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Crash 2

Regresa el roedor mas famoso
de Ia PlayStation. Descubre las estra-
tegias mds secretas del lanzamiento de
una de las mayores secuelas del 97,
nuevas imagenes, toda la informacion
fque feseas y una entrevista con sus
creatores. jNo te lo pierdas!
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Cada mes te damos la
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sar y ganar uno de nues-
tros fabulosos premios.
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Echa una simple
mirada a nuestra lista
e juegos. Disfruta con
la comparativa de fitbol que
te ofrecemos y con los examenes
de algunos de los iltimos
lanzamientos.
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La accién es la misma,
g PEr© los enfoques...

.. han cambiado. Como
o aqui, por ejemplo.

an

8’*

The Ilxector

La presencia de zombis
se ha incrementado.
VN

;Capcom anuncia un Evil provisioral!

Mmmm, esta estancia

me resulta familiar.
y -

i, habéis leido bien. Resident

Evil: The Director’s Cut. Lo que
empezd siendo un rumor ya es un
proyecto en marcha, segtn han
confesado las altas esferas de
Capcom en Japon.

La decisién de remodelar minima-
mente este clasico y volverlo a lanzar
para un publico expectante parece ser
una manicbra de entretenimiento ante
la imposibilidad de cumplir con los pla-
zos que se habian prometido para la
aparicion de Resident Evil 2.

Al igual que pasa con las peliculas,
que se editan una vez el director ya tie-
ne todas las tomas, Resident Evil apare-

cerd ahora con todas las tomas que se
rechazaron en la primera entrega, algo
que es posible gracias a la naturaleza
- ; L - cinematografica del juegoy ala
« Caracteristicas accién que contiene.
de Director’s Cut p El que encqntrarrnos aqui es
practicamente el mismo juego que an-
= Hay dos discos. El segundo con- tes, pero con nuevos angulos de cdmara
tiene una demo jugable de Resi- que nos muestran la gama de malvados
dent Evil 2. ahora retocados que nos espera. Los en-
= Las escenas de introduccion son

foques de camara del primer juego se
consideraron mas adecuados. Sin embar-
go, ahora podremos ver todas las estan-
cias con unas perspectivas algo cambia-
das (a veces MUY cambiadas). Muchos
enemigos han modificado su posicién y,
en algunos lugares, se ha doblado su
presencia para aumentar el nivel de difi-
cultad y proporcionar a los incondiciona-
les de Resident el susto de sus vidas.

La primera muestra de este incre-
mento de «cuerpos» viene dada por el
mayor nimero de perros, Todo el mun-
do reconocié que en el juego original
éstas eran las mejores escenas, por lo
que ahora se incluiran perros salvajes
que apareceran por todas partes. Los
conocidos y patosos asaltantes ahora
saltaran a tu cuello con un nuevo defec-
to en su andar, por lo que deberas estar

atento ante cualquier ataque inespera-
do de estos zombis. Los habitantes de
esta casa se arrastran alin mas, son mas
numerosos y tienen mas mala idea.

Otra novedad que se incluye es que
la puerta cerrada del lavabo que apare-
cia en el primer juego (si, esa que esta-
ba al lado del espejo grande), que sélo
podian abrir como recompensa los juga-
dores mas rapidos, esté disponible para
todos, con los trajes alternativos de los
personajes como compensacion.

El juego llegara el proximo mes de
noviembre, seguin las previsiones de Vir-
gin gue es quien lo distribuira en Espa-
fia, en un pack de dos CD. El segundo
contiene una pequefia demo jugable
del esperado Resident Evil 2 para ir ma-
tando el gusanillo, aunque no sé
si podremos esperar. p

Resident Evil 2

Es el juego de PlayStation mas esperado, pero las predicciones mas optimis-
tas retrasan su aparicion en Europa como minimo hasta dentro de un ano.

mas largas y sin censura, e incluyen
| imagenes que no pudimos sabo-
rear en la anterior entrega.

Segun las ultimas noticias, la version japonesa aparecera en febrero de 1998.
Resident 2 vera la luz, de la misma manera que The Director’s Cut, en

dos CD y esta vez podras jugar como Leon Scott Kennedy, un nuevo policia

novato, o como Elza Walker, una corre-

dora de motos. Ambos quedaran atrapa-

dos en la comisaria de Racoon City cuan-

do el virus que afecto a la mansion de la

primera parte infecte al resto de habi-

tantes de la ciudad. Os mantendremos

informados hasta el momento de

su aparicion. -

| * Hay tres versiones de Resident
Evil: 1a clasica (juego original), la
original {versién japonesa) y la ver-
sion mejorada.

jetosy armas retocados, mas y mas

|

| * La version mejorada incluye: ob-
|

| rapidos enemigos, nuevos angulas

de camaray trajes diferentes de los

| personajes. ;Reconoces a estos tipos?

o No desde este angulo.




veas todavia. Tal como os infor-
mamos, Sony tiene un nuevo juego
de plataformas impactante y de
alto secreto en desarrollo. Desde
hace meses han filtrado chismes e
informacion sobre éste con cuenta-
gotas.

El titulo se inspira en el concepto

de un juego mezcla de shoot ‘em up y

Es el juego que no guieren que

bre hasta la cabeza. Phil Hartma
nocido presentador americano, contri-
buira con su voz a los efectos sonoros
del juego.

Por desgracia, el resto de noticias
son muy vagas y todavia se desconocen
mas detalles. jEstos de Sony son inco-
rregibles! Pero no os preocupéis, se-

guro que préximamente podre-
mos daros jugosos detalles. P

plataformas, y te situa en el pellejo de
un héroe tipo Flash Gordon que se de-
dica a desintegrar marcianos de plane-
ta en planeta a través de los diversos
niveles de plataformas en 3-D.

Los graficos descubren un look ti-
pico del stiper héroe de los afios cin-
cuenta. Blasto, la estrella del juego,
esta armado con la inevitable pistola
laser y luce un traje ajustado que le cu-

nara al viejo Mario? Ojala.
o : :

¢Podria ser éste el juego que por fin arrinco-

En Sony andan locos por encontrar una mas-
~ cota. Tan pronto es Crash como este tipejo.

Intelligent Qube

uando hablamos de un nuevo

rompecabezas seguro que por
tu mente empieza a rondar algo se-
mejante a Puzzle Fighter. Pero IQ
es diferente.

Debes controlar a un hombrecillo
que esta sobre una plataforma hecha
de cubos. El problema es que se aproxi-
ma un muro de cubos con la consi-
guiente amenaza de empujarlo irremi-

siblemente hacia el borde. Lo que de-
bes hacer es pulsar el botén de control
para dejar una marca en el suelo,
Cuando un cubo se desprenda y caiga
encima pulsa de nuevo el boton para
atraparlo. Hay cubos diferentes que, al
ser capturados, te proporcionan varios
reforzadores. Uno de elios te permite
destruir un drea de tres por tres ¢Atrapar cubos? ;Qué pensaran
de un solo golpe. N después? Figuras que caen...

N uestro corresponsal en Japén
nos informa que Tekken 3 NO
vendra con hardware adicional
para mejorar la capacidad de la
PlayStation.

En su lugar, los chicos de Namco
trabajan codo con codo con los creado-
res de la versién arcade, puliendo todos
los detalles para que la conversian sea
lo mas perfecta posible y forzando las
prestaciones de la PlayStation como no
se habia hecho antes.

Se suponia que la avanzada naturaleza
de los graficos de Tekken 3 iria mas alla

de las posibilidades de la Play-
Station. Pero no ha sido asi. Este
comentado hardware adicional
hubiera provisto, segin decian
los rumores, de memoria extra
para conseguir una mayor
presencia de poligonos en la
pantalla, pero también hu-
biera aumentado el coste

del juego hasta limites insos-
pechados. Creemos que Namco
ha hecho lo correcto

y confiamos plena-

mente en su trabajo.

le- locura Tamagotch ce
I ser que las Mascotas Virtuales
de llavero han abierto un nuevo mun-
do que se debe explorar. Aqui os pre-
sentamos lo ultimo para PlayStation.

Sony, inspirado por estos artilugios
tan populares, se ha propuesto ofrecer-
nos el extrafisimo Morikawakun 2-Go.
Este juego para PlayStation te pone al
cuidado de PiT, un pequefio personaje en
3-D que necesita ser entrenado para so-
brevivir. Podras elegir entre cinco PIT
diferentes: estdndar, activo, entusiasma-
do, Unico y precavido. Sin embargo, a pe-
sar de estar dotados de una personalidad
bésica, son como un libro sin hojas que tu
debes escribir.

En primer lugar te introduces en el
area de entrenamiento para ensefiar a so-
brevivir a tu PiT en el mundo real. Cuando
estas seguro de los progresos de tu mas-

cota, puedes dejarla ir por los siete niveles
que conforman la P-Zone (el mundo de
los PiT). A medida que viaje por los dife-
rentes niveles, debera enfrentarse a mu-
chos problemas, y si se queda atascado o
confundido aparecera un pequefo pro-
pulsor en su espalda y volara de nuevo a
su hogar.
Por ejemplo, si tu PiT se acerca a una
palanca, la olisqueard y la levantara, sin
saber bien qué es lo que debe hacer. Tie-
nes que ayudarle indicandole el mo-
mento en que hace lo correcto.
Asi podra ser capaz de manejar
con facilidad cualquier palanca
que encuentre la proxima vez
como consecuencia de este
aprendizaje.
También tienes que querer atu
mascota, acariciandola y aseguran-
dote de que siempre esta bien ali-
mentada. Parece una tonteria, pero si
un Tamagotchi de bolsillo supone una
novedad, es posible que algo parecido en
el entorno de la PlayStation llegue
a ser algo realmente adictive.



" Batman y Robin

posado para los trabajos de digitaliza-
cién, por lo que prometen tener un as-
pecto realmente apetecible.

Cada uno de los personajes tam-
bién tiene a su disposicién una gama de
vehiculos con los que recorrer la escena

i la frase magica «Gran licencia
de pelicula» a cualquier
consolero que se precie y
empezara a mirarte con
otros ojos. La razén de
este comportamiento no

prendentemente, han dejado a un

lado la tipica forma del beat ‘em
up y han optado por algo muy
parecido a Tomb Raider. La
cadmara sigue a uno de los
tres personajes (Batman,

Robin o Batgirl) por Gotham
City a medida que se dirigen
a los diversos escenarios del cri-
men, recogiendo pruebas y unién-
dolas en la tranquilidad de la Batcue-
va. Para compensar esta trama detecti-
vesca se incluye una buena dosis de ac-
cién. Cada personaje puede eje-
cutar varios movimientos de
lucha, con los que pueden

deshacerse de los indesea-

bles Mister Freeze y Poison

Ivy, los malos de la pelicula.
Los chicos de Probe han do-
tado de 200 animaciones a
cada personaje y los actores han

es otra que el hecho de
que la mayoria de juegos
que han aparecido con una li-
cencia de una pelicula no han re-
sultado ser lo que todos esperaba-
mos. Hay algunas raras excepciones
como Die Hard Trilogy, pero en ge-
neral, los juegos basados en
peliculas suelen ser fracasos
estrepitosos.

Pero los de Probe, crea-
dores de DHT, quieren seguir
siendo la excepcién que con-
firma la regla y se han hecho
con la licencia para el nuevo
juego sobre Batman y Robin. Sor-

T by e
lhm‘ I!“ Iw' !Illfﬂ.'

Wil
it

CET

El enfoque de cdmara es muy pa- Se necesita un buen conductor para

A recido al de Tomb Raider.

Allegar a tiempo a la escena del crimen.

del crimen elegida y poder asi contra-
rrestar la opcién a tiempo real que for-
ma parte de la accion. Por lo tanto, si
llegas tarde a un escenario puede supo-
ner tu derrota o la pérdida de otra mi-
sion importante que pudiera acontecer
en cualquier otra parte. A medida que

Los graficos tienen pinta de ser tan
oscuros y tétricos como las peliculas.

-\
avance el desarrollo del juego, seremos
los primeros en explicaros los detalles.
Un secreto: todo el mundo deberia de-
jar que los de Probe se hicieran

con la licencia de su pelicula.

Parasite Eve

as que explicar la historia de

la primera mujer de la tierra
que siempre estaba pidiendo dine-
ro a sus amigos, Parasite Eve es el
ultimo producto de la todopodero-
sa norteamericana Square. Es
un juego de rol original
basado en la novela de
Hideaki Seno, un fa-
moso novelista.

El guion situa la
accion en 1997, en
Manhattan, donde
un gen mutante de
mitochondria esta
acabando con los habi-
tantes de la famosa isla
de Nueva York. Los tres
personajes principales, una

chica, un policia veterano y
un cientifico japonés, son
los encargados de inves-
tigar los sucesos apo-
calipticos del juego.
La accion combina las
escenas de batalla
con los trabajos
de resolucion de
enigmas.
Ademas, el impresio-
nante arsenal que estéd a
disposicién de los personajes

]
Y
4o

Esta mancha rosa brillante puede ser
Ala respuesta a muchas preguntas.

;Dénde te conducira el misterio de
o los genes mutantes?

L

i
B el R

les permitira ir armados con todo tipo
de artilugios de fuego para defenderse
de la marafia de malvados poligonales.
Aungue su lanzamiento en Japén
no estd previsto hasta finales de afio,
hay rumores de que los primeros cortes

Einhander

Todavia hay mas noticias sobre otro
lanzamiento de Square. {ES que nunca
piensa saciar su sed de hacer dinero
con el software?

El nombre del juego es Einhander
y, por lo que sabemos hasta ahora, se
incluira dentro del género de los
shoot ‘em up. Pero, antes de resoplar
deja que te digamos que los graficos
seran completamente poligonales,
por lo que podremos disfrutar de una
deliciosa combinacion de accion ex-
plosiva con unas vistas que todos es-
peramos como agua de mayo.

Ademas, existira la posibilidad de
hacerse con una de las diez armas de
los enemigos con la enorme mano de

para un andlisis previo aparecerén
pronto en un CD, con un videoclip de
demostracion, que se incluird a modo
de regalo con el esperado Final Fantasy

Tactics.

tu nave (de ahi el nombre Einhander -
una mano).

De momento, no hay fecha
prevista para su lanzamiento. p

Quitales un arma a los malos
a Y hazles pagar sus fechorias.



Comer o ser comido. Pistola o
fauces. Tu eliges.
A ges

] uelven los dinosaurios! La al-
tima ola de juegos sobre Par-

que jurasico fue un pelin decepcio-
nante (la mayoria de juegos en to-
dos los formatos resultaron bastan-
te pobres). Dreamworks, la compa-
fia creada por Steven Spielberg y
sus asociados, esta dispuesta a que
esto no vuelva a suceder y esta tra-
bajando duro en un titulo impresio-
nante para PlayStation basado en
las aventuras de la pelicula.

El juego se desarralla en cinco ac-
tosy a lo largo de |a aventura el juga-
dor debe meterse en |a piel de varios
personajes. En un sector eres un caza-

Ser un dinosaurio debe abrir un nuevo mundo de

‘desaﬁos.

& geniales una vez finalizado el juego.

Las técnicas de escalado deberian ser

dor cuya mision es la de matar a tantos
dinosaurios como te sea posible. En
otro, eres un pequefio y timido dino-
saurio llamado Compy y debes evitar
los peligrosos pisotones de tus gigan-
tescos camaradas. Y, el mejor plato, es
cuando juegas tomando prestado el
cuerpo de un T-Rex.

La jugabilidad se ha mantenido li-
neal, asi que mas que
disfrutar de completa
libertad, el juego tiene
un estilo parecido al de
Pandemonium. Supo-
nemos que lo han pre-
ferido asi para acoplar
las situaciones cinema-
togréficas dramaticas.
Montando la historia
de esta forma, los crea-
dores han podido in-
cluir algunas escenas
chocantes para poner
los pelos de punta a los
futuros jugadores.

Los propios dinosau-
rios se han creado me-

diante una técnica que los hace pare-
cer reales en grado sumo. Los esquele-
tos de las criaturas existian como mo-
delos en 3-D y el cuerpo se ha creado
mediante una difusion de fuentes de
luz sobre las confluencias de las caras
de los poligonos de la estructura. El re-
sultado: dinosaurios que cortan el
aliento con musculos que se flexionan
al moverse.

Si el juege consigue recaudar tan-
to dinero como la pelicula, segu-
ro que todos estaran contentos.

iCuidado! Demasiado tarde. Podrias ha-

berle sacado un ojo a alguien con eso.
& J g

... Sony ha ohtenido un ritmo de ven-
" tas de nuestra amada PlayStation nun-
ca visto con anterioridad. Sdlo en mayo
se vendieron mas de 16 millones de con-
solas en todo el munio. Supera amplia-
mente los 10 millones de noviembre y el
anterior récord de 13,5. La bajada de
precios sin duda ha ayudado y los datos
por zonas son los siguientes: Japon, 7,5
millones; Norteamérica, 4,8 millones y
Europa, 3,7 millones. Los chicos de Sony
estan tan seguros de si mismos gue han
anunciado gue el proximo mes de marzo
superaran los 32 millones...
... Nos llegan mas noticias de Point
Biank, el jueye de Namco para su
Guncon. Los niveles mas interesantes
consisten en disparar a un ohjetive que
lleva un hombre mientras camina hasta
perderse, disparar a las leces de un ar-
hol de Navidad y destrozar hotellas que
un hombre extraio se dedica a lanzar
antes de que caigan al suelo. No suena

nada mal...

... Gentro Mail continiia su expansion.
Esta cadena de tiendas ha inaugurato un
nuevo centro en la ciudad de Benidorm.
Con esta nueva sede, Centro Mail ya
cuenta con 49 tiendas distribuidas por
toda Espana...

... Electronic Arts y Maxis han anunciado
Ia firma de un acuerdo de fusion definiti-
vo. Se espera que la operacion se \
haya terminado proximamente. E

HAZTE SOCIO
ALQUILER Y VENTA DE VIDEOJUEGOS
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ISS PRO - 8300 BLAST CORPS - 8.800 WARCRAFT 2 - CONSULTAR
CONSOLA N&4 - 28.000

PRESENTANDO ESTE ANUNCIO TENDRAS ESTOS PRECIOS

* Valido hasta fin de existencias

c/ NICARAGUA, 57-59

TELF - FAX 410 55 95
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Populous:

El Populous original no tiene nada
A& Quevercon esta belleza.

The Thir

| deseo de llegar a ser un Dios no

ha sido mas que un suefio para
nosotros los mortales. Al menos
hasta ahora.

Si buscais en vuestra memoria y re-
trocedéis a los tiempos en que Constan-
tino Romero lucia una frondosa melena
quiza os acordéis de un juego llamado
Populous. Fue el juego que dio a cono-
cer a Bullfrog y el primero en ser eti-
quetado como simulador de dioses.
Desde entonces, la formula se ha repe-
tido con otros nombres (incluso los de
Bullfrog han lanzado otros juegos simi-
lares). En este género adoptabas a una
civilizacién incipiente bajo tu protec-
cidn y la ayudabas a desarrollarse y a
aplastar a la oposicion que controlaba
el ordenador. Esta oposicién podia es-
tar formada por las fuerzas de la natu-
raleza o cualquier otro rival agresivo.

Podias echarles una mano de varias
formas, como por ejemplo promocio-
nando a uno de tus hombres como caba-
llero para que saqueara las poblaciones
enemigas. También tenias |la posibilidad

tl Coming

de crear un volcan justo en el centro de
la zona maés poblada del contrario, ha-
ciéndolos retroceder en la cadena de
evolucién y ofreciéndote la oportunidad
de desarrollar tus propios poderes.
Ahora ha llegado el momento de
lanzar una version para la PlayStation

¥

bajo el nombre de Populous: The Third
Coming. Como en las dos primeras en-
tregas, podras controlar las fuerzas de la
naturaleza y cambiar la geografia de la
tierra por el bien de tu pueblo. De mo-
mento, nos ha llegado la noticia de una
gran mejora. Se trata de una camara
que podras desplazar por todo tu reino
para poder saber siempre el estado de

tus progresos como si fueras el om-
nipresente ojo del cielo.

B e < L
Mira todas esas personas pequenitas.

o iHola, soy vuestro Dios!

Gradius

Konami ha decidido continuar
con la saga de shoot ‘em ups de
Gradius en la PlayStation con el
lanzamiento en Japén de Gradius
Gaiden. La ambientacion se situara
cientos de afios después de la del
famoso recreativo Gradius 3,
aunque las dos naves originales
siguen ahi.

La Vic Viper es la nave basica, y
también est4 la Lord British, una nave
més poderosa equipada con el Disrup-
tor, un rayo laser rapidisimo, También
se incluyen dos nuevas naves: la Ge-
noid Knight y la Falcion Beta. Nos hare-
mos con un juego de esta precio-
sidad en cuanto sea posible. Es-
tad al loro.

Siempre hay un hueco para un
o buen juego de la vieja escuela.

Recordamos el Gradius original, un
o juego impactante.

n la redaccion de PlayStation

Power hemos llegado a la con-
clusién de que Namco no sélo pro-
duce grandes juegos, sino que se
ha propuesto acapa- | —
rar todos y cada uno
de los géneros. Sélo
tienes que echar un
vistazo a Tekken 2y
Soul Blade para en-
tender lo que quere-
mos decir.

Esta vez parece
que no se conforman
con el super entreteni-
do Time Crisis, y han de-
cidido lanzar otro juego
con pistola: Point Blank.
Se trata de un titulo
que ya estd a punto
para una conversion a |
PlayStation. Tu Gun-Con |
apenas va a tener tiem-
po de enfriarse. Point Blank ya es todo
un veterano entre los arcades japone-
ses bajo su otro nombre, Gun Bullet, y

la gente se vuelve loca por la accion de
esta galerfa de tiro. A diferencia de
Time Crisis, que se situaba en una linea

bastante realista con una panda de te-

rroristas ansiosos por
comprobar el color de tu
. sangre, los 50 niveles de
Point Blank estan reple-
~ tos de unos preciosos
sprites de dibujos anima-
dos a los que debes dis-
| parar sin piedad para
probar tu habilidad con
la pistola. Puede que no
- sea del agrado de todo
- el mundo, pero viniendo
de quien viene, seguro
| que rezumara calidad
por todos los poros.
| Sulanzamiento en Esta-
¥ dos Unidos est4 previsto
| para los primeros meses
de 1998. Hablando de
otra cosa, de momento, no hay indicios

de una posible conversion de Ar-

madillo Racing.

Dead or

I lucrativo mercado de la Play-

Station es una perita en dulce a
la que pocos desarrolladores pue-
den resistirse. Es normal pues que
se den noticias como la de que
Dead or Alive, de Tecmo, haya
decidido huir del estancado terre-
no de Sega para establecerse
en los abiertos campos de Play-
Station.

Este beat ‘em up en la tradicién

de Tekken y Virtua Fighter ofrece la

live

oportunidad de luchar como uno de
los ocho personajes posibles que apa-
recen en un principio. A medida que
se progresa en el juego se puede acce-
der a otros personajes escondidos. No
es muy original pero promete.

Los escenarios de las luchas son inte-
ractivos en parte, y en algunos hay tram-
pas en las que si caes, pueden dafarte
(como pasaba en el nivel de! foso de pin-
chos de Mortal Kombat).

Para los jugadores solitarios se inclu-
ye un modo extra de busque-

da que tiene pinta de ser mas
parecido al modo Edge Master
de Soul Blade que al formato
tipo rol de Tobal No.1.
Teniendo en cuenta que sus
origenes se encuentran en la
tecnologia utilizada por Sega
para las maquinas arcade,
habréa que esperar para ver si
Dead or Alive es capaz de
arrebatar la corona a

Tekken 2. Lo sabremos

a finales de afio.




G ex, la mascota de la desapare-
cida consola 3DO, da el salto a
la tercera dimension en este nue-
vo e impactante juego que prome-
te competir con todas sus fuerzas
con Crash, Croc y Pandemonium.
Aunque se inspira en Mario 64y
Pandemonium, en este juego el esce-
nario ofrece al personaje mucha liber-
tad, e introduce la opcidn para el pe-
quedno héroe de desarrollar todo su
potencial en 3-D, gracias a su habili-

dad para trepar por las paredes y afe-
rrarse a las cosas. Incluso en un punto,
Gex tiene que buscarse la vida por un
laberinto que hay en un tejado. Otro
aspecto mejorado es la expresion fa-
cial del pequefio lagarto, que es capaz
de realizar hasta doce gestos diferen-
tes. Y, sobre todo, el juego soporta el
nuevo pad analégico.

Por lo que parece, Gex 2 viene dis-
puesto a redefinir el formato de los
juegos de plataformas/aventuras y eso
es mucho. Crystal Dynamics (Pandemo-
nium), los creadores del juego, son ca-

paces de esto y mucho mas. Les
deseamos mucha suerte.

COrrer con coches super potentes
Yy naves espaciales esta muy
bien, pero a veces el desafio de un
juego de carreras se reduce a pro-
bar un vehiculo nuevo mas que a
conseguir el mejor tiempo en una
vuelta. En este sentido, Universal
Interactive Studios se ha propuesto
lanzar algo totalmente diferente
con su proximo titulo, Running
Wild.

No podras ver coches ni naves espa-
ciales volando a la velocidad de la luz,
sino animales. En un principio, podras
controlar a una cebra, un gato o un ele-
fante de dibujos, aunque en niveles
posteriores podras acceder a otros ani-
males escandidos.

Running Wild

Tendremos los tipicos circuitos (seis
en total), pero también la oportunidad
de obtener reforzadores a mitad de ca-
rrera, o incluso la capacidad de saltar
sobre los rivales y poder sacarlos del
circuito,

Para obtener mayor emocion, tene-
mos el modo dos jugadores que, aun-
que no es tan rapido, si que es muy en-
tretenido. Tras la experiencia de Crash
Bandicoot, sera interesante ver
como se desarrolla Running Wild.

:0s acordais de Densha de Go? En él debes

arece un bebida light, pero Diakatana es el nuevo

hijo salido de la mente de John Romero, el creador
de Doom y Quake, que se aventurd en la creacién de
una compafiia llamada lon Storm.

En una entrevista reciente realizada por una revista ame-
ricana, reveld algunos detalles de su nuevo proyecto. El juego
pretende dar un paso mas en la concepcidn de los blaster en
primera persona. Deberas jugar junto a otros personajes que
no controlarédn otros jugadores y que te ayudaran mediante
una interaccion muy realista. Sera de vital importancia que el
jugador esté muy unido a los personajes/camarada. Cuando
uno muera, la diferencia se notara en el juego.

Diakatana sera mas variado que Doom o Quake. Habra
cuatro zonas de tiempo y cada una tendra su propio grupo
de enemigos y ar-
mas. Ademas, los
personajes ten-
dran cinco habili-
dades por separa-
do. Si alguien
sabe algo de jue-
gos adrenaliticos -
ese es Mr. Rome-
ro. Este nuevo
producto sera
objeto de toda
nuestra
atencion.

Un primer fotograma que muestra el
o detalle con el que se esta trabajando.

conducir un tren, pero no uno con armas por. todas partes o
un convoy repleto de rehenes, no. UN TREN NORMAL Y CO-
RRIENTE. El juego ha sido todo un éxito y aqui tenéis los re-
sultados del primer campeonato de Densha de Go. Increible.

Tomaron parte diez conductores y tuvieron que demos-
trar su pericia realizando unas paradas de precision en diver-
sos andenes. El mejor jugador consiguié detener el convoy a
dos escasos centimetros del objetivo. jImpresionante!

Para la final, Taito produjo un version especial, nunca
vista anteriormente, que incluia una fuerte nevada en el cru-
ce de Yamanote, en Tokio, y el ganador, Takashi lwasaki,
rompio el molde, ya que consiguio batir a un conductor pro-
fesional. Se aseguro la victoria con una aproximacion de un
solo centimetro. Cuando le preguntaron como lo consiguid,
el ganador cautivo a la audiencia con su técnica: «Intenté
adquirir velocidad al principio, como un caballo de carreras
al que le gusta correr delante del grupo. Entonces ralenticé
la marcha a unos 50 kilémetros por hora cuando faltaban
cien metros para la parada». | _

Sabias palabras, amigo. Bien hecho. ‘ijp)

Poco a poco... ¥... jAHO- Los impertérritos ganado-
A RA! Qué excitante, o 'S recibieron sus trofeos.

‘ ... El tan esperado Final Fantasy Vil obtu-
vo todo tipo de elogios en una entrega de
premios de Tokio. En el transcurse de a fies-
1a se entregaron premios a los juegos japo-
neses mas ventites. Las ventas se calcula-
ron desde marzo de 1996 hasta marzo del 97
y los premios de Oro se otorgaron a los jue-
gos que hubieran vendido mas de 500.000
copias. Los premiados fueron Tobal No.1,
Street Fighter Alpha 2, Ritlge Racer, PaRappa
the Rapper, Crash Bandicoot, Soul Edge e
Intettigent Jube. El premio de Platino

—para juegos que hubieran vendido mas de
un millon de copias— fue para Resident Evil,
y el inico Triple Piatino fue para Final Fan-
tasy VII. Enhorabuena...

... Pandemonitmne parece un buen nembre
para los japoneses. Siguiendo con su tradi-

cional empeiio por traducir el nombre de los
juegas ingleses, Pandemsnium sera lanzado
liajo el titulo de Magical Hoppers. No solo
£s0, Sino fue ademas parece ser que la te-
matica medieval europea no lieya a calar
honde en el Lejano Oriente, sobre todo dehi-
do a que 1a inmensa mayaria de nipenes no
tiene ni [a mas remota idea sohre historia
europea. Mucho nos tememos que pretenden
enfundar a Nikki en un traje deportive v ajus-
tada de lycra y transformar a Fargus en un
adolescente rubio con enormes pantalones
tie rapero...

... Cualquiera que eche a faitar una buena
tlosis fle fantasmillas tragapildoras amar|-
los estara orgulloso de saber que Pac-Man
contara con una reencarnacion en 32 bits
gracias a uno de esos arrebates tipicos de
Namco. Pac-Man: Ghost Zone es un juego de
accion y aventuras en 3-D, que ingluira tam-
bién todos los elementos gue lo hicieron tan
poputar en las antigias manuinas arcade.
aspecto que ofrecera este devorador de
pildoras es todavia un misterio. Seguid en
antena...

... In juego que esta a punto de acabar con la
paciencia de los adictos a la PlayStation es
Duke Nukem 30, Parece ser que cuando apa-
rezca habra cambiato de nombre y pasara a
sep Duke Nukem 3D: Total Meltdown. Coma
novedad incluira una opcion de enlace y un
mode en el que hasta ocho Dukes controla-
tos por el ordenador te llevaran a una situa-
cion de «sdlo puede quedar uno». También ha-
bra 34 niveles, seis de los cuales se-

ran completamente nueves. .




Derrapando a casi trescientos kilémetros por hora. Subiendo la temperatura del motor hasta reventarlo. dejando

S1 TE APETECE,

a todos tus competidores en la cuneta. Convirtiéndote en el duefic y sefior de la carretera. Porque el nuevo

CONDUCELO A

PORSCHE CHALLENGE de Sony PlayStation es como conducir un Porsche en la vida real. Siente toda su potencia.

240 Km/HORA.

,

Y si te apetece, condicelo a 240 kilémetros por hora... aqui no tienes limite de velocidad.

PORSCHE

i«
SONY
Cualquier duda que tengas sobre PlayStation puedes consultarla en el teléfono 902 102 102.
MUNCA LA TECN OGIA 1 GG TAN LEJIOS H
A LA TECNOLOGIA LLEGS TAN LEJC L1
Selileapss Exclusivo para PlayStation. Blaystation

& and “PlayStation” are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Sony Computer Entedainment is a trademark of Sony Corparation, Japan. Porsche and Parsche Boxster are trademarks of Porsche
All company names and brands are trademarks and/or copyrights of the respective owners. All rights reserved




Qué juegos vale la pena adquirir y cuéles hay que
evitar. PlayStation Power es la revista que sélo exami-
na versiones acabadas para PlayStation, asi que no te
atrevas a comprar un juego sin ha-
ber leido esto primero...

Syndicate Wars .........ccceeeneea12

iPor fin! El famoso juego llega a PlayStation

U ACHUA GO 2. e ooeeeeeeeennnnnn 17

La sorpresa del mes. ;Golf? jQuién lo hubiera pensado!

Rally CrosS.......covveeveneennes--20

iEl rey de los nuevos juegos de carreras?

RayTracer.........cccvvveunnees-24

Suena como Rage Racer pero, ilo es?

Tiger Shark.........occeveivneeee..20
VR Basehall 97.....................30

iEl negocio!

Toda la informacion
esencial que necesitas
sobre distribuidores,
precios, posibilidades
multijugador y perifé-
ricos compatibles la
encontraras en este
apartado.

ﬁ

Catla mes lo mas perfecto, el me-
jor juego para comprar esta

identificado con este
simholo.
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Siper truco
Te da una idea sobre

c6mo jugar. Y te ayuda a ‘{;‘
empezar cuando has ad- %
e~

quirido el juego.

Puntuaciones N
Terribles dias de esfuerzo
y noches de debate volca-
dos en un niumero. Un

examen, si ti quieres. a\

2 = porca miseria
5 = suficiente

7 = buen esfuerzo
8 = jun éxito!

9 = jcompralo!
10 = perfecto




Los efectos de luz rompen con la gris monotonia de las ca-
lles de la ciudad. ;Puedes ver a tus compinches? Ahi estan.

PN

De: Electronic Arta/Bullfrog
Disponible: Septiembre

7.990 peaetm

Este tipejo, mediante algdnos Expiosivos, estd reduciendo
P escombros este edificio. No estd mal.

=) 1-a Jugadores

8 Tarjeta de memoria ‘—

Terapia de grupo

Tus cuatro androides for-
man un grupo homogé-
neo gue necesita a al-
guien que les guie. Como
solo puedes controlar a
uno cada vez, puedes ha-
cer que los otros le sigan,
de modo que conduzcas a
los cuatro como si de mu-
las se tratara, o bien acu-
mular todo su arsenal en
un tnico objetivo. Esta es
una buena tactica en las
primeras misiones, pero
después deberas desper-
digar tus tropas y cam-
biar de uno a otro para
dirigirlos en sus diferen-
tes tareas mas o menos

a la vez.

Ajuste de cuentas: los cua-

i Puedes enviar & uno a
| una misién en solitario.
| b £

tro disparan a un enemigo.
V' N : :

ste es un juego muy famoso. Es un

juego cuyo desarrollo ha compor-
tado mas de dos afios de trabajo. Es el
juego que los fanaticos de la estrategia
llevan esperando desde hace mucho
tiempo. Es el juego del mes. Y, sin em-
bargo, el hecho es que resulta curioso y
no del todo exiteso. ;Sorprendido? Lo
estards.

Cada una de las sesenta misiones se desarrcila en su propia ciudad.
Puedes deformarla y destruirla con todo el arsenal a tu disposicion. Adisminunén. Sal corriendo para que se recarguen.

N

Quiz4 hayas lefdo algun articulo so-
bre Syndicate Wars en alguna parte. Me
jugaria el cuello a que en todos ellos lo
ponen por las nubes y proclaman que es
el mejor juego de la historia y que debe-
rias salir corriendo a la tienda mas cerca-
na para comprarlo. Syndicate es un
buen juego y, si al final de este anélisis
te gusta, adelante, ve a por él. Pero an-

Multi-Tap

tes de gastar tus ahorros estas avisado:
este juego no sera del agrado de todo el
mundo.

Se trata de una version con gréficos
mejorados de un viejo juego para PC (y
mas tarde para consolas de 16 bits) en el
que debias guiar a cuatro androides os-
curos con gabardina por una ciudad fu-
turista y hostil. Debias ejecutar muchas y
variadas misiones: rescatar rehenes, rap-
tar cientificos, robar tecnologia y, la ma-
yor parte de las veces, acabar con todo
lo que se interpusiera en tu camino con
un arsenal a tu disposicion que seria la
envidia de los marines americanas. Esta
férmula apenas si sufre cambios en Syn-
dicate Wars. La Gnica modificacion que
merece la pena destacar es que ahora

Si disparan a tus androides sus barras de energia




a > 1
jArsenal!
iOh, las armas! jQué goza-
' da!l, Syndicate Wars te
ofrece mas de veinte dife-
rentes. Cada una tiene su
utilidad y en tus manos
queda decidir con cual vas
a equipar a tus androides
antes de cada misién. Aqui
te presentamos algunas de
| nuestras preferidas.

Signdi

La clésica de toda la vida,
es el arma que tienes

de salida. Resulta ade-
cuada, pero es poco po- i

LA

Persuadertron

Uno de los componentes
vitales del juego. Utiliza-
lo con los pabres peato-
nes y los enemigos para

El paso siguiente a la Uzi
y una buena eleccion para
muchas misiones. Utiliza
los cuatro a la vez para sa-
vecho.

Con un solo disparo pue-
de acabar con muchos

malos. Por desgracia, ne-
cesita una eternidad para

o tente.

Los efectos cegadores de las explosiones son impresionantes. Lo que pasa es

que el resto del juego tiene un aspecto un poco sucio, minia

puedes hacer rotar el enfoque de la ca-
mara. Antes podias perder de vista a tus
efectivos, pero ahora, con un simple
desplazamiento de cdmara, puedes con-
tar con ellos en tu campo de vision. Ade-
mas, los edificios se haran transparentes
para ayudar al proceso de observa-

cion. Estos dos ajustes principa-

les permiten que las ciudades

de Syndicate Wars estén me-

jor construidas, con edificios

més altos y grandes que in-

cluyen diversos niveles y pa-

sarelas, Los conocidos paisajes

nunca han tenido un aspecto

tan siniestro y similar a Blade Runner
como ahora, con luces y pantallas de vi-
deo que rompen la monotonia gris im-
perante. Pero no lancemos las campanas
al vuelo todavia. Mas que maravilloso,
su aspecto es bastante buena. Otro cam-

Hazte con
algo util...

sta y turbio.

bio te permite jugar con el Syndicate de
siempre o con el nuevo Church of the
New Epoch. Apenas si hay diferencia en-
tre ellos, pero esta opcidn te permite
ejecutar misiones desde el otro bando,
como ocurria en C&C.
Pero bueno, supongamos que no
sabes nada sobre Syndicate
Wars. Se trata de uno
de esos juegos hibri-
dos de accién/estra-
tegia donde, ademas
de unos reflejos rapi-
dos, se necesita una
gran capacidad de ldgica
para, en unos oscuros callejones, pa-

2 sumarlos a tu causa.
Y

recargarse.

pequefios

hombrecillos

estirados son

los protagonistas

y muestran una empecina-

da predileccién por sem-
brar las calles de ca-
daveres. Estos vio-
lentos sprites no
parecen acomodar-
se muy bien a la superfi-
cie de la ciudad, y en mas
de una ocasién se dan de
bruces con vallas y muros cuando
su inteligencia artificial intenta

sar con rapidez de una lucha encarniza-
da a un apretén de manos que establece
una tregua. Ofrece emocion, accion y
frustracion mas o menos en la misma

orientarlos a ciegas por el escenario. Es
preferible desperdigar a tus asesinos
sombrios por todo el escenario tridi-
mensional a guiarlos hacia su desti-

no en un solo comando compacto.

medida que Command & Conquer. Unos

Si consigues dinero al completar algunas misiones
o robas algin que otro banco de vez en cuando po-
dras comprar armas nuevas para tus androidés y
también una gama cada vez mas cara de brazos,
piernas, troncos y cerebros. Estas opciones de

una mejora inteligente.

aecedt easy mD0D
TB SPLIET

avipy e oo g

swonnt!

¢ Todavia no puedes ha-

8 certe con esta pistola?

Con esta mision conseqgui-
ras el dinero necesario - quea el camion del oro

Mata a los guardias y sa-

huye con rapidez hacia

8 la ranchera.

hardware aparecen por arte de magia a medida
que el juego avanza, en lugar de situarse en tus
fondos para su posterior localizacion como pasaba
en la version para PC. Esto simplifica las cosas y es

CRYOVAT

OO 1

(T

{1o rarmzen - TustET

Utitiza las ganancias

g, Paracomprar hardware




Puedes colocar por con-
trol remoto a estos centi-
nelas en cualquier sitio,
dejarlos solos y ellos dis-
pararan a los peatones.
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Gracias a los nuevos peri-
féricos de la PlayStation,
tres coleguitas engabardi-
nados y tu podéis haceros
cargo cada uno de su pro-
pio efectivo con un Multi-
tap. ;Y funciona! El pro-
blema es que la camara
siempre sigue al jugador
uno y podrias perder el
tiempo mientras juegas
con cualquiera de los
otros androides, ya que
quiza te encuentres perdi-
do sin remedio al ir desa-
pareciendo poco a poco
por un borde de la panta-
lla sin ser visto nunca
mas. Lo mejor sera que ac-
tuéis todos bien pegadi-
tos. También pueden jugar
dos o tres jugadores, pero
los androides que quedan
libres en lugar de ser con-
trolados por la inteligen-
cia artificial del juego no
aparecen. La verdad es
que con un nimero redu-
cido de efectivos en tu
bando tienes pocas posi-
bilidades de completar
una mision.

-

Podéis elegir cada uno un
Aobje* vo para destruir...

... 0 bien unir fuerzas
contra un solo enemigo.
o 2

Guatro enrollados

Clone Shield

8

Knockout gas

Ideal para deshacerte de
un buen punado de enem
gos armados. Deja ir este
gas y todos dormidos. jAa-

5 F e

A due llega a sufrir antes de explotar.

Recorre las calles, pelea y
encubre tu identidad a
los policias y a los malos.
Después, desclbrete y

4 aaah! (Bostezo.) acaba con ellos.

La barra de energia del coche te muestra lo

" #’h

Envia a los malos al

Displacertron

de la escena con un

ligente.

-t

turo, desintegrandolos

solo disparo. Muy inte-

Los tiroteos con un montén de enemigos
P emocicnantes (y confusos).

Razor Wire

Delimita una zona con
este equipamiento y con-
duce a tus enemigos den-
tro sin demora. Algunos

4 "unca aprenden

fu-

De esta manera, evitaras que todos

se equivogquen de camino. El resto
de habitantes de la ciudad son igual de
extrafios y se pasan el tiempo escabu-
lléndose de tus asesinos despiadados,
corriendo con los brazos en alto. Estos

Los tipos del sombrero azul son los
o polis. No te tienen mucho aprecio.

personajes tipo sprite no son construc-
ciones poligonales como el resto de la
ciudad. Los poligonos hubieran permiti-
do al jugador contar con un zoom que
eliminara esa sensacidn de «qué de-
monios esta pasando aqui» que
uno tiene ante el barulle que
se forma en algunas escenas
de tiroteos. Hubiera podi-
do incluso conseguirse un
punto de vista desde los
ojos del androide para el
juego. Esto hubiera sido ge-
nial. Pero, aparte de la op-
cidn que nos permite rotar la
camara, nuestro enfoque resulta de-
masiado elevado, y no muestra con cla-
ridad lo que estéa sucediendo para que
podamos planear la situacién que mas
nos interese. Aquellos que disfrutaron

N

El escaner (abajo a la izquierda) muestra la posicion de tu proximo objetivo con
un pitido agudo. Aqui has robado un camién para evitarte un paseo a ple.

del juego en su PC a lo mejor estaban
encantados con semejantes sprites, pero
¢les pasara lo mismo a nuestros amigos
consoleros?

La Unica presencia poligonal de la
ciudad son los coches, cuya con-
duccion es una auténtica pesa-
dilla. En el resto del juego

puedes desplazar a tus efec-
tivos mediante el D-pad,
pero para conducir los co-
ches deberés rastrear la ciu-
dad y hacer clic en el punto
al que quieras que vaya el co-
che, dejando que la inteligencia
artificial del vehiculo haga el resto.
No esta mal, pero cuando tu coche esté
rodeado por veinte agentes enemigos y
lo Gnico que pretendas sea tomar las de
Villadiego, todo ese trabajo de rastrear

Puedes dejar el coche y seguir a pie
& para ilegar a zonas inaccesibles.




Unos nimeros coloreados sobre las cabezas de tus efectivos te permiten separar a
A los unos de los doses, para poder controlarlos por separado siempre que quieras.

_f;l’ ndicate Wawra

Quizéa parezca un montén de
A manchas rojas, perc es fascinante.

Un preciosc coche nuevecito es-
A Perando que se le eche el guante.

y hacer clic, y el hecho de que la inteli-
gencia artificial del coche se cifia rigida-
mente (y estipidamente) a las reglas de
la carretera, te situara al borde del suici-
dio y, ademas, acabara con la vida
de buena parte de tus efecti-
vos. Por lo que parece, la
Unica ley que no pueden
quebrantar tus mufiequi-
tos cibernéticos es el co-
digo de circulacion.
Suerte que tus pe-
quenos colegas pueden correr mas rapi-
do que los coches, asi que no deberds
preccuparte por ellos muy a menudo.
¢Larazén de su existencia? Proteger a
tus androides y ser el inico medio para
cruzar las puertas de la ciudad que apa-

El agua verde y viscosa ondula como
PLE sba en Magic Carpet.

recen cada dos por tres. Esto forma par-
te del plan de entretenimiento de Syn-
dicate Wars. La diversion viene dada por
el hecho de haber «robado un coche de
policia» o «volado un edificio». No
tienes mas remedio que
creer que la mision que
has cumplido es «muy
fascinante», segtin el
propio juego. El en-
cargo «robar tecnologia
enemiga», que suena tan
intrigante, consiste, por
ejemplo, en matar a algunos
guardias de seguridad y ha-
certe con un mindsculo maletin.
Podras recoger a gente cuando te
acostumbres al persuadertron. La desa-

o

fortunada victima de tal mecanismo
esta obligada a seguir a ciegas al per-
suasor por donde quiera que vaya. De-
beras tener un corazén fuerte ya que
tras abrirse camino hasta su objetivoy
persuadir al cientifico en cuestion, el po-
bre androide deberé enfrentarse a un ti-
roteo con la policia a escasos metros de
tu base. La solucién a este problema
consiste en que tres de tus hombres
aclaren el camino para que un cuarto
custodie el cargamento en el coche. ;O
prefieres provocar una tormenta en la
base enemiga con un coche més aguje-
reado que un queso de gruyére? Envia a
un tipo a robar un coche nuevo, dos més
a una mision suicida para que ablan-
den al enemigo y asi el cuarto podra

Uno de los mejores puntos del juego es que a menudo veras que, de repente, te
dispara todo el mundo y cuando te das cuenta vas por el camino equivocado.

