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Las calles estan envueltas en llamas y la muche-
P dumbre esta a punto de abalanzarse sobre ti.
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La iluminacién y las texturas son ain mas impac-
o tantes. No esperabamos menos de Capcom.

Gecimoays
odiciays

La tienda de armas es el lugar donde equiparte
& Ppara la préxima batalla.

Va de cine
jExacto! Hablamos dg
Resident Evil - La Pelicu- .
Ja. Con casi tres millones
de copias vendidas c_i.e!
juego original, y guien
sabe cuantas se ven;!ef .
ran de la continuacion

prevista para la p’réxlma
primavera, la pelicula .
promete arrasar t_en ta-
quilla. El guion, firmado
por Alan McElroy, ya
esta listo. Aunque los .
detalles del argumento
se guardan celosamente,
suponemos que habra
zombis por todas partes.
Ademas, se rumaorea
que Jason Patric (Spc?ed
2)y Samantha Mgthns se-
ran los protagonistas. .
Mmmm. A
Por otro lado, continu- -]
an las especulaciones en .-'-
torno alasupuesta : O
adaptacion de Tomb Rai-
der ala pantalla gran-
de. Se dice que Elizabetlh .
Hurley —modelo y novia
de Hugh Grant— repre-
sentara el papel de Lara.
Joel Schumacher (Bat-
. man Forever, Batmany
Robin) es uno de los
nombres que se barajan

. para hacerse cargo dela .

direccion.

Sabemos que el pro-
yecto para {levar Doom a
la pantalla grande conti-
nua por el buen camino.
Forrest Wittaker
(Species, Juego de_fagn- .
mas, El color del dinero,
Good Morning Vr'etpam}
y Jason Alexander figu-

an en el reparto.
m. rar
-—
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Resident Euil

La astuta maniobra de Capcom,
consistente en incluir una demo
de Resident Evil 2 a fin de aumen-
tar la expectacién alrededor de Di-
rector’s Cut, ya ha empezado a dar
frutos. Después de jugar con una
version provisional de la demo, te-
nemos ¢ue reconocer gue espera-
mos con mas ansiedad que nunca
el lanzamiento de RE 2, quién sabe
si para erigirio en obra cumbre de
la ciencia consolera.

7 )

o atencién obsesiva por los detalles.

Todas y cada una de las escenas demuestran una

La demo de RE2 que acompania a
Resident Evil: Director’s Cut fue distri-
buida hace poco entre los periodistas
del mundillo y tuvimos la suerte de ha-
Cernos con una copia.

«zY qué tal es?», te preguntaras.
Pues bien, a la vista de la opinidn ge-
neralizada de que serfa imposible in-
tensificar las experiencias de absoluto
terror que provocaba Evil, Capcom se
propuso demostrar lo contrario. Para
conseguirlo, ha introducido infinidad
de mejoras gréficas y unos efectos es-
peciales escalofriantes.

Los dos personajes jugables ahora
pueden girar la cabeza para mirar a los
zombis mientras los adelantan, igual
que tu harias en su lugar (el morbo, ya
se sabe). Las huestes demoniacas exhi-
ben esta vez una diversidad llena de
horrores. Los zombis, que constituyen

el blanco predilecto de tus armas, se
manifiestan en multiplicidad de for-

mas, tamafios y —maés terrorifico si
cabe— andares arrastrados.

Ademas, los personajes jugables
ajustan sus movimientos a los impactos
recibidos, de ahi que no te sorprendas
si acabas cojeando antes de que termi-
ne la demo de 20 minutos. No quere-
mos imaginarnos en qué estado llega-
ras al final del juego completo.

Las escenas jugables tienen mayor
profusidn de detalles que en la prime-
ra version. Las calles en llamas de
Racoon City, la tienda de armas y las di-
versas estancias de la comisaria te deja-
ran boquiabierto por lo minucioso de
su disefio. El aspecto desolado de esta
ultima resulta especialmente convin-
cente.

Un escudo antidisturbios abando-
nado nos sefiala el lugar donde se pro-
dujo una batalla campal. ; Qué bando
sali6 victorioso? La presencia de unas
esposas en una habitaciéon nos indica

Tendras que abrirte camino por las calles de Racoon City antes
o de poder investigar en la comisaria.




Quake: :llegara linallinente a PlayStation?

pesar de que las ultimas noticias nos llevaban
a pensar que el fantastico juego de PC, Quake,
no llegaria nunca a PlayStation, parece ser que final-

mente Aardvark se hara cargo de la

igual que lo hiciera con Duke Nukem. Quake es un
juego maldito para PlayStation. Tras su debut relam-

pago en PC, que lo llevo a lo mas alt
ventas, encontrar a los desarrollado
arduo trabajo...

simple atisbo de la conversion de Qua-
ke, sino gue ni siquiera se confirmé
que, ALGUN DIA, apareceria en el en-
torno de nuestra amada consola.

El primer varapalo lo propiné Sega,
con su intencién de pagar sumas astro-
nomicas a los creadores de Quake para
PC con el fin de hacerse con un periodo
de exclusividad para la Saturn. Era una
cantidad que les venia muy bien, ya
que ellos no debian encargarse de la
conversion. La duracién de este contra

to en exclusiva se situaba entre los tres y

los seis meses, dependiendo de a

Un raro momento de sosiego. No
pierdas la concentracion. Los horro-

res de Resident Evil 2 no descansan.
e e

que alguien (o algo) ha conseguido li-
brarse de acabar con sus huesos en un
calabozo. Tendremos que esperar al
juego acabado para descubrir de
quién (o de qué) se trata.

Las calles reflejan la devastacion a
causa de la ocupacion de la ciudad por
las fuerzas del Mal, mientras que la
inspeccion de la tienda de armas casi
concluye con tus sesos adornando las
paredes, tras tu encuentro con un
monstruo armado con un rifle.

En la continuacién, gozas de ma-
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i sois aficionados al tenis y al

buen humor, estiis de suerte.
UBI Soft esta preparando el lanza-
miento de un juego que os colmara
de alegria: Tennis Arena. Es muy
sencillo, un buen juego de tenis
que no se toma en serio a si mis-
mo. Para ser feliz, lo mejor es em-
pezar por reirse de uno mismo.

Tennis Arena te pone al mando de
seis jugadores y te permite jugar en
una de las cinco pistas en 3-D que tie-
nes a tu disposicién. Cinco pistas muy
curiosas, por ejemplo, un anfiteatro ro-

quién se le preguntara. Sega encargo la conversion a los
desarrolladores de Lobotomy, responsables del excelente
Exhumed. Como es l6gico, cualquiera puede pensar que

conversion, al una conversion para PlayStation es coser y cantar. Pero, no

es asi. No se pueden utilizar los mismos métodos, ya que
en Sega se aferraron a la memoria extra de la Saturn y fi-

ode las listasde  nalmente los de Lobotomy se negaron a encargarse de la

res ha sido un conversion aduciendo que les resultaria imposible crear un
producto de calidad para PlayStation. Paciencia ami

En la pasada edicion de la E3, no s6lo no se produjo un gos que ya llega. .
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Tu punto de referencia para
enterarte de los tltimos
acontecimientos. Stop te
informa...

i

La version de Quake para Saturn
es excelente. Agraciados ellos.
al 9

Seguro que la PlayStation
a puede soportar este juego.

Un amasnjo srreconouble de carne
y huesos. Reza para que sélo sea

un apestoso zombi.

yor libertad de movimientos —pue-
des, por ejemplo, trepar por ciertos lu-
gares—, de modo que se ha puesto
mas énfasis en el factor de explora-
cion. Ademas, los otros aspectos del
juego transcurren a un ritmo mas fre-
nético.

Por desgracia, aln tendremos que
esperar varios meses para poder gozar
de la experiencia RE2 en su integridad.
La demoyy, claro esta, Director’s Cut,
llegaran a tu tienda a finales de
noviembre.

Los jugadores tienen el aspecto

- mas raro que puedas imaginar,
mano o el centro de una ciudad. La ju-
gabilidad es muy conservadora, no sor-
prende. Lo interesante del juego son
los personajes, que son muy raros (;te
gustaria pelotear con un luchador de
sumo?), y tienen unos movimientos de
lo més curioso. Ademas, hay algunos
personajes y pistas secretas que baten
todos los récords posibles de rareza.
Las noticias que nos han llegado
hablan de un juego divertidisimo.

Otra escena memorable De mo-
mento, todo parece tranquilo.
Mala sefial.

iSe acabo el comprarjuegos! Los in-
gleses, que se las saben todas, han
ideado un sistema mejor. Alquilalos
durante dos dias por. poco dinero.
Si te gusta, realquilalo a Sony por la
misma cantidad para gozar un par.
de dias mas. Y, asi hasta que te can-
ses .De este modo, pretenden cam-
biar nuestros habitos de compra
para siempre.

En un principio, te puede pare-
cer extrana la idea, perolos chicos
de Sony han decidido acabar con el
mercado ilegalide alquileresie inter-
cambios con |a decisién de crear su
propio servicio de alquiler. Preten-
den introducirlo en toda tienda o
videoclub que seiprecie para llegar
a lamaxima audiencia posible.
¢Que inventaran después? ; Podre-
mos gozar de este sistema en
nuestro pais?

... Shiny Entertainment ha
anunciado que Apocalypse, o el
juego de Bruce Willis, llegara con
retraso debido a algunas mejoras
que quieren introducir...

.. Cdmo no, parece ser que ha-
bra un juego basado en la pelicula
Men In Black para PlayStation. La
editora The Design League ha ad-
vertido que las misiones seran nue-
vas y no se ceniran al largometraje:
«es un juego auténtico, con una
jugabilidad real». No obstante, la
cosa huele a chamusquina y todo
apunta a una version prerrenderi-
Zada del tipo Time Commando...

.. Una de las estrellas de Final
Fantasy VII, Chocobo, (ver repor-
taje pagina 42) tendra su propio
juego. Chocobo: Mystery Dun-
geon sera presentado por Square,
y sequird al fabuloso éxito de
Final Fantasy Tactics por tierras
niponas. Se desarrolla por comple-
to en una mazmorra.

wy

.. Virgin Interactive Enter-
tainment ha conseguido los dere-
chos para producir como minimo
dos juegos basados en la serie Vio-
yager de la saga de Star Trek.
Pero, parece que van a tomarse su
tiempo, y no se espera su lanza-
miento antes de 1999 o del ario
2000. Ya sabéis, falditas cor-
tas y pantalones ajustados por .
doquier...




i acabas de adquirir una fabu-
losa consola gris, te habras
dado cuenta de que Sony ha redi-

senado las conexiones traseras
de la PlayStation.

