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Nuevo Motor 1.5 dCi 8Qcv.
Acéptalo. Tienes esa capacidad de experimenta .-
las cosas mas profundamente. De reaccjonar”
a los estimulos con mds intensidad. Eres ¢apaz
de sentir mas.
Mas energia. La del nuevo motor 1.5 dCi
turbodiesel common rail dé tltima tecnologia,
capaz de registrar uno de los consumos mas
bajos de su segmento. (3,8 1/100km).
Mas proteccion. La que encontraras en el
nuevo Renault Clio, unico modelo de su
categoria que incorpora de serie:

v

e ABS.
e Asistencia a la Frenada de Emergencia®
e 4 airbags. B g

Acéptalo. Perteneces a esa comunidad de
personas capaces de conseguir una mistefiosa
" comunion con su CIE).‘ “4 By 1,
PARA MAS INFORMABION, LLAME AL 902 333500. 1 1!

www.renault.es \
&

WELCOME TO THE cCommuni Tw
communITY-CLIO.COom

* No disponible en la version 172cv.
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<< Marcos Garcia >>

Fuimos los primeros y Uni-
cos en ofreceros una com-
pletisima review de Metal
Gear Solid 2 en castellano
y estamos dispuestos a seguir sorprendiendo
este mes con dos suculentos platos dignos
del mejor y mas exquisito gourmet ladico. El
primero de ellos es la guia completa del mito
de Hideo Kojima, algo que creemos merece

con creces ocupar nuestra portada. El segun-
do plato, sabroso y palpable, es ni mas ni

menos que una demo jugable de Metal Gear
Solid 2, para que degustéis de primera mano

las infinitas cualidades del, posiblemente, el
mejor juego de PlayStation 2 del presente
ano. Y si queréis abandonar por momentos la
voragine de MGS2, nada mejor que ver muy
de cerca el primer gran juego de Sega. para
PS2: su majestad Virtua Fighter 4. Sin duda el
autentico rival del futuro Tekken 4y una
muestra de que la legendaria saga de
beat’em-up sigue manteniendo el pedigree y
calidad que le vi6 nacer. Como ultimo apunte,
solo desear que el nuevo sistema de concur-
SOS, UN poco mas caro, pero mas comodo y
directo, sea de vuestro agrado.
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VIVENDI

Malice para
PlayStiation 2

Protagonizado por una
joven heroina bastante
descarada, Malice se enmar-
ca dentro del género de aven-
tura/accion. Su misién consis-

tird en salvar el mundo, via-
jando a través del tiempo, de
Dog God, quien esta provo-
cando el terror con sus des-
manes. Malice estd com-
puesto por 22 niveles que
hacen gala de unos gréficos
impresionantes y un argu-
mento realmente original. En
Malice nos encontraremos

con inteligentes enemigos,
final bosses y un completo
arsenal para dar buena
cuenta de ellos. Argonaut,
con juegos como Croc a
sus espaldas, esté realizan-
do un trabajo concienzudo
y ha afiadido niveles exclu-
sivos para la version de
PlayStation 2, asi como
mejoras gréaficas respecto
a otras plataformas. Pues
ha incorporado un sistema
de renderizacién y de som-
bras que pretenden llevar al
limite el potencial de la
méquina de Sony.

Después de acaparar excelentes criticas
tras su paso por PC, este titulo original de
Sierra, esta siendo desarrollado para la
consola de Sony por el grupo inglés de
programacion, Argonaut.

Viaja a traves
del tiempo para
salvar al
mundo de la
amenaza de
Dog Daod.

SONY E.E.

Dos nuevos packs
PlayStation 2

Sony C.E. ha llegado a un

acuerdo con Konami
para lanzar al mercado una
oferta irresistible: un pack
gue incluye la consola

Gear Solid 2: Sons of
Liberty, uno de los juegos

indudable calidad. Pero no

PlayStation 2 junto a Metal

que viene dispuesto a revita-
lizar el mercado gracias a su

es éste el Unico pack que va

Sony se lo pone dificil a sus competidores y
lanza dos increibles packs que incluyen la
consola PlayStation 2 y dos increibles titulos
indispensables para cualquier usuario.

a poner a la venta la compa-
fila. Teniendo en cuenta el
éxito obtenido con Moto GP,
ante el inminente lanzamien-
to de la segunda parte, sal-
dré al mercado un pack con
PlayStation 2 + Moto GP2.
Ambas ofertas oscilaran a un
precio de 339,99 Euros. Sin
duda, una oportunidad que
no se pueden perder los que
no tengan la consola.

Moto GP2 cuenta con la licencia oficial del
Campeonato Mundial de Motociclismo.
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Men in Black 2: Alien Escape y Terminator:
1 VIRGIN INTERACTIVE N DVE d a d ES pey

Dawn of Fate son las conversiones de dos
YA TIENE WEB

bl d = D = I icu | 3 sagas de éxito que visitaran proximamente

anat, Vi e phiaet @ PS2 de la mano de Infogrames.

marcha el funcionamiento
de su pagina en Internet
(www.virgin.es). En ella
puedes consultar toda la
informacion referente a los
productos de la compaiia.

INFOGRAMES

agentes. Humor a raudales,
aliens de las mas variadas

formas y un argumento deli-
rante. Habra dos persona-
jes para elegir y esta

1 MORTAL KOMBAT: siendo desarrollado
or Melbourne

DEADLY ALLIANCE E '
Midway rescata a una de ouse, qulenes
sus licencias mas famosas, esperan lanzarlo este
Mortal Kombat, para I_os Hombres de Negro, verano. En Terminator:
trasladarla a las consolas de cuya segunda incursion Dawn of Fate seremos tes-
nueva generacion. Su cinematogréfica serd estre- tigos de los acontecimien-
lanzamiento esta previsto nada el verano proximo, pro-  tos que ocurrieron antes de
para finales del presente tagonizaran un juego de la primera pelicula de la
afio. La compaiia americana accién en tercera persona saga. También sera un
se ha mantenido fiel al estilo ) .

. lleno de elementos que han  juego de disparos en terce-
que hizo de la saga Mortal hecho f h
Kambat unia 46 58 s echo famosos a estos ra persona.

populares del género de
lucha, como los asombrosos
fatalities al final de cada CRYDO

combate.
L||:E|'||:|as Dara En la capital gala tuvo lugar la

presentacion, el pasado 5 de febrero,
- de la nueva linea de juegos de la
d ISfrUta r desarrolladora francesa.

| primero de los dos titu- alto. Otros 32 jugadores fic-
> los, ambos deportivos, ticios estaran disponibles,
1 EL SENOR DE LOS jcier?e co-mo protago’nista . asi como 1? estadios dife-
ANILLOS EN PS2 indiscutible a André Agassi, rentes localizados en otros
Eli do. EX i soiid llamado «El Nifo de Las tantos rincones del mundo.
juego . .
en noviembre. Serd un juego Vegas». Se trata, como no, El segundo de los dos jue-
de accion y aventura en 3D y Sin duds de un juego de tenis en el gos es un caso similar. En
tendra un 10% de la primera alguna, el que ha colaborado activa- esta ocasidn la estrella invi-
pelicula y un 90% de la gran gancho mente el famoso deportista tada es Zinedine Zidane, el
segunda. Zi-gg;bg: ., ganador de los cuatro torne-  astro del fatbol que actual-
presencia os Grand Slam. Con técni- mente triunfa en nuestro
estelar de cas de Motion Capture se pafs. Segun los desarrollado-
Z;’jrgifj ha conseguido una fidelidad  res, los ingleses Aqua
deporte con total en sus movimientos vy, Pacific (que cuentan con
e T S e e Za;ff.:glrrsnfg ademés, ha sido modelado titulos de éxito en su haber

con un grado de detalle muy  como V-Rally o All Star
Tennis) han pretendido crear
un juego de futbol diferente
a lo ya conocido, con un
gran componente arcade.
Ambos titulos estarén en el
mercado en el préximo mes
de abril.

2- DEVIL MRY CRY

3- GRAN TURISMO 3 R-SPEC
Y- GTA Il

S- WORLD RALLY C.

6- FIFA FOOTBALL 2002

7- SILENT HILL 2

8- JAK & DAXTER

9- TEKKEN TAG TOURNAMENT
10- BALDUR'S GATE: D.A.

Internacional.

006 — I =



" -~ . L . 4
. ¢ &% -
e g .

§ por Log IV S

’ » . r
- .
et ¥ %

4 g - ' 2
\ e .
LN

» ‘_
- 1 o\,
- 3
- - - '*,
- - N 5
9 .
oy W - O
: " _./ . ~
S8 -~
s -
&
P . v

Picapiedray sus amigos.

los invasores en Silpheed.

Una vez mds lalinea White Label te ofrece diversiény calidad con un coste

minimo: 35,99€ (5.990 ptas.).

¢ Qué més puedes pedir?

e ————

Virgin sigue dando buenas noticias. La Gltima es el crecimien-

to de La linea White Label con el lanzamiento de dos nuevos
titulos: Warriors of Might and Magic, donde el destino de un
hombre es desafiado, y Viva Rock Vegas, en el que disfrutards de
la conduccidn de un tronco-mévil asumiendo el papel de Pedro

Ademads desarrolla toda tu capacidad estratégica en Dinasty Warriors
2, lucha con Mechas en Robot Warlords, descubre 1a gran aclamada
'saga Heroes of Might and Magic y desaffa la gravedad eliminando todos
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Resultados
Concursos

RESULTADOS CONC. 6000 EURDS GSMBOX
JUAN IGNACIO COBALEDA (TOLEDO)

RESULTADOS CONCURSO SSX TRICKY
LOLA BELTRAN OTERO (MALAGA)

CARLOS LOPEZ MAGANA (GRANADA)
LUIS ARCE RODRIGUEZ (BARCELONA)
SERGI0 ZUNZARREN LUSARRETA (NAVARRA)
MIGUEL A. ESCUDERO ORTEGA (BARCELONA)
RAFAEL LEIS CALVO {A CORURNA)
VIRGINIA BURRUEZO MOTA (MURCIA)

M* JOSE MARTIN RODRIGUEZ (VIZCAYA)
ALBERTO MARIN ALCAINA (BARCELONA)
JUAN A, MARISCAL SIERRA (BARCELONA)
PACO CABO LOPEZ (VALENCIA)

JOSE LUIS PEREZ SANCHEZ (ALMERIA)
CESAR MUNOZ MOLINA (CIUDAD REAL)
JESUIS MORILLAS ESPINOSA (JAEN)

LUIS GARCIA ENCINAS (MADRID)
ROBERTO GARCIA SENOR (MADRID)
MARCO ABIETAR GONZALEZ (ALMERIA)
SERGIO ESTEBAN GARCIA (MADRID)
DANI MUNDZ MENDOZA (VALENCIA)
JUAN CARLOS PEREZ BLANCO (MADRID)

RESULTADOS CONCURSO BURNOUT
JONATAN SASTRE SANZ (VALLADOLID)
CESAR RODRIGUEZ MARTINEZ (VALENCIA)
ISRAEL ABRAHAM ALTES (BARCELONA)
CRISTIAN SANCHEZ RAYA (BARCELONA)
ADRIAN FERNANDEZ FERNANDEZ (LA RIDJA)
JOSE MANUEL CASTILLO ORTEGA (SEVILLA)
JOAQUIN RODRIGUEZ PEREZ (MADRID)
JUAN C. SERRANO FERNANDEZ (CACERES)
LORENZO GONZALEZ CEBALLOS (ASTURIAS)
JOSE M. PARAS SAMPEDRO (CANTABRIA)
HUGO DE LA PENA BARROZA (LA CORUNA)
EUGENIO J, FUENTES OLIVER (TARRAGONA)
ALVARD ARAUJD ALVAREZ (MADRID)
EDUARDO GARCIA MARIN (MADRID)

FCO. JAVIER GONZALEZ SAIZ (VALLADOLID)
XAVIER GARCIA OLIVE (BARCELONA)
MIGUEL ANGEL GALVEZ PIQUER (MADRID)
SERGIO MOYA LOPEZ (SEVILLA)

ALBERTO RAMIREZ URENA (JAEN)

JOSE LUIS ALVAREZ VIDAL (PONTEVEDRA)
ENRIQUE PEREZ CARUNCHO (LA CORUNA)
LAZARO VALERA CORBALAN (MURCIA)

M* AMPARO SUCH ROIG (VALENCIA)
ALBERT PRAT CORBELLA (LERIDA)

MIGUEL A GLEZ. MONTALBAN (VALENCIA)
LUIS PEREZ MOMPEAN (MADRID)

DANIEL PARTIDA CABO (CADIZ)

MARISA ESTESD GIL (MADRID)

ALBERTO J. GARCIA FERNANDEZ (MALAGA)
MARTA NUNEZ AGUADD (BARCELONA)

RESULTADOS CONCURSO LOTUS CHALLENGE
Los ganadores de 1 juego Lotus Challenge, 1
camiseta y 1 cazadora han sido;

ROSA M* MOLINA (GLESIAS (ALMERIA)
HAFAEL DELGADO ABAD (BARCELONA)
GONZALO GATON DIAZ (ZARAGOZA)
MANUEL RUEDA CERA (HUELVA)

DAVID ALCAZAR MARTIN (BARCELONA)

Los ganadores de 1 juego Lotus

Challenge y 1 camiseta;

JUAN MANUEL PEREA LIGERO (MADRID)
ANTONIO SORIANO JARAMAGO (GRANADA)
VICTOR LOPEZ SANTASUSAGNA (BARCELONA)
FLORENCIO RUIZ FERNANDEZ (GERONA)
ANTONIO SANCHEZ FERNANDEZ (CACERES)

Los ganadores de 1 juego Lotus

Challenge han sido:

ADOLFD BUEND SERRANO (BARCELONA|
XABIER UMEREZ ELKORODIRIBE (GUIPUZCOA)
MANUEL BENITEZ LOPEZ (VALENCIA)
JORGE RENDA ZUGARRAMURDI (GUIPUZCOA)
MIGUEL ORTEGA VALLEJO (BARCELONA)
LUIS DUVAL JIMENEZ (BURGOS)

JORGE VIDES VILLAECIJA (LERIDA)

JORDI LAFAJA PARERA (BARCELONA)

IVAN GONZALEZ RODRIGUEZ (AVILA)

JOSE MANUEL MIEDES UGARTE (HUELVA)
MANUEL GARCIA DIAZ (VIZCAYA)
AARON A SALAS SANCHEZ (LA CORUNA)
JOSE CARLOS HERRERA ELVIRA (MADRID)
CANDELARIA HERNANDEZ GOMEZ (MURCIA)
JOSE GARCIA GOMEZ (MURCIA)

RESULTADOS CONC, LOGITECH DRIVING F.
JOSEP ANGLADA VIDAL (GERONA)

JOSE PABLO TORNER GARCIA (ZARAGOZA)
DAVID RIVAS MACIAS (BARCELONA)
EMILIO NAVARRO ARANDA (MADRID)
XABIER CUGNON GARCIA (MADRID)
PEDRO JOSE LUJAN BAUTISTA (CUENCA)
OSCAR PAGES ESPUCHE (BARCELONA)
ARLINDO M. PEREIRA MENDES (PONTEVEDRA)
JESUS M. GARCIA SERRAND (CACERES)
ANGEL MUNOZ RICO (MADRID)

CODEMASTERS

Colin McRae 3 en Navidades

Ademas de este esperado titulo, la compaiiia britanica ultima Mike Tyson Heavy
Weight Boxing, Pro Race Drivery Manager de Liga 2002 para el proximo trimestre.

Segun sus
programadores, el
nuevo planteamiento y
estilo de Colin McRae 3
dejard a sus rivales a
anos luz en jugabilidad.

odemasters trabaja a

destajo para ofrecernos
las versiones para PS2 de
sus titulos mas embleméati-
cos de PSone. Aungue se
hard esperar hasta las navi-
dades, Colin McRae 3 sera
la apuesta mas fuerte de los
britédnicos y nos volvera a
sorprender con unas cotas
de jugabilidad absolutamen-
te espectaculares. Segun
los programadores, Colin
McRae 3 supondra un reto
total con el que los jugado-
res sentirdn un grado de
implicacién nunca conocido

en el género de conduccién.

- Realismo gréfico casi indes-

criptible, emociones cons-
tantes y una jugabilidad muy
superior a la de sus antece-
sores, serén las principales
apuestas de Colin McRae
3. Para endulzarnos la espe-
ra, Codemasters sacara en
un par de meses el arcade
pugilistico Mike Tyson
Heavyweight Boxing y el
completisimo manager de
futbol Manager de Liga
2002. Ya en el verano llega-
ré Pro Race Driver, nombre
con que se conocera en
PS2 |la famosa saga de
PSone TOCA, en el que
destaca su belleza y sus
impresionantes nimeros.

SsONY LE.E.

SONY C.E.

Jugar en Rez

Asistimos a la fiesta de presentacion
del original titulo creado por Sega.

| pasado 21 de enero,

Sony Computer
Entertainment Espaia
organizé una original fiesta
para presentar a la prensa el
juego Rez, de la mano de su
creador. El evento fue con-
ducido por Tetsuya
Mizuguchi, que jugé unas
partidas ante el publico, con
el fondo musical del DJ de
La Fura Dels Baus.

Tetsuya Mizuguchi,
creador de Rez y
director de United
Game Artists,
presento Rez y nos
deleitd con unas
partidas magistrales.

Spots Sega

a agencia TBWA, con
Angel Iglesias y G.
Ginés como directores crea-

Estuvimos en el rodaje de los
spots de HeadHunter, Rez y Ecco.

tivos, ha sido la encargada
de idear los anuncios de los
primeros titulos creados por
Sega para PS2. Ovideo,
ganadores de un Goya y cre-
adores de la campafia Moto
GP2, han sido sus producto-
res y Struendo se ha encar-
gado de su realizacion.

008 — "=
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TECNOLDGIA A TU ALCANCE

por << José Luis del Carpio >>

Reproductor MP3/Disco Duro Portatil - APPLE

Manuel Arenas

iped

Elegancia digital

r

No es frecuente

el iPod de Apple,
PEro una vez
hallado o mejor
que se puede
hacer es
disfrutar de las
inmensas
posibilidades gue
ofrece.

hitp://www.appie es

PVP-R: 532€

isfrutar, en este caso, de
su calidad de sonido y de
su elegancia. Pero, ¢qué

Playlists
: 3 encontrar ;
Favorites > es el Apple iPod? En pocas pala-
. i iri bras, podria decirse que se trata
Mondag Murnlng > EJEH:H:H]S de del reproductor de musica digital
Party Mi“ > d | e ﬁ 0 g mé&s avanzado del mercado. Pero
. esta definicion, por sf sola, no
Road Trip H ‘ tecnolo g iatan hace realmente justicia con este
Tﬂp 5 Break_up so“gs > ) desarrollo de Apple, y para justifi-
1 efecti VOS COmo carlo no hay mas que acudir a las
Workout Tunes > { especificaciones de disefo del
" J |

iPod, las cuales permiten distan-
ciarlo con bastante claridad de
otras ofertas similares.

El hardware

Parece que Apple, a la hora de
disefar el iPod, ha optado por
elegir la mejor tecnologia existen-
te para integrarla en este atracti-
vo proyecto. Algunos de los ele-
mentos claves en cualquier repro-
ductor de musica digital son la
capacidad de almacenamiento, la
calidad de sonido, la velocidad de
transferencia de los archivos de
audio, la interfaz de usuario y el
disefio. Y Apple ha elegido lo
mejor en cada apartado. Asi, para
el almacenamiento, ha dejado de
lado las tarjetas de memoria y ha
optado por un disco duro. Pero
no un disco duro cualquiera, sino
uno de los méds compactos exis-
tentes, el Toshiba HDD1242, de
1'8 pulgadas y solo 55 gramos de
peso, pero con 5 GB de capaci-
dad. Un disco duro veloz y




<El iPod es sumamente
transportable. Sin ir mas
lejos, un solo cable permite
transferir datos y recargar

las baterias>

resistente a los golpes y al movi-
miento. A modo de bufer se tie-
nen 32 MB de memoria, capaces
de almacenar hasta 20 minutos
de informacion musical, de modo
gue nunca se produciran cortes
en la reproduccion.

En cuanto a la calidad de sonido,
se ha integrado un potente con-
versor analégico/digital para, de
este modo, obtener una calidad
sonora muy elevada sin necesi-
dad de recurrir a ecualizadores de
ningun tipo.

La velocidad de transferencia de
los archivos de audio (o de datos)
es otro de los apartados donde
no existen fisuras: la interfaz
FireWire asegura que la transfe-
rencia de archivos desde el Mac
(o el PC, tal y como se verd méas

CARACTERISTICAS

! Capacidad: 5GB

I Interfaz: Firewire (hasta 400 Mbps de velocidad)
¢ Disco duro: Toshiba HDD1242 (1°8 pulgadas)

! Dimensiones: 10'2x6'18x1'99 cm .

! Peso: 185 gramos.