/ o s g
Mision posible
Debes convencer y cap-
turar a unos importantes

cientificos enemigos...

Nuestros héroes al prin-
A cipio de la mision.

Mata a esos tipejos,
) roba un coche y...

... piérdete en la noche
o con él. jla, ja!

Atraviesa las puertas y
rapta a los cientificos.
A E

Tu cache ha sido destro-

zado. Lo mejor es robar...
o !

.. otro nuevo que fun-
cione antes de seguir
o 9

@




Sélo puedes cruzar las puertas en coche. ;Por
o qué? Bueno.... pues... porque si y punto.

Muy bien, muchachos, no hay moros en la costa.
P Sacad el cava y que empiece la fiesta.

A
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Conduce tu nuevo coche
hacia la base enemiga.
o 9

Mision posible )

Entray jMATA ATODO

EL MUNDO!

Después, aparca y ves a
la caza del cientifico.
VN

Otro pobre tonto. Acaba

con él y ves hacia...
. Y

... esta pista de aterrizaje
A& conun transhordador.

Par desgracia no puedes robar los
coches ocupados que circulan.
“ bkl

Mira. En esa furgoneta pone Bull-
P frog. Estais locos amigos.

encargarse de los rehenes. Es en este

punto donde el buen disefio del jue-
go se hace evidente. Si te tomas el tiem-
po necesario para aprender a manejar
los muchos y complicados contro-
les, pronto te sorprenderas a ti
mismo por tu habilidad y
templanza para pensar bajo
presién. No hay ninguna so-
lucidn magistral para sol-
ventar los problemas y el ju-
gador deberé experimentar el
método de la fuerza bruta, la
técnica del despiste, el estilo fran-
co-tirador para acabar con el enemigo,
la triquifiuela tres-entretienen-a-los-ma-
los-y-uno-hace-el-trabajo o cualquier
otra combinacién. Todo es valido si con-
sigues hacer que funcione. Cada uno se
enfrentard a los problemas de forma di-
ferente y es precisamente este estilo de

pensar y volver a probar lo que hace de
Syndicate Wars un juego tan adictivo
como Command & Conquer y X-Com.
Pero para saber si de verdad pasaras
horas y horas delante de la panta-
1la con las tribulaciones de los
microhabitantes de una ciber-
ciudad, deberas superar este
test: ¢te gusta Command &
Conquer? ;Tienes un ejem-
plar de X-Com? ¢Has pasado
meses perfeccionando tu ciu-
dad de SimCity 20007 ;No pue-
des dormir debido a Transport Ty-
coon? ¢ Te resulta inevitable una partidi-
ta a Aquanaut’s Holiday antes deir a la
cama? ;Vas viendo la idea? Syndicate
Wars tiene mucho que ofrecer a los
amantes de la estrategia, gracias a sus

numerosas misiones de estupendo

disefio.

:Pensabas que Tomb Raider era di-
ficil de manejar? Los controles
para Syndicate Wars son tantos y
tan variados que pasaran semanas
antes de que te acostumbres a to-
dos ellos, ya que la mayoria re-
quieren una pulsacion multiple de
los botones que no siempre tu ce-
rebro estara dispuesto a asimilar.
No te extraiie que tus androides
se vean acorralados con mas fre-
cuencia de la deseada por un tipo
con un arma como una catedral.
En ese caso, encomiéndate a tu
carnicero y chilla cuanto quieras.
Selecciona agente
Recoge un arma
Equipa a to-
dos los agentes con la misma arma
Deja el
arma que estés utilizando
Te introduce en un
vehiculo

Sal del vehiculo

| Pamtwacion

]

Jugabilidad Jlallalls
Originalidad Jla
Adictividad  La s 0 a e e

Graficos o

Animacion B W
Efectos B B
Presentacion I

Sonido

Mosica &
Efectos &
Ambientacion -]

Noeselnovamésdela !
y PlayStation gue todos esperd-

* bamos, pero 5 un buen juego de
accion y estrategia que podra com-
petir can Command & Conquer.
Pero, nada mas. DANIEL

Lleva a tus rehenes a la Con fuego concentrado puedes hacer volar vehiculos para desgracia de los po-

o bres ocupantes. Pero, no nos vamos a poner tiernos ahora. jAcaba con ellos!

-Ualaraciﬁn O O O o O

Abase y... has acabado.

=




Como estés en el rough no puedes golpear con jJusto en mediol La captura de movimientos de Meter

&, todatu energia. Grr. &, los golfistas consigue bonitos balanceos.

la pelota en el hoyo es tan complicado

A comoen el juego original. Necesitas buen ojo.

De: Arcadia/Gremlin
Disponible: Septiembre  8.990 peactas

Texto: Daniel Griffiths

enga. 5é sincero. Ya le
has echado una mirada a
nuestra puntuacién. Me parece
que voy a tener que dar algu-
na explicacion. ¢Un juego de
golf consigue un nueve?
Qué?
¢Por qué no puede un juego
de golf obtener un nueve? Estuvimos va-
rios dias dandole vueltas a esa puntua-
cion y nos dimos cuenta de que lo Gnico

CHEDLFER SETUP
OIRECTIONAL DUTTONS TO SURF HAT
riaver 1 Q0

nanEdDD
il AMe - Mum@RY

skin Tvre QD
v

crovnes 40
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DOME

Diez equipos y tres sambreros. ;Qué
o mas se puede pedir?

Observa tu golpe de aproxima- ... 0 desde tres lugares a la
& Cionjusto desde el banderin... g vez. Muy interesante.

que nos hacia dudar de Actua

Golf 2 es precisamente su

tema: el golf. Un juego de golf
l tiene que ser muy bueno para
poder estar a la misma altura
de progra-

Soul Blade

d e

reales en 3-D, los golfistas y los compor-
tamientos fisicos, asi como por incluir
mas opciones de las que incluso el mayor
fanético del golf podrfa desear. Las dis-
tintas posibilidades de establecer tu jue-
go, y también las otras

mas como . . P"ede sep q“e opciones que irdn apa-

reciendo después, son

o Rage Racer, ;no? Pero te pases hol‘las y hn. tantas que no darés

es que se trata precisa-

abasto. Sélo la cantidad

mente de eso, Actua ras iug"eteandu con de campos supera las

Golf 2 esta muy bien. In-

diferentes posibilidades

cluso si no te gusta el Ias cémapas’ en "ez disponibles.

golf sigue siendo un

Actua Golf 2 te ofre-

buen juego. Y si te en- de dedicapte al im. ce seis campos de golf.

canta el golf, entonces

Es una estrategia simi-

éste es tu suefio mas pollta“te asuntn de lar a la llevada a cabo

fantastico hecho reali-

por Doom para Play-

dad. O sea, que merece gn" que tienes Station, que contiene

un nueve.

todos los niveles de

Su coronacién como Bn'nle manns . . los anteriores jue-

gos para PC (mas
de sesenta) o Die Hard Trilogy, que ofre-
ce tres juegos en uno por 7.990 cucas.
Piénsalo bien. Seis. Todos los demas jue-
gos de golf presentan, a lo sumo, dos.
Dos. Actua Golf 2 tiene seis. Seis. {SEIS!

rey del golf para Play-

Station nunca ha sido cuestionada. El Ac-
tua Golf original ya ostentaba este titulo,
pero Actua Golf 2 ha llegado incluso mas
lejos que su predecesor en un esfuerzo
por perfeccionar més todavia los campos

CORGY FALIN &8 r

nov 7w

Los lanzamientos mas cortos pueden
g, Parecer igual que los mas largos.

&

Puedes activar la visién de un plano
& bara mas informacion sobre el golpe.

Q.



Puedes dibujar tu golpe, de manera que tuerzas la pelota descara-
g, damente para superar las curvas agudas como un profesional.

No sélo tienes que controlar

tu punteria y potencia, sino que debes

& °scoger entre opciones de chip, efectos de retroceso...

Y, ademas, los campos son fabulosos.
Aqui estan, presentes en cualquier troci-
to de «herbosura», The Oxfordshire {lu-
gar donde se celebra el Open Internacio-
nal B&H), The Ocean Course en la isla de
Kiawah (el campo de American PGA don-
de tiene lugar la Copa Ryder) y Carnous-
tie (el famoso campo de Scottish Links).
Ademds de estos tres campos reales
—con los que Gremlin se debe haber
gastado una fortuna para poder repre-
sentarlos—, hay tres campos de «fanta-
sia» que se han inventado los creativos
de Gremlin. Lo mejor de todo es que, a
menos que seas Tiger Woods, no existe
ninguna posibilidad de que puedas dis-
tinguir los campos reales de las ficciones
creadas por los programadores. Todo
esta increiblemente bien logrado.

En cuanto saques la cabeza de entre la
espesura de la hierba y demas follaje, ra-

pidamente te daras cuenta de que las
texturas han mejorado y, aunque a veces
los &rboles y arbustos (y cactus) todavia
se parecen un poco al Lego, al menos
esta vez la hierba es de un verde exquisi-
to comparado con los tonos insipidos y
poco profundos del primer juego. Pero,
joh sorpresa! ;qué es eso que hay
en el centro de la pantalla? jPero
si es un pequefio golfista lucien-
do uno de sus diez equipos de tu
eleccion! Ademas, constan de
tres modelos distintos de sombre-
ro por si quieres completar el disefio.
iSon un suefio de sombrereria! Y, ocultos
tras esta cubierta de texturas se encuen-
tran todos los nuevos datos de captura
de movimiento que, sin embargo, pare-
cen los mismos que en el juego original,
ya que todos los datos de captura de mo-
vimiento del golf se reducen a un tipo

Golf sembrado de estrelias

Actua Golf 2 muestra a 84 golfis-
tas famosos y el juego hace todo
lo que puede para que, al menos,
Sus personajes se parezcan un
poco a ellos. Curiosamente, tu
no puedes asignar ninguno de
estos nombres famosos a juga-
dores controlados por ti debido

PLAYER SET UpP

R AUE G 0 SELECE B FLEvER

® LoncER

Puedes jugar contra uno de los
2 84 golfistas para elegir...

al disefio del menti de sistema.
Sin embargo, lo que si puedes
hacer es alterar el nombre y el
aspecto de tu golfista, con lo que
indirectamente PUEDES jugar en
la piel de quien prefieras, desde
Tiger Woods hasta el ultimo ju-
gador que puedas imaginar.

... esto te permite el placer de

& 5°' machacado por Tiger Woods.

que balancea un palito metalico alrede-
dor de su cabeza. El tnico lugar donde
los nuevos datos se hacen evidentes es en
la variedad de celebraciones euféricas,
asi como en las rabietas de mal perdedor.
Los golfistas del Actua original eran com-
pletamente indiferentes. A estos tipos,

en cambio, les encanta alzar la
bola con orgullo o derrumbarse

de desesperacion.

Asi que todo pinta muy bien

para Actua Golf 2, pero atin le
queda por jugar su mejor carta.
Sigue siendo el Gnico juego de golf
que presenta una camara libre que el ju-
gador puede controlar. Con esto puedes
librarte de tener que clavar tu mirada en
un golfista y disfrutar de vistas mucho
mas interesantes y Gtiles mientras alineas
y golpeas. Es una caracteristica Gnica. En
cuanto tengas la vista que desees, aprie-
ta el botén Xy se dibujaré el arco para
apuntar que te muestra con precision __.

Primer consejo: manténte fuera
& de las areas marrones y azules.

dénde va a ir a parar la bola, siempre

2Ese arbol estd en medio?
b, Pues mueve la cAmara.

rd

Aner o

Uno de los campos de fantasia se
A sitGa en Japén. Mira la bandera.




Al gusto del cliente

Una caracteristica bastante aguda es la que te posibilita enlazar cualquiera de los 108 agujeros que hay
en todo el juego para formar un séptimo campo de disefio propio. Ahora incluso podras obligarte a jugar
el mismo agujero dieciocho veces hasta que te salga a la perfeccion.

E-: VARIETY GOLF
4 ETE O WHEN Pl
caursE Q0
FARCST meweh COLF CHUM S
moLs QD
b
wses vart QD

PrE—

DOHE

@A)

Escoge tus agujeros favoritos o deja

& duese seleccionen aleatoriamente. & S35V desérticas de un campo...

que, claro estd, tu golpe sea perfecto. En-
tonces, durante el vuelo de la pelota, la
cémara se conecta a una de las 15 opcio-
nes de vision al estilo television, mientras
contemplas como la pelotita se dirige ha-
cia su destino. Y cuando haya aterrizado,
puedes gozar de tu golpe unay otra vez
gracias a una cantidad infinita de
posibilidades de repeticién. Tam-

bién puede ser que te pases ho-

ras y horas jugueteando con las

camaras en vez de dedicarte al
importante asunto de golf que tie-

nes entre manos. Genial.

Y, finalmente, no olvidemos la presen-
cia de Peter Allis, que es el encargado de
hacer los comentarios. Sus explicaciones
no tienen desperdicio y esta vez, ademas
de poder escoger a Alex Hay como alter-
nativa (deberias estar loco para querer
evitar la contribucién impecable de Pe-
ter), también tienes un combinado espe-
cial en el que él y Alex intercambian agu-
dezas. Fantastico.

Por supuesto, hay un par de proble-
mas. El primero es |la enorme consistencia
de los jugadores controlados por el orde-

El césped de poligonos
Ao cactus tipo sprite.

Las opciones de la cama-
ra son geniales.
A ng i

CCOURSES
HEmE MBER FINIERED
coukse Qb
B ocvOr COURAE OGT HIDUNR 8L BmG

=ouND GO
FuLe 18

Puedes mezclar las partes areno-

... con los mas frondosos de otro.
& iEs una paranoia total!

nador, que son tan expertos que a menu-
do golpean la pelota estando a menos de
un metro el unc del otro. Hombre, a ve-
ces esta bien, ; pero siempre? Es dificil
animarse a jugar contra Tiger Woods o
Nick Faldo y similares, cuando parece que
todos encierran el mismo tipo de inteli-
gencia artificial. Este desliz aparente
estropea un poco la credibilidad de
los resultados en las, por otro lado
exhaustivas, opciones de torneo.
Ademas, como un Unico y ambicio-
so drive de 250 metros sobre el
agua no es mas dificil de conseguir que
un prudente /ay-up, verés que continua-
mente avanzas como un rayo hacia el
green. Porque claro, es mas probable que
un solo golpe te salga perfecto que no
que te salgan bien dos seguidos, ;no?
Pero, no olvidemos que la enverga-
dura de este juego es absoluta, la tec-
nologia 3-D empleada es digna de los
mejores elogios y los cientos de opcio-
nes disponibles le colocan a afios luz
por delante de su rival mas préximo. Es
el mejor juego de golf que puedes
comprar.

Actwa Golf 2

Golpear Ia pelota

Otra vez el control del golf se
basa en el método de apretar
tres veces para poder jugar y
hacer que tu colega llegue a
golpear la pelota. Pulsa el bo-
tén X para empezar tu swing,
de nuevo, en la cima del swing

. Pulsa otra vez en el centro de
la sefnial de abajo para determi-
nar si golpeas con efecto a la iz-
quierda (hook) o a la derecha
(slice) la bola 2. Lo mejor es que
puedes «superdirigir» la pelota
mas alla del maximo backswing
y. por lo tanto, darle mas po-
tencia a tu lanzamiento niumero

. Sin embargo, cuanto mas lo
hagas, antes retrocedera el in-
dicador, lo cual hara que te sea
mas dificil golpear correcta-
mente la pelota.

L

¥ gy ,
A -
FLUCLED
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El centro del medidor de swing te muestra la posicion
o de tu pelota. Esta claro que la hemos colado (plugged).

| Juega con tres companeros (o con tres profesionales de
P P
& computadora) y estaran a tu lado mientras lanzas.
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Arena del Sahara, beduinos, camellos y una carrera que a menudo se pierde entre las
dunas. Los laterales de la pista haran volcar tu coche a la menor oportunidad.

Compatible con

De: Sony T — = mando Neg-Con
. id

Disponible: Si 6.990 peactan
N3 Sﬁper Conduces o trabajas?» Ahora Pero tras los increibles derrapes de Rage de Saturn, llega una nueva hornada de
! mismo, hay tantos juegos de Racer, el super motor de F1, y los 4rboles  juegos de carreras que dejan a un lado el
o o o carreras para PlayStation que cualquiera de levas gemelos de Porsche Challenge, asfalto gris para destrozar un poco las
I"t:c'duce i s'gu'e",tes cadigos puede llegar a convertirse en el tipico aun nos llega un nueve tipo de mas accidentadas geografias. Hace un par
enla pantalla de mejores puntua- 4404 ohsesionado, cuyo tnico tema conduccién, PlayStation ya puede gozar ~ de meses fue V-Rally el que se dedicé a
clones o cuando empiecesuna de conversacidn parecen ser las valvulas,  de la emocion de los rallies. salpicar de barro unos gréficos inmacula-
nueva temporada para conseguir la cilindrada y los neumaticos deportivos. Con el propdsito de batir a Sega Rally ~ dosy, para no ser menos, este mes le toca

que el juego pierda interés.
@ vet me - Ganaras al instante la
—— temporada de novatos

im a pro - Ganaras al instante la

temporada de veteranos

weeoo - Ganaras en el modo

normal, en sentido contrario y el

combinado

fat tires - Neumaticos més

anchos

no wheels - Sin ruedas

stone - Coches mas pesados

feather - Coches mas ligeros

float - Baja gravedad

spinner - Agarre reducido N Best lop B
e 3 id

banzai - Mejor aceleracion il L iy
noviscous - El barro y el agua no - e
frenaran tu coche Conduce sobre el agua, el barro o la nieve y podras
radbrad - Gravedad realista e comprobar el efecto salpicador de tus neumaticos.

Y 5 3 4 o ol : Dispones de 19 vehiculos como minimo para pilotar en Rally Cross. Los ocho primeros apare-
| M b i B cen en el nivel Novato. Si después de seis carreras acabas encabezando la lista, podras acce-
- " ' der a seis coches mas para el nivel... Veterano. Si logras ganar también este torneo, tendras a
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Las minas son un tunel largo y oscuro. También hay una colina estupenda para hacer
volar a tu vehiculo en la cima, aunque sigue empecinado en rodar sobre el techo.

el turno a Rally Cross, un devorador de ca-
minos de cabras recién salido de la facto-
ria de la marca que llevé la PlayStation a

tu hogar.
== 1 B La accidn

Rally Cross es
el primer juego de
carreras producido
par el equipo de de-

ello. Las facilidades
que han tenido para
acceder al hardware
mas completo de
PlayStation se hacen
evidentes incluso a
primera vista: graficos =
estupendos, una ac- s“spe“s“ln
tualizacion rapida de

la pantalla y extremo cuidado del mas mi-
nimo detalle. Pero, lo que més predomina
son los origenes eminentemente yanquis
del juego. Olvidate del realismo europeo

y de calculadores tipos finlandeses abrién-

tu disposicion los Gltimos cinco coches y rancheras del nivel Pro. La verdad es gue no hay mucha diferencia entre el manejo

se centra en

ool desonv e desesperantes
vueltas de campana
y constantes
desafios para la
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dose camino por bosques Iluviosos. Este
es el tipo de juego disefiado casi exclusi-
vamente para volver lacos a los devora-
dores de donuts y hamburguesas del otro
lado del charco. La accién
se centra en desesperantes
vueltas de campana y cons-
tantes desafios para la sus-
pension, que afectaran di-
rectamente a tus glandulas
productoras de adrenalina
arcade sin preocuparse ni
un &pice por el realismo
que todos esperamos.

Lo primero que llama
la atencién es su evidente

espiritu arcade. Sin
. . embargo, no esperes
una especie de Ridge

Racer 4x4. Este juego se asemeja mas a
Destruction Derby 2. Si tu coche se desvia
hacia el arcén, acabaras dando vueltas de
campana y con la gorra vuelta del revés
con demasiada frecuencia. Algunas veces

podras seguir en la carrera tras el percan-
ce, pero otras tu vehiculo empezara a
deslizarse sobre dos ruedas antes de aca-
bar con el techo sobre la pista. Y, no pien-
ses que el coche volvera a su posicién na-
tural por arte de magia. Para enderezarlo
deberas utilizar los botones laterales. Esta
bien pensado, pero acabara poniéndote
de los nervios.

El disefio de los circuitos sigue fiel-
mente este esplritu autodestructivo. Sal-
tos, sacudidas y miles de oportunidades
para colisionar por detras con el resto de
competidores hacen de este juego una
experiencia desconcertante. Dispones in-
cluso de una opcidn para conducir tu ve-
hiculo en sentido contrario al del resto de
corredores hasta que, claro esta, tu morro
y el de algun rival se funden en un apasio-
nado y destructivo beso. La accion es di-
vertida, como minimo durante unas cuan-
tas horas.

Pero, aunque el juego te ofrece
una gama de vehiculos como para sa-

de unos y otros, pero, a medida que subes en el ranking, comprobaras que son mas rapidos. Es una lastima que no hayan
podido poner a los coches su nombre real, ya que resulta raro acostumbrarse a algo que se llame 9 skb.
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Hay barro suficiente pa-
ra albergar a siete gene-
raciones de hipopétamos.

El barro te frena y hace
patinar las ruedas.
jHuye del fango!
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Las pistas tan estrechas
te conduciran por el
camino de la amargura.
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Realmente brillante. Cabinas de teléfono rojas, casas pintorescas e incluso una

ruta alternativa. jPintoresco!

tisfacer al mas exigente de los pilotos,

' pensamos que en su conjunto esta un

pelin pasada de rosca, y no llega a la altu-
ra de los grandes juegos de carreras.

Tu vehiculo, ya sea un auténtico boli-
do de rallies o una ranchera de las que
podras conseguir mas adelante, presenta
una conduccidn tan bulliciosa como un
castillo. Nunca tienes la sensacién de estar
conduciendo un
coche de verdad,
todo es demasia-
do espectacular.
Con largos tra-
mos tan estre-
chos como calle-
juelas y tubos
en U, angostos
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como el gaznate de un colibri, resulta casi
imposible mantenerse dentro de la pista.
Te pasaras buena parte de la partida pul-
sando los botones laterales para devolver
el vehiculo a su lugar. Ya sabemos que,
tras una colisién, el accidente debe ser es-
pectacular, pero es que en Rally Cross el
més minimo e inevitable resalto en medio
de la pista acabara con el techo de tu co-
che haciendo las veces de ruedas. Es una
lastima, ya que el juego esconde un buen
pufiado de opciones de accién frenética
que, como siempre sucede en los buenos
juegos, van apareciendo a medida que
ganas carreras. Si acabas primero en cada
nivel de dificultad, podras escoger entre
18 vehiculos y seis circuitos diferentes, a
los que hay que sumar tres variaciones

Puedes dejar atras a tus
o rivales cuando quieras.

A sist

Es demasiado para tu

ema de suspension.

Tus rivales se la juegan
& Para adelantar.

Un pequefio vuelo y fuera
e de control DE NUEVO.

(que a menudo ofrecen varias rutas alter-
nativas), ya sea en el modo normal o es-
pejo. Y no olvidemos los modos para mul-
tipartidas y el hecho de que éste es uno
de los primeros juegos que permite utili-
zar el nuevo pad analdgico. Este periféri-
o es pura adrenalina para los amantes de
los tembleques.

No existe ninguna duda de que Rally
Cross es entretenido, sobre todo para los
amantes del arcade, Es adictivo y muy vis-
toso, y hace un afio hubiera conseguido
una puntuacién muy alta. Pero, Rally
Cross no puede competir en lo que se re-
fiere a realismo, y en el intento de traspa-
sar la accion sin control de un arcade ha
perdido el sentido del equilibrio que de-
be reinar entre la accién y la con-
duccién realista.
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Jugabilidad
Originalidad Lol
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GCuatro en uno no funciona

Un buen modo para varios juga-
dores siempre resulta grato.
Rally Cross ofrece una opcién a
pantalla partida para dos juga-
dores admirahle, que proporcio-
na toneladas de choques y diver
sion. El fallo radica en que sélo
puedes competir en una carrera

La pantalla partida para dos
jugadores funciona a una

- velocidad aceptable...

y no en una temporada comple-
ta. Ademas, tampoco participan
los coches que maneja el orde-
nador, lo que resta brillo a la op-
cién. Por otra parte, y mediante
- un Multi-Tap, puedes disfrutar
de partidas para cuatro jugado-
res, cada uno de los cuales cuen-

fap 1o 4
P3i

... pero si se anaden dos coches
mas el juego se vuelve mucho
mas lento.

ta con un cuarto de pantalla pa-
ra correr. Pero, la ralentizacion
del juego en esta opcion es do-
ble, y es algo que has de tener
en cuenta si piensas invertir en
el equipo necesario. Sin embar-
go, hay que agradecer el in-
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El modo en sentido contrario
podria ser genial, pero resulta
un poco insulso.

Presentacion JL_ BN S

Rally Cross no tiene la pro-
’ fundidad suficiente como para
mantenerte pegado a fa pantalla.
Aungue no es lo que esperaba-
mos, pasaras un rato excelente,
ROBIN /
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The Rat Twins

Estos tanques de
combate cambian
de posicién ante tus
narices.. Cuando ha-
yas dejado a uno

3| atras, una maniobra
mds y el problema
estard resuelto.

Tu proximo objeti-
vo es un helicpte-
ro de combate. Pa-
rece mas dificil de
lo que es. Pero es
un poco mas rapi-
do, asi que utiliza
tu propulsion.

viadcap
Este renegado es
uno de los mas di-
ficiles de alcanzar.
Corre a gran veloci-
dad y oscila conti-
nuamente por su

serpenteante ruta
de jefe.

De: Sony/Taito
Diaponible: Si

ta: Will Groves

| no fa-« Rl
ga’ 1a”iye

Las texturas no son nada del otro mundo, pero la velocidad
&, ©nque el juego se desarrolla es una verdadera pasada.

% Soper truco
Mientras progresas a

toda castafia a través de
Ray Tracer, abastecerte

de nitropropulsores cada
vez te resultara mas im-
prescindible. La mejor

forma de utilizarlos es Ray Tracer no es mas que una actua-

lizacion de Chase HQ, con mejores
- jefes. Nada que objetar.

en explosiones cortas.
Pilla a tu adversario con

tus propios medios y uti-

liza sélo la propulsion
para la maniobra final.
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b s

- |

La partida de un jugador
A esta bien, pero no mata.

i Qué juego de coches que se precie
o podria prescindir de los puentes?
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Tus nitropropulsores, que despiden unas vistosas llamaradas,
& 5" lo mas parecido a un arma que tienes. Utilizalos bien.

n juego de diversion inmediata.

Después de los apuros que pasa-
mos intentando dominar los alocados
circuitos de Rage Racer, la dura conduc-
cion de Porsche Challenge y las voltere-
tas desquiciantes de los coches de V-
Rally, una partidita rapida de Ray
Tracer resulta una buena mane-
ra de despejar la mente.

El formato os sonara fa-
miliar a los fans del juego ar-
cade de Taito, Chase HQ.
Como el propio titulo sugiere,
no es un juego de carreras a la
manera tradicional y los tiempos de
las etapas no son uno de los aspectos mas
relevantes. Se trata mas bien de un asun-
to de persecuciones a velocidad de infar-
to; algo parecido a aguello con lo que
suefian todos esos turistas del asfalto

después de hartarse de mojar dénuts en
café con leche. No hace falta que te preo-
cupes por la seguridad de los transetn-
tes, ni por respetar en absoluto a los de-
mas conductores inocentes. Tu tienes un
objetivo que cumplir, y es divertidisimo.
Ray Tracer es, basicamente,
una versidn actualizada de este
mismo concepto, pero remata-
do con los poligonos de los
noventa, y si, sigue siendo una
descarga total de adrenalina al
igual que antes, sélo que en
mayores dosis. Lo primero que te
va a impresionar es su velocidad abso-
luta. Bueno, para ser mas exactos, son
los controles los que te permiten atrave-
sar las calles, cafiones y canales de alcan-
tarillado a toda velocidad. Las texturas
no son de lo mejor pero, en general, los
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Rasy Trace Q

Este es el mas es-
pectacular y difi-
cil jefe tipo Ha-
rrier. Vuela hacia
atras justo delan-
te de tus narices
y te envia misiles
dirigidos.

| sé6lo te lo encontra-

| todos los jefes, en

A este monstruo

ras cuando hayas
vuelto a ganar a

un nivel. Observa
la enorme garra
que balancea.

Vuelta al enfoque
tipico de Chase
HQ. Puede conver-
tirse facilmente
en tu peor desa-
fio. Tienes que
intentar pillarlo
de lleno.

La chica de la esquina superior de la
4 pantalla habla sin mover los labios.

Todos hemos sofiado
Aen poder hacer esto.

gréficos consiguen expresar la rapidez
de tu progreso a la perfeccion.

Su mejor logro para PlayStation es
que demuestra a todos como hay que
deslizarse en un juego de carreras.
Puedes hacerlo a la manera habi-
tual, frenando mientras giras.
Esto resulta una experiencia
mucho mas intuitiva y esti-
mulante que el chirrido de
Rage Racer o los vagos desli-
zamientos de Tokyo Highway
Battle. Aun mejor. El coche se
desliza automaticamente cuando gi-
ras a gran velocidad durante suficiente
tiempo. De hecho, la sensacion es la mis-
ma que debe producir una persecucion
policiaca de verdad.

Al principio, parece una lastima que
esta fantastica mecanica no se haya apli-
cado a un formato de carreras mas tradi-
cional. Entonces descubres que eso ya lo
tienes en las opciones Vs y Time Trial.
Aunque, en este aspecto, los orige-
nes arcade del juego le impiden
alcanzar el nivel de otros titulos
superiores. La libertad excesiva
resulta divertida, pero acaba es-
tropeando un poco la prueba
contra reloj (Time Trial), al igual
que el hecho de que estas carreras

no estén disefadas para valorar la ha-
bilidad del conductor. Lo que frustra la
partida en la opcién Vs, en la que corres
contra otro personaje, es la sensacion
continua de que vas a sudar tinta antes

ap’ 55" hA 2
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El trafico que encuentras en la persecucion es mas una molestia que un verdadero
o desafio. Puedes librarte de ellos con dos golpes, pero te restan unos segundos.
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Mira hasta donde puedes llegar deslizandote. La forma en que derrapas

V-

en las curvas hace que valga la pena jugar con Ray Tracer.

de consequir alcanzar a alguien, sobre
todo cuando los caches no estén bien
equiparados los unos con los otros.

No es que la carrera sea una com-
pleta pérdida de tiempo —lanzarte a
correr por cualquiera de los circuitos si-
gue siendo divertido—, sino que el ver-
dadero interés de Ray Tracer reside en
sus aspectos arcade.

Cada fase contiene una serie de
controles a los que puedes alcanzar con
relativa facilidad y un montén de trafico
hostil que tienes que sortear, desde co-
ches deportivos y pequefias furgone-
tas hasta hidrodeslizadores del al-

Todos los conductores dicen algunas
P palabras. :

Q.

Chase HQ

Ray Tracer esta direc-
tamente inspirado en
Chase HQ, un antiguo
pero reputado juego
de carreras de pillar y
embestir.




Coches de
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Ray Tracet'_

Correr por los margenes o golpear

Rapido y fuerte, A obstaculos hace un poco de pupa.

pero poco habil en

g, las curvas.

Muy hahil y experto |
pero, por lo demas, |

o te trasera, por decirlo asi.

Parece que vas a quedarte sin tu par-

TR
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Otra vez este tipo. Cuando draga su

zarpa tienes la oportunidad de con-
templar algunos de los efectos de
A luz mas impresionantes del juego.

A

RAISERG RORD

+. cantarillade y enormes camiones se-

* miarticulados. Cuando alcanzas un
control, vuelves a recuperar todo tu
tiempo hasta que llegas al dltimo y se te
asigna un nuevo limite para destruir al
jefe que va air a por ti.

Cuando persigues a los jefes, éstos
te atacan sin miramientos con cualquier
arma que esté a su disposicién para con-
seguir aminorar tu marcha. La verdad es
que eres invulnerable a todo excepto al

El mejor coche en to-
dos los aspecies. i

01" DR 37

No es que tengas muchas oportunidades de contemplarlos, pero los
& fondos son bastante atractivos.

o tia que llevas dentro.

e Que le sirva de leccion.

HOUNTRIH

tiempo y a menudo acabas cuando solo
te quedan un par de segundos. De he-
cho, ésta es la Unica pega del juego que,
aparte de esto, resulta divertido. Sélo
hay un pufiado de jefes que son bastan-
te faciles de ganar, asi que te queda la
opcidn de machacar los niveles de difi-
cultad, en los que las cosas se acaban
poniendo imposibles.

En definitiva, algunas explosiones,
un montén de patinadas y todo acaba ra-
pidamente en sollozo. Eso
es Ray Tracer. Diversién,
pero no la suficiente.

WE e

Otro objetivo para liberar a la bes-

Otro perdedor ardiendo en llamas.
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dominio de Internet: Navigator 4.01

e Internet Explorer 4.0 ¢De qué lado
conex:.on

NAUIGATOR 4.01 - EXPLORER 4

ENTREVISTAS
Desde la sede Web de su
La ultima generacion de navggadorea Web

gigantesca fundacion, Arthur C.
Clarke, el mds famoso autor de
ciencia ficcion, sigue haciendo
predicciones sobre la conquista de
Marte y otros aspectos.

Graham Spencer, el cofundador
de Excite, explica cdmo quiere hacer
més féciles las bisquedas en la Red.

Altavista y Telefonica construiran
la version en castellano del motor
de busqueda mas popular. llene
Lang, presidenta de AltaVista
explica sus proyectos.

AGTUALIZARSE
0 MORIR

Las mejores sedes Web para
mantener su software a la ultima.
iY gratis!

SEGRETOS
INGCONFESABLES

Todo sobre |las contrasefias: los
mejores trucos para crearlas y el
modo mas habil de ocultarlas.

N4 & 4IH0TdR3 - 10°'F HOLHAINEN

EL FIN

DEL UNIFORME o

La informacion de Internet ya bEz E

puede recibirse a medida de las [" [:n NETSGAPE GOMMUNIGATOR
necesidades concretas de cada INTERNET EXPLORER 4
usuario. ‘ l]PEHﬂ 21

10S MEJORES ANTI-VIRUS
& MOpuLes PLUG-IN
» EDITORES HTML, GRAFIGOS ¥ DE SONIDD

LA REVISTA DE INTERNET QUE REGALA
EL CD-ROM MAS UTIL PARA PG ¥ MAG

http://www.zinco.es/puntonet
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JI] Es una mision tipica de pies a cabeza. Lo mejor sera que te tomes una tapita de gambas saladas
IV para ambientarte mientras lees todo lo que hay que saber sobre este festival acuatico.

Barre el area y ve hasta el
segundo indicador. de posi-

Bajando. Tiger Sharkyaes- Guay. Ahora puedes parar-  Sigue el primer indicador
ta bajo el agua, con esta te a admirar el paisaje. hasta el primer objetivo, la
vista aburrida que se ve Esos no son los acantilados  estacion rusa Sonar. Ponla  cion. Es esa cosa en forma
desde la ventanilla. Bueno, blancos que a todos nos en tu punto de miray dis-  de torre amarilla de ahiy
de alguna manerahay que hubiera gustado ver. Zam-  para. Guarda tus misiles di- merece una buena dosis de
representar la inmersion. bullete y entra en accion. rigidos a los objetivos. laseres y cohetes.

La informacion sobre la mi- Tiger Shark se prepara pa-
sion acabada con unos gra-  razambullirse. Parece un
ficos 3-D muy bonitos, cua- avion de aeromodelismo
dros de barras, estadisticas  que alguien te ha chafado
y una mujer sexy que te da  en el autobus cuando vol-
las ordenes. Si mama. vias a casa en hora punta.

De: New Software Center/GT Interactive i=) 1 Jugador

Tarjeta de memoria

X

Diaponible: St

6.990 peactas

Tiger Sharlk

‘@F Soper
2L

La clave es ir sin prisa pero
sin pausa. Sumeérgete cer-
ca de donde estas al prin-
cipio y ves abriéndote ca-
mino despacio, acabando
uno a uno con tus enemi-
gos y dirigiéndote hacia
tus objetivos. Utiliza los
misiles dirigidos para car-
garte a los malos maoviles,
las lanchas motoras y los
helicopteros y usa el laser
para los objetivos princi-
pales. También tendras
que pensar bastante, por-
que deberas ser mas listo
que los demas. Y, para una
diversion extra, prueba a
disparar un misil dirigido
sin un propdsito concreto y
disfruta descubriendo qué
has destrozado.

Tiger Shark. ;Eso es un
igre?
~ tigre? No, no lo es.

a verdad es que el nombre Tiger
Shark no es precisamente muy

apropiado —en este juego no sale
ningun tigre, ni ningun tiburon— bueno,
por lo menos no reales. Aparecen una
especie de cosas-pez metalicas y nadado
ras con unas hélices giratorias, de color
amarillo, por cola que se arremolinan a
tu alrededor. Estan decididas a llenar tu
submarino de agujeros y a ponerte en
remaojo antes de hora. Se podria discutir
si a estos chismes se les puede llamar
tiburones. Lo que esta claro es que no
hay nada parecido a un tigre.

No importa. Tiger Shark es un buen

0., |FPROPSENS[iWERE] 4.

juego, a pesar de todo. Es una especie de
simulador arcade de vuelo espacial pero
debajo del mar. Si lo piensas bien, es una
gran idea, aunque un poco rara. En el
fondo marino tienes muchas cosas para
cargarte, como torretas laser, antenas de
radar y bases enemigas que tendras que ir
destruyendo estratégicamente para com-
pletar los objetivos de la mision. También
dispones de una agradable variedad de
submarinos enemigos que baten el agua
abriéndose paso hacia ti, entrando y sa-
liendo de tu punto de mira, y ametralla-
dores cafioneras que botan a tu alrede-
dor. Y, lo mejor de todo, puedes ver el

Es un platano con un sombrero. No, no lo
8 S5 Es tu principal objetivo. Cargatelo.

fondo de lanchas motoras y boyas, y enor-
mes portaaviones surcando las olas ahi
arriba. Les puedes disparar y entonces, si
te apetece, puedes hacer una agradable
pirueta y saltar fuera del agua para correr
por la superficie y atacarlos a pleno sol.
Claro que, entonces tendras que desha-
certe de toda clase de helicopterosy lan-
chas motoras con las que no hubieras te-
nido que vértelas si te hubieras quedado
debajo del agua. Aun asi, si la cosa se po-
ne fea, vuelve a sumergirte en las profun-
didades y largate. Es una gozada.

Gracias a tu stiper especial submarine
puedes disfrutar de esta fabulosa capaci-

Ese Ferry P&0O no es precisamente un amigo.
o Pero, ti tampoco eres su amigo del alma.




Thioger Shai

Este crucero también es Las lanchas motoras son un  Adids. Te han despedaza- ... (después de un rato). jSi!
uno de tus objetivos. asco. Puedes oir como se do. Tendras que empezar  Mision cumplida. Puedes
Cuando se hunde emite un acercan si estas en la super- desde el principio. Pero, no  felicitarte a ti mismo, pero
crujido que resulta real- ficie, pero también tienes  hay mal que por bien no no te relajes, la proxima
mente agradable, asi que... la posibilidad de enfrentar- venga, ahora ya sabes lo mision va a ser mas gran-
iaquéesperas? jAporél! te aellas desde abajo. que te espera, y estavez... de, mejor y... mas dificil.

Si sales a la superficie ve-
ras a los helicopteros revo-
loteando. Tendras que uti-
lizar misiles dirigidos para
acabar con ellos. Aptnta-
les y diles adios.

No tienes que atacar los
objetivos en un orden con-
creto. Este submarino ja-
ponés, por ejemplo, te lo
puedes cargar con un tor-
nado EMP.

¥ Un polo gigante de naranja W Actualmente, los aparca-

s 4 Evita los paquetes de Cola- N7 Destruye todo lo que te
y limén. No, tampoco. mientos asi ya no existen.

Cao explosivo. manden. Como esto.

R L
L
e

¥ Es un enorme flotador de
caucho. No. Es un pistolén.

0

-
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dad para zambullirte y bucear. Tiene el
mismo aspecto y se maneja igual que un
avién, sumergiéndose y retozando en el
agua como si de aire se tratara. Es bas-
tante parecido a un

shoot ‘'em up en 3-D, . .
ya que pasaras tanto
tiempo enfrentandote
cara a cara en luchas sin
cuartel contra naves es-
paciales acuaticas como
eliminando a sea lo que
sea que no deja de bom-
bardearte.

Algunos enemigos
sueltan municiény ar-
mas de repuesto cuando
mueren, pero tendras que dejarlo para
otro momento. Hasta que estés como mi-
nimo a una barra de la muerte y no te que-
de mas que un cohete con el cual caerte
muerto. Las misiones siguen una pauta cla-
ra de «destruye a Ay By vuelve a Cantes
de que D explote», lo cual resulta basica-
mente facil en un principio, pero remata-
damente-joy-pad-dificil en la practica.

Tiger Shark es uno de esos juegos
que ganan cuanto mas juegas con ellos.
Lo que al principio puede parecer un jue-
go de disparos bastante pobre re-
sulta cada vez mas divertido. Te
daras cuenta de que tomando-
te las cosas con calma, siendo

Tua le disparas al portaaviones y
alguien te dispara a ti. Esto es lo
A& duese llama accion a tres bandas.

Tiger Shark es
uno de esos jueyos
fjue ganan cuanto
mas juegas con ellos, presionantes explosio-
resulta cada vez

un poco metddico y eliminando al enemi-
go de uno en uno tendras mas probabili-
dades de salvar el pellejo.

También hay un montén de bonitos
detalles, como los ban-
cos de peces, los enor-
mes portaaviones que
se hunden y se empo-
tran contra el fendo
marino, las mortiferas
minas flotantes, las im-

nes, las escenas de video
y las instrucciones para
las misiones. Es una

mas divertido . . i g

pueda volar sobre
el agua y batirse en duelo con los helicop-
teros en vez de tener que dispararles con
misiles dirigidos. Eso convertiria a Tiger
Shark en un juego bastante mas comple-

Extrafio lugar para gozar de un
dramatico atardecer. Ni siquiera esta
4 bien para hacer acampada.

to. Pero, tal como estan las cosas, Tiger
Shark es entretenido, pero sin abusar.
Y, ademas, todavia no hemos visto
ningun tigre.
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~ Suena raro, y la verdad es que
es raro. Tiger Shark es exacta-
‘mente lo que parece, unshooter
en 3-D de nivel medio con unos grafi-
cos anticuados y algunos retoques.
Una buena idea un tanto desapro-
vechada. RICH

-l]a ac !.{,I!. !

Psst. Eso no esta nada
bien. Qué malo eres.
i PES S

W, (PMPLSOSIWER]  BRy

Mira este pez. Es como
R estar bajo el agua.

Quizés si te quedas quieto
ni te vean,
A

Quédate un rato y disfruta
P del espectaculo...




Tomese su tiempo, joven, aungue

e

Resistete a la tentacién de golpear

jHey, es Kenny Lofton, el jugador
de moda en la ciudad!

A hay otros que esperan. » d _— - con_el bate a ese pobre recog:io_r. .  en
De: Virgin/Interplay
Disponible: Si 6.990 peactan

UR Baseball 'S97

HOMERUHIZD
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Jeroa beisholera )

El béisbol es un deporte re-
pleto de términos y tecni-
cismos. Aqui te explicamos
unos cuantos para gque ho
quedes mal delante de tus
colegas.

Strike: No darle a la bola
cuando bateas tras haberlo
intentado

Home Run: Carrera
Pitcher: Lanzador

Base Runner: Jugador que
ha golpeado la bola y ha
corrido a una base

Base Path: Linea que sigues
entre las bases

DH Rule (Designated
Hitter Rule): El lanzador o
pitcher no consigue batear
Innings: El nimero de veces
que tu equipo batea
durante un partido

Line Up: El orden de tus
bateadores

Bull Pen: Zona de préctica
de los lanzadores

Bunt: Golpear la bola de
forma muy suave

RBI, Stolen Bats, On-base
Percentages, Slugs:

¢Tenemos tiempo para todo
esto? J

R Baseball ‘97 es algo asl como

recibir un regalo de la abuelita
por Navidad. Un escalofrio de emocién
recorre tu espinazo cuando la tierna

mujer, con esa sonrisa encantadora en
los labios, te da ese paquetito envuelto

en un papel precioso repleto de
mufiequitos con un enorme lazo y una
tarjeta de felicitacion. Algo asi sientes
cuando ves la secuencia de introduccion
de VR Baseball ‘97, con imagenes en
tiempo real de 360° en 3-D. Un desafio
impresionante parece
cernirse ante ti...