Las consolas
nuevas carecen
de las dos sali-
das de audio y
una de video:
en su lugar
tan sélo hay
un puerto Se-
rial 1/0 que sir-
ve para posibles

enlaces'y los puertos AV Multi
Out que aparecen en la parte tra-
sera de la maquina.

Se incluye, l6gicarmente, un nuevo
cable RF que se conecta a la salida
Multi Qut con una conexion aerea es-
tandar en el otro extremo. La ventaja
sobre el sistema antiguo es la de po-
der disfrutar de una senal de audio
en estéreo y no mono como hasta
ahora. Sin embargo, olvidate de la
posibilidad de conectar un amplifica-

!

dor; ya no podras utilizar la PlaySta-
tion como si se tratara de un lector de
CD de alta fideltdad y gozar
de las increibles bandas so-

noras o los efectos explo

sIVOS que proporciona
el Dolby Pro Logic de
fu equipo
de mu
sica
Todo
esto es
cosa del pasado, y se
debe a una politica de
reduccion de gastos
de la todopoderosa Sony
No obstante, no esta
todo perdido. Si estas
dispuesto a rascar
te el bolsillo, pue-
des comprar un
nuevo mecanismao,
el adaptador RCA
gue puede conec
tarse al Multi Out
¥y Que incorpora
las tres salidas tra
dicionales. {El
negocio
es el ne- P
gocio!

€ acabo lo de Gun-
Con. En Euro-
pa, la pistola
de Namco que
vendra incluida
con Time Crisis se lla-
mara G-Con 45. ;Por
que?
Pues, parece ser
que el cambio se debe a
que la aparicion del término
Gun (pistola) en el nombre
no se considera de buen
B gusto para unos mer
cadas tan sensibles
como pueden ser
elin

gles o el aleman. Parece ser que a los
nipones estas cosas no les afectan,
por lo que puede verse en este anun-
clo de Namco con la japonesita em-
punando la susodicha arma. Pero,
esto no es todo. Como ya sabras, la
G-Con 45 necesita una salida de au-
dio para pader conectarse y, si has
leido el articulo anterior, sabras tam-
bién gue las nuevas PlayStation care-
cen de dichasalida.
Pero, que no cunda
el panico. Los chicos
de Namco se las sa-
ben todas, y en lugar
de disenar de nuevo la pistola,
han decidido incluir un adaptador
SCPH 1160 totalmente gratis con el
pack de Time Crisis + G-Con cuando
salga a lo largo del mes de noviem-
bre, segn los planes de Sony. El cos-

te de todo el paguete es de
12.990 pesetas .
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De momento, sélo Los nuevos enfoques
contamos con un te permiten una ma- escenarios son mas
coche. i reales.
o & Yor libertad. .

Esta vez los

dos los que pensabais que Su-
personic Racers era una mala
imitacién de Micro Machines V3,
preparaos para la secuela. Superso-
nic Racers 2XS promete muchas
mejoras.

Hemos visto una primera version y
tiene pinta de ser algo especial. Hay 32
carreras que se agrupan en ocho mun-
dos tematicos. Las carreras del Salvaje
Oeste, por ejemplo, estan repletas de
rastrojos y cactus, mientras que las que
transcurren por autopistas no paran de
sobresaltarte con camionazos y coches
que circulan en sentido contrario.

Pero, aun hay mas. Los circuitos es-
conden algunas rutas secretas y un
buen pufiado de saltos estratosféricos.
Y, una vez hayas completado una carre-
ra, la préxima vez que vuelvas a

correrla apareceran mas sectores secre-
tos. Incluso habré circuitos extra que
deberas descubrir.

Puedes elegir entre ocho vehiculos,
cada uno con unas caracteristicas espe-
cificas que deberas asimilar para com-
pletar los circuitos. Algunos incluso tie-
nen unas llantas con espuelas, semejan-
tes a las cuadrigas que aparecen en
Ben-Hur, para pinchar los neumaticos
de tus rivales.

La mejora més evidente es la de la
nueva camara inteligente, que ademas
de ofrecer un montén de enfoques en
el modo un jugador (desde el enfoque
del conductor de Ridge hasta el aéreo
de MMV3), también mantiene siempre
en pantalla a todos los corredores
cuando juegues con la opcidn
para cuatro jugadores.

SALON DEL
MANGA

35.000 personas visitan el Salon
tel Manga de Barcelona

n los tres dias que duré el

11l Salén del Manga y el Video-
juego de Barcelona, mas de
35.000 fans visitaron los numero-
sos stands, cifra que ha sido cali-
ficada de «muy positiva» por el
director de la muestra, Jordi San-
chez.

Los organizadores del Saldn se
muestran muy satisfechos, ya que es-

taban temerosos de que el hecho de
trasladar el Salén a L'Hospitalet pu-
diera reducir el nimero de visitantes.
Los mas de 4.000 mz de diversion aco-
gieron, entre otras muchas activida-
des, tres exposiciones entorno a la
historia del Manga, donde Godzilla
fue el protagonista indiscutible; nu-
merosas mesas redondas y conferen-
cias-debate; diversas proyecciones;
las ultimas novedades del anime y los
Premios Japén de Manga a obras ori-
ginales e inéditas. El sector de la
PlayStation estuvo representado por
algunas tiendas, que permitieron a
los visitantes del Salén disfrutar,
completamente gratis, de algunos de
los juegos méas de moda.




Lo nunca visto. Juegos de cartas
g Para PlayStation.

¢Te imaginas a una abuela virtual
6 echando las moneditas?

on la cantidad de juegos que se
editan para PlayStation, no es
de extrafiar que la variedad de es-

tilos sea tan diversa. Sin embargo,
hasta ahora, no habia ni un sélo
juego de apuestas tipo casino.

Y, decimos que no habia porque
Virgin se ha propuesto cambiar el pa-
norama con Golden Nugget, un casino
virtual que presenta unas 16 maneras
de perder hasta los calzoncillos (con
perddn).

Podras apostar a siete juegos de
cartas diferentes: Mini Bacarré, Péker
Pai Gow, Blackjack y Dados. También
hay cuatro maquinas tragaperras dife-
rentes para que digas adiés a todos tus
ahorros,

La ambientacion recrea la del hotel
Golden Nugget de Las Vegas y el doble
CD incluird modos de apuesta, torneo
y un juego de aventura especial que
debes resolver apostando y ha-
blando con otros personajes de la
partida.

Monster Rancher

ras el éxito que este juego ha

utilizaban codigos de barras y que
aparecieron hace algunos afos. Aqui
solo debes poner un CD en tu PlaySta-
tion (ya sea de musica o un juego), y
la inteligencia secreta del juego utili-
za una formula para generar un
monstruo en pantalla. Una vez crea-
do, deberas alimentarlo, castigarlo y
quererlo, y seguir sus progresos como

tu propio monstruo, pero la forma de
hacerlo es muy original. No tiene
nada que ver con aquellos juegos que

1005 5
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llas venzas, mas movimientos apren-
dera, por lo que el juego ganaréa en
calidad. Puedes incluso guardar tu
creacion en la tarjeta de memoria
para enfrentarla con las de tus ami-
gos.

Segun afirma Tecmo, Sony ha cali-
ficado el juego como «uno de los titu-
los mas originales del 97». P

... Sony ha comprado una com-
pania llamada Cyberlife cuyo me-
jor esfuerzo fue Creatures, un en-
torno de Inteligencia Artificial muy
complejo, aburrido y sin ningun in-

terés. Los japoneses han puesto el
grito en el cielo, y Sony ha salido

en su defensa asegurando que pre-
tenden utilizar sus formas de vida
artificial para futuros y, todavia
desconocidos, lanzamientos... E,

el olvido Gltimamente): San Francisco
Rush. Se trata de un simulador de con-
duccién con un dominio del 3-D y unos
efectos graficos fuera de lo comun. En
el género de lucha, aparte de una nue-
va dosis del genial Tekken 3, pudimos
ver (de nuevo) titulos de la talla de
Dead or Alive (Tecmo), un juego muy
similar a Virtua Fighter 2 (basado en &I,
de hecho) en el que destaca un boton
dedicado exclusivamente a las contras
(o movimientos de contraataque). Su
aparicion en Japon es inminente.
También tomamos contacto con
Mace the Dark Age (Midway), un jue-
go de lucha en 3-D con armas, que uti-
liza algin elemento de Mortal Kombat
(tambien de Midway, por supuesto).
Aungue bastante mas lento que este
Gltimo, capturé bastantes adeptos gra-
cias a sus terrorificos Fatalities. Y, ha-
blande de Mortal Kombat, se presenté
contra todo pronéstico la Gltima, y
probablemente la mejor entrega de la
saga, MK4: gréaficos en 3-D perfecta-
mente texturados, potenciados por el
chip «Zeus», que es capaz de mover
hasta 1,2 millones de poligonos cua-
drangulares por segundo. Ademas,
ahora cada personaje tiene su propia
arma, que se puede sacar mediante
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n Pensabais que nos habiamos ol-
vidado de la Feria Espafiola del

Recreativo (FER), celebrada en Ma-
drid los pasados dias 1, 2 y 3 de oc-
tubre? Pues, no. PlayStation Power
estuvo alli para dar buena cuenta
de los titulos mas impactantes de
maquinas recreativas que tendran
su correspondiente versién en
PlayStation.

Aungue hubo menos bombazos
que en ediciones anteriores, pudimos
ver el impresionante potencial grafico
del nuevo trabajo de Atari (perdida en

una sencilla secuencia de movimientos.
Los Throws (agarres) y los fatalities son
mas dolorosos que nunca. Aunque Ed
Boon no ha querido confirmarlo ni
desmentirlo, todo apunta hacia una
préxima conversion para PlayStation.
Como nota final, se dejé ver la nue-
va version del mitico Rampage: Ram-
page World Tour, que sigue siendo
aquel juego de scroll horizontal en el

que manejamos enormes monstruos
con el objetivo de destruir a porrazos
los rascacielos de las ciudades mas im-
portantes del mundo. Sin dejar de ser
curioso, no aporta nada nuevo y esta
muy desfasado. Aparecera en nuestras
consolas en el primer trimestre del 98.
El resto de los juegos apareceran en-
trado el afio préxime (sus fechas
exactas estan aun por confirmar). .



ro quedan justo bajo las yemas
de los dedos y lo mejor de todo
es que, como te queda un bra-

zo libre, puedes enfundarte
otro guante y controlar dos

Mucho manto

Si pensabas que el pad analégico
era lo ultimo en mandos estis
muy equivocado. Con la llegada de
dos nuevos y extrafios controlado-
res la cosa se vuelve aiin mas com-
plicada.

