts que tan famosas hizo el fontanero de

Nintendo llegan a la PS2 de la mano de los personajes de Star
Wars. iNo te pierdas la review! ,,507 097




QUIEN RIE EL ULTIMO...

CUANDO REALIDAD Y FICCION SE MEZCLAN, LA VIDA TIENE OTRO SENTIDO

EL HEROE QUE ME FIRMO

¢Te imaginas poder conseguir el autégrafo de tu héroe de videojuego

preferido? Pues deja de imaginar, y sigue leyendo...

ue quede bien claro que ni somos fans

de Jorge de El Gran Hermano, ni tan

siquiera es santo de nuestra devocion,

pero lo cierto es que hace cuatro dias

nos lo cruzamos en uno de los miltiples

puentes aéreos que realizamos cada
semana, y un impulso oculto y repentino nos empu-
jo a saludarlo y a pedirle un autografo.

No lo queriamos para nada, es més, nos daba vergtien-
za ensefarselo a alguien y, sin embargo, se lo pedimos.

Afios ha también nos hicimos con la firma de
Leticia Sabater (nos la encontramos en una clinica de
cirugia estética), la foto dedicada del Parada de Cine
de Barrio (por casualidad, se sent6 delante nuestro en
el tren que va a Castellén) y una autobiografia del
conde Lecquio firmada por el autor.

No importa lo mucho que nos hubiésemos mofado
de todos estos famosillos a lo largo de nuestras vidas; lo
cierto es que, cuando nos encontramos con ellos, todos se
prestaron gustosos a cumplir nuestros deseos.

ES UNA INJUSTICIA

El problema de los personajes de videojuego y, en gene-
ral, de todos los personajes de ficcion, es que no pueden
justificar sus acciones. En la época de los 8 bits todo era
diferente, porque nadie se enamoraba perdidamente de
una bola amarilla con ojos y una boca enorme que se
dedicaba a tragar bolitas sin parar y a huir de unos fan-
tasmones de colores que mas bien parecian sabanas mal
planchadas, ni los juegos de carreras estaban precedidos
por un video en el que una chica de armas tomar proce-
dia a las presentaciones.

Ademas, los chavales de la época se conforma-
ban con coleccionar cromos y cosas por el estilo.
Las consolas no eran lo que son hoy dia.

Por todas estas razones, decidimos hacer justicia
de una vez por todas y cambiar el panorama de la
PS2. Nuestro objetivo no era otro que el de permitir
que la gente que quisiera conocer en persona a su per-
sonaje de videojuego preferido, tener una charla ami-
gable, hacerle preguntas, pedirle autégrafos, pudiera
hacer realidad sus suefios. Seguro que nuestros lecto-
res nos estarian eternamente agradecidos.

Pero nos enfrentdbamos a un terrible problema:
¢de dénde sacdbamos a un tipo que no existe en el
mundo real? Sélo habia una solucién: uno de nos-
otros debia meterse en el pellejo del personaje elegi-
do. Al fin y al cabo, nadie sabe la pinta que tiene un
héroe de videojuegos cuando no se dedica a salvar al
mundo y simplemente toma una copa en un bar. Si
ya lo dice el dicho: querer es poder.

EL GRAN MIKADO

Después de mucho buscar, nos decidimos por

Duaragon C. Mikado, personaje de The Bouncer, que
tiene 26 anos y mide 1'90. Uno de nuestros redacto-
res esta a punto de cumplir los 26, y més o menos es
de la misma altura, asi que pensamos que con él bas-
taria para convencer a la gente de que en realidad se
encontraban ante el impasible millonario que dirige
con mano férrea la Organizacion Mikado. Y si a
alguien se le ocurria poner en duda su autenticidad,
lo tenfamos facil: bastaba con desafiarlo a que
demostrara lo contrario.

Lo mas dificil ya habia sido solucionado. Pero la
operacion no estaria completa hasta que diéramos
con el lugar idéneo para organizar la primera apari-
cion puablica de un héroe de videojuegos.

Nos pasamos The Bouncer de pe a pa, pero no
hubo manera de dar con un lugar que existiera en la
vida real. Necesitdbamos un sitio cuya ambientacion
fuera espectacular a la vez que tétrica, sobrecogedo-
ra, quiza un poco oscura. Un lugar frecuentado por
tipos sin escrupulos, curtidos en mil y una refriegas,
de un machismo y una prepotencia mayUsculos y con
ganas de complicar la vida de cualquiera. Después de
mucho exprimirnos el cerebelo, llegamos a la conclu-
sion de que el hemiciclo del Congreso de los
Diputados era el Unico lugar que cumplia todos los
requisitos, pero también deducimos que a Sus
Senforias no les haria mucha gracia que ocuparamos
sus escanos para un hecho, a sus ojos, tan trivial.