¥ Auriculares: 20 Hz-20 KHz / Neodimio / 32 ohmios
& DAC: WM8721

I Procesador: PP5002B-C de PortalPlayer

I S0: desarrollado por Pixo

¥ Duracién estimada de la bateria: 10 horas

! Tipo de bateria: Li-lon (1.200 mAh)

I Carga rapida: 1h (hasta el 80% de la capacidad)
t Carga completa: 3h (hasta el 100%)

¥ Formatos de audio: MP3, WAV, AIFF

¥ Memoria: 32 MB (hasta 20 minutos de miisica)

¥ Firmware: actualizable

¥ Requerimientos Ordenador Apple con puerto
Firewire, sistema Operativo Mac 0S 9.2.1 o poste-
rior, Sistema Operativo Mac 0S X v10.1 o poste-
rior, Software iTunes 2 (incluido), Ordenador PC
con tarjeta Firewire, SO Windows, Software XPlay
de MediaFour (en fase de desarrollo)

adelante) hacia el
iPod se realiza casi
instantdneamente, y
en pocos minutos se
podran tener varios
gigabytes de informa-
cion listos para su
uso. En cuanto al
tamano y el peso, los
logros de los ingenie-
ros de Apple estén al
mismo nivel que en el

‘g;nmnmwnm- ousun (@) U1 »é_

resto de los apartados
o incluso tal vez més

El software iTunes 2 es el centro logistico
desde el cual se gestionan las colecciones

de musica digital del iPod.

alld. Gracias a la

correcta eleccién de todos los
componentes, el resultado es tan
compacto y ligero como muchos
otros reproductores basados en
tarjetas de memoria, pero con las
ventajas derivadas de sus 5 GB
de capacidad.

La imerfaz de usuario

En este caso, corre a cargo de un
especialista en el desarrollo de
sistemas operativos para disposi-
tivos portétiles, Pixo
(www.pixo.com). El resultado es
muy bueno, con un sistema de
navegacion agil, mediante el cual
es posible acceder a cualquiera
de las més de 1.000 canciones
que se pueden almacenar en el
iPod en un tiempo muy reducido.
La navegacion se realiza a través
de un mando giratorio y cuatro
teclas, a través de un sistema
que se podra dominar en cues-

tién de minutos. La pantalla es
nitida y muestra toda la infor-
macién contenida en los archi-
vos MP3. Una informacién
empleada por el iPod para
organizar las canciones por
artistas, autores o titulos.Las
canciones deben ser transferi-
das desde un ordenador de
sobremesa mediante el soft-
ware apropiado. Sin ir mas
lejos, para los Apple, se entre-
ga iTunes 2.

En resumidas cuentas, la cali-
dad de sonido y la experiencia
de uso de este dispositivo de
Apple son sencillamente increi-
bles. Los bajos y los agudos
estan muy bien conseguidos,
al tiempo que la claridad del
sonido y el margen dindmico. Y
ademas se puede emplear
como disco duro para el alma-
cenamiento de datos.

Los iBook de

Apple, ahora
con pantalla
de 14~

Con las
espectaculares
pantallas de 14"
se consigue
mejorar la
experiencia de
uso de los
iBook.

| iBook con pantalla de

14 puigadas se convier-
te asi en el modelo estrelia
de la gama portatil de
Apple. Ademas se incluye
una unidad tipo combo
capsz de leer DVD y CD-
ROM ademés de grabar
CD. Miejores baterias y un
precio muy interesante
completan este repertorio
de novedades.

Los nuevaos
iMac de Apple

@ nuevo, con la renova-

da gama iMac, Apple
ha revolucionado dos mun-
dos, ¢! del diseno y el de la
tecnologia. Una pantalia
plana de 15 pulgadas cen-
tra la atencion de los nue-
vos sistemas en los que se
integran los procesadores
G4 més potentes de la
casa hasta la fecha.

N3
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TECNOLOGIA A TU ALCANCE

ictor OVO - WOXTER/OMJ

DVvD-8000

Sonido envolvente

U n subwoofer de 60W y

cinco satélites de 25W

componen este nuevo sistema
de altavoces que viene
acompafado por un mando
a distancia y 5 dispositivos
de anclaje a la pared.

PVP-R: 161€ + IVA

http://www.dmj.es

EYE-ONE

Fiable y de altas prestaciones

Para complementar los altavoces que acabamos de ver, Woxter lan-
za este atractivo DVD que, gracias a incorporar un decodificador in-
terno de sonido Surround Dolby Digital AC-3 de 5.1, haré que todos
puedan tener, y a un preCIO reducido, el auténtico cine en casa.

PVP-R: 180 € + IVA

http://www. panasonic.es

Ideal para profesionales

™ Los especialistas del disefio que opten
por un monitor de Sony de gama alta
con tubo FD Trinitron, podrén incorporar
este gestor del color para asegurarse una
coherente reproduccién cromatica.

http://www.sony.es http://www.ilcolor.com PVP-R: 650 € (aprox.)

b . =180'2 bl Sind
el ; Tisls! ferp

Placer visual

I\/I onitor ultramoderno de espec-
tacular disefio metélico, que
gracias a su nuevo tubo «alto brillo»
con tecnologia FD Trinitron es ideal
para cualquier aplicacién multimedia.

PVP-R: 379 € + |VA

GV-D1000

Portatil y facil de usar

Con prestaciones de edicién de
video y de fotografia digital,
sus 880 g., lo hacen adecuado pa-
ra uso doméstico y empresarial.

~ PVP-R: 2000 €
——

http://www.sony.es

Garna L/fe de TV THDMSDN

24 mm. de grosor

M emoriza 24 pistas mu-
sicales de CD y esté
equipado con un sofisticado
sistema antichoque.

http://www.thomson-europe.com P-F;: 109,99 €

http://www. thomson-europe. com
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Confenido del IVIOD DEMO

PlayStation.2 :
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Siguiendo en nuestra téonica general de proporcionares suemmre
versiones de prueba de los memres titulos del men:a~ ] ’

DEMO JUGRBLE N°0O1

I METAL GEAR SOLID 2
SONS OF LIBERTY

ntre todas las fantasticas
demos que os ofrecemos en
el DVD exclusivo de la revista de
este mes, destaca con luz propia
la dltima obra maestra del genio
japoneés Hideo Kojima, creador
de toda la saga Metal Gear,
ademés de otras joyas como
Snatcher o Policenauts. Metal
Gear Solid 2: Sons of Liberty es
la continuacion del juego que
revoluciono PSone y una de las
muestras mas claras del
tremendo potencial técnico de
PS2. La demo se desarrolla al
principio del juego y Snake tiene
la complicada mision de
encontrar evidencias graficas
sobre la existencia de un nuevo
engendro mecanico Metal Gear.
Para ello, abordara un barco que
surca las aguas de la bahia de
Hudson, dando asi comienzo la
accion. Légicamente empiezas
en la cubierta de la nave y con la
ayuda de tus superiores y
Otacon. A través del Codec
deberas desentranar el misterio
de este nuevo Metal Gear.

1 CRASH BANDICOOT
‘| in efa ble

rc‘rashw em»ptrend'e una nueva

la dema de
diferentes.
| clave para vel oer

NREZ

| Si queréis descubrir qué es la sinestesia
aplicada a un videojuego, nada mejor que
{-| probar esta demo del dltimo titulo musical de
| Sega. El principio del juego estara a vuestra
| disposicion para descubrir algo original.

Conftenido del VIO DEMO

# PABAPPA THE RAPPER 2

La continuacion de las aventuras del perro
rapero y sus amigos melémanos ya esta a

| punto en PS2. Para comprobar vuestro sentido
del ritmo ayudad a Parappa a preparar una
buena comida en el restaurante de la demo.

1 SOUL BERVER 2

a os ofrecimos una demo de este juego
hace algunos meses, pero ahora la
complementamos con esta otra, en la que la
: odisea de Raziel en pos de Kain prosigue a
poweE, través de una bella catedral gética.

DEMO JUGFIBLE N°07
| &

1 ROBOT WARS

e
2 Otro titulo de lo mas original, sin duda el
primero en su género. Pequenos robots de
fabricacion casera se enfrentan «a muerte» en
la arena. Elige entre varios disponibles y
acaba con el adversario en el estudio de TV.

1 JAMES BOND 007

1iCO 1 MIKE TYSON 1 ONIMUSHA 2 155X TRICKY
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PlayStation.2
EL OTRO LARDO

1. Observar y ser el primero en atacat, lo es todo 2. Observar y ser el primero en atacat, lo es todo 3. El enemigo sabe lo mismo que tu sabes

Hay tres cosas que debes saber sobre el combate aéreo
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on algo més de un mes de
ventaja en el mercado
nipén frente a Tekken 4, la
primera gran creacion de
Sega para PS2 ha rendido a sus
pies tanto a seguidores de la saga y
aficionados de la lucha como a sus
mas extremos detractores, consi-
guiendo una puntuacién de 37/40 en
la revista més prestigiosa del sector,
Weekly Famitsu. Virtua Fighter 4,
concebido originalmente en su ver-
sién recreativa para Naomi 2, ha
sido convertido a PS2 de un modo
espectacular, manteniendo el entor-
no gréfico casi idéntico al original y

afnadiendo una gran cantidad de ele-
mentos a su sistema de juego. Tras
explorar otros géneros con las dos
entregas de Shen Mue, Yu Suzuki
ha regresado a una de sus més
emblemaéticas sagas, creadora del
género «3D Fighting Game» (regis-
trado por Sega), para desarrollar la
que es, sin duda, la més perfecta y
equilibrada entrega de Virtua Fighter.
Por un lado, VF 4 vuelve a sus orige-
nes con un simple, pero efectivo,
control con sélo 3 botones (ha desa-
parecido el evade), pero a la vez
incluye una ingente cantidad de nue-
vos elementos, como el sistema

La batalla ha
comenzado; la nueva
generacion de
beat'em-up esta a
punto de llegar a
PlayStation & y Virtua
Fighter + es el primer
titula en lanzar un
ataque. En pocos
meses, el duelo entre
el beat’'em-up de Sega

y Tekken » hara saltar

chispas de nuestra
PlaySration z.




El nuevo modo Kumite nos permitird
cambiar el aspecto de nuestro persona-
je, anadiéndole complementos.

para esquivar y golpear (dando un
«toque» arriba o abajo, como en
Tekken 3/Tag/4) o la original forma
de aprovechar los countery escapar
de los mismos. La potencia de
Naomi 2 ha permitido a los progra-
madores de VF 4 crear un impresio-
nante entorno tridimensional, de un
aspecto casi real, en el que dos de
los personajes poligonales mejor
modelados de la historia de los vide-
ojuegos hacen gala de unas trabaja-

LN

i N

Yo Suzuli

irector de proyecto de

VF 4y creador de la
saga, se unio a Sega en
1983 y un par de anos mas
tarde ya habia creado su
primer exito: Hang-0On. Tras
dos de sus recreativas mas
famosas, Out Runy After
Burner, Yu Suzuki creo el
Model 1y, con él, Virtua
Racing y Virtua Fighter.

das animaciones, creadas con técni-
cas de motion capture. EI Emotion
Engine de PS2 se encarga de repre-
sentar la idea original de AM2 con
todo lujo de detalles. Al igual que en
la coin-op, los escenarios poseen
elementos variables, como la nieve,
que se aplastard a nuestro paso y
saltard al lanzar una patada, o el
suelo del escenario de Lei Fei, que
se rompera bajo nuestro cuerpo si
caemos con fuerza. La Unica diferen-
cia visual entre la version PS2 vy la
recreativa es su resolucién, que en
el caso de la consola de Sony es
algo menor, y la calidad de sus tex-
turas, que en la coin-op son més
detalladas. Técnicamente esté a la

Tras la creacion de VR2y
Daytona USA para Model
2, llego, para Model 3: VF3,
VF3TB y F355 Challenge. Su
Gltima obra maestra: la
saga Shen Mue.

El modo IA te
permitira entre-
nar a tu perso-
naje preferido
para hacerle
combatir en
cualquiera de
los modos del
juego.

Revista Oficial de PlayStation 2 - Espaiia ' | -
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VIRTUA FIGHTER 4

v —iiraoria aPf VF

I1a por 1993, Yu Suzuki pensé que era el momento adecuado para evolucio-
nar el hardware 3D creado para Virtua Racing y utilizarlo para crear el pri-
mer juego de lucha en 3D. Un afo mas tarde, el Model 2 de Sega dio paso a uno
de los mas trabajados beat’em-up 3D, Virtua Fighter 2, en el que se asentaron
par con su futuro rival, Tekken 4, finalmente las bases de la que se iba a convertir en una de las més importantes
pero la caracteristica jugabilidad de sagas de lucha. Tras la aparicion de Model 3y de Scud Race, Virtua Fighter 3
VF 4 que sigue una evolucién desde surgio en los salones recreativos, alla por el verano de 1996, mostrando un motor
la primera entrega, es lo que hara grafico nunca visto que incluia una sorprendente técnica llamada Anti-Aliasing. |
Vanessa es, junto s 9ecidirse a los aficionados de la A principios de 1997, surgi6 la version Team Batﬂ‘e«'ﬁé Virtua Fighter 3. Ao d
Shaolin Fei Ling, lucha entre uno u otro titulo. Y aun- .
una de las nuevas ue VF 4 no posee tantos movi- '
incorporaciones al q . P \ |wm15 w1
elenco de luchado- mientos por luchador como su | iy e Y — ey
res de Virtua Fighter ~ competidor, es posible que en una
4. Su inmensa partida de dos jugadores, la habili-
belleza es compara- dad. | . . | .
El5-4.2if BEVaEtaan: ad, la experiencia y el conoci-
ra fortaleza. miento de cada personaje
del juego decida la victo-
ria entre los jugadores.
En la version para PS2, r

Sega ha incluido dos nuevos ‘ La primera entrega de la saga, creada en 1993, funcionan-
do en el hardware estrenado con Virtus Racing.

modos de juego: Kumite y Al. El pri-

mero de ellos, adaptacion del siste- sl OF . I ——— —"

ma Character Access Cards de la S 5 4 = Liox
Esta pantalla perte-  rgcreativa, te permitira jugar indefini- :
nece 3 la version d la CPU .
rEEreativa. de Virtiis amepte contra a (como si
Fighter 4 y, como estuviéramos jugando a by sl D=7 ’ ).
SE puede Sprecisr; dobles), aumentando tu (T S S e g AN e
es bastante dificil ki aiiierd ) 3 $ " e
diferenciarla de las ranxing y C.OnS|QU|en o
imagenes de nuevos trajes y comple-

=

PlayStation 2. R,
mentos (gafas, sombrero;, El Model @ de 5ega, estrenado con Oaytona USA, sirvia
etc.). El modo Al te permite de base para uno de los VF mas completos de la saga.
entrenar a un personaje para que SRPION 1 VIR e T e —
luche en cualquiera de los modos < ‘;— () T 2558 : e IS S| —
: = g 1] we ge W

-~ - ' -

T |

del juego. El mes que viene espera- ’A‘ *, i

o Wi LR L= 1
mos mostraros un reportaje similar a | d B9 oF /73 ]

este, pero sobre Tekken 4, . — ~ L e r nes ,:_'.1__;6 Bl N
para asf poder decidir i P . i wl Wi ot o BEN M
cual de los dos reinard == !

en el trono de la lucha . ~~—) 2 ot s I m— —~

T ST A para PlayStation2. 1§ L BB — a2 L;-,_,,,'_,__, .

Aparecido en el 96, VF3 supuso un importante salto tecni-
co y jugable, con la inclusion de un cuarto boton.
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LA((lqim Los estudios de Aceclaim en Austin, estan en plena
ebullician. Sus dos prozimas creaciones parsa
PlayStation & van tomando Forma. ¥ asi hemos podido
comprobario en las lejanas tierras de Texas donde la

compania nos ha ensefado las versiones mas avanzadas de Turohk Evaolution,

ulkimo capitulo de la saga, Y Vex= un simpatico plataformas tridimensional.

-
il digparandy 2 o
Irjyz] gyz gl i

grarl 2402r2nelz J
Turoi< 2Ygluior).

Una extraina mezcla, alie-

nigenas y dinosaurios,
para la altima aventura de
Turok. Pero esta vez nues-
tra punteria no sera la
mejor arma para adentrar-
nos en las inhospitas tie-

: l, - % rras de Lost World.

(B =F W=l r—

B Turoh Evolution

ras su visita reldmpago a Europa,
David Dienstbier y su equipo pre-
sentaron una versién mds avanzada
de Turok Evolution en los estudios
de Acclaim en Texas. Como ya anun-
ciamos el niumero pasado, su lanza-
miento esta previsto para septiembre
del presente ano.
Mientras tanto,

<El tltima Hiulo (. emsores

estan haciendo

carming. Lz Ol )
dE la 5393 = todo lo posible

para que los usua-

r
algn mas qUE rios de PS2 sepan

por qué este capi-

Q un 5hnurEF> tulo supone una

evolucién respec-
to a los otros Turok. La prueba més
significativa es el impresionante des-
pliegue gréafico para representar esce-
narios «vivos», 32 tipos de
dinosaurios y habitantes del Lost
World (diferentes e increibles fases
de vuelo). Y donde vamos a encontrar
una evolucién en toda regla es en la
jugabilidad. Acclaim, ademés de apro-
vechar la indudable calidad como sho-
oter de la saga Turok nos ofrece una
interesante linea argumental, tacticas
de infiltracion y una variedad alucinan-
te como jamas habiamos visto hasta
la fecha en sus predecesores.
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En nuestra visita a los estudios
americanos de Acclaim, tam-
bién tuvimos la oportunidad de
conocer Vexx, toda una sorpresa
para PlayStation 2. Lejos de la vio-
lencia de Turok Evolution, Vexx
apuesta por la esencia clasica de los
plataformas en un entorno 3D. El
juego se encuentra todavia en un
periodo temprano de desarrollo,
pero en Austin ya pudimos obser-
var que promete ser uno de los
mejores titulos de este género para
PlayStation 2. El protagonista, que
da nombre al juego, tendré que
adentrarse en 18 niveles y recorrer
asf todo el planeta Astara. E| objeti-
VO es encontrar y derrotar al maléfi-

<Upxx apuesta por

co Dark Yabu. Unos guanteletes
maégicos le otorgan sUper poderes
que le ayudarén en su aventura. El
apartado gréfico intenta aprovechar
el potencial de PS2, con escenarios
donde el paso de la noche al dia se
produce en tiempo real. Cambiando
el aspecto del entorno e incluso el
comportamiento de sus habitantes
(por ejemplo, haciendo més agresi-
vos a los enemigos). Sus creadores
también estan cuidando que el con-
trol de Vexx reaccione instantanea-
mente a las exigencias del jugador.
Algo indispensable en un titulo pla-
gado de dificultades, como enemi-
gos y plataformas, y cuyo objetivo
es la diversién en todo momento.

por << R. Dreamer >> l |

XX3A / NOILNIOA3 J0dnt

David Dienstbier, Director Creativo de los estudios de
Acclaim en Austin, durante la presentacion de Vexx a Ia
prensa especializada europes y norteamericana.

elementos clasicos del género plataformass

El heroe

El aspecto de Vexx nos
recuerda a una version infan-
til de Raziel (Soul Reaver).
Sus slper poderes le permi-
tiran realizar ataques espe-
ciales a sus enemigos,
escalara muros y realizara
todo tipo de piruetas para
salvar los innumerables obs-
taculos que ira encontrando
a lo largo del juego.

— [ =023



por << Dani3po >>

Alemania Oriental,
marzo de 196%. La
Primera Guerra Mundial
no ha rerminado. La
poblacion europea ha
vivido los altimos
cincuenta anos
conociendno salo el
terror de la guerra y
el sonido de las armas.
Es hora de que alguien
ponga Fin a Fan afroz
cantienda. Ese alguien
eres tu mismo.

El tren #Tsar Ivan:

omenzaremos la

mision en el techo del
tren mientras avanza en la
oscuridad por tierras ale-
manas. Cuando penetre-
mos en él nos daremos
cuenta de hasta qué punto
llega la ambicion y mega-
lomania de nuestro enemi-
go el Baron. Dos plantas
diferentes, espacios
inmensos, decenas de
enemigos y hasta la repro-
duccion exacta de una
catedral gotica en uno de
los vagones. Todo un pala-
cio sobre railes.

ras la Revolucion
Bolchevique de 1917 en
Rusia, un hombre, el Barén
Roman Ungern Sternberg,
llamado el Barén de Fuego, suefa
en convertirse en la reencarnacion
del legendario conquistador Gengis
Khan. Para ello, levanta por la fuerza
un imperio ruso-mongol en el Este
de Europa, primer paso para la
dominacion global bajo su yugo. Las
fuerzas occidentales, aliadas en una
confederacién, luchan por reestable-
cer la paz en el viejo continente.
Pero el Baréon esté preparando el
arma definitiva que dard al traste
con estas esperanzas. Este punto de
partida tan interesante, basado en
un concepto llamado «historia alter-
nativa» (o «what if» por los anglosa-
jones) es lo Unico que conociamos
de Iron Storm antes de visitar las

oficinas de Wanadoo en el centro
de Paris. Al llegar alli, lo primero
que vimos fueron varios ordenado-
res en red preparados para disfrutar
del potencial de la nueva creacién
de los franceses 4X Studio bajo el
sello Wanadoo. Al comenzar a jugar
nos dimos cuenta de que era un tipi-
co shoot’'em-up en primera persona
(y tercera, a gusto del jugador), y
que gozaba de un motor gréafico
potente y detallado, sin nada que
envidiar a Castle Wolfenstein o
Medal of Honor (su més claro rival).
Sobre la conversién a PS2, nos ase-

guraron gue serfa idéntica a la de PC

(salvo la légica pérdida de resolu-
cién), aungue no tendria ninguna
opciéon multijugador. El objetivo del
juego, como ya he dicho antes, es
evitar que el Baron Sternberg se
haga con la férmula del agua pesa-
da, el arma definitiva. Para ello,
deberemos atravesar seis niveles de
grandes proporciones.
Comenzaremos en las trincheras
tipicas de la Gran Guerra, la linea
Friedrich, donde recibiremos las
ordenes de nuestros superiores a
través de video (no hay que olvidar
que el juego se desarrolla en los
anos 60 y la tecnologia ha avanzado,
aunque todos los avances se hayan

puesto al servicio de la guerra).
Después nos infiltraremos tras las
fuerzas enemigas ruso-mongolas, la
linea Anton Denikin. A continuacion
visitaremos una villa ocupada por los
enemigos, Wolfenburg, donde ten-
dremos que demostrar nuestra astu-
cia escapando tras ser capturados.
La fabrica de agua pesada seréa el
siguiente destino en la misién. Méas
tarde, abordaremos el tren blindado
«Tsar lvan», uno de los escenarios
mas impresionantes del juego.
Cuando se detenga en la estacion
llegaremos al final de la aventura:
nada mas y nada menos que el

En esta
secuencia
deberemos
escapar junto
3 nuestros
companeros
de celda.