El primero en llegar sera The Glove
(el guante), de Reality Quest. Aunque
a primera vista parece que lleves el
brazo entablillado, este aparatejo te
permite ejecutar los comandos de un
joypad normal con el movimiento de
la mufieca. Si lo mueves hacia adelan-
te, hacia atras o lo haces girar, ejecuta-
ra los movimientos como si de un
D-pad se tratara. Los botones de dispa-

¥

No se trata de un nuevo método
A, Para curar esguinces en la mufieca.

ra

personajes a la vez. Debe de ser estu-
pendo. Por ejemplo, si lo utilizas para
jugar a Street Fighter puedes ejecutar
el movimiento del brazo que provoca
. una bola de fuego y... jsi, sale
’{ una bola de fuego! {Es bes-
/ tial! Elsegundo mando que
hara las delicias de mas de
un consolero es el Sphere 360
de ASCII. En este caso, el D-
pad convencional se sustituye
"/ por una esfera de goma del
# tamafio de una pelota de te-
nis. Puedes presionarla, empu-
jarla, hacerla girar, golpearla, le-
vantarla o deslizarla hacia los la-
dos, con lo que puedes ejecutar to-
dos los movimientos imaginables,

algo que sélo podrias conseguir enun 4

mando convencional mediante compli-
cadas combinaciones de botones. Es es-
tupendo: con algo asi, jugar a Doom o
a cualquiera de sus clones en 3-D sera
una experiencia irrepetible. Por su-
puesto, la posibilidad de utilizar
este control de 360° de-
pendera de que los
juegos puedan so-
portar tal meca-
nismo. Los de
ASCIl esperan
que no haya
ninguan
proble-
/ ma.

Ya podéis ir guardando vuestros
mandos.

‘TOGA Touring C

r Ghampionship

Los coches son tan reales
que los reconoceras a primera

vista.
AEE

Q

Es la primera incursion de Code-
masters en el mundo real de las ca-
rreras.

Lo,

Si consiguen que este colapso de
coches se mueva con seguridad,
crearanun juego estupendo.

Un par de Hondas perfectos des-
plazéndose por uno de los circuitos
perfectos.

A:?igual que Rally Cross y V-
ally han acabado con la
amenaza de Sega Rally,
TOCA Touring Car Cham-
pionship pretende hacer
frente a la embestida de
la temida aparicion de
Sega Touring Car Cham-
pionship. jToma ya!
Codemasters, la famosa em-
presa de desarrollo, es la encargada de
la creacidn de este juego, y supone su

primera incursién en el mundo real de
las carreras tras su exitosa saga
de Micro Machines. Ya iba
siendo hora.

Realismo a tope. Es el
juego oficial del RAC brita-
nico y del AutoTrader British

Touring Car Championship,
por lo que se incluyen todas las
carreras y vehiculos de este cam-
peonato. De hecho, la precision sera la
maxima del juego; los coches se han

escaneado por |aser para que su as-
pecto sea tan parecido al real
como sea posible. Si lo consi-

guen sera estupendo.

Puedes elegir entre una
gama de 16 coches, que se
corresponden hasta el mas
minimo detalle con sus ho-
mélogos reales. Su aspecto es
como el del coche que papé tiene
en el garaje y que todos los domingos
recibe su racién sagrada de pulimento,

I blaster en 3-D de carreras y

persecuciones Interstate ‘76,
que tan buena acogida tuvo en el
entorno del PC, tendra su

E conversion para

PlayStation. Pero, mas que de una
conversion, se tratara de un juego
completamente nuevo. Y como
muestra, un botén: cambia hasta
el nombre, que ahora sera
Interstate ‘75. j\VVaya cambio!

El juego se desarrolla en un mundo
alternativo, parecido al nuestro, en el
cual las patas de elefante, las patillas
en la cara y los andares de chulo de
playa no han pasado de moda. Este
look retro de los setenta sirve para
ocultar un juego de alta tecnologia de
combate entre vehiculos. El titulo de
PlayStation presentara coches nuevos y
algun que otro personaje, también
nuevo, con grandes medallones de oro

al cuello. El estilo original de resolu-
cion de misiones también se ha sacrifi-
cado en pos de una aventura mas san-

guinaria del tipo Twisted Metal.

¢Una sabia decisién? Ya veremos.

Patillas y plataformas a mogollén,
A omoen Twisted Metal.

aunque tan s6lo deberas apretar el
pedal del gas para darte cuenta
de que en realidad estan he-

chos para correr. Algunos

modelos ya confirmados

son Peugeot 406, Renault
Laguna, Audi A4, Ford
Mondeo, Honda Accord, Nis-
san Primera y, para aquéllos
que gustan de la seguridad, el
Volvo 540,

Para el juego se ha desarrollado un
nuevo motor de 3-D que, segun dicen,
permitira contar con la mecénica mas
realista que se ha visto jamas en un
juego de carreras. Cada coche se ma-
neja de manera diferente, y ademas
podras conducirlo con un nuevo enfo-
gue desde dentro del casco que mues-
tra el interior del coche; el efecto es
tan real que hasta podrés percibir los
tipicos balanceos de la cabeza que se

producen en este tipo de com-

peticiones.

Gracias a la licencia del RAC
se pueden incluir anuncios
auténticos.
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'odo aquél que no haga mas que

evocar tiempos pasados y rene-
gar de la falta de inventiva y origi-
nalidad que puebla el mundo ac-
tual del videojuego, seguro que ni
se ha enterado de los dos préxi-
mos titulos que Sony tiene en car-
tera.

Depth es un invento submarino
que, de hecho, no es un juego sino una
aventura musical de ambiente sin fin.
Ya hace tiempo que oimos hablar de
semejante rareza, pero parece ser que
el proyecto ya estd acabado y es total-
mente jugable.

En este titulo, debes meterte en el
pellejo de un delfin y nadar por un
paisaje submarino precioso recogien-
do modelos de sonido y manipulando-
los para crear la musica ambiental. Si
combinas los sonidos y ritmos base con
buena mano, irds descubriendo poco a
poco mas y mas zonas de este mundo

subacuético. Su lanzamiento se espera
para enero del 98. Hay tiempo sufi-
ciente para ir haciéndose a la idea.

El departamento de desarrollo de
Sony también tiene preparado Baby
Universe, un CD de software que pri-
mero debes cargar y, en el momento
apropiado, debes cambiar por el CD de
musica que prefieras. El resultado es

una pantalla de luces caleidoscépicas
que se transforma continuamente si-
guiendo los impulsos de la musica de
forma ritmica y acompasada. No ofre-
ce ningun tipe de jugabilidad, tan sélo
la oportunidad de introducirse en un
mundo de imagenes plasticas de gran
belleza acompafiadas de tu masi-

ca preferida.

Saturn; ;fallo en el sistema?

a competencia sana es, por nor-

ma, buena. A todos nos encanta

cachondearnos un poco y sin mala
fe de la Saturn, pero es que, se-

gun informaciones de
altima hora, pare-
, €e ser que este
sistema est4, si
/" no en sus lti-

" mas horas, si al
borde de la tercera
edad consolera.

El principal problema
radica en el apoyo de terceras empre-
sas, debido principalmente a la dificul-
tad que representa desarrollar para
Saturn. Muchas empresas de desarrollo

no hacen méas que descartar proyectos.
Shiny Entertainment, por ejemplo,
acaba de decir adids al desarrollo para
la Saturn. Ahora resulta mas facil para
Sony establecer contactos con los pe-
ces gordos del desarro-
llo y hacerse con una
porcion del pastel con-
solero cada vez mas
grande, redundando asi de forma pro-
porcional en el desafortunado futuro
de la Saturn. Mas dura serd aln la de-
cision de Core Design de parar el desa-
rrollo para Saturn de Tomb Raider 2, li-
mitandose simplemente al lanzamien-
to de Fighting Force en Japén, el tinico
mercado en el que la maquina de Sega

SEGA

aun maneja cifras considerables. Si el
sistema se sostiene todavia, se debe se-
guramente a la conversidén prometida
de Quake.

En los Estados Unidos la cosa es
mas grave. Se rumorea que T*HQ ha
decidido no publicar toda la gama de
conversiones de Psygnosis, es decir,
nada mas y nada menos
que Wipeout 2097, Des-
truction Derby 2, Krazy
Ivan, Assault Rigs, Disc-
world, Sentient y Tenka. Si a esto afia-
dimos la decision mas que probable de
la divisién americana de Eidos de reba-
jar todos los lanzamientos futuros de
Sega, ya puedes suponer que los dias
de la Saturn estan contados. Mientras
tanto, en el entorno PlayStation
todo marcha viento en popa.

SCEOPIPREHD

. ... Desde su lanzamiento, en
septiembre de 1995, PlayStation
ha ofrecido cada vez mas ventajas
para sus usuarios. Esta vez, le ha
tocado el turno al «Value Pack»,
que ya esta disponible aunque de
forma limitada. Este pagquete con-
tiene, ademas de la consola Plays-
tation, dos mandos estandar y una
tarjeta de memoria y su precio es-
timado es de 26.900 pesetas.

ontinaan los lanzamientos de

juegos retro. Esta vez es Kona-
mi con la presentacién para
PlayStation de los clasicos arcade
para pistola de luz Lethal Enfor-
cers y Lethal Enforcers 2.

En su tiempo, los escenarios y per-
sonajes digitalizados causaron furor, y
casi seguro que la influencia del prime-
ro se dejo notar en la saga de Virtua
Cop. Sorprendentemente, la segunda
parte presentd una ambientacién ba-
sada en el salvaje oeste. Ambos juegos
aparecen ahora con toda su gloria en
esta version.

Konami ha prometido que tanto el
sonido como los graficos se mejoraran,
pero por lo que hemos pedido ver, los
juegos siguen siendo fieles a sus orige-
nes. Los entornos estén repletos de es-
condrijos y objetos detras de los cuales
se esconden unos malos que pueden
aparecer en cualquier momento.