Asi que volvimos a indagar a fondo en el juego y,
tras comprobar que la hermana de Duaragon se estu-
vo una buena temporada en el Hospital de la Calle del
Perro, donde la maltrataron sin compasién, coincidi-
mos en organizar tan innovadora presentacion en el

prensa se hiciera eco de la historia de los
cyborgs, que ni se habran acordado de
contestar.

Mas ningun contratiempo iba a dila-
pidar nuestro entusiasmo.

Como ya habiamos tenido bastante
con el desprecio del hospital, pensamos
que lo ideal seria montar el sarao en un
espacio publico y abierto, de modo que no
tuviéramos que pedir permiso a nadie. La
redaccion de PSO2 tiene su base en
Barcelona y, como nuestro redactor no es
muy amigo de los viajes, resolvimos por
fin que la Plaza Catalunya, emblematico
espacio de la Ciudad Condal, fuera el lugar
elegido. Asi pues, el dia 3 de mayo, un
miembro de nuestra redaccién se situara
en pleno centro de la Plaza Catalunya,
con un cartel colgando del cuello en el
que se leera: “Hola, me llamo Duaragon
C. Mikado". De momento, pensamos edi-
tar unos pasquines de apoyo y unos
cuantos carteles que distribuire-
mos por la zona.

DE CHACHARA

Estaremos encantados de responder a cualquier pre-
gunta que querais hacer a nuestro héroe sobre com-
bates desarmado, 0 qué se siente al tener a un repli-
cante por hermana.

El servicio serd completamente gratuito, ya que
nos conformamos con saber que podemos brindar
un momento muy especial a mucha gente, gracias a

“NUESTRO OBJETIVO ERA PERMITIR QUE LA GENTE CONOCIERA EN
PERSONA A SU PERSONAJE DE VIDEOJUEGO PREFERIDO"

bar del primer hospital que se nos pusiera a tiro. Por
esta razon, enviamos un fax a un centro hospitalario
cuyo nombre no vamos a transcribir por razones de
higiene, que rezaba tal que asi: “Buenas. Sé de buena
tinta que en su hospital se dedican a maltratar a los
cyborgs que ingresan, porque mi hermana es una de
las que han sufrido vejaciones en sus propios circuitos.
Soy un millonario sin escripulos. Si me permiten hacer
una aparicion publica en su hospital, no iré a la prensa
con el cuento de los cyborgs". Para despedirnos, escri-
bimos una direccion de correo electrénico, un ndmero
de teléfono y otro de fax, para que pudieran ponerse en
contacto con nosotros. ¢Pero sabéis qué? Todavia no
hemos tenido noticia de ellos. iSeran caraduras!
Suponemos que estardn tan ocupados, reunidos en
inacabables gabinetes de crisis, para decidir cual debe
ser la postura a seguir en el hipotético caso de que la

un acontecimiento que marcara un hito en la historia.
Por primera vez, los personajes de videojuegos
podran dar cuenta de sus acciones. Si no te gusta su
forma de golpear, de disparar o de intentar apoderar-
se del control del mundo, hacédnoslo saber. De
inmediato, alguno de nosotros se metera en el pelle-
jo del Yoshimitsu, Lara Croft o Crash de turno para
resolver vuestras dudas.

El mes que viene suplantaremos la personalidad
de Lisa Armstrong, la de Dead Or Alive 2. Aunque,
bien pensado, si encontramos a alguien que se ajus-
te a sus medidas, mejor no dejaremos que salga de
la redaccion.

® Recorfa y rellena los datos.

® Venavisitimos a tu Ceniro MALL y presenta este cupén al realizar la compra el juego.
® Y sino hay un Centro MAIL en tu ciudad, envianos este cupén junto con fu pedido a:
Centro MAIL * C2 de Hormigueras, 124, pral 5 - 52 F » 28031 Madrid.

Telo haremos llegar por transporte urgente (Espafia Peninsular + 595 pis., Baleares + 795 pis.).

Los datos personales obtenidos con este cupsn
serdn infroducidos en un fichero que esta
registrado en la Agencia de Proteccion de Datos.

NOMBRE

Para la rectificacion o anulacién de algon date,  DOMICILIO ...