Sin embargo, no puedes
evitar que de tu
boca surja un
suspiro de de-
sencanto
cuando, al

abrir el regalo que tan candorosamente
te ha entregado tu abuelita, descubres
que lo tnico que contiene es otro par de
calcetines de colores y una locién para el
afeitado que tumbaria incluso a un cria-
dor de cerdos con sinusitis. VR Baseball
‘97 te hace sentir algo semejante.

El problema basico radica en la curva
de aprendizaje. En un principio, todo es
muy complicado, pero de repente todo se
hace cada vez mas sencillo con demasiada
rapidez. Me explico. Para empezar, falla-
ras cada tiro que el ordenador te lance, y
mientras que tu rival se anota un home

El béisbol y, por ende, VR Baseball ‘97, consiste en tres elementos basicos que hay que dominar.
Pero no te preocupes. Retine a tus amigos y con unas cuantas horas de practica en el parque,

pronto seras un experto en los home run, la eliminacion de los contrincantes y la captura de bo-
las... Unicamente debes armarte de paciencia.

Los bateadores pueden ser zurdos o
diestros. No te precipites a la hora
de lanzarte con el bate; espera has-
ta que parezca demasiado tarde.
Puedes llegar a saber la trayectoria
que tomara la bola por el tipo de
contoneos que realiza el pitcher
mientras se prepara para lanzar. De-
cide la direccion con el joypad. Gol-
pea con suavidad si la bolaes altay

fuerte si te viene justo por el medio.

El lanzamiento no esconde ningtin
secreto. S6lo debes elegir la po-
tencia del tiro con los botones del
joypad y el lugar al que quieres
que se dirija la bola con el D-pad.
Lanza donde prefieras, pero ten en
cuenta siempre la posicion del ba-
teador. Puedes mantener a raya a
tu rival cambiando la trayectoria
y la potencia del lanzamiento ca-
da vez.

Una burbuja azul sefala el lugar en
que caera la bola. Una flecha amari-
Ila de tamafio considerable aparece
si puedes hacerte con la bola, ha-
ciendo llegar a un jugador de cam-
po hasta el lugar exacto. El mapa
del extremo superior derecho te
ensefia la posicion de los corredo-
res (runners) de cada base. Te sera
de gran ayuda para saber cual es la
mejor base para eliminar rivales.



run tras otro, lo Unico que t0 haces es es-
parcir bolas por todo el terrenc. Pero no
tardaras mucho en darte cuenta de que el
secreto para un buen bateo es percatarse
de la direccién que lleva la bola cuando se
acerca hacia ti. Entonces, deberas pulsar
la direccién adecuada en el D-pad y elegir
una potencia de tiro en particular. Cuan-
do lances tu, averiguaras que puedes con-
fundir a tu rival si dotas cada lanzamiento*
de una direccion y una potencia diferen-
tes en cada ocasién. De esta manera, nun-
ca sabran por donde les va a venir el si-
guiente tiro. En seguida aprenderas que,
si estas atento al mapa que aparece en la
esquina superior derecha de la pantalla,
peodras dirigir la bola a la base adecuada y
eliminar un jugador
tras otro con el mini-
mo esfuerzo. Llegara
un momento en que
dominaras el juego
con tanta facilidad,
que serds tan bueno
como los equipos que
controla el ordenador.

el instante en que se-
pas jugar bien a béis-
bol con tu PlayStation,
no sabras qué debes hacer para mejorar o
si guieres intentarlo.

Sin embargo, este fallo parece mas
propio del deporte en si que de esta simu-
lacion consolera, y VRB intenta superarse
de todas las maneras posibles. El mecanis-
mo de graficos nos presenta un entorno
en 3-D a tiempo real impresionante. Es
como si dentro de tu televisor hubiera un
estadio de béisbol virtual. Los angulos de
camara que se consiguen gracias al Vir-
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Echemos un vistazo a todo el
terreno con la opcién Free Float.
' atilbiclhel

B B H secreto
para un buen bateo
es percatarse de la
direccion que lleva
El problema esque, en | DOIA CUaNto se
acerca hacia ti . .

i

VR Baseball ‘97

Aunque la mayoria no sirven para nada, dispones de un monton de angulos de
camara. El que aparece por defecto quiza sea el mas apropiado, ya que se des-
plaza desde detras del bateador hacia el jugador de campo mas adecuado. Pero
siempre puedes probar cualquiera de los otros que tienes a tu disposicion.

El enfoque televisivo se desplaza
por diferentes camaras fijas y pre-
tende recrear una retransmision
real. Pero jno hay anuncios!

tual Fieldvision™ siempre estan justo
dénde los necesitas, a la altura adecuada
tras tu drea cuando batees y dirigiéndose
en zoom hacia el jugador que esta mejor
posicionado en el campo, por poner un
ejemplo. Pero la mayoria de opciones res-
tantes son un poco inuti-
les. Si quieres enfrentarte
a un reto singular, intenta
jugar un partido con la
opcién que presenta el
enfoque desde la propia
bola, comao si tuviera una
camara dentro. Es una lo-
cura.

Los jugadores son gran-
des, sélidos y dise-
fiados con una téc-
nica de captura de
movimientos. Son capaces de correr, bate-
ar y recibir como si se tratara de auténti-
cos profesionales, Y a todo esto hay que
afiadir la increible ambientacion, repleta
de los tipicos y exagerados comentarios
del inevitable mascador de chicle {el co-
mentarista), la masa enfervorizada que
no para de animar y el arbitro que se des-
tan real que casi esperas que uno de esos
tipicos yanquis con problemas de sobre-

(Addnde te crees que vas,
A jovencito? jVuelve aqui!

Jugar a través de los ojos de la

Si nada de lo expuesto antes te con-

bola supone un desafio diferente. vence, prueba con la opcion Free

Es mas divertido, pero infinita-
mente mas dificil.

peso te dé unos golpecitos en el hombro
y trate de venderte un par de perritos ca-
lientes. Ni siquiera falta el him- no nacio-
nal americano antes de cada partido.

A pesar de ello, como juego para
PlayStation, creemos que se queda un po-
co corto. Apenas si existe la posibilidad de
desarrollar un estilo propio de juego o
una técnica diferente. Al final acabaras
pensando que podrias estar mejor practi-
cando este deporte en vivo con una pelo-
ta de tenis.
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Float y situa la camara en el lugar
mas extrano gue se te ocurra.

«Un momento. Deja que
me coloque bien.»

«De acuerdo, estoy pre-
" parado. Venga esa bola.»

«Asi que te crees muy
duro... Pues alcanza esa.»
A

«jYa esta bien, hombre!
Lanza de una vez.»

«jNo estaba preparado!
P ;Podemos repetir?s
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Resitdent Evil

jHola a todos los que hacéis Play-
Station Power!,

Ante todo daros las gracias por el
esfuerzo que estais realizando para
lanzar al mercado una revista seria e
independiente. He comprado los pri-
meros ntmeros y si seguis como hasta
ahora podéis contar con un fiel lector.
Mi mejor amigo y yo hemos consegui-
do acabar Resident Evil en el tiempo
récord de 11 horas y 45 minutos (es
una broma, pero es que estamos de
examenes...) y ahora buscamos un

nuevo juego que
ﬁ.ﬂ 7 . deé ser.mtido a nues-
‘s . L travida. ;Creéis
Q’ \ /€% quedeberia-
§ el dinerc en La
‘ ciudad de fos
Vf ‘ perdidos? ;Es
» ! \ verdad que Re-
estara disponi-
ble hasta ene-
Pedro Herre-
ra (Madrid)

mos gastarnos
]
N " ninas
\' ! sident Evil 2 no
¥ -
i ro del 987

Pasaran siglos antes de que Resident
4 Evil 2 llegue a nuestras consolas.

Gracias por tus elogios. No so6lo
vamos a seguir como hasta ahora,
sino que ademas intentaremos
mejorar. Respecto a La ciudad de
los nifios perdidos, te recomenda-
mos que te lo pienses dos veces
antes de adquirirlo. No tenemos
nada en contra de este juego, pero
si te ha encantado Resident Evil y
esperas ansioso su secuela, lo 16gi-
co es que tu nuevo juego siga en la
misma linea. La ciudad de los ni-
nos perdidos esta lleno de rompe-
cabezas, pero es tramposo y, sobre

todo, mucho mas lento. La espera-
disima secuela de Resident Evil
esta previsto que vea la luz en
nuestro pais a mediados de 1998.
Pero, no te deprimas, antes
podras disfrutar de Resident Evil
Director s Cut, que, en princi-
pio, saldra a la venta el proxi- .
mo mes de noviembre.

A

jLo ha partido por Ia mitad!

Amigos de PlayStation Power:

Os escribo porque me acaba de
ocurrir una desgracia catastréfica.

Mi guerido hermanito de 6 afios,
que también es un fanatico de la Play-
Station y sobre todo de juegos como
C&C, MK3y Total NBA ‘97 ha roto el
disco de mi Command & Conquer. No
lo ha rayado, jlo ha partido por la mi-
tad! Un amigo me comento que hay.
unaempresa que te cambia los discos
rotos por unos nuevos gratis. ; Sabéis
algo? ;Por qué no publicais algun tru-
co para Hexen?, me he quedado enca-
llado en el nivel 14.

Agusti Palop (Castellon)
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Hexen: un juego complicado y sin

trucos. ;Nos enviaréis alguno?
& é g

Sentimos mucho lo de tu disco,
Pero no conocemos ninguna em-
presa que te cambie los discos ro-
tos por unos nuevos gratis. ; Gra-
tis? Suena fantastico, pero es un
poco increible. Si alguien la conoce
que nos escriba. jSeria una gran
noticia! De todas maneras, un con-
sejo: aleja a tu hermano de tus jue-
gos. No seria mala idea que le bus-
cases un trabajito temporal para
que pudiese ahorrar y reponer sus
destrozos. Nosotros también bus-
camos desesperadamente algin
truco para Hexen, pero no lo en-

contramos. De todas formas, en
cuanto consigameos alguno lo pu-
blicaremos

iManténte alerta!

La misma pistola
e siempre

Querida PlayStation Power:
Me encanta vuestra revista. jCreo que
es brillante! Tengo una pregunta acer-
ca de Tomb Raider 2. jEmpiezas con las
armas que conseguiste en Tomb Raider
o con la misma pistola de siempre?
También me gustaria plantearos
una cuestion sobre Namco. ;Como es
que siguen publicando sus series?
Namco tiene buenos juegos, pero no
son precisamente los de las series.
Benito Sanjurjo (Vigo)

Una gran idea lo que propones 50-
bre Resident Evil. Estaria muy bien
empezar armado hasta los dientes
y haciendo ruido desde el princi-
pio. Lo cierto es que todo sigue
igual, 1a misma pistola de siempre
para enfrentarte a los malos. De
todas maneras, nos han informado
que hay montones de nuevas ar-
mas (de momento secretas) en de-
sarrollo. La obsesion de Namco por
transportarnos en una magquina

del tiempo es un misterio. Quizas
los publican para los viejos carro-
zas. Las malas noticias son que
pronto publicaran el ultimo volu-
men. Ademas, han anunciado

el lanzamiento de una colec- .
cidn final y especial. T

No me dejan tener una tele
en mi hahitacion

iHola! Tengo un gran problema. Un
amigo que viajé a Japén, me trajo una
PlayStation. «Genial —pensé--. Podré
probar los juegos seis meses antes que
nadie y un 17,5 % mas rapido que en
la version PAL.» A pesar de mis buenos
augurios, tengo un problema.

En la sala de estar de mi casa, tene-
mos un televisor NTSC compatible,
pero muchas veces no puedo utilizarlo
con mi PlayStation porque hay perso-

nas que lo estan usando. Ademas, jus-
to cuando se me ocurre empezar a ju-
gar, alguien tiene ganas de ver algo.
Pero, lo peor de todo viene ahora. jNo
me dejan tener una tele en mi habita-
cion! Sin embargo, si que puedo tener
un monitor. ;Sabéis si puedo conectar
mi amada PlayStation a un monitor?
¢Hay alguno que sea compatible con el
sistema NTSC? Mejer aun, ¢hay alguno
compatible con NTSC y con PAL? Por
favor, ayudadme porque estoy a punto
de acabar Rage Racer.

P.D.; ;me compro Bushido Blade?

David Garcia (Las Palmas)

L] 01

Bushido Blade: palizas con aire exoti-
co y un cargamento de tipos furiosos.

o

Pobrecillo. La solucidn a tus pro-
blemas seria que te divorciases de
tus padres, te cambiases de casa y
te comprases tu propio televisor.
Pero, en caso de que no sea posi-
ble, hemos buscado otra salida.
Podrias comprarte una tele porta-
til e inutilizar la antena. Asi, po-
drias jugar con tu PlayStation,
pero no ver los programas. .
iCrees que lo podras resistir?

El desafio del modo
N jugador

jHolaaaa, PlayStation Power!:

Estoy encantada de haberos cono-
cido. Voy al grano. Me disgusta que
cuando se analiza un juego de carreras
o de deportes, los analistas hablen y
hablen sobre cuestiones técnicas o si la
jugabilidad esta bien. Cuestiones im-
portantes como la adictividad en el
modo un jugador o el desafio que su-
pone a lo largo del tiempo, a menudo
son pasadas por alto. No importa lo
bueno que sea un juego de carreras. Si




ya has ganado tres de las cuatro exis-
tentes, ya no hay emocion. Algunos
juegos de futbol son repetitivos cuan-
do ya has ganado la copa o laligay no
tienes rival. Por otro lado, quisiera co-
mentar que Actua Golf es un magnifi-
coejemplo de lo que quiero decir
cuando hablo de desafio en el modo
un jugador. Su modo career hace que
puedas pasarte meses y meses jugando
para intentar llegar al nimero uno.
Pasa lo mismo con Rage Racer. Aunque
hayas ganado todas las carreras, pue-
des seguir compitiendo para acaparar
todos los coches. Después de pasar me-
ses.creando el juego y el hardware, pa-
rece que los desarrolladores se quedan
sin energia y no se esmeran en las op-
ciones. Con un poco mas de esfuerzo,
podrian hacer que muchos juegos bue-
nosse convirtieran en excelentes.

Marta de las Heras (Almeria)

Actua Golf: un apasionante desafio
. personal o un somnifero.Ta decides.

Nos encanta que nos escriban chi-
cas. Animo, que no se diga que el
mundo de la PlayStation es mascu-
lino. Siempre mostramos mucho
interés en el modo un jugador.
Después de todo, es la forma en
que jugamos la mayoria de noso-
tros. Pocas veces se organizan par-
tidas multiples, aunque sabemos
que hay gente que hasta hace tor-
neos. Cuando puntuamaos un jue-

Nugstra estrella el mes busca desespera-

damente juegos &n mod s jugadores.

go, tenemos en cuenta la adictivi-
dad tanto como la musica o cual-
quier otro aspecto. Los modo
careery los torneos son una mane-
ra muy habil de alargar la vida de
un juego. De todas maneras, no ol-
vides que hasta el mas simple de
los juegos de carreras te permite
batirte contra ti mismo intentando
superar cada uno de tus tiempos.
Puedes estar dias pensando spue-
do hacerlo un segundo mas rapi-
do»n. De esta manera, pueden ser
eternos. El problema radica en

el interés que despierte el jue- n

go en ti.
A

Mi ex novia

Queridos amigos de PlayStation
Power:

Tengo 25 anos y mis novias me de-
jan por culpa de la PlayStation. Me Ila-
man por teléfono para quedary les
digo «estoy ocupado, te llamo en un
momento, amor». Después de horas y
horas.con Formula 1 las telefoneoy no
veais la que organizan. jMucha suerte!

Andrés Iranzo (Pamplona)

A

Estas cartas son muy intere-
santes. ;Si yo fuese tu novia
ibas a ver!

Intercamhios

Hola PlayStation Power:

Me gustaria intercambiar mi Tek-
ken 2y resulta que en la tienda a la
cual voy tienen para cambiar Need for
Speed 2. En algunas revistas puntdan
este juego con un 9,2 mientras que en
otras, como la vuestra, le ponen un 3.
Mi hermano dice que esta en esa tien-
da porqgue lo compro un chico, que se

LA €ABTA ESTRELL

arrepintio y lo cambié nada mas adqui-
rirlo, de manera que esta nuevo. ;Qué
debo hacer? Quiero ahorrar para com-
prarme un juego pero, no se cual, si V-
Rally o Rally Cross.
José Carregal Romero (Vigo,
Pontevedra)

Cada juego es un mundo, igual que
cada jugador tiene sus preferen-
cias. No podemos recomendarte
que tomes una decision concreta
porque eres ta el que jugara y no
nosotros. Por lo que deducimos de
tu carta, parece que te gustan los
juegos de carreras. Cada juego tie-
ne sus ventajas y sus desventajas.
Valora qué es lo que te gusta mas
de un programa: su jugabilidad,
sus graficos, su sonido... Otro as-
pecto que puedes tener en cuenta
a la hora de decidirte es el precio
del juego. Comprueba de qué can-
tidad de ahorros dispones. Si aun
asi dudas entre comprarte V-Rally
o Rally Cross, coméntalo con el
vendedor de tu tienda favorita y
comparalo con lo que te recomien-
dan tus amigos. Si todavia no tie-
nes las cosas claras, convence a un
amigo para que se compre uno y ta
te compras el otro. Asi podras dis-
frutar de los dos juegos, ade-

mas de la compaiiia de tus
amigos.

Gomparaciones

Hola, me llamo Ricardo y me gustaria
hacer un simil de la ya finalizada «Liga
de las Estrellas» con la particular liga
gue estan jugando Saturn, Nintendo 64
y PlayStation. Saturn ha descendido a
segunda: como en algunos clubs, su
gestion pasada ya se habia granjeado
la desconfianza de mucha gente (32X,
MEGA CD, etc.). Ficharon lo mejor del

@,

iModo dos jugadores! jModo dos jugadores!

Querida PlayStation Power:
{Tenéis alguna idea de
por qué hay compafiias de
software que estén dejando
de fabricar en el modo dos
jugadores? Sin ir méas lejos:
Command & Conquer, Rage
Racer o Destruction Derby 2.
Estos juegos tienen un
modo un jugador soberbig,
pero supondria una gran
mejora jugar contra un ami-
go. Ademas, alargaria mu-
cho la adictividad del juego.
Hay algunos juegos que
sélo me divierten cuando
juego contra algun amigo,
por ejemplo: Micro Machines
V3, Return Fire o Tekken 2.
Casi nunca juego solo.
Os propongo que hagais
una encuesta y iuego enviéis
los resultados a las empresas

de software. Ademas, todos
los que estéis leyendo esta
carta y estéis de acuerdo
conmigo, podéis escribir a las
compafiias en las postales
que vienen con los juegos.
De esta manera, las opinio-
nes de los que jugamos seran
importantes. Si todos los que
tenemos una PlayStation lo
hacemos una vez por lo me-
nos, los desarrolladores nos
tendran en cuenta. Al finy al
cabo, esta iniciativa sélo pue-
de mejorar los juegos. Mu-
chas gracias.

Enric Cardona
(Barcelona)

Decimos S a los juegos
con un buen modo dos ju-
gadores. Todos nuestros

favoritos lo tienen y mal-
decimos Rage Racer cada
vez que jugamos por no
tenerlo (es magistral,
pero jcuanto ganaria ju-
gar con el modo dos juga-
dores!). Las casas de soft-
ware se estan dando
cuenta de lo importante
que resulta este modo y
de lo que disfrutan los
compradores con él. ;Una
peticion? Buena idea.

Escribidnos y nos
decis lo que pen-
sais. Recopilaremos
los datos y ja ver
qué pasa! Si tenéis
algo que decir en
esta polémica, es
imprescindible el
modeo dos jugado-
res, qué juegos os
gustaria que lo tuviesen y
no lo tienen, si la ausen-
cia de un modo dos juga-
dores ha influido en que
no compres algin juego
etcétera.
Ya sabéis:
iMODO DOS JUGADORES!

PlayStation Power
C/ Aragon, 182, 9.° A
08011 Barcelona

rival (Wipeout, Toshinden, etc.) pero
lesisalio mal, ya que su «esquema de
juego» no era tan bueno como el de
PlayStation y dio muestras de que la su-
perioridad de ésta era evidente. Por ul-
timo, ha perdido incluso la confianza
de sus «inversores». El palo gque se han
llevado al saber que no tendran Tormb
Raider 2 ha sido definitivo y la gente
empieza a vender sus «acciones» a un
precio que supone la mitad de lo que
les habia costado.

Ahora laliga es cosa de dos: N64 y
PlayStation. Nintendo tiene la expe-
riencia de haber vivido situaciones
como ésta. PlayStation ha sido la reve-
lacion del campeonato y se ha deshe-
cho del eternorival de Nintendo en
menos tiempo y mas claramente que
ésta. Estan jugandoel ultimo partido y
estan empatados a puntos.

PlayStation se adelanta rapido en el
marcador con el gol que supuso el fi-
chaje de Square y su Final Fantasy Vil
sorprendiendo a su rival. Mas tarde
Nintendo 64 empato el partido con su
Mario 64 (reconozcamoslo). Las ocasio-
nes de gol se suceden en ambas porte-
rias, pero Nintendo ha cometido un fa-
llo en |a estrategia: EL CARTUCHO, el
cual limita la creatividad de sus «juga-
dores». Es un tope que se imponen vo-
luntaria y erroneamente. Ahora es el
momento de que PlayStation dé el gol-
pe definitivo, pues los de Nintendo se
han dado cuenta de su fallo y quieren
ponerle solucion: DD 64. Sony tiene
que echar el resto. Se preparan para sa-
lir al terreno de juego las dos Gitimas
estrellas mundiales fichadas por Play-
Station: Ronaldo - Resident Evil 2 y Ro-
mario - Tomb Raider 2. ;Decidiran el
partido? ¢Habra prorroga?

Ricardo Flores Lépez (Albacete)

Nos has dejado sin palabras. Gra-
cias por tu escrito y solo nos
queda desear... que gane el

meior. -

@ &®

Lo que quieres saher

Acabo de comprar una PlayStation.
¢ Qué juegos deberia tener?

Nadie deberia dejar de tener
Tekken 2, Rage Racer, Tomb Raider,
Resident Evil y Wipeout 2097.

¢Hay trucos para Resident Evil?
Pronto, muy pronto podras disfrutar
de ellos en PlayStation Power.

¢Por qué tardan tanto en publicar
Resident Evil 2?

Intentan conseguir un juego tan per-
fecto como sea posible. Es exasperan-
te, pero ¢qué le vamos a hacer? En la
redaccion de PlayStation Power no te-
nemos ninguna duda que la espera
valdra la pena.

iPara cuando la PlayStation 2?7

En veranc de 1999 en Japon y alrede-

dor de las Navidades de 1999 en Euro-
pa. A pesar de ello, seguiremos infor-

mando.

H
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siempre que apare-
ce una nueva con-
sola, los fabricantes
de hardware no tardan
en ponerse a buscar
un personaje insignia
que pueda vender sus flamantes
creaciones.

Esto es culpa de Mario, desde lue-
go. Mientras Mazza fue durante mu-
chos afios el Gnico ejemplo de calidad
en el mundo de las plataformas, llego
Sega con un monton de pasta y un re-
belde de cabeza pinchuda llamado So-
nic gue, a pesar de todos los factores en
contra, se las arregld para hacerle la
competencia. Con estos dos personajes
de dibujos pasedndose por la escena de
los videojuegos en busca de bronca, era
dificil imaginar que quedaria sitio para
uno mas. Pero Sony y los desarrollado-
res de Naughty Dog llegaron con Crash
Bandicoot, un personaje que, a primera
vista, no ofrecia mucho mas que sus
competidores, pero que cautivé inme-
diatamente la imaginacion de los juga-
dores de PlayStation. El juego en el que
aparecia se convirtié en uno de los titu-
los de mas éxito habidos y por haber y

obtuvo un increible volumen de ventas
en todo el mundo.

Para ver mas claro lo que supuso el
éxito de Crash Bandicoof, vamos a ha-
blar de nimeros. Si, hablemos de dine-
ro. Hasta ahora el juego ha vendido la
escalofriante cantidad de un millén y
medio de unidades en todo el mundo y
se estima que el volumen total de ven-
tas llegaré a alcanzar los dos millones.
Multiplicados por 8.490 pesetas por
barba, estos 1,5 millones de ventas dan
la cantidad nada despreciable de
12.735.000.000 de pesetas. No es de ex-
trafiar que después de recibir el che-
que, los jefes echaran abajo la puerta
de Naughty Dogs, les sacudieran para
despertarlos de la resaca y los pusieran
a trabajar su magia una vez mas. Asi

que, ;qué tiene que ofrecer esta secue-
la para justificar su potencial multimi-
llonario? Empecemos por el principio.

Lo primero que se necesita cuando
se planea una secuela es una continua-
cién decente del argumento. Bien, pa-
rece que después de hacer estallar el
globo del Dr. Neo Cortex, el diabélico
Doctor cayd a tierra. Sin embargo, en
vez de espachurrarse como un tomate
maduro, sobrevive milagrosamente y
cae, a través de un agujero en el suelo,
en una cueva subterranea. Menuda
suerte. Pero /se quita la arena de los
ojos, se sacude el polvo y se propone
salir de alli como sea? |Qué val No, el
tipo se queda y empieza a construir su
imperio infernal jurando que dominara
la tierra y que le dara una soberana pa-
liza al insolente Crash. Otra vez.

Algunos criticaron el primer juego
por ser demasiado tradicional y por no
aspirar al estilo de libre albedrio de algo
como Mario 64. Sin embargo, el millény
medio de ventas les ha tapado la bocay
los desarrolladores han optado sabia-
mente por darles una continuacién que
ofrece mas de lo mismo, aungue mas
grande y mucho mejor.

v Qué maravilloso es saber que volve-
mos a tener esas piedras molestas.

Todo para hombres
(v mujeres menores
de once anos)

Tal como ya apuntamos en
nuestro anterior numero,
Sony esta siendo muy pre-
ciso seleccionando su obje-
tivo y promocionando
Crash 2 y nosotros hemos
podido descubrir los deta-
lles secretos de sus planes.
Con la enorme seguridad
que proporciona Crash, po-
drian simplemente dejar
las copias en las estante-
rias y se venderian solas,
pero Sony no se guiere
arriesgar.

Crash 2 se va a impul-
sar en dos vias de ataque
basicas. El principal publico
objetivo seran los hombres
de entre los 12 y los 24
anos, ademds de aquellos
que compraron el Crash ori-
ginal. El grupo de puablico
objetivo secundario lo for-
man los hombres y mujeres
deentre 6y 11 anos y los
hombres de mas de 25. Asi
que apuntaran a un ntcleo
claro de la audiencia y lue-
go utilizaran diversas tacti-
cas para absorber al resto.

Cuando se dirija al
mercado popular y a los
nuevos propietarios de la
PlayStation, Sony promo-
cionara Crash 2 como «un
juego de plataformas de
accion 3-D imaginativo
pero muy tradicional que
da vida al mundo de los di-
bujos en un probado géne-
ro de accion/plataformas».
Un lenguaje muy adecuado
del tipo «puedes jugar
tranquilo». Cuando se diri-
jan a los ya existentes fans
de Crash, el juego se pre-
sentara como «algo mas
que unicamente nuevos ni-
veles y personajes» y «un
enorme adelanto en juga-
bilidad».

Ajustando su enfogque
a cada tipo de audiencia,
Sony pretende cambiar por
completo de tactica, consi-
guiendo que Crash 2 tenga,
si no mas, al menos tanto
éxito como su predecesor.
Entonces, probablemente
controlaran el mundo ente-
ro y nos implantaran a to-
dos un chip Sony Brain-
Chips™ en el cerebro y ten-
dremos que jurar fidelidad
eterna a los creadores de
las mejores teles y estéreos
que existen en el mundo. Y
mira, si eso significa que
todos los simpatizantes de
Sony tendremos hi-fi y so-
nido surround gratis, pues
bienvenido sea...




Naughty Dog!

En nuestra persecucion de
la verdad y de conocimiento
sobre Crash 2, hemos ido a
buscar a un par de verdade-
ros implicados en el asunto.
Hemos hablado con Jason
Rubin, co-fundador y jefe
administrador de Naughty
Dog, y con Andy Gavin, jefe
de tecnologia y pregrama-
dor viz-a-viz del proyecto
Crash 2. Empecemos con la
inquisicion...

¢Cuanto tiempo llevais con
la produccion de Crash 22

Jason: En cierto modo em-
pezamos Crash 2 al mismo
tiempo que Crash 1. Siem-
pre habiamos deseado crear
una serie multijuegos y nun-
ca nos cansamos de Crash y
su mundo mientras duré el
desarrollo del primer juego.
Ademas, durante la crea-
cion de Crash 17, habiamos
ido archivando docenas de
paginas llenas de ideas que
queriamos explorar durante
la estructuracion de Crash,
pero nunca tuvimos tiempo
de llevarlas a cabo. En reali-
dad, estuvimos trabajando
en Crash 2 durante todo el
tiempo que dedicamos a
Crash 1. La decision formal
de empezar a trabajar en el
desarrollo de Crash 2 se
tomo en septiembre de
1996, poco después del éxi-
to del lanzamiento de Crash
en Estados Unidos.

¢Cual fue el primer paso?

Jason: El primer paso fue
decidir como debia ser una
continuacion de Crash. Te-
niamos muchas opciones.

Andy: Lo primero que hici-
mos los programadores fue
desechar por completo el
viejo codigo. Optimizamos y
reescribimos la mayor parte
del codigo «Cr» de Crash 1y
luego lo convertimos a
modo assembler. El equipo
de programacion paso de
dos codificadores del motor
del juego a cuatro. Este per-
sonal adicional nos permitid
obtener mayores resuitados
de la PlayStation. Es una
suerte gue nadie del equipo
de Crash 1 dijera que habia-
mos logrado un rendimien-
to del cien por cien, porgue
ahora tehdriamos que decir
que hemos obtenido el dos-
cientos por cien en Crash 2.

Jason: El equipo artistico
empezo con el largo proceso
de disefiar los nuevos niveles

con el universo Crash cre-
ado para Crash 1.

y estilos que encajaran .

La primera mejora (aun-
que no necesariamente
la més importante) se en-
cuentra en el apartado
de los gréficos. Se ha
creada un nuevo motor
grafico para el juego
que, seglin aseguran, va
a permitir un considera-
ble incremento del uso de
poligonos tanto en los deta-
lles del plano frontal como en

Como puedes ver el nivel de detalle es muy superior y los efectos de luz en
tiempo real hacen que se vea maravilloso. Espera a que esté en movimiento.

los fondos. Ademas, se han cargado a
los habitantes del juego con diez veces
mas cuadros de animacién, incluyendo
al potente «coot».
Si le echas un vistazo
a las capturas
diseminadas
por estas
paginas,
compro-
baras
gue los
programa-
dores también
han cumplido sus
promesas. 5i, los mapas

de textura estan mas detallados y la re-
solucion de los graficos es un poco més
alta.
Otra floritura gréafica viene en for-
ma de nuevos efectos de luz,
gue dotaran al paisaje de
atmdsfera y realismo fisi-
co, La luz del juego ilumi-
na y sombrea a los per-
sonajes segln se mue-
ven en tiempo real. Y
antes de que digas nada
sobre la naturaleza poco
realista del tema del juego,
vamos a referirnos a la soli-
dez de los paisajes y a lo convin-




centes que parecen. Si, ya sabemos que
Bandicoot no va exactamente por ahi
sobre sus patas traseras ni lleva vaque-
ros rasgados, pero ésa no es razdn sufi-
ciente para que las exuberantes locali-
zaciones organicas no tengan

por qué hacerse tan realistas como sea
posible.

En cuanto a las vistas, han cambia-
do poco. Los niveles seran mas amplios
y menos «tubulares», aportarén al jue-
go una sensacion mas abierta y solven-
taran esa falta de libertad que se le cri-

tico al juego original. Ademas, la inclu-
sién de muchos mas movimientos fo-
mentara la interaccidn entre Bandicoot
y los escenarios. Esta vez, ademas de co-
rrer y saltar, Crash podra deslizarse, ba-
lancearse, colgarse del techo y trepar.
Incluso habréa apartados en los que este
insignificante roedor seré capaz de vo-
lar y montar en un esqui a reaccion.
Suena bien.

Estos nuevos movimientos nos van
a venir que ni pintados cuando nos to-
que enfrentarnos con la formacién de

Un par de visiones que nos son familia-
res: cajas de madera y esas malditas
piedras circulares rodantes. jSocorro!

Mira cdmo las luces de colores ilumi-
nan el suelo haciendo que parezca
curvado. Genial, ;eh?

viejos y nuevos personajes del juego. Se
han desechado algunos poco memora-

bles, pero puedes contar con la presen-
cia de, para qué decirlo, el Dr. Neo Cor-
tex, asi como del pesado Rippa Roo

y del Dr. N. Brio. Entre los nuevos,

Ademas, tuvimos que

pensar en nuevos trucos
y chismes que hicieran al
juego mas atractivo que
Crash 1. La calidad del arte
para PlayStation ha mejora-
do enormemente desde que
aparecio en el mercado y
nosotros queremos estar se-
guros de que volveremos a
ir a la cabeza con Crash 2.

;Cuanto habéis aprovecha-
do de Crash 12

Andy: Hemos reescrito el
codigo por completo. Ahora
el mismo trabajo resulta
mucho mas rapido y ocu-

pa mucha menos memoria.
También le hemos anadido
nuevas caracteristicas al mo-
tor del Crash original.

Jason: Como es de esperar,
todo el trabajo artistico es
completamente nuevo. Tene-
mOos NUEevVos personajes y
enemigos, pero también he-
mos conservado algunos de
nuestros favoritos de Crash 1,
aunque con algunos reto-
ques. La animacion de Crash
se ha vuelto a hacer desde
cero y en este juego presen-
tara mas de diez veces mas
cuadros de animacion.

¢Crash 2 va a funcionar con
el mismo motor basico que
el original o lo habéis redi-
senado de algin modo?

Andy: El motor de Crash 2
esta completamente redise-
nado, asi que puede ofrecer
mucho mas y nos permite
incluir muchas caracteristi-
cas nuevas. De todas for-
mas, el estilo basico de la ju-
gabilidad se mantendra
igual.

Jason: Los jugadores reci-
bieron extraordinariamen-
te bien la jugabilidad de
Crash 1. No queriamos
abandonar el estilo del pri-
mer juego y, al mismo tiem-
po, queriamos ofrecer a los
jugadores algo verdadera-
mente nuevo con Crash 2.
Creo que hemos logrado
una buena combinacién.

¢ Por qué decidisteis retocar
el motor?

Andy: Tuvimos que redise-
fiar la técnica del motor para
poder obtener la misma re-
accion con Crash 2 que con
Crash 1. La verdad es que
han salido algunos juegos
muy buenos desde que se
lanz6 Crash. Pero tampoco
queriamos abandonar la tra-
dicional jugabilidad de pla-
taformas que los jugadores
han acabado asociando con
Crash Bandicoot. Crash 2
sera mucho mas atractivo,
con una mejor jugabili-

dad que, ademas, pre- .




sentara nuevos elemen-

tos de jugabilidad com-

pletamente inesperados.
Cosas como colgarse del te-
cho, patinar sobre hielo, ta-
blas a reaccion y mucho mas.

¢El juego esta todavia basa-
do en una ruta o presentara
paisajes mas abiertos esta
vez?

Jason: Hemos relajado el
sistema basado en una ruta.
En otras palabras, todavia se
mantiene un camino general
que seguir, pero presenta
desviaciones significativas.
Puedes pasar de una jugabi-
lidad dentro-fuera a una de
izquierda a derecha sélo con
girarte y la cdmara goza de
mucha mas libertad. En rea-
lidad, no hemos abandona-
do del todo el sistema basa-
do en una ruta. Hay podero-
sas razones por las que se-
guir con él. Por ejemplo,
cuando USA Today organizo
una competicion informal
de jugadores entre Mario
64, Nightsy Crash, cinco de
siete jugadores escogieron
Crash por su jugabilidad y
como el juego que preferi-
rian comprar. USA Today
dijo: «Cuando los dedos gol-
peaban los joysticks, en rea-
lidad estaban suplicando por
Crash». Si optaramos por de-
cantarnos por la libertad de
Mario 64 es posible que le-
yéramaos un articulo en el
que un juego basado en la
ruta nos superara a Noso-
tros. Y, al finy al cabo,

lo que importa es la juga-
bilidad.

i Qué es lo que mas os ha
gustado de trabajar en
Crash 2 y por qué?

Jason: Me gusta el hecho de
poder trabajar otra vez con
Crash. Me encanta su mundo
y creo que pademos hacer
muchas cosas tanto artistica
como técnicamente hablan-
do. También me gusta traba-
jar de nuevo con el equipo
de Crash. Bob Rafei, Charlot-
te Francis y Justin Monast
son unos artistas de gran ta-
lento y me encanto trabajar
con Dave Baggett y, por su-
puesto, con Andy en la sec-
cion de programacion. Ade-
mas, tenemos nuevos miem-
bros fantasticos en el equi-
po. Crash debe gran parte
de su eéxito a esta gente.

¢Nos has confesado alguno
de los truquillos técnicos
que descubriran a Crash 2
comao una maravilla técnica?

Andy: Si, muchos.

Un saludo

destacan N Gin (;un robot quizas?),

Kimodo Mow y Jo {la hermana pe-
guefa de Crash). De momento, no dis-
ponemos de muchos detalles sobre es-
tos personajes nuevos, pero actualiza-
remos la informacién en cuanto sepa-
mos algo més sobre el casting exacto
del juego completo.

La diferencia mas importante entre
Crash y Crash 2 reside en la manera de
progresar a través del juego. Adids a
ese modo tan pesado de avanzar que
consistia en «sélo un nivel a la vez» y
que se remonta a los tiempos de los
juegos de plataformas de 8 bits. Este
sistema se ha sustituido por una estruc-
tura no lineal de Warp Room (habita-
ciones distorsionadas). Cada Warp
Room constara de varias salidas y po-
dras escoger el nivel que quieras jugar
en el orden que te apetezca. En princi-
pio, cuando completes los niveles pasa-
ras a la siguiente Warp Room. Esta cla-

Crash todavia gira, pero los cuadros

o de animacién mejoran el efecto.

ro que este sistema es mucho mejor y
te libra de la molestia de quedarte en-
callado en algun punto particularmen-
te complicado o de verte frenado conti-
nuamente en tu progreso.

iAh sil Casi se nos olvida. No esta-
mos seguros de si debemos creérnoslo,
pero se rumorea gue el nuevo juego
tendra dos veces el tamafio del origi-

El motor de poligonos mejorado signi-
. fica que puedes ver incluso més alla.

nal. Eso es, dos veces mas grande, es
decir, el doble de duracién. Como mini-
mo. Esto es un poco dificil de creery
nosotros imaginamos que, en realidad,
lo que ocurrira es que en algunos luga-
res, algunos niveles y areas serén el do-
ble de grandes pero, de todas formas,
este juego va a ser un verdadero
monstruo.
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CONVIERTETE EN UN AGENTE CON
PLaYSTATION POWER!
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LOS 20 JUEGOS

AGENT ARMS-
TRONG

ATHE!

compaiel

Este verano te has puesto las
botas de ver peliculas de ac-
cién, donde los buenos y los
malos no reparan en gastos de
municién. Seguro que, en algu-
na ocasion, has pensado que tu
lo harias mucho mejor y que te
encantaria poder vivir la emo-
cién de una persecucion. Si
quieres estar al mando de una
misién y convertirte en agente
por unas horas no puedes dejar
escapar esta oportunidad. Concursa y gana
uno de los 20 juegos que sortean Virginy
PlayStation Power. Envianos tu respuesta
antes del dia 15 de octubre.
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¢Qué pueden significar las cajas con signo de admiracién en Agent Armstrong?
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Envia este cupén a la seccién «Para el concurso»; REVISTA PlayStation Pewes;
Ediciones Zinco Multimedia, S. A. Aragén, 182, 9.° A; 08011 BARCELONA

Estos son los ganadores
del concurso PSP 3
CITIZEN X:

Juan Pascual Luna

(San Sebastian de los Reyes, Madrid)
Daniel Lochtenknapper Azorin

(Elda, Alicante)

Angel Herrera Infantes (Toledo)

Antonio Ruiz Dominguez (Valencia)
Gonzalo Alvarez Garcia (Vigo, Pontevedra)
Ivan (Madrid)

José Carlos Martinez Titos (Alicante)
Pablo Vidal Espinel (Valladolid)

David Alonso Contreras (Getafe, Madrid)
Lorenzo Francisco Garcia Vera
(Cartagena, Murcia)

REsplestd Correctas
Lasomuradeldianio

Las bases
del concurso

B Puede participar cualquier lector que no ten-
ga vinculacion alguna, directa o indirecta, con
cualquier trabajador o colaborador de esta
editorial.

B No existen premios en metalico alternativos.

B Las respuestas deben recibirse en las oficinas
de Ediciones Zinco en el plazo indicado. No se
aceptaran reclamaciones por pérdidas de Co-
rreos.

M 5610 se aceptara un cupén por lector.

M El nombre de los ganadores sera publicado
en proximas ediciones de la revista.

B La decision de los jueces seré inapelable.

B La participacién en este concurso implica la
aceptacion de las normas anteriores.

2 y PlayStation son marcas comerciales de Sony Computer
Enternainment Inc.



La recopilacion de noticias es una de
las tareas més arduas de preparacién
del pregrama.

3o, una apuesta
videojuegos

ame 40, el primer programa

de radio integramente dedi-
cado al mundo los videojuegos,
vio la luz en septiembre de 1992.
Era la materializacién de una
idea del director de La Cadena
40, Luis Merino Pastor y del sue-
no de muchos entusiastas de los
juegos. Actualmente, Game 40 se
emite todos los domingos de 9 a
10 de la noche en la Cadena 40,
de la Ser. Este espacio radioféni-
co ha ido cambiando con el tiem-
po, haciéendose mas participati-
vo, sohre todo gracias al contes-
tador automatico donde los
oyentes pueden dejar sus cor‘sufa
tas y opiniones.

Guillem Caballé trabajaba en
Radio Reus cuando Radio Madrid
lo fiché en agosto de 1993 (por
aquel entonces ya colaboraba en
Game 40). En poco tiempo, se
convirtié en uno de los DJ mas
populares de Los 40 principales,
actividad que compaginaba con
la presentacion de los programas
de television Bit a Bity Clip Clap
Video. Desde hace cuatro aiios,
Guillem Caballé es director y pre-
sentador de Game 40. PlaySta-
tion Power se ha acercado a los
estudios de la Ser para entrevis-
tarle.

PP: ;Como y cuando surgio la
idea de dedicar un programa de
radio integramente a los video-
juegos?

Guillem Caballé: Luis Merino fue uno
de los primeros en darse cuenta de que
los videojuegos estaban en auge y de
que el boom no tardaria en llegar y qui-
so hacer algo parecido a lo que se suele
hacer con el futbol. Este deporte como
fendmeno comunicativo no consiste s6-
lo en ver los partidos. Hay millones de
personas que escuchan programas de
radio dedicados a él. Luis Merino pensé
que podia ocurrir lo mismo en el campo
de los videojuegos. La idea se puso en
practica y con el paso del tiempo la au-
diencia ha ido aumentando. En este
momento, Game 40 tiene alrededor de
400.000 oyentes, con picos de audiencia
de medio millén de personas.

PP: ;Chocd mucho esta idea en la
Cadena 40?7
GC: Al ser una idea del propio direc-

un clasico de la programacién de la
Cadena 40.

PP: ; Qué aceptacién tuvo entre la
audiencia vuestro programa en
sus principios?

GC: Game 40 ha tenido bastantes
oyentes desde el comienzo de su
emision. Uno de los factores que
mas han contribuido a ello es la di-
fusién nacional de Los 40
Principales. Sin embargo, no estoy ni
mucho menos orgulloso de los pri-
meros programas y hemos hecho
grandes esfuerzos para mejorar.
Siempre intentamos que el progra-
ma de esta semana sea mejor que el
de la anterior.

PP: ; Obtuvisteis desde el
principio el respaldo de las
compaiiias distribuidoras de
software?

GC: Al principio no, aunque creo que
es légico. Game 40 era una apuesta

¢No creéis que se parece un poco a MUP?

tor de la emisora, se amortigué un
poco el impacto. Aun asi, dado que
Game 40 es el Unico espacio en la
programacion de la cadena que trata
temas no estrictamente relacionados
con la musica, al principio resulto
bastante rompedor. Poco a poco, to-
dos nos hemos ido acostumbrando y
Game 40 ya se ha consagrado como

arriesgada. Hasta hace apenas dos
afios, incluso teniamos problemas
para que las compafiias nos envia-
ran juegos para comentar en el
programa. Nadie parecia confiar
en un medic en el que no se pue-
den ver las imagenes de los jue-
gos. Sin embargo, poco a poco,
hemos conseguido ganarnos la co-



laboracién y el entusiasmo de la
industria.

PP: A finales de 1994 se produjo
un giro radical en Game 40: el
contestador automatico paso a
un segundo plano y Carlos Ulloa
y Manuel Martin Vivaldi empeza-
ron a colaborar en el programa.
¢Como surgieron estos cambios?
GC: Estan en relacion con mi trabajo
en la television. Come presentador
de Bit a Bit conoci a Carlos Ulloay a
Manuel Martin Vivaldi, los informati-
cos del programa. Ademas de saber
muchisimo sobre videojuegos, habi-
an llegado a crear algun titulo para
Amiga y alguna otra virgueria.