Como es l6gico, esta versién permi-
tira utilizar la pistola Enforcer de Ko-

nami. Lo que no esta tan claro es
si la complicada jugabilidad so-
portara un lanzamiento a nivel
«casero»,

Después de muchas sesiones de de-
bate y discusion, los chicos de Vir-
gin Interactive, han decidido que el
juego, que inicialmente se iba a lla-
mar Beast, Beastorizer, se llame
Bloody Roar. Buen nombre para un
beat ‘emup.

Con todo esto, noite sorprendera sa-
ber. que este singular juego de lucha se
basa en animales. Casi todos los conten-
dientes son tipos medio humanos que
combinan la velocidad, |a agilidad y el
poderio de los animales salvajes con los
lanzamientos, patadasy golpes de corte
mas humano.

Hudsonsoft, los desarrolladores
(y creadores de los famosos juegos
Bomberman), estan particularmente or-
gullosos de su Modo Rave, que, cuando
se activa (llenando una segunda barra
de energia), cambia los combos al maxi-
mo, permitiendo conseguir series de
ataques multiples increiblemente rapi-
dos. Ademas, en cada asalto desencade-
narasespectaculares efectos piratécni-
<os con'tus mevimientos especialese in-
cluso podras comprobar que los golpes
normalestambién gozan de una impac-
tante iluminacion,

Esta claro que una buena gama de
lanzamientos, movimientos especiales Y.
combos na significannada del otro
mundo para un fan del beat ‘em up,
pero hay/que decir que Bloody Roar
tiene pinta'de'ser un juego de .

maxima categoria.
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Linda 3
inda 3, que se esta desarrollan-
do en Japon, es un juego de rol
para adultos. Pero, no lo en-
tendais mal. No se trata
de una serie espectacu-

lar de obscenidades,
no. En este titulo el

Una «aventura para adultos». No
esperes palabras soeces ni alcohol
por doquier.

okt

jugador %ebe resolver una serie
de dilemas que pretenden inculcar
«importantes mensajes morales».
iGenial!
El juego se basa en un antiguo ti-
tulo para NEC, Linda Cube, pero
ahora la accion se ha traslada-
do a un espectacular mundo
tridimensional. Los dos
personajes principales, Lin-
day Ken, son miembros
del Lactomber Kings Ran-
ger Corps y, aunque los de-
talles que tenemos sobre su
jugabilidad todavia son esca-
505, parte de la accidn se centrara
en la localizacién y captura de anima-
les que, mas avanzada la partida, se-
ran de utilidad. Si te sientes confuso
no te preocupes. A nosotros nos pasa
lo mismo. Suponemos que contaremos
con mas informacién en préxi-
mas numeros. [

rimero apareci6 para la Sega
Megadrive, por desgracia para
ellos, pero ahora Master of Mons-
ters esta sufriendo un lavado en
profundidad para su presentacién
en la PlayStation por cortesia de
ASCII, la famosa empresa de man-
dos y periféricos.

Es un juego por turnos en el cual el
jugador debe reclutar una serie de
monstruos para crear un ejército con
ellos. Debes enfrentarte a otros
«comandantes» gue maneja el
ordenador y que gozan de atri-
butos propios. Por ejemplo, el ju-
gador puede decidir si quiere ser
un Nigromante, un Barbaro, un
Sirviente, un Héroe, un Hechice-
ro, un Maestro de las Sombras, un
Caballero o un Pitoniso. Los incon-

P

Estos chicos de ASCIl son muy versatiles:
igual hacen un joypad que se atreven con un
juego de rol tridimensional en tiempo real.

dicionales del rol pueden estar conten-
tos.

Una caracteristica muy original de
Master of Monsters es que, al contrario
de lo que sucede en otras aventuras de
estrategia, puedes unirte a tus mons-
truos en el campo de batalla, por lo
que no te encargaras tan solo de la es-
trategia de batalla sino que también

podras blandir tus armas y poderes

al lado de tu ejército sanguinario.

a cosa tiene que ver con la repro-
duccion en carne y hueso de Lara
Croft, la encantadora actriz Rhona Mi-
tra. Rhona trabaja para Eidos, y se de-

dica a meterse en la piel de Lara en
ferias de juegos, bodas y cualquier
fiesta que se precie por todo el mun-
do. Ademas, sera la encargada de po-
ner voz al mas que posible single de
Tomb Raider, un proyecto que esta en
manos del competente, aunque un
tanto pasado de moda, Dave Stewart.
La pobre Rhona ha tenido que tomar
lecciones de canto.

Sin embargo, parece ser que ahora, en
su afan por el realismo, la chica ha ido de-
masiado lejos. La provocadora actriz se ha
sometido a la cirugia pléastica para aumen-
tar el «perimetro» de sus senos y parecer-
se aln mas a la super dotada Lara Croft
del juego original. Las cosas empie-
zan a pasarse de rosca...

Os presentamos a continua-
cion la lista de caracteristicas

mas reciente de Tomb Raider 2
[¢]

o
lluminacion dinamica a tiempo
real .
Flash de luz en lexplor.iones y
disparos
lHluminacion controlable (en al-
gunas partes puedes encender
y apagar las luces)
Ocasos a tiempo real (1a luz del
dia se torna oscuridad)
Arpén submarino
Movimientos de escalada
Escenarios exteriores
Perfil de Lara mas detallado
La coleta de Lara se mueve
Cambios de vestimenta de
Lara
Motor del juego mejorado
Sistema de control mas rapido
Armamento nuevo
Enemigos nuevos

Niveles nuevos

Granollers

a ciudad de Granollers, en

Barcelona, sera la sede el dia 23
de noviembre del Il Concurso
Anual de Videojuegos Ciutat de
Granollers.

Organizado por las tiendas
especializadas locales, lguana Games y
Kame, el concurso contara con mas de
40 stands, entre los cuales la
PlayStation sera la reina del lugar. De
diez de la manana a nueve de la noche
ininterrumpidamente, todos aquellos
fans de los videojuegos tendran su
punto de encuentro en La Porxada. El
concurso, en el que se repartirén

consolas, camisetas y demas—, sera
por eliminatorias. Es decir, habra fases
en las cuales los jugadores
participantes se enfrentaran uno
contra otro. Para todos aquéllos que
no se atrevan a medirse con otros
consoleros, habra actividades
paralelas: stands para jugar todo el dia
gratis a tus juegos favoritos,
sorteos, presentacion de
nuevos juegos, etc. A lo
largo de toda la jornada, un
VideoWall mostrara a los
presentes demos de los
titulos més de moda. El
acontecimiento contara con
la presencia de gente del
mundillo PlayStation que no
desvelaremos para
mantener la sorpresa. No
faltes.

Este mes lo que mas/nos ha llamado la atencion no es
el contenido de un juego, sino el ridiculo interés que
ha provocado.

Derby Stallion es un juego de carreras de caballos.
En pocas palabras, se trata de apostar y ver a los jine-

tes luchando por la victoria. Gastas tu dinero (virtual)
y, con suerte, puedes ganar una buena suma. Otra ra-
reza mas que, como mucho, podria llegar a vender
unos cuantos miles de copias en Japon y no ver jamas
la luz por tierras europeas. Pues no. Cuando se anun- ,
cid su lanzamiento, la cifra de pedidos llegé hasta 1,2
millones. Una cifra muy superior a la que habia conse-

guido Final Fantasy VI, el anterior best
seller. Estan locos estos japoneses.

Cuando por finsali a la venta se
agoto casi al instante en todo el pais.
La locura fue tal que incluso se instala-
ron quioscos con el juego en |as esta-
ciones de tren para que los adictos ju-
gadores no tuvieran que soportar la
verguenza de ser expulsados de sus ho-
gares por sus esposas o hijos y pudieran
jugar de camino acasa o al trabajo. Lo-
cura total.

RERLAY.
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PaRappa The Rapper ..........cceeveeee.. 24

Overboanrd

Gastlevania: Symphony of the Night
BaliBlazer Champions
Explosive Racing ............ccoeeeneenne. 38

iEl negocio!

Toda la informacion
esencial que necesitas
sobre distribuidores,
precios, posibilidades
multijugador y periféri-
cos compatibles la
encontraras en este
apartado.
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ada mes Io mas perfecto: el

mejor juego para comprap

esta identificado con este
simbolo.

+ examina versiones acabadas para PlayStation asi que

Colony Wars

Un juego de accion espacial de mucha altura

LEHIONES s coqtnsnentinn 16

~ Un shoot ‘em up en 3-D que raya la perfeccion

;Oddworkd: Abe’s Oddysee ............ 20

iHay vida en los juegos en 2-D!

Qué juegos vale la pena adquirir y cudles no.
PlayStation Power es una revista que sélo

no te atrevas a comprar un juego
sin haber leido esto primero...

de altos vuelas en 3-D

e 32

Super truco
Te da una idea sobre
cdémo jugar. Y te ayuda a
empezar cuando has
adquirido el juego.

?
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Puntuaciones

Terribles dias de esfuerzo
y noches de debate volca-
dos en un numero. Un
examen, si tU quieres.

i
I
it

—— | —

2 = porca miseria
5 = suficiente
7 = buen esfuerzo
8 = jun éxito!
9 = jcémpralo!

10 = jperfecto!
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Colony Wers

El enfoque exterior. Eso
— & de ahi es tu nave,

Una bonita explosion.
Podras ver cientos a lo

i largo de todo el juego.

=

Haz caso de las sesiones de
entrenamiento, ya que Co-
fony Wars hace gala de un
sistema de armamento com-
plicado que te proporciona
una cantidad limitada de
misiles y armamento anties-
cudos. Para enfrentarte a las
persecuciones con garanti-
as, también es de gran im-
portancia que practiques
con el acelerador, ya que re-
sulta esencial para las bata-
llas aéreas en lugares an-
gostos.

esde el principio de la era de

los videojuegos, la guerra in-
terestelar ha sido uno de los temas
que mas ha interesado a los juga-
dores. Es futurista, exéticoy
fascinante. No es de extra-
far, ya gque su nacimiento
coincidio con el fantastico
éxito que supuso la apari-
cion de la pelicula La gue-
rra de las galaxias. Desgra-
ciadamente, los pocos juegos
que durante este tiempo han vis-
to la luz en un intento por emular la
epopeya intergalactica de George
Lucas han acabado pareciendo mas
una «Guerra del aburrimiento» que
una emocionante aventura al estilo
de la famosa trilogia. En la mayor
parte de los casos, estos juegos ca-
recen del enfoque apropiado y se
decantan mas bien por un espiri-
tu parecido al de 2001, con una
atméosfera quiza muy bien re-
creada pero lejos de proporcio-
nar la accion trepidante que
todos esperamos.