Version PC

E \
1 | » |
parte de no contar con e )
un modo de Auto-Aim, =
la version para compatibles -
presenta una mayor resolu- : L "
cion y multiples opciones :
para juego en red.

UBEE™T PR ORS]

El poder elegir en todo momenta
entre vista en primera o en tercera
persona nos abriré muchas posibi-
lidades en el juego.

WHO1S NOodI

utilizar armas que encontremos en
los escenarios, como ametralladoras
fijas o morteros. A pesar de toda
esta potencia ofensiva, la mayoria
de las veces serd mas recomenda-
ble actuar sin ser detectado por el
enemigo. Se ha puesto gran énfasis
en las misiones de infiltracion. Las
fuerzas a las que nos enfrentaremos
| iran desde las Sturmpionners (solda-
dos de los cuerpos alemanes del
Reich, aliados de los ruso-mongo-
les), hasta los Siberianos, pasando
por los agentes del misterioso
Consorcio, interesados en mantener
la guerra para continuar vendien-

Sfhorm

Entrevista con Edouard
Lussan, Director Editorial
del departamento de
Software de Wanadoo

Reichstag o parlamento aleman. Alli
descubriremos varios secretos que
llevaran al sorprendente desenlace
del juego. Nosotros encarnaremos a
Wizel, oficial de las fuerzas occiden-
tales. Para llevar la mision a buen
término contamos con un completo

PS2: ;Por que decidis- traremos con aliens,
teis ambientar el juego lagartos, monstruos o
en un periodo alternati- naves espaciales. El
vo de la historia? realismo de la guerra
R: En lo que respecta a era nuestra principal
Iron Storm, desde el  preocupacion.
principio teniamos PS2: ;Que diferencias
muy claro habra entre la version
que queria- para PC y la de PS2?
mos hacer un R: El juego es basica-
shooter. mente el mismo, ya
Luego pensa- que lo estamos trasla-
mos en algin dando directamente

tipo de uni- de un sistema a otro.
verso que Sin embargo, la version para
do armas. El sonido serd otro de pudiera dife- compatibles contara con

los apartados mas cuidados del
juego. Ademds de los tipicos dispa-
ros y explosiones, escucharemos las
conversaciones de los soldados ene-
S migos y contaremos en todo
; momento con un sonido ambiental
que nos hard creer que nos encon-
tramos en el ojo del huracén de la
mayor contienda de la historia.
rﬁ @ Septiembre es el mes elegido por
Wanadoo para el lanzamiento euro-
peo del esperado Iron Storm. 1

renciar al juego de

varias opciones para varios
Quake, Rogue Spearo jugadores. La de PlayStation
Medal of Honor. 2 incluira un sistema que te
Teniamos que inventar permitira apuntar automatica-
algo diferente y final-  mente y, ademas, incorporara
mente decidimos usar  vibracion.
el principio de PS2: ;Cuanto tiempo y cuanta
«Historia Alternativan. gente ha estado involucrada
El mundo que nosotros en el proyecto?
proponemaos es una R: Dieciséis personas han
especie de mezcla estado trabajando en el juego
entre la Primera Guerra desde enero de 2001.
Mundial, la Segunday PS2: ¢Cuales cree que seran
la guerra de Vietnam los principales competidores de
ambientada en Iron Storm en PS2?
Europa. Aunque las R: Medal of Honor:
armas y artilugios Frontline y Half-Life.

arsenal: una pistola de asalto
Heckler & Koch MP-6 «\Wotan» con
silenciador, una recortada Remington
M310 «Bull Eye», una rifle ruso, un
lanzagranadas M203 40mm «Clovis»
Y por supuesto, el imprescindible
fusil de elite ruso Simonov K-s

«Snayperskaya», equipado con mira
telescépica y un impresionante
zoom, ideal para abatir enemigos a
gran distancia. Ademas, podremos

modernos permiten un
estilo de juego mas
preciso, no nos encon-

PS2: ;Sera el primero
de una serie?
R: Si tiene exito, seguramente.

— [ = 025
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El fruto de tres afios de intenso trabajo, ilusiones,
sabiduria y magia de més de 150 personas en
Squaresoft estd a punto de tomar forma en nues-
e tro viejo continente. Este verano Europa seré tes-
Rl W a0 v, ey | ey ‘ Slomw tigo del nacimiento de Final Fantasy X. Cada
Final Fantasy es completamente diferente e inde-
pendiente del anterior, pero el resultado es el

= ComPRAIA: = FORMATO:

SOURRESOFT DUD-ADM mismo: un fluido constante e inagotable de bondades audio-
= ggi::gétjnﬂﬁ = gfgglggﬂ visuales que nos sumerge durante dias y dias en una fantés-
tica e incomparable fabula interactiva. Precisamente esa
= DISTRIBUIDOA: © JUGADORES: , . . . = G
50NY C.E. 1 apologia de la discontinuidad hace de esta saga algo imposi-
© PAIS DE ORIGEN: ~ FECHA OE APARICIGN: ble de superar e incluso igualar por otros RPG. Pese a las
IRPON ~ MAY0-Junio 2002 ; ; 3 s
’ radicales diferencias argumentales y escenogréficas entre
= GENERD: ..
RPE todos los capitulos, el esqueleto y desarrollo de cada entre-

ga tiene ese regustillo a cldsico que le ha acompafado
siempre, de ahi que la sensacion de atraccién y familiaridad
se apodere de nosotros al enfrentarnos a cada FF que apa-
rece. A ésto hay gque unir el salto tecnolégico que acontece
cada tres capitulos y su consiguiente cambio de soporte.

FI N H L Final Fantasy X inaugura el mito en PS2, con todos los

apartados optimizados hasta el infinito y con sabrosas nove-
dades. Hace unos meses tuvisteis la oportunidad de disfru-
H NTH SY X tar en estas paginas con la edicién japonesa y ahora le toca
el turno a la version final americana, de la que hay que decir

gue cuenta con un doblaje espectacular, tan bueno como el

jenda de S guares oft japonés (es el primer Final Fantasy con didlogos hablados)

en el que han intervenido un total de 39 actores para recrear

cd d dVBZ Im é S Ccerca las voces de Tidus, Yuna, Auron, Wakka, Lulu, Rikku,

please?
felw minutes?

El Sphere Grid
serviré para
desarrollar con
total libertad Ias
caracteristicas / tr g \
de los siete ORI el th 'é!rmcdﬂi;‘ud"-s"-
personajes. ‘ ) \ dkinancell

dith aquipped i



<Final Fantasy X aparecera con los textos
en castellano y el doblaje en inglés>

Kimabhri y el resto de personajes. Se confirma que nuestro
FFX PAL aparecerd acompanado de este doblaje americano.
El resto de novedades deberia ir encabezado por el nuevo
sistema de combates ideado por Toshiro Tsuchida (Director
de la saga Front Mission) en el que el clasico Active Time
Battle deja paso a un nuevo estilo en el que toman especial
importancia los turnos (Count Time Battle) y en el que Para que
podremos cambiar de personaje presionando L1 en cual- Yuna
quier momento. Asimismo, se ha dado un vital protagonis-

) ) B == ) Reons, las
mo a los Aeons, las bestias de invocacién, que participaran bestias de
activamente en la batalla. El nuevo sistema de habilidades invocacion,

llama Sphere Grid y nos permitiréd evolucionar y customi- sl
se P ) Y P ) _y que visitar y
zar las caracteristicas de nuestros siete protagonistas con resolver los
total libertad. La Ultima gran novedad es la existencia de un IJU;Z/E'I5 de
" s 5 todos los
deporte llamado Blitzball que nos acompanaré durante toda termplos de

la aventura (Tidus es una estrella consagrada) y se converti-

ra en una especie de mini-
juego de lujo al que podremos
acceder en todo momento.
Pero maés alld de estas noveda-
des nos encontramos ante otro
digno heredero de su estirpe y
el maximo exponente de refi-
namiento tecnoldgico en PS2

,,,,,, /)

RESUME coN IS PRI
- TumoviL : LU sms

4

HISTES: Para recibir los mejores chistes envia
ISTES51: y el tipo de chiste que prefieras
eminista, machista, borracho, varios) al 7611.

OROSCOPO:;Quieres saber lo que te depara el
turo? Envia la palabra HOROS91: seguido de las
es primeras letras de tu signo al 7611.

ITAS: Sorprende a todos los que te rodean.
ara recibir una cita célebre en tu mévil envia
palabra CITAS74 al 7611.

IROPOS: ;Quieres sorprender a esa persona que
gusta tanto? Envia la palabra PIROPOS1 al 7611
ecibiras los piropos mas originales en tu mavil.

EGALOS: Haz un estupendo regalo a esa persona
especial. Envia la palabra REGALOS1 al 7611
los mejores regalos estaran en ti movil..

IGAR FACIL: Liga siempre,estés donde estés.
via la palabra LIGARFACIL71 al 7611. No habra

adie que se te resista.
mi@,}lmg@

\I-BROMA: Gasta una broma a tus amigos y
,cucha su como se cabrean,se emocionan...
amanoés al 906 88 71 62 Riéte con tus amigos!.

—

ARTY-LINE: Haz nuevos amigos con nuestro
arty-Line. La gente maés divertida se reune aqui.
amanos al 906 88 70 41. ;A qué esperas?

\I-NOV]@: Aqui encontraras a tu media naranja
eal. Ta solo tienes que elegir sus caracteristicas.
ama al 906 88 71 52. Tu nuev@ novi@ te

consiga los

Spira.

"SVNDOXNE VIASVA'VAIT'VILVHI “TIADW NL NO3J JILILATIA

7

7

jHaz amigos en
directo en el mejor
chat de €spaiial

CHAT25

CHAT25 a1 7610

Conéctate y
chatea desde tu
mévil con gente como

t0, estés donde estés, de forma
totalmente anénima, podrés ligar,
conocer un montén de gente nueva
e incluso encontrar tu media naranja.

Para conectarte al chat sélo tienes quel
enviar un mensaje con el texto

CHAT25 a1 7610



junto a MGS2. La calidad en estado puro y
un espectaculo sin precedentes en donde
se dan cita mds de 40 horas de virtuosismo
grafico con escenarios generados en tiempo
real llenos de vida, localizaciones prerrende-
rizadas a la vieja usanza, secuencias CG
antoldgicas (més de 40 minutos), un sistema
de animacién facial muy realista, 90 compo-
siciones musicales de una variedad inédita en la saga
(Nobuo Uematsu une su batuta a la de otros dos musicos
consagrados de Square, como Junya Nakano y Masashi
Hamauzu), més de 10.000 efectos de sonido... La lista de
virtudes tecno-ltdicas podria ser inagotable, pero por enci-
ma de estas cifras, datos y especificaciones técnicas est el
alma de un consagrado grupo de programacién que ha dedi-
cado maés de tres afios a elaborar una nueva fantasia final
que apenas durard dias 0 semanas en nuestras inquietas y
avidas, de nuevas experiencias, manos. Eso si, os aseguro
que esos dias seran los mas bonitos, reconfortantes e inten-
sos de todo este afio 2002. Y cada vez queda menos...

= | 1 1 [ | J I [ | |

A Esun digno heredero de |la saga mas aclamada de |a hisroria
del videojuego. Graficos, argumenta, apartado audio,
duracicin, jugabilidad... Todo roza la perfeccidn en FFRA.

ore: B IO c

Tan solo podemos encontrar una pega a ran sobresaliente y
anroldgica obra maestra, | es que permanecerd el doblaje en
inglés, aungue los rexros esrardn en castellano.

Seymour:iSir Au

Demo jugable
Maés de YO minutos con de Final FantaSg X

las mejores secuencias Si quereis atenuar la larga espera hasta

CG que hayais visto i imir !

IEEE B EEEIESE: su aparicion en Europa, recordad que...
... junto al genial e inolvidable Final Fantasy VIde
PSone, que saldra a la venta en marzo, se incluye
una demo jugable de FFX con 2 escenarios
(Zanarkandy Besaid) en los que podréis saborear las
excelencias que os esperan en la version final.

- Playable Demo

028 —i =
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Los juegos de futbol de Major perdieron hace
tiempo su liderato dentro de Konami en favor
del equipo programador de Tokyo, responsable
de los mejores /SS de PSone y del insuperable
Pro Evolution Soccer de PS2 que ha arrasado
en ventas en estas pasadas navidades. Desde

—— — ‘ hace ano§, los juegos de Major apgstaron por
hOnAMI ouD-Aon un estilo arcade, mientras todos sus competidores y la
gisggﬁmﬂnﬂﬁ: g:ﬁsmn: inmensa mayoria de aficionados optaban por el realismo.
1 L " ¢ . 2
El nuevo ISS2 es mas simulador, mas serio, més comple-
DISTARIBUIDOA: JUGADORES: i A i % 4
KOMAMI 1-8 jo y tendremos que trabajar més las jugadas y las posicio-
PAIS DE ORIGEN: FECHA OE APARICION: nes al haber més presién de los contrarios. Sin llegar a
JRPON PARIMAVERA 2002 . . A
los niveles de PES, pero superando con creces la jugabili-
GENERD: ”
HERTR T dad de FIFA 2002, ISS2 puede ser una opcién para los

que busquen alternativas a ambos titulos. Una vez més y
como es tradicional en Konami, los equipos del juego se
cifen a las selecciones, algunos jugadores tienen nombre
figurado y las competiciones no son las reales, aunque
vengan a ser lo mismo. Ademas del nuevo estilo de
juego, la otra gran novedad es su editor de jugadores. 1

I:l: (A AN T (U (O (N (O S [ |

A  Mucho menos mecénica, més divertida 4 basrante mas
Y
= = ™ realisra. En algunos aspecros, parece que se han inspirado en

Pro Evolution S5occer... y es inteligenre Fijarse en el mejor.

Revolucian total en el e 0 (00 I I 0 [ e ) 0 T

Es una bera, pero deberian mejorar un poco el baldn, gue

% H si siendo un tanro irreal en los desplazamienros, y algunas
U t rD f U t b DI d E K U n a |T| I J":.%‘\IJ:ES‘EH h:sudispam:s para gue no uapqan ralnm a ||:L|5 pslgs.

Las entradas son bastante mas aparatosas que en Pro
Evolution Soccer. Los arbitros también son rigurosos,
pero en muchas ocasiones os perdonardn |a tarjeta roja.

El editor tiene
bastantes opciones y
posibilidades, pero no
es comparable al de
PES en cantidad de
caras, cabellos, etc.

030 —_I = Reuvista Oficial de PlayStation 2 - Espaia



Club

NOKIA

BIWBO

¢HAS GANADO

: NOKIA #
UNO DE LOS 100 MOVILES 3330

== MERTVCRETON]

NOMBRE PUNTOS NOMBRE
1 FRANCISCO ASEE NSAMYO MANGUE 1672 51 DOLORES
2 CARMEN HIDALGO GOMEZ 1647 52 ANGEL
3 MIGUEL VILAMAYOR LUJAN 1555 53 MIGUEL
4 M* JOSE _ LOPEZ TORTUERO 1535 54 MONTSE
5 OLGA CLANDRGH Lot GSAEZEE L 507 55 ISMAEL £
6 ELIES MUNOZ BOVE 1290 56 LUISA 3
7 ROSA MARIA SALAZAR PUERTA 1236 57 ANTONIO JOSE
8 JAIME JUAN MATITO 1231 58 ELIAS
9 RAFAEL MORALES DEL RIO R 206 59 JESUS
10 NATALIA RUBIO ROJO 1190 60 JORGE e
11 SILVIA GONZALEZ BARBOLLA 1180 61 PEDRO
12 LUCRECIA DEL RIO ZAHINO 1111 62 RAFAEL
13 ELISABET LEON GONZALEZ 1016 63 CAROLINA
14 ANDRES DAGAUZO ADAN 1014 64 ANDER
15 MARIA TERESA HEVIA RIVAS 1004 65 JOSE ANTONIO
16 DIGNA MARIA ARNEJO AGUILAR 1000 66 SANDRA
17 JUAN ANTONIO MORENO 1000 67 JOSE ANTONIO
18 RAFAEL RAMOS MARIN 1000 68 MARIA ANGELES
19 ROSA MARIA MATE CAMPO 950 69 CONSOLACION
20 FRANCISCO JAVIER DIEZ RANZ 943 70 SILVIA
21 VICENTE PLANELLS PEREZ 912 71 IGOR
22 JOSE LUIS SAAVEDRA PARDAL 900 72 JORGE
23 RAQUEL CASTILLA ~ CHAPARRO 888 i 73 JUAN ANTONIO
24 JAME MUNNE MASIP 857 74 ALBERTO
25 ISABEL CARMONA GARCIA 813 75 BEATRIZ
26 DANIEL MINGUEZ MORENO 810 76 INIGO
27 JOSE PARADAS RIOS 798 77 MINIA JOVITA
28 SILVIA VIDAL _ _ROSELL — 792 | 78 GLORIABELEN
29 PAULO LOPEZ ESPADA 783 79 RAFA
30 KEPA AMUTXASTEGI URZAINKI 775 80 JORDINA 5
31 MARIA PUERTO SANCHEZ 755 81 ELENA
32 ESTHER GARCIA SANCHEZ 750 82 DIEGO
33 NATALIA SAUS MILAN 746 83 RAIMON
34 ROSA VAZ VAZ 741 84 ANNA
35 GEMMA NIUBO CALVO 733 85 EUSEBIO
36 JUAN MANUEL VERA ROMAN 731 86 JOSE
37 ENCARNACION SANCHEZ CORTIIOS 720 87 MIGUEL ANGEL
38 JUAN RAMON SANCHEZ RODRIGUEZ 714 88 ISABEL
39 MIGUEL RIOS MORAGAS 713 89 JOSE MARIA
40 JORGE ARAUJO DEL CAMPO 701 90 CARMEN
41 MONICA 3 CERRASCA PERES 665 91 PEDRO
_ 42 PAQUITA _ BERNAL  ESPINOSA 650 92 CARLOS
43 LUIS VICENTE GARCIA 641 93 CARMELO
44 JUAN TRILLO GOMEZ 632 94 ELENA
45 FERNANDO RUIZ MUNOZ 628 95 LEIRE
46 ROSALIA BUENO SILES 626 96 MANOLI
47 ANTONIO RAFAEL VAQUERA ALE 616 97 RAQUEL
48 BERNABE OLIVA _GONZALEZ 615 98 JUAN
49 JOSE MARTINEZ DELICADO 611 99 ANA
50 ESPERANZA ARANDA PINA 610 100 ANTONIO

PEREZ
MARQUEZ
PONCE
ESTEBAN
ORTIZ
VICENTE
MARCHAL
GUTIERREZ
SIERRA
GARCIA
JIMENEZ
NARBONA
CABRAL
SAN ROMAN
CASTRO
MARTIN
QUESADA
BUZON
ANDRADES
MIRANDA
ALBERDI
DOMINGO
DIAZ

~ CATEURE

IZQUIERDO
LOPEZ
RODRIGUEZ

_ESPADA

LOPEZ

PALOU
MARTINEZ
BARRIOCANAL
BALAGUER
SUBIRANA
LOZANO
COBO

MARTIN
QUESADA

GONZALEZ

SARDA
ESCRICHE
BARROS
FERNANDEZ
MANTERQ
HERRERA
VILLAPLANA
CARDO
VERA
LAGUNA
SANZ

Uz Circulo Rojo
CONSIGUE UN
NOKIA

2510

y jugando en
www.bimbogames.net
moviles + tanetas recarga

. Ruz

ORIHUELA

~ MARTINEZ

Circulo Rojo

MARIN
VELASCO
SANCHEZ

~ FRANCO

ARCO
JOYERA
EXTREMERA
ARABIA
CARBAYO
PEREZ
CAMPOS
MARTIN
ROLDAN

LUNA
FERNANDEZ
GARCIA
GARCIA
ZAMBRANO
RAMIREZ

RODRIGUEZ
PEREZ

ABAD
VADILLO
FERNANDEZ
CANO
RAMON
DIAZ
HERMOSILLA
MAS
PASCUAL
MONTES
LOBO
TIRADO
MEDINA

DURAN

~ SACRISTAN

PEREZ

PEREYRA GARCIA

GALIANO
PORTILLO
MEDINA
PAULO
SALIDO

Y AHORA CON

PUNTOS

603
600
600
586
586
577
570
556
548
544
530
525
521
520
519
517
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COMPANLA:
ELECTRONIC RATS

DESARROLLADOA:
ER SPOATS BIG

DISTRIBUIOOA:
ELECTAONIC ARTS

PRIS DE ORIGEN:
ESTAROOS UNIDOS

GENERD:
conpuccron/ARCADE

FORMATO:
co-AomM

UERSION:
NTSC-USA

JUGARDORES:
1

FECHA DE APARICION:
MARZO 2002

FREEK STYLE

El original concepto de SSX es

Los
escenarios
son tan
estrambaoticos
como las
diferentes
acrobacias.