PP: ;Tenéis mas novedades pre-
vistas para los préximos meses?
GC: S, siempre tenemos alguna en
mente. Intentamos evolucionar se-
gun las preferencias de la audiencia.
Game 40 es un programa vivo y
abierto a todo tipo de ideas, no se ri-
ge por ningln estandar o cliché. Ha-
ce poco hemos vuelto a poner en
marcha el contestador automatico
(91-522 31 28), para que los oyentes

recopilando noticias y probando los
juegos que nos mandan para comen-
tarlos en el programa. Una vez tene-
mos toda la informacion, tardamos
unas tres horas en preparar el guion.
Ademas, MUP {«Monstruo de la Ulti-
ma Pantalla») tiene que peinarse...
Son muchas cosas.

PP: Nos han chivado que MUP
eres tl...

GC: Pero ;quién os ha dicho eso?...
iQué barbaridad!... Yo soy mas gua-
po! (risas)

PP: ;Hacéis caso de las revistas
especializadas para preparar el
programa?

GC: No. Obviamente compramos y
leemos muchas revistas, pero rara
vez nos sirven como fuente de infor-
macién. Game 40 tiene sus propios
medios para conseguir las noticias.

PP: { Os tratan de influir las com-
paiias de software?

GC: No. Ha habido muchas campafias
de publicidad en Game 40, pero nunca
hemos sufrido ninguin tipo de presion.
Game 40 es un programa totalmente

Guillem Caballé es un asiduo lector de PlayStation Power.

puedan hacer un breve comentario
de los ultimos juegos a los que hayan
estado jugando.

PP: ; Game 40 requiere una mayor
dedicacién en comparacién con
otros programas que presentas?
GC: Si, he hecho programas muy
complicados, por ejemplo, los espe-
ciales sobre Dire Straits o Queen, pe-
ro Game 40 es un programa muy di-
ficil, mucho mas que [a mayoria.

PP: ; Cuanto tiempo os ocupa pre-
parar el programa?

GC: Practicamente toda la semana.
Manuel y yo nos pasamos dias y dias

independiente. Si un juego nos parece
malo, lo decimos claramente, pese a
quien pese. Los videojuegos son caros
y no se puede engafiar a un publico
generalmente muy joven al que el di-
nero no le sale por las orejas.

PP: En los tltimos dos afios han
comenzado su andadura otros
programas de radio dedicados a
los videojuegos. ; Qué opinién
tienes de ellos?

GC: Conozco algunos, aunque tengo
que decir que no soy un oyente habi-
tual de casi ninguno. Me enorgullece
mucho que nos hayan salido rivales,
porque eso significa que la idea que

~
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Luis Merino tuvo en su momento y
que yo he apoyado con mi esfuerzo
durante éstos ha ayudado al sector
de los videojuegos. Personalmente,
me encantaria que en cada emisora
hubiera un programa dedicado a vi-
deojuegos, siempre que estuvieran
llevados a cabo por profesionales,
por supuesto. Me alegra comprobar
que hay «cantera», que cada vez hay
mas programas y mas gente valida.
Nuestro equipo esta en contacto con
Otaku Players, un excelente progra-
ma de Madrid. Los demas espacios
radiofénicos sobre el tema no los
considero competencia.

PP: ¢Eres aficionado a los video-
juegos desde tu infancia o tu pa-
sién comenzé con Game 40?7
GC: Yo empecé a jugar a los video-
juegos con Pong. Creo que con eso lo
digo todo. Después le lleg6 el turno
a la Atari 2600, al Spectrum, al Com-
modore, al Amstrad CPC 128, al Ata-
ri, al Amiga, al PC 286... Ademas, me
solia dejar la paga en los recreativos,
sobre todo con Star Force. (Alguien
conoce este juego?

/
PP: ; Cual es tu maquina de jue-
gos favorita?
GC: Yo creo que el futuro esta en los
PC. Pero la consola con la que mas
juego es la PlayStation.

PP: ;Cudles son tus juegos prefe-
ridos y los que mas odias?

GC: Mis juegos favoritos son, por es-
te orden, Tomb Raider, Resident Evil
y Command & Conguer.

Me encantan los juegos de estrate-
gia y algunas recreativas como Vir-
tua Striker. En cuanto a los que mas
odio, no me gusta recordar los jue-
gos malos.

Manuel Martin Vivaldi trabaja en
estrecha colaboracion con Guillem

Caballe.

Texto: Daniel
Turienzo

Fotos: Juan C.
Espantaleon
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\ § Esta es la seccién de la revista gue trata sobre futuros juegos para PlayStation.
Gada mes, a través de Toma de contacto, os mostramos los que puredeniilegar a ser.
grandes exitos, v gire;, todavial estan en preparacion.
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El nivel extra exclusivo para PlayStation te sitia en un hotel enorme, donde deberas luchar contra los segui-
] a“n ay mas... dores de Kantaris, la duefia del complejo. Hay dos caminos posibles. Ademas de afiadir espacio al juego en si,

este nivel en concreto esta especialmente disefiado para los jugadores mas expertos. Asi que... jcuidadin!
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Esta damisela embrujadora es iUn coche a toda pastilla por el No parece que este botones ... y los croupiers no dejaran que

Kantaris, la mala de esta mision. - hall del hotel! g Vayaaocuparse de tus maletas... A te juegues el sueldo en la ruleta.




Time Crisis llega con su propia pistola de luz y, al contrario que otras
en la picota debido a su falta de precision, la nueva GunCon de Nam-
€0 no presenta ningin problema. La GunCon no cuenta con una Unica
toma que debes enchufar en la clavija del joypad como las demas, si-
no que posee también un jack de video que debes conectar en la en-
trada de video que hay en la parte posterior de la PlayStation. Las pis-
tolas de luz tradicionales funcionan de la siguiente manera: al enfo-
carlas hacia la television, todo su software y hardware se pone a fun-
cionar para informar a la consola del objetivo al que estds apuntando
(una explicacion un poco simple pero que ya nos vale). Sin embargo,
la GunCon, al hacer las comprobaciones de forma directa gracias a la
conexion de video, puede conseguir un grado de precision sin prece-
dente, tanto que puede apuntar a un solo pixel. Asi pues, una vez la
hayas calibrado mediante el objetivo que aparece en el juego, no tie-
nes excusas para blasfemar contra tu arma cada vez que falles. La pis-
tola es super ligera, pero a la vez consistente y cuenta con gatillo, bo-
tén para agacharse y un tercer boton para activar la pausa.
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4reas, cada una de las cuales se divide a su vez
en cuatro partes. El tiempo que tardes en com-
pletar cada parte, area y, por ultimo, todo el jue-
go, se graba y se compara con el mejor tiempo.
Asi pues, aunque el hecho de finalizar el juego
ya es bastante divertido, el objetivo principal
consiste en hacer el mejor tiempo posible. Con
este fin, la jugabilidad se centra en acumular
puntos, mejorar siempre la estadistica de acier-
tos por disparo y arafiar segundos al tiempo de
cada nivel. Por ejemplo, hay algunos enemigos
duros de pelar que, si consigues eliminarlos en
poco tiempo, recortaran tu marca personal de
forma apreciable. También hay objetivos explo-
sivos que detonan bombas y acaban con un
montén de malos de un solo tiro. El jugador que
utilice semejante artimafia vera como su marca-
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Aqui puedes esconderte mientras das buena
o cuenta de los malos que hay abajo.

Disparar a esos escudos es perder municion.
2 Procura apuntar al poco cuerpo gue asoma.

" Time Crisis
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Ademas de pasillos zigzagueantes y salones enormes, el juego también te
" permite salir al aire libre para que tomes el sol. Y... alguna que otra bala.

dor aumenta mucho mas que el de aquel que se
dedique exclusivamente a sobrevivir a cada nivel
sin preocuparse por la precision de sus disparos.

Otra buena noticia es que Namco no se ha
limitado a pasar una copia integra del arcade a
la consola, sino que ha mejorado el juego en
ciertos aspectos, para que se acople mejor al en-
torno de tu hogar. Lastima que a pesar de la in-
troduccion de este desafio puntos/tiempo, Time
Crisis padece el mismo problema que la mayoria
de juegos para pistola: es genial para una buena
descarga de adrenalina durante un ratito en un
salén de juegos, pero en la consola se queda un
poco corto... 0 no. Seria asi si Namco no hubiera
tenido la genial idea de disefiar un érea comple-
ta exclusiva para su version en PlayStation. Este
area se desarrolla en un hotel que regenta una
dama malvada llamada Kantaris. Esta chica re-
pugnante esta desarrollando armamento biolo-
gico y semejante problema también necesita so-
lucion. En este nivel puedes decidirte por dos ru-
tas diferentes: una te lleva a una galeria comer-
cial y la otra te dirige hacia la Gltima planta del
hotel donde se esta celebrando una fiesta pri-
vada.

Los graficos, de aspecto impresionan- }S‘
te, son fieles al arcade original y funcio-  #.4%s
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Hay explosiones por doquier, y la iluminacién
& 9ue producen no esta nada mal.
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Sera mejor que dejes de pulsar el
. botén y busques un escondrijo.

El nivel extra exclusivo para Play-
Station se desarrolla en un hotel.
b

Puedes destruir partes del escenario
& vese artilugio de cristal.

Con un traje tan chillén no
o puedes fallar el tiro.

I ’ ’

l @ Esta claro que tu
44 ludopatia no va por

’

|__. 3 buen camino.

>~ nan a una velocidad muy buena, no como
>>4 en el caso de Virtua Cop, de Sega. La ac-
cion es trepidante todo el tiempo y los escenarios
en 3-D siempre estan en movimiento, gracias al
desplazamiento en primera persona de tu perso-
naje, que puede incluso utilizar algunas partes
para esconderse. Zemejante despilfarro de accion
grafica es cosa de nifios para la tarjeta Sistema 22
que incorpora la maquina recreativa, pero para
las limitaciones de la PlayStation ya es otro cantar.
Sin embargo, la transicién es més que satisfacto-
ria. Dejando aparte algunas diferencias eviden-
tes, la conversién no ha perdido un 4pice de emo-
cién y movimiento vertiginoso. Quiza establezca
asf un precedente para posteriores conversiones
de otros juegos que utilizan la tarjeta Sistema 22.

Uno de los aspectos mds interesantes de la

maquina recreativa era el pedal que incorpora-
ba la cabina. En la mayoria de juegos para pisto-
la, la accién se desarrolla en la pantalla y el juga-
dor sélo debe apuntar y disparar. Sin embargo,
en Time Crisis el jugador tiene |a opcién de tener
cierto control sobre |as cosas. En los arcades po-
dias pisar el pedal que habia en la cabina para
evitar el fuego cruzado de un montén de enemi-
gos, esperar hasta que estuvieran a tiro o recar-

gar tu arma antes de descubrirte y acabar con
ellos. No es nada del otro mundo, pero el efecto
conseguido es considerable. Este mecanismo tan
simple hace de Time Crisis un juego més adictivo
y emacionante que cualquier otro titulo para
pistola. Y estamos de enhorabuena, ya que este
sistema también se ha incorporado a la version
para PlayStation, aunque supone un cambio en
los controles. Si pulsas el botén, veras como te
descubres, y si dejas de pulsarlo volveras a escon-
derte. Al estar concebido al revés que en las ma-
quinas recreativas cuesta un poco acostumbrar-
se, pero una vez lo hayas conseguido, veras que
todo va sobre ruedas.

La Unica caracter(stica que ha perdido la
conversién y que estaba presente en el arcade es
el efecto de retroceso de la pistola. Hubiera sido
genial, pero seguramente el precio de la Gun-
Con podria haber llegado a ser prohibitivo. Una
lastima.

Siguiendo con los paralelismos, la versién
consolera también ofrece dos modos de juego:
Story y Time. El modo Story te proporciona tres
vidas para completar el juego. Si las pierdes o ex-
cedes el tiempo ya te puedes despedir. Si quieres
puedes continuar, pero a costa de que algunas

Preparate para enfren-
tarte a estos saltimban-
. 9uis sin miedo a las balas.

Mientras subes, tu atencién se centra en esos

Cuando subes las escaleras, la cdmara se adelanta
4, UN poco para que veas lo que te espera,

Acaba con estos tipos antes de que puedan

" esconderse. Inocentes. . pobres que piden a gritos que acabes con ellos.
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iA por ellos! Estos pobres hombres van a necesitar algo mas que esas
s barras para acabar conmigo. ¢Es que no veis que tengo una pistola?

Los malos aparecen por
debajo de las mesas.
_~

Puedes desplazarte sigilo-
o samente.

No seais timidos. jAso-
& mad la cabeza, cobardes!

partes ya pasadas cambien. El modo Time esté
disefiado para aquellos a los que les gusta com-
probar sus habilidades con la pistola. En este
modo, tan sdlo debes completar un area y tienes
vidas infinitas. No se trata de sobrevivir, sino de
actuar con rapidez y disparar con precision.

Hay otra caracteristica dirigida a los mejores
jugadores: el icono de vida extra. Si consigues
acabar con diez enemigos seguidos sin errar un
solo disparo aparecera una marca de vida. A me-
dida que continues acertando objetivos sin fa-
liar, esta marca ird aumentando. 5i al final consi-
gues 40 tiros precisos, la marca se completara y
tendrés asi una vida extra.

Por ultimo, y aungque todavia esta por ver en
accion, la versién para PlayStation incorpora el
Sistema BRC. Este sistema altera la ruta del juga-
dor durante la partida dependiendo de su habi-
lidad. Todavia no se ha dilucidado si funcionara
Unicamente en la parte extra o durante todo el
juego. Deberemos esperar a que haya una ver-
sion terminada para probarlo.

Y, cabe decir poco més. Tan sdlo nos queda
aconsejarte que, a pesar de tu opinién sobre las
conversiones de juegos con pistola para PlaySta-
tion, confies en Namco, ya que gracias a su acti-
tud, es muy probable que el juego final sea tan
bueno como esta primera versién que hemos po-
dido probar. Hay que tener en cuenta que los
chicos de Namco no se han conformado con la
conversién, sino que han creado un nuevo hard-
ware para su GunCon y han anadido nuevas
dreas para disfrutar en casa de la misma adictivi-
dad que proporciona la maquina recreativa.

Siempre resulta agradable comprobar que
hay gente como Namco que, en un merca-
do tan saturado de mediocridades, se dedi-
ca a producir buenos juegos.

Informacion
De:

Sony/Namco

Disponible: Noviembre
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3 Cahina o consola?

Time Crisis ha sufrido algunos cambios para que su conversion
sea un éxito. Hay muchas diferencias entre la versién para ma-
quina recreativa y la de la consola, pero nombrarlas todas seria
muy aburrido. Por eso, hemos pensado que lo mejor es hacer una
comparacion directa para ver cual es mejor.

Tecnolonia

Cabina - Tarjeta Sistema 22

Consola - Chip Sistema 11 para PlayStation

Resultado - Gana sin paliativos la maquina recreativa: graficos im-
presionantes, sonido envolvente y un pedal para el pie que atrae
muchisimo

Monitor

Cabina - Proyector de 50’

Consola - Un televisor

Resultado - Por regla general, gana la recreativa. Depende de tu tele

Dimensiones

Cabina-171x2,1-21m

Consola-0,26 x 0,18 m

Resultado - La PlayStation es mucho mas pequefia y seguro que
hay un hueco en tu habitacién para ponerla

Peso
Cabina - 280 kg

Consola - Muy pogquito
Resultado - Tu PlayStation descansa tranquila en un rincén de tu

habitacién, mientras que la recreativa puede hundir el suelo y
aplastar a tus vecinos de abajo

Jugahilidad

Cabina - Tres grandes niveles divididos en varias partes

Consola - Lo mismo mas un nivel experto extra tinico para Play- ; |
: 45

Station

Resultado - Quizi no sea tan espectacular, pero ofrece la misma
jugabilidad y un 33% mas de aventura

Precio

Cabina - Un porrén de pasta. Y, ademas veinte duritos cada vez
que quieres jugar

Consola - Cuesta 24.900 pesetas y tienes la posibilidad de jugar
gratis siempre que quieras

Resultado CREO QUE TENEMOS UN GANADOR

:Con qué prefieres jugar a Time
Crisis? Puede parecer una

‘A pregunta esttpida, pero no lo es.




acentecimiento Uidico mds guande, mds sexy y mds
rematadamente divertide que existe.

uando Randy Crawford cantaba
Rainy Night in Georgia no tenfa ni
la mas remota idea de lo que de-
n Georgia hace sol. Mucho sol.
Y algtn individuo avispado escogié la
capital del estado, Atlanta, como lugar
para el E3 de este afio. La Electronic En-
tertainment Exposition es el espectacu-
lo de juegos de ordenador més grande
que existe, la mejopegortunidad para

Jue laipdustrid de juegosimuestrels  panahi m

~ proxmes

g:ln equipo de futhol americano.
ra de e; ar, el stand de Sahy

5
T Eﬁha par os, gxtens

diendo sus tentdculos sobre miles de

Estuvieron representadas todas las
empresas y editores de software impor-
tantes y la mayoria de ellos se gastaron
millones de pesetas sdlo en los stands.
iCualquiera adivina lo que le debi6 cos-
tar a Sony tantos acres de terreno!

Muchos, entre ellos los chicos de
Eidos, recurrieron al eficaz truco de
contratar una buena seleccion de muje-
res imponentes{para que se pasearan
el tipo. Lara Croft, la
DIen Aparecio alguna
I8 hicieran unas
otras mujeres

Sonics y PaRappa the Rapper, a ta-
mafo natyral, se pasearon por los pasi-
1108 y Captom fue incluso mas lejos y se
trajo a una especie de poli, sacado de

]

chicos de Psygnosis también destacaron
por la enorme cantidad de titulos Play-
Station que expusieron. Lo mejor de
todo es que aparecieron con una mini-
nave espacial en la que podian sentarse
dos personas y jugar a Wipeout 2097.
Ademas, para afiadirle un poco mas de
sensacién espacial, la nave iba dando
sacudidas. Todos deberiamos tener una
maquina como ésa en casa...

Virgin, Interplay y Ocean se confor-
maron con esparcir por el recinto sus
stands. Sus empleados seguro que agra-
decieron el detalle y se pasaron tres
dias bastante relajados, pero fue un
poco contraproducente, porque fo mas
probable es que muchos visitantes des-
pistados no se pasaran a ver sus proxi-
mos, y magnificos, juegos.

Nosotros, ;cémo no?, lo vimos
TODQ, y aqui tienes una pequena

muestra para que vayas haciendo boca.

L W@adFWdispwemmdo sangre y
. ‘do de pequen sa?ones nsofds. " los paftalones hechos trizas. Los







Star Wars Monopoly

Si, es la version PlayStation de ese
juego. Recuerda a esas «Edicion es-
pecial» que salen en los suplementos

dominicales (por solo 75.000 cucas
en 560 entregas). Star Wars Mono-
poly es exactamente lo que pone en
la caja. La version PlayStation tiene
un poco mas de encanto porque
ofrece algo de animacion, pero, la
verdad, no tiene mucho sentido.

e g oy - v
ST r— B T ey =
LBRE SIYWALRER ' i K

Arden Lyn, en la foto, es un personaje nuevo. Es el ex-
4 Perto en Teras Kasi, el nombre del titulo.

eras Kasi? ; De qué va
odo esto? Como ya sa-
bemos por las noticias

cidas en el nimero 3
de PlayStation Power, Lucas
Arts esta trabajando en una
idea tan buena, que resulta
dificil creer que no haya ocu-
rrido antes: un beat ‘em up
con los personajes de

Prod Ly
o LU

LU T

La guerra de las galaxias. Te-
ras Kasi es el nombre que se
le otorga a la modalidad Jedi
de artes marciales, que ten-
dras que aprender a domi-
nar. La mecénica del juego
se parece a la de la serie Tek-
ken (en la que cada botén
hace funcionar un miembro)
pero, por ahora, no hay nin-
guna otra comparacién posi-
ble. Todo el mundo queria
probar este juego, aunque
aquellos que lo consiguieron
salieron decepcionados, no-
sotros incluidos. A pesar de
ello, no hay que olvidar que
todavia es una version provi-
sional, con sélo dos persona-
jes (Luke Skywalker y Arden
Lyn), LucasArts todavia pue-
de aprovechar esta fantasti-
ca idea si arregla un poco la
cuestion de la lucha, en par-
te basada en las armas.
Esperemos que sl.

Masters of Teras Kasi
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Rosco, un bombero arma-
do con una manguera y
un hacha, este juego no
puede ganar ningun pre-
mio por su originalidad o
por su innovacién tecnolo-

tro divertimiento de
Sony. Una nueva plata-
forma que pilld por
esa a muchos de los
asistentes y eclipsé a Blasto.
Basado en las proezas de

¢Quién sabe? Roscoe McQueen podria ser todo un éxito
&, ©stas Navidades.

gica. Lo quesi
ganara, a
juzgar por
su aspecto,
es un monton
de fans, sobre
todo entre los ju-
gadores mas jovenes, gra-
cias a un estilo preciosista
bien definido (aunque con
unos controles tradiciona-
les), unos gréficos brillantes
y coloristas y una buena
cantidad de caracterizacio-
nes de gran calidad. Es exac-

Si parece una escena de
A& Llamaradas!

Un interesante enfoque
g Para plataformas 3-D.

tamente lo que necesitan
todos los propietarios de
PlayStation que estén har-
tos del exceso de caras seve-
ras que empieza a do-
minar las consolas.

»

Accidn en 3-D
De: Sony
Octubre 97
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Chunners pateando a Guile. En realidad, se quieren,
& Ccomo sabra cualquiera que haya visto la peli.

espués de su discreta
aparicién en los arca-
des, Street Fighter EX
el 3-D de Capcom po-
dria tener un fuerte impacto
en la PlayStation gracias a
ese afadido de «Alpha», que
significa que han incluido va-
rios personajes figura que no
aparecian en el arcade origi-

Street Fighter

EX Plus Alpha

nal. Ademas de los chicos
nuevos, Pullum, Skellomania,
Cracker Jack y D. Dark, vuel-
ven a la PlayStation la desca-
rada colegiala Sakura y el
viejo Dhalsim.

Los visitantes del impre-
sionante stand de Capcom
subrayaron el hecho de que
Street Fighter sigue gozando
del mayor prestigio dentro
del mundo de la lucha. Du-
rante los tres dias enteros, el
stand estuvo hasta los topes
de gente, lo que demuestra
que la versidn PlayStation no
decepciond a nadie.

Es impresionante. El jue-
go dota a los fanaticos de SF
de una sensacién muy fami-
liar mientras que, a su vez,
ofrece suficientes poligonos
para tentar a aquellos que
han crecido con las series de

Tekken. También se desvela-
ron otras novedades como
los impresionantes 3D Dra-
gon Finishes, més Super
Combos y Shadow Moves,
ademas del nuevo modo
Combo Training. Cuando
consigues realizar todas las
combinaciones del ordena-
dor (no es facil) ganas acceso
a los nuevos personajes se-
cretos, Murderous Hado Ryu
(Evil Ryu), Hokuto con Seal
of Blood Broken (Evil Ho-
kuto), Cycloid Betay

Cycloid Gamma.

Géners
De: Virgin/Gapcom
Disponible: _ Noviembre 97

or suerte, Acclaim ha
decidido hacer caso de
lo aprendido en juegos
dsddos y ha tomado la di-
reccion hacia el beat ‘em up
en 3-D para su nuevo juego,

The Fantastic Four. Los per-
sonajes son fieles a sus mo-
delos de cémic, con la pre-
sencia de Mr. Fantastic, Invi-
sible Woman, The Human
Torch y The Thing, todos re-

C Four

presentados a la perfeccidn
con unos poligonos muy
acertados.

Como cabria esperar, los
fondos permiten un cierto
grado de interaccién. Los
4 Fantdsticos pueden lanzar
barriles y coches al mas puro
y tradicional estilo de los
malos, mientras la cdmara
cambia de punto de vista
dependiendo del entornoy
de las condiciones de
la lucha.

Esperemos que rompa
&_©n la antigua tendencia.

B
(]
Género Beat 'emup
«;iEn llamas!» The Human Torch se enciende para en- ANEces; ESION [ungos De: New Snftwane I:enm‘.’n_ctlaim
& _frentarse a un enorme gorila. il BT e PR Disponible: _______ Septiembre




Deseo suscribirme a PlayStation Power por un afio (12 niimeros) al precio
especial de 4.845 ptas. (15% de descuento sobre el precio de portada) y partici-
par en la promocién vigente. (Europa: 6.645 ptas. Resto del mundo: 9.645 ptas.)

Forma de pago

[] Adjunto talén nominativo a Ediciones Zinco, S.A.
[] Tarjeta de crédito

[] VISA (16 digitos) [] American Express (15 digitos)
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Cadudidad: . ... o
Firma:
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de la sucursal)

Nombre del titular: ... ... ...
delacuentaolibreta: ...

Ruego a Uds. se sirvan tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberan adeudar en mi cuenta o libre-
ta con esta entidad los efectos que le sean presentados para su cobro a Ediciones Zinco, S.A.

Firma del titular

Remite el holetin adjunto
por carta o fax a:

EDICIONES ZINCO, S.A.
Avda. de Roma, 157, 9.°
08011 BARCELONA
Tel: (93) 453 04 85
Fax: (93) 323 72 37

Eatos aon loa ganadorea de
loa 5 paquetes compueatona
por 6 fantdaticoa juegoa de
la linea Platinum de Sony
PlayStation:

Luis Alberto Perales Gomez
(Mogro, Cantabria)
Victor Gallego Benitez
(Sanlucar de Barrameda, Cadiz)
Ricardo Zaragoza Pons

(Silla, Valencia)
Esteban Lloret Ollé
(Barcelona)

Luis Manuel Arias Luengos
(Alcala de Henares, Madrid)
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M¥.ﬁ? ofrecemos una ampliacion especial de nuestra sercion te trucos
| PAKAGrE puedas dominar algunos de los juegos mas famopsos de PlayStation.
‘ Ia categoria de NMIAESTRO con los trucos y guias gue 'te facilitamos 'y

descubre algunos de los secretos mejor guartdados.

Exhumed

Trucos, trucos, trucos

Bienvenidos a la segunda parte de nuestra guia particular para completar Exhu-
med. Los jugadores mas legales que haya por ahi sequro que preferiran saltarse
esta parte y limitarse a leer nuestra guia para hacer un poco mas facil su camino
hacia el final del juego. Sin embargo, los novatos deberian aprenderse estos tru-
cos, ya que el juego se vuelve mucho mas sencillo. Prueba los siguientes codigos y
no deberas preocuparte de todo ese aprendizaje tan pesado que hay que ir supe-
rando desde el principio.

SELECCION DE NIVEL

Asegurate de tener conectado un mando en la entrada para el segundo jugador.
En el mapa de nivel pulsa la siguiente combinacién con este sequndo mando:
CIRCULO, X, TRIANGULO, CUADRADO, DERECHA, ABAJO, ARRIBA, IZQUIERDA
Ahora deberias poder elegir cualquiera de los niveles. Pero eso no es tado. Adn
hay mucho mas...

TODOS LOS ITEMS
Una vez ejecutado el truco anterior, pulsa SELECT mientras estés jugando para
que aparezca la pantalla de inventario. Si mantienes pulsade CUADRADO podras
hacerte con cualquiera de los items del juego con sélo pulsar SELECT. Por ejemplo,
destaca el Anillo de Ra en el mend, mantén pulsado CUADRADO y pulsa SELECT.
El Anillo de Ra ya es tuyo. Si haces esto mientras el mapa esta
destacado, conseguirds tener tu nivel de salud al completo. Puedes
ejecutar este truco para cualquiera de los items. Asi pues, puedes
. conseguir todas las armas, artilugios y, por supuesto, todas
las piezas del transmisor. §i quieres deshacerte de
lo que hayas conseguido, s6lo tienes que destacar el
/ .~ objeto, mantener pulsado CIRCULO y pulsar SELECT.

w

X . -

MODO DELFIN

L Iy @ Mientras estés jugando, pulsa la combinacién CUADRADO,
Wi s s CUADRADO, TRIANGULO, TRIANGULO, X, X, CIRCULO,
Ay CIRCULO en el mando dos. Aparecera el icono de un del-
| Ny fin enla parte superior izquierda de la pantalla y po-
VESZXED N ; sy S
¢ & dras nadar mas rapido y aguantar mas bajo el agua.
L Yk
- - ‘

MODO BUITRE

Mientras estés jugando pulsa la combinacion CIRCULO, R1, R2, CUADRADO, DE-
RECHA, L1, L2, IZQUIERDA en el mando dos. Aparecera el icono de un buitre en la
parte superior izquierda de la pantalla y podras volar si pulsas repetidamente el
botdn de salto.

»

Armas

En la segunda mitad del juego dispones de tres armas mas. Y son realmente po-
derosas.

BASTON COBRA

Es un poco lento al disparar, pero muy
poderoso y de gran precision. Un proble-
ma: si disparas a un enemigo que esté
muy cerca, ti también puedes resultar
herido. Sera mejor que lo utilices para
atagues de largo alcance contra enemi-
gos que no sean muy rapidos.

ANILLO DE RA

Es una pasada. Las pequerias bolas de
fuego vuelan por todas partes y no paran
hasta que chocan con algo. Perfecto para
despejar una estancia demasiado «ocu-
pada». Pero, ademas va de maravilla
cuando te encuentras cara a cara con el
enemigo. Acabara con él en menos que
canta un gallo. Es nuestra arma preferida.

ESPOSAS

Mantén pulsado el boton de disparo y
carga las esposas. Esto supone una pérdi-
da de tiempo considerable. Sin embargo,
es Util para matar a las bestias de un solo
tiro. 5i debes enfrentarte a un enemige
desde lejos, cargala y dispara.




También tenemos tres monstruos nuevos. Se suman a los ya existentes y son capa-
ces de infligir mucho dafo.

LEONAS

En un principio son estatuas, pero a tu
paso cobran vida y van a por ti. Mantén
las distancias. Al cabo de un rato se hun-
den en el suelo. Debes estar atento al re-
lampagueo gue anuncia su reaparicién.
Entonces corre, girate y dispara desde le-
jos. Repetimos: no dejes que se te acer-
quen.

BESTIA DE LAVA

No deben acercarse a ti, pero lo malo es
que suelen estar en lugares donde no po-
dras evitarlas. Ten cuidado con las rafagas
de bolas de fuego gue despiden. Cuando
las veas aparecer, dispara rapido y sin
contemplaciones (la ametralladora ya
esta bien) antes de empezar a sortear las
bolas de fuego.

KILMAATS

Estas extranas criaturas de cuerpo de in-
secto disponen de armas y son muy rapi-
das disparando. Lo mejor es esconderse,
cargar las esposas y entonces salir y ma-
tarlas de un solo disparo. Si no tienes las
esposas, dispara y corre para mantenerte
fuera del alcance de sus balas.

Nivel o:

Hrena central

Atraviesa los corredores hasta que llegues a la habitacion de los dos pilares. Al
otro lado encontraras un cargador para el arma. Recogelo, vas a necesitar todo el
poder destructor que puedas conseguir para la batalla que te espera. Avanza por
el nivel hasta que alcances la arena. Salta a la arena y echa un vistazo a los alrede-
dores. Veras unas ventanas arriba de todo y un saliente. No pierdas el tiempo en
planear vias de escape a lugares donde estar a salvo. No los hay y la batalla tiene
lugar a ras de suelo.

Al entrar en la arena, comprobaras que hay puertas a derecha e izquierda. Pri-
mero, selecciona tus bombas Amun. Dirigete hacia la puerta de la izquierda y ésta

Y
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se ira abriendo a medida que te vayas acercando. En cuanto esté abierta, empieza
a retroceder. Veras que el diabélico Jefe aparece por la entrada (A). En cuanto
puedas verle, empieza a lanzarle bombas. Este asqueroso se dirigira hacia ti, pero
se tomara su tiempo. Continta lanzandole bombas (B) y a medida que se vaya
acercando, corre al otro [ado de la arena, girate hacia él y contintia bombardean-
dole.

Al cabo de un rato, empezara a saltar (C). Este tipo lo que hace, basicamente,
es rondar un ratito ahi abajo y, entonces, salta hasta el cielo con la intencién de
aparcar su trasero de diablo en tu cabeza. No es una idea muy seductora que di-
gamos. De nuevo, cuando vuelva a estar en el suelo, lanzale bombas. En cuanto
despeque, corre directamente hasta el margen de la arena, gira sobre ti mismo'y
localiza donde ha aterrizado. Después de unos cuantos intentos mas certeros, se
produce otro cambio.

Esta vez, este personaje depravado empieza a generar estas cosas sobrenatu-
rales, esqueleticasy demoniacas que también iran a por ti, con el agravante de
que éstos son mucho mas rapidos que su amo (D). Cuando te golpean, quedas pa-
ralizado durante unessegundos. Y, claro, la consecuencia l6gica de que esto ocu-
rra es que vienen mas demonios y te golpean, asi que te quedas paralizado y,
mientras tanto, el lefazo ya te ha cazado y te esta propinando una paliza monu-
mental. La mejor opcion es quedarse en el margen de la arena, mirando hacia
dentro. Mantén el boton de atague derecho constantemente presionado y teclea
izquierda para girar ligeramente. Como resultado conseguiras viajar de manera
suave y rapida alrededor de la arena, en una direccion contraria a las manecillas
del reloj y, mientras, bombardeas sin cesar intentando evitar a los demonios. Si
guedas atrapado, aprieta el boton de saltar con frenesi y empuja hacia delante,
asi cuando te liberes de tu paralisis, saltaras directamente a la cabeza del Jefe.
Contintia bombardeando y disparando (tendras que seleccionar el rifle en algtn
momento). Sigue asi hasta que el engendro despiadado haya muerto. Cuando ha-
yas acabado entra por a otra puerta de |a arena y recoge el Chal de Isis. Este arti-
lugio te resultara de gran utilidad en niveles venideros.

Nivel n:

Regreso a las minas Rmun
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Para empezar, nos encontramos
con algo fadilito. Es uno de esos ni-
veles a los que vuelves para abrir
un nuevo sector de la aventura.
Desde el principio entra en la pri- |
mera area y dispara al Perro. Sube
al elevador y prepara tu arma para
enfrentarte a los tipos que te espe-
ran abajo. Una vez estés abajo, en
el foso del elevador (y hayas mata-
do a todos los enemigos), sal por la
salida de la derecha que te condu-
ce a una estancia repleta de cieno
verde. Acaba con los Perros rabiosos que te atacan. Después, salta sobre el cieno
hacia la puerta que hay enfrente. Criizala, mata a todo bicho viviente y entonces
podras ver el enorme agujero del suelo por el que no pudiste bajar la ultima vez
que estuviste aqui (A). En esta ocasion, estas capacitado para flotar, asi que tirate
por el agujero, mata a los malos y veras un Camello. jAdelante!

Niveli=:
La cueua del peligro

La primera parte de este nivel es aburrida, pero tiene un final trepidante. Cruza
los pasillos que hay al atravesar la puerta grande en el sentido contrario al de las
agujas del reloj y acaba con todos los Bichos y Momias a tu paso. El camino esta
repleto de urnas, asi que aprovecha la ocasion para acumular energia y municion.
Al final llegaras a 1a zona de las cataratas verdes. A tu izquierda veras dos ollas
en llamas. Dispara hasta hacer que exploten y abre asi un agujero en la pared.
Dentro encontraras el lanzallamas (A). Disparalo contra la pared que hay detras y
aparecera una estancia con un agujero en el suelo. Deslizate por él para llegar a
una sala en la que hay tres saliclas: una que va hacia arriba, otra hacia abajo y una
puerta con grabados. Entra por el pasillo que va hacia abajo. Al final hay un zona
muy amplia con 1a Puerta del Poder en la parte opuesta y dos plataformas maéviles
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enormes en el foso que tienes justo debajo (B). Baja fiotande hasta la de la iz-
quierda. Gira a la derecha; avanza hacia abajo y cruza porel hoquete por el gue
veras un embarcadero. Mira hacia abajo y flota hasta el embarcadero. A tu iz-
quierda veras un pasillo y masialla una plataforma movil (C). Cuando la platafor-
ma se eleve, saltay ve flotando hacia ella. Aterriza encima, gira a la derecha y
mata en sequida ala Momia que hay en la plataforma superior. Sube al elevador
¥, en lasala gue hay arriba del todo, dale al interruptor. Vuelve a bajar en el ele-
vador, salta a/la plataforma movil, flota sobre el embarcadere y procura evitar las
bolas de fuego que han empezado a aparecer de la pared. Vuelve hacia la sala de
las tres salidas.

Atraviesa el pasillo que va hacia arriba. En |a sala que hay en lo mas alto gira
hasta encarar la plataforma alta y mata a las Momiasy |os bichos. Salta hacia la
plataforma del media y de nueve hasta la mas alta (ya que la del medio se de-
rrumba). Atraviesa la sala del estangue y sitUate sobre la plataforma que sube.
Cruza el pasillo de la izquierda y sigue hasta que llegues a una plataforma de ma-
dera que se derrumba. Baja flotando y cruza la puerta que hay al fonde del foso.
Dale allinterruptor y vuelve hasta la plataforma de madera para darle al interrup-
tor que hay al lado, asi podras volver arriba (D). Vuelve hasta la sala de las tres sa-
lidas y pasa por la puerta de los grabados (E)

Cruza las salas y puertas hasta que consigas el Simbolo del Poder. Vuelve a la
sala de las tres salidas y dirigete por el pasillo que va hacia abajo hasta aicanzar
la sala de |a Puerta del Poder que hay en el lado opueste (F). Salta al agujero,
abre la Puerta del Poder y encontraras el Camello. jLo conseguiste!

Nivel =:
El canon del Nilo

Este nivel es tremendamente confuso. Incluso siguiendo esta guia puedes llegar a
perderte. Por lo tanto, cada vez que hagamos referencia a una puerta en concre-
16 0 describamos una zona con detalle, anotalo e intenta concentrarte en la ruta
que sigas después. Asi, cuando digamosique vuelvas a cierto punto tendras mas
posibilidades de conseguirlo. Avanza por el pasillo y'dispara a las dos Momias.
Llegaras a un foso. Baja y métete en el agua. Nada hasta gue llegues a tierra fir-
me (cuidado con la pirafia). A medida que avances por el pasillo veras una puerta
sellada en la derecha (A). Deberas volver mas tarde. Sigua recto yun elevador te
llevard arriba. Una vez arriba avanza por el pasillo de la izquierda hasta que pases
por la Puerta de |la Guerra. En la esquina, el muro se abre y aparece una horda de
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enemigos para atacarte (B). Preparate para borrarlos del mapa. Sigue caminando
hasta que llegues a una abertura en la derecha a través de la cual puedas ver la
Puerta de la Tierra. Esta parte es importante (C). Si encaras la Puerta de la Tierra
veras una puerta seilada a tu izquierda, un estanque debajo y un interruptor aba-
io a la derecha. Salta hacia él y accionalo. Vuelve a saltar hacia arriba y cruza la
puerta sellada que se ha abierto aunque sélo por un momento.

Avanza por el pasillo y consigue el Simbolo del Tiempo. Dale al interruptor
para volver a abrir la puerta y sal. Deshaz lo andado hasta que llegues al elevador
que te trajo agui, y entonces avanza por el pasillo. Al final se abrir otra pared
(D). Mata a los enemigos y pasa por la Puerta del Tiempo de la izquierda.

Ahora te encontraras encarando la Puerta del Poder que hay tras un abismo.
A la derecha veras una salida (E). Salta y ve flotando hacia la derecha hasta caer
sobre una plataforma moévil. A la derecha veras un hueco. Dispara a las urnas, sal-
ta dentro del hueco y dale a la palanca que hay dentro. Métete en el agua y bu-
cea por el pasilio que hay debajo. Cuando salgas a la superficie nada hasta que
veas una plataforma sobre una coelumna (F). Sumérgete por detras para dar con el
Simbolo del Poder. Vuelve nadando hacia atras por el tanel hasta llegar a la Puer-
ta del Poder.

Cruza y veras que te encuentras en una pasarela. A la izquierda hay un pasillo
que esta bloqueado por una columna. Mas all3, a la izquierda, hay otra salida con
una plataforma a lo lejos. De momento, olvidate de ella. Cruza la puerta que hay
en linea recta. Camina hacia la izquierda y ve hasta el final de la pasarela (G). Sal-
ta y dirigete flotando a la derecha hasta entrar en el tinel. Avanza hasta aicanzar
el Simbolo de la Guerra.

Vuelve hacia atrds por la pasarela y no pares hasta llegar al elevador por el
que entraste al nivel. Sigue un poco mas hasta llegar a la Puerta de la Guerra.
Cruzalay ve a la derecha. Dale al interruptor que hay en la pared. Déjate caer por
el agujero del suelo. Avanza por el pasillo, sobrepasa las bolas de fuego y al final
llegaras a una puerta sellada. Déjala atrds y sigue hasta que des con un interrup-
tor. Activalo y la enorme columna se desmoronara.

Vuelve hasta donde estaba la puerta sellada y crizala. Contintia hasta que lle-
gues al elevador. Una vez arriba cruza la puerta y volveras a estar en el principio
del nivel. Sube con el elevador y ve a la derecha hasta cruzar la Puerta del Tiem-
po. Saita el foso y pasa por la Puerta del Poder.

En la segunda encrucijada de la izquierda salta hasta la plataforma y luego
salta otra vez hasta el siguiente sector donde hay un vacio enorme en el suelo (H).
Es el hueco que dejo la columna gigantesca. Sigue recto, déjate caer, da media
vuelta y verds dos pasiiios a izquierda y derecha. Al final de cada uno hay un inte-
rruptor. Acciona ambos para derrumbar las columnas pequenas. Sumeérgete en el
agua y retrocede hasta el agujero en el que estaba la columna grande. Avanza
hacia la izquierda por esa zona tan estrecha. Esquiva las bolas de fuego y dale a la
palanca que hay al final para derribar asi la Gltima columna. Vuelve a salir y retro-
cede cruzando las Puertas del Poder y del Tiempo hasta que llegues a la parte
donde, enfrente, encontraras fa Puerta de la Tierra. Tirate al agua y nada por el
corredor. Sal del agua para obtener el Simbolo de la Tierra. Vuelve al agua, nada
hacia el lugar en el que te sumergiste primero, sal y vuelve hasta el pasillo que
hay frente a la Puerta de la Tierra. Salta hacia ella y crizala. Deberas saltar sobre
el enorme foso, pero podras subirte al techo. Avanza poco a paco hasta que pue-
das saltar y flotar con éxito. Avanza por el pasillo y daras con el Camello. Nunca
pensaste que te alegrarias tanto de ver aigo tan feo, jverdad?

Nivel mu:
El relicario del tesoro de Thoth

Métete en el edificio. En la entrada principal veras tres puertas (A). A tu izquier-
da esta ia Puerta del Tiempo, en el centro hay una puerta vieja normal, y a la de-
recha una puerta sellada. Primero cruza la del medio y dale al interruptor que hay
en el muro que estd mas alejado de la estancia que hay mas alla. Vuelve a la en-
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trada principal y pasa por la puerta de la derecha que ahora estara abierta.

Baja por el pasillo hasta que llegues a una sala grande. Mata a la Leona (es
una de esas chicas en bikini con cara de gato) y luego ve a la derecha hasta pasar
por el arco. A la derecha veras la Puerta del Poder, pero todavia no podras abrirla.
£Qué haces aqui? Da media vuelta y mira al arco. En un lado veras un interruptor.
Accionaloy toda una pared de la sala que hay mas alla se abrira. Detrds aparecera
el Simbolo del Tiempo. Toémalo y retrocede hasta la entrada principal. Esta vez
pasa por la Puerta del Tiempo que hay a la izquierda. Baja por el pasillo, cruza la
puerta que hay al final y mata a las tres Leonas de la estancia. Al final de la sala
veras el Simbolo de la Tierra tras algunas columnas (C). De momento no te hagas
con éi. Cruza por la puerta de la derecha. Baja por el pasillo, pasa la puerta del fi-
nal y entra en una estancia que esta repleta de escorpiones y un par de Leonas.
Después de dar buena cuenta de todos ellos, ve hacia el final de la sala y cruza la
puerta siguiente. Sube con el elevador y sigue por el pasillo, haciendo volar por
los aires todas las ollas en llamas que encuentres a tu paso. En la sala siguiente
hay un montoén de bolas de fuego pululande por ahi, y al final se encuentra el
Simbolo del Poder (D). Espera a que las bolas de fuego mas proximas hayan pasa-
do y entonces salta y ve flotando hasta el Simbolo del Poder. Da media vueitay
salta de vuelta, pero ten cuidado con las dos Leonas que han aparecido. Después,
vuelve a la entrada principal y avanza de nuevo por la salida de la derecha. Ahora
podras cruzar ia Puerta del Poder por la proxima sala a la que llegues. Pasa por ia
puerta gue hay al final del pasillo. Aqui esta la Puerta de la Tierra, pero todavia
no puedes cruzaria. Ve hasta el final de la sala, cruza la puerta y sube con el ele-
vador (olvidate del campo de fuerza verde de la izquierda, ya te ocuparas de eso
mas adelante). Cuando llegues arriba, gira a la izquierda y entrards en otra sala
repleta de escorpiones y Leonas. Matalos a todos y ve hacia el final de la estancia
hasta quedar al lado del pasillo, pero no entres en él. ;Puedes ver esa mancha
verde que hay en el suelo? Es importante (E}. De todes modos, continida por el pa-
silto, ve hacia la derecha y verds que el suelo méas abajo, en el pasillo, esta cubier-
to de lava (F). ;Y POR AHORA NO PUEDES SALTAR POR ENCIMA! Asi que vuelve
hasta el principio del pasillo justo donde estaba la mancha verde y coloca alli una
Bomba Amun. Por arte de magia, veras como se ha abierto un agujero secreto.
Déjate caer por él y sigue por el pasilio hasta el final. Alli veras otro fosoy en el
fondo el Simbolo de la Tierra dando vueltas (G). Baja para hacerte con él. Ahora
ya puedes darle al interruptor de la pared que hace retroceder a los pilares que
tapaban el Simbolo de la Tierra.