El juego mas famoso de
este tipo, la saga de Wing
Commander, incluso reclu-
t0 entre sus filas al propio
Mark Hamill (Luke Skywalker
en la pelicula) para que participara

-
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Nunca puedes acercarte de verdad a las estrellas
y planetas, por mucho que parezcan mayores.

s

en las secuencias de video de alta tecno-
logia del titulo. Por desgracia, la critica
fue unanime al destacar que semejante
experiencia fue un fracaso ya que su
jugabilidad (la poca que incorpo-
raba) se veia muy limitada por
unos omnipresentes fondos
negros repletos de puntitos
brillantes en la distancia. La
cuarta entrega tampoce consi-
guid fascinar a nadie, ni siquie-
ra por el hecho de mejorar los
graficos o por incluir algunas secuen-
cias de video animado realmente bue-
nas. Parece ser que el espacio es dema-
siado grande para proporcionar algo de
diversion, independientemente del dine-
ro que se invierta en cada intento.
Pero, aqui llega Psygnosis que,
. por supuesto, no piensa de la mis-
ma manera. {Y, por qué no? La to-
dopoderosa compaifiia cuyos equi-
pos de desarrollo revolucionaron el
mundo de los juegos de carreras con Wi-
peout y F1 (y de paso
b ayudaron a

@
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afianzar la calidad de la PlayStation en el
mercado) confia ciegamente en que Co-
lony Wars sera capaz de llegar donde
ninguna otra epopeya espacial ha llega-
do jamas.

Para empezar, seguro que el guion
de la historia no se lleva ningin premio.
En pocas palabras, se trata de un vasto
imperio intergalactico que un dia deci-
di6 extenderse mas alla de sus limites te-
rrestres (de ahi lo de Colony, colonia en
castellano) y cuya armada espacial es
odiada hasta en los limites mas remotos
(Wars significa guerras). Debido al em-
pefio que esta Armada Terrestre pone al
ejercer su, a primera vista, ilimitado po-
der de la manera mas despiadada, no es

Utiliza tus armas anti radar para bajar a esta plataforma y facilitar
A asi el abordaje posterior de tus propias fuerzas.
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Inutilizada la plataforma de mando enemiga, tu préxima misién
P serd escoltar a la nueva y vulnerable fuerza de ataque.

de extrafiar que en toda la galaxia se
esté incubando la semilla de la revolu-
cién, una revolucion que encabeza el si-
niestro Padre. TU eres un miembro de
esta Liga de Mundos Libres y el juego te
conducira nivel tras nivel y misién tras
misién hasta el enfrentamiento apoca-
liptico final que es la gran Guerra de Co-
lonias (Colony War). Las secuencias de vi-
deo animado prerrenderizadas que pre-
ceden a cada grupo de misiones y que
nos cuentan esta lucha son de una cali-
dad excepcional y su impactante sonori-
dad nos recuerda al mejor Darth Vader.
Si analizamos el juego en si, veremos
que Colony Wars es sensacional, un au-
téntico ganador que facilmente podria

.A"w

"‘ oI
T

"

Una vez inutilizadas, las naves ene-
Y migas arden y es mas facil seguirlas.

situarse entre los titulos
de mejor factura de Psygnosis
{gue es como decir que tie-
ne el mejor aspecto que
hoy dia puede conse-
guir un juego). Los
graficos de alta reso-
lucidn son impactantes y nunca antes un
juego habia conseguido plasmar una
guerra espacial a gran escala de manera
que se acerque tanto a la concepcion
que la mayoria de nosotros tiene de un
conflicto de estas caracteristicas. En las
escenas de batallas entre naves, el espa-
cio adquiere un aspecto impactante, ya
que se llena de peligrosos rayos de
energia de todos los colores mientras

[ ————
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Espacio vacio. No te preocupes, se-
@ & 9uroque el enemigo no andara lejos.

— |

Una de las naves enemigas mas

Al principio de cada misién, las na-
randes y poderosas.
al’

ves se acercan muy deprisa.

P

Si dispones de un pad analogico enhorabuena, ya que es estupendo para jugar a Colony Wars. Su perfecto manejo y la
brillantez en la respuesta de sus controles constituyen la mejor razon para invertir los ahorros en uno de estos mandos.

o

Volar hacia el sol

Hacer estallar una
nave enorme

Algunas de las escenas

Poder jugar con el pad
analégico

La impresionante ban-
da sonora orquestal

Mas de 70 misiones

No saber a ciencia cier-
ta quién se supone
que eres; quiza un chi-
quillo ambicioso que
viene de una pequefia
granja en el desierto.
Deberian decirlo

Demasiadas misiones

parecidas, por mucho

que digan en la intro-
duccion

El hecho de ser casti-

gado y, al final, hasta

exiliado, por disparar

sin querer a naves de
tu bando

La ramificacion de las
misiones, que al final
te hace sentir como si
tuvieras muy poco que
perder

Una explosion y secuen-
cias de video animado.




Ramificarse

Colony Wars se rami-
fica después de cada
mision. Es decir, de-
pendiendo del resul-
tado de una mision
(si se fracasa o se
sale victorioso/a),
tendras una o dos
opciones. Si, por
ejemplo, fracasas en
el intento de destruir
un sistema de alar-
ma, tu campafia cam-
biara por completo.
Si, por el contrario,
logras despejar el ca-
mino para la fragata
que viene por detras,
pasards a incorporar-
te a la invasion. Todo
el juego se construye
mediante estas mi-
siones entrelazadas,
como si de un drbol
se tratara. Por lo tan-
to, tienes un monton
de misiones a las que
enfrentarte.

El problema es
gue nunca puedes
enfrentarte dos ve-
ces a la misma mi-
sion, y si fracasas no
tienes la oportuni-
dad de volver a in-
tentarlo. Lo tnico
que puedes hacer es
esperar a acabar el
juego y, después de
disfrutar de una es-
cena final de exce-
lente factura, estu-
diar la pantalla que
te presenta el cami-
no que has seguido;
desde ahi podras re-
petir la mision que
prefieras, si es que
todavia te acuerdas
de cual era la que
querias volver a in-
tentar.
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Una fuga de la prision. Debes destruir el crucero enemigo
o antes de que pueda capturar a los fugitivos y largarse.

-
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P acabas de destruir.

Pedazos flotantes de un crucero de la Armada que
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Por fin, aqui tienes una imagen de cerca de una nave ene-
miga. A esta distancia, no resulta muy dificil acertar.
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imaginativas que se han
visto nunca. Ademas de ser

que las pequefias «estrellas» parecen
acercarse o alejarse de tu nave, de modo
que puedas apreciar con exactitud la ve-
locidad y la direccion en la que te mue-
ves. Y, para qué lo vamos a negar, jamas
habfamos visto una iluminacién como la
de este juego. Quiza sea por los contras-
tes de los diferentes esquemas de color
del espacio exterior, pero Colony Wars
parece estar dotado de la madre de to-
das las fuentes de luz. Por ejemplo, si
vuelas hacia el corazon de cualquier es-
trella no podraés leer los instrumentos de
a bordo debido al resplandor y tampoco
podras ver a ninguna nave, ya sea amiga
o enemiga, que pueda cruzarse en tu ca-
mino. A lo mejor es un inconveniente,
pero tiene un aspecto bestial. Y los efec-
tos luminosos de este tipo te esperan
casi a cada paso que des, Sin duda algu-
na, el universo de Colony Wars es estu-
pendo e impactante en grado sumo.
Para contrarrestar la poca originali-
dad del argumento, los chicos de Psyg-
nosis han disefiado algunas de las naves
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de una rareza fascinante o de una enor-
midad intimidatoria, estas bellezas espa-
ciales se mueven y giran a la impresio-
nante velocidad de 30 cuadros por se-
gundo, aunque en verdad parece que lo
hagan a 60, ya que la suavidad de su ma-
nejo es excepcional. Y, recuerda que
todo esto se presenta con una alta reso-
lucién de gran calidad.

El aspecto de estas naves es tan bue-
no porque Colony Wars quiere que te
acerques a ellas. Los chicos de Psygnosis
se han dado cuenta de que la distancia
en los combates, que era la norma gene-
ral en los juegos espaciales anteriores,
era un error, y por eso se han asegurado
de que en su juego, las batallas sean mu-
cho méas préximas y personales. Por eso,
a la hora de acabar con un enemigo, pa-
recerd realmen-
te que te
encuen-
tresa
los
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Desde aqui no parece tan grande, pero ten en cuenta que
= estas muy lejos. Acércate y veras lo enorme que es,

mandos de una nave espacial en
medio de |a «fiesta» y no en
Cabo Kennedy dirigiendo des-
de lejos los destinos de la flota.
El empefio es tal que, para for-
zarte a que te sumerjas en el fragor
de la batalla, el alcance de tus misiles es
mas bien corto y disponen de un meca-
nismo de seguimiento muy exigente.
Mejor, asi podras apreciar en su salsa el
buen disefio de los controles.

En el espacio no existen los concep-
tos de «arriba» y «abajo», asi que debe-
ras ser capaz de moverte bien en las tres
dimensiones, mejor incluso que en un si-
mulador de vuelo, donde al menos cuen-
tas con el horizonte como punto de refe-
rencia. Para un mejor manejo te reco-
mendamos el pad analdgico, aunque el
que va con la consola esté perfectamen-
te preparado. Con un poco de practica
serds capaz de girar y acelerar con unos
movimientos de gran fluidez. El Unico
problema es que Colony Wars te obliga-
rd a retorcer el cuello y a agitar el trase-
ro en la silla como si te estuvieran apli-
cando descargas eléctricas. Estas avisa-
do/a.

Para acabar con las especificaciones
técnicas hablaremos del senido. La im-
presionante banda sonora es de natura-
leza sinfonica (como en La guerra de las
galaxias), y los efectos de sonido inclu-
yen las instrucciones y ruegos de tus co-
legas por radio y el tipico estruendo es-
candaloso de las batallas espaciales, re-
pletas de explosiones, zumbidos y de-
mas parafernalia sonora.