032 —-'=

trasladado al motocross

Los efectos de
ilumminacion
otorgan realismo
3 un titulo gue
raya lo
imposible.

- i

¥ %@a

Aprovechando la fiebre por el motocross que
azota al mundo (o mds bien a EE.UU.), los pro-
gramadores de EA Sports Big se han enfunda-
do sus camisetas Fox y han elaborado un origi-
nal y salvaje titulo de carreras. Fieles a la fama
que les precede (SSX, NBA Street...), los crea-
dores de Freek Style han dado una vuelta de
tuerca al género, dotando a su nuevo titulo de una veloci-
dad endiablada (tanto en sus vehiculos como en su frame
rate) y de un desarrollo imposible, con circuitos que desa-
fian toda ley fisica y acrobacias que dejarian a cuadros al
mismisimo Ricky Carmichael. Al igual que en SSX, en
Freek Style debemos llegar antes que nuestros rivales a
meta, siempre con una velocidad condicionada por la can-
tidad y calidad de nuestras acrobacias, ya que seré la
Unica forma de rellenar la barra de turbo. Junto a dicha
barra, encontraremos una denominada Freek Out, que al
ser completada nos dard més velocidad. Si estas aburrido
de los simuladores de motocross y te gustan los titulos
més arcade, Freek Style serd uno de tus juegos. 1

I cam: [ (N () (RO () 1L ]
A £l moror gréfico es uno de los més répidos que hemos visto

en un ttulo de las caracrerisricas de Freehk Shyle. El concepro
de juego y las acrobacias son geniales.

I s S S 5 {  { || |

En esta versidn keta, es demasiado Facil vencer a los
Confrincantes, aungue suponemos gue dicho error serd
subsanado en la version Final.

‘w

FREEK OUT

No Hander




Informatica y videojuegos

B LG AL S DEVARTD
s Playstation.2 ) L AN ™ ) : — =
PLAYSTATION 2
+ METAL GEAR SOLID 2
SONS OF LIBERTY

A ‘ S
COMPRAIVETANGEARISOLIDE
A BLEN/ATELRVATEX COUSIVA

CAMISETADEIRECANG

Q
PLAYSTATION 2 il
+ MOTO GP 2 DOWMAN/2:|

ACE COMBAT: GIANTS: STATE OF
TRUENO DE ACERO CITIZEN KABUTO MOTO GP 2 EMERGENCY

Pla on.2
layStation 2 PlayStation. <

Platinum

FORMULA ONE ORPHEN: TEKKEN TAG
FIFA 2001 2001 SCION OF SORCERY TOURNAMENT

WZEETTATEIRY v vv-contromailes | [pedidos por léforc KX ANEAREINE]

Premociones vélidas hasta fin de existencias y ne acumulables a otras ofertas o descuentos. Precios vélidos salvo error tipogréfico y vigentes del 1 al 31 de marzo

A CORUNA

A Corufia C/ Donantes de Sangre, 1 ©981 143 111
. Santiago de C. C/Rodriguez Carracido, 13 7981 599 288
ALAVA

Vitoria-Gastelz C/ Adriano VI, 4 ©945 134 149
ALICANTE
Alicante
«C.C. Gran Via, Local B-12. Av. Gran Via s/n 965 246 951
« C/ Padre Mariana, 24 965 143 998
Benidorm Av. los Limones, 2. Edif. Fuster-Jupiter €966 813 100
Elche C/ Cristdbal Sanz, 29 7965 467 959
ALMERIA
Almeria Av. de La Estacion, 14 #1950 260 643
BALEARES
Palma de Mallorca
+ C.C. Porto Pi-Centro - Av. |. Gabriel Roca, 54 ¢971 405 573
Ibiza C/ Via Punica, 5 ©971 399 101
BARCELONA
Barcelona
+C.C. Glories. Av. Diagonal, 280 ©'934 860 064
+C.C. La Maquinista. C/ Ciutat Asuncid, s/n #933 608 174
+ G/ Pau Claris, 97 ©934 126 310
« C/ Sants, 17 0932 966 923
+ C/C.C. Diagonal Mar. Local 3660-3670. 7933 560 880
Badalona
« C/ Soledad, 12 934 644 697
+ C.C. Montigala. C/ Olof Palme, s/n 934 656 876
Barbera del Vallés C.C. Baricentro. A-18. Sor. 2 #9037 192 097
Manresa C/ Alcalde Armengou, 18 ©938 730 838
Mataré
« C/ San Cristofor, 13 ©/937 960 716
+ C.C. Matard Park. C/ Estrasburg, 5 €937 586 781
BURGOS
Burgos C.C. La Plata, Local 7. Av. Castilla y Ledn ©947 222 717
CACERES
ACa'ceres Av. Virgen de Guadalupe, 18 €927 626 365
DIZ

Jerez C/ Marimanta, 10 2956 337 962
CASTELLON
Castellon Av. Rey Don Jaime, 43 984 340 053
ORDOBA

Cérdoba C/ Zoco Cordoba. Av. J. M, Martorell, s/n ©.957 468 076
GIRONA

Girona C/ Emili Grahit, 65 972 224 729

Figueres C/ Moreria, 10 £972 675 256
GRANADA

Granada C/ Recogidas, 39 7958 266 954

Motril C/ Nueva, 44, Edif. Radiovision ©958 600 434
GUIPUZCOA

San Sebastidn Av. Isabel II, 23 €943 445 660

Irln C/ Luis Mariano, 7 #.943 635 293
HUELVA

Huelva C/ Tres de Agosto, 4 959 253 630
JAEN

Jaén Pasaje Maza, 7 ©953 258 210
LA RIOJA

Logrorio Av. Doctor Mgica, 6 941 207 833
LAS PALMAS DE GRAN CANARIA
Las Palmas
+C.C. La Ballena, Local 1.5.2 1928 418 218
+ P° de Chil, 309 /928 265 040
Arrecife C/ Coronel |, Valls de la Torre, 3 2928 817 701
V,eﬁlndario C.C. Atlantico, Local 29, Planta Alta 7928 792 850
0

Ledn Av. Republica Argentina, 25 987 218 084
Ponferrada C/ Dr. Flemming, 13 2987 429 430
MADRID
Madrid
« C/ Preciados, 34 ¢917 011 480
+ P° Santa Maria de la Cabeza, 1 7915 278 225
+CC. La Vaguada. Local T-038 7913 782 222
«C.C. Las Rosas, Local A-13. Av. Guadalajara, s/n 2917 758 882
Alcala de Henares C/ Mayor, 58 ©918 802 692
Alcobendas C/ Ramén Femandez 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. Himera, 87 Portal 11, Local 5 #1917 990 165
Torrejon de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 53 ©/916 562 411
Villalba C.C. Planetocio. Av. Juan Carlos |, 46, ©918 492 379
MALAGA

Mélaga C/ Almansa, 14 2952 615 292
Fuengirola Av. Jes(s Santos Rein, 4 ©952 463 800
U

RCIA
Murcia C/ Pasos de Santiago, sin ©968 294 704
NAVARRA
Pamplona C/ Pintor Asarta, 7 948 271 806
PONTEVEDRA
Pontevedra C.C. Vialia, Local 6. C/ Calvo Sotelo, sin. 1986 853 624
Vigo C/ Elduayen, 8 7986 432 682
SALAMANCA
Salamanca C/ Toro, 84 /923 261 681
SANTA CRUZ DE TENERIFE
Santa Cruz Tenerife C/ Ramon y Cajal, 62 1922 293 083
SEVILLA
Sevilla
+C.C. Los Arcos, Local B-4. Av. Andalucia, sin 2954 675 223
+ C.C. Pza. Armas. Local C-38. Pza. Legion, s/ ¢954 915 604
TARRAGONA
Tarragona Av. Catalunya, 8 7977 252 945
OLEDO

Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 - C/ Viena, 2 925 285 035
VALENCIA

Valencia

+ C/ Pintor Benedito, 5 /963 804 237

- C.C. El Saler, Local 32A - C/ El Saler, 16 #963 339 619

Torrent C/ Vicente Blasco Ibafiez, 4 bajo lzda €961 566 665
VALLADOLID

Valladolid C.C. Avenida - P° Zorrilla, 54-56 983 221 828
VIZCAYA

Bilbao Pza. Arriquibar, 4 €944 103 473

RAGOZA

Zaragoza
+ G/ Antonio Sangenis, 6 ©.976 536 156
« C/ Cédiz, 14 976 218 271
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Pandemic, creadores de Battlezone y Dark
Reign 2, juegos de estrategia en tiempo real
que cosecharon gran éxito en PC, son los res-
ponsables del Ultimo lanzamiento de la saga
Army Men. Y parece que con este titulo, final-
mente la serie ha encontrado un género que le
sienta como un guante. Como siempre estamos

comPAAIA: FORMATO: i : )

300 ouD-Aan al mando del ejército verde capitaneado por Sarge. Pero

E:ﬁg??fft“m: ﬁf?fm”;ﬁ esta vez tendremos control total sobre las tropas.

-u - )

Podremos crear nuestra propia base y toda su infraes-

DISTRIBUIDOR: JUGRDORES: L. o

UIRGIN 1 tructura: el cuartel general, el depdsito de recursos plésti-

PA{S DE ORIGEN: FECHA DE APARICION: cos, los barracones donde se crean las nuevas tropas

ESTADOS UNIOOS O+-04+-200¢ " s
(grunts, granaderos, detectores de minas, francotirado-

GEMEARD: . ¥

ESTRATEGIA res), estructuras defensivas como torretas y nidos de

ametralladoras... Los que haydis jugado a clasicos como
Command & Conquer o Red Alert ya sabréis como se
desarrolla la accién. Perspectiva aérea con zoom a volun-
tad y la necesidad de planificar estrategias para acabar
con las tropas del malvado ejército marrén. Por fin un
titulo de estrategia original y occidental para PS2. 1§

I = T | ES 0 5 s o | |
H H MY M E N = R I S A g concepro de juego, sin ser original en sbsoluro, no esrg
] nada e=plorado en PSe. El conrrol estd perfecramente

adaptado al Dualshock 2.

Los hombrecillos verdes se pasan orr: DEEEEEEE 0 JC JC JC JC ]
. ) El moror grafico EiQuE sin Ser una marauilla, aungue canra
‘ala estrategia en tiempo real ErESIR EEDEEiS 5 GesE, BpEFUEArAE UEILpHIGES AT

En las incruentas batallas se
daran cita muy 8 menudo decenas
de soldados de ambos bandos.
Los gue no sobrevivan podran ser
usados comao materia prima.

En los escenarios se
incluirdn elementos esta-
ticos, como muriecos Yy
objetos de plastico que
servirén de fuente de
recursos, Yy elementos
maviles.

034 —_I = BRevista Oficial de PlayStation 2 - Espaiiz




La serie Big de Electronic Arts pretende dar
cabida a deportes espectaculares en los que hay
grandes dosis de riesgo. Sled Storm cumple
perfectamente estos requisitos, ofreciendo un
entorno en el que la velocidad vy las piruetas
estan a la orden del dia. Basado en la magnifica
version aparecida para PlayStation, el nuevo

compANA: FORMATO: o .
ELECTAONIC ARTS CO-ROM programa recoge carreras de rapidisimas motos de nieve
DESARAOLLADOA: UERSIAN: en las que todos los elementos encajan en perfecta armo-
ER SPORTS BIG PAL ” " 3 3 3 % .,
nia. La animacién de los pilotos vy la integracion de las

DISTRIBUIDOA: JUGADORES: . s .
ELECTRONIC AATS -2 motos en los espectaculares escenarios son impresionan-
PA1S DE DRIGEN: FECHA DE APRRICIAN: tes. Con respecto a su antecesor, se ha buscado dar un

ARZOD 20082 : =g .
EANADH nanzo toque futurista que se pone de manifiesto en los variados
EEES:EIUD elementos que llenan de fantasia los extensos circuitos.

Atajos, caminos alternativos, objetos interactivos, piruetas
y acrobacias constituyen algunos de los elementos que
hacen de este juego uno de las mejores en su género. Y
aungue el objetivo fundamental sea cruzar el primero la
linea de meta, el programa esta repleto de retos que
enganchan al jugador desde un primer momento. 1

I o [ () (R [ () [ [ [ [
S I E D S I D H M A & impresionante la sincronizacion con la que encajan fodas
las piezas del juego. Destacan |os espectaculares escenarios

gue rodean las carreras.

Las motos de nieve se abren T L] S | S [

En ocasiones, fras una caida, es imposible voluer 3 poner |a

H H maoro en funcionamiento. Aungue quizé es un proklema de la
p a S U E n l a S E rl E B I g bera y stib\E'mEHrE se subsane en [IEI versidn Final.

El juego permite que dos jugadores participen de forma
simultanea. Para ello, los programadores han opta-
do por el habitual sistemna de pantalla partida.

Las pantallas no
dan una idea
exacts de la
sincronizacion
del nuevo Sled

% Al A
Storm. » 4 . 4 LoADING BERMUDA BERG

WHOLS 0371S / S14 ‘NIW ANWYY
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= COMPARLA: = FORMATO:
50N% C.E. ouD-AOM
= DESARAROLLADOA: = UERSION:
BLUE sa PAL
= DISTRIBUIDOA: = JUGADORES:
500w C.E. 1
= PAIS DE DRIGEN: = FECHA DE APRARICIAN:
REIND UNIDD O0E~03-2008
= GENERD:
AUENTURA/RCCION

PETER PAN:
LA LEYENDA DE
NUNCA JAMAS

El nino eterno de Disney se
adentra en el mundo de los 128 bits

Conseguido
el polvo de
hada,
aprende a
volar
siguiendo Ia
estela de
Campanilla.

036 =i = &

Sin duda alguna, es el mas divertido, el més
bello en gréficos, el méas jugable... En definitiva,
es el videojuego mejor adaptado desde los
tiempos de E/ Emperador y sus Locuras. La
Leyenda de Nunca Jama4s, sin llegar a ser una
gran maravilla, por fin rompe con la trivialidad
de los titulos de Disney. Pues esta vez nos pre-
senta una aventura, cuando menos entretenida, llena de
desafios y pruebas a superar. Asi, a lo largo de los 24
niveles que componen el pais de Nunca Jamas, tendre-
mos que ayudar a Peter Pan a encontrar el tesoro de la
isla. Pero antes, habré que liberar a los Nifios Perdidos de
las garras del Capitan Garfio y recuperar el polvo de
hada que el malhechor corsario ha robado a Campanilla.
De este modo, poco a poco, Peter Pan recuperara sus
poderes y podra realizar nuevos movimientos (como
volar, dar saltos dobles, etc.). Y, aunque el juego ha recre-
ado una historia paralela a la planteada en el filme, tanto
argumentacion como disefio de localizaciones y persona-
jes respetan la secuela de la mitica Peter Pan de 1953. 1

I o (N N N [

A rorFin Disney hace un rrulo decente. Infinidad de objerivos a
cumplir, desde liberar a los Nifos Perdidos hasta enconrran
el resoro de la isla. En Fin, una brillante mecanica de juego.

orr: INENEREEC JC O JC 1]

Esperemos gue la versidn Final esté un poco més depurada,
por lo menos, en cuanta a graficos se refiere.
Ralentizaciones confinuas Y erernas pantallas de carga.

' La pelicula
Mas de 12 minutos de secuencias
extraidas del filme original
Recupera el polvo de hada, que el Capitan
Garfio ha quitado a Campanilla, en cada
uno de los 24 niveles del juego y serés
recompensado con més de 10 secuen
de la nueva pelicula de animacion de
Disney, El Regreso de Peter Pan al Pais de
Nunca Jamds, que se estrena en marzo.



compRNTA: FORMATO:

UIRGIN CO-AOM
DESARROLLADOR: VERSIAN:

ERili PRAL

DISTRIBUIDOA: JUGADORES:

UIRGIN 1% 2

PAfS DE ORIGEN: FECHA DE APRAICION:
ESTROOS UN1DOS mARZD 2002
GENERD:

OEPDATIVO

JONNY MOSELEY
MAD TRIX

El esqui protagonista
en todo tipo de
escenarios

El progra-
ma no
incluye
demasia-
das opcio-
nes, aun-
que permite
participar
en tres
modos
diferentes.

La fiebre de la nieve ha llegado a PS2 con una
serie de programas que recrean deportes inver-
nales. Junto a los que incluyen varias disciplinas
diferentes, generalmente dentro del ambiente de
los juegos olimpicos de Salt Lake City, aparecen
otros que se centran en una sola prueba. Este es
el caso de Jonny Moseley Mad Trix, un juego
en el que el esqui es el protagonista absoluto. Pero no se
trata de pruebas tradicionales, como el slalom o el descen-
so, sino de circuitos que incluyen una amplia variedad de
escenarios y elementos que se salen de lo habitual.
Aunque la beta analizada no permite acceder a todos los
circuitos, si deja entrever la gran variedad de parajes. En
las pruebas, las piruetas juegan un papel fundamental
pues, con un solo botédn, es posible realizar todo tipo de
figuras. Asimismo, la intro nos muestra el ambiente que
rodea a estas pruebas, déndonos a conocer el tipo de

deporte del que se trata. La constante musica complemen-

ta un juego al que aun le faltan detalles para estar comple-
tamente finalizado y que, seguro, sufrird modificaciones. &

I an: EEEEAC JC e

A |z mezcla de elementos hace que los circuitos en los que se
realizan las carreras esté replero de sorpresas.

Ll I N N (N N NN L [

De Forma individual, la animacion y el enforno no estan nada
mal, pero en su conjunto, el programa no convence. Le Falra
rirmo y especracularidad.
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ComPANEA:
LUCAS ARTS

DESARAROLLADOA:
RRINBOW 5TUDIOS

DISTRIBUIDORA:
ELECTARONIC ARTS

PRIS DE ORIGEN:
ESTADOS UNIODS

GENERD:
RACADE CONOUCCION

FORMATO:
CO-AOM

VERSION:
PAL

JUGADORES:
=4

FECHA DE APARICION:
MARZO 2002

STHR WARS

RACER REVENGE

Las carreras de vainas aln mas
espectaculares gue nunca

Ocho arios
después, las
carreras de
pods se han
vuelto mucho
mas 39resivas.

TAf
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De entre todos los videojuegos surgidos al calor
del Episodio | de La Guerra de Las Galaxias,
SW Racer fue, sin duda, el mejor de todos
ellos. Los usuarios de Nintendo 64 y
Dreamcast pudieron disfrutar con las especta-
culares carreras de vainas, pero no asf los pro-
pietarios de PSone, que asistieron perplejos a
ver como LucasArts cancelaba la esperada entrega para
PSone. Las tornas han cambiado y ahora es PS2 el Unico
sistema en el que podremos ver la secuela de aquel sen-
sacional arcade de conduccién. Star Wars Racer
Revenge ha sido desarrollado por LucasArts en conjun-
cion con Rainbow Studios, el equipo de genios respon-
sables de Splashdown o ATV Offroad. Su aportacion ha
sido determinante para conseguir que la accién de Racer
Revenge sea alin mas rapida que la de su predecesor y
mucho més brillante a nivel grafico, no sélo por contar
con un hardware infinitamente mas potente que los utili-
zados con el primer SW Racer. Légicamente, en Racer
Revenge vamos a ver escenarios mucho mas suaves,
una mayor sensacion de velocidad y vehiculos més deta-
llados que en las entregas de Nintendo 64 y Dreamcast.
En nuestra reciente visita, en exclusiva, a las oficinas de
LucasArts en San Francisco (el proximo nimero os ofre-
ceremos un amplio reportaje, con jugosos adelantos de
como seréd Star Wars Jedi Starfighter), Dale Geist, pro-
ductor de Racer Revenge, nos cont6 que el principal
objetivo de esta secuela era imprimir una mayor agresivi-
dad a las carreras, convertirlas en auténticas batallas en




las que los pods explotan contra los muros, tras ser
empujados por contrincantes sin escripulos. Racer
Revenge transcurre ocho anos después del primer juego,
en la linea temporal del Episodio Il El Ataque de los
Clones. Entre los 16 pilotos seleccionables podréis
encontrar a un Anakin Skywalker ya crecidito (la viva
recreacion 3D del actor Hayden Christensen), un
Sebulba sediento de venganza y otros cuantos supervi-
vientes mas del primer juego, junto a otros recién llega-
dos a la competicion maés dura del universo. Después de
cada carrera, todos ellos deberédn pasar por la tienda del
mezquino Watto para adquirir nuevas piezas con las que
mantenerse competitivo dentro del campeonato. Ademas
de la agresividad de las carreras y la espectacularidad
grafica de PS2, Racer Revenge se beneficia de un soni-
do impresionante, en Dolby Surround, que os pondra los
pelos de punta si tenéis la fortuna de conectar vuestra
PlayStation 2 a unos buenos altavoces. En el reportaje
del préoximo nimero os hablaremos més largo y tendido
de éste y otros titulos inspirados en el Episodio /I.