CODIGO POSTAL

PROVINCIA

TARJETA CLENTE S| 0 NO O
DIRECCION E-MAIL

deberés ponerte en contacto con nuestro Servicio
de Atencion al Cliente llamando al teléfono
90217 18 19 o escribiendo una carta certicada
a Centro MAIL: Camino de Hormigueras,

124 portal 5 - 5 F. 28031 - Madrid.

Marca a continuacién si no quieres

recibir informacién adicional N
de Centro MAIL [ o
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A CORUNA
A Coruiia C/ Donantes de Sangre, 1 ©981 143 111
Santiago de C. C/ Rodriguez Carracido, 13 ©981 599 288
ALICANTE
Alicante
G < £ 5 *C.C. Gran Via, Local B-12. Av. Gran Via s/n ©965 246 951
== : o , ' « G/ Padre Mariana, 24 ©95 143998
PlayStation W N ™ o 4 5 Benidorm Av. los Limanes, 2. Edif. Fuster-Jupiter ©966 813 100
i M = S Elche C/ Cristébal Sanz, 29 @965 467 959
ALMERIA
Almeria Av. de La Estacion, 14 ©950 260 643
BALEARES
A 3 Palma de Mallorca
PlayStation.2 5 2 * C/ Pedro Dezcallary Net, 11 ©971 720 071
» C.C. Porto Pi-Centro - Av. |. Gabriel Roca, 54 ©871 405 573
Ibiza C/ Via Punica, 5 ©971 399 101
BARCELONA
Barcelona
* C.C. Glories. Av. Diagonal, 280 ©934 860 064

« C.C. La Maquinista. C/ Ciudad Asuncion, s/n ©933 608 174
PLAYSTATION 2 « C/ Pau Claris, 97 ©934 126 310

PLAYSTATION 2 ' + 30 DVD'S + G/ Sants, 17 £832 966 923

Badalona
6 » C/ Soledat, 12 ©934 644 637
9 0 9 OO » C.C. Montigald. C/ Olof Palme, s/n ©934 656 876
Barbera del Vallés C.C. Baricentro. A-18. Sal. 2 ©937 192 097

Manresa C/Alcalde Armengou, 1 ©938 721 094
Mataré
CABLE RFU CONTROLLER DVD REMOTE CONTROL JOYSTICK SHADOW » G/ San Cristofor, 13 ©937 960 716
ADAPTOR SONY DUAL SHOCK 2 SONY CT LOGIC 3 BLADE ARCADE « C.C. Mataré Park. C/ Estrasburg, 5 @937 586 781
BURGOS
Burgos C.C. la Plata, Local 7. Av. Castilla y Ledn ©947 222 717
CACERES
Céceres Av. Virgen de Guadalupe, 18 ©927 626 365
CADIZ

PROMOCIONES VALIDAS HASTA FIN DE EXISTENCIAS
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Jerez G/ Marimanta, 10 ©956 337 962
CASTELLON

Castellon Av. Rey Don Jaime, 43 ©964 340 053
CORDOBA

Cordoba C/ Maria Cristina, 3 ©957 498 360
GIRONA
MUEBLE GAME VOLANTE FANATEC Girona C/ Emili Grahit, 65 ©972 224 729

MEMORY CARD 8 MB. STATION 3 LOGIC 3 MULTI TAP C SPEEDSTER 2 e G Mo 0 0872 675258

F 5 « Granada C/ Recogidas, 39 ©958 266 954
f B Paysiation2 /| g 3 Motril C/ Nueva, 44. Edif. Radiovision ©958 600 434
b g = , GUIPUZCOA
wiony camg | = = | / San Sebastidn Av. [sabel I, 23 ©943 445 660
e b= S : Irtin C/ Luis Mariano, 7 ©943 635 293
HUELVA
Huelva C/ Tres de Agosto, 4 ©959 253 630
JAEN

=
o

_

=

Jaén Pasaje Maza, 7 ©953 258 210
LARIOJA

Logroiio Av. Doctor Miigica, 6 ©941 207 833

ESPN INTER. CING
ARMORED CORE 2 CRAZY TAXI SUPERSTAR SOCCER EVERGRACE FIFA 2001 EAS PALNAS DE SRAN CANARIA
.2 !
\”m «

Las Palmas
Playstation 2 P - Playstation 2 D +C.C. La Ballena, Local 1.5.2, 0928 418 218
2 i . " i m , * P2 de Chil, 309 ©928 265 040
Arrecife C/ Coronel |. Valls de la Torre, 3 ©928 817 701
Vecindario