Sin embargo, el juego peca un
tanto de falta de adictividad. Si
analizamos su estructura vemos
que se divide en una serie de misio-
nes que se ramifican y, como siem-
pre pasa, la resolucion de una mi-
sidn te conduce inexorablemente
al inicio de una nueva. El plantea-
miento es correcto, pero falla por
un par de razones. En primer lugar,
a pesar de que hay una gran varie-
dad de misiones y objetivos, al final
siempre acabas haciendo lo mismo.
Te desplazas por el espacio y dispa-
ras a otras naves. No es que tenga-
mos nada en contra, en realidad es
muy divertido, lo que pasa es que
al final uno se siente excluido de
esa guerra que se desarrolla a




Informacion en pantalia

Puedes elegir entre tres enfoques diferentes (detras de la nave, una cabina virtual o un enfoque interior) pero

los tres presentan una disposicion similar. Echémosle un vistazo.
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nuestro alrededor. Acabar con una insta-
lacion enemiga de interés estratégico o
destrozar una nave sélo se diferencia en
el tipo de armamento a utilizar. No hay
posibilidad de un abordaje o algo pare-
cido. Uno debe limitarse a elegir el arma
correcta y hacer volar el objetivo en pe-
dazos.

Es verdad que, a medida que el juego
avanza, ofrece mayor nimero de sorpre-
sas, tales como naves camufladas o re-
fuerzos enemigos que aparecen inespe-
radamente, pero al final todo desembo-
ca en lo mismo. Quiza una pizca de es-
trategia, o un elemento comercial tipo
Elite, o algo asi, podria haber animado
un poco el juego. O, a lo mejor, destacar
un pelin mas el elemento humano, por
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Al cabo de un rato todo tiene
P el mismo aspecto.

Mas secuencias de video animado
& dramiticas

1
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ejemplo haciendo que el protagonista, o
sea td, sea una persona y no un piloto
sin cara ni nambre que se ve arrastrado a
los intringulis de una guerra intergalacti-
ca de grandes proporciones. Pero, inclu-
so si fracasas en tu misién, el juego sigue
ramificandose y te ofrece la posibilidad
de enfrentarte a otras misiones, seguro
que desarrollando labores mas defensi-
vas pero permitiéndote sequir al finy al
cabo. Esta ramificacién interactiva del
argumento esta muy bien, pero al final,
como siempre, tienes una misién a la
que hacer frente; parece como si no tu-
vieras nada que perder.

Si consigues acabar el juego por cual-
quiera de los caminos que hayas elegido,
no te preocupes, ya que podras enfren-
tarte a mas intentos diferentes. En pan-
talla aparecera la ruta que acabas de fi-
nalizar y de forma sombreada podras ver
todas esas ramificaciones que no has se-
guido en cada paso. Por lo tanto, ahora
es el momento de repetir cada capitulo y
en tus manos esta el ganar o perder para
poder obtener las misiones a las que no
tuviste acceso la vez anterior. En Gltima
instancia, el objetivo consiste en jugar a
todas y cada una de las misiones y, claro
esta, el mejor resultado posible seria el
de ganar tantas batallas como pudieras
para la Liga. En los dos discos que com-
ponen el juego, que viene con voces y
textos en castellano, hay mas de 70 mi-
siones esperandote, asi que no puedes
quejarte de que Colony Wars carece de
incentivos. La pregunta es: ;seré alguien
capaz de tener paciencia suficiente para
acabar todas estas misiones?

Por lo que se refiere a aspectos técni-
cos no hay duda que se trata de un au-
téntico ganador y, «epopeya espacial» es
el mejor calificativo que se puede encon-
trar para semejante aventura. Sin em-
bargo, aunque se trata del mejor intento
de combate espacial que se ha llevado a
cabo hasta la fecha, Colony Wars no es la

veles de
teccion.

ave amiga o s
misil se di
go.

Guerra de las galaxias interactiva que es-
tabamos esperando. Al menos no
del todo.
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Colony Wars es, sin
duda, una auténtica obra
maestra, Técnicamente es casi
perfecto y proporciona un mon-
ton de accion, pero en el fon-
do le falta algo de variedad.




Una sugerente voz femenina explica cada
mision mientras en la pantalla se muestran
cada uno de los objetos 0 enemigos que se
mencionan. Después de esto, llega la panta-
Ila de las armas que te enseia cuales, de en-
tre las mas de 20 disponibles, te han asigna- oy ey
do para completar tu misién. Hay bombas, e Eane
misiles, bengalas localizadoras de objetivos,
laseres. Todas tienen su utilidad, pero descu-
briras que ninguna te brindara mayor servi-
cio que tu fiel cafién y tus cohetes,
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Un dibujo de los vehiculos

8 que te encontraras ...
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.. después, te ensefaran
qué armas te han asignado.

Pad
analégivo

poder realizar su trabajo a concien-
cia. Esto debia traducirse en la apari-
cion de una nueva era de juegos mu-
cho mejores que los anteriores.
Pero, las cosas no ocurrieron exacta-
mente asi.

Si, hace un afic aparecieron juegos
geniales como Crash

cuén El segundo gran paso
hacia delante. La cuestion es que
después de haberse sometido a la
contrareloj de crear progra;

mas como Ridge Racer,
Wipeout y Toshinden,
los disefadores, por
fin, tenian la experien-
cia y, sobre todo, el
tiempo necesario para

! }:?js ér true

das !as naves, enemi-
odos los
0, a pesarA

1 Las meje plosiones'qde hemos
T 4 Visto nunca. £ nuestra opinién.

También puedes seleccionar vistas
externas y superiores pero...

... a visién desde la cabina es, con
P mucho, la mejor.

y Tomb Raider, pero nunca se consiguié
dar el significativo «segundo paso» que
tanto esperabamos. Sin embargo, la
buena noticia es que, con un afio de re-
traso, esta a punto de ocurrir.

Dentro de pocos meses van a apare-
cer un gran nimero de magnificos jue-

Muchos de los objetivos son te-
& rrestres: coches y bicicletas.

El escaner circular te mantiene infor-

o mado de todos los movimientos.




También puedes disfrutar disparan-
P do a las inofensivas naves de civiles.

Esta es una captura del juego en
o marcha. ;Impresionado?

¢Ves el ajuste de imagen en la parte
- superior? Es una lastima.

AP
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Ataque terrorista en el recinto Nanosoft. Deja,
& Yame encargo yo de estos granujas.

gos. Tendras que renunciar a las natillas
de chocolate, a tu piso de solteroy a
toda tu vida, en general, si quieres com-
prartelos todos. Si le echas un vistazo
a esta revista y a nuestros préxi-
mos numeros, entenderas
qué es lo que queremos
decir. Ha llegado el mo-
mento que todos los con-
soleros PlayStation esta-
bamos esperando. Y en
los primeros puestos de
esta nueva cosecha de su-
per juegos nos encontra-
mos con G-Police que, por si
fuera poco, viene traducido con
voces y textos en castellano.

Y, équé tiene de especial? Para empe-
zar a ponerte la miel en los labios, te di-

remos que G-Police viene en dos CD. Tie-
ne una de las mejores intros de todos los
tiempaos {y la mas larga). Y, para termi-
nar, lo mejor de todo: es el juego mas
absorbente y complejo que he-
mos probado jamas.
No solemos detenernos
para hablar de masicas ce-
lestiales, o grandes pues-
tas en escena, ni de tan-
tos y tantos aspectos
grandilocuentes de que
constan los juegos. Vamos
a dejar que descubras el ar-
gumento por ti mismo. Y,
para que te vayas acostumbran-
do a la velocidad del juego, te explica-
mos de qué va G-Police en un abrir y ce-
rrar de ojos. Tu eres un piloto «G-Police»

Derriba a los enemigos y empezarén a girar sin control, empotrandose contra el
o suelo o estrelldndose espectacularmente contra los rascacielos.

H hecho de que no
. . puedas ver nada,
no importa demasiado.
Siempre hay cosas mas

importantes que
requieren tu

atencion e
en una de las colonias exteriores de Ca-
llisto (una de las lunas de Japiter). Te

toca vivir en una era en la que las gran-
des corporaciones mandan mas que los
gobiernos de la Tierra, que esta comple-
tamente sometida. { No suena muy origi-
nal? Exacto. Espera a ver el juego. Se
nota gue alguien ha mamado a concien-
cia de las fuentes de Blade Runner.

Y, en cuanto al juego propiamente
dicho, recuerda bastante a Syndicate
Wars. Grandes multinacionales hacen la
guerra en ciudades futuristas con calles
futuristas. Gente que tienes que prote-
ger, objetos que encontrar y cosas que
destruir, y asi sucesivamente, a lo largo
de diferentes misiones hasta el juicio fi-
nal. En resumen, nada que no hayamos
visto antes. Sin embargo, como pasaba
con Tomb Raider, G-Police se sittia den-
tro de los primeros puestos gracias a una
combinacién perfecta de niveles bien di-
sefiados y unos gréaficos excelentes.

TG pilotas una nave de asalto Havoc.
Bésicamente, es un helicoptero pero sin
rotor (una hélice hubiera quedado muy
anticuada). Este artefacto va armado
hasta los dientes y puede sobrevolar
la ciudad, atestada de gente,
para perseguir a los delin-
cuentes desde el aire, o ‘J(
para pasar zumbando por
las calles. El juego es, en
esencia, un siqmulador de
vuelo de amhjegtacién ur-
bana en 3-D. Fienes liber-
tad para ir a cualquier par-
te y, cuando has acaba-
do en una de las
ciudades aboveda-

Para acompanarte en
muchas de tus misio-
nes, ahi esta tu fiel
aviador, pilotando una
nave Havoc idéntica a
la tuya. Este colega

| controlado por orden

dor vuela por ahi, eli
nando objetivos por su
cuenta hasta que lo se-
leccionas como harias
con cualquiera de tus
armas y pulsas fuego.
Entonces, él se encarga
del objetivo que has
elegido en ese mome|
to como blanco, per:
guiéndole y disparan-
dole implacablemente
hasta que deja de exis-
tir. Un buen uso de tu
piloto de las fuerzas aé-
reas (ordénale que te
ayude a destruir los ob-
jetivos de gran tamaiio)
resulta esencial a medi-
da que avanzas en el
juego. Otra cosa mas:
mientras estas dando
vueltas por ahi, persi-
guiendo objetivos y
lanzando misiles, ase-

' gurate de que realmen-

te has apuntado a un
enemigo antes de abrir
fuego...