I - [ ) (S (A () (A
A Painbow Srudios ha sabido imprimirle su sello de calidad en

rodos los aspecros. El sonido, en modalidad Dolby Surround,
os dejard con la boca abierra 4 los oidos sangrando.

orr: e e ]

Esperemos gue en la version PAL definitiva se endurezca
hasranre mas el nivel de dificultad. Liegar al Final del juego no
nos ha levado més de dos o rres horas...

T PLANETE
\ UTUROSCOPE

* PRECIO SEMANA SANT&
1 noche en AD + 1 dio de
s www.planete-futuroscope.com

<Hacer
Reverige es
obra de
Rainbow
Studios,
creadores de
Splashdown

Como |a primera
parte, Racer
Revenge ofrece
distintas
camaras a
elegir.

J9N3INIH HIJVH SHYM "Y 1S

| =FI=




profunda historia

Un heroe con un pasado misterioso
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SOony da vida
a un mundo

de fabula en
el juego mas

bello y
entranable
del ano para




compANEA:
50N% C.E.

DESARAODLLADOA:
50Ny C.E.I.

DISTARIBUIDOA:
500y CLE.

PRIS DE ORIGEN:
IRPON

GENERD:
AUENTURRA

FORMATO:
ouo-AOMm

JUGADORES:
1
PERSONAJES:
c

TERTO-OOBLAJE:
CASTELLAND/ -

NIVELES DIFICULTAD:
1

ARMAS:
3

MEMOARY CRAD:
354 HB

OPCION so/60 HZ:
5i

PUP RECOMENDRDO:
59,99 €

@ Coger/Usar
@ Aracar

® Solrarse
@ Saltar

‘? Mover-Pers. 11—] =
‘? Mover Cdmara -

Una vez
acabado el
juego, si hemos
salvado partida
podremos
comenzar una
nueva con
subtitulos para
Yorda y alguna
que otra
sorpresilla mas.

PUERTAS iDOLO

Sélo el poder de Yorda
podré abrir estas puertas.
Asi que tendras que
guiarla hasta ellas a lo
largo del juego para acce-
der a nuevas zonas.

BOMBAS

Donde encuentres bom-
bas, ten por seguro que
tendras que utilizarlas.
Inspecciona bien el esce-
nario y hallarés algo que
volar por los aires.

Lo ]-

Llamar a Yorda
Lle ]-

Zoom Camara
-
Pausa/Opciones

PALANCAS

Como buen juego de puzz-
les, Ico esté plagado de
palancas y mecanismos

Este ano hemos visto Aungue puede resultar complejo que seviran para eliminar
que dos de los mejores expresar en palabras qué es lo que obstaculos y continuar
juegos para PS2 han hace que este juego sea tan espe- avanzando.
aparecido sin armar cial. Pero una vez hemos comenza-

ruido, convirtiéndose en toda una do a jugar, abriéndonos camino en la

sorpresa. El primero fue Devil May impresionante fortaleza, sera dificil

Cry, y el segundo es el que ocupa resistirse a la tentacion de ver qué

este reportaje, Ico. Obra de uno de nuevos paisajes nos esperan.

los equipos de desarrollo de Sony Porque todos y cada uno de los

en Japon, éste ha sido su primer escenarios estan tratados con un

titulo para la mayoria de sus inte- carifio y un tratamiento de la luz

grantes y hay que rendirse ante el increibles. En Ieo nos encontramos,

magistral tra

R N fm falta sentir el calorcillo de los rayos

bajo que han realizado. sin duda, con la iluminaciéon més rea-
lista jamés vista en un juego, sélo

del sol en uno de los patios del cas-
tillo. Y si gréficamente se trata de
una delicia para la vista, el apartado
sonoro da el toque final para que los
escenarios cobren vida. Apenas hay
musica durante la aventura. Dos
canciones se encargan de acompa-
nar la rolling demo que hay, mientras
esperamos en la pantalla de presen-




<La iluminacidn de Ico da
vida a los escenarios>

En las sombras

La reina malvada y sus esbirros
Los enemigos de las sombras estan

representados de una forma original y aunque

parecen desvanecerse en el aire, siempre

estaran atentos para raptar a la princesa. Si Ico

no es rapido, Yorda serd absorbida y terminara

nuestra aventura.

tacion vy al final del juego. El resto
del tiempo estaremos acompafnados
por el ruido de las olas rompiendo
contra los acantilados, los péjaros, el
eco de las antorchas crepitando en
oscuras salas, las pisadas de los pro-
tagonistas retumbando contra las
paredes o la voz de Ico llamando a
Yorda perdiéndose en alguno de los
inmensos escenarios. Y un pequeno
toque musical para hacernos notar la
presencia de enemigos. El otro pilar
sobre el que Ico se asienta, es el
sélido sistema de juego. Un control
sencillo (nada de combinaciones
extrafias con varios botones, cada
uno tiene una Unica funcién) nos
permitird realizar todo tipo de accio-
nes. A partir de ahi, seréd nuestra
capacidad deductiva observando el
entorno, la que nos brindaré la solu-
cién para encontrar el camino ade-

cuado para Ico y posteriormente
para la princesa Yorda. Una mecéni-
ca que se repetird durante toda la
aventura, recompensando en todo
momento al jugador. En definitiva,
una obra maestra con una coheren-
cia en todos sus apartados, algo inu-
sual en la mayoria de los titulos. Y la
completa oferta, aunque pueda
resultar breve, hay que anadirle los
extras que aparecen al jugar por
segunda vez con Ico. I

En Ia zona del
molino, si
aporreas este
arbol caera
una bola.
Ligévala a la
sala anterior.
Un panel de
otro color da
acceso a una
sala secreta.
Activa el pilar
y después
mete la bola
para conseguir
un mazo.

por << R. Oreamer >>
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Al borde

npresionantes graficos
estran la fortaleza en

9
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El uso gue se ha hecho de la luz, Ios
increfbles escenarios y la genial
animacidn canforman un

05 impresionante apartado gréfico.

I Un concepro simple pero de éxito
garanrizado. hesoluer puzzles se

vers recompensado con increfbles

9.6

vistas |y maravillosos paisajes.

ReadxC1

@a e Famexcall

Una banda sonora escasa pero de una

calidad inrachable. En cuanto a los

9.4
efecros de sonido, se encargan de
9.

4 dar vida a fodos Ios escenarios.

‘ La aventura nos parecerd corta,
de e 8 10 horas de juego

aprox=imadamente. Perao la versidn
PAL riene e=rras para un 2° infenro.

9.0
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http://www.capcom.com

por << Nemesis >>

&

iAlguna vez soniaste como seria un Ghosts
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TE=llz=R

compPANEA:
CAPCOM

DESARAROLLADOA:
CAPCOM DIGITAL 5T

DISTRIBUIDOA:
ELECTAONIC RRTS

PRIS DE ORIGEN:
ESTADOS UNIDOS

GENERD:
ARCADE

FORMATO:
Co-ROM

VIDAS:
4

munoos:
5

FRSES:
30

TERTO-DOBLRJE:
CASTELLANO-CRST.

NIVELES DIFICULTAD:
1

MEMORY CARD:
1899 K& (MInImO]

OPCION so/s0 HZ:
no

PUP RECOMENDARDO:
BE2.45 €
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Capcom sigue fiel a su
cruzada de recuperar
para los nostélgicos y las
nuevas generaciones su
envidiable legado de méaquinas recre-
ativas en todos los frentes. Hace un
par de afos nos deleité en PSone
con Capcom Generations y recien-
temente ha llevado a Game Boy
Advance el legendario Final Fighty
la edicion Turbo del Super Street
Fighter II. En el caso de la saga
Ghosts’N Goblins (consistente en
dos recreativas y una entrega espe-
cial para SNES), més que un remake
propiamente dicho, Capcom ha crea-
do un homenaje, un arcade totalmen-
te nuevo pero claramente inspirado
en las andanzas de Sir Arthur.
Liderados por el prestigioso ilustra-
dor Susumu Matsushita, los ameri-
canos, Capcom Digital Studios, han

AXL1O)

trasladado los fantasmas, los
cementerios, la mecanica vy el
universo Ghosts’N Goblins en
definitiva, a las tres dimensiones,
con resultados francamente especta-
culares. El gran Susumu, conocido
por sus portadas para la revista
Famitsu, se ha encargado de dar su
toque personal a todos los elemen-
tos del juego, desde el disefio de los
escenarios hasta el protagonista y
sus enemigos. En Maximo te
enfrentarés, espada en mano, a zom-

© Arrojar escudo III Mover Camara
@ Espadazo ¥ Persona
® . E] Arrodilarse
@ B At Cubrirse
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bies, fantasmas y esque-

letos vivientes, pero todo

llevado con el sello humo-

ristico habitual de los traba-
jos de Matsushita (suyos

fueron los disefios de los coches de
Motor Toon GP). Como sucedia con
Sir Arthur, Maximo perderé la arma-
dura al contacto con sus enemigos,
viéndose obligado a combatir en cal-
zoncillos hasta conseguir otra, y sera
victima de hechizos que le converti-
ran en anciano o bebé. Pero Capcom
Digital Studios también ha querido
afadir detalles de su propia cosecha.
El principal de ellos es la necesidad
absoluta de atrapar las almas ence-
rradas en determinadas tumbas. Con
50 de ellas obtendréds una moneda
especial con la que sobornar a la
muerte y poder continuar la aventu-
ra. De lo contrario, perder tu Ultima



<Maxirno
recupera la
jugabilidad de
las coin-op
clasicas:
sencilla,
intensa y muy
adictiva>

El heredero
de Arthur

Los tiempos cambian, menos para los fantasmas

Maximo homenajea a Ghosts'N Goblins (1985), Ghouls'N
Ghosts (1988) y Super Ghouls'N Ghosts (1992). A lo largo
de sus 31 fases encontraréis enemigos rescatados de

cada uno de los clasicos protagonizados por Sir Arthur.

SOBORNA A LA MUERTE
En Maximo no hay nada
gratis, ni los «Continues».
Para poder seguir la
aventura tendrds que
pagar a la misma Muerte.

EL QUE ALGO QUIERE...
...algo le cuesta. Con las
monedas que encontraras
a lo largo del juego
podras comprar diversos
itemsy armas.

vida significard regresar al prin-
cipio de todo el juego. El atrac-
tivo y detalle gréfico de los
diferentes mundos que divi-
den Maximo llegaran a dis-
., traer tu atencién, pero no
olvides que no sdlo reco-
pilando monedas y
almas podrés visitar
las 31 fases que
componen este
magnifico arcade,

Los totems
escupen \

ASi SE GRABA...

En Maximo no grabas
partida autométicamente.
Para salvar tus progresos
tendrés que depositar 100
monedas en los
estanques magicos.

uno de los mejores que nos deparara
este recién iniciado 2002 para
PlayStation 2. Un juego que se ha
ganado con todo merecimiento su
derecho a formar parte de una de las
sagas més legendarias de Capcom.
Sir Arthur y los programadores de
aquellos clasicos de los 80 estarian
orgullosos del gran trabajo realizado
por Susumu Matsushita y los com-
ponentes de Capcom Digital
Studios. I

calaverss. 5on o
un recuerdo

EFAFz— =

| Cada una de las fFases esta

del Super b

Gh /IJ,N impregnada del ralenro de Matsushita.
ouis Lo mejor, el disefio del personaje y

Ghosts de 0.3 sobre rodo sus enemigos.

Super NES.

Eg.;- auGRBEx.xORrId

‘ Mazimo recupera |a jugabilidad de las
recreativas cldsicas: sencilla, infensa
Yy alfamente adicriva. Solo una pega,
el conrrol en los salros.

9.3

)

\ RAradxra

4 El estudio de Tommy Tallarica ha
8.6 ‘ hecho un gran rrabajo versionando
" femas cldsicos de Ghosts ' Goblins

. 0.0 perola melodia se repire demasiado.

Lsg e s Fame—xcall

A I3 dificultad del juego hay que
afadir la ausencia de continues, a
mMenos que sobornes 3 la muerte. Te

0.1

costara Io ruyo llegar al Final.

OWIXYIN
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ComPANLA:
50Ny C.E.A.

DESARAOLLADOR:
SURREAL SOFTWARE

DISTRIBUIDOA:
500 CLE.

PATS DE ORIGEN:
ESTROOS UNIDOS

GENERD:
AVENTURRA

FORMATO:
gun-aomMm

JUGROORES:
1

PERSONRJIES:
=

NIVELES:
4 FUERTAS

TERTO-DOBLAJE:
CASTELLANO/CAST.

NIVELES DIFICULTAD:
1

MEMOAY CARD:
1.4+88 ne

OPCION so/s0 HZ:
no

PUP RECOMENDARDO:
59.50€

No se si seré por el
reciente y exitoso estre-
no de E/ Senor de Los
ACARI® /05, o por el hecho
de que la sociedad actual mire hacia
atrés para volver a encontrarse con
sus mitos y leyendas, pero lo cierto
es que lo medieval estd de moda. Y
si hace un par de meses nos llegaba
Baldur’s Gate: Dark Alliance como
muestra de esta tendencia, este mes
tenemos otro fantastico exponente
en Drakan: The Ancients’ Gates. Si
sois usuarios de PC recordaréis el
lanzamiento hace un par de afios de
un juego del mismo nombre, con el
subtitulo The Order of The Flame.
Pues bien, aquel titulo (més que una
primera parte) puede considerarse
un ensayo, ya que todos sus aspec-
tos han sido mejorados y ampliados
hasta lograr un resultado sorprenden-

por << Dani 3P0 >>

te, sobre todo para un grupo de pro-
gramacioén primerizo en PS2 como
Surreal Software. Parece que bajo la
tutela se Sony C.E.A. han encontra-
do la inspiracién. La forma mas facil
de definir este Drakan es compararlo
con el ya citado Baldur’s Gate.
Coloca la cdmara detrds de la prota-
gonista en lugar de sobre ella y ten-
dréds una idea aproximada. La
protagonista es una bella amazona
llamada Rynn, que nos recuerda a
Ms. Croft aunque con una anatomia

© Magia/Defensa E Accion
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maés proporcionada. La parte de
aventura que le toca a ella implica
explorar grandes extensiones que
comprenden ciudades como
Surdana, archipiélagos, cordilleras
nevadas como Ravenshold o panta-
nos infectos. Este es uno de los
mayores alicientes del juego, la liber-
tad que te proporcionan estos gran-
des escenarios para investigar a tu
antojo. Claro que todos estos lugares
no estan deshabitados. En ellos
encontraremos a todos los seres tipi-
cos que podriamos esperar: Wartoks,
Grulls, Half-Men... En definitiva, cria-
turas horrendas y con malas intencio-
nes. Para enfrentarnos a ellas
usaremos un eficaz sistema de fija-
cién de objetivo. Una vez que lo ten-
gamos fijado podremos girar
alrededor de él para esquivar los gol-
pes, o bien pararlos si eres lo sufi-



<La mezcla de aventura, juego de accién,

exploracién de grandes espacios y toques de

rol crean un conjunto Muy atrayente>

Batallas

a lomos

Los enfrentamientos contra enemigos voladores son muy originales
Ademas de la exploracion a pie, deberemos enfrentarnos a grandes enemigos volando
con nuestro fiel compafiero draconiano. Las luchas se desarrollan con el mismo sistema
de lock-on que cuando peleamos con Rynn, aunque también habra que tener en cuenta la
tercera dimension. Al principio el dragén sélo contara con el poder del fuego, pero luego

adquirird ataques de gravedad o eléctricos.

Surdana, ciudad humana y capital de la
tierra libre, serd nuestro punto de partida
y el lugar con el que conectan todas las
puertas repartidas por todo el mundo. A

Uno de los ataques mas efectivos para
acabar con el enemigo es la correcta
utilizacion de hechizos.

THE ANCIENTS' GATES

el mundo de Surdana de los crueles Oesert Lords

cientemente héabil. Ademaés la varie-
dad de armas es impresionante,
pues podremos utilizar desde clési-
cas espadas hasta arcos, mazas o
hachas. Otro modo de acabar con los
enemigos es mediante el uso de
hechizos. La forma de invocarlos es
la mas original que puede verse en
un juego de este tipo, ya que para
cada uno de ellos deberemos intro-
ducir un comando diferente con el
stick. Sus efectos van desde la efi-
caz bola de fuego al curioso clon, o
la posibilidad de infundir miedo a tus
enemigos. Normalmente nuestra
aventura transcurrird por cauces ya
clésicos: llegamos a una nueva locali-
zacién, hablamos con alguien que
nos encargara una mision que impli-
cara, por supuesto, investigar un
lugar determinado y acabar con
decenas de enemigos para encontrar

un determinado objeto que nos per-
mita avanzar en la trama. La otra
parte de la odisea recae sobre el
Dragén Arokh. Con él recorreremos
grandes distancias y acabaremos con
los enemigos con gran facilidad gra-
cias a su aliento de fuego y demas
poderes. Podemos recurrir a él cuan-
do deseemos, siempre que haya el
suficiente espacio (evidentemente
no podré entrar en catacumbas,
cavernas y lugares de dimensiones

reducidas). En cuanto al apartado
técnico, brilla a gran altura. Sin ser
tan perfecto como BG: DA, el motor
gréfico genera con bastante soltura
los inmensos escenarios, y tanto los
personajes principales como los
monstruos estan creados con gran
detalle. Sélo se echan de menos
detalles como una recreacion mas
fidedigna del agua o un horizonte
mas lejano cuando volamos a lomos
de Arokh. Un juego redondo. 1§

ella volveremos en varias ocasiones.

FIREBALL
La clésica bola de fuego
se muestra muy efectiva
en ataques a distancia.
En el nivel 2 genera una
onda expansiva.

Este hechizo provocard,
en los enemigos que se
encuentren cerca, un
miedo irracional y les
impide reaccionar.

CLON

Al'invacar este poder
crearemos una imagen de
nosotros mismos que serd
invisible ante los ojos de
los enemigos.

- [ —

E. fgf; AdaGRBEx.xIdRrId

‘ 5in llamar demasiado la arencidn por
su especracularidad, recrean
perfectamente y con un Frame rate

B.9 esrable el mundo de Rynn y Arokh.

El esrilo de juego, mezcla de
auentura, accian y APAG [por la
evolucidn de la protagonistal re
0.4 enganchard sin remedio.

Reald=r

El sonido de las armas, Ios rugidos de
9.0 Arokh, las voces en casrellano... Un
il spartado cuidado, aungue la misica
B.4 sdlo aparece de vez en cuando.

Muﬁn::ﬁn

| Es sin duda alguna la avenrura mas
larga gue puedes encontrar para
PSz. Pasaras horas y horas
0.4 desentrafando sus misterios.

SIUIYT SINIIINY IHL NV AVHO
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compPANtA:
MIDWAY

DESARROLLADOA:
SACNOTH

DISTRIBUIDOA:
UIRGIN

PATS DE ORIGEN:
JAPON

GEMERD:
PG

FORMATO:
ouo-mRom

* JUGADORES:
1

PERSONARJES:
B (3 R LA VEZ]

NIVELES:
¢ TMAPRS

TERTO-DOBLAJE:
INGLES/INGLES

NIVELES DIFICULTAD:

1

MEMORY CARD:
BS he

OPCION so/so HZ:
no

PUP RECOMENDRDO:
59.90 €
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Sacnoth, antiguos pro-
gramadores de
Squaresoft, ya sorpren-
dieron hace un par de
anos con Koudelka, un lanzamiento
para PSone que levanté gran expec-
tacién. Lamentablemente tales
expectativas se vieron truncadas en
parte cuando el juego resultd ser una
mezcla de algunas buenas ideas con
otras que no lo eran tanto, y que
daban al traste con la jugabilidad. El
juego que tenemos entre manos,
Shadow Hearts, es su primer lanza-
miento para PS2, y el estilo es bas-
tante parecido a aquel protagonizado
por la bella Koudelka. Un juego de
rol por turnos con fondos prerrende-
rizados, bastante clasico en su plan-
teamiento y con una historia
atrayente. Sin embargo, y como pasé
con su proyecto anterior, la cosa no

acaba de cuajar del todo.
Empecemos por la historia que,
como ya he dicho, es bastante inte-
resante. Una bella muchacha, llama-
da Alice Elliot, parece ser el objeto
de deseo de varios poderes enfrenta-
dos entre si. Por un lado el ejército
japonés en su afan conquistador (el
juego se desarrolla a principios del
siglo pasado) y por otro, un misterio-
S0 mago taoista que reside en
Shanghai y que pretende utilizar los
poderes de la chica para efectuar un

@ -
@ Mend
® Aceprar

anralla Anrerior

ritual demoniaco que acabaria con el
mundo tal y como lo conocemos.
Alice se encuentra en peligro, pero
en su camino se encuentra con Yuri,
un aventurero con la posibilidad de
fusionarse con varios seres para
aumentar sus capacidades en la
lucha. Claro que Yuri no estéd muy
por la labor de ejercer de nifero
desinteresado. La compleja y ator-
mentada personalidad de este prota-
gonista, mezcla de macarra y héroe,
es uno de los puntos mas atractivos
del juego. Ademas, se toparan con
un monje, una atractiva espia y asi
hasta 6 personajes seleccionables,
aungue en las batallas sélo podran
participar tres de ellos. En cuanto al
sistema de juego, no hay nada que
no se haya visto en infinidad de jue-
gos similares, si exceptuamos el
Judgement Ring. Este anillo aparece



<Los didlogos entre los distintos
personajes de Shadow Hearts
rebosan ironia, cinismo y dobles
sentidos de lo mas irreverente>

as batallas estaran a la orden del dia. El protagonista, Yuri, podra
onvertirse en diferentes seres para ganar fuerza y poderes.