Vuelve a la entrada principal y te daras cuenta de que saldras por la Puerta del
Tiempo. Vuelve a pasar por la puerta de la derecha, y no pares hasta que llegues a
la Puerta del Poder y la cruces. Sigue y no te detengas hasta llegar a la estancia en
la que, a mano derecha, veas la Puerta de la Tierra. Crizala también y en la sala
siguiente daras con los Brazaletes Protectores para tobillos (H). Gracias a ellos, po-
dras caminar sobre la lava y el lodo toxico sin perecer al instante. Ahora vuelve a
bajar por el pasillo de la izquierda hasta que llegues a la salida que te conduce de
vuelta a Ramses. Y, ya has completado otro nivel.
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Nivel rs:
Santuario de Bbarnals

Avanza por el pasillo que hay al principio del nivel hasta que llegues a/una puer-
ta muy suntuosa. Crazala y dale alinterruptor del suelo para abrir el muro que
hay mas alla. Mata a los Perros y sigue por el pasillo hasta que llegues a una en-
crucijada desde la que podras ver la Puerta de la Guerra. Gira por el pasillo de |a
derecha, ve hasta el final y encontraras el Simbolo del Tiempo. Vuelve atras, cruza
la Puerta de la Guerra, ve por el pasillo en el que hay un Perro y cruza la Puerta
del Tiempo que encontraras al final. Continua, sube la cuesta, mata al Perro y
echa un vistazo a esta zona de lodo toxico T
{A). Hubieras muerto de no ser por los Bra- n f
zaletes Protectores que te salvaguardan de|
semejante porqueria. Redea esta zona de |
lado hasta el finaly daras con el Camello
Pero antes hay una escalera de caracol a tu {
derecha. Sube hasta arriba y encontraras
reforzadores de energiay municion. No es-|
taria mal que los consiguieras ya que el i)
préximo nivel es de armas tomar. 0y
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Nivelo:
El pantano Hekhket

Al principio del nivel te encontraras encarando un Camello gue esta sobre una
charca. Baja por el pasillo de la izquierda y encara la torre enorme que tiene una
rejilla en la parte delantera (A). Vuelala con una Bomba Amun y veras que escon-
dia un reforzador de armas. Desde esta drea principal hay tres salidas. Si encaras
la torre, verds que tienes una a la izquierda, una Puerta del Tiempo justo detras
de la torre y una puerta a la derecha. Primero cruza la puerta de la izquierda. Ve
por el camino y mata a las Leonas que entorpezcan tu camino. Al final hay un td-
nel que te conduce hacia abajo y a la derecha. Baja y veras una abertura a la dere-
cha y un monton de bolas de fuego pululando por el aire. Si miras abajo podras
ver el Simbolo del Tiempo (B). Baja flotando para conseqguirloy mata sin mas de-
mora a la Leona que aparecera. Ahora vuelve a saltar hasta el pasillo desde el que
bajaste flotando y vuelve hasta el area principal. Esta vez cruza la Puerta del
Tiempo. Mas alla encontraras el Baston Cobra. Mira por el agujero que hay en
medio del suelo. Déjate caer en el agua y nada dentro del tinel en el que hay un
interruptor. Este interruptor abre el callejon sin salida que hay delante. También
hay un agujero en el techo antes de llegar al callejon (C). Sube hasta dicho aguje-
ro para hacerte con el Simbolo del Poder. Vuelve a bajar, dale al interruptory
aventulrate por el callejon sin salida que ya ha dejado de serlo. No pares de nadar
hasta que llegues al principio del nivel. Vuelve a la gran torre y esta vez vuelvea
tomar la salida de la izquierda. Sigue avanzando y olvidate del agujero de la de-
recha por el que se veian las bolas de fuego. Sigue andando y cruzaras varias
puertas hasta llegar a la Puerta del Poder. Cruzala. En esta parte hay una puerta a
la izquierda y una cuesta un poco mas adelante. Abre la puerta de la izquierda'y
dale al interruptor. que hay mas alla, el delirio de las bolas de fuego. Ahora sube
por la cuesta, esquivando [as bolas de fuegoy a los malos. Cruza la puerta si-
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guiente, avanza por la plataforma, cruza otra puerta y encontraras el Simbolo de
la Guerra. Témaloly mira hacia'abajo. Esa zona te sera familiar, asi que déjate caer
en el agujero por la izquierda y vuelve al area principal, donde estaba la torre.
Esta vez cruza la puerta de la derecha. Sigue el camino hasta que llegues a un tra-
mo de la pared que tiene una mancha marrén (D). Vuélala y atraviésalo para en-
contrar asi la puerta de la Guerra. Veras que a la derecha hay una bajada. Ve por
ellay cruza la puerta. Llegaras a un lodazal considerable. Salta y ve flotando ha-
cia la izquierda hasta alcanzar una plataforma. Cruza la puerta. Daras con una
salaen la que hay una torre y algunas plataformas con interruptores (E). Acciona
el de la izquierda, después el de |a derecha y ¢orre hasta entrar en la torre para
poder cruzar la puerta gue se abre sdlo un instante y que esta dentro. Ahora el
juego se vuelve un poco aburrido, pero debes sequir por |as plataformas, saltan-
do agujeros y abriendo puertas cada vez que sea necesario. Al final, Hlegaras a
otra torre enorme. Rodéala, cruza la puerta y pasa a una sala que esta invadida
por bolas de fuego. Salta cuando puedas y ve flotando hasta la plataforma del
otro extremo. El camino que debes seguir es por aqui, asi que no pares hasta que
llegues al Simbolo de la Tierra. Después vuelve hasta el drea principal y cruza la
Puerta del Tiempo. Cruza después la Puerta de la Tierra y encontraras el Camello.
No esta mal, ;no?

Nively7:
El palacio hundido

En este nivel empezaras situado en una gran sala redonda, rodeado de agua y
con la Puerta del Poder justo delante tuyo (A). Bajo el agua hay dos puertas, una
a la derecha yiotra a la izquierda. Ambas conducen a unas antecdmaras que estan
infestadas de minas de proximidad, una clase de minas que explotan cuando te
acercas a ellas. Para deshacerte de semejante molestia (estan por todo el nivel, asi
que puedes usar la misma tictica cada vez que des con una), lo que tienes que ha-
cer es lanzar una Bomba Amun a una (o utilizar el bastan Cobra) para hacerla es-
tallar. Esta primera explosion provocara una reaccion en cadena y todas las demas
tambien estallaran. Si queda alguna, tan sélo tienes que insistir con mas bombas
Amun o el bastén Cobra. En la antecamara izquierda hay una puerta normal y la
Puerta del Tiempo (B). En la de la derecha hay otra puerta nermal y la Puerta de
la Tierra (C). Introdicete primero en la de |a izquierda y cruza la puerta. Limpia la
sala de minasy sumérgete hasta el fondo (D). Cruza el pasillo hasta entrar en la
sala siguiente. Vuelve a limpiarla de minas. En el fondo hay una ventana a través
de la cual puedes ver el Simbolo del Poder. Ve directamente hacia arriba por el
agujero, atravesando el pasillo, y hazte con el Simbolo del Tiempo que hay en el
hueco de la izquierda (E). Sigue bajando y pasa por el siguiente agujero. Cruza el
tunel hasta que llegues a una estancia muy alta y enorme. Vuelve a la superficie
para tomar aire. Sobre |a superficie encontraras el Simbolo de la Guerra, pero no

puedes alcanzarlo. Cerca del fondo hay dos puertas selladas. A mitad de camino
hacia el fondo hay otra puerta. Crizala. Te conducird a la antecamara de la dere-
cha. Vuelve a la antecamara de la izquierda y pasa por la Puerta del Tiempo. Al fi-
nal del pasillo corto hay otra estancia muy alta en la que podrés ver la Puerta de
la Guerra en el fondo y una mancha en la pared (F). Vuela la pared en ese punto
para abrirla y pasa por ahi. En |a parte mas alta de esta cdmara hay una bolsa de
aire por si te hace falta. /e hasta el fondo y pasa por la puerta cuadrada. Aqui en-
contraras el Simbolo de |a Tierra (G). Ahora vuelve hasta la estancia principal des-
de la que empezaste este nivel. Pasa a la antecamara de la derecha y cruza la
Puerta de la Tierra. Avanza por el pasillo hasta que llegues a la sala alta. Sube y
sal del agua. Cruza la puerta para hacerte con el Simbolo de la Guerra. Vuelve al
principio, entra en la camara de la izquierda y pasa por la Puerta del Tiempo. Ve a
la siguiente estancia y baja hasta el fondo hasta que lleqgues a la Puerta de la Gue-
rra (H). Crlzala y sigue bajando por el agujero que hay en el suelo. Ve hasta el
fondoy avanza por el pasillo. Cruza la puerta que hay al final y entraras en una
camara muy alta. Aqui tienes otra bolsa de aire arribadel todo. Sumérgete hasta
el fondo, avanza por el pasillo y en la sala que hayal final verés una plataforma
muy cerca de la parte mas alta. Ahi se encuentra el Simbolo del Poder. Tomalo y
sal corriendo por una de las dos enormes puertas que hay en ja pared de delante.
Si tardas mucho quedards atrapado y te ahogaras. Si has conseguido cruzar una
de las puertas, ve hacia arriba por el foso y al final podras salir del agua. Retroce-
de hasta el area principal y cruza la Puerta del Poder. Dobla la esquina y encontra-
ras el Camello.

Nivel ie:
Campo de esclauos desierto

Este nivel comienza y, basicamente, se desarrolla en una zona en la gque hay una
torre de forma octogonal enorme. Alrededor de la parte exterior de la primera
planta de la torre hay cuatro salidas. Corresponden al Camello con el que llegaste
a la Puerta del Tiempo, a la Puerta de la Tierra y a una puerta normal con algunos
grabados. Esta es la que debes cruzar en primer lugar. Al hacerlo, mata a todos
los escorpiones y entonces pasa por la siguiente puerta grabada. En esta zona tan
basta, mata a los malos y después girate para encarar una puerta muy grande (A).
Dale al interruptor que hay en el suelo para abrir la puerta y mata a las Leonas.
Aqui encentraras un reforzador de armas.

Después contintia avanzando por esta zona y daras con otro mecanismo inte-
rruptor/puerta. Debes actuar igual que antes, pero en esta ocasién, una vez hayas
matado a todos los malos, puedes recoger el Simbolo del Poder y volver atras has-
ta el area principal desde la que empezaste este nivel. Si te preguntas adénde ha
ido a parar la Puerta del Poder, te diremos que ahora esta dentro de la torre, asi
que debes buscar la puerta y cruzarla (B). Cuando lo hagas, mira hacia arriba y ve-
ras una plataforma en la que descansa el Camello que te conduce a la salida. Vaya
jugarreta. Esta sala es complicada. Al entrar, hay una puerta cerrada arriba a la iz-
quierda, abajo hay un pasillo tapiado y enfrente, bajo tus pies, un largo tanel que
esconde un interruptor al final. Lo que debes hacer es dejarte caer hasta la parte
mas baja de la estancia y avanzar por el tanel (C). Después, debes actuar con rapi-
dez. Dale al interruptor, girate y vuelve corriendo por el tanel hacia la abertura
que acaba de aparecer justo delante. Dentro hay otro interruptor. El problema es
que la puerta se ha cerrado al entrar ti. Lo que debes hacer es encarar el inte-
rruptor, con la espalda pegada a la puerta para cuando empiece a abrirse, accio-
nar el interruptor, salir, saltar sin demora a la derecha, después hacia arriba y un
poco a la izquierda y, a continuacion, volver a saltar hacia arriba y a la derecha
para cruzar la puerta. En esta sala encontraras el Simbolo del Tiempo y otro inte-
rruptor en el suelo, Hazte con el Simbolo del Tiempo, acciona el interruptor y se
abrira una puerta en la parte de atras (que, por cierto, liberara a unas Leonas).
Acaba con ellas y dale al interruptor que hay en la parte trasera de la estancia
para abrir la puerta por la que entraste. Vuelve al area principal y pasa por la
Puerta del Tiempo. En el extremo opuesto de la sala, a la derecha, hay un puerta
tapiada. Con una bomba Amun no te costara mucho abrirla. Avanza por el pasillo
y cuando llegues a una sala pequena salta hacia arriba y rodéala hasta la puerta.
Crazala y llegaras a un espacio abierto muy grande. Ejecuta un gran salto para
llegar a la plataforma que tienes enfrente. Cruza la puerta, baja por el pasillo y
cuando hayas cruzado la puerta siguiente te encontraras en el segundo nivel del
area de salida principal (D). Aqui arriba estd la puerta por la que has entrado, dos
puertas mas con grabados y la Puerta de la Guerra. Ve por la puerta que queda a
la derecha de la Puerta de la Guerra y dale al interruptor que hay en el suelo para
deshacerte de los pilares que puedes ver por la ventana que hay mas adelante.
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Vuelve a salir y déjate caer de nuevo hasta el nivel del
suelo. Vuelve a pasar por la puerta grabada, salta ha-
cia arriba y pasa por el agujero del techo (E). Cruza la
puerta siguiente y ain otra mas, salta hacia arriba y
pasa por otro agujero en el techo y cruza la proxima
puerta. En la sala siguiente hay un agujero en el suelo
y otro en el techo. Situate en el borde del orificio e
impulsate hacia el agujero de arriba. Cuando subas,
acuérdate de impulsarte hacia delante o hacia atrds
para no caer irremisiblemente por el hueco. Cruza la
puerta, entra en el pasillo que hay en el extremo
opuesto y al final mira hacia abajo por el foso que hay
en el suelo. Espera hasta que una bola de fuego se es-
trelle contra la pared y entonces déjate caer. Muévete
sigilosamente a un lado. La sala que viene ahora es
muy complicada. A tu izquierda hay una puerta y tras
ella, y bloqueado por varias columnas, se encuentra el
Simbolo de la Tierra. En la sala principal debes saltar
sobre los delgados rebordes que rodean a las enormes
columnas naranjas (F). Busca el pasillo que te conduce
1 aun interruptor que hay en el suelo bajo algunas co-
lumnas. De momento, no lo actives. Vuelve a saliry
veras como una de las columnas naranjas te muestra
un interruptor. Si lo accienas se abrira la pequenia
puerta que hay arriba, en el otro extremo de la sala
(G). Aparecera otro interruptor. Accionalo, da media
vuelta y vuelve al interruptor del suelo (H). Accionalo

| ¥y podras conseguir el Simbolo de la Tierra. Vuelve a la
sala principal. Pasa por la Puerta de la Tierra. Justo a
tu derecha hay un interruptor, Accidnalo y corre hacia
el interruptor del suelo, sube y vuelve por una de las
dos puertas (izquierda o derecha) que hasta este mo-
mento estaban selladas. Sigue subiendo (cuidado con
las bolas de fuego) y recoge el Simbolo de la Guerra.
Pronto volverds a estar en el drea principal. Localiza la
Puerta de la Guerra, crizala y salta sobre el foso hasta
dar con el Camello.
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Niuvel 1a2;
La senda de Selkis

Sube por el pasillo y desenfunda tu armamento para acabar con las dos Momias.
Avanza hacia la parte derecha de la sala, mata a las Leonas y dale al interruptor
que hay en el hueco. Cruza hacia la parte izquierda de la sala, mata a la Momia y a
fas Leonas y dale a la palanca que hay en el segundo hueco (A). La columna del
centro de la sala se derrumbara. Déjate caer por el agujero. Avanza por el pasillo.
En la sala siguiente, dispara a las ollas en llamas para matar a la Momia (B). Dispara
también a las Momias de la derecha. Veras tres salidas: una a la izquierda, otra de-
fante y una a fa derecha. En primer lugar ve por la de la derecha. Mata a las Leonas
y recoge el Simbolo del Poder que hay en esta sala.

Vuelve a salir y esta vez decidete por la salida de la izquierda que da a la Puerta
del Poder. Atraviesa el pasillo que esta anegado en lava (C). Salta hasta la platafor-
ma, gira a |a derecha y salta hasta la plataforma siguiente para hacerte con el Sim-
bolo de la Guerra. Vuelve hacia atras saltandoly evita las bolas de fuego que han
empezado a hacer de |as suyas. Vuelve al area principal y esta vez pasa por la salida
central que te conduce a la Puerta de la Guerra. Cruzala y mata a las Leonas. Al fi-
nal del pasillo hay una salida a la izquierda (D). Espera a que paren de pulular las
bolas de fuego y entonces corre hasta |a sala siguiente (E). Mata a todos los enemi-
gos y cruza la puerta gue hay en el extremo opuesto. Avanza por el pasillo hacia
arriba, acciona el interruptor que hay en el suelo (ten cuidado con las bolas de fue-
go) y cruza la puerta. Ahora estas en el nivel superior de la sala previa. En esta sala
hay dos puertas mas y cada una de ellas tiene un interruptor al lado. Sin embargo,
cada uno de los interruptores abre la puerta que hay en la esquina opuesta. Te ha-
blaremos de ellos en el orden en que se supone que deben ser activados, asi que
prueba con ambos y llega a tus propias conclusiones. Dale al interruptor y salta de-
prisa hasta el otro lado de la sala para cruzar por la puerta. Mata a la Leona, baja
por el pasillo y reincorporate. Mata a la Momia que se interpone en tu camino. Si-
gue avanzando y dale al interruptor que hay en el suelo'y que abre la puerta. Sal-
dras a una pasarela que esta en lo mas alto de la sala de la que acabas de venir (F).

Debes cruzarla con rapidez o de |o contrario la puerta que hay en el otro extre-
mo se cerrara. Cruza la puerta y recoge el Simbolo de la Tierra. Retrocede y sal,
baja un nivel y esta vez dale al otro interruptor para pasar por la otra puerta.

Después de luchar incansablemente contra un monton de enemigos, llegaras a
la Puerta de la Tierra. Cruzala y déjate caer por el agujero que hay en el suelo. Cae-
ras sobre una isla de piedra rodeada de lava (G). Salta y baja flotando hacia el pasi-
llo ancho hasta aterrizar en la plataforma siguiente. Déjate caer sobre esa parte
verde que hay a la izquierda. Da media vuelta, saltay levita hasta la siguiente par-
te verde que hay tras la esquina. Vuelve a hacer lo mismo hasta el siguiente tracito
verde y después repite de nuevo (H). Salta y ve flotando hasta la plataforma si-
guiente sobre la gue hay dos Momias. Matalas y justo delante tuyo veras al Came-
tlo. Y, ya lo tienes, fiera.
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Nivel zo:

La madriguera de Selkis

Es un nivel corto pero terrorifico. Un nivel con Jefe. Recorre la pasarela hasta la
puerta abierta. Baja por el tramo de escaleras circular y atfaviesa la puerta. Ve de-
tras del pilar del Faradn y cruza la puerta. Déjate caer por el agujero que hay en
el suelo y te encontraras en la Madriguera. Recorre el lugar y recoge todos los re-
forzadores que puedas. Al final, te encontraras cara a cara con Selkis (A), que no
solo es rapida sino que ademas es capaz de lanzarte escuadrones de demonios.
Manten las distancias. Habita en un area circular. Si la ves, corre en direccion con-
traria. Cuando la tengas a distancia descargale una buena cantidad de municion y
huye de las atrocidades que te habra escupido. Parece que nunca se vaya a acabar,
pero, al final, morira. Sin embargo, cuando muere suelta un montén de escorpio-
nes que tendras.que exterminar antes de abandonar el nivel. Al final encontraras el
Cetro de Kilmaat, que te permitira atravesar los verdes campos de fuerza.
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Nivel =
El Santuario de la montana de Sobel

De vuelta al Santuario. Baja desde el principio por el corredor y gira a la derecha.
Entra en la estancia que hay al final, cargate al Perro de |a derecha y recoge todos
los reforzadores que encuentres por ahi.Cruza la puerta, mata a las bestias y en-
tra por la puerta siguiente. Apresurate a acabar con los perros que saldran a tu
derecha y.abandona la habitacion por la puerta de la izquierda. Te encontraras
en un largo corredor exterior que ya conoces bien (A). Deshazte de todos los
monstruos y ve hasta el final. Veras un campo de fuerza verde a la izquierda.
Ahora que ya tienes el Cetro (o como se diga) de Kilmaat, ya puedes pasar a tra-
ves del campo. Mata al Perro, sal por el Camello y, ya puestes, como tienes el ba-
cule, quizas quieras echar un vistazo a los trucos del mes pasado y volver a los ni-
veles anteriores en busca de los lugares que estaban protegidos por los campos
de fuerza. Algunos sélocontienen reforzadores, pero come minime en uno en-
contraras unvalioso Ankh, Necesitaras energia extra para niveles superiores.
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Nivel ==:
Campos de lava

Ve hacia delante desde el principio y sube la cuesta a la derecha. Sigue la pasarela
hasta que veas las dos estatuas debajo a la derecha. Desciende hasta ellas. Del
magma surgira una bestia de lava. Si te apetece, matala y, si no, puedes limitarte
a esquivar sus bolas de fuego. Baja hasta el interruptor de la derecha (A) y pulsa-
lo. La puerta que se encuentra a su izquierda se abrira. Camina hacia delante y re-
coge el Anillo de Ra. Otra puerta se abrira frente a ti. Cruzala, cargatelo todo y
pulsa el interruptor que hay al final. Sal y vuelve a la pasarela. Sube por ella hasta
el final y atraviesa la puerta abierta (la abri6 el Gitimo interruptor que pulsaste).
Sigue el corredor y llegaras a otra pasarela. A la izquierda veras una plataforma
movil. Esta te conducird a una de las piezas del transmisor, peroya hablaremos de
eso mas adelante. Sigue el paseo hacia arriba y divisaras un interruptor que hay
abajo a la derecha (B). Este abre otra puerta que se encuentra al final de la pasa-
rela. Este interruptor es temporal, asi que tienes que ser rapido. Salta abajo, pulsa
el interruptor, gira a tu derecha y salta hacia arriba hasta la plataforma. Salta arri-
ba a la derecha hacia el paseo y dirigete a lapuerta. Crazala y.sigue el corredor
hasta que salgas a un gran espacio abierto/con un enorme volcan (C). Esta parte
es muy dura y no tendras mucho tiempo para reaccionar. Lee atentamente todo
lo que tenemos que decirte, pero aparte de eso, necesitaras un poco de préctica
para conseguirlo. Desciende al interior del volcan y flota hacia abajo. Veras que la
lava fluye hacia un gran agujero. Flota a través de este hueco y ve empujando ha-
cia arriba. 5i no lo haces asi, te hundiras demasiado y te seré dificil superar la si-
guiente fase. Sigue el tortuoso corredor (si empuijas lo suficiente deberias casi
chocar contra el techo). Pronte llegaras al final donde encontraras tres pozos. Ig-
nora los dos primeros y desciende por el ultimo (D). Antes hay una pequena cum-
bre, que es por lo que necesitabas mantenerte elevado. Flota hacia abajo por este
pozo vertical y recoge los reforzadores que encuentres en tu descenso. Sigue el si-
guiente corredor que hay abajo y alcanzaras un pozo vertical muy estrecho con
las paredes cubiertas de magma. Tienes que posicionarte con precisién y dejarte
caer por él. Tendras que intentarlo unas cuantas veces. Cuando lo tengas bien
apuntado, cae rapidamente para evitar posibles golpes y, entonces, cuando estés
a punta de llegar al fondo, pulsa el interruptor flotante. Abajo verds una arena
circular rodeada por una gran masa de magma. Hay varias puertas cerradas y tres
bestias de lava (E). Tienes que matarlas, asi que repasa los trucos del principio de
esta guia. Cuando te hayas encargado
de los dos primeros, dos de las puertas
se abriran revelando reforzadores de
Arma y de Salud (F, G). Si estas agotado
por la lucha, salta a través y hazte con
estos reforzadores. Cuando estén todos
muertos, se abrira la puerta del final.
Cruzala y recorre el pasilio hasta que
veas una puerta cerrada (H). No sabe-
mos para queé sirve, asi que ignorala.
ContinGa a través del corredor y al final

llegaras al Camello.

*En la ultima parte, que te ofreceremos proximamente, te daremos las claves para que consigas finalizar el juego. No desesperes. Ya falta poco.
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B primera vista. parece una idea ridicula para un juego. Pero, en el fondo, es un
huracan de diversion. Aqui tienes algunos trucos para conuertirte en todo un

campeén.

Introduccion

Es un juego atipico, pero una vez te acostumbres a
semejante rareza, necesitaras algo de ayuda para lle-
gar a ser un Puzzle Fighter de primera, y para eso he-
mos pensado en esta guia. En los primeros textos, te
detallamos los ataques mas potentes, lo que puedes
conseguir si los utilizas, cuales son los mejores juga-
dores y todos los movimientos que hacen servir cuan-

do atacan. También te ofrecemos informacion muy
util sobre el mando que deberias utilizar. A continua-
cidn, tienes todas las claves que te permitiran acceder
desde el inicio del juego a Akuma, Devilot, Dany un
par de personajes extras mas.

Por ultimo, te ofrecemos los rasgos generales de
cada uno de los personajes: sus puntos débiles y fuer-
tes y algunos consejos tacticos que debes utilizar
cuando juegues con ellos o contra ellos.

Ualor
de los ataques

Saber el valor exacto de la destruccion que produce
cada gema puede ser de gran ayuda en Puzzle Figh-
ter. Las gemas simples (single) valen 1, las'de Choque
(crash) 1 y las Contador (counter) 0,5. Las stiper ge-
mas (power) forman un grupo aparte. Una stper.ge-
ma de 2x (aigo) te permitira anotarte el doble del nii-
mero total de gemas. Por ejemplo, una gema de 2x4
(8 gemas) servira para anotar 16. Una gema de 3x (al-
go) contara tres veces el numero total de gemas. Sin
embargo, las columnas altas tienen mas valor porque
estan mas cerca del borde superior de la pantalla, asi

que, por ejemplo, una co-
lumna de 2x12 puede ano-
tar 70 en lugar de 48. Gol-
pear con el diamante puede
ser un tanto indtil, ya que
s6lo conseguiras 0,5 por ca-
da gema contador y 1 por
todo lo demas. Es mejor es-
perar para hacer colisionar
gemas. Una vez dicho esto,
utiliza los diamantes cuando
estés cerca del limite supe-
rior de la pantalla, ya que
consigues puntos extra y te
dara un tiempo de respiro.
Si consigues desquitarte
de un ataque y reducirio al
50% o menos de su valor
¢ g original, suelen aparecer las
gemas contador y empezar a contar desde tres en lu-
gar de cinco. jMuy inteligente!

Objetos
que caen

- Esta es una parte muy com-
Wk aﬂ . + % pleja, asi que no lo explicare-
e e ¥ | mos todo. Simplemente te

~ diremos que las gemas caen

E_ siguiendo un algoritmo loco.
il No obstante,caen de iz-

o o quierda a derecha depen-

diendo del espacio de las columnas. Por ejemplo, un

ataque de seis en una pantalla vacia hara caer una
gema por columna. Un ataque de siete hara caer una
por columna y una en cualquiera de las seis columnas.

Cualquiera que tenga que caer en una columna com-

pleta porque no tenga otra opcion queda descartada.

¢ Qué puedes conseguir? La mayor parte de las gemas
caen en la izquierda, asi que construye un par de

grandes torres en este lado, destriyelas en cadena y

conseguiras una ventaja considerable sobre tu rival.
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Ranking
£Quién es el mejor? ;Quién es el peor? Nuestras fuen-
tes bien informadas han elaborado la siguiente lista:

1. Ken ’ ~ G-

2. Hsien Ko | SCORE(; i
| RANKI

4. Devilot | Rm‘ R‘_ btz |
5. Donovan | a4 a e gh?.g[ggui?im
6. sakura |3, 3§ K47 0005000
7. Morrigan 6 o ) o 5
8 Felicia. s i OO0 R
O Ryu LB ey HA4S 0003000 R
10. Dan

11. Chun Li s —

«No es jusic

g La vidarara vez esjjusta, y

i ‘Qkﬁ nunca mejor dicho en este
I juego. Si cada jugador reci-

be las gemas de colores en la
misma disposicion, seria lo-

QKE”;B :% o “#5" 8 gicopensar que imitando los
B A movimientos de tu rival to-
do deberia ir sobre ruedas. Pues no. Si te estas defen-
diendo, tu puntuacion de contraataque se reduce ala
mitad. 5i su ataque es de 10, deberas contraatacar
con 20 para anularlo. Ademas, por alguna razon in-
justa, dos jugadas iguales favorecen al jugador Uno.

Personajes
escondidos

M Atodos nos encantan los
| desafios, pero después de
un dia de perros, si pode-
mos hacer trampa, la ha-
cemos. Aqui tienes los co-
digos para acceder a los
personajes escondidos.

Juega con Akuma como jugador Uno
Sitta el cursor en Morrigan, mantén pulsado SELECT
e introduce ABAJO, ABAJO, ABAJO, IZQUIERDA, IZ-
QUIERDA, IZQUIERDA, CIRCULO.

Juega con Akuma como jugador Dos
Situa el cursor en Felicia, vuelve a mantener pulsado
SELECT e introduce ABAJO, ABAJO, ABAJO, DERE-
CHA, DERECHA, DERECHA, CIRCULO.
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Juega con Devilot como jugador Uno
Sitia el cursor en Morrigan, mantén pulsado SELECT
e introduce IZQUIERDA, IZQUIERDA, IZQUIERDA,
ABAJO, ABAIO, ABAJO. Cuando el tiempo llegue a
diez, pulsa CIRCULO.

Juega con Devilot como jugador Dos
Sitia el cursor en Felicia, mantén pulsado SELECT e
introduce DERECHA, DERECHA, DERECHA, ABAJO,
ABAJO, ABAJO. Cuando el tiempo llegue a diez, pul
sa CIRCULO.

Juega con Dan como jugador Uno
Sitia el cursor en Morrigan, mantén pulsado SELECT
e introduce IZQUIERDA, IZQUIERDA, IZQUIERDA,
ABAIO, ABAJO, ABAJO, CIRCULO.

Juega con Dan como jugador Dos
Situa el cursor en Felicia, mantén pulsado SELECT e
introduce DERECHA, DERECHA, DERECHA, ABAIO,
ABAIO, ABAJO, CIRCULO,

Juega con la hermana

de Hsien Ko como jugador Uno

Situa el cursor en Morrigan, mantén pulsado SELECT,
desplaza el cursor un cuadrado a la derecha y pulsa
CIRCULO.

Juega con la hermana

de Hsien Ko como jugador Dos

Sitda el cursor en Felicia, mantén pulsado SELECT,
desplaza el cursor dos cuadrados a la izquierda y pul-
sa CIRCULO.

Juega con Amanda
como jugador Uno
Situa el cursor en Marrigan, mantén pulsado SELECT,
desplaza el cursor dos cuadrados a la derecha y pulsa
CIRCULO.

Juega con Amanda
como jugador Dos
Sittia el cursor en Felicia, mantén pulsado SELECT,

desplaza el cursor un cuadrado a la izquierda y pulsa
circuLO.

Seleccion de nivel

Después de escoger a tu personaje, mantén pulsado
L2, R2 y SELECT y elige el nivel de dificultad. Mientras
aprietas L2, R2 y SELECT, pulsa una de estas combina-
ciones:

Sakura = TRIANGULO, Chun Li = ABAJO, Dan =
Ningin boton, Morrigan = ARRIBA, Donovan =
CIRCULO, Felicia = CUADRADO, Hsien Ko = CRUZ,
Devilot = R1, Ryu = IZQUIERDA, Ken = DERECHA,
Akuma = L1.

RHyu

o B

Frase favorita
«Todo es demasiado facil... Todavia no conoces el en-
canto de las bombas.»

Pros

Los modelos de columna de Ryu hacen gue pueda
bloguear areas de la pantalla de su rival con faci-
lidad.

Contras
Este pobre hombrecillo del pafiuelito en la cabeza
puede acumular cadenas y torres de proporciones
desmesuradas.

Tacticas

Al principio parece muy bueno, pero cuanto mas jue-
gas con el mas te percatas de que es una pifia. Sus co-
lumnas parecen
ser su punto
fuerte, pero el
rival puede cons-
truir una cadena
de tres o cuatro
y deshacerse de
varias columnas
de un solo gol-
pe, derrotando a
Ryu con facilidad. Sin embargo, si te gustan los desa-
fios, no esta mal.

Ryu comorival -

No debe darte grandes quebraderos de cabeza. Ni si-
quiera cuando te enfrentes a él te creara grandes
problemas. Su fuerza se limita a un constante goteo
de blogues que te envia sin cesar. Como mucho, pue-

You nopd mare Lraiaind Lo stand 4
ghance

T B "‘“"i.',‘“} de llegar a aburrirte. Para contra-
gk Nl ;

i ﬂ.?.r i-. 4 = } rrestar sus atagques, asegurate de
. = '_' °| que los blogues de tiempo se ali-

| ‘rrf 'T_T" néan de forma horizontal con los

1% f.'.'"l' y 131 bloques de impacto en medio y

reducirds a cenizas a este hombre-

cillo en cuestion de sequndos.

Frase favorita

«Lo siento, pero no sé dar puiietazos.»

Pros

Veamos, tiene que haber algo mas aparte de su as-
pecto encantador... Pues no, es un eslabon muy débil
en la cadena de Puzzle Fighter.

Contras

Sus gemas contador hacer aparecer stiper gemas en
su oponente. Ademas, es muy facil construir torres
multiples en su contra y arruinar por completo su
existencia.

Tacticas
7 ; § Pocos conse-
E jos podemos

= daros para es-
¥ ta perdedora.
No para de
provocar su-
per gemas to-
do el tiempo,
lo que hace
muy dificil sa-
lir victorioso con ella. Sin embargo, es entretenida y
puede llegar a hacer columnas muy altas para desa-
tarsus potentes combos de patadas.
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Chun Li

como rival

No necesitaras muchos trucos
para defenderte de ella. Te en-
viara un monton de gemas
enormes que te permitiran des-
truirla. Sin embargo, puede acumular grandes torres
y propinarte una buena patada, por lo que en este
caso mas vale prevenir que curar. Ataca pronto, des-
barata sus planes y la tendras atolondrada durante el
resto de la partida. Es divertida, pero no le pidas na-
da mas.
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Salkura

Frase favorita
«Eres inteligente, rapida y graciosa. No, espera un
momento. jEsa soy yo! Ja, ja, ja.»

Pros

Sakura es magnifica para acabar con un buen nime-
ro de construcciones. Le cuesta conseguir series lar-
gas, pero la combinacion horizontal y vertical es una
gran ayuda para compensar esta debilidad.

Contras

Es mas facil enfrentarse a sus filas de dos colores que
a las de cuatro de Ken. Si juegas por las esquinas pue-
des llegar a hacer series largas.

Tacticas

Sakura es un personaje ideal. Utiliza tacticas similares
a las de Ken. Sus movimientos de blogueo pueden
desbaratar los planes de cualquiera. Es excelente en
todos los aspectos, aunque un poco mas vulnerahle a
la explotacién que Ken.

Es buena, pero tiene algunos puntos débiles. Aprovecha
sus esquinas para acumular bloques. Site enfrentasia
ella en los niveles finales, suele atacar con movimientos

. ;gmt s'ﬁ?lz’e 2315‘g
A i cﬁhﬁgg}g

#’m' paere good!
ye got 1o Lrain harder!

rapidos y agudos. Si le permites es-
te juego ya puedes despedirte. El
truco consiste en empezar cons-
truyendo un par de bloques gran-
des para destruirlos después con
una cadena doble. jSuerte!
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Khen

Frase favorita
«Ya he probado la diferencia que hay entre ti y yo.
jAhiva esoi»

Pros

Ken dispone de un buen arsenal de gemas contador,
y es dificil hacer que acumule series largas. Sus ata-
ques medios son practicamente imparables. Consigue
desbaratar los planes del contrario con facilidad y po-
see una buena gama de ataques.

Contras

Los pequeiios ataques pueden hacer que Ken se
muestre vulnerable ante series largas y los contraata-
ques del rival.

Tacticas

Es un jugador solido, sobre todo contra rivales cuya
pantalla presenta desniveles. Es genial para rellenar
huecos y evitar series largas. Si evitas los ataques pe
quenos es un hueso duro de roer.

Ken como rival

De la misma forma que lo haria una persona que ju-
gara con Ken, cuando el ordenador lo controla, nues-
g trohéroe rubio

i juega la partida
a largo plazo,
construyendo

enormes ata-
ques envenena-
dos que le llevan
un buen rato. Si
lo tienes como
rival, evita pla-
:'im near la construccion de grandes

Selwoen N you st tack

G ATARM A

P PR R A

At ara

; | bloques o largas cadenas. La me-
L] n t— & T r' ! jorzmnera dgmantenerlo araya
| {
EORUE p! es concentrarse en agobiarlo con

LR ETER
Lo P8 ¥ ] ataquesde cadenas dobles.

Morrigan

Frase favorita

«iNi siquiera sudo!»

Pros

Morrigan es un personaje sélido y equilibrado. Sus la-
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dos estan bien protegidos y resulta muy complicado
atacar su parte central.

Contras

Esta chica tiene pocas desventajas. Tan solo muestra
algunos signos de debilidad cuando la partida esta
avanzada.

T ' Tacticas
(kI w41 Empieza a atacar en cuanto
| g i puedas. Su debilidad en el
., Y *-1,‘. : .
g o tramo final de la partida te
o e ﬁ A1 obliga a tomar ventaja lo
O o, PO j

antes posible, aunque de to-
dos modos es un buen personaje que puede batir a
cualquiera.

Morrigan como rival
Morrigan no para de lanzarte cosas en todo el tiem-
po'y antes de que te des cuenta, tu pantalla estara
repletay al borde de la derrota. Lo mejor que puedes
hacer es mantener
Lq»a*gnmupgpﬁdﬁmﬁmmmm
= I = | — = \ central. Como pa-
TOTEL SCORE 21720 sa con casi todos

E’Q‘E“g” N g los personajes, una
I 1'% | buena tactica con-
o BEEREE ciste en copiar su

s ool whelher ! win oy lose. |

st ar loag ot | wind yew of! estilo de juego. Si

ella te avasalla con

iu una lluvia constante de gemas,
B haz lo mismo e intenta zafarte de
los pequenos atagues. Si tardas en
responder a sus ataques mortife-
ros acabaras sucumbiendo.

Frase favorita
«Hey, todavia no es la hora de retirarse. Inténtalo
otra vez.»

Pros

La caida en diagonal de los objetos tipica de Hsien Ko
evita la formacion de grandes stiper gemas. Buen
personaje para ataques medios.

Contras
Permite que el contrario realice buenos ataques y al-
gunas series con facilidad.

Tacticas
bl Es uno de los personajes mas
| { du ,a‘l ., ., intrigantes. Un buen fan de
LF P g ‘r' . Hsien Ko combinara ataques
ﬁ pequenos y medios para evi-

bt ﬁ" tar grandes tacticas y ataques
del rival. Suele golpear con mas dureza, pero cuando
comete un error la cosa suele acabar mal.

Hsien Ko como rival
Resulta dificil sacarle todo su jugo. Si se utiliza bien,
su aparente desorden a la hora de dejar caer las ge-
mas lo convierten en uno de los mejores personajes.
s Para tu desgracia,
te pasaras todo el
tiempo intentan-
do despejar tu
pantalia de los
continuos escom-
| brosque Ko teen-
| viasin cesar y que
T T impedinan cual-
quier ataque por tu parte. Lo me-
. jor es empezar la partida con una
serie de pequenos ataques. Olvi-
. date de planear grandes construc-
ciones y, sobre todo, copia su esti-
lo de lucha con la esperanza de obtener la victoria.

0070
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TOTAL SCORE
Hax Chpd

P
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Donouan

Frase favorita

«Yo soy el que vive en la oscuridad y la hace anicos.»

Pros

Excelente en Jos pequenos ataques y bastante bueno
para cortar series. Construye altas columnas, pero no
consigue series tan largas como las de Ryu.

Contras

Es facil organizar una tactica contra él. Sus grandes ata-
ques crean enormes gemas contador que pueden pro-
vocar mas de una cadena importante en su contra.

Tacticas
Es un personaje sorprendente. Cuando te acostumbras a
su juego, te percatas de que es
un jugador sélido. Su forma
de llevar la partida puede con-
% ducirte a siper gemas y posi-

| bles cadenas, pero resulta du-
w rode pelar.

Donovan como rival

Ten en cuenta su estrategia de columnas y caida de blo-

ques Resulta complicado sacar provecho de sus gemas,

pero si eres capaz
de situar gemas de
choque en los la-
dos y construir po-
sibles cadenas en el
centro, los resulta-
dos pueden ser es-
pectaculares. Su
continua avalan-
cha de gemas hace dificil una posi-

[’ b 9 I'“ r‘i ble victoria. Pero con practica,

"" BUPT I puedes llegar a intuir la colocacién
TIET BT desusgemas, conlo que padras
'r' . I ' adelantarte a €l con gemas de cho-

que y pasar asi al contraataque.

T0TAL SCORE Hﬁﬁg

Felicia

Frase favorita
«iTe has quedado de piedra! ;Lo pillas? I3, ja, ja..» y
«Te gané con diferencia».

Pros
Es una chica encantadora, perc ahi se acaba todo su
talento.

Contras

Sus ataques con gemas por los lados propician largas
series para el rival. Su conducta por el centro es ideal
para las super gemas. No es muy complicado cons-
truir en su contra.

Tacticas
T Cuesta mucho consequir la
F ..}Ji‘ﬁﬂ.u. | victoria con ella. Sin embar-
‘ «ﬁl!hh._ . |fgose defiende bien contra
4& <2171 Ryu, aunqgueesde caracter
o ,’% 7 débil. Si debes utilizarla, in-
P o=, Sl tenta jugartela con series

largas o cadenas que acaben pronto con tu rival, ya
que la forma que tiene de dejar caer sus gemas se
contrarresta con facilidad.

Felicia como rival

Sisacas provecho de sus gemas, no te causara gran-
des problemas, pero ten cuidado con su constante
lluvia de material que puede llegar a inundar tu pan-
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talla. Céntrate en deshacerte de
cualquier pequeno ataque y, al mis-
mo tiempo, aprovecha para cons-
truir columnas bien altas. Con unas
cuantas cadenas de este tipo acaba-
ras con ella en pacos minutos.

|rr—?. rl i
ﬂp‘ r‘
e

Frase favorita

«Eres un ejemplo patético de desperdicio carbonico».

Pros
Tiene la mejor gama de gemas de todos los persona-
jes y es muy dificil luchar contra él.

Contras

Pocos. Es un personaje muy duro, aunque sus ataques
son mucho mas débiles que los de los demas (los
creadores lo hicieron a proposito para que la cosa
fuera un poco mas justa).

Tactlcas

A pesar de que los creado-
res han limitado sus capaci-
dades, su inmejorable ritmo
de caida de gemas lo con-

| vierten en un jugador muy

! duro. La clave es la pacien-
cia. Tus ataques tienen la mitad de fuerza que los de
los rivales, y lo mismo sucede con los ataques defensi-
vos. Por lo tanto, no debes desanimarte y lo mejor
que puedes hacer es desbaratar la pantalla del con-

trario con tu habilidad con las gemas y, al mismo
tiempo, utilizar las cadenas.

Akuma comorival

Si, es muy duro, pero no olvides que su defensa es débil.
No debes parar de construir cadenas de dos o mas. Mué-
vete con rapidez y tus cadenas desbarataran su estrate-

gia. Esta es la mejor forma de hacerte con la victoria.

Deuwuilot

Frase favorita
«Deja que las gemas te rodeen mientras planeo tu
muerte.»

Pros

Su habilidad con las gemas es tan buena como la de
Akuma, por lo que resulta muy dificil atacarla con se-
ries y cadenas decentes.

Contras

lgual que sucede con Akuma, sus ataques y ataques
defensivos solo son la mitad de potentes que los del
resto de jugadores.

Tacticas

Casi las mismas que se pue-
den aplicar con Akuma. Su
forma de hacer caer las ge-
mas es igual pero en sentido
inverso. Al principio parece
diferente, pero fmalmente te das cuenta de que ac
tua siguiendo los mismos canones. Por lo tanto, utili-
za las mismas tacticas que con Akuma.

Devilot como rival

Esto empieza a hacerse repetitivo, ya que hemos di-
cho todo lo necesario cuando hemos descrito el perfil
de Akuma. Pero, qué le vamos a hacer, habra que re-
petirlo. La velocidad es esencial. Los ataques de Devi-

lot sélo pueden contrarrestarse enviandole gemas
con rapidez constantemente. Los ataques espora-
dicos no sirven. No debes parar de ensartar cadenas
de dos y, a poder ser, de tres. Tienes una gran ventaja
en ataque sobre este personaje, asi que ve a por él.

Frase favorita
«Te voy a hacer llorar como lloré yo cuando murio mi
padre.»

Pros
Su estilo es frenético, pero si consigues controlarlo
puede ser una opcion estupenda.

Contras
Un envio constante de gemas contador rojas pueden
acabar con la resistencia de Dan.