~d

Tu colega siempre
esta al alcance de tu
mano, siguiéndote o
explorando el terreno

" delante de ti.

«Lanza» a tu aviador
y te ayudara a aca-
bar con el objetivo

a due hayas sefialado.




jCuerpo a tierral

Sigue la flecha roja hasta
el primer objetivo. Pasa
zumbando entre los edifi-
cios y el trafico aéreo. Es

iTres androides mineros se han vuelto locos y han empezado a disparar a diestro y
siniestro! Un dia como cualquier otro para un aviador de las fuerzas aéreas...

Tu escaner te dirige hacia
tu primer objetivo. Ahi
esta. Lanzale un misil.
Comprueba su identidad
y abre fuego.

Evita el fuego cruzado y
sigue disparandole. Con
un 11% de energia (el
maximo) no le queda

Llegd la hora de pasar al
objetivo numero dos. Ahi
esta, en el puente, Con cui-
dado, no dejes que se mue-

. como en Blade Runner.

El mundo fle [G-Police es enorme y
o est4 sGper poblado por naves.

(ST e e

Los visores verdes te marcan el obje-
e tivo para que sea mas facil seguirlo.

. mucho tiempo de vida.

. va, mandale un misil y...

A medida que las misiones avanzan,
necesitas mejor armamento.
S !

das, puedis yolar hacia abajo y salir
por uno de %s tdneles hasta otra ciu-
dad (sin tener que esperar ni un se-
gundo a gue/se cargue). Hay nada me-
nos que 3§ tineles. Todo esto es de-
masiadg/para asimilarlo de golpe y
precisgimenté por esta enormidad del
terrefio de juego, mas la diversidad de
enenjigos y la cantidad ingente de ar-
mas disponibles, los desarrolladores
han pueéto los cinco sentidos en conse-
guir que jugar resulte lo mas sencillo

Alterofilia dactilar

permite girar en
tortuga hasta la

Lirculo al mismo tiempo.
permite volar de lado. Es

d izquierdo te

de-el-pasade

{una destreza de pianista. Ade-
Qs movimientos se multiplican
O te

posible. Algo que han logrado, sin lugar
a dudas.

Para empezar, es de agradecer ese
stper escaner que aparece en la parte
superior de la pantalla o, mas exacta-
mente, |a flechita roja en su circunferen-
cia. Esta siempre sefiala el punto de inte-
rés mas cercano. Siempre. Gracias a ella,
es imposible perderse, A diferencia de
cualquier otro juego de estrategia con el
gue hayas jugado hasta ahora, nunca te
preguntarés: «;qué se supone gue tengo
que hacer ahora?» Genial.

Ademas, también tienes tu escua-

Marcha atras. Manténlo pulsadoy,
al final, vuelas hacia atréas. Palsalo
dos veces para parar en seco.

El modo pad analagico sir-
ve para seleccionar la di-
reccion o el arma.

drén de aviadores para que te echen una
«alita». Pilotan la misma nave Havoc que
td y vuelan junto a ti, asedian a los malos
y charlan contigo por radio. Estas «con-
versaciones» radiofénicas te mantienen
informado de lo que pasa y te dirigen
hacia nuevos objetivos. Las misiones no
son tan rutinarias como pudiera parecer
en un primer momento, cuando te dan
las instrucciones. Por ejemplo, estas a
punto de completar la que parece ser
una simple misién del tipo «sigue al
malo hasta su guarida secreta», cuando,
de repente, estds dentro de una enorme

Marca hacia delante. Pulsa dos ve-
ces para activar el retropropulsory
escapar zumbando o perseguir a
toda velocidad.

Manteénlo pulsado y utiliza
el D-pad para seleccionar tus
armas. No se usa en el modo
analogico.

El boton de fuego. Dispara
lasiarmas seleccionadas, ya
sean misiles o cafiones.

Control de direccion. Va desde un
giro lento hasta una barrena de in-
farto. Absolutamente genial.

Cabina virtual. Puedes mirar en
una direccion, aunque vueles en
otra. Una locura.

dq

rmas usando gf
botones late,

ueas» tu altit
pad anal

juego puede reqlE
ontrolar tu diree
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Apunta a la nave en panta-
lla. Pulsa de nuevo para es-
tablecerun ciclo para mul-

tiples agresores.

Vuelo vertical hacia arriba.
Ideal para esquivar el fue-
go enemigo.

A

tados ((bl‘
redondo y ladear tu'navea una velocidg

=

D-pad para
un placer absoluto

seleccionas.
jugar

que jygar a e
y altitud con

p

-

dos cuan

Freno aerodinamico. No sir-
ve de nada con el pad ana-
logico. Con el D-pad puedes
conseguir giros rapidos.

Vuelo vertical hacia abajo.
Palsalos los dos a la vez
para bloquear tu altitud y
volarladeado.

de uti
edes ajustar t

enes los dos a
ofrece la posibilidad de mirar a tu alrededor, como si estuvieras en una cabina vir-

velocidad del rayo (con lo cual el freno deja de tener sentido). El pad derecho te
tual, independientemente de la direccidn en la que estés volando. jGenial!

La verdad

&




.. |Qué diablos es esto!
iEnemigos en tu zona!
iNo sientes las piernas!
Es hora de entrar en

nube de enemigos. Entonces, rapida-
mente, lanzas una bengala para que el
personal de tierra pueda situarse en po-
sicién, Finalmente, cuando el objetivo
acaba de revelar el paradero de su plata-
forma de armamento, te divisa, abre
fuego sobre ti y acabas brindando a su
salud. La flechita magica y el montén de
«al habla» del juego te mantienen siem-
pre al tanto del objetivo y muy, muy im-
plicado en la historia. Después de haber
jugado con Syndicate Wars, donde toda
la emocidn residia en creerse el hecho de
robar un coche minusculo y, respecto al
argumento, parecia que te habias en-
ganchado a media pelicula, esté claro
que el nivel de interaccidn y la cantidad
de orientaciones que te ofrece el juego,
sitlan a G-Police a afios luz por delante
de la cada vez mas numerosa competen-
cia en el género de la accion/estrategia.
La verdad es que pilotar un Havoc a
veces puede resultarte muy dificil. No
hay mas remedio que utilizar todos los
botones, pero la posibilidad de adaptar
los controles a tu gusto, asignando cada
funcién a un botén cualquiera, facilita
bastante la tarea. Aun asi, te pasarés las
primeras seis o siete misiones estrellan-
dote contra los edificios (lo que te su-
pondra una cierta pérdida de energia) y
debatiéndote en el aire como una mosca
borracha, al tiempo que intentas apun-
tar al enemigo. Si pulsas un botén late-
ral, un misil perseguira a la nave que
esté en ese momento en tu campo de vi-
sion. Desde ese preciso instante, el pobre
infeliz quedara condenado a una muerte
segura, Aparecera un cuadradito inter-
mitente en tu escéner 3-D tipo Elite, en-
cuadrado para siempre en tu campo de
vision. Los primeros misiles requieren
que estés justo delante del objetivo,
pero los modelos mas sofisticados (que
se te asignaran en misiones mas avanza-

Las misiones mas avanzadas
muestran un paisaje distinto,

menos urbano.
Ao

Mientras, el robot final
esta en el recinto de Nano-
soft en otra boveda. Para-
le los pies antes de que

das) lo buscaran donde quiera que se en-
cuentre.

Selecciona algo y en la parte superior
izquierda de la pantalla aparecera su
identidad y su nivel actual de energia.
Esto te permite tener en cuenta el esta-
do de todas las naves que estan a tu alre-
dedor. Y, para facilitarte un poco el tra-
bajo, los malos, a pesar de poseer una In-
teligencia Artificial muy elevada, a me-
nudo emprenderan la huida sin alejarse
ni un apice de tus visores, lo que llevara
a un montén de emocionantes persecu-
ciones a través de calles y cielo, mientras
tu acribillas su cola humeante a balazos
con cartuchos de una ametralladora de
30 mm.

Agui no hay ni cambios bruscos de
direccion ni escapadas a toda velocidad,
sélo el mas puro, tenso y maravilloso
combate aéreo en tres dimensiones. Asi,
ademas de una estrategia de inmejora-
ble calidad y de una buena dosis de Inte-
ligencia Artificial, resulta el mejor juego
de vuelo/combate para PlayStation.

Claro que siempre hay algun aspecto
que podria ser mejorado y, por desgra-
cia, en este caso es importante. Toda esa
Inteligencia Artificial, esa velocidad y
esos graficos exquisitos salen un poco ca-
ros y el precio es la decepcionante corta
distancia de la definicion de la imagen.
Nos encontramos con una ciudad cuyos
edificios y barcos surgen de la oscuridad
como si se tratara de uneo de esos libros
infantiles que contienen unos dibujos
que se levantan al abrirse. Existe una op-
cion para cambiar {a definicién de la
imagen por una maxima calidad en las
imagenes mas cercanas y un fondo mas
suave (ver el recuadro adjunto) pero, a
pesar de todo, la oscuridad sigue estan-
do demasiado cerca, Curiosamente, lo
que significaria una muerte segura para
un juego en 3-D, en realidad no afecta

¢Que no te quedan misi-
les ni otras armas? Vuelve
a la base y repon tus su-
ministros con esta practi-

combate. acabe con todo el lugar. ca plataforma antes...
;S e ' Sl St 1

¥ Las 35 misiones son muy diferentes
y estan muy bien disefiadas.

... de enfrentarte con
los tres robots que to-
davia estan atacando
el cuartel general de

G-Police
Al AN

mucho a G-Police. Siempre hay cosas mas
importantes que requieren tu atencién.
Tienes que localizar artilugios en tu esca-
ner, escaparte a tiempo antes de morir
acribillado, y perseguir a los malos. El he-
cho de que no puedas ver nada aparte
del paisaje més inmediato no importa
demasiado. Parece una locura, pero es
verdad.

Ese es el unico defecto de G-Police.
En realidad, es un juego de adquisicion
obligada. Combina Command & Con-
quer, Syndicate Wars y estrategia basada
en niveles con lo mejor de los shoot ‘em
up en 3-D para PlayStation. Es una mez-
cla que no puede fallar y el mejor
juego de disparos del '97.