3 e 4 @ : f 3 + C.C. Atlantico, Local 29, PlantaAlta
-4 ¢yt ] et LEGN
& 3 > = : } Ledn Av. Repiiblica Argentina, 25 ©987 219 084
s A 5 p \ ] P Ponferrada C/ Dr. Flemming, 13 ©987 429 430
~ 7 o] MADRID
: i A 1 A : Madrid
. 5 = - i L * C/ Preciados, 34 ©917 011 480
KNOCKOUT » P2 Santa Marfa de la Cabeza, 1 ©915 278 225

KINGS 2001 ARMAGEDDON MOTO GP NBA LIVE 2001 20,0: La Vet Local 038, 082 7ba 2o

* C.C. Las Rosas, Local 13. Av. Guadalajara, s/n ©917 758 882
- ! il

L
0

Alcala de Henares G/ Mayor, 58 ©918 802 692

Alcobendas C/ Ramdn Fernandez Guisasola 26 ©916 520 387
Getafe C/ Madrid, 27 Posterior ©916 813 538

Las Rozas C.C. Burgocentro I, Local 25 ©916 374 703
Méstoles Av. de Portugal, 8 ®916 171 115

Pozuelo Ctra. Hiimera, 87 Portal 11, Local 5 ©917 990 165

5 40 o) S li Torrejon de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 53 ©916 562 411
HnocKoU ( %9 59 7 < 90 MALAGA
\ BING Sy 1490 Mélaga C/ Almansa, 14 ©952 615 292

Eﬁ@ Fuengirola Av. Jestis Santos Rein, 4 ©952 463 800
. MURCIA

QUAKE Il SHADOW SILPHEED: NAI\\II[I;\:';I; ;}/ Pasos de Santiago, sin. ©988 294 704
Ll ] : Qe REMORES e LOS PMNT Pamplona C/ Pintor Asarta, 7 ©948 271 806
4 Playstation.@ ¢ - PONTEVEDRA
- Vigo C/ Elduayen, 8 ©986 432 682
SALAMANCA
Salamanca C/ Toro, 84 ©923 261 681
SANTA CRUZ DE TENERIFE
Santa Cruz Tenerife C/ Ramon y Cajal, 62 ©922 293 083
SEGOVIA
Segovia C.C. Almuzara, Local 21. C/ Real, s/n ©921 463 462
SEVILLA
: Sevilla
. ) 2 = » C.C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucia, s/n ©954 675 223
STARS WARS: TEKKEN TAG UNREAL / * C.C. Pza. Armas. Local C-38. Pza. Legidn, s/n ©954 915 604
STARFIGHTER STREET FIGHTER EX 3 TOURNAMENT TOURNAMENT '+ DEMO M. G. SOLID 2 TARRAGONA
p = Tarragona Av. Catalunya, 8 ©977 252 945
TOLEDO
) . s X 2 Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 - C/ Viena, 2 ©925 285 035
Fite k > . VALENCIA
Piori 8 B ! ; - Valencia
St t ! 5 Sl « G/ Pintor Benedito, 5 ©963 804 237
: S * C.C.El Saler, Local 32A - C/ El Saler, 16 ©963 339 619
VALLADOLID
Valladolid C.C. Avenida - P* Zarrilla, 54-56 ©983 221 828
VIZCAYA
Bilbao Pza. Arriquibar, 4 ©344 103 473
ZARAGOZA
Zaragoza

0 7 « G/ Antonio Sangenis, 6 ©976 536 156
[ pedidos por teléfono [P Iy A0 I- N I « Gl CRdz 14 0876218271

i

i
Ofertas validas hasta fin de existencias, del 1 al 31 de mayo
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Besafio entre las nubes

www.scee.com/skyodyssey “amigo, ningan piloto

Sky Odyssey. Aprende a volar.

Volar parece facilito. Pero no, no lo,es! Despegarse del suelo es-toda una aventura. Sobre todo si tienes que ir de isla en
isla en busca de la mitica Torre de Maximus. Sobre todo cuando el mapa para llegar a ella esté desperdigado por un archipiélago
perdido en cualquier lugar del mundo. Sobre todo cuando.te tienes que enfrentar a tormentas de arena o nieve, desprendimientos
de tierra, rayos y' truenos, Q:Mom*nvm cafiones o volcanes en mw:\un&:. Sobre todo cuando tienes que wMﬁoﬁnw en vuelo, hacer
acrobacias o evitar q:m un globo aerostdatico se pegque el pifiazo contra unos acantilados. Sobre todo \uowq:m hasta ahora,

o,/rn_ conseguido. Y sobre todo porque los humanos no vuelan. Para eso ya estamos-los patos. iCuac!

\

PlayStation.c.
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