Tacticas
Solo hay una forma de jugar con Dan, y es tomandote tu
tiempo. Construye tus estrategias, utiliza cadenas, haz
grandes columnas, pero evita los ataques. Cuando creas
que puedes lanzar un gran ataque y acabar con tu rival
con cinco gemas mas hazlo, pero no hasta que estés ab-
e solutamente seguro. Después
lﬁ‘;ﬂﬁi. § de enviar un arsenal de gemas
"‘ |=§ ‘
h cinco turnos mas para rematar
ga :'.' = la faena, de aqui que la prepa-
(Secreto: pruc—:ba con ataques masivos que sean devuel-
tos rapidamente. Si el nimero es lo suficientemente al-

contador rojas, dispones de
racién sea muy importante.
to, todas las gemas de ataque quedan descartadas.)

o

Dan como rival

Si el jugador que actia con Dan utiliza las tacticas
que acabamos de mencionar y acabas de sufrir el
atague ya es demasiado tarde. Debes enviar desde
el principio un flujo constante de gemas para evitar
posibles cadenas y series,
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Tomb R

aider

<Pensabas que este dia no llegaria nunca™? Hombre de poca fe. éComo te ibamos
adejar con la miel en la boca? Lee con atencion los trucos que te explicamos y...

que la suerte te acompane.

Nivel Trece
NMinas de Natla

Nada por dentro del tunel y no pares hasta que veas
una cascada a la derecha. Sal del agua por detras y co-
rre por el tanel, al final gira a la izquierda y acciona la
palanca que abrira una puerta de madera. Vuelve a la
cascada, metete en el agua. Cruza la superficie y sal a
la izquierda de la parte frontal de la barca. Métete en
el tunel de |la derecha. Corre hacia el bloque que esta
pegado al monticule y empujalo una vez. Gira por la
esquina, sube al monticulo y salta dentro del pasillo
que hay tras el bloque. Acciona la palanca que hay al
final para abrir otra puerta de madera. Trepa fuera
del corredor y vuelve por el monte hasta la barca. Mé-
tete en el agua y nada hasta situarte detras de la cas-
cada. Baja por el tinel y sube por el pasillo empinado
todo recto hasta gue llegues arriba. Haz un salto en
carrera hasta la cornisa alta que tiene una barrera.
Meétete en el tunel y baja hasta una estancia en la que
encontrards una estructura dentro de una vitrina.
Toma el botiquin grande y corre hasta la siguiente
sala en la que hay una cabana en cada lado. Empuja
el blogue dos veces hacia los neumaticos y subete a

€l. Subete al techo y pisa sobre la baldosa que se mue-
ve hasta que caigas dentro. Sube por el tanel hasta
gue encuentres un hueco a la derecha. Acciona la pa-
lanca que conducira el bote hasta la zona del muelle.
Ve hasta el final del tanel y deslizate por el agujero
hasta la cornisa de la derecha. Cuélgate de la cornisa
y cae al suelo. Giray corre peor la pista hasta atravesar
la puerta de madera.

Camina hacia la primera valla hasta que una roca
baje rodando de izguierda a derecha. Vuelve a la valla
de madera y pega tu espalda a ella. Salta con los pies
juntosy después sigue saltando en carrera. Cuando
hayas saltado |a tercera valla gira a la derecha, ve a
parar a la colina y corre por el tinel antes de que seas
aplastado. Corre dentro del tdnel y toma el primero
de los tres fusibles. Gira a la izquierda y utiliza el Faro
para Guardar. Corre hacia arriba hasta que pengas en
movimiento una roca que cae rodando y entonces
vuelve por la izquierda. Sube corriendo a la colina de

la izquierda ya que baja otra roca rodando. Baja por
el agujero que hay arriba y vuelve a la sala de las rocas
rodantes. Sube por la colina a la cdmara de las caba-
fias. Gira a la izquierda y corre de vuelta a la cornisa
de las barreras. Métete en el agua y sube a la parte os-
cura de la barca. Salta en carrera hasta los cajones os-
curos. Subete al cajon que queda mas a la izquierda y
métete en el tinel que hay detras. El cajon roto mas
oscuro en realidad es un bloque: empujalo una vez y
luego otra vez a la izquierda. Empuja luego el bloque
que hay detras dos veces. Ahora situate a la derecha y
empujalo una vez mas. Ve por el pasillo que hay de-
tras del segundo bloque y acciona la palanca que acti-
vara una maquina perforadora que bloqueaba un ta-
nel. Vuelve al muelle y corre por el tinel que hay a la
derecha de los cajones. Métete en el tunel que blo-
queaba la maquina. Empuja dos veces el bloque hacia
delante para poder entrar en otra sala. Sube a los blo-
ques, camina hacia la cornisa y trepa por el agujero.
Acciona la palanca para abrir una puerta. Toma la mu-
nicion antes de volver al bloque. Corre por el tunel
hasta la sala siguiente. Recoge el sequndo fusible.

Vuelve al muelle, nada hasta el tdnel que hay tras la
cascada. Vuelve a |a sala de las cabafias y cruza por la
puerta que hay a la izquierda de la cabana de la iz-
quierda. Corre hasta que llegues a una bifurcacion, ve
por la derecha y acciona la palanca que activara la
rueda de andar. Vuelve a la bifurcacién y recoge el ter-
cer fusible. Dirigete a la estancia de la vitrina y entra
por el lado derecho. Toma la municion y utiliza el Faro
para Guardar. Coloca los fusibles en las ranuras para
hacer que una cabana baje al suelo. Alli podras hacer-
te con algunas pistolas. Sube al techo de la cabana y
salta hacia el tunel. Justo después de la entrada mira
arriba y veras un agujero. Salta y trepa hasta la cornisa
y después cruza la puerta. Gira y salta hacia atras, des-
lizate y cuélgate de la cornisa. Vuelve a subir a la cor-
nisa y ponte en la tabla que ahora ya es segura. Accio-
na la palanca para volver a abrir la puerta y vuelve al
primer tunel. Atraviésalo y cuélgate para dejarte caer
y hacerte con el Faro para Guardar. Utilizalo. Nada ha-
cia el muelle, sal, corre hacia la maquina perforada.
Meétete en el tinel y corre rodeando el cajon de NA-

TLA hasta introducirte en‘el siguiente tunel. Dispara al
hombre y enfunda tus Magnums. Sitiate en linea con
la palanca que hay en la pared mas alejada y saltaen
carrera, agarrate a la cornisa de abajo. Cuando te des-
lices por la colina agarrate al fondo, y después a la

grieta que hay debajo. Arrastrate a la derecha y déja-
te caer en la cornisa. Gira a la derecha y corre por el
tunel hasta una sala llena de lava. Entra en la sala y ca-
mina por la izquierda. Salta con los pies juntos hasta la
cornisa que hay en el torrente de lava. Ahora gira a la
derecha y salta en carrera desde el extremo derecho
hacia el pilar. Salta de nuevo desde el extrerno izquier-
do hasta el siguiente pilar, un salto hacia el pilar de la
derecha, otro hasta el segundoyy, por tltimo, otro has-
ta el pilar de la izquierda que esta al lado de |a entra-
da del tinel. Baja, corre por el tunel y deslizate hacia
atras hasta el final de la bajada. Girate y salta sin im-
pulso hasta la cornisa. Trepa y métete en un estancia
en la que hay cajas de T.N.T. Busca el bloque movil y
empujalo tres veces hacia la siguiente sala. Salta por
encima y empujalo tres veces mas desde ese lado.
Sube al blogue y salta con los pies juntos dentro del
tunel. Utiliza el Faro para Guardar. Sube hasta la cima
de la colina y trepa hasta la cornisa. Salta en carrera
hasta la cornisa que hace bajada de la derecha. Cuan-
do aparezca una roca rodando por el tanel haz un sal-
to en carrera y entra en él. Toma la municion de la
Magnum y activa la palanca para provocar un derrum-
bamiento en la estancia del T.N.T. Baja por el camino y
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vuelve a la sala del bloque de T.N.T. Gira a la izquierda
desde el blogue, corre y salta a través del nuevo aguje-
ro hasta el proximo tanel. Utiliza tus Magnums cuan-
do entres en la sala siguiente para enfrentarte al tipo
de la tabla que va armado con una Uzi. No pares de
saltar y disparale. Después hazte con las Uzis. En la sala
encontraras tres grupos de municion para la Uzi. Sube

P

por la colina y métete en el tunel. Utiliza el Faro para
Guardar. Métete en el tunel que hay en la sala siguien-
te. Al subir |la pendiente quédate en el centro y salta a
la izquierda cuando aparezca la primera roca. Espera a
que pase la segunda y salta a la derecha, deshazte de
la tercera y vuelve al centro. Antes de entrar en el ti-
nel que hay arriba, espera a que pase rodando una
cuarta roca. Entra después, sube la cuesta y trepa has-
ta la siguiente sala. Escala el primer pilar de piedray
con un salto en carrera ve hasta el mas bajo. Desde
ahi, vuelve a saltar hasta el mas alto. Por ultimo, salta
hasta la cornisa. Gira a la izquierda y salta sin impul-
sarte. Gira a la izquierda y repite. Gira a la derecha y
trepa a la nueva sala. Empuja el bloque dos veces y dé-
jate caera la sala que hay abajo. Empuja el blogue
una vez. Vuelve a la sala mas alta, crizala y vuelve a
caer en la mas baja, por el otro lado del blogue mas
bajo. Empujalo y gira a la izquierda para entrar en un
hueco. Utiliza el Faro para Guardar.

Acciona la palanca para abrir una puerta. Gira de
modo gque la palanca quede a tu derecha. Sigue en li-
nea recta por el hueco, gira a la izquierda y trepa.
Corre hacia el bloque y métete en el ttinel que hay a
su izquierda. Empuja una vez el bloque que hayen la
base de las escaleras y gira a la izguierda. Sal corrien-
do hacia la puerta, acciona la palanca que hay al lado
y vuelve a subir las escaleras pasando la puerta dora-
da hasta que llegues al agujero que hay en el suelo.
Desciende por €l y cruza ambas puertas. Preparate
para la accion. Desenfunda tus Magnums y cuando
hayas hecho morder el polvo a tu enemigo toma su
escopeta. Trepa a la corni-

conducen a la parte izquierda del techo. Cuando lle-
gues a la mas alta, gira a la izquierda y salta contra el
muro. Deslizate por la piramide y parate al lado de
un tunel. Corre dentro y acciona la palanca que abre
una puerta. Vuelve a la piramide y deslizate hasta la
base. Vuelve al laberinto y pasa por la puerta de oro
de la derecha. Toma la Llave de la Piramide y el boti-
quin. Regresa a las puertas de la Piramide y utiliza la
Llave de la Piramide para completar el nivel.

Nivel Catorce
Rtlantis

Desenfunda tus Magnums y corre en linea recta. Una
extrafna criatura saldra de una esfera v te atacara. Uti-
liza tus Magnums. Girate y ten cuidado con la esfera
de la derecha. Corre por la zanja y una tercera esfera
explotara. Enfréntate a la criatura y toma la municion
que hay al lado de la puerta. Encara la puerta central,
gira a la izquierda y pasa por la puerta lateral. Sube
las escaleras hasta que llegues a un piso. Corre hacia la
esquina y toma el botiquin que hay en el hueco. Gira a
ia izquierda y ve hacia el puente del centro. Obtén los
cartuchos y dispara al demonio volador, corre hacia la
esquina derecha del piso, entra en el hueco y acciona
la palanca. Gira y corre hacia el sequndo hueco, accio-
na otra palanca y vuelve al otro extremo de la sala.
Pasa por la puerta abierta y baja por las escaleras has-
ta encontrar otra palanca. Accidnala para abrir la
puerta del centro que hay en la sala de entrada. Giray
cruza la puerta. Pasa por la puerta del centro hacia la
sala siguiente. Camina hasta la cornisa y girate de
modo que encares la puerta. Cuélgate de la repisay
dejate caer, pero agarrate de inmediato al bloque que
hay debajo. Corre por dentro del tanel y toma muni-
<ion para tus Magnums y el botiquin. Corre por el tu-
nel, trepa a la cornisa y déjate caer por el agujero.
Gira y corre por el pasillo hasta una cornisa. Encara la
grieta de la pared y salta hasta agarrarte en su parte
mas baja. Arréstrate hacia la izquierda y déjate caer

sobre el tinel, agarrate al fondo de la entrada y trepa.
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Corre por el tinel y acciona la palanca para abrir la
puerta que hay al final. Sigue andando por el tinel y
toma las dos municiones. Salta con los pies juntos has-
ta la cornisa. Ve hasta el final y salta en carrera hasta
la siguiente. Trepay corre por el tunel largo, donde
debes usar el Faro para Guardar. Salta en carrera hasta
el pilar. Gira a la izquierda y salta de nuevo hasta la
cornisa oscura mas baja que hay en la cuesta de la pi-
ramide. Date prisa y salta sin impulso hasta la proxima

cornisa antes de morir aplastado. Gira a la derecha y
salta en carrera hasta la siguiente cornisa de la rampa.
Después deslizate hasta el siguiente nivel y salta hacia
las cornisas que hay en la esquina superior derecha.
Deslizate contra el muro hasta la puerta roja. Dejando
la puerta a tu izquierda salta a la cornisa y agarrate.
Gira a la derecha y salta en carrera de nuevo hasta la
cornisa para conseguir el botiquin. Salta hasta la cor-
nisa mas alta, incorpoérate y entra en el tinel. Toma
dos grupos de municiones de la esquina y acciona la
palanca. Vuelve a |a entrada y métete en el agua. En
el muro hay una palanca que, si la accicnas, abre la
puerta roja. Sube a la cornisa pequena que hay en el
lado izquierdo de la rampa y entonces trepa al pilar.
Salta hacia la piramide y atraviesa la puerta roja. Salta
en carrera hacia la cornisa y agarrate. Sube por las es-
caleras y cruza la puerta que hay arriba. En el pasillo
hay un Faro para Guardar. Utilizalo y trepa hacia arri-
ba por el tunel saltando por el foso de pinchos.
Salta al agua cuando

llegues arriba'y nada hacia
| |a estancia que hay deba-

jo. Toma los cartuchos, ac-
! ciona la palanca de la pa-
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puerta. Vuelve a la super-
ficie. Corre hasta pasar la
maquina rebanadoray
recoge dos municiones.

| peraa que secierre y en-
i tonces trepa dentro del tu-
nel que tienes encima. Ve
hasta el final, salta hasta la
cornisa de la derechaen la

Gira a la derecha y salta
en carrera hasta la siguiente cornisa, métete en el tu-
nel, girate y dispara al demonio volador y toma la
municion. Gira y salta al agua al final del tinel. Nada
y sal en la cornisa que hay entre las dos esferas. Gira
a la derecha y corre hacia la palanca dela esquina,
que abrira una de |as tres puertas que hay bajo el
agua. Gira a la izquierda en la esquina y acciona la
palanca del hueco para abrir la sequnda puerta. Usa
el Faro para Guardar.

Corre hacia la esfera de la esquina derecha y utili-
za tus Magnums para matar al monstruo que se ha li-
berado. Acciona la tercera palanca del otro extremoyy
se abrira la tercera puerta. Métete en el aguay nada
a través del pasillo de las tres puertas, sal y corre por
el interior del tinel. Gira ala izquierda en el muro os-
curo y.sube la cuesta. Gira a la derecha en el pasillo
rojoy ve hacia la puerta. Acciona la palanca y toma
los dos cartuchos que hay al otro lado. Corre hacia el
muro que hay enfrente de la roca, empuja hacia fue-
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ra el blogue y luego desde la derecha y contra el
muro. Gira y corre en linea recta por el pasillo rojo, de
vuelta a la puerta, acciona otra vez la palanca y vuel-
ve a cruzar el umbral. Esta vez el bloque parara a la
roca rodante. Metete en el tunel que la roca bloquea-
ba. Mata al demonio volador. Camina por la cornisa y
salta en carrera a la cornisa de la derecha. En el tinel
hay un Faro para Guardar que puedes utilizar. Gira en
la esquina y mata a los dos demonios. Después desli-
zate por la rampa y salta cerca del final. Cae en una
de las cornisas rojas. Toma los cartuchos, el botiquin y
dos municiones antes de meterte en el tanel que te
conduce a la sala siguiente, Alli gira a la derecha y co-
rre hasta el final'de/la cornisa, vuelve al tunel y dispa-
ra al demoniovolador que se ha liberado. Sal fueray
salta en carrera hasta la cornisa de la izquierda. Cami-
na por el lado derecho de la cornisa con los pies ro-
zando el triangulo oscuro. Salta en carrera hacia la
cornisa pequena. Corre dentro del tunel para poder
luchar a salvo del demenio. Camina sobre la cornisa y
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salta en carrera hasta la rampa amarilla que hay so-
bre el puente vibrante que se encuentra en el medio.
Sigue recto y haz un salto en carrera hasta la cornisa
de roca que hay contra la pared. Gira a la derecha y
recoge los dos cartuchos. Después acciona la palanca
que hay en la parte alta de la cuesta. Girate y corre
hasta una seccién inclinada de la cornisa, saita por en-
cima y empuja el blogue hacia fuera de la pared para
descubrir un tunel. Entra, evita ia maquina rebanado-
ra y destroza a los demonios. Salta en carrera hasta el
lugar en el que estaban los dos demonios. Ve por el
tanel y sube las escaleras hasta arriba para recoger los
cartuchos y el botiquin. Gira a la derecha y camina so-
bre la cornisa. Salta en carrera hasta la préxima corni-
sa de la izquierda. Sigue el tunel hasta Ia proxima sala
y utiliza el Faro para Guardar. Salta en carrera hasta la

cornisa del extremo y corre por el tinel. Acciona la
palancay dirigete a la sala de la lava. Salta sobre la
cornisa de la entrada, gira a la izquierda y, corriendo,
salta hasta el pilar. Gira a la izquierda y salta al sequn-
do pilar y después a la puerta de la pared. Agérrate,
reincorpérate y acciona la palanca que hay al final del
tanel. Pasa un pasillo muy largo. Armate con las Uzis
y corre hacia el extremo de la sala, ya que se abre una
puerta secreta. Gira a la izquierda, sube corriendo la
colina y mata a las tres bestias. Gira a la derecha, co-
rre por el tanel rojo hasta que pases la puerta roja, es-

que puedes tomar dos car-
tuchos y métete en el tinel. Dispara al demonio y ob-
tén mas cartuchos. Quedate en la parte mas baja de
la rampa y entonces sube corriendo y parate en la
baldosa delante de la rebanadora. Cuando la roca
empiece a rodar debes saltar rapidamente a la iz-
quierda. Sube la rampa y métete en la sala siguiente.
Utiliza el Faro para Guardar. Gira a la izquierda y em-
puja el bloque dos veces. Gira a la derecha y corre por
el tunel hasta activar la palanca de la derecha. Des-
pués salta hacia atras cuando la trampilla se abra.
Cuélgate de la trampilla y déjate caer. Salta hacia de-
lante para evitar la roca rodante y salta hacia atras so-
bre el agujero. Vuelve a saltar hacia delante y sube
corriendo por el tunel. Trepa por las cornisas de la iz-
quierda y acciona la palanca. Girate y trepa a la puer-
ta. Cuélgate y déjate caer. Corre y pasa la puerta
abierta que hay entre palancas. Sube por el tinel.
Mata a la bestia que hay en la esquina. Acciona la pa-
lanca del otro extremo para abrir la puerta. Toma los
dos cartuchos. Cruza la puerta, utiliza el Faro para
Guardar y deslizate por la rampa hasta la siguiente
sala. Dispara a las dos criaturas que hay abajo y entra
en la sala. No mates al alien, es tu doble. Gira a la de-
recha y trepa a la cornisa de roca. Salta a la piedra y
después a la cornisa que hay al lade de la puerta. Ac-
ciona la palanca para abrir la trampilla que hay detras
de ti. Gira y salta hasta las cornisas arenosas. Trepa y
salta hasta el pilar de arena. Salta a la otra cornisa
arenosa. Ve hasta la mitad de la cornisa para hacer
una doble caida hasta el foso. Yuelve a la cornisa ro-
cosa del foso y sube al tdnel. Toma los cartuchos y si-
gue corriendo. Deberas deshacerte de un Centauro.
Toma municidn, sigue rectoy acaba con un alien. Des-
trayelo sin compasion y al final del tanel gira a la de-
recha. Sigue por la cornisa hasta que llegues a una
palanca, acciénala y vuelve corriendo por la cornisa
izquierda. Acciona otra palanca y vuelve a la entrada.
Cruza corriendo el puente y métete en la sala final
antes de que se cierre. Toma los dos cartuchos del
suelo. Alcanza la maquina giratoria y pulsa disparo
para acabar.
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Nivel Duince

Grandes Piramides

El enorme alien con el que compartes la cornisa es
duro de pelar. Disparale sin parar con la escopeta, co-
rre por los bordes de la cornisa y en cada esquina da
una vuelta para dispararle cuando se gire. Ve a las es-
quinas y toma las seis municiones. Atraviesa el tdnei
rojo y deslizate por la bajada, corre hasta el fondo y
empuja el bloque tres veces hacia delante. Sube co-
rriendo la rampa hasta que llegues a un segundo blo-
que que deberas empujar una vez hacia delante. Tre-
pa al tinel que hay encima. Ahora utiliza el Faro para
Guardar. Corre hacia delante hasta pasar la rebanado-
ra, pero ten cuidado con la baldosa que hay delante,
ya que se hundira. Sigue por el tinel, gira a la derecha
en la interseccion y no pares hasta llegar al bloque.
Empujalo hacia delante, vuelve corriendo arriba. Gira
a la derecha en la interseccion y corre hasta pasar la
puerta roja. Déjate caer en la siguiente sala. Empuja el
bloque hacia atréds una vez, gira y vuelve a subir al ti-
nel. Gira a la izquierda, vuelve a bajar y empuja el blo-
que hacia delante. Vuelve corriendo a la puerta roja.
Parate en el blogue y acciona la palanca. Gira y corre
hacia la siguiente sala. Gira a la derecha y salta sin im-
pulso hasta la cornisa oscura que hay en ia puerta.
Vuelve a saltar a la siguiente cornisa oscura y después
salta en carrera hasta la tercera que se extiende por
toda la cuesta. Gira a la izquierda y salta en carrera
hasta la entrada de! tinel. Sube por el tinel hasta que
la roca rodante empiece a moverse. Da una volteretay
vuelve corriendo hasta meterte en la puerta. Cuando
pase, sigue subiendo hasta que aparezca la segunda
roca. Evitaia del mismo modo, corriendo y volteando y
un poco mas arriba de la colina cada vez hasta que la
roca empiece a moverse. Ve hasta el final del tinel
donde hay una cornisa que se derrumba, pasa rodan-
do por ella y sal corriendo antes de que se derrumbe
del todo. Asegurate de estar bien al cien por cien y dé-
jate caer por el agujero. La
caida acabara como mini-
mo con la mitad de tu
energia. Correy giraen la
esquina y utiliza el Faro
para Guardar. Dispara al

Scion hasta que explote. Toda la piramide empezara a
temblar, gira y corre por la puerta hasta una sala en la
que hay tres criaturas. Cae en las rocas del lado dere-
cho del puente, cuélgate y déjate caer por el agujero
que hay contra la pared. Gira y salta en carrera hasta
la grieta. Aférrate a ella y desplazate a la derecha. En
el extremo derecho déjate caer y deslizate por la baja-
da. Salta hacia atras antes de caer en la lava. Cruza la
puerta que te conduce a la estancia siguiente. Debes
saltar pasando la cuchilla oscilante y sobre el crater de
lava. Camina por el lado derecho de la colina y baja
hasta el fondo para evitar una roca que caera rodando
en el crater de lava. Ve hacia la cuchilla y salta con los
pies juntos hasta cruzarla. En el otro lado camina a
través de los pinchos hasta que llegues a una colina
desde |a que se divisa un puente repleto de cornisas
que se hunden. Camina hacia la mitad de la colina y si-
tuate de manera que encares la puerta. Salta con los
pies juntos hasta la mitad del puente y sin mas dila-
cion saita de nuevo hasta la puerta. Hay varios items
en la cornisa al final de la sala. Gira a la izquierda y
mira a la pared. Hay una grieta en la parte naranja.
Salta sin impulso y aférrate a ella. Arrastrate a la dere-
cha y déjate caer sobre la cornisa. Recoge los botiqui-
nes y dos municiones. Ve hasta la mitad de la cornisa,
alli girate, vuelve y sitiate en el borde de atras. Salta
desde atras hasta el pilar inclinado y entonces salta
otra vez hacia delante hasta llegar al pilar del Faro
para Guardar.

Gira a la derecha y baja de un salto al tinel. Co-
rre en linea recta hasta que encuentres las tres corni-
sas que se hunden y después entra corriendo en el
tunel que hay tras la cuchilla oscilante. Gira a la de-
recha hacia el pasilio. Baja por la cuesta y evita la ro-
ca rodante que baja detras tuyo. Salta sobre la roca
y recoge el botiquin. Vuelve a saltar por encima.
Gira a la derecha y deslizate por la segunda rampa
cuando la cuchilla esté en uno de los lados. Salta
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desde el final de la bajada hasta la cornisa. Déjate
caer en el tanel y corre hasta pasar dos rios de lava
que desembocan en el tunel. Toma el botiquin y si-
gue corriendo hasta pasar dos rios de lava mas. Ac-
ciona la palanca y pasa por la puerta. Gira a |a dere-
cha y toma las municiones que hay al final del pasi-
llo. Girate y corre en linea recta hasta el agujero de
lava. Una roca se abalanzara sobre ti. En cuanto
haya pasado, sube hasta el agujero, salta con los
pies juntos desde el borde y agarrate a la cornisa
cuando la siguiente roca pase rodando por encima.

Después reincorporate y corre hasta la sala siguiente.
Para pasar por estas cornisas corre y salta por las cor-
nisas exteriores. En la siguiente sala hay una cuchilla
oscilante y un pequefio estanque de agua en el fon-
do. Camina hasta el borde de la cuesta y salta con los
pies juntos hasta la baldosa que no esta fija y que
hay delante de la cuchilla. Toma la municion y nada
por el tinel hasta que aparezcas en otrasala. Utiliza
el Faro para Guardar. Toma dos municiones y corre
hasta la sala mas grande. No pares de correr y dispa-
ra con tu Uzi a la Natla voladora. Natla resucitara de-
lante de tus propios ojos, pero esta vez no podra vo-
lar. Acaba con ella y entra en el tinel que esta en el
primer piso en la esquina; recoge la municion. Vuelve
al suelo y sube corriendo la rampa que hay en la otra
esquina. Salta dentro del pasillo y siguelo hasta arri-
ba. Salta sin impulso hasta el pilar. Gira a la izquierda
y salta en carrera hasta el pilar siguiente. Salta con
los pies juntos hasta el pilar que esta bajo la puerta

y trepa hasta el pasillo gue hay arriba. Gira y déjate
caer por el agujero hasta el pilar. Girate y salta co-
rriendo dos veces pasando por dos pilares. Salta en
carrera hasta el pilar que hay bajo |a puerta y aférra-
te sin perder tiempo. Reincorporate y trepa hasta
dentro del tinel. Corre por el pasillo hasta el final.
Déjate caer por el agujero que conduce al final. Gira
a la derecha y salta en carrera hasta la cornisa que
hay bajo el tanel. Trepa
hasta el tunel y corre

en linea recta. Desliza-

te por la bajada y asi aca-
baras el nivel y el juego.

| iFelicidades!

————
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En la primera parte de nuestra guia, publicada en el nomero 1 de PlayStation
Powser, os avanzamos los trucos y las tacticas generales y algunas de las
carreras de este fantastico juego. Rhi va el resto. iISuerte!

Carreras rapier

Estas carreras son muy duras. Peor que eso. Son una
auténtica pesadilla. Tienes que practicar una 'y mil ve-
ces para conseguir acostumbrarte. Los aceleradores de
esta carrera haran que tu cabeza no se despegue del
reposacabezas. Llegé la hora de hacerte mayorcito.
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Gare d Europa

Situacion: Francia
Longitud: 3,5 kilémetros
Altitud: 179 metros

Al final de |a recta de'salida hay una curva a la dere-
cha muy cerrada. Para tomarla sin utilizar los frenos
de aire, situate en el centro de la pista y gira a la de-
recha en cuanto cruces la linea de salida. Cuando sal-
gas de la curva hazte con el acelerador de la izquier-
day rapidamente ves a la derecha para aprovechar la
parrilla de armas. La siguiente curva a la izquierda de-
bes tomarla sin miedo para hacerte con la parrilla de
armamento que hay justo en su centro, y desplazarte
después a la izquierda para tomar el acelerador que
hay en el punto algido de la préxima curva a la dere-
cha. Sigue recto para hacerte con el acelerador de la
derecha y rapidamente desplazate a la izquierda para
conseguir el acelerador que hay en el punto de infle-
xion maximo de la siguiente curva a la izquierda. Si
sales de esta curva por la derecha deberias pasar so-
bre una parrilla de armas, a la cual seguira otra mas si
te quedas en la derecha. Para la siguiente curva a la
derecha sera necesario frenar. Si en la curva que viene
despues te sitdas a tu izquierda, deberias conseguir
asi la posicion ideal para salir de la siguiente curva a
la derecha pasando sobre una parrilla de armas y en
linea para hacerte con dos aceleradores en la proxima
recta. Al final de esta pendiente suave, la carrera ini-
cia una serie de pequenas curvas izquierda-derecha,
izquierda-derecha, izquierda, al final de la cual, y en
el fado derecho, aparecera un acelerador y una parri-

lla de armas. Atraviesa esta serie en linea recta (para
ayudarte a conseguirlo serd mejor que eleves el mo-
rro de tu nave) y cuando te acerques al acelerador,
endereza y encara la carrera de nuevo. Frena en la si-
guiente curva a la derecha y sigue girando para to-
mar otra curva mas a la derecha, Pasa sobre [a parrilla
de armamento que hay al final de la curva y cuando
te acerques a la siguiente curva a la izquierda pulsa
izquierda y freno de aire izquierdo hasta que endere-
ces y te encuentres ante otro acelerador. Haz uso del
freno derecho para tomar con suavidad la siguiente
curva a la derecha, y para la curva a la izquierda, que
viene a continuacion, pulsa izquierda y freno izquier-
do a medida que te acerques. Cuando empieces a gi-
rar, suelta el freno pero sigue pulsando izquierda.
Cuando salgas de la curva ves a por el doble acelera-
dor de la derecha antes de situarte en la izquierda
para pasar sobre la parrilla de armas.

Al final de la recta querras estar a la izquierda en
el momento en que entres en un tramo oscuro.
Mantén pulsado el boton de la derecha. Deberias sa-
lir de la curva por el lado izquierdo y pasar sobre un
acelerador. Ahora sitGate en el centro de la calzada
y pulsa Arriba, sin soltar el dedo ni un segundo
mientras duren las subidas. Cuando llegues al gran
salto, debes estar a la derecha de la carrera si pre-
tendes ir a boxes, o en la izquierda si quieres seguir
corriendo. Si piensas ir a boxes ni se te ocurra apro-
vechar el acelerador.

Odessa leys

Situacion: Mar Negro
Longitud: 4,4 kilometros
Altitud: 121 metros

En cuanto arranques, gira un poco a la izquierda
para tomar la curva a la izquierda y después gira un
poco a la derecha para enderezar la nave. Sittate en
la parte izquierda de la carrera para pasar sobre el
acelerador que hay en ese lado y entonces pulsa de-
recha y freno derecho para tomar la curva a la dere-
cha. Inmediatamente después, pulsa izquierda y fre-
no izquierdo para pasar sin probiemas la siguiente
curva cerrada a la izquierda. Asegurate de seguir gi-
rando cuando salgas de la curva para conseguir los
aceleradores y la parrilla de armas que hay en |a par-
te izquierda de la calzada. Si pulsas derecha y freno
derecho cuando estés sobre el primer acelerador de
la izquierda y rapidamente pulsas izquierda y freno
izquierdo, puedes aprovechar también el acelerador
de la derecha, y te daras cuenta de que vas de cabeza
a la colina. Quédate en el centro de la carrera para el
tramo de bajada de la colina, y cuando te acerques a
la curva a la izquierda gira a la izquierda. Después
pulsa derecha y utiliza el freno derecho para no cho-

car en la curva a la derecha. Sittate entonces en el
centro o un poco a la izquierda cuando salgas de la
curva. Cuando te acerques a la parrilla de armas y al
acelerador que encontraras en tu camino pulsa Arri-
ba de manera que no pierdas mucha velocidad en
esta cuesta. Puedes hacer frente a la siguiente curva
a la derecha sin necesidad de los frenos. Quédate en
la izquierda en la curva de modo que puedas pasar
sobre el doble acelerador que hay en ese lado. Ves
después a la derecha para hacerte con el acelerador.
Justo antes de pasar por encima de él, pulsa izquier-
da y freno izquierdo, intentando quedarte en el lado
derecho para aprovechar la parrilla de armamento.
Si te desplazas con rapidez hacia la izquierda, tam-
bién podras pasar sobre un acelerador doble. En el si-
guiente tramo de colina quédate en la izquierda, y
justo antes de aicanzar el acelerador de la derecha,
pulsa derecha y freno derecho para poder superar la
curva cerrada a la derecha que viene a continuacion.
Asegurate de desplazarte a tu izquierda para conse-
guir el siguiente acelerador y justo antes pulsa dere-
cha y luego izquierda para hacerte con las armas que
hay en el lado derecho de la carrera. Cuando pases
sobre el doble acelerador que hay en el tunel gira a
la derecha. Ahora, a medida que te acerques a la cur-
va hacia la izquierda, pulsa izquierda y freno izquier-
do seguido de derecha y freno derecho para tomar la
siguiente curva a la derecha. Esto te llevara a la sali-
da del tanel y a una parrilla de armas que hay en la
curva. Ahora gira a la izquierda para tomar la curva
de la izquierda y aprovecha el doble acelerador que
hay en ese lado. Después del salto, aterriza en la par-
te izquierda para que puedas pasar sobre |a parrilla
de armas. En la mitad del caminc entre la parrilla de
armas de la izquierda y la de |a derecha, pulsa dere-
chay freno derecho para pasar la curva a la derecha
y cruzar de paso sobre la parrilla de armamento. Ini-
cia el proximo salto desde la izquierda y contintia en
ese lado hasta que pases sobre un acelerador. En
cuanto io hayas hecho pulsa izquierda y freno iz-
quierdo, seguido de derecha y freno derecho para
poder tomar la siguiente curva a la derecha. Parair a
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boxes pulsa derecha y luego izquierda. Acércate a la
salida de boxes por la izquierda y pulsa derecha, iz-
quierda y freno izquierdo. Te dirigiras entonces a la
linea de salida. Si no quieres ir a boxes, pulsa dere-
cha, freno derecho y luego izquierda y freno izquier-
do. A continuacién, dirige tu nave por la suave curva
y volveras a estar en el inicio de la carrera. Despugés
de todo, no ha sido tan dificil, zno?
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Carreras Phantom

Estas son las carreras mas complicadas de este juego
y, casi nos atreveriamos a decir, de cualquier juego de
carreras. Al principio te sacaran de quicio, pero si
consigues pillarles el truco te sentiras tremendamen-
te satisfecho.

Isla Uostols

Situacion: Pacifico Sur
Longitud: 5,1 kildémetros
Altitud: 97 metros

Cuando te introduzcas en el primer tanel, es primor-
dial que te sitlies a la izquierda. Antes de entrar pul-
sa derecha y freno derecho, y suelta el freno justo an-
tes de salir de la esquina. Intenta conseguir el acele-
rador de la izquierda y gira a la derecha para tomar
la bifurcacion de la derecha. Ahora gira a la izquier-
day pasa sobre el acelerador del lado opuesto. Cuan-
do las pistas se vuelvan a juntar, cruza sobre los acele-
radores y la parrilla de armas de manera que te pue-
das dirigir hacia la parte izquierda de |a bifurcacion.
Gira a la derecha en la curva que te lleva al doble sal-
to y permanece en el centro de la carretera. Toma la
pequena curva a la derecha por el lado izquierdo, de
manera que puedas pasar sobre la parrilla de arma-
mento y el acelerador. Gira a la izquierda en la proxi-
ma curva y sitiate a la izquierda para aprovechar el
acelerador triple que hay antes de la curva elevada
hacia la izquierda.

Cuando culmines la colina gira a la derecha con el
freno, pasaras sobre la parrilla de armamento que
hay a la izquierda. Endereza la nave antes de la curva
a la derecha que hay en el tinel y, cuando entres por
él, pulsa derecha y freno derecho de manera que sal-
gas por el centro de la carrera. Desplazate hacia la
derecha y cuando alcances el acelerador pulsa dere-
cha y después izquierda para conseguir otro acelera-
dor que hay en la banda izquierda. Cuando pases so-
bre el acelerador, pulsa izquierda y freno izquierdo,
seguido de derecha y freno derecho. Este movimien-
to te conducira hacia el punto de mitad de la carrera.

Justo después de este punto, ves hacia la izquier-
da para asegurarte de que estas en la posicion correc-
ta para pasar sobre el acelerador. En cuanto tomes
tierra después del salto, pulsa derecha para tomar la

curva y pasar sobre las dos parrillas de armas que cru-
zan la carretera. Cuando inicies el salto siguiente, ve-
ras que puedes ir a la izquierda para seguir en la ca-
rrera o a la derecha para entrar en boxes. Sea cual
sea el camino que escojas dirigete hacia el doble ace-
lerador que hay a la izquierda. Si quieres entrar en
boxes, justo antes de llegar a este acelerador doble,
pulsa derecha y freno derecho, sequido inmediata-
mente de izquierda. Para salir de boxes pulsa izquier-
da para alinearte con el acelerador que hay en la ca-*
rretera justo en la entrada del tanel. Si prefieres con-
tinuar la carrera, en el momento en que te encuen-
tres en el acelerador doble de la izquierda, pulsa iz-
quierda. Mantén tu nave en la izquierda para pasar
también sobre la parrilla de armas que hay en ese
lado y gira a la izquierda dentro del tinel para apro-
vechar otro acelerador que hay en la pista. Sigue en
ese lado, y antes de la curva a la derecha, gira a la de-
recha con el freno derecho activado. Aguanta hasta
que pases sobre la parrilla de armamento que hay en
la derecha. Después desplazate hacia la izquierda y
prepéarate para la proxima curva a la derecha. Puedes
tomarla sin frenos. Solo tienes que girar como si fue-
ra una curva facil y llevar 1a nave hacia la derecha se-
gun vayas saliendo. Pasa sobre el acelerador doble de
la derecha y pulsa entonces izquierda y freno izquier-
do para tomar la curva a la izquierda que hay a la sa-
lida del tanel, y ves a por la parrilla de armamento y
el acelerader que hay en la parte izquierda del circui-
to. No dejes el lado izquierdo, y justo antes de entrar
en la curva cerrada a la derecha que te introduce en
un tanel, pulsa derecha y freno derecho. Asi finaliza-
ras el circuito.
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Spilskinanke

Situacion: Norteamérica
Longitud: 4 kilometros
Altitud: 82 metros

Empieza esta carrera situado en la izquierda y asi no
deberas frenar en el primer giro a la derecha. Debes
empezar a girar un poco antes de llegar a la linea de
salida. Sal de la curva por la derecha (si quieres arries-
gar, es para conseguir una parritla de armas), y desli-
zate a la izquierda para pasar sobre un acelerador.
De nuevo, debes volver a la derecha para hacerte con
el acelerador doble que hay en ese lado después de
una curva suave a la derecha. Una vez conseguido,
ves a tu izquierda a por aceleradores y una parrilla de
armamento. Cuando alcances el primer acelerador,
pulsa izquierda y freno izquierdo para tomar la curva
que hay al final del tunel. Asegtrate de permanecer
en la izquierda para aprovechar el acelerador que
hay en ese lado.
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En cuanto puedas ver la parrilla de armas que hay
en la parte derecha del circuito en la cima de la coli-
na, pulsa derecha y freno derecho para tomar la cur-
va. Vuelve de nuevo a la izquierda a por un acelera-
dor. Ahora, si quieres ir a boxes, pulsa izquierda y
freno izquierdo cuando pases sobre el aceleradory
hasta que encares la entrada a boxes. Cuando alcan-
ces la entrada de boxes, pulsa derechay derecha y
después otro suave toque a la derecha para encarar
la salida. Cuando llegues a la salida, pulsa izquierda
y freno izquierdo para pasar sobre el doble acelera-
dor que hay en la entrada del tinel en la parte iz-
quierda de la calzada. Pulsa izquierda cuando lle-
gues al acelerador doble y rapidamente ves a la de-
recha para tomar la curva a la derecha, asegurando-
te de permanecer en la parte izquierda de la carrera.
Cuando pases sobre la parrilla de armas que tienes
antes del salto, gira a la derecha para no salirte de la
carrera. En cuanto tomes contacto de nuevo con el
suelo, pulsa izquierda para saltar al tramo siguiente
de la carrera. Aterrizaras sin necesidad de encarar
una pared si lo haces bien.

Cuando pases el siguiente salto, aseglrate de en-
contrarte a la izquierda y pulsa derecha. No sueltes
el dedo hasta que hayas tomado del todo la curva
que hay después del salto o tendras un accidente.
Quédate en la parte izquierda para aprovechar un
acelerador y una parrilla de armamento. Cuando |le-
gues al acelerador, pulsa izquierda y toca el freno
para salir bien parado de la curva a la izquierda. Pul-
sa después izquierda y freno izquierdo para la ligera
bajada que hay a mano izquierda. Ahora pulsa dere-
cha y freno derecho para la bajada que tienes atu
derecha. De nuevo izquierda y freno izquierdo para
otra bajada suave a la izquierda. Intenta salir de esta
curva en la parte izquierda y podras pasar sobre una
parrilla de armamento.

Para la siguiente curva, bastante larga, a la dere-
cha, debes situarte a la derecha, de modo que pue-
das aprovechar los dos aceleradores que vienen a
continuacién. Cuando salgas de la curva, asegurate
de ir hacia la izquierda para pasar sobre el acelera-
dor y la parrilla de armas que hay en ese lado. En el
momento en que pases sobre el acelerador pulsa iz-
quierda y freno izquierdo dos veces. Cuando salgas
de este giro deberas ir hacia la izquierda para reco-
ger una parrilla de armamento. Permanece en ese
lado para acercarte al salto y cuando llegues pulsa
derecha y freno derecho para aterrizar encarando el
camino correcto. Cuando pases sobre el siguiente
acelerador, gira a la derecha hasta que consigas una
parrilla de armas. Si entonces pulsas izquierda, llega-
ras a la parrilla de salida. Desplazate hacia la parte
izquierda de la carrera y sigue en ese lado hasta que
veas la linea de salida. Entonces pulsa derecha. Sigue
estos consejos, practica como un loco y seras todo un
experto en cuatro dias.
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PlayStation Power

http://www.zinco.es/playpower
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Una vez que estés conectado entra en el Web de Zinco. Si respondes correcta-
mente a las preguntas sobre PlayStation, participaras en el sorteo de 40 cuen-
tas de acceso gratuito para otras tantas 20 horas de conexion a Internet.
Puedes entrar en hitp://www.zinco.es o, si quieres entrar directamente en la pagi-
na de nuestra revista, teclea en tu PC la direccion: hiip://www.zinco.es/playpower

{EL WEB CON LA MEJOR INFORMAGION £ CASTELLAND
S0BRE PLAYSTATION DEL MUiDo!
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Juegos Concurso

Nuestra PowerLista digital te ofrece informacion sobre los Si conoces las respuestas a las cinco preguntas que
200 juegos para PlayStation mas destacados del mercado. hallards en www.zinco.es, rellena este recuadro y

Esta relacion se actualiza mensualmente. mandalo a notas.prensa@zinco.es y participaras en el

sorteo de 10 CD-ROM con el programa AND-Route

Trucos 97 Espaiia y de 10 AND-Route Europa.

Utiliza la Red para descubrir y revelar los secretos
mejor guardados de tus juegos favoritos. Intercambia Noticias

tus claves y trucos'y alcanza de este modo la maes- Las informaciones y noticias mas importantes que
tria en la consola gris. afectan al mundo PlayStation.
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oute y Ediciones Zinco sortean;
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Kit de conexion a Internet

Intercom, empresa proveedora de acceso a Internet, y Ediciones Zinco
te proporcionan 20 horas mensuales de conexion a Internet durante
tres meses, dos cuentas de correo Internet (1 Pop3 mas 1 BBS), cinco = : e,
megabytes de espacio en el Web con acceso por ftp. Senlala el punto de partld? y And Route te disehara
Acceso a la BBS de Intercom (BBS multiusuario en espariol, a veces = mejor ltlnerar 0 [pEeles) WS \na;es y vacaciones:

con mas de 70 usuarios simultdneos y con servicios de telecharla, \ y AND Houte EL i, ambos
correo, foros, ete. en castellano tlenen un premo de 5. 990 pesetas y

Ademaés te enviamos el software para PC en Windows 3.1 y Windows de 6.990 pesetas respectlvamente

95 (que detecta automaticamente) y la documentacion necesaria, jen plolg gratis!
castellano, naturalmente! Visita nuestro Web y rellena eI formulario con Ias

respuestas correctas y jmucha suerte!

Envia este cupon a: Intercom San Francesc, 4, 2.2
.08290 Cerdanyola del Vallés. Barcelona. Tel: (93) 580 28 46.

SZX; (59030) 5229?36 e 1kt d S [eeibiiasjalcontiansemyolse No olvides detallar tu nombre y tu direccion exactos
: P SugR e SOe eResan, para que puedas recibir tu Kit de Conexién a internet
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vestros trucos

e

En eate apartado podréia demontrar quién domina los jucgos de la PlayStation y quién necenita dedicarle unas cuantas
horitas mas para acceder ala categoria de MAESTRO. Si quicres hacer puiblicoa loa saccretoa mda accretos de cada juego,
eacribenon a: Edicionea Zinco, PlayStation Power (Power Trucos), Aragdmn, 182, 9.° A, 08011 Barcelona o hdaznoaloa

llegar ala direccién electrénica: anacria@zinco.ea.