El cementerio
Visitaras este paraje en muchas ocasiones
a lo largo del desarrollo del juego

Cada vez que derrotes a un enemigo sus almas
desapareceran e iran a parar a este tétrico

n estos sellos luminosos

odras guardar tu partida.

camposanto. Segin el tipo de monstruo del que se

trate (agua, fuego, tierra, etc.) iré subiendo el nivel de
su elemento y, cuando una de las tumbas esté llena,
regulgira. Entonces te enfrentaras a su guardian.

en las batallas cada vez que tenemos
que realizar una accion como atacar,
lanzar un conjuro o utilizar un item.
De nuestra habilidad, a la hora de
apretar el botén en el momento
justo, dependerd la efectividad de la
accion. Otro aspecto que hace
aumentar la variedad del juego es la
introduccion de un escenario fijo (el
cementerio), al que tendremos que
acudir cada cierto tiempo para acabar
con la malicia acumulada por las
almas de nuestros enemigos derrota-
dos y para adquirir nuevos poderes.
Buenas ideas que se ven contrarres-
tadas por algunos aspectos que las-
tran lo que podria haber sido un gran
juego. Para empezar, los didlogos
son demasiado largos y densos. Y
teniendo en cuenta que el juego apa-
recerd sin traducir, el argumento se
volvera algo incomprensible. Si no

creadores de Koudelka

poseemos un nivel de inglés medio-
alto seguramente al final optaremos
por pasar las conversaciones por alto
y centrarnos en los combates. Otro
detalle que llama la atencién es la
poca variedad de escenarios que han
creado los grafistas (por cierto, su
calidad no dista mucho de los clési-
cos de Square para PSone). Para
alargar la duracion del juego se ha
tomado la poco aconsejable medida
de obligarnos a recorrer las localiza-

ciones de parte a parte varias veces,
lo que al final acaba cansando. Si a
esto le afladimos que la libertad de
movimientos y exploracion es algo
limitada, nos veremos avanzando
s6lo en pos de desenmaranar el tra-
bajado argumento. Claro que estas
desventajas seran obviadas por los
seguidores de los juegos de rol por
turnos, para los cuales Shadow
Hearts es su mejor (y Unica) opcién
en el mercado actual. 1

ANILLO DEL JuiCIO
Este es el protagonista
del sistema para realizar
todas las acciones del
juego. Precision e
intuicion son necesarias.

BIBLIOTECA

En esta completa obra de
referencia podrés
consultar todos los datos
sobre la vida y obra de
todos los personajes.

HABILIDADES

Cada personaje cuenta
con diferentes poderes
que poner a prueba en los
combates, desde hechizos
a armas de fuego.

MAPA

A través de este
envejecido documento
realizarés todos los
desplazamientos entre las
localizaciones del juego.

o [ —

) o [ ———

Tan solo la resolucidn de los
personajes y los escenarios, asi como
algunos efecros graficos, e
recordaran que es un juego de PSe.

‘ Como casi cualguier juego de rol por
Ffurnos, sabe hacerse enrrerenido
gracias a su mecanica. Sin embargo,
se hace demasiado lenro.

Readx3

56lo en confadas ocasiones
apareceran voces en el juego. Los
efecros rayan lo mediocre a veces. La
misica de las barallas es irriranre.

BHANDA
SOMOARA

OV e s PR —==c3ll

Fara ser un AFL No s muy largo,
aunque rambién depende de cdmo
lleves la auenrura. De todas Formas
no se e hard muy corko.

8.3
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compAALA:
ELECTAONIC RATS

DESARAOLLADOA:
ER SPOATS

DISTRIBUIDOA:
ELECTARONIC RATS

PAIS DE ORIGEN:
ESTROOS UNIDOS

GENERD:
DEPOATIVO

FOAMATO:
oun-AOM

JUGADORES:
I=g

BORERDORES REALES:

45

COMPETICIONES:
3

TEXTO-DOBLAJE:
INGLES/INGLES

NIVELES DIFICULTAD:
3

MEMORY CARD:
SAO0 e (Mminimo)

OPCIAN so/60 HZ:
no

FUP RECOMENDADO:
BE.00D€
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El boxeo hace su cuarta

aparicién en el catélogo

de juegos de
AWNBI®] p|,ystation 2 con la
segunda entrega de Knockout Kings
para la citada consola. Esta nueva
versién mantiene el corte tradicional
que caracterizd a su antecesor y a
las dos versiones que las precedie-
ron en PSone, Game Boy Color y
Nintendo 64. Las mejoras se han
enfocado al apartado visual, para lo
que se ha dotado al juego de un
nuevo motor gréfico que permite
acciones mas rapidas, solventando
uno de los problemas de K.O. Kings
2001, y una mejor respuesta a las
6rdenes enviadas a los pugiles.
También se incorporan novedades en
la captura de movimientos y un
mayor numero de poligonos por
boxeador que mejoran las animacio-

por << Chip & Ce >>

© Crouche Dcha.
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Pufierazo Airo

nes faciales. Junto a estas noveda-
des técnicas, se esconden algunos
de los mejores luchadores tanto del
actual panorama (Lennox Lewis,
Oscar de la Hoya o Fernando
Vargas) como de todos los tiempos
(Muhammad Ali, Joe Frazier o
Sugar Ray Leonard). En total se
incluyen 45 pugiles, cinco més que
en la anterior versién, aungue hay
gue mencionar ciertas ausencias

importantes, como la de Julio César
Chavez, asi como la de las boxeado-

S grandes estrellas del boxeo aceleran sus movimientos en

Fxe=rH
TE=llz=n

ras que habfan estado presentes
desde la segunda entrega de la
serie. El sistema de control mantiene
los golpes personalizados, los com-
bos vy las provocaciones. Sin embar-
go, la configuracion de botones ha
sido totalmente renovada, destacan-
do la entrada en juego de «L3» y

La nueva version incluye mas golpes
Yy una mayor velocidad en todos los
movimientos.




Estrellas de ayer y de hoy
Boxeadores del panorama actual o de otros tiempos. Ti eliges

La presencia de las grandes estrellas
del cuadrilatero es uno de los
aspectos mas destacados. Dentro de
los 45 plgiles, comparten escenario
grandes leyendas, encabezadas por
Muhammad Ali) con algunas de las
estrellas actuales (entre las que
destaca Lennox Lewis).

el cuadrilatero de

«R3». En las opciones, el modo
Carrera sigue siendo el apartado mas
destacado, pero hay que sefalar que
han desaparecido las pruebas de
Entrenamiento a la vez que aumenta
el papel de un representante con un
aspecto bastante mafioso. Por otra
parte, se incorpora la opcién Torneo
(un campeonato por eliminatorias) y
se suprimen el modo Slugfest (sin
reglas) y los combates histéricos. El
programa establece el ambiente del
boxeo mediante 10 escenarios reales
y una banda sonora en la que el hip
hop esté continuamente presente.
En definitiva, la nueva versién de la
saga pugilistca de EA tiene como
principal valor afiadido una mayor
velocidad en los movimientos de los
boxeadores, manteniendo la linea
que ha caracterizado a la saga més
prolifica en la historia del boxeo. 1

C‘Jsrar\:\.
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PlayStation

<Electronic Arts nos ofrece la cara
mMas seria del boxeo alejdndose de
Ia frivolidad de Ready 2 Rumble>
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 EA ha incorpora-
. do un nuevo
motor grafico que
permite realizar
movimientos
mas rapidos.

Detalles

7%

S
a1 2]

ESCENARIOS

Se incluyen 10 escenarios
clasicos en los que se han
celebrado algunas de las
veladas mas famosas. Los
recintos elegidos van
desde el Caesars Palace
hasta el Wembley Arena.

E
CAMARAS

Los combates pueden
sequirse desde 7 cdmaras
diferentes, incluidas dos
en primera persona, y se
afiade la posibilidad de
repetir una accion en
cualquier momento.

MOoDOS

Aparece el modo
Eliminatoria en el que
pueden participar 8 6 4
plgiles. Con respecto a la
anterior version, desapa-
rece el modo Sin Reglas y
Combates Histdricos.

JEZGL AN

Carrera

Llegar a lo mas alto, partiendo
desde la nada, es el reto incluido
en la modalidad Carrera

Una vez mas, el modo Carrera es la estrella
del programa. Como es habitual, la tarea
consiste en crear un pugil (aspectos
fisicos y técnicos incluidos) y llevarlo hasta
lo més alto de la clasificacion mundial.
Para ello, hay que derrotar a 15 rivales
repartidos en cuatro niveles diferentes. El
(ltimo obstaculo es Muhammad Ali.

L P

SAaGERBEx.xTdRId

ERA ure Iz calidad de la reproduccicn
de |os bozeadores a una mayor
velocidad de mouimienros. Visualmenre
el programa estd muy bien.

92

‘ Se aleja de los combates arcades
debido al nuevno sistema de contral,
al aumenro de golpes disponibles y a
8. la eliminacidn del modo Slugrest.

RealdxDa

El juego estd rodeado de musica hip
hop, lo que puede resultar pesado.
Hay dos comenraristas que narran los
combates en inglés.

), EEe——

‘ El modo carrera es, sin duda, el que
OFrece un reto de mayor duracidn.
Para llegar a luchar con los mejores
serdn necesarios muchos combares.

8.9
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Més cerca del simulacro
que de un verdadero
deporte, el wrestling es
un espectaculo que
encandila a las masas en paises
como Japén o EE.UU. Fuera de sus
fronteras su popularidad disminuye
muchos enteros y es por ello que
muchos programas de lucha libre no
ven la luz en nuestro mercado. Este
WWF SmackDown! Just Bring It
es el primero que se asoma al catélo-

por << Maolokai >>

go patrio de PlayStation 2 y aporta-
ré al mismo un buen pufiado de bru-
tales luchadores dispuestos a
zurrarse, previo ritual amenazador, a
la menor oportunidad. En efecto, la
enorme cantidad de modalidades de
combate se ve enriguecida con la
posibilidad de pelearse por cada uno
de los rincones del backstage de los
recintos. La teatral puesta en esce-
na, con la presentaciéon de los perso-
najes con toda su parafernalia, es
realmente espectacular. A la hora de
la verdad no puede decirse que el
modelado de los luchadores, ni las
texturas de los escenarios rayen a
nivel excesivamente alto, pero queda
compensado con creces gracias a

Undertaker ademas de ser uno de los
mejores luchadores es también uno de
los mas chulos. Su aparicidn a lomos de
una moto es de las que hacen época.

@ Golpear
@ feuersos
® Golpear
@ Correr

G Direccion
i Hireccian




La lucha continva
mas 3ll3a del ring

Cualquier lugar, por extraiio que parezca,
es bueno para sacudirse

Peleas individuales, Tag, 6 Man Tag o Royal
Rumble forman parte de la amplia oferta de WWF
Smackdown. La lista de posibilidades no acaba
aqui. Podemos enfrentarnos con mesas de por
medio o trasladar la accion a cada uno de los

najes femeninos con
* los gue desnucarse.

Sus esbeltas figuras
no deben llevarnos a
engarao.

Detalle
Tambien hay perso-

LA JAULA

Los barrotes metdlicos no
pueden faltar en ningtin
juego de lucha que se pre-
cie. En una de las modalida-

CREAR LUCHADORES

Es posible elaborar una bes-
tia a nuestra medida.
Ademas de dotarle de las
habilidades oportunas

rincones y dependencias del backstage. Los

vestuarios, oficinas, pasillos o el parking seran
improvisados escenarios para las disputas. En

determinados momentos, la acumulacion de
personajes hace que algunas habitaciones

parezcan el camarote de los hermanos Marx.
Ademas, podremos sacudir con los objetos que

vayamos encontrando.

des vencera el que trepando
llegue hasta el otro lado.

podremos dejarlo hecho un
auténtico adefesio.

MODO HISTORIA
Un aburrido manager dara
instrucciones y propondra
diferentes enfrentamientos
a los indecisos candidatos.
El desarrollo es un tanto
lenta y se hace pesado.

OBJETOS

En ocasiones no bastan los
pufios y las patadas. Es el
momento de hacerse con
sillas, cubos de basura, fre-
gonas o cualquier otro ele-
mento a nuestro alcance.

<THQO nos ofrece un
abrumador surtido de

modalidades>

HCK DOWNI

eExplosiva y estremecedora JUST BHING IT

una animacién muy buena. El reper-
torio de llaves y golpes es bastante
completo, de répida ejecucion, y los
movimientos de cdmara que permi-
ten seguir las peleas son plenamente
efectivos. The Rock, Undertaker
Tazz o Kurt Angle son parte del
nutrido elenco de variopintos perso-
najes a nuestra disposicion. Algunos
solamente podremos elegirlos tras
trabajar duramente en el ring. Si los
tipejos que nos ofrece WWF (con
cuyos derechos se hizo THQ, arreba-
tandoselos a Acclaim) no nos pare-
cen suficientes, podemos optar por
crear a nuestro propio engendro,
doténdole de la apariencia mas terri-
ble que podamos y escogiendo las
habilidades que mejor se adapten a
nuestro gusto. En definitiva, el aficio-
nado apreciard en WWF
SmackDown! Just Brig It suficien-

tes motivos para su adquisicion,
encontrando en él caracteristicas
similares a las que ya vimos en titu-
los como el Royal Rumble de
Dreamcast, pero con las significati-
vas mejoras que PlayStation 2 pro-
porciona en todos los apartados
técnicos. Tampoco hay que olvidar la
presencia de personajes femeninos,
perfectamente capaces de derribar a
las paquidérmicas moles masculinas
que se tercien casi sin pestafear. 1

El desplie-
gue de
llaves e
inmoviliza-
ciones es
considera-
ble. La cruel-
dad de
algunas no
tiene limite.

| - Pee——

AuaGRBx..xI0RI1

‘ Uno de los puntos Fuertes del
programa es el espléndido movimiento
de camara. La animacidn estd por

La realizacidn de los aragues
basicos no planrea dificulrades,
incluso para los no iniciados.

8.4 encima del modelado de los wresters. 8.5 mModalidades para hartarse.
Az 'ﬂ'._ e Fume—xcall
75 Cada luchador entra en accicn | Llevard un Fiempo descubrir fodo el

acompafado de su propia misica de
presenracion. Los golpes | caidas
7.8 sobre la lona suenan discretamente.

arsenal de arrimanas con gue los
nUMErosos personagjes destrozan a
los rivales.

8.3
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<El simpatico perro rapero regresa
con Parappa The Rapper 2>

© Rapear fapear

@ Papear -“ Papear
Fiapear

® Rapear
e rapear

e -
5 Pausa/Comenzanr
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MODO VERSUS
En este nuevo Versus
tendremos que rapear
libremente mejor que
nuestro contrincante, al
més puro estilo Freestyle.

Parapps es
capaz de
solucionar
todos sus
problemas
3 golpes de

http://wwuw.nanaon-sha.com
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TUS «COLEGAS»
Alo largo de la aventura,
nos encontraremos con
viejos conocidos como PJ
Berry, Joe Chin, Chop
Chop Master Onion y
hasta Lammy.
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«| Gotta
Believel>».

PHRAPPAH
THE RAPPER 2

El perro con mas ritmo
de la historia de los vide-
ojuegos regresa al uni-
AO4BI®. | 5, PlayStation a
través de los 128 bist de Sony. En
esta ocasion, Parappa se enfrentard
a una extrafa invasién de fideos que
esté azotando la ciudad donde vive.
Esta segunda entrega de Parappa
The Rapper ha visto su motor gréafico
completamente remozado, haciendo
gala de multitud de escenas genera-

das en tiempo real con diversos
efectos visuales, aunque el peculiar
aspecto de los personajes (parecen
de papel) se ha mantenido idéntico al
de la primera entrega. Para los que
aln no conozcan la saga de Parappa,
cabe destacar que el juego que
impulsé la revolucion del género
musical tal y como ahora lo conoce-
mos, mucho antes que la famosa
saga BeatMania de Konami. Esta
segunda entrega trae numerosas

novedades, entre las que podriamos
destacar un modo Versus Freestyle
(tendremos que rapear mejor que
nuestro contrincante) y un sistema
para descubrir opciones extra y nove-
dades en cada escenario que implica
completar el juego en varias ocasio-
nes. Si te gusté el primer Parappa,
esta segunda entrega no te decep-
cionara. Si todavia no conoces la
saga y te gusta el hip hop, dale una
oportunidad al «B-Dog» de Sony. 1

= P —

m G RBx.. xR

La original puesra en escena par el
primer Parappa The Aapper se ha
mantenido en esta segunda enrrega,

‘ Parappa Fue el tirulo musical gue Io
empezo fodo, mucho anres gue
BeatMania. A los mas expertos les

B.7 aungue mejorads récnicamente. % parecerd demasiado Facil.
Aadxca e s Fame—xcall
Sin duda alguna, lo mejor del rrulo de 5i has jugado al primer Parapps, no
9.5 Sony, aunque en ocasiones dependerd re serd diffcil complerario, pero para
de fu desrreza. En su BGM han descubrin ciertos secreras rendras
0 5 inrervenido grupos como e La Soul. B.0 gue hacerlo en repetidas ocasiones




http://www.u-ga.com

SPACE MICHAEL
«Space» Michael
Jackson es uno de los
humanos en las garras de
los morolians. Si le
rescatamos, Ulala bailard
como €l.
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AUDIENCIA

Para cruzar cada una de
las fases deberemos
superar unos niveles de
audiencia. Al llegar al
95%, Ulala adquirird un
aura rosada.

© Rayo Rescare
@ -
® Payo Enemigo
@ £

=
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<Space Channel 5 es,
junto a8 Aez, uno de los
mas originales titulos>

|

Pausa/Comenzan

HRERE

Tras mas de un ano,
desde su aparicién en
Dreamcast, Space
AO-ABI®! 1.nne/ 5 hace por fin
aparicién en PS2. Sega ha realizado
una conversién de su titulo musical
estrella casi idéntica a la aparecida
en el mercado para DC, aunque
posee ciertos detalles que, lejos de
convertir a Space Channel 5 en uno
de los mejores titulos musicales, lo
hacen aln peor que la versién para la

maéquina de Sega. Algunos de sus
puntos débiles son la falta absoluta
de elementos exclusivos para PS2, y
el hecho de no poseer ningun tipo de
filtrado o anti-alias en sus gréficos,
algo que hace los fondos de los
escenarios (en formato MPEG-2)
excesivamente borrosos. Dejando de
lado estos pequenos fallos, Space
Channel 5 es un original titulo musi-
cal en el que tomaremos el papel de
Ulala, reportera espacial, en su peri-

-

R 2
We

a8

plo por liberar al mundo de una
amenza alienigena. Para lograrlo, ten-
dremos que imitar los movimientos
de los morolians (asi se llaman los
alienigenas) vy, con la ayuda de nues-
tra pistola de rayos, eliminar a los
extraterrestres o rescatar a los
humanos. Space Channel 5 es,
junto a Rez, uno de los juegos mas
originales de PS2, aunque no supone
un importante salto cualitativo frente
a su homoénimo de Dreamcast. I

o [ —

% G RBx.xd0RI

El rirulo de Sega no posee malos
graficos, aungue el hecho de no
poseer anti-alias muestra sus

escenanrios [FMU] muy borrosos.

8.6

‘ No es uno de sus puntos Fuerres. No

sdlo ofrece pocas posibilidades, sing
gue en ocasiones el control no
responde adecuadamente.

) / AeadxCl
0.3

BANDA
SOMORH

9.4

Al igual que en I versidn Oreamcast,
este apartado es el mejor del juego.
Su banda sonora, mezcla entre Funky
y elecrrdnica, es genial | pegadiza.

e s Fame—=xcall

Aungue resulfa algo mas complicado
que su mas direcro rival, Parappa
The Aapper, una vez complerado no
nos llamard demasiado la arencidn.

Yddy
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Ante la inminente llega-
da de los juegos olimpi-
cos de invierno, a
disputar en Salt Lake
City, el mundo de los videojuegos
no duda en hacerse eco del citado
evento. Asi, tras el reciente ESPN
International Winter Sports
(Konami), Eidos ha preparado un
segundo juego con el que busca

hacerse un hueco dentro del género.

El nuevo programa cuenta con la
licencia oficial de las olimpiadas,
aspecto que se pone de manifiesto
en los escenarios construidos
mediante imégenes via satélite. En
este sentido es curioso que U.S.
Gold, una de las companias integra-
das dentro de Eidos, fuera la posee-
dora de la licencia de los juegos de
1994, a los que dio luz en Winter
Olympic Gold. Salt Lake 2002 sigue

© Comandos

@ Freno/Coman.
® Acelerar/Coman.