Puntwwacion

Jugabilidad Jalal ol

Originalidad | o e ol o
Rdictividad oo la o

Graficos ()]
Animacion [ o 1 w

Efectos » Q‘l. B

Presentacion J_

Sonido

Muosica )
Efectos @

RAmbientacion ]

Un monstruo de juego; épico
y apasionante. Sin igual. Enor-
me, complejo, precioso, destum-
brante, sorprendente, absorbente,
dificilisimo, interesante y brillan-

te.

Este es el aspecto provisional de los an-
droides. Todos los vehiculos de G-Police
estan disefiados meticulosamente.

Mayor o menor
d 'l:iﬁlj g
5 Es magnifico. G-Police ;
ha conseguido que PlayStation su-
pere sus propios limites permitién-
dote escoger la apariencia del jue-
go. En pocas palabras, puedes optar |
por un estrecho angulo de vision
(es decir, un area de vision restringi-
da) y una distancia de visién corta
(o sea, hasta qué distancia puedes
ver), con lo que obtienes un suave
fondo de imagen. También puedes
escoger un amplio angulo de vision
para ver a mayor distancia, pero
i funciona un poco brusco a causa de
un fondo de imagen reducido. Tu
eliges.

APHREE] 2

View Age iy
View Dhafaocaninni
frae Rate 1

Mueve una barra y las otras dos |

a 5 desplazaran en consonancia.

Si eliges una visién amplia y

. alejada, tienes esto. g

Si prefieres un suave fondo de

. imagen, obtienes esto otro.



Artilugios. ..

.. Evita

Minas Toca una de esas
monadas rojas y estas
muerto. Estén estratégica-
menta situadas para que
no puedas evitarlas.

Las Granjas Hostiles son
un triste matadero in-
dustrial en el que los
Unicos toques de color
provienen de las man-
o chas de sangre.

muy tenso,

Bombas. Para desactivarlas
necesitas agacharte cerca
de ellas y hacerlas explotar
cuando se lluminan de co-
lor verde. Un momento

... Utiliza

Canerias, Salta y vete a cual-
quier otra parte. Muy inteli-
gente. Las importantes ne-
cesitan ser activadas con un
interruptor separado

Puntos de informacion
Pon tu palma en el agujero
y aprende los secretos del
juego. Mas tarde conse-
quiras las claves.

L |
Interruptores Para ilumi-
nar cerraduras, abrir puer-
tas o accionar mecanis-
mos. Normalmente es
muy dificil llegar a ellos.

De: New Software Center/GT Interactive
Diaponible: Si

Tus canticos producen
ﬁ o estas luces azules.
e bajo tuyo esta Slig, el vio-
[entn vigilante, que tiene una
gran metralleta y otros artilugios. A
su lado, encuentras un interruptor y
un par de pantallas, pero antes
tus compatriotas estan es-
perandote para que les
ensefies a pasar por de-
lante de unos animali-
llos carnivoros que es-
tan esperandoles. ;Qué
puedes hacer? Desde
luego no puedes saltar,
se te veria y Slig tiene
unas garras de tigre que te
destrozarian. Tampoco pue-
des decidir que ya lo
afiana por-

haras m
A -

Parece que le diste poca
P importancia a esta mina.

&

?

r

Abe

Eres tu; Abe el Mudokon. Em-
pleado (esclavo) del afio en las
Granjas Hostiles. Una casualidad
te hara descubrir los ingredientes
secretos del altimo lanzamiento de
tu compafiia (es decir, ti y todos tus
compaiieros). Esta es la razén que
necesitas para dejarlo todo y
empezar tu aventura: Odd-
world: Abe’s Oddysee.

m 7

¢Qu

que llevas horas
jugando a Odd-
world: Abe’s
Oddysee y ahora
te has quedado
atrapado en
esa pantalla. A lo mejor,
cuando resuelvas ese pe-
guefio rompecabezas
puedes descansar. Quién
sabe...

Abe’s Oddysee es un jue-
go de plataformas y rompe-
cabezas de esos que, desgra-
ciadamente, no se encuentran

muy a menudo. Cuando te atrapa, no
te deja ir. Una vez mas. Ahora lo consi-
go. No silbes ni te hagas el despista-
do, sabes de
lo que

Estas a salvo, pero no pensaras estar
e ahi el resto de tus dias, ;:no?

estamos hablando. Manos sudorosas,
gritos ahogados, joypads por los aires...
Todo esto son sintomas de un problema
muy grave. Bueno, dejemos el tema.
Este juego retoma, en pocas palabras, lo
que es esencialmente la vieja formula
de las plataformas y la pule tanto (y tan
bien) que parece que nos encontremos
ante algo totalmente nuevo.

¢ Pasado de moda? Deja que te expli-
quemos. Para empezar, lo que ves en
cada una de las pantallas no tiene scroll;

Elum

Tranquilo. Aunque no sea capaz

de mirarte a los ojos es de fiar. Es

tu unico aliado activo. Puede pa-

recer tonto y apestar, pero lo ne-
cesitaras para los saltos largos y
otras cosas.

% S
\
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~Lanza

ya que fos in-
d vId“e o  Secuencias
Ascensores, La forma usual | Sombra, Quedate quieto en | Granadas. Armas mortife- Carne. Distrae a los Parami- | Piedras. Las mas utiles ureleli lﬁgtfm?!:sﬂ:stéti
de subir y bajar entre los los sitios oscuros y sombre- | ras. Td puedes formar par- | tes brevemente permitién- | para hacer explotar mi- cos con el resto no se
niveles. Situate en ellos y ados y los enemigos no po- | te de sus objetivos si estas | dote salir disparado y huir | nas desde una distancia notan. Entras por una
tira de las cuerdas. Necesi- | dran verte. Si te mueveslo | muy cercano asuradiode | de ellos. segura. Lanza las piedras puerta gélup.pagﬁﬂe
tan ser activados. mas minimo estas muerto. | accion cuando detona. Qui- desde lajos y quitalas de mﬁ‘deque el muro
ta la anilla y aléjate corrien- tu camine ‘es enorme, entonces ha-
do. ces un zoom hacia el tu-
nel antes de lanzarte a
otro nivel.

Cuando sales de las Granjas Hostiles No esta de mas consultar una En el fondo puedes ver una plata-
- o ti as realista. ié orm cia la que e ir.
todo tiene un aspecto mas realista A de las luciérnagas. " f a ha que has d

es una pantalla estatica que sélo cambia mayor matadero del planeta, las sombri-  van de mal en peor. La compaiiia necesi-

cuando caminas por los bordes. En ese as Granjas Hostiles. Una noche, a altima ta una nueva linea de productos carni-
caso, es reemplazada por otra similar. hora, mientras cumples con tu cometido cos y Mollock, tu jefe, vestido de
No hemos visto nada parecido en mu- (el tipo de trabajo que te puede conver- purpura, encuentra una solucién: los
cho tiempo. En segundo lugar, la anima-  tir en el empleado
cién de Abe estd muy por encima de la del afio) ves entrea-
media. ¢ Os acordais de un juego de 16 bierta la puerta de la
bits llamado Flashback? Pues, parecido. sala de juntas. Te di-
Ya oigo frotarse las manos a los que lo riges hacia ellay
recuerdan. jNo deis esos saltos de ale- oyes la gran noticia.
gria que los vecinos os van a odiar! Desde que se extin-
Tu papel es el de Abe, un humilde guieron los Scrabs,
encerador de suelos que trabaja en el las Granjas Hostiles

Slog

Los mejores amigos de Slig. Estan
siempre listos para echar
una cabezadita, pero
SuU compaiia no es
muy recomendable
cuando estan despier-
tos. Son muy rapidos
andando y co-
miendo.
Te persegui-
ran implaca-
blemente.

Scrab

Rapido, directo, letal y

poderoso. Si ves uno,

sal corriendo e inten-
ta encontrar algun si-
tio al que subirte. Si
consigues juntar a dos
en la misma pantalla se
peleardn entre ellos y te
permitiran huir.



@

ra que te hagas una
idea de lo que puedes
 encontrarte, aqui hay
un peqguenisimo nivel
del templo de los
Scrab.

ll Entras al nivel desde
una de las puertas del
templo de los Scrab
¥... no pasa nada. Tie-
nes que bajar para
que empiecen a pa-
sarte cosas interesan-
tes,

Espera al malo de
Scrab (ten cuidado, se
supone que sélo con
verlo te dara mucho
miedo) para correr y
dejarte caer al nivel
inferior. Hay un inte-
rruptor donde estaba
él. Espera al momento
adecuado y entonces
corre y salta rapido
hacia el borde opues-
to. Alli aprieta el inte-

Canta con Abe

--- para poseer a los
Sligs. De esta ma-
nera, no te pueden
perseguir ni dispa-
rarte. Tus enemigos
quedan bajo tu con-
trol. También su
pistola.

... para abrir porta-
les. Un circulo de pa-
jaros batiendo sus
alas se puede trans-
formar en un portal
que puedes usar
para que escapen
tus colegas o para
transportarte a al-
gun sitio.

El interruptor encendera la lampara y la mano abrira la
salida. jPruébalo!
PN -

... para tocar tim-
bres. Si te has para-
do en el punto de in-
formacion de un
nivel, tu canturreo
hara sonar las cam-
panas como es de-
bido. No esta mal,
ieh?

... para hacer explo-
tar bombas. Repite
el silbido y un gura
de los Mudokon te
garantiza el poder
suficiente para lan-
zar un destructivo
anillo de energia.
Sirve para hacer ex-
plotar bombas a dis-
tancia.

Aprieta los dos botones laterales a la vez y conseguiras gue tus energias psi-
quicas se junten. Asi podras empezar a cantar... ;Para qué?

... para destruirlo
todo. Completa los
dos niveles de tem-
plos y podras mutar
a un Scrab y dispa-
rar una ola super
destructiva de ener-
gia azul.

iPobre Abe! No tiene ni un momento para él. Miralo aqui,

. inmerso en una violenta carrera dentro de un barril.

Mudokon. Y, aqui esta el problema:

ta eres un Mudokon. T y tus compa-
feros estais destinados a ser el alimento

Como eres listo, tu primer objetivo
consiste en desaparecer de las Granjas
Hostiles y avisar a tus colegas. Aqui es

dos botones y te moveras ruidosamente.
Una nube de energia azul se materiali-
zara y durante casi todo el juego podras

| rruptor