FIFR 'as

Hela PlayStation Power:

Soy un poseedor de una fantastica PlayStation y
tengo ocho juegos. De tres de ellos —FIFA “96, Wi-
peout y Star Glad/ator— me faltan algunos trucos.
De FIFA "96, me gustaria saber la combinacion del
«super goal» y «stupid team». En lo que se refiere a
Wipeout, a ver si me podéis facilitar otro truco que
no sea el del circuite Firester, ni el que te permite Ia
eleccion de la Class Rapier. Finalmente, ;como pue-
do hacer para elegir los tres personajes escondidos y
algun otro mas del juego Star Gladiator?

Por mi parte, os facilito algunos trucos de los jue-
gos que mas me gustan. De FIFA ‘96:

Nuevos equipos Cuadrado, triangulo, X,
cuadrado, triangulo,
triangulo, cuadrado,
cuadrado
Cuadrado, cuadrado,
triangulo, triangulo, X, X,
cuadrado, cuadrado
Triangulo, cuadrado, X,
triangulo, X, X

Dream Team

Bola con efecto

Penaltis Cuadrado, triangulo,
cuadrado, X, cuadrado,
triangulo

Formal Cuadrado, tridngulo, X,

cuadrado, triangulo,
triangulo, X, tridangulo
X, X, X, triangulo,
cuadrado, cuadrado,
cuadrado, tridngulo
Triangulo, cuadrado,
triangulo, triangulo,
triangulo, triangulo,
triangulo, triangulo,
tridngulo, triangulo
X, cuadrado, triangulo, X,
X, triangulo, cuadrado, X
De Ridge Racer Revolution:
Con el coche fuera, pon la pausa, pulsa Triangulo
y para poder acercar el coche o alejarlo, pulsa los bo-
tonesL oR.

Eluros invisibles

Stper poder

Boca loca
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Silo gue quieres es hacer unasaper salida en Wi-
peout 2097, en el momento de empezar la carrera,
manten la aceleracion en la penultima raya, ya veras
qué salida haces.

Damian Garcia Ocana (Granada)
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Vamos a ver. En FIFA ‘96, conseguirds la combina-
cion del «super goal» si pulsas cuadrado, cuadrado,
cuadrado, cuadrado, cuadrado, triangulo, triangulo,
triangulo, tridngulo, triangulo y la de «stupid team»
es cuadrado, triangulo, X, cuadrado, trigngulo, X. Por
lo que se refiere a Wipeout 2097, te remitimos a
nuestra seccion Power Trucos de este mes y del pasa-
do. Finalmente, nos pedias algun truquillo de Star
Gladiator. Pues ahi va. Para conseguir que a tu lucha-
dor le crezca la cabeza o, por el contrario, gue le que-
de reducida al tamano de una momia jibara:

Cabezdn Derecha, Start + Cuadrado,
Circulo

Cabecita Izquierda, Start + Cuadrado,
Circulo

£n cuanto a algun secretillo para escoger perso-
najes secretos:

BILSTEIN: En mode arcade aprieta SELECT y, sin
soltario, sitiate sobre GORE ypulsaGKGKAAAB
B B, luego aprieta G + K

KAPPAH: Aprieta SELECT y sin soltarlo situate so-
bre GORE, ves hacia HAYATO y pulsa K ABAGABA
K A luego aprieta G + K

Para combatir a oscuras, cuando hayas elegido a
tu luchador aprieta Abajo + L2 + R2 hasta que em-
piece la batalla. ; No te quejaras, eh?

Club Otakus (Terrassa)

Command G
Conquer

Hola y jfelicidades!:
Con los pocos nimeros que habéis publicado de
esta sensacional publicacién, ya os habéis sabido ga-

nar el lugar que os corresponde como una de las me-
jores revistas que existen'en el mercado (segin mi
humilde opinion). La mejor consola del mundo no
podia sino tener dna de las mejores revistas. Yo sé de
esto, pues soy un «fanético» de los videojuegos y
compro todos los meses las cuatro revistas que hay
en el mercado. Tengo la normalita Sega Saturn y la
stper potente PlayStation, con mas de 40 juegos de
casi todos los géneros, por lo que sé de qué hablo.
Ahora s6lo me queda saber si pasais de los amigos
que, con nuestra buena intencidn, os escribimos to-
dos los meses en busca de respuestas a nuestras du-
das e interrogantes, gue sen muchos, y a veces para
pediros ayuda para esos trucos. Los dos juegos para
los que os pido ayuda son: Command & Conquer
para PSX y X-Com 2: Terror from the Deep. Los dos
juegos tienen unos trucos estupendos en la version
Saturn, pero, sin embargo, nadie sabe darme ningun
truco decente para la super adictiva PlayStation.
¢{Me podriais dar algun truco? Espero que me escu-
chéis y no os deshumanicéis como otras revistas del
sector. Suerte para que con cada numeroc vayais su-
biendo puestos en el ranking hasta llegar al nume-
ro 1. Os lo deseo de verdad, porque sois una revista
muy veraz, entretenida, divertida, informativa y so-
bre todo INDEPENDIENTE. Gracias por haberme pres-
tado un poco de vuestra atencion.

Otaku anénimo (Vilia del Rio, Cordoba)

Ante todo gracias por todos esos piropos que nos
has dedicado en tu carta y gracias sobre todo por la
confianza que has depositado en nosotros. Tendrds
que perdonarnos, pero de momento no hemos con-
seguido ningun secretillo que poder ofrecerte para
X-Com 2, aunque seguimos intentdndolo dia tras dia
y noche tras noche. En cuanto sepamos algun truco,
te lo avanzaremos. Y para que nuestra respuesta no
te deje con mal sabor de boca, te damos algunos
passwords de Command & Conquer :




NOD.

GTJ26Z12A

OLX9SXTNM

PARA LOS DOS: COVERTOPS

GDI

CO9FOF2ADQ

OLXRHSZUS

Esperamas que sigas disfrutando con nuestra re-
vista. Gracias de nuevo por tu confianza en PlaySta-
tion Power y sigue escribiéndonos, porque nos en-
canta conocer a nuestros lectores.

Josué Judrez Moreno (Terrassa)

Bubsy 3-D

En la pantalla de password:
99 VIDAS - XMUCHOLIFE
SELECCION NIVEL - XLVLCHTMSE
TODOS LOS COHETES - XTOOROKET
DESCONOCIDO 1 - XDBUBLOCNC
DESCONOCIDO 2 - XALLDBUGCR
Club Otakus (Terrassa)

Life Force: Tenka

Todas las armas:

Pulsa pausa en el juego y aprieta L1 y sin soltarlo
pulsa triangulo, R1, triangulo, cuadrado, R1, circulo,
cuadrado, cuadrado y sequidamente suelta L1.

Seleccion de nivel:

Pulsa pausa durante el juegoy pulsa L2 y sin sol-
tarlo aprieta circulo, circulo, cuadrado, tridangulo, R1,
cuadrado, triangulo, circulo y luego suelta L2.

Josué Judrez (Terrassa)
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INTRO DEL EJERCITO: ARMYAAAA
INTRO DEL ESPACIO: SPACEAAA
INTRO DEL EGYPTO: EGYPTAAA
FINAL: MAZEAAAA
Club Otakus (Terrassa)

NHL Face Off a7

Hola a todos:

En primer lugar quisiera felicitaros por tan nove-
dosa y jugosa revista (de la que Ediciones Zinco esta
al frente, jcdmo no!). Os estoy escribiendo porque
soy una fanatica de los genuinos deportes america-
nos y después de mucho buscar un buen juego de
hockey, me decidi por el mas modesto pero diverti-

do: NHL Face Off “97. El problema es que, cuando me
encaro a castaias con otro jugador, por mucho que
aporreo los botones no consigo tumbar ni al mas en-
deble. ;Eso depende solo de la agresividad del juga-
dor? ;O debo darle a los botones con precision? A
ver si encontrais algan truco o algun consejo para él.
Os estaria muy agradecida. También me gustaria sa-
ber cuales y como se hacen los disparos y togues es-
peciales de adidas Power Soccer International ‘97.
Gracias.

Ronaldinha (Barcelona)

Tienes toda la razon, si que es debido a la agresi-
vidad del jugador. Por si te sirve de algo te damos un
consejo, cuando crees un jugador no te fijes en eso,
ya que es un juego de deportes y no de lucha. Enle
que se refiere a adidas Power Soccer International
'97, la mayoria de chutes se hacen de la misma forma
que se realizaban en su anterior parte.

Josué Juarez (Terrassa)

Triangulo, triangulo, cuadrado, X, triangulo,

circulo, triangulo, triangulo

Triangulo, circulo, cuadrado, triangulo, X, X, X, X
Club Otakus (Terrassa)

L

Crash Bandicoot

jQueridos playstationeros de PlayStation Power!:

Hace poco que me he comprado la PlayStation y
con ella también adquiri Crash Bandicoot. Casi me he
pasado el juego, pero he leido en las instrucciones
que se pueden obtener llaves y diamantes. Me gusta-
ria saber donde se pueden tomar las liaves y en que
pantalla se obtienen los siguientes diamantes: amari-
llo, azul y rosa. Si no es mucho pedir, me gustaria
que me dierais algin truco. Muchas graciasy, jque la
fuerza os acompane!

Raul Molina Martinez (Barcelona)
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Responder a un consolera nunca es molestia, asi
que ahi va lo que nos pedias:

100% COMPLETO

Tridngulo, triangulo, tridngulo, triangulo, X,

cuadrado, tridngulo, triangulo
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Little Big
Rduenture

Hola PlayStation Power:

Os querria preguntar una cosa sobre Little Big Ad-
venture, uno de mis juegos favoritos. Me gustaria sa-
ber cémo se pasa el trozo en el que estas en la isla
principal y vas a la biblioteca. Un personaje que hay en
la biblioteca rondando te dice que te abrira las puer-
tas del infierno de la biblioteca si cambias el sabor del
agua de la isla. Bueno pues ahi va mi pregunta: ; como
y dénde se cambia el sabor del agua? Por favor, res-
pondedme porque estoy desesperado. Gracias.

Christian Baizan

Muy facil. Lo que tienes que hacer es ir a la depu-
radora y echar el jarabe de cereza en el agua, as/
conseguiras lo que estas deseando.

Josué Judrez Moreno (Terrassa)

"o4q™

Disruptor
:Qué hay amigos?:

Os escribo esta carta para pediros dos trucos de
dos juegos fantasticos. De Command & Conquer me
gustaria saber cémo conseguir el dinero facil. Respec-
to a Disruptor, a ver si me podéis dar algtn truco de
invulnerabilidad o armas infinitas. Muchas gracias.

Aritza Martinez Gémez (Portugalete, Vizkaia)

Sentimos mucho decirte que no conocemos el
truco para conseguir el dinero facil, pero para com-
pensarte pon el password: COVERTOPS y tendras sie-
te misiones nuevas en cualquiera de los dos CD. En
Disruptor, para tener la vidaia tope pulsa-SELECT y
luego X, X, circulo, X, triangulo, cuadrado, cuadrado.
Para tener la municion al maximo: X, cuadrado,
triangulo, tridngulo, X, circulo, triangulo, X.

Josué Juarez (Terrassa)
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venos trucos

Trucoa, trucoay mans trucon. iQué vivan loatrucoa! Loa hay de todo tipo, algunosaon pequeiioay otroa tan grandes como tu
cabeza, pero todoa tienen el misamo objetivo: ayudarte asuperar enoa juegoa tan peliagudoa. ¢A qué eaperas? jApor elloa!

s

@ Porsche
Challenge

Introduce estos codigos en la pantalla principal.

SALTO DEL COCHE DEL JUGADOR
CUADRADO, CIRCULQ, CUADRADO.

TODOS LOS COCHES SALTAN

ARRIBA + CUADRADO, ARRIBA + CIRCULO, ARRIBA +
CUADRADO, ARRIBA + CIRCULO, ARRIBA + CUADRA-
DO, ARRIBA + CIRCULO, ARRIBA + CUADRADO.

COCHES INVISIBLES
CUADRADO + CIRCULO, L2 + R2, CUADRADO +
CIRCULO, L1 + R1, CUADRADO + CIRCULO.

CAMIONES INTERACTIVOS
IZQUIERDA + CIRCULO, ABAJO + TRIANGULO, DERE-
CHA + CUADRADO.

0JO DE PEZ
CUADRADO + TRIANGULO + CIRCULO, L1, L2, R2, R1.

CARRERA LOCA
ARRIBA, IZQUIERDA, DERECHA + SELECT.

T Ayt

posHioa time 5:33:4 chectsoinl . fopy
1st : % 54:9 1
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ﬁ' Darl Forces

¢Estas un poco debilucho? ¢ Ya no te acompafa La
Fuerza? No te preocupes. Nisiquiera a Luke Skywal-
ker le importarian esos rolios de que /a fuerza te
acomparne si tuviese estos trucos a mano.

CODIGOS DE NIVEL
Nivel 2: Y7B5T75183
Nivel 3: IVHDBMBMXZ
Nivel 4: 9WIJHBLCNGO
Nivel 5: 8XKGBKDPZ1
Nivel 6: 7YBKBIFL22

ey =

Nivel 7: Y7C4L7Q193
Nivel 8: X8D3L6R2C4
Nivel 9: W9F6355ZB5
Nivel 10: VIQ534T0F6
Nivel 11: NVHLALFQ1R
Nivel 12: MYGMIKBR2S
Nivel 13: LXFN4JCSZT
Nivel 14; 205F6HITOV

SELECCION DE NIVEL
Tienes que ir a RESTORE GAME y escribir:
P3NDLDQNY2

Selecciona START GAME y puedes escoger cualquiera
de los niveles.

MENU DE TRUCOS

Mientras estas jugando, puisa: 1IZQUIERDA, CIRCULO,
X, DERECHA, CIRCULO, X, ABAJO, CIRCULO, X.

El menu de trucos aparecera ante tus ojos. Las opcio-
nes son las siguientes:

Invencible - ¢ hay que explicar algo?

Coords - da la posicion y las coordenadas

Superman - carga el mapa HUD

Pogo - un salto muy, muy alto

PAL Mode - cambia el modo de video

Max Out - te ofrece un conjunto muy completo de
armas y equipamiento

Hay una opcién final que se llama GAME WON.
Aprieta el botén verde, sal del meni y para el juego.
En el siguiente meny escoge NEXT MISSION para sal-
tarte el nivel. Juego limpio.

@Sim Cily 2000

Empieza una nueva ciudad o carga una que ya exista.
Mientras juegas, ve a la opcion City Info y pulsa el
icono Administracién de recursos. En la pantalla de
Administracion de recursos, mantén apretado R1.
Aprieta X, CIRCULO, TRIANGULO, CUADRADQ ysuel-
ta R1. Entonces aprieta L1. Después X, CIRCULO,
TRIANGULO, CUADRADO y suelta L1. Entonces aprie-
ta R2 y pulsa X, CIRCULO, TRIANGULO, CUADRADO y
suelta R2. Acto seguido, le toca el turnoa L2 y X,
CUADRADO, TRIANGULO y CIRCULO. Sueltas L2 y en-
tonces oiras un sonido muy agradable. De repente,
te daras cuenta de que tu cuenta corriente esta muy
bien de salud. Tiene nada mas y nada menos un sal-
do de 1.000.000 de ddlares (si, un millén de délares).
Puedes aprovechar y comprar un montén de juegos
nuevos para tu PlayStation.

@ Robo Pit

Aqui estan todos los niveles que siempre has sofiado.
En el mena principal mantén apretados L1, L2, R1y

R2. Mientras lo haces, aprieta SELECT. En la esquina
superior izquierda aparecera un mensaje para selec-
cionar el nivel A.

@ Incredible Hulls

Si inviertes tu tiempo de ocio en luchar con el hom-
brecillo de verde, te interesaran los siguientes codi-
gos de nivel.

Nivel 1: 10C80B7C7C
Nivel 2: 10C82E5E54
Nivel 3: 80D82E206E
Nivel 4: 00D02702BA

2=
_@Madden a4

Ha vuelto el gordito de Madden. Celebrémoslo con
estos truquillos:

EQUIPOS SECRETOS

Ve a User Records e introduce TIBURON. Vuelve a la
seleccion de equipos y tendras todos los equipos a tu
disposicion.

VISTAS DE CINE

Cuando enciendas tu maquina, aprieta L1 + R1 enel
fogo de Sony hasta que la pantalla de cine sustituya
la introduccién. Para verlas haz clic encima, en el ex-
tremo inferior de la pantalla.

Tellsen 2

A veces los hados se allan contra noso-
tros o... ;sera la competencia? En el ni-
mero 4 de PlayStation Power aparecieron
en Tekken 2, en la seccion Power Trucos,
unas misteriosas letras que nada tienen
fue ver con este excelente juego de
Sony. A continuacion te desciframos la
equivalencia entre esas letras y los genui-
nos comandos para gue puedas ser un
MAESTRO de Tekken 2.

e

bajo, izquierda
..abajo, derecha
_abajo

rriba, derecha

riangulo + circulo
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DE TOMO
Y LOMO

Cada mes envia-
mos a nuestros
espias a investigar
en los estableci-
mientos de ventas
de las grandes ciu-
dades para
descubrir Ry
noveda- T
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Una pequena reseha de la compa-
fia que lo distribuye en Espania, el
precio que deberias pagar y el
tipo de juego o género en el que
se enmarca.

Quiza sea corto, pero es muy com-
pleto. Contiene un pequefio anali-
sis para que eches un vistazo a los
aspectos mas importantes.

adidas Power Soccer

TIME
naga. 1

——

Sony * 7.990 ptas. «

Simulador de fithol

Menos flexible que el sofisticado Actua,
este juego afiade movimientos especia-
Tes a un coctel futbollstico que ne es mas
que una mezcla de accién y realismo que
no conseguird llamar tu atencion.
Anticuado.

Puntuacién 6

JECHR UN

Faamewatemtrs  wnddne

g

iTODOS
LOS JUEGOS
- ANALIZADOS Y
PUNTUADOS!

)

“r AL

iECHA UN
VISTAZO!

Para asesorarte sobre
juegos y comentarte si
comprarlos o ne, o sélo
e para que alucines un
poco, te destacamos
algunos aspectos del
mundo PlayStation que
pueden ser de
tu interés.

Pty

Cada resena inclu-
ye una escena,
bien encuadrada,
para que puedas
ver el aspecto del
juego.

iCOMPRALO!

Si este mes no puedes
hacerte con un juego de
esos carillos que circu-
lan por ahi, no te preo-
cupes. jCompralo! te
recomienda otras adqui-
siciones mas baratas,
pero igual de buenas.

Las puntuaciones que te
expone PlayStation
Power son las Unicas en
las que debes confiar,
porque decimos la verdad
sin tapujos. Somos

exigentes, pero justos.

2 = porca miseria
5 = suficiente
7 = buen esfuerzo
9 = jcémpralo!

10 = perfecto
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Sony * 6.990 ptas. =
Rompecabezas/accién

Lemmings en tres dimensiones, Algo
decepcionante debido a sus contro-
les tramposos y la dificultad que a
veces supone saber qué esta pasan-
do. Puede provocar dolor de cabeza,
pero es una tonteria divertida.
Puntuacién 6

Actua Golf

Sony * 6.990 ptas. » Golf

Las opciones de juego brillantes, las
vistas soberbias y los comentarios es-
pléndides del as del golf Peter Allis
te hardn ganar de calle. Sin duda, es
el mejor juego de golf que puedes
comprar, al menos hasta que aparez-
€a Actua Golf 2.

Puntuacién 8

Actua Soccer

Sony = 3,990 ptas. «
Simulador de fiithol

Un buen juego de fitbol y uno de
los favoritos en la editorial. Muestra
ya algunos sintomas de envejeci-
miento y ha sido superado por la
aparicion de /S5 Pro pero es una bue-
na ganga de la serie Platinum.
Puntuacién 7

Actua Soccer Club Edition

Sony « 6,990 ptas, «

Simulador de futbol

Esigualito al viejo y excelente Actua,
pero con los equipos de la premier
inglesa puestos al dia, Més que un
juego nueve es un entremés a la es-
pera de la llegada de Actua 2. Since-
ramente, esperabamos algo mas.
Puntuacion 5

adidas Power Soccer

Sony +7.990 ptas. »

Simulador de futbol

Menos flexible que el sofisticado Ac-
tua, este juego afade movimientos
especiales a un coctel futbolfstico
que no es mas que una mezcla de ac-
cién y realisma que no conseguira
llamar tu atencién. Anticuado.
Puntuacidén 6

adidas Power Soccer Int *97
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Sony « 7,990 ptas, »

Simulador de futbol

Idéntico a su predecesor {aparte de
unos cuantos cambios superficiales
de equipo por aqul y algunas nove-
dades en la jugabilidad por all3).
Descarazenador otra vez. Una opor-
tunidad perdida.

Puntuacion 4

i -

Virgin + 7.990 ptas, +
Shoot "em up

Un shoot ‘em up de enfoque lateral
que de vez en cuando ofrece deta-
lles en 3-D para mayor gozo de tus
ojos. Muy colorido y divertido, pro-
porciana una diversion aceptable en
todos sus niveles.

Puntuacién 7

Air Combat

Sony * 3.990 ptas. *
Simulador aéreo
Otro simulador aéreo de tipo arca-
de. Gréficos no muy conseguidos y
unas reglas de juego repetitivas.
Con este producto, la todopoderosa
Namco ha lanzado una ganga al
grecfo de la serie Platinum.

U 5

Alien Trilogy

New Software Center +

3,990 ptas. * Clon de Doom

Es una pena, pero esto no es Doom.
Hay muchas variedades de aliens,
aungue parecen més bien hombreci-
llos enfundados en trajes de goma,
Un clon competente pero algo repe-
titivo,

Puntuacién 7

Alone in the Dark

Erbe » 8,990 ptas. * Aventuras

Tu persenaje en 3-D explora unos
fondos estaticos disefiados en 2-D.
Ya sabes, como en otras ocasiones,
se trata de luchar y encontrar cosas.
Animacion lenta. Resident Evil copié
la férmula y ha salido bastante
mejor.

Puntuacién 6

Andretti Racing

Electronic Arts « 7.990 ptas.
Carreras

Sus trazados hacen que sequir la ca-
rretera sea un poco mas dificil de lo
deseable. Sin embargo, la pulida
pantalla del modo dos jugadores
funciona a las mil maravillas, y hay
un monton de pistas.

Puntuacién 6

Assault Rigs

Sony * 6.990 ptas. »

Combate de tanques en 3-D
Como Doom, pero con tanques. Tie-
nes que conducir un vehiculo futuris-
ta por complicades niveles. Una ca-
mara hiperactiva y unos controles es-
curridizos estropean esta experien-
cia original pero poco interesante.
Puntuacién 6

Ayrton Senna Kart Duel

Centro Mail « 8,990 ptas. «
Carreras

Una licencia sospechosa para un jue-
go sorprendentemente entretenido.
Zumba con tu pequefio kart por ex-
trafilsimos y complicadisimos circui-
tos. Conduccién y frenazos de gran
realismo. Sencille pero bueno.
Puntuacién 7

Battle Arena Toshinden 2

Sony * 7.990 ptas. +

Beat ‘emupen3-D

Pocas mejoras. Los gréficos estan ac-
tualizados y los nueves personajes,
CON SUS NUevVas armas y movimientos
0N Muy guays, pero, a pesar de las
mejoras, No se acerca ni por asomo
al listdn que supone Tekken 2.
Puntuacién 7

Battle Stations

Electronic Arts = 7,990 ptas. »
Estrategia/accién

No tiene el estilo del viejo «tocado y
hundidon, sino que es més bien un
juego sin sustancia en el que tienes
que tripular unos barcos y colocas a
tus enemigos en el punto de mira.
Suena més estimulante de lo que es.
Puntuacién 3

Black Dawn

Virgin = 7.990 ptas.

Shoot ‘emup en 3-D

La continuacicn de Agile Warrior
que prefiere los helicopteros a los
aviones, Presenta un montén de mi-
siones, grandes pistolas y gran suavi-
dad. Muchas explosiones con un to-
que de realismo.

Puntuacién 7

BLAM! Machinehead

Proein « 8.990 ptas. *

Shoot ‘em up en 3-D

Rapido blaster en 3-D. Entorno colo-
rista con buenos gréficos, misiones
chulisimas, enermes pistolones y mu-
<chas cosas para matar. Aunque las
primeras misiones no son tan intere-
santes como las que vienen después.
Puntuacién 8

Blast Chamber

Proein * 9.990 ptas. »
Rompecabezas

Una extrafia mezcla de rompecabe-
zas y accién. Controlas a un pequefio
hombre con una bomba pegada a su
cuerpo. Este personaje se enfrenta a
otros muchos ademas de alguna que
otra frustracion.

Puntuacion 6

Blazing Dragons

Erbe + 8.990 ptas. +

Aventuras

El segundo juego de apuntar y sefia-
lar para PlayStation presenta algu-
nos enigmas un tante oscuros, didlo-
gos desangelados y un humor de
gusto dudoso gue hara que llores
de risa.

Puntuacién 7

Break Point Tennis

Centro Mail » 7.490 ptas, «
Simulador de tenis

¢Alguien quiere tenis?

Si, tedo esta muy bien —un simula-
dor de tenis 3-D poliganal que peca
un poco en el aspecto realista més
que otra cosa—, pero no es increi-
blemente divertido.

Puntuacién 7

Broken Sword

Sony * 6.990 ptas. *

Aventuras

Una aventura interactiva bastante
sobrevalorada. i, est4 bieny es el
mejor juego de aventuras para
PlayStation, pero es aburrido. Tiene
una jugabilidad adictiva, aunque no
puedes esperar emociones intensas.
Puntuacién 7

Iguana Games * 6.900 ptas. *
Rompecabezas

Més nostalgia del pasado. Estos dos
son dos viejos juegos arcade, de la
época de los pantalones de pata

de elefante. Te pueden poner
nostalgico, pero son algo torpes

y repetitivos.

Puntuacion 4

Burning Road

Iguana Games « 8.900 ptas. ¢
Carreras

No es el Daytona que le gustaria ser.
Los coches derrapan en cada esquina
para darle un poco mas de emocion,
Pero ¢ qué pasa con esa perspectiva?
iPor delante los coches parece que
midan seis centimetros!
Puntuacién 6

Bust-A-Move 2

New Software Center «

3.990 ptas. * Rompecabezas

Uno de los mejores puzzles que se
han creado. Bajo su floja apariencia
de 16 bits se esconde un rompecabe-
zas de gran adictividad y velocidad,
que rivaliza incluso con Tetris. Lo me-
jor es el modo dos jugadores.
Puntuacién 8

Carnage Heart

‘ Sony * 6.990 ptas. *

Estrategia

No es el juego de batallas de mechas
que todos esperadbamos, pero si un
entretenimiento estratégico con po-
sibilidades. Disefia y construye ro-
bots y envialos a hacer el trabajo
sucio.

Puntuacidén 8

Casper

Virgin = 7.490 ptas. +

Aventuras

El simpético fantasma Casper se pa-
sea por toda la casa haciendo mona-
das. Hasta los més pequefios de la
casa se aburrirdn con este juego y
suspiraran por algo de accién des-
pués de los primeros diez minutes,
Puntuacién 4

Chronicles of the Sword

Sony * 6.990 ptas. « Aventuras
Vagar por ahi, en un decarado de la
Edad Media espada en mano, y ha-
blar como un libro de historia anti-
guo puede parecer apasionante. El
inconveniente es que es algo mongé-
tono. Un poco mas de accién haria el
juego mas ameno,

Puntuacién 4

City of the Lost Children

Sony = 7.990 ptas, *
Aventuras en 3-D

Aparte de unos buenos gréaficos y
una trama intrigante no es mucho
mds que un refrito del viejo Alone in
the Dark. Los controles lentos lo en-
torpecen un poco. A pesar de todo,
constituye un esfuerzo destacable.
Puntuacién 7

Command & Conegjuer

Virgin « 7.990 ptas. +
Accién/estrategia

Ex monstruo del PC, en la PlaySta-
tion todo este tinglado de solda-
dos/estrategas parece un poco mo-
nétono. Pero no desestimes su juga-
bilidad; éste es uno de los juegos
mds absorbentes que existen,
Puntuacién 8

Contra: Legacy of War

Konami « 9.490 ptas, «

Shoot ‘em

Accion répida y frenética, cantidades
industriales de reforzadares y armas,
rafagas de balas surgiendo de todas
partes y monstruos rapidisimos que
conseguiran atraparte antes de que
puedas decir jque me pilla!
Puntuacion 7

Cool Boarders

Sony * 6.990 ptas, * Carreras

Un juego de carreras en el que, en
realidad, no tienes que correr contra
nadlie. Es un poco raro y frustrante,
pera la opcién para aprender a reali-
zar trucos hace que el juego mejore
mucho y anima las cosas considera-
blemente. No esta mal.
Puntuacién 6

Crash Bandicoot

Sony + 8.490 ptas, *

Plataforma en 3-D

Estupendo juego de plataformas en
3-D. Vale, quiza no sea muy 3-D,
pero si mas que cualquier otro, Es
grande, colorista y nunca te cansas
de jugar. Sin duda, el mejor juego de
plataformas para PlayStation.
Puntuacién 9

Criticom

Centro Mail » 3.990 ptas. +

Beat ‘'emup

Si tienes ganas de comprar un juego
de pufietazos decidete por Tekken 2.
Criticorn est4 bastante bien logrado
~luchadores apuestos, armas intere-
santes~, pero nole llega ni a la suela
de los zapatos a la maravilla nipona.
Puntuacién 6

‘Crusader: No Remorse

Electronic Arts » 7.990 ptas. «
Beat ‘emup

Parecido a Project Overkilf; también
ofrece vistas isométricas para plas-
mar su accion ultraviolenta y futuris-
ta en la que los pequerios personajes.
se dedican a disparar a los demas.

Un poco repetitivo.

Puntuacién 6

Crypt Killer

L. ; ™
Konami » 9.490 ptas. «
Pistola de rayos laser
Una pebre conversion para la
PlayStation de un juego arcade bas-
tante floje, con la pistola de rayos 1a-
ser de Konami. Tiros y més tiros por
todas partes con algdn que otro giro
argumental.

Puntuacién 3

Darklight Conflict

Electronic Arts » 7.990 ptas. »
Shoot "em up

Combates espaciales repfetos de
efectos de luz y gréficos impresio-
nantes. Hay un montén de misiones,
pero en lugar de la esperada accién
tipo Star Trek, el juego deriva hacia
un shoot ‘em up en 3-D.
Puntuacién 7



Dark Stalkers

lguana Games * 4.990 ptas. ¢
Beat'emup

Un juego de lucha que esté bien, pe-
ro es una conversion un poco decep-
cionante -han suprimido algunos
cuadros de animacién-. Su jugabili-
dad es buena, pero un poco fuerte
para los que tengéis un gusto sutil.
Puntuacién 6

Davis Cup Tennis

Proein * 9,990 ptas. *

Simulador de tenis

Unos jugadores que parecen calco-
manias de los viejos tiempos en un
juego al que le falta realismo, tanto
en aspecto como en jugabilidad,
pesar de su licencia de simulador pa-
ra el evento deportivo.

Puntuacién 4

Defcon S

Sony + 6.990 ptas. * Aventuras
Del estilo de Doom, combinado con
un juego de aventuras. Este juego
de Sony te hace vagar por una esta-
cién espacial casi abandonada, por
donde irés apretando interruptores
y disparando a unas robots verdes
que nunca ganaran un premio.
Puntuacién 4

Descent

Virgin + 4.990 ptas. +

Entorno 3-D

Es Doom en tres dimensiones. Con-
duce tu nave a través de tortuososy
retorcidos pasillos, haciendo volar
por los ares una multitud de alfens
robéticos. Unos niveles 3-D que atur-
dirén tu mente. jGeniall
Puntuacién 8

Descent 2

Virgin « 8.490 ptas. «

Entorno 3-D

Qué pasé? Las supuestas mejoras
sobre Descent {incluyendo toda dlase
de caracteristicas nuevas) son confu-
sas y tienen un enfoque turbio y dis-
torsionado. Creo gue es hora de bus-
car una nueva maquina de 3-D,
Puntuacién 6

Sony * 3,990 ptas. « Carreras
Compite en pistas diminutas y abu-
rridas, chacando continuamente
mientras intentas sacar a tus rivales
de la carrera, una buena idea que no
acaba de funcionar. No consigue ser
un buen juego de carreras y le falta
accion.

Puntuacién 6

Destruction Derby 2

Sony * 7.990 ptas. ¢
Carrer:

as
Una mejora del 100%, DD2 acaba
con casi todos los errores de su ante-
cesor. Su enorme variedad de pistas
lo sitia al nivel de Ridge Revolution,
compitiendo en adictividad y desa-
fios de velocidad.
Puntuacién 9

Die Hard Trilogy

Electronic Arts = 7.990 ptas. *
Blaster/conduccion

Tres juegos de unas 8.000 cucas en
une. Un juego de disparos de alto ni-
vel al estilo de Virtva Cop, de perse-
cucion y choques sobre ruedas, con
ingredientes de atrapar al rival en el
punto de mira. Graficos fabulosos.
Puntuacién 9

Disruptor

Virgin « 7.500 ptas. »

3-D al estilo Doom

Un clon de Doom que, sorprenden-
temente, llega a emular las emocio-
nes y la accion de su maestro en
3-D. Los graficos se benefician de
una mayar definicién y de alucinan-
tes detalles que te maravillaran.
Puntuacién 8

Doom

New Software Center «

6.990 ptas. * Doom

El juego que ha inspirado millones
de clones. Piérdete en un mundo
HER-UGE 3-D y destruye montones
de cosas diabdlicas. Todos los niveles
de los dos juegos de PC estan aqui
con toda su sangre y su gore,
Puntuacién 10

Earthworm Jim 2

Iguana Games = 4.900 ptas. *
Plataforma

Podria haber estado bien. Esta con-
wversion a PlayStation es exactamente
lo mismo que la vieja version Mega-
Drive, gue esta bien aunque es bas-
tante anticuada.

No es nuestra compra preferida.
Puntuacién 4

Epidemic

Sony « 6.990 ptas. «

Clon de Doom

Se trata de la continuacién de
Kileak the Blood que, aunque

5 un poco mejor, sigue siendo
demasiado tosca y aburrida.

No representa un gran desafio para
los maestros del género.
Puntuacién 6

ESPN Extreme Games

Sony + 6.990 ptas. * Carreras

Un clon de Road Rash, con musica de
la generacién Pepsi Max que ofrece
un despilfarro de paisajes en 3-D pa-
sables como excusa para carreras
wextremas» de snowboard y moun-
tain bike que no tienen mucho
sentido.

Puntuacién 4

Excalibur 2555AD

Proein = 9.990 ptas.

Aventuras

Un programador casero intenta co-
piar a Tomb Raider con algunos ele-
mentos de rol insertados en me:

del juego. No esta mal, pero les nive-
les sencillos no son importantes, ni
inteligentes, ni nada buenos.
Puntuacion 5

Exhumed

Erbe = 7,990 ptas. « Entorno 3-D
Lo que comienza como un clon de-
cente de Doom pasa a convertirse en
un buen juego muy adictivo y de di-
seio exquisito. Mucha accién, enig-
mas y algunos niveles entrafiables,
<on monstruos geniales y un mon-
ton de efectos.

Puntuacién 8

Fade to Black
.

Electronic Arts » 3,990 ptas. »
Aventuras en 3-D

Buenos graficos, una trama envol-
vente y una limpia mezcla de accién
y rompecabezas. No es un super
bombazo, sus texturas han sido su-
peradas Gltimamente por Tomb Rai-
der, pera sigue siendo muy bueno.
Puntuacién 8

FIFA 97

Electronic Arts » 7.990 ptas. «
Simulador de futbol

Los jugadores tienen una pinta in-
creible, pero no se desplazan rapido.
Con unos controles tan poco intuiti-
vos nunca te sientes del todo al man-
do de la situacion y la seleccion de
los jugadores es demasiado lenta.
Puntuacién 6

Firo and Klawd

Erbe » 8.990 ptas. *
Aventurasi/shoot ‘em up

Cruce entre un juego isométrico de
disparos y uno de aventuras. Patéate
la ciudad cruzanda tado tipo de en-
tradas para descubrir qué nivel, qué
historieta y qué escena vas a ver no
muy divertida.

Puntuacién 4

PlayStation

:Estas interesado en algun tipo de juego en particula
pues aqui tienes una guia clara

? Bueno,

e nuestros stiper ventas de

este mes, divididos por géneros, por gentileza de Centro Mail.
Son los juegos que nos han entretenido y por eso te recomen-
damos que te hagas con ellos. Compiralos unos con otros
y para mas informacion, lee los examenes en nuestra revista

o los minianali

Aventura gréfica/rol
1 Tomb Raider
2 Suikoden
3 La ciudad de
los ninos perdidos
4 Overblood
5 Vandal Hearts

2 Rally Cross

3 Rage Racer

4 Porsche Challenge
5 Need for Speed 2

Beat 'em up

1 Soul Blade

2 King of Fighters 95

3 Tobal No. 1

4 Street Fighter Alpha 2
5 Dragon Ball 2

2 TIME h |
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Deportivos

1155 Pro

2 adidas Power Soccer
International

3 Virtual Pool .

4 Actua Soccer Club Edition

5 NHL Powerplay

1 Powerlista.

Rompecabez

1 Super Puzzle Fighter 2
2 Bust a Move 2

3 Worms Platinum

4 Lost Vikings 2

5 Namco Museum 3

W
p | AR

T Vops

Estrategia

1 Wing Commander IV

2 Syndicate Wars

3 Command & Conguer

4 Battle Stations

5 X-Com Terror from the Deep

- -~ o

e T e -

2 Dark Forces

3 Jungla de Cristal

4 Rebel Assault 2

5 Independence Day

Plataforma

1 Earth Worm Jim 2
2 Fade to Black

3 Crash Bandicoot
4 Pandemonium

5 Floating Runner

Los cINco

MAS VENDIDOS

1 V-Rally

2 Soul Blade

3 1SS Pro

4 Super Puzzle
Fighter 2

5 Tomb Raider




Iguana Games « 8.900 ptas. «
Plataforma en 3-D

Los niveles son muy amplios y todo
se mueve con mucha suavidad.

Sin embargo, la textura de las poli-
gonos deja mucho que deseary el
punto de vista puede conseguir que
te llegues a desesperar.
Puntuacién 4

Formula 1

raa
s er

Sony « 7.990 ptas. * Carreras
Fantastico simulador de F1, Todas las
carreras listas para correrfas con los
conductores y los equipos del 95,
Compra obligada para los aficiona-
dos a la categoria reinay también
para todos aquellos que disfruten de
los juegos de carreras.

Puntuacién 9

TR

I
[

Centro Mail « 4.990 ptas. »
Plataformas

Gekko, el chistoso de turno, brinca a
través de niveles basados en plata-
formas con un estilo algo pasado de
moda y se dedica a cantar los chistes
més malos que existen sin conseguir
arrancarte ni unasonrisa,
Puntuacién 5

GridRun

Virgin « 7,990 ptas. *
Rompecahezas laccion

Vistas isométricas y futuristas en la-
berintas.

Otra vez la opcién dos jugadores es
més divertida que el modo un juga-
dor que, en comparacion, ofrece es-
casas emociones.

Puntuacion 6

Gunship 2000

Sony * 6.990 ptas. +

Simulador de helicopteros

Un simulador de helicopteros dudo-
50 y torpe, rematado con unos grafi-
cos poco acabados que intentan con-
segquir realismo y acaban por perder-
se en una imagen y una jugabilidad
muy poco logradas.

Puntuacién 4

Hexen

4 sojl

New Software Center *
7.990 ptas. « Clon de Doom

La secuela genuina de Doom afade
elementos de rol para un juego im-
portante y absorbente. Pero es lento
y las imagenes son pobres, no alcan-
zan las excelencias de Doom. Jugan-
do puedes descubrir su profundidad.
Puntuacién 7

Hardcore 4X4
N7

P N |
lguana Games » 8.900 ptas. *
Carreras
Bastante competente pero, sin embar-
go, falla en elmomento de darle emo-
cién. El terreno accidentado y la enor-
midad de |os vehiculos son un punto
interesante, pero los choques y las coli-
nas, mas que fascinar, adormecen.
Puntuacién 7

Impact Racing

Iguana Games « 9.900 ptas. *
Carreras/shoot "em up

¢Qué pasarfa si armaras los coches
de Ridge? Esté claro que el resultado
no seria, en ningdn caso, éste. El mo-
mento de las carreras es rapido, pero
algo tarpe y la incorporacién de las
pistolas no aporta mucho.
Puntuacion 3

Incredible Hulk

Jet Rider

Lomax

Sony * 6,990 ptas. » Carreras

El tipico juego de carreras que susti-
tuye la dosis habitual de motores
con unas excitantes motocicletas fu-
turistas que corren tanto por tierra
COmo por agua. Aungue esto noe
aporta nada a un juego un tanto
deslucido.

Puntuacién 7

Jumping Flash 2
P S T

Sony + 7.990 ptas. «

Plataforma 3-D

Mucheo mejor que su buen predece-
sor. Hay muchas texturas mejores y la
calidad de los niveles que vas a en-
contrar es superior, De todas formas,
el juego sigue siendo demasiado fa-
cily no tardaras en terminarlo.
Puntuacion 8

Krazy Ilvan

Sony + 6.990 ptas, «

Plataforma

iVuelven los Lemmings! Un poco
més del construir y cavar al estilo
Lemming lo hubiera salvado de que-
darse en el juego de plataformas 2D
anticuado que es. Realmente, una
oportunidad desaprovechada.
Puntuacién 5

Lost Vikings 2

Virgin » 8.490 ptas, «
Plataforma

Tiene un aspecto un tanto polvorien-
to, pero es un buen juego de plata-
formas. Son tres vikingos, cada uno
con sus propias habilidades, y los
guias por un montén de niveles 2-D,
Mezcla perfecta de puzzles y accion.
Puntuacién 8

Lone Soldier

DE TOLO

7 LOLMO

Cada mes enviamos a nuestros espias de ventas a al-
guna gran ciudad del mundo para descubrir novedades

ya rela

on calidad/precio aconseja que te lo pienses

dos veces antes de adquirir el producto. No tienen es-

La primera vez que tuvimos noticias del producto que os
presentamos en este numero fue hace un par de meses, pero
inmediatamente tiramos toda la informacion a la papelera al
percatarnos de que semejante artefacto sélo estaria disponi-
ble en Estados Unidos, la tierra donde nada es imposible. Pe-
ro, cual fue nuestra sorpresa al enterarnos de que, los fabri-
cantes de Game Ice tienen la intencidn de «conquistar» otras
tierras mas proximas a la nuestra.

Pero jqué es Game Ice? Su principal objetivo es solventar el
problema de una utilizacion prolongada de la PlayStation, que
podria tener como resultado un calentamiento excesivo o un
funcionamiento anémalo de la consola. Todos hemos oido ha-
blar de los discos que «saltan». Pues bien, Game Ice pretende
ofrecer una solucién a semejante comportamiento para-

noico.

El artilugio es del tamafio aproximado de un listin telefoni-
co y debes colocarlo justo debajo de tu preciada PlayStation.
Enchufa el aparato y no tardara en entrar en accion, enfriando
el aire y enviandolo fresco a la PlayStation que yace sobre ella.

iAlla vamos!

Como puedes comprobar y, a nuestro humilde parecer, se
trata de una auténtica tonteria. ;No seria mucho mejor abrir
una ventana, desconectar la consola de vez en cuando o colo-
carla lejos de cualquier superficie que impida que se airee? Si
el disco salta no es necesario comprar semejante congelador
consolero. Lo tnico que debes hacer es contactar con Sony y
pedir que te cambien el disco. ;Qué inventaran ahora? ;Un co-
jin refrigerante que impida que salten chispas de tu trasero
tras largas horas ante la pantalla? Paciencia que todo llegara.

Tiempo al tiempo.

Proein » 9.990 ptas. » Plataforma
Se trata de un juego de las tipicas
plataformas de encuentra-la-llave-
para-abrir-la-puerta y de este modo
poder seguir avanzando por las dis-
tintas fases.

Sin embargo, en este caso, los resul-
tades pedrian ser mejores.
Puntuacién 3

Independence Day

Electronic Arts = 7.990 ptas. »
Shoot ‘em up en 3-D

Més que nada es un refrito

del viejo Afterburner, pero

con graficos poligonales
tridimensionales.

La verdad es que no se han esmera-
do mucho en su concepcion.
Puntuacién 6

155 Deluxe

Konami = 8.900 ptas. *
Simulador de fitbol

Fantastico, pero tiene un aspecto te-
rriblemente pasado de meda, El cl4-
sica ejemplo de juego en el que pri-
ma la jugabilidad sobre los graficos.
Es casi lo mismo que el original de
16 bits, pero es una buena diversion.
Puntuacién 8

Konami « 9.450 ptas. *
Futbol

El mejor juego de futbol que jamas
ha existido hasta ahora. Graficos so-
berbios, controles sensibles y un arbi-
tro firme pero justo hacen de este
juego un ganador absoluto

(nunca mejor dicho).

Puntuacion 9

Sony * 6.990 ptas. « Blaster 3-D
Eres un robot grande que dispara a
muchos robots pequenitos en mon-
tones de niveles monétonos y faltos
de caracteristicas.

Su carente variedad y su adictividad
dudosa hacen de Krazy ivan un jue-
go poco atractivo.

Puntuacién 6

Legacy of Kain

Erbe » 7.990 ptas. » Blaster

Eres un vampiro que va por ahi de-
vastandolo tedo, dando pufialadas a
diestro y siniestro y mordiendo el
cuello a las virgenes, Es un buen jue-
go, pero los graficos sprite le dan as-
pecto de juego de rol de 16 bits un
tanto anticuado.