@ Camaras
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Las secuencias dan un
toque de espectaculari-
dad a las pruebas, per-
mitiendo observar a los
participantes de cerca.

la misma linea de
todos sus anteceso-
res recogiendo una
serie de disciplinas
relacionadas con los
deportes de invierno.
Concretamente se
han elegido seis
pruebas en las que
los deportes alpinos (slalom, descen-
S0 y snowboard) tienen el mayor
peso. En estas pruebas la velocidad
es el componente fundamental, utili-
zando un sistema de control muy
similar. Se afaden otras tres discipli-
nas (bobsleigh, salto de esqui y sal-
tos libres) que son las que aportan

P



Ademas de
varias
camaras
para seguir
las prue-
bas, se
incluyen
repeticio-
nes.

DESCENSO
Aunque la velocidad es lo
que prima en esta prueba,
no resulta fécil pasar por

todas las puertas.

SLALOM

apareciendo de forma

bandera a bandera.

o ) A
SALTO DE ESQUI
Comparandolo con su

BOBSLEIGH

En este caso se ha optado
por la modalidad por
parejas, siendo funda-
mental lograr impulso en
los momentos iniciales.

bastante méas sencillo.

dad de K-120.

Olimpiadas de invierno

algo de variedad. Mencionar que de
todas estas pruebas, sélo el salto
libre y el slalom en snowboard no
aparecen en su rival ESPN
International Winter Sports que, por
el contrario, cuenta con cuatro disci-
plinas més que el programa de
Eidos. En el sistema de control tam-
bién hay ciertas similitudes, tanto en
las pruebas de esqui como en el
salto libre, donde se utiliza el siste-
ma de los juegos musicales ya
empleado en el patinaje artistico del
titulo de Konami. Sin embargo, Salt
Lake 2002 presenta un menor nime-
ro de botones Utiles en cada prueba
lo que constituye la principal diferen-
cia con su directo competidor.
Graficamente destaca la posibilidad
de elegir entre varias camaras, las
espectaculares repeticiones y las
secuencias de animacién. También

i

W
/

QARA,

Para indicar mejor la tra-
yectoria del esquiador van

simulténea unas lineas de

competidor, el control es

Sélo se recoge la modali-

<El programa tiene en ESPN International
Winter Sports su gran rival>
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SNOWBOARD

El slalom en snowboard
es la Unica prueba que se
disputa con dos jugadores
de forma simultanea.

SALTO LIBRE

El control es similar al de
los juegos musicales,
siendo necesario coordi-
nar el pad direccional con
diferentes botones.

En la modalidad de
salto libre, se puede
optar entre una amplia
variedad de piruetas. A
mas dificultad, mas
puntos.

es justo destacar que el programa
de Eidos es netamente superior
tanto en los apartados de musica
y doblaje (con comentarios en cas-
tellano) como en el apartado de
opciones, el cual presenta una
oferta considerable. Sin duda,
estos aspectos buscan contrarres-
tar la reducida oferta de pruebas
de las olimpidas de invierno y la
monotonia en el sistema de con-
trol de juego. 1

GFRRAFx—O=
GréFicamente lo més destacado son

las magnificas repeticianes y las
nUMerosas secuencias de animacidn.

X SAaaGEGRBx.xTIRId

La reducida oferra de pruebas y la
escasez de borones gque se emplean
en cada una de ellas, hacen gue el
Juego ses un poco mondrona.

8.8 8.0

Roealdxcy

Se incluyen canciones de acrualidad
aungue no acompanan al estilo de la
prueba elegida. Los comentarios, en
casrellang, realzan el espiritu olimpica.

e s FuRe=xcall

| La variedad de opciones es uno de
los punros Fuertes can MEsSpECto a su
rival. Ademas, cuenta con cinco
8.4 niveles de dificulrad.

%
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<Pete tendra que
captar los momentos
mas hilarantes,
llamativos e

=L - inusuales> CAMEOS

Cada escenario posee su
grupillo de «famosetes»:
Doraemon, Godzilla...

La versién nipona permite
conectar una cdmara USB
para que nuestras caras
aparezcan en el juego.

Cads escenario
oculta una buena
cantidad de detalles
coémicos. En Ia pan-
talla, una especie

Usar Flash
Hacer Foro

Fijar Dhjeriva de SUHE(man en
A ~ una cabina.
TeuemEhierv Pausa/Comenzar
Mouer Objetiva E =

POLAROID

PETE

& 'tem
T,

Conviéertete en el paparazzi de las situaciones delirantes
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Irem, compania creadora
de clasicos como R-Type
0 Hammerin’ Harry, vuel-
ve, con Polaroid Pete, a
desarrollar titulos para consola tras
un largo paréntesis. Polaroid Pete
es nada menos que la secuela de
Gekisha Boy (Gekibo), titulo apareci-
do hace muchos anos para PC
Engine, y con el que comparte su
hilarante desarrollo y su cémico esti-
lo gréfico. Tu mision en el juego con-

IAIAII\.I

sistird en recorrer diferentes escena-
rios (con scroll automatico), mientras
fotografias las mas divertidas situa-
ciones y los personajes mas llamati-
vos. En cada uno de los escenarios
tendremos que superar una determi-
nada puntuacion y fotografiar ciertos
elementos para avanzar en el juego.
Como se puede observar en las pan-
tallas, Irem ha recuperado el perso-
naje bidimensional del primer Gekibo
y lo ha adaptado a escenarios de

estructura 3D, asi como todos los
personajes y elementos que los pue-
blan, mostrando un aspecto similar al
de la saga Parappa The Rapper.
Polaroid Pete no es un titulo de una
calidad técnica desbordante y ni
siquiera podriamos compararlo con
los mejores programas de PS2, pero
su simple y original desarrollo y
sobre todo su delirante tratamiento
gréfico, agradarén al jugador que
busca la diversién mas directa. 1

ﬁ GCRAF—=O=

‘ Aungue su aspecto bidimensional no es
demasiado innovador [recuerda a
Parappa The Aapper], su comico estlo

A visual le hace ganar enreros.

] a G RABEx. xR

‘ El sistema de jueqo de Polaroid Pete

no es de lo mas complero que hemos
visto, pero muestra un desarrollo de
lo mas aoriginal.

FAadxa

La bands sonora no es nada del arro
mundo, aunque los efecros de sonido
de Polaroid Pete estan acorde con su
delirante estilo grafico.

e sFarR—xcall

Una vez gue aprendamos a hacer
buenas Foros 4 esquivar obsraculos,
no nos serd muy dificil complerar
6.8 rodos los niveles del juego.
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Los efectos de luz seran

recurrentes a lo largo del
Jjuego. Lastima que siempre
vengan de los enemigos.
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Comer

Poder Oragan
Dar Uuelra
Looping

-

Arague

GO0

Sdper Arague

- Pausa/Mend
Mouer Dragdn =

=
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E Mover Izouierda
Mover Derecha

Cambiar Modo

por << Dani 3P0 >>

Hace ya un par de
meses que Dragon
Rage fue lanzado en
AOSBI®] EE yU. y desde alli nos
han llegado opiniones més o menos
favorables sobre este nuevo juego
de PS2. Procediendo de donde pro-
cede, ya nos temiamos que no haria
temblar a los grandes de PS2, pero
al menos era un concepto de juego
relativamente original y no una entre-
ga mas de alguna de las «grandes»

Dragones, mazmorras, orcos, catapultas y

sagas de 3DO. Dragon Rage nos
pone en la escamosa piel de Cael
Cyndar, un dragén como los de
antes, que deberd liberar su mundo
del acoso de los orcos (especie muy
popular ahora mismo). Para ello,
cuenta con las armas tipicas de los
de su especie: sus poderosas garras,
fauces y su aliento, que podré ser
fogoso, gélido o de otro tipo segun
las gemas que vaya recogiendo. El
sistema de juego se parece a la

<lLas fases donde manejamos
al Dragon en «Drakan»
superan 3 este juego>

PODERES DRACONINOS
Segun la gema que
obtengamos podremos
atacar con uno u otro
poder (fuego, hielo, etc.).

CONSTRUCCIONES
Durante el juego
sobrevolaremos ciudades
y castillos habitados por
malignos orcos.

S SEE

conocida saga Panzer Dragoon de
Sega, aunque con algo mas de liber-
tad en nuestros movimientos. Lo
malo es que no incluye ningun siste-
ma para apuntar, sera nuestro dragon
quien decida el objetivo por noso-
tros. La accion se limita a una pulsa-
cién constante del botén de fuego
con la esperanza de impactar en
alglin enemigo. De nuevo una buena
idea que se va a pique a causa de un
desarrollo aburrido. 1

| o [ —

‘ Normalitos tirando a mediocres. El
disefio del dragdn es ridiculo, aungue
5Us animaciones son algo mejores. El

f) |
\E AaGEGRBEx.xIdRId
’ Para ser un shoor'em-up es basrante
' confuso. Nunca rendrds un contral
roral sobre el dragdn. Ademds es

7.9 juego se mueuve bien. Algo es algo. f muy reperitiva.

AL = Py }‘P;)! e sFuRexcall

La misica pasard sin pena ni gloria | Es un juego basrante largo, pero a
1.3 ‘ por vuestros alfavoces. El juego costa de reperir una y mil veces la
[l cuenra con gran cantidad de voces y misma siruacion. No creo gue llegue
7.1 ademéas dobladas al castellana. B.0 aengancharre realmente.




“SU IMPECABLE REALIZACIAN
EN TODOS LOS ASPECTOS,
TANTO GRAFICA, COMO SONORA
Y SU ELEVADO iNDICE DE
ADICCIAN, DIVERSIAN Y
DIFICULTAD, LO HACEN UNA
COMPRA OBLIGADA PARA
CUALQUIER POSEEDOR DE

UNA PS27

MERISTATION.COM

“TODO EL JUEGO ESTARA
REPRESENTADO EN

3D, DEJANDO

LOS GRAFICOS
PRE-RENDERIZADOS

Y LOS SPRITES 2D

EN EL OLVIDO Y
SUMERGIENDONOS
COMPLETAMENTE EN

UN ENTORNO DE
PELICULA. TODO ESTA
DISPUESTO PARA
DEMOSTRARNOS LO REAL
QUE PUEDE LLEGAR A
SER UN VIDEOQJUEGO?”
PLAYZ2DVD

“GRAND THEFT AUTO 3
EL JUEGO MAS

SALVAJE, IMAGINATIVO Y
DIVERTIDO QUE JAMAS HE
VISTO EN MUCHOS ANOS.
SE VA A CONVERTIR

EN UNO DE LOS

MAS IMPRESIONANTES
TITULOS PARA
PLAYSTATION 2. ”
IGN.COM PREVIEWS

« DESDE ROCKSTAR
SE ESTA LLEVANDO A
CABO LA CREACION DE
LA TERCERA ENTREGA
DE LA SAGA CON UNA
NOVEDAD QUE
SOBRESALE SOBRE
TODAS LAS DEMAS
CON RESPECTO A SUS
PREDECESORES: SERA
COMPLETAMENTE

EN 3D”

GAMESREVIEW

<<GTA3>> SE HA DESTACADO
COMO UN SERIO ASPIRANTE A
HACERSE CON EL TiTULO
HONORIFICO DE “JUEGOREVELACIAN
DEL ANO” GRACIAS A SU TREMENDA
ACCIAN, EXPLOSIVA -NUNCA MEJOR
DICHO- JUGABILIDAD E INAGOTABLE
DIVERSIGN.
HOBBY CONSOLAS

“GRAND THEFT AUTO IIlI,
IMPACTANTE EN 3D”
OFFICIAL PLAYSTATION 2

“GTA3, EL JUEGO PERFECTO PARA TU PS2”
iIARRASANDO EN TODO EL MUNDO!

HoeBY CoNsOLAS: VALORACIAGN 93 PS2 OFICIAL VALORACIAN 9.5
MERISTATION: VALORACION 9.6 PLAYMANIA VALORACIAON 10

WWW.ROCKSTARGAMES.COM/GRANDTHEFTAUTOS3

DISTRIBUIDO POR:

wWww.proein.com
Av. de Burgos, 16 D. 3%, 28036 Madrid
Telf.: 91 384 68 8O - Fax: 91 766 64 74
i ia al cliente: 91 384 69 70

layStation” y el logo de la Familia *PS* son marcas do Sony Computer Inc.
0dos los Dorochos Reservados. Fabricado on Austria. Grand Theft Auto il y of logo do Grand Thoft
uto son marcas comercialos do DMA design. DMA design y el logo do DMA son marcas comerciales de
ake Two Intoractive Software Europo Lid. Rockstar Games y o logo do Rockstar Games son marcas.
merciales de Take Two Interactive Softwaro Europo Ltd 2001, Todos los Dorachos Resorvados. Todas
s demds marcas y marcas comerciales son propiedad do sus respoctivos duefios
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PRIMERA PERSONA

Al hacernos con una pisto-
la podremos apuntar desde
esta peculiar vista. La
imprecisién y el escandalo
que levanta la hacen poco
recomendable.

SALVAR

En estos carteles reparti-
dos por el mapeado podre-
mos salvar la partida
utilizando la espada.

 PlayStation.c

COMPANEA:
CAYO

DESAAROLLADOR:
IN UTERD

DISTRIBUIDOR:
CAYD

' PAfS DE ORIGEN:
FRANCIA

GENEAD:
RUENTUAR

FORMATO:
Co AOM

JUGRDORES:
1

FRSES:
3

N. OE DIFICULTAD:
3

TERTO-DOBLAJE:
INGLES-INGLES

CONTINUARCIONES:
INFINITAS

MEMOARY CARD:
Ty KB

OPCIAN so/60 HZ:
no

PUP RECOMENDADO:
60,04 €

oed —_ I =

<Si hubieran versionado
«La Mascara del Zorro»,

al menos saldria |1a Zeta>

S —
5 TP e

Cryo nos trae

La Sombra del Zorro
pertenece a esa clase de
juegos atractivos en un
AXLIO) principio, por la idea vy el
planteamiento, pero que se vuelven
injugables tras unos pocos minutos.
Y es que los franceses de In Utero
(responsables también del poco agra-
ciado Evil Twin) no parecen tener
muy claro de qué va esto de hacer un
juego minimamente divertido. De
acuerdo que gréficamente no es del

al

ol

u

me

=

un zorro de capa caida

E®OO0

por << Dani 3P0 >>

Cod--

- Caballo

- Irems - Uista

. ALrlian E - Correr

- Agacharse : I;ausa
1 - Direccidn - Ment

- Direccian =

- Camara -

todo malo y desde luego es original,
pero la suma de sus elementos da
como resultado algo diametralmente
opuesto a un buen juego. El concep-
to, una aventura de combate y explo-
racion en tercera persona, muy en la
linea Tomb Raidery, ademas de
manida, estd muy mal desarrollado.
Las luchas contra los enemigos se
llevan a cabo mediante combinacio-
nes de botones que debemos intro-
ducir répidamente. Al principio es

Las escenas de
lucha son espects-
culares, aunque
tan aburri-
das que

deseards
que no sucedan.

curioso el método, pero luego se
vuelve mondtono. Las misiones que
debemos cumplir son confusas y
nos pasaremos gran parte del
tiempo deambulando sin rumbo

por los escenarios. Todo esto por no
hablar de las dudosas referencias his-
téricas de que hace gala el titulo.
Mezclar la Revolucion Francesa con
las aventuras del Zorro no parece lo
més acertado. Otra vez Cryo desper-
dicia una buena licencia. §

-

GRAFx—=O=

E\ A GABET.x IR

Lo mejor del juego, sin duda. No
porgue sean especraculares, pero al
menos cumplen su Funcidn y na llaman
|l arencion por defecto.

‘ FPartiendo de un concepto ya muy
visto, se ha creado una aventura
gue aburre a partir de los cinco
primeros minuros.

ReadxDa

La banda sonora emplea melodias de
winspiracione andaluza para crear
ambiente, aunque gueda bastante
ridicula. El sonido normaliro.

e s Fame—xcall

Todo depende de ru aguante y fu
pasion por El Zorro. Sino eres muy
Fan no encontrards alicientes para
seguir jugando.

6.7
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en las paginas de publicidad de esta revista.




T=1T

<Con WipeOut Fusion en el mercado, 56-Surfers

es una apuesta muy arriesgada>

001864 km

00:57.58

Como podéis ver, los circuitos
cuentan con giros, rizos y
saltos casi imposibles.

http://midasinteractive.com

Fx=r—R

B DESARADLLADOA:

MIDAS GAMES

B DISTAIBUIDOA:

UIRGIN

= PAIS DE ORIGEN:

REIND unIoo

® JUGROORES:

1-e

B NAVES:

1B

B EDITOA DE CIRCUITOS:

SI

B TEXTO-DOBLAJE:

5%.97:€

066 —_I =

Después de ver G-

TE=Nxz=R Surfers, nos pregunta-
® COomPANIA: Mos SI sus
VIREIT AO-ABI®] |, amadores descono-

cen la existencia de WipeOut Fusion
o si, simplemente, son unos osados

que no le temen a nada. Cuando uno
toma como modelo a un titulo consa-

= EEREDE:CIDH grado, lo minimo que puede hacer es
—— superarlo claramente en algun apar-
ouo-aom

tado o, al menos, aportar algo nove-
doso. No es el caso de G-Surfers. Ni

En pocas ocasiones viviréis duelos como el que
veis en pantalla: codo con codo contra nuestro rival.

por << De Lucar >>

© -
@ Turbo
® Acelerar
@ Frenar

Direccion

Perspeclivas
Rerrouison
Traccion Lareral
Traccion Lareral
=

ooA L

roza los niveles de calidad técnica (el
movimiento es realmente brusco), ni
es comparable en su impecable y
depuradisimo disefno grafico (esto es
una triste y desangelada imitacién),
ni, y esto es lo mas grave, su jugabi-
lidad alcanza las cotas exigibles en
este género. G-Surfers es una carre-
ra alocada y frenética en la que per-
der posiciones es tremendamente
facil y recuperarlas requiere grandes
esfuerzos. La brusquedad de movi-

La Unica manera de no perder el tren de
la carrera es usar todas las zonas turbo.

EDITOR

Es uno de los aspectos

més trabajados del juego.
Podrés hacer los circuitos
més impensables y raros.

DOS JUGADORES
No mejora lo visto en un
jugador, pero cuenta con
los mismos modos.

01:1942

NAVES

Cada una de las 16 naves
iniciales tiene sus propias
caracteristicas técnicas.

mientos, los complejos trazados vy la
velocidad extrema es una combina-
cién ideal para tener fallos y lamen-
tarlo el resto de la partida. En otros
juegos, esta batalla resulta interesan-
te pero en G-Surfers, no. Que cuen-
te con un editor potente, para hacer
nuestros propios circuitos, no va a
conseguir enmascarar que el resto
del juego es infumable. Cuando algo
es tan malo, ¢para qué vas a alargar
su penosa existencia? 1

GCFRAFx—O=

9

ﬁauﬁﬂazs:nnn

Su esrérica mecuerda un poco a Wipe
Our, sungue Bs mas rosco y los

| Aungue promere mucha velocidad y

' carreras saluajes, éstas llegan a

CASTELLAND/- movimientas son mucho mas bruscos. aburrir. Lo mas desracado de G-
® NIVELES DIFICULTRD: 6.0 Lsuelocidad no lo es rodo. Surfers es el Ediror de Circuiros.
g
= MEMOAY CARD: | -
100 ke (MInIno] Ll OuFAR=xal
La BS0 no estd mal 4 riene cierta Gracias al Editor su vida sera casi
e ﬁ;l:mn AAEY HES B- variedad de rirmos. Los efecros, ererna, pero ni siquiera esra opcidn
[EEEl =unoue algo reperitivos, acompanan hace que G-5urfers enganche. Hay
® PUP RECOMENDADO: 7.0 bienalas carreras. 5.0 un montdn de titulos mas renradores.
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s_6.000 euros?

3

Envia un mensaje de texto desde tu mavil al 5501
=~_—_ M poniendo PS2R0 vy contesta correctamente
== a 5 PREGUNTAS
JUEGA CON PlayStation.2 AL

Revista Oficial - Espaiia

510!

RESPUESTRS ERRORES

PREGLUNTAHS

PREMIO

Acepta el reto de contestar las cinco preguntas y si aciertas todas entraras en el sorteo de 6.000 euros

iCon PlayStation.C entraras en el sorteo de

Revista Oficial - Espaiia

= LIl ]| |euros!

Qué tienes que hacer:

1) Enviarnos la clave para participar: escribe «PS2R0» en tu mévil y envialo al 5501.
2) Recibiras una pregunta de tematica indeterminada. Si respondes y aciertas la pregunta, pasaras a los
siguientes niveles e iras recibiendo nuevas preguntas, asi hasta cinco.

4) Si fallas, puedes volver a intentarlo desde el nivel en que te hayas quedado. Podrés participar las veces que quieras.

Coste maximo 0,6 € para todos los operadores. Bases del concurso ante notario. [G[SIMI B O1XIS

.....................
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«&are registered trademarks of “Sony Corporation”.