Puntuacion 7

Little Big Adventure

Electronic Arts » 7.990 ptas. *
Aventuras

Otro juego de aventuras que provie-
ne del PC, con gréficos maravillosos y
un disefio espléndidamente ejecuta-
do. Aventura arcade variada y adicti-
va para exprimirse el limén y... los
dedos. Muy bueno.

Puntuacion 8

Sony « 3.990 ptas. *

Blaster

Te paseas por niveles estilo laberinto
dando muerte a todo lo que se cruza
en tu camino, €l juego es divertido,
pero su falta de variedad y [a natura-
leza simplista de sus niveles borrarén
pronto esa sonrisita de tu cara.
Puntuacion 5

Iguana Games + 8.900 ptas. *
Shoot 'em up 3-D

A pesar de su velocidad moderada,
sus extrafias vistas y sus controles ra-
ros, este shoot ‘em up en 3-D es di-
versién asegurada. Es, sencillamente,
cuestién de andar por la pantallay
disparar al personal. Nos gusta.
Puntuacién 7

Madden 97

Electronic Arts » 7.990 ptas.
Fitbol americano

La altima entrega de Madden y el
mejor juego de futbol americano
que puedes comprar. Los sdlidos gra-
ficos estan pensadas para compen-
sar los excesos de la perfecta inteli-
gencia artificial.

Puntuacién 8

Magic Carpet
Ya -

Electronic Arts » 7.990 ptas. «
Entorno 3-D

Una versidn un poco tosca del clasico
para PC. Colectas dinero para refor-
mar tu castillo -hacerlo més grande—
y se le afiade un ligero toque intere-
sante de estrategia, pero, cuidado,
sélo ligero.

Puntuacién 7

MechWarrior 2

Entorno 3-D

Paisajes bastante pobres y jugabili-
dad muy simplificada del tipo clicha-
2-un-malo-y-matalo-con-la-suficien-
te-artilleria-como-para-cargarte-a-
toda-su-familia hacen que el juega
pierda fuelle.

Puntuacién 7



llega a la PlayStation, pero es
EXACTAMENTE igual.

Pequefios sprites planos, y cierta fal-
ta de variedad, junto con un dudoso
disefio de los niveles y de la detec-
cién de los choques.

Puntuacién 3

Mickey’s Wild Ad!

s

Sony * 6.990 ptas. *

Plataforma

No es mas que un viejo 16 bits que
nos caust una ligera consternacion.
Unas cuantas entradas y salidas de la
pantalla en 3-D no nos van a conven-
cer. De verdad, esperabamos alge
mejor del ratén mas universal,
Puntuacién 5

MicroMachines V3

=

Konami * 10.900 ptas. *
Conduccién en 3-D

Esta alocada versién lleva a los co-
ches 2-D a la tercera dimensién. No
padia ser menos. Una suave cdmara
flota sobre nuestras cabezas para
captar la accién que transcurre a tra-
vés de 30 increfbles circuitos.
Puntuacién 9

Monster Trucks

Sony + 6.990 ptas. *
Carrer:

as

Puedes hacer tado [o que se te ocu-
rra para poder llegar el primero a la
meta.

Anadele algunas minas criminalesy
encontrards un esfuerzo poco bri-
llante y valorado.

Puntuacién 7

Mortal Kombat 3

Sony + 8.200 ptas. +

Beat ‘emupen2-D

MK3 pudo haber sido una perfecta
conversién del éxito arcade, peroa
no ser que lo consigas per cuatro du-
ros a través de algun catélogo viejo,
mejor gastate el dinero en la nueva
Trilogy.

Puntuacién 6

Mortal Kombat Trilogy

Sony * 6.990 ptas. *
Beat ‘emup en 2-D
Trilogy contiene todos los persona-
Jes, todos los movimientos y todos
los fondos de los tres juegos MK EN
UNO. Aungue esto o implica que
sea la misma diversion, MKT satisfa-
ce todas tus MK necesidades.
Puntuacién 8

Motor Toon GP 2

Sony * 6.990 ptas, * Carreras

No es més de lo mismo, ya que los
graficos se han retocado, anadiendo
mas detalle. El aspecto de las carre-
ras también se ha mejorado, consi-
guiendo mayor jugabilidad y cen-
trandose menos en los efectos

visuales.
Puntuacién 8

Myst

Sony * 6.990 ptas. * Aventuras

Se trata de una serie de peliculas ge-
neradas en imagenes que puedes
ver apretando de vez en cuando los
botanes que aparecen en la panta-
lla. No basta para mantener tu men-
tey tus dedos ocupados por mucho

tiempo.
Puntuacion 3

Namco Museum Vol 1

Sony » £.990 ptas. *

Simulador arcade

¢Jugar con Galaga? j5il, ;con Pac-
man? {También! ; Qué tal Pole Posi-
tion? Por favorl, ;te apetece Toy
pop? Buenc, y ¢Rally-X7, jqué? Estos
cldsicos estan demasiado desfasados
como para resultar interesantes.
Puntuacién 5

Namco Museum Vol 2

Sony * 6.990 ptas. ¢

Simulador arcade

En esta nueva entrega de la colec-
<ién de Namco Museum nos encon-
tramos con Gaplus (bueno}, Xevious
{bueno), Mappy {extrafio), Grobda
{tarado), Dragon Buster (viejo} y Ms
Pac Man (sin comentarios).
Puntuacién 5

Namco Museum Vol 3

Sony * 6.990 ptas. *
Arcade

La tercera parte de Namco Museum
nos trae a Galaxian {un buen bias-
ter), Tower of Druaga (aburrido),
Phozon (desconcertante), Dig Dug
(poco alentador) y el ya més intere-
sante Pole Position 2.

Puntuacién 4

Nanotek Warrior

Virgin » 6.990 ptas. + Blaster

Un clon de Tempest remozado con
mucha pompa. Atraviesa volando
una especie de salchicha futurista o
unos tineles de viento coleando a
izquierda y derecha mientras dispa-
ras a todo tipo de armatostes de mil
celores. Bien hecha pero simple.
Puntuacién 5

Nascar Racing

Sistemy « 7.950 ptas. *
Simulador de carreras

Las carreras son lentas, pesadas

y discurren por un circuito semicircu-
lar aburrido. Si estuviéramos de mal
humar, diriamos que tiene la apa-
riencia de un Fort Cortina y un ma-
nejo similar al de un tanque.
Puntuacién 3

NBA: In the Zone 2

Konami » 9.490 ptas. *
Simulador de baloncesto

Las criticas han surtido efecto y los
de Konami han mejorado muchisi-
mo in the Zone. Pero, a pesar de que
han puesto a nuestra disposicion un
buen juego de baloncesto, preferi-
mos el cuidado Total NBA.
Puntuacién 8

NBA Jam Extreme

New Software Center

8.990 ptas. « Baloncesto

El loco arcade de baloncesto en 2-D
preferido por todos pasa a 3-D. Su
jugabilidad apenas si ha cambiado, y
sigue sin ser baloncesto real, por lo
que no gustara a todos, aunque tie-
ne sus incondicionales.

Puntuacién 7

NBA JamTE

Centro Mail = 3.990 ptas. «
Baloncesto

Idéntico a la version de SuperNinten-
doa. Su velocidad arcade, unos co-
mentarios escandalosos y unos movi-
mientos imposibles hacen de este
2-D un juego adictivo mas alla de
cualquier explicacion logica.
Puntuacién 6

NBA Live 96

> GRLaADD
Howsvom

Iguana Games * 8.900 ptas. *
Simulador de baloncesto
Decepcionante simulador en 3-D
que usa jugadores sprite bastante
probleméticos. Controles un poco
confusos, Total NBA le gana la parti-
da en cualquier aspecto que
compitan.

Puntuacién 5

NBA Live 97

Simulador de baloncesto
Muy mejorado desde los sprites del
96, un esfuerzo remarcable. Los ju-
gadores poligonales son mas gran-
les y ahora pelean por la pelota.
Muchas opciones y un montdn de es-
tad/sticas completan la oferta.
Puntuacién 7

Need for Speed 2

Electronic Arts » 7.990 ptas. +
Conduccién

Hay nuevos coches y nuevas pistas,
eso es todo. No presenta ningun tipo
de mejora en ¢l manejo y los grafi-
cos son tan exageradamente pobres
como antes. Porsche Challege le su-
jpera con creces.

Puntuacién 6

NFL Gameplay

Iguana Games * 7.900 ptas. *
Futbol americano

Simulador de futbol americano con
una presentacion limpia y concisa y
un buen control que ofrece estrate-
giay accion a partes iguales. Lastima
que Madden 97 siga siende muchisi-
mo mejor en el género.
Puntuacién 6

NHL 97

Electronic Arts » 7.990 ptas. *
Hockey

Una version pofigonal del famoso
juego de hockey en 16 bits de Elec-
tronic Arts NHL. En una palabra:
grande. Saber el motivo por el que
FIFA 97 no es tan jugable, rapidoy
delicado es un misterio.
Puntuacién 8

NHL Face Off
K=Y
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2

Iguana Games * 7.900 ptas. *
Hockey

La apuesta de Sony frente a los fa-
mosos NHL de Electronic Arts no aca-
ba de cuajar. Los jugadores son spri-
tes pequefios Gue provocan confu-
sidn, Se puede vivir perfectamente
sin él. Decidete por NHL 97.
Puntuacién 5

NHL Face Off ‘97

Sony = 6.990 ptas. *
Hocke:

y
Mas de lo mismo. Se nota que los
creadores se han pasado el afio tum-
bados a la bartola, porque es iguali-
to a la versién del afio anterior, To-
davia resulta bastante pobre compa-
rado con NHL 97.
Puntuacién 5

Novastorm

Sony ¢ 6,990 ptas. *
Entorno 3-D
Un juego mediocre que superpone
sprites planos en 2-D sobre imégenes
de video. La deteccidn de choques es
bastante pobre y la jugabilidad se
repite muchisimo. 56lo la musica es
capaz de amenizar la partida.
Puntuacién4

Off World Interceptor Extreme

Iguana Games » 3.900 ptas. +
Conduccién/shoot ‘em up
Conduce buggies futuristas por pai-
sajes de otro mundc,

La opcion para un jugador es bastan-
te irritante, mientras que de lade
dos jugadores es mejor no hablar
demasiado de ella.

Puntuacién 4

Olympic Games

Iguana Games » 7.900 ptas. +
Deportes olimpicos

Unos hombrecillos que se entretie-
nen tratando de recrear Track and
Field mientras no hacen demasiado
caso a la hora de obedecer |as orde-
nes procedentes de los botones del
mando de tu PlayStation.
Puntuacién 2

Olympic Soccer

lguana Games * 7.900 ptas. *
Simulador de futbal
Simulador de fistbol competente,
pero sin demasiada gracia, Es facil
onerse a jugar con él, pero le falta
la complejidad y la profundidad de
juegos como Actua y la emocién de
adidas Power Soccer. Serio y formal.
Puntuacién 6

Onside Soccer

Proein » 9,990 ptas. *

Simulador de futhol

Matrimonio infeliz entre accién fut-
bolisticay las aburridas cifras y esta-
disticas de la gestion de equipos.

No es mala idea, pero aqui las dos
cosas resultan soporiferas y no consi-
guen atraparte.

Puntuacién 4

Overblood

Electronic Arts » 7.990 ptas. *
Aventura en 3-D

Lo que en un principio parece una
simple copia de Resident £vil, pronto
se transforma en un desafio para tu
mente, a base de enigmas.

Es envolvente, aunque le falta
tensién.

Puntuacion 8

Pandemonium

Erbe ¢ B.900 ptas. « Plataforma
Por su aspecto 3-D, todo se reduce a
moverse, saltar, moverse, saltar... la
camara va como una flecha para
conseguir un 3-D mas creible pero
esto es incluso molesto porgue tie-
nes que saltar a plataformas que ni

seven,
Puntuacién 6

iguana Games + 9.900 ptas. *
Juego de guerra

Un juege de guerra hexagonal que
proviene del mundo PC. Parece un
juego histérico camuflado bajo el as-
pecto de un ajedrez gigante en for-
ma de panal, o te encantara o no
sentiras el mas minimo interés.
Puntuacién 5

Penny Racers

Sony * 6.990 ptas. *

Carreras

Un juego de carreras en el que aprie-
tas el acelerador a fondo y la aguja
no pasa de los 50 km/h,

La verdad es que estos minis de di-
bujos podrian haber estado bien si
hubieran sido mas rapidos,
Puntuacion 1

PGA Tour 96

Iguana Games « 8.900 ptas. *
Golf

Contiene un par de recorrides de lu-
joy 12 golfistas reales digitalizados
en todo su esplendor de «pantalone-
rosn kitsch. A pesar de venir de la
mano de Electronic Arts, los reyes de
los deportes, preferimos Actua Golf.
Puntuacién 5

PGA Tour 97

Electronic Arts » 7.990 ptas, «
Golf

Es tan parecido a su hermano mayor
que parecen gemelos: dos recorri-
dos, 12 golfistas, bla, bla, bla... Sigue
siendo tan simple como el otro en
las opciones. Como supones segui-
mos prefiriendo Actua Golf.
Puntuacién

Philosoma

Iguana Games * 6.900 ptas. *
Shoot 'em up

Un biaster 2-D disfrazado de 3-D.
Con vistas aéreas y movimientos fre-
néticos, este shoot 'em up trata de
dar al viejo género nueves gréficos,
intentando convencer a posibles ju-
gadores de que lo compren.
Puntuacién 2

Pithall

. e
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Centro Mail « 6.990 ptas. «
Deportes

Un juego de deportes de ciendia fic-
cién. Descaradamente parecido al
superior Riot. Es dificil de controlar.
Presenta dngulos de camara confu-
sos y tienes que apretar varios boto-
nes seguidos para conseguir algo.
Puntuacién 5
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Arcadia = 8.990 ptas. » Fatbol
Ofrece toda la emoridn e intriga que
pueden esperar los aficionados. Esta
claro que es tonto y tiene un aspecto
desastroso, En pocas palabras, ges-
tién futbolistica. Esta bien, pero un
retoque en los graficos hubiese ele-
vado la calidad.

Puntuacién 6

PO'ed

Iguana Games » 4.900 ptas. *
Entorno 3-D

Es Doorm... pero no. Eres un cacinero
futurista y golpeas a los pollos en el
trasero, jCON UNA SARTEN!

Puedes mirar arriba y abajo, pero los
escenarios no justifican el interés ne-
cesario para ello.

Puntuacién 4

Porsche Challenge

Sony » 6.990 ptas. *

Simulador de carreras

£l mejor juego de carreras para dos
jugadores. Conduces Porsches que
valen una millonada en 24 tipos de
carreras con un monton de opcicnes,
Gréficos impresionantes y una juga-
bilidad fuera de serie. El no va mas.
Puntuacién 9

Power Move Wrestling

6L %

Proein » 9.995 ptas, »

Simulador de lucha

Un juego de lucha que apuesta por
el realismo. No estd mal, pero te
quedas con unos agarrones bastante
flojos y con patadas simples. Entrete-
nido porque los extrafics hambres
salchicha tienen una pinta ridicula,
Puntuacién 5

Centro Mail + 7.990 ptas. »
Lucha

Este beat ‘em up presenta, a modo
de estrellas principales, una manada
de dinosaurios que se ponen frente
atus controles intitiles en pos de una
lucha artificial y «balbuceanter que
no conseguira que te enganches.
Puntuacion 2

Pro Pinball: The Web

Centro Mail » 3.990 ptas. »
Maquina del millén

Ofrece tres visiones (poco diferencia-
das), pero sélo un tablero de juego.
Es una tabla que estd muy bieny la
pelotita se mueve agilmente, pero
antes de ponerse el s0l, uno ya em-
pleza a estar bastante harto.
Puntuacién 5

Project Overkill

Ly,

Konami « 8.900 ptas. «

Blaster

Disparar a la gente y ver cémo se
desparrama el tomate puede ser di-
vertido, pero un buen blaster tiene
que ofrecer algo més. Por ejemplo,
un poco de variedad. Tampoco los
graficos son nada del otro jueves.
Puntuacién 7

B
Sony = 7.990 ptas, * Blaster
De la vieja escuelay, en consecuen-
<la, un blaster 2-D de apariencia an-
ticuada. Al finy al cabo, no es méas
que un viejo juego de Amiga. Algu-
nas partes estan demasiado colorea-
das y crean confusién, Estética de los
afios ochenta.
Puntuacion 7

Psychic Foree

aurans

New Software Center» *

8.990 ptas. + Beat 'em up

Bonita conversion de un juego
reciente de Taito.

En él encontramos una genlal
introduccién de secuencias anima-
das, amenizada con la banda sonora
de rigor.

Puntuacién 7

Psychic Detective

Iguana Games + 8.900 ptas. =
Aventuras

Una pelicula interactiva.

Si, catorce finales diferentes para
que puedas escager el que prefieras,
pero una vez hayas visto unos poces,
Io§ demds te parecerdn méas de lo
mismo.

Puntuacién 4

Raging Skies

Centro Mail » 7,990 ptas. «
Arcade flyer

Lucha de cazas de accion trepidante
que decae a causa de unas misiones
poco variadas y porgue presenta po-
cas técnicas de vuelo a las que wsa-
carles punta» durante los atagues.
Al final... bastante aburrido.
Puntuacién 5

Rapid Reload

lguana Games » 6.900 ptas. «
Plataformal/Shoot ‘em up
Plataforma shoot 'em up en 2-D de
un estilo parecido a Mega Man X3.
Viene cargada de colores llamativos
que te deslumbraran, pero podria-
mos decir que en vez de muy buena
ess6lo muy japonesa.

Puntuacion 4

Sony * 6.990 ptas, » Carreras

El mejor juego arcade de carreras
que puedes comprar. Rdpido hasta la
locura, con gréficos de miedo y mo-
gollén de carreras y coches. El increi-
ble agarre de los coches y la falta de
una pantalia partida apenas lo des-
merecen.

Puntuacién 9

Rayman

Ubi Soft » 3.995 ptas. «
Plataforma

Plataforma excesivamente brillante,
complicada hasta la exasperacion. Es
basicamente un juego de 16 bits, pe-
ro mas duro y de mejor aspecto, Por
es0, estd destinado a ser un firme in-
tegrante del nivel medio.
Puntuacién 5

Rebel Assault 2

Erbe » 8.990 ptas, *

Entorno 3-D

Otro producto de PC que decide pro-
bar suerte en PlayStation.

No importa lo fanético que seas de
La guerra de las galaxias, pero no
vamos a recomendarte este juego
repetitivo,

Puntuacién 4

Reloaded

Arcadia * 8.890 ptas. *
Plataforma

iDECEPCIONADOS! Loaded fue di-
vertido durante un tiempo, pero
bastante limitado. Reloaded podria
haber sido fantastico si no tuviera
ese «toque pulcron que ya nos es tan
familiar. ;¥ todo es tan dulzén...!
Puntuacién 7

Resident Evil

Virgin + 6.990 ptas. «

Aventuras

Una compra imprescindible. Mons-
truos poligonales perfectos habitan
una casa prerrenderizada esperando
poder disparar sus impresionantes
armas. El juego mas terrorificoy
apasionante que jamés has jugado.
Puntuacién 9

Return Fire

Revolution X

N -

Iguana Games * 7.900 ptas. +
Shoot 'emup

¢Aerosmith? Una version perfecta
{y. por lo tanto, muy pobre) de un
shoot ‘em up que sigue las directri-
ces de un tosco tema de rock. Mapas
de bits obstruidos que aparecen y
mueren uno tras otro. j¢Por qué?l
Puntuacién 2

Rise of the Robots 2

Iguana Games « 7.900 ptas. *
Beat 'em up

La secuela del que sigue siendo uno
de los menos logrados beat ‘em up
de la historia. Hombre, si, es mejor,
pero esta lacura robética en dos di-
mensiones no consigue ofrecer mu-
cho entretenimiento.

Puntuacién 3

Ridge Racer

Sony = 3,990 ptas. * Carreras
Aungue Revolution (arriba) lo supe-
ra, este titulo de Platinum esta prac-
ticamente por encima de todos los
juegos de carreras que puedes com-
prar. Este gran éxito de arcade te
mantendra ocupado durante varias
semanas.

Puntuacién 9

Ridge Racer Revolution

Sony * 7.990 ptas. « Carreras

El me|;'or gracias a su agil jugabilidad,

su veloz puesta a punto, una impre-

sionante pista nueva y el modo de

conexién para dos jugadores. Los
gréfices son brillantes, y sélo son su-
ferados jpor una jugabilidad exce-
ente. Superior.

Puntuacién 9

Robopit

Iguana Games * 4,900 ptas. *
Beat ‘em up

Unos robots muy cucos armados has-
ta los dientes se enfrascan en reyer-
‘tas dignas de los dibujos animados.
No recomendado para los
seguidores de los campeonatos
mundiales de ajedrez, por ejemplo.
Puntuacién 3

Sampras Extreme Tennis

Proein * 9.990 ptas.

Simulador de tenis

Surgen los reproches tipicos de tenis
{dificultad para calcular la posicién
de la pelota con respecto a tu juga-
dor), pero este juego goza de grafi-
cos nitidos y una distribucion clara
de canchas y cdmaras. Fantastico.
Puntuacién 8

Shellshock

Smash Court Tennis

Sony * 6.990 ptas. * Tenis

La versién PlayStation del famoso
Smash Tennis de 16 bits de Namco es
la maxima expresién de una excelen-
te jugabilidad, Gréficos simples, con
hombrecillos un poco acartonados,
traicionan la calidad de un juego
muy adictiva. Perfecto.

Puntuacién 9

Soccer *97

Proein » 8.990 ptas. »
Simulador de fitbol

Ofympic Soccer pero con equipos ac-
tualizados. NO es el mejor simulador,
pero te engancha con rapidez y es
divertido.

Hay otras mucho mejores y de ahi la
puntuacién.

Puntuacién 5

Soul Blade

Iguana Games = 7.900 ptas. «
Combate de tanques 3-D

Una batalla que transcurre en un te-
rreno 3-D decepcionante, plano y
mondtono. Vas dentro de un tanque
mientras disfrutas de una buena
banda sonora, pero de unanju?abilb
dad pobre a lo Battlezone de fos 90.
Puntuacién 3

Shock Wave Assault

Sony + 6.990 ptas. « Beat ‘em up
Namco casi iguala su saga magistral
de Tekkens con este juego de lucha
de espadas. Los personajes son
GRANDESy maravillosos, y se baten
en ruedos 3-D de lujo, mestrando sus
divertidos movimientos de artes
marciales. Soberbio.

Puntuacién 9

Soviet Strike

Iguana Games = 3.900 ptas. »
Shoot ‘em up espacial en 3-D

Un complicado desafio extraterres-
tre en 3-D que se desarrolla en paisa-
jes planes.

Sobrevuela planetas, supuestamente
diferentes, en tu nave espacial y dis-
para a las cosas.

Puntuacién 3

SimCity 2000

Sony * 6,990 ptas. *

Deportes futuristas

No es futbel, ni baloncesto, ni hoc-
key sobre hielo, sino una mezcla fas-
cinante y futurista de los tres depor-
tes. Un esfuerzo de Psygnosis que no
resulta mucho més divertido que el
futbol o el baloncesto normales.
Puntuacién 6

Road Rash

Erbe » 9.990 ptas. *
Estrategia/simulador

El juego de estrategia mas famoso
de todos. Construye una pequena
ciudad, colocando edificios aqui y
all3, luego siéntate a admirar cdmo
se va convirtiendo en una gran urbe
hecha a tu medida. Es divertido.
Puntuacion 7

Slam ‘N’ Jam

Centro Mail = 7.990 ptas. »
Accion

Conduce tanques y jeeps diminutos y
haz volar cosas. En realidad mejora
mucho en el modo dos jugadores,
con su pantalla partida. Los dos juga-
dores escogen un vehiculo y asaltan
el campamento del otro.
Puntuacién 7

Electronic Arts + 7.990 ptas. *
Arcade de carreras

Motos de carreras gue empiezan a
repartir choques a diestro y siniestro
con tal de golpear a alguno de tus
enemigos.

Motes poco animadas y pistas no
muy brillantes.

Puntuacion 4

Erbe « 8.990 ptas. «

Simulador de baloncesto

La visién desde detrds de la canasta
te pone las cosas difciles.

Ni siquiera los grandes nombres co-
mo Magic, Kareem y Abdul Jabbar
consiguen mejorar este simulador
de baloncesto.

Puntuacién 3

Electronic Arts » 7.990 ptas. «
Helicopter ‘em up

Vuela en tu helicoptere por panta-
llas de estupendas vistas aéreas con
un gran surtide de armamento. Bue-
nas graficos y un montén de misio-
nes variadas para un blaster que re-
sulta un poco duro de pelar.
Puntuacién 7

Space Hulk

Iguana Games * 7.900 ptas. »
Entorno 3-D

Un juego de tablero se ha converti-
do en un biaster 3-D que intenta imi-
tar a Doom, con la aportacién de mi-
siones y didlogos que se mezclan con
la aventura. La cuestién es que es de-
masiado lento y complicado.
Puntuacién 6

Speedster

Sony = 7.990 ptas. » Carreras

Una especie de MicroMachines V3
pero con coches «reales». Buenos es-
cenarios y un manejo sensible para
pequefios coches, mas las emociones
de los chogues y empujones que el
juego conlleva. Sin embarga, MAMV3
es mejor.

Puntuacién 7



.0
aee

Erbe » 7,990 ptas,

Plataforma 3-D

Otra plataforma de «mentirijillas».
Esta vez controlas una arafia mecéni-
ca lanzamisiles que se cuelga de las
plataformas gracias asu tela. La idea
esta bien perc no evita que el juego
resulte repetitivo,

Puntuacién 6

Spot Goes to Hollywood

Virgin » 3.990 ptas. *

en3-D
No consigue llegar a ser un buen jue-
go 3-D, y ademas puedes desesperar
mientras intentas controlar [as dis-
tancias en las plataformas e intentas
eliminar a unos malos con gran ca-
pacidad de supervivendia.
Puntuacién 2

Starblade Alpha

Iguana ‘Games * 6,900 ptas. *
ter3-D

Bien para los arcades, pero no para
la PlayStation. Intenta obtener en tu
punto de mira alguna nave espacial
futurista en 3:D, dibujada en unos
fondos granulados tipo «saca el CD
Iinmediatamenten.

Puntuacion 2

Starfighter 3000

Iguana Games ¢ 5.900 ptas. *
Blaster 3-D

Un shoot ‘emup en 3-Denel guela
cémara esta situada detrés de tu
avién mientras se desplaza sobre un
terreno poligonal. El avién vuela co-
mo un planeador en un charco de
mermelada. Aburridillo.
Puntuacién 5

Star Gladiator

Virgin « 3.990 ptas. « Beat ‘em up
Capcom entra, por primera vez, en
el 3-D para crear un juego de duelos
a espada sdlido y serio. La estética es
genial y funciona perfectamente. Sin
embargo, como todos los juegos de
lucha, no es ni Tekken niun 3-D de la
talla de Street Fighter,

Puntuacién 8

Street Fighter: The Movie

Iguana Games * 6.900 ptas, *
Beat 'em

Este juego de lucha, realizado sin
ton ni son, utiliza el mismo tipo de
sprite que Mortal Kembat.

Lo dnico que se salva es que te ofre-
ce la oportunidad de «tener» a Kylie

Minogue.
Puntuacién 2

Street Fighter Alpha

L —

Iguana Games ¢ 3.900 ptas. *
Beat 'em up

Fersonajes encantadores al estilo
manga, muchos movimientosy un
sistema de barra de energia excep-
cional, Supera con creces a los demds
beat 'em ups. Genlal, pero superado
por su continuacion (debajo).
Puntuacién 8

Street Fighter Alpha 2
R

Virgin  5.990 ptas. * Beat "em up
Como el juego de arriba pero con
més personajes, una animacion in-
cluso mejor y una sensacion intuitiva
muy lograda. Gustara tanto a los no-
vatos como a los maestros de SF.

Sin duda, el mejor juego de lucha

en 2-D.
Puntuacién 9

Street Racer

Ubi Soft » 8,995 ptas. +
Carreras

Comedia de carreras de karts para
Jjovencitos. Escoge uno de los perso-
najes y conduce por circuitos en 3-D
que no parecen 3-D.

La captura del movimiento y los con-
troles son desafortunados,
Puntuacién 3

Striker '96

Iguana Games * 3,900 ptas. *
Simulador de futbol

Un simulador de fuitbol demasiado
rapido, empecrado con una visién
problematica que no puedes alterar.
Por mucho que te guste el deporte
rey, no lamentaréas demasiado oir el
silbato final del partido.
Puntuacién 3

Strikepoint

lguana Games * 8,900 ptas. +
Simulador de helicéptero

Un simulador de helicdptero diverti-
do con una buena dosis de accion.
Los graficos son bastante atractivos
pero pecan de poca funcionalidad.
Para rematar, los contrales son bas-
tante complicados. Pero es bueno.
Puntuacion 7

Suikoden

Konami « 9.490 ptas. »

Juego de rol

Sus graficos de 16 bits nos traen al
recuerdo aquellos dfas de Secret of
Mana de SuperNintendo y su argu-
mento intrigante nos mantendra
perplejos y entretenidos durante ho-
ras. Bueno, solido y emocionante.
Puntuacion 7

Virgin » 5.990 ptas. »
Rompecabezas
Un rampecabezas loco basado en
Street Fighter. La accién de la opeién
para dos jugadores casi supera a la
de Bust-A-Move 2. No es Tetris, es al-
go mejor. Nos gusta con locura. No
puedes dejarlo escapar. jA por éll
tuacion 9

Supersonic Racers

Proein * 9.990 ptas. « Carreras
Es, basicamente, MicroMachines pe-
ro en 3-D, Ademas, MicroMachines
V3 ya estd agui y es mucho mejor
gue este producto de apariencia co-
rrecta. El funcionamiento de

estos coches de dibujos es un

poco frustrante.

Puntuacién 6

Swagman

Proein » 9,990 ptas. *

Accién de rol

Decepcionante para ser de los crea-
dores de Tomb Raider. Juego de rol a
|a vieja usanza que combina el marti-
lleo de teclas con la blsqueda de lla-
vesy las artimafias para abrir puertas.
Es un gran juego, pero sin pasarse.
Puntuacion 7

Tekken

Sony « 3.990 ptas. *

Juego de lucha en 3-D

Fantastico juego de lucha, superado
sélo por su continuacion. Graficos de
fabula, cantidades industriales de lu-
chadores y algunos movimientos es-
peciales que son una pasada.

1Y sdlo por 3.990!

Puntuacién 8

Tekken 2

Sony * 8.490 ptas. *

Juego de lucha en 3-D

Lo mejor que puedes comprar, Los
personajes son incluso mejores, con
el aspectoy el comportamiento de la
gente real, minaturizada, claro, pa-
ra que quepan en la PlayStation. S6-
lo un loco lo dejaria escapar.
Puntuacién 9

Tempest X3

CRUGHT YoU!

Virgin ¢ 6.990 ptas. *
Shoot ‘em

La Ultima reelaboracion del viejo
gran arcade Tempest. Es simple y
tiene un aspecto un tanto anticua-
do, pero es muy adictivo. Lastima
que en Atari Classics aparezca tam-
bién una version arcade perfecta.
Puntuacién 8

Para asesorarte sobre
juegos o solo para que
alucines con el mundo
PlayStation, aqui desta-
camos un aspecto que
creemos puede ser de tu
interes.

Este mes te presentamos
la iniciativa de Electronics
Boutique, una cadena de
tiendas de electronica in
glesa, que nos parece genial
y que seria un buen ejem-
plo a imitar por estas tie-
rras. Gracias a esta propues-
ta, cualquier consolero de
jara de verse atrapado por
el dilema de elegir entre
dos juegos

Si compras un juego en
Electronics Boutigue, estas
en tu derecho de dev
en un plazo de diez dias y
exigir que te lo cambien pot
otro o bien que te devuel-

Iveric

van el dinero SIN QUE TE
PREGUNTEN EL MOTIVO.

Estas son las palabras de
uno de los responsables de
la cadena: «Si el juego esta
en buenas condiciones,
cualquiera puede exigir que
le devolvamos su dinero o
bien elegir algun otro jue-
go. De este modo, sl un pro-
grama no acaba de conven-
certe, siempre puedes lle-
vartelo a casa, probarlo y
decidir si quieres quedarte-
lo 0 no»

También puede darse el
caso de personas gue esten
cambiando el juego cada
diez dias y disfrutando
siempre de juegos NUevos.
St creemos aue alguien es-
2 abusando de ia otertia,
simplemente rechazamos
sus quejas.» No esta mal,

No pregunteas por quéy cémpralo. Empleatus ahorroaenlo
que te aconaejamon en eata aeccién y scguro que quedaras
aatistecho.

Lldmanos aprovechados, ca-
raduras o lo que quieras, pe-
ro este mes vamos a hacer-
nos un poquito de autopro-
mocion.

Esta claro que somos la
revista no oficial sobre
PlayStation mas vendida del
mundo y todo gracias a vo-
sotros que cada mes adquiris
uno de nuestros ejemplares.
Por ello, queremos agrade-
céroslo ofreciéndoos la posi-
bilidad de suscribiros a la
publicacion de vuestra vida.
De esta manera, cada mes,
un jovial empleado del servi-
cio de correos llamara a tu

puerta y te entregara en
mano el ejemplar correspon-
diente de PlayStation Power
para evitarte la terrible mo-
lestia de tener que despla-
zarte hasta tu quiosco habi-
tual. Ademas, y esto es lo
mejor, te costara menos y
participaras en un estupen-
do sorteo.

Para suscribirte, sélo tie-
nes que escribir por carta o
fax a:

EDICIONES ZINCO, S.A.
Avda. de Roma, 157, 9.°
08011 BARCELONA

Tel: (93) 453 04 85

Fax: (93) 3237237




Tenka

Sony * 7.990 ptas. *

Clon de Doom

A pesar de usar los poligonos 3-D pa-
ra crear los niveles y los malos, esta
remarcable proeza técnica no desta-
«<a por su jugabilidad, Tenka es un
buen clon de Doom, pero inferior a
Doomy a su competidor Disruptor.
Puntuacion 7

The Crow: City of Angels

New Software Center *

8.990 ptas. * Lucha en 3-D
Terrible. Se trata de meterse en la
piel del Cuervo mientras vaga sin ton
ni son por unos escenarios desastro-
505, intentando gue alguno de sus
golpes coincida con la barbilla de su
adversario,

Puntuacion 1

Theme Park

lguana Games » 8.900 ptas, +
Estrategia/simulador

Theme Park, un mundo rosado y
blandengue de dibujos animados es
el parque que tienes que dirigir {po-
niendo el precio a los helados, cons-
truyendo nuevas atracciones...). Un
complejo simulador profesional.
Puntuacién 6

Tilt
PLAYER I BALL 1

Virgin = 3.990 ptas, *

Maquina del millén

La mejor que puedes conseguir,
Hay seis tableros y todos ellos se
pueden ver a través de la imagen
que se desplaza hacia abajo o a tra-
vés de una perspectiva 3-D siper
chufa.

Puntuacién 7

Time Commando

Electronic Arts » 7,990 ptas. »
Aventurajjuego de lucha
Combinacian de personajes estilo
Alone in the Dark y beat 'em up con
la tediosa monotonia de una jugabi-
lidad aburrida: patadén y andar, pa-
tadén... Los cantrales lentos no faci-
litan el precedimiento.

Puntuacién 6

Tobal No. 1

Sony ¢ 6.995 ptas. »

Juego de lucha 3-D

Un poco floje comparado con las
texturas de Tekken 2. La movilidad
sobre el cuadrilatero es dnica, El di-
sefio de los personajes, un poco raro
(robots, monstruas, ancianos), pue-
de hacerlo interesante.
Puntuacién 7

Arcadia » 9,990 ptas. *

Carreras

Un curioso juego de carreras con el
que, gracias al realisma de los co-
ches, nunca consigues la velocidad
que desearias. Gran variedad de ve-
hiculos y carreras que te manten-
dran despierto toda la noche.
Puntuacién 8

Top Gun

Sony * 7,990 ptas. *

Simulador de vuelo

Es un refrito de la pelicula. Las se-
cuencias del filme gue aparecen en-
tre los diferentes niveles son de muy
baja calidad. Ademas, se trata solo
de esquivar algunos aviones mal di-
bujados que van apareciendo.
Puntuacién 3

Total Eclipse

Iguana Games + 3.900 ptas. »
Shoot ‘em up en 3-D

Vuela por la pantalla, dispara

al personal y evita estrellarte

contra el paisaje; cosa dificil porque,
gracias a la situacion de 1a nave

en la pantalla, éste puede surgir

de la nada de repente.
Puntuacion 3

Total NBA ‘96

Sony + 7.990 ptas. «

Baloncesto

Un simulador de baloncesto fielmen-
te realista que ademés se beneficia
mucho de un mado arcade. Ocho
angulos de cdmara y jugabilidad ex-
celente., El mejor juego de balonces-
1o que puedes comprar.
Puntuacién 8

Total NBA ‘97

Sany » 6.990 ptas. *

Baloncesto

Mejor apariencia que el 96 pero me-
nos divertido. Qué raro. Los reto-
ques en la jugabilidad hacen que el
juego sea mas dificil y gue el jugador
Al resulte un tanto dudoso. Es mara-
villoso pera confuso,

Puntuacién 7

Track & Field

A

Iguana Games + 8.900 ptas, «
Machacacontroles

Apretando botones (o aporréando-
los) haces mover al atleta, Puedes
hacerte destacar en once pruebas
distintas, aungue son las mismas que
encuentras en el fantastico made
para cuatro jugadores,

Puntuacién 7

True Pinball

Arcadia » 3.990 ptas. *

Méquina del milién

Hay cuatro tableros, cada uno con
una opcion 2-D de desplazamiento
vertical y una de perspectiva 3-D. La
bola es fisicamente competentey
precisa, lo que facilita mucho las co-
sas. Es una maquina del millon.
Puntuacion 6

Tunnel B1

Sony « 7.990 ptas. + Blaster 3-D
Es rapido, presenta grandes explo-
siones y supone un verdadero reto
para tu bolsillo, pero esto se ve re-
compensado con unaos disefios de los
niveles bastante distintos y enemi-
gasvar}ados. Aveces la complejidad
es excesiva.

Puntuacién 8

Twisted Metal

Sony » 6,990 ptas. » Conduccion
Este juego de carreras futurista en
3-Dy en primera persona tiene la ca-
pacidad de disparar y de arramblar
con todo lo que se le ponga por de-
lante, aunque las pistas limitadas y
los graficos un tanto dejados estro-
pean un poco las cosas.

Puntuacién 7

Twisted Metal World Tour

Sony * 6.990 ptas. * Conduccién
Una gran mejora sobre el original
que afiade muchos niveles inspira-
dos en ciudades famosas y algunos
vehiculos nuevos de gran factura
con armas también innovadoras.
Aunque sigue sin ser una maravilla
grafica. Lastima.

Puntuacién 8

Ultimate Parodius Deluxe

Konami « 6.900 ptas. «

Shoot ‘emup

La clasica accidn shoot ‘'em up de
desplazamiento vertical que apare-
cié por primera vez en arcade para
convertirse después en un famoso
juego de SNES. Ahora se ha mejora-
do con gréficos ain més locos,
Puntuacién 5

V-Rally

Arcadia = 7,990 ptas. *

Carreras

No es Sega Rally, pero es un juego de
carreras que presenta un nuevo esti-
lo stiper realista, Al principio, estards
desconcertado pero con paciencia
podras llegar a dominar las 45 carre-
ras del juego.

Puntuacién 9

Vandal Hearts

Konami » 9.490 ptas. *
Estrategia

Un juego de rol de batallas que po-
dria llegar a reclutar a un buen pu-
fiado de ex adeptos a los duendeci-
llos. Es un juego de estrategia por
turnos con una trama envolvente y
unos gréficos impresionantes.
Puntuacién 8

Victory Boxing
[ LI |

Iguana Games = 9.900 ptas. *
Simulador de boxeo

Apariencia, sensacion y funciona-
miento distintos a cualquier otro
juego de lucha. Hay una gran canti-
dad de estrategia en juego y los blo-
queos y las evasiones son tan impor-
tantes como los golpes.
Puntuacion 8

Viewpoint

Iguana Games * 7.900 ptas. +
Shoot ‘em up

Un viejo arcade al que le han hecho
un lavado en profundidad con inten-
cién de mejorarlo. Es demasiado du-
o como para aguantarlo cuan largo
es. Gréficos un poco confusos que
pueden hacerte chocar o estallar.
Puntuacion 6

Virtual Golf

lguana Games + 5.900 ptas. «
Simulador de golf

Bueno en su momento y actualmen-
te fuera de lugar. Su mejor punto a
favor era una cdmara woladora» de
la que carecian los juegos PGA. Sin
embargo, Actua Golf tiene esoy mu-
¢ho mas. Una auténtica lastima.
Puntuacion 5

Virtual Pool

Virgin « 6,990 ptas. * Simulador
de billar

Toda la diversién de jugar en un bar
perosin aguantar el ruido. La fisica
del juego es precisa, pero, aunque
ofrece una buena visién y capacidad
de control, un poco mas de presen-
tacién no hubiera estado mal.
Puntuacion 8

Warhammer

.2

“iny Logal a

Proein « 9.990 ptas. «

Estrategia

Enanos y duendes resuelven sus dife-
rencias a pufetazos en esta adapta-
cion accionfestrategia de los tipicos
juegos de mesa de rol. Es una fanta-
sia Command & Conquer trasladada
a la época medieval.

Puntuacién 8

Warhawk

Iguana Games * §_.5_DD ptas. ¢

Arcadia » 3.990 ptas. *

Simulador de k F
Un juego bastante arigjo que fue el
primer blaster aéreo. Tiene una bue-
na jugabilidad pero, & causa del po-
bre desafic que supenen los grafi-
<os, empieza a estar un poco anti-
cuado.

Puntuacion 5

Williams Arcade's Greatest Hits

Sony « 7.990 ptas. « Simulador
arcade

¢A alguien le gusta recordar viejos
tiempos con viejos juegos? Aqui te-
nemos Defender, Robotron (que
son, con diferencia, lo mejor de esta
cosecha), Bubbles, foust, Sinistary
Defender Ii,

Puntuacion 6

Wing Commander Ill

Electronic Arts « 9.990 ptas. «
Aventuraftiros

Una amalgama incomestible de peli-
cula interactiva y un shoot ‘em up es-
pacial en 3-D. Las secuencias de peli-
cula interactivas y los fragmentos de
combate espacial se mueven y se
juegan fatal,

Puntuacién 3

Wipeout

Sony = 3,990 ptas. *

Carreras

Un clasico absoluto. Controlarlo es
complicado pero resulta muy gratifi-
cante cuando ya dominas su maxima
velocidad y sus controles, flotantes
pero carrectos. Y ahora lo tienes en
la gama Platinum por 3.990 pesetas.
Puntuacién 9

Wipeout 2097

Iguana Games * 7.900 ptas. «
Carreras

Una nueva clase Vectar, mas lenta,
un sistemna para superar mejor [as
colisiones, una clase Phantom mas
rapida, un enemigo mejorado y
nuevas armas, constituyen todo un
reto incluse para los veteranos.
Puntuacién 9

World Cup Golf

lguana Games = 7.900 ptas. «
Simulador de golf

Los mismos graficos en 2-D con vistas
en 3-D que utiliza su rival mas vendi-
do, PGA Tour 97. Y, para ser lo mis-
mo tiene una concepcién muy plana
y una falta de vistas que frustran el
realismo que pretende.

Puntuacién 4

Blaster basado en el rompecabezas
en 2-D que utiliza una jugabilidad
basada en la estrategia. Tu equipo
de gusanos lanza granadas, se tele-
transporta y se dedica a destruir el
paisaje. Feo, adictivo, divertido.
Puntuacién 6

WWF In your House

Iguana Games = 8,900 ptas. »
Lucha libre

Diversion para cinco minutes.

Esta secuela de Wrestlemania
ofrece mas tipos enfrascados en
una accidn absurda,

5in embargo, son més rechanchos,
y van peor equipados.
Puntuacién 4

WWF Wrestlemania

Iguana Games * 8,900 ptas. *
Wrestle ‘'em up

Es tonto, pero los gréficos son gra-
ciosos y gracias a la cantidad de mo-
vimientos y la libertad en el tiempo
hacen que puedas perder felizmente
unas cuantas horas intentando con-
seguir la destreza del traje de lycra.
Puntuacién 5

X-COM: Enemy Unknown

Sony * 6.990 ptas. *

Estrategia

No tiene muy buena pinta, pero de-
bajo de su exterior soso gace un jue-
go sélido y serio, Maniobra tus fuer-
zas, vistas isométricamente, para
bloquear una invasion alienigena in-
minente. Supane un gran reto.
Puntuacién 6

X-COM: Terror from the Deep

Sony + 6.990 ptas. *

Estrategia

Es la continuacion de Enemy Unk-
nown, pero no le aporta demasfado.
Desde (uego hay cosas nuevasy los
graficos estén algo mejorados, pero
asto no va a atraer nuevos jugadores
porque es mas de lo mismo.
Puntuacién 6

Zero Divide

Iguana Games + 7.900 ptas. +
Beat ‘emupen 3-D

Un juego de lucha en 3-D con extra-
fios animales globorrobéticos, La ju-
gabilidad es confusa (ya que los lu-
chadores no tienen apariencia hu-
mana) y las luchas a menudo dege-
neran en un martilleo de tecles.
Puntuacién 5
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