X0 are registered trademarks and * - i — " is a trademark of Sony Computer Entertainment Inc. “SONY” and

o

By “PlayStation” and “ @

4

COMPUTER
ENTERTAINIENT v

Sony C.E. y PLAYSTATION 2 REVISTA OFICIAL se unen para traerte toda la emocion del
Campeonato del Mundo de Motociclismo. Si quieres conseguir uno de los 50 juegos
Moto GP 2 que sorteamos, envia un mensaje al nimero 5506 con la respuesta correcta:

¢Cuantos circuitos puedes encontrar en Moto GP 2?
A) 53,5 B) 15 C) 10

SORTEO <MOTO GP 2>

La mecanica de participacion en este concurso es muy sencilla. Sélo tienes que enviar un

mensaje de texto desde tu mavil al namero .j 0 B poniendo la palabra PS2R01, espacio

+ respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberias
mandar al nimero .:5 ] glu siguiente: PS2RO1 A.

Coste maximo por cada mensaje 0,90 euros + IVA. Vilido para todos los operadores. Los premios no podran ser canjeados por dinero.
No se admitiran reclamaciones por pérdida de Correos. Se llamara por teléfono a los ganadores, y sus nombres saldran publicados en
proximos nimeros de la revista. La participacion en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases. Fecha limite: 20 de marzo.
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Solid 2
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ienvenido a la
guia Metal Gear

Solid 2. Esta guia te
servira tanto si te
acabas de comprar
el juego Yy Quieres
EmMpezar con buen

pie como si te has
quedado atascado
en algun punto y no
sabes como seguir.
No vamos a revelar
nada del argumentno,
asi que puedes leer
tranguilo.

Los controles:

Metal Gear Solid 2 pone una
increible variedad de movimien-
tos a tu disposicién, movimientos
que se usan para eludir la vigilan-
cia de los guardias, interactuar
con el mundo y combatir. Si aca-
bas de comenzar el juego y te
sientes un poco abrumado por
todo esto, no desesperes, a con-
tinuacion te ofrecemos un peque-
fo resumen de los controles de
movimiento mas importantes.

* R1: este botén te permite entrar
en el modo de primera persona.
Tendras que usarlo continuamen-
te durante el juego y no sélo para
apuntar a zonas vitales, sino para
localizar a enemigos que quedan
fuera del alcance del radar y bus-
car explosivos.

e L1: este es un botén de comba-
te. Sirve para activar el fijado
automatico de la mira laser en un
objetivo. Una vez lo hayas fijado,
la mira laser lo seguird automati-
camente mientras se
mueve. También permi-
te correr a la vez que se
apunta. En ambos casos
hay que dejarlo presio-
nado para que funcione.
® L2/R2: Estos botones
se usan para funciones
pacificas. Son faciles de
recordar. El que queda a
la derecha abre el menu
de la esquina inferior
derecha (el de las
armas) y sirve para
echar vistazos a la dere-
cha. El de la izquierda
hace lo mismo para la
izquierda. Echar vistazos
no es una funcion real-
mente vital para el
juego, pero viene bien
para cuando no tienes
radar. Prueba a mover la
palanca analdgica dere-
cha mientras echas el
vistazo para cambiar el
angulo. Recuerda tam-
bién que una pulsacién
répida de estos botones

Esta caja de balas solo
puede conseguirse si cami-
nas de espaldas a la pared.

Los cigarrillos perjudican la
salud, pero su humo sirve
para ver los infrarrojos.

(en contraposicién a dejarlos apre-
tados para seleccionar un objeto)
equipa/desequipa el Ultimo objeto
seleccionado de forma répida. Un
truco avanzado es pulsar dos
veces R2 con rapidez cuando se
tiene un arma equipada que se
esta quedando sin municién. Esto
haré que se deseleccione y se
vuelva a seleccionar. El resultado
de esta jugada es que el arma se
habra recargado sola, con lo que
te ahorras las pausas vulnerables
para cambiar de cargador.

e Cuadrado: tu boton de ataque
principal. En el caso de pistolas,
déjalo apretado para apuntar y
suéltalo para disparar. Las armas
automaticas soltardn una rafaga
hasta agotar el cargador o hasta
que sueltes el botén. Lo mas
recomendable es que vayas
siempre desarmado y que desen-
fundes un arma sélo cuando real-
mente lo necesites, asi evitards
pegar tiros por error. Truco para
jugadores avanzados: a veces
ocurre que has apretado el botén
Cuadrado para apuntar y luego
resulta que ya no necesitas dispa-
rar. Hay dos maneras de guardar
el arma. Una es soltando el boton

Pegarse a la pared también sirve
para pasar por debajo de las cama-
ras de seguridad sin ser visto. Es
sU punto ciego.

Cuadrado lentamente. Los boto-
nes del DualShock son analdgi-
cos, reconocen los niveles de
presion. Si lo haces bien, guarda-
rés el arma con cuidado. El otro
método es desequipar el arma
con una rapida pulsaciéon de R2
(pero si estas en el modo de pri-
mera persona, antes tendras que
abandonarlo soltando R1).

Si no tienes un arma equipada, el
botén Cuadrado sirve para realizar
una presa estranguladora (si lo
pulsas cuando estés de pie y
parado junto a un guardia) o una
presa con lanzamiento (si lo pul-
sas mientras te mueves). El fallo
més comun es moverse hacia el
guardia cuando se intenta realizar
la presa estranguladora, lo cual
resulta en un lanzamiento.
Depués del agarre, deja apretado
el botén Cuadrado. Si el guardia
empieza a resistirse, suelta y
pulsa de nuevo el botén
Cuadrado con rapidez para afian-

Puedes tirar cuerpos por |la
borda en esta zona marcada
con lineas en el suelo.

Revista Oficial de PlayStation 2 - Espaiia
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Meral Gear Solid 2

SLIFE COMPL=TA

por << Gabriel Pérez-RAyala >>

072 — I =

MGS52 es un juego no apto para
nifos: permite al jugador darle una
paliza a una mujer indefensa, no se
corta 3 Ia hora de ensernar sangre y
abundan los posters semi-erdticos.

zar la presa (haz ésto muchas
veces seguidas si quieres partirle
el cuello). Recuerda que la presa
estranguladora es letal, pero hay
que realizarla cuando el guardia
no se ha percatado de tu presen-
cia. Si intentas hacerla de frente,
lo més probable es que te esqui-
ve y te derriben con una patada.
Y olvidate de intentar aplicarla a
algun jefe final.

e Circulo: botén de ataque cuer-
po a cuerpo. Estés o no armado,
pulsa tres veces este boton y rea-
lizards una combinacion de pufo-
puno-patada que dejara fuera de
combate a un guardia. Es Util para

cuando no te
quedan dardos
tranquilizantes, o
para cuando
quieres noquear
a alguien répida
y silenciosamen-
te antes de que
active la alarma.

e Triangulo: el botén de accion.
Vale para abrir puertas y armarios,
colgarse de una barandilla (o vol-
ver a encaramerse a ella), subirse
a cajas bajas, etc. En todos los
casos, hay que empujar con la
palanca direccional hacia el objeto
con el que se desea interactuar
(barandilla, caja, puerta...) a la vez
que se aprieta el botén. Quédate
con la copla de que este botén se
usa para acciones que dependen
de un contexto posicional.

e X: este botdn sirve para realizar
movimientos especiales con el
cuerpo. Si estds parado y de pie,
puedes ponerte en cuclillas, y
viceversa. Si estds en movimien-
to, podrés realizar desplazamien-
tos acrobdticos. El desplazamien-
t0 acrobético (que en caso de
emergencia puede derribar a un
guardia) se usa para pasar silen-
ciosamente por una superficie rui-
dosa (algo que también puedes
hacer echéndote cuerpo a tierra:
simplemente muévete después
de ponerte en cuclillas). La volte-
reta por el aire (que Snake no
puede realizar) también sirve para
saltar por encima de agujeros en
el camino. Mas de un jugador se
ha quedado atascado ante un

Algunos jugadores aprovechan para
hacerle fotos a Olga mientras duer-
me. ¢Pero una foto de Olga con la
cara llena de dardos? jEso es algo
que no se ve todos los dias!

CRLIT N

Una vez dentro del armario, puedes
pulsar Rl para acercarte a la rendija
y ver mejor lo que pasa fuera. Pero
pulsa el botén suavemente, o cho-
caras con la puerta y hards ruido.

agujero porque no se acordaba
de que podia saltar.

e Palanca Analogica lzquierda:
ademds de desplazarte, hay un
par de funciones que debes tener
presentes. Presiona contra una
pared para pegarte a ella. A partir
de ahi, puedes echar vistazos por
las esquinas (L2/R2), andar pega-
do a la pared (moviendo la palan-
ca a los lados) e incuso salir por
sorpresa de una esquina con el
arma lista para disparar
(Cuadrado). Esto dltimo viene
bien para disparar dardos con la
pistola tranquilizante y esconder-
se rapidamente para esperar a
gue haga efecto, o para ponerse
a cubierto durante los tiroteos.
Otro movimiento especial es
meterse dentro de un armario y
cerrarlo desde dentro. Para ello,
empuja con la palanca hacia el
interior de un armario abierto.
Practica estas acciones en las pri-
meras pantallas, todo te serd més
facil si te familiarizas con ellas.




La técnica de salir de repente para
disparar, desde una posicicn a
cubierto, es extraordinariamente Util
aqui. Usala también para lanzar
granadas sin exponerte.

Los guardias:

Una vez hayas empezado a jugar
y estés familiarizado con los con-
troles, hay algunas cosas sobre
los guardias del juego que quiza
te interesen saber:

e Un dardo tranquilizante hara
efecto con més rapidez si impac-
ta en una zona vital (como la
cabeza). El tiempo que un guardia
permanece sedado depende del
nivel de dificultad que hayas
escogido al principio. Un guardia
no se despertara si lo encierras
en un armario (agarra el cuerpo
con el botén Cuadrado del
DualShock y haz ademén de
meterte tU mismo dentro de un
armario abierto). Un guardia seda-
do despierta antes si estas un
buen rato rocidndole con el spray
congelante.

e Un guardia se acercara a des-
pertar a otro guardia si lo ve dor-
mido. Si lo ve muerto, daré la
alarma. Conclusién: aparta los
cuerpos de las rutas de vigilancia
de otros guardias. Un guardia
también daréd la alarma si ve res-
tos de sangre en una pared o en
el suelo.

e Durante los periodos de alarma,
se enviard una fuerza de ataque a
la zona. Esta fuerza de ataque
esta compuesta por guardias muy
bien armados y peligrosos.
Evitalos a toda costa, lo mejor es

En el tiroteo del pasillo,
avanza hacia el principio
para conseguir una
racion y dos cajas de
municion.

abandonar por completo
la zona donde se dio la
alarma. Si tienes que abrirte
paso a tiros, no uses los dardos
tranquilizantes, porque tardan
demasiado en actuar.

e Algunos guardias tienen que
informar regularmente por radio
de que todo esté en orden. Si
dejas fuera de combate a uno de
estos guardias, al cabo de un rato
(que varia segun el tiempo que
haya pasado desde el Ultimo
informe) llegara una fuerza de ata-
que para investigar (oirds un men-
saje de radio, desde la central,
que te alertard de que estan en
camino). Esta fuerza de ataque no
te estara buscando a ti activa-

mente, simplemente viene a
investigar, asi que no es tan dificil
de burlar. De todos modos, des-
pertaran a los guardias dormidos
que encuentren y pediran refuer-
z0s para sustituir a los guardias
gue encuentren muertos. De tal
modo que, si te ves obligado a
noquear a un guardia informador,
es mejor que acabes lo que ten-
gas gue hacer con rapidez y aban-
dones la zona cuanto antes

(jEsperemos

que no lo hagas
por la misma puer-
ta por la que viene la
fuerza de ataque!).

e Entre que un guar-
dia te descubre y da la
alarma pasa un breve
instante. Si eres réapido, pudes eli-
minar al guardia antes de que dé
la alarma, pero si lo haces mien-
tras esta dando la alarma, se
enviard una fuerza de ataque para
investigar el motivo por el cual las
comunicaciones se cortaron
abruptamente.

e Los guardias desaparecidos ter-
minan por ser rem-
plazados cada cier-
to tiempo, asi que
no te molestes en
limpiar una habita-

5j tu barra de vida
se vuelve de color
amarillo, empezaras
3 perder sangre. No
uses vendsjes,
mejor quédate quieto
(en cuclillas o cuer-
po 3 tierra) para
recuperar salud.

cién de guardias si
Nno es necesario.

e Si andas corto de municién o
raciones, y no corres peligro de
que te vean, agarra y suelta los
cuerpos de los guardias muertos,
dormidos o inconscientes para
zarandearlos. A veces éstos suel-
tan objetos.

e Puedes capturar a los guardias
para adquirir sus chapas identifi-
cativas (que vienen a ser como
trofeos). Deslizate sigilosamente
detrés de ellos y apuntales con
un arma (tu personaje gritara «fre-
ezel», es decir «jquieto!»). El
guardia levantara las manos en
senal de rendicion. Para que suel-
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SLIF COMPL=TA

por << Gabriel Pérez-Ayala >>

Ponerse a realizar flexiones hace
que te canses antes, pero si haces
muchas puedes mejorar. jEste
juego formenta el ejercicio fisico!

te su chapa tendras que asustar-
lo. Deja apretado L1 para moverte
delante suyo sin dejar de apuntar
con el botén Cuadrado (pero ten
cuidado de no chocar con él).
Cuando le tengas de frente, entra
en modo de primera persona y
apuntale a la cabeza. Si el guardia
no se echa a temblar, tendrés
que pegarle algun tiro en los bra-
Z0s 0 en las piernas para asustar-
lo y luego volver a apuntar a la
cabeza (aunque si estés
usando armamento pesa-
do se echara a temblar
inmediatamente, ni
siquiera hace falta
que le apuntes a
ningun sitio).
Una vez ten- {
gas la chapa, / '
noquéalo
con una S
combinacion de  f
golpes, ponlo
a dormir

Algunas zonas y objetos sdlo son
accesibles colgandose desde un
borde elevado y dejéndose caer
(boton X). Prueba en el almacén.

con un dardo tranquilizante o eje-
cutalo con un tiro en la cabeza. Si
hay mas guardias por la zona que
puedan descubrirte durante todo
este proceso, lo mas recomenda-
ble es sedar al guardia, llevértelo
a un sitio tranquilo y despertarlo
con el spray congelante. Asi,

podrés capturarlo sin que te vean.

Para saber si ya tienes la chapa

identificativa de un guardia con-
creto, enfdcalo de cerca con

"+ una camara o prismaticos y

5 ff’ deja pulsado el botén

Triangulo. Si ya tie-
nes la

/

chapa de ese guardia, aparecera
su nombre encima de la cabeza.
e | os guardias son unos perverti-
dos. Ademés del truco de dejar
caer una revista erotica en su
camino para distraerlos, también
puedes abrir armarios con pos-
ters de chicas en su interior.
Algunos guardias se distraeran
mirando el poster.
e Otra manera de entretener
temporalmente a un guardia es
haciendo un ruido ligero. Esto lo
puedes conseguir pegandote a
la pared y pulsando el botén de
pufetazo (Circulo) o arrojando
un cargador de municién vacio
al suelo.
e Si eres sigiloso, puedes poner
una carga de C4 en la espalda de
un guardia y detonarlo cuando
esté cerca de un companero.
e | as camaras de seguridad son
una especie de«guardias mecani-
zados». Unas daréan la alarma al
descubrirte y otras te dispararan.
Puedes caminar pegado a la
pared para pasar por debajo.
También puedes destruirlas a
balazos, pero vigila que tu arma
tenga un silenciador cuando haya
guardias que puedan oir los dispa-
ros. Las cémaras voladoras (cyp-
hers) funcionan més o menos
igual, pero pueden moverse en
patrones predefinidos.
e Una granada tipo «chaff» des-
habilita temporalmente todas las
camaras y cyphers de una zona.
También sirven para impedir
gue un guardia pida ayuda por
radio. Las granadas tipo
«stun» hacen lo propio con los
guardias humanos, pero éstos
darén la alarma cuando se recu-
peren. Usalas para cruzar rapida-
mente una zona.
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Acecha a este guardia y descu-
brirds que tiene sintonizada una
emisora de musica marchosa.
jQué poca profesionalidad!

Otros datos
de interés:

e E| spray congelante apaga fue-
gos y ahuyenta a los bichos.

e Los bichos se pueden pegar a
tus raciones (verds una cucaracha
encima del icono de las raciones)
y estropearlas. Para prevenir ésto,
pulsa L2 y selecciona la racién.
Sin dejar de pulsar L2, pulsa arri-
ba y abajo répidamente.

e Cuando estés abriendo una
puerta con manivela circular,
pulsa Triangulo repetidamente
para abrirla mas rapido.

e Presiona R1 durante las esce-
nas de video y mueve la palanca
derecha. Durante las conversacio-
nes de codec pulsa R1 0 R2, o
mueve la palanca derecha.

e Cuando estés colgado de una
barandilla, pulsa R2 y L2 simulté-
neamente para hacer una flexién.
Mejoraras tu nivel de agarre si
haces muchas flexiones (100).

e Si un armario esté cerrado con
llave, intenta abrirlo a pufietazos.

Curiosarmente, los marines de la
bodega no tienen «0og Tags», asi
que no tiene sentido secuestrarlos
para intentar quitarselas.

- - o
TUEFEEN AU GOESSHTEZEE 216g

La caza
de «0og
Tags» (cha-
pas identificati-
vas) caracteriza a los A | Mtieise
jugadores veteranos. A TR
Olga y a Fatman se les
puede «agitar» para qui-
tarles su chapa.

Q74 —_ = Bevista Oficial de PlayStation 2 - Espaiia



PROLOGO:
EL CARGUERO

I Ir 3 Ia sala de control

La ruta mas réapida es entrar por la
puerta situada en la borda que
queda a la izquierda de la pantalla
y subir por las primeras escaleras
de subida que veas, sin entrar en
ninguna habitacién. Hay unas
escaleras simétricas por el lado
derecho, pero estan blogueadas
con cajas. Una vez arriba, toma
las siguientes escaleras ascen-
dentes. Hay dos posibles rutas:
evitando dos cdmaras de seguri-
dad o arrastrandote por debajo de
una barrera de rayos infrarrojos.
Desde la sala de control, sal por la
puerta con manivela circular.

I Ir a las bodegas de carga

Tu siguiente objetivo consiste
simplemente en bajar a las bode-
gas de carga del barco. Para acce-
der a ellas, tienes que ir a la sala
llamada Deck-A crew lounge.
Desde alli, toma las escaleras que
bajan de la derecha de la pantalla
y métete por la puerta.

Llegaras a la sala de maquinas
(«engine roomn). Crlzala de un
extremo a otro, hasta una habita-
cién con armarios y una puerta al
Norte que esta protegida por un
pasillo con rayos infrarrojos.
Dispara a las cajas de control para
desactivarlos. Hay tres cajas, dos
a nivel del suelo y otra en lo alto
de un panel a la derecha. En el

1197

que hay al Iado del pUertox

cuadro «infrarrojos» puedes ver
exactamente donde estéan las
cajas de control, el aspecto que
tienen, y la mejor manera de
situarse.

Al otro lado de la puerta hay dos
largos corredores patrullado por
guardias con visién nocturna.

¢ Problemas para superar el tiro-
teo al final del segundo corredor?
Ten en cuenta estos consejos:

e Usa la pistola Socom, no los
dardos tranquiliza:ntes.

e Agéchate y apoya la espalda
contra las cajas. Pulsa Cuadrado
para asomarte y disparar.

e Sj te arrojan una granada, ponte

de pie y ve a la otra caja. Realiza
una voltereta si vas apurado.

e Recarga la pistola cuando estés
a cubierto (pulsa R2 dos veces).

e Camina hacia la cdmara para
encontrar una racién y municion.
e Si la barra de salud se pone en
amarillo, ponte a cubierto (agacha-
do) y espera a que se ponga azul.

Infrarrojos

volved/é vuestras pos:mones

W

1 Fotografiar al Ray

Para llegar al Ray debes pasar
por dos pisos intermedios,
donde los marines siguen el dis-
curso mediante proyectores.
Evita que te vean. En tu camino
(siempre caminando cerca de las
paredes, por detras y los lados
del pelotén de marines) encon-

traras algunos obstaculos. Mira
el cuadro «Fotos Ray» (en la
pagina siguiente) si tienes pro-
blemas. Cuando llegues al piso
donde esté el Ray, conéctate al
terminal del ordenador que tie-
nes al lado y Otacon te explicara
con exactitud las fotos que nece-
sita (ver cuadro).

Espera a que el guardia termine de transmitir su informe antes de eliminarlo. Para disparar a la primera caja, colécate encima de la caja
alargada que se muestra en la segunda imagen, entra en el modo de primera persona, y pulsa R2+L2 simultaneamente para ponerte de
puntillas y ver mejor el objetivo. Para las otras dos cajas échate cuerpo a tierra y acércate lo més posible, pero sin tocar los infrarrojos.
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EUIA COMPLETHA

Fotos Ray

" Los proyectores muestran en
e una gran pantalla de cine el
discurso que tiene lugar en la
planta mas baja de la bodega.
Si interrumpes con tu cuerpo
el haz de luz, te descubriran
inmediatamente. Pasa arras-
trandote por debajo del pro-
yector para que no te vean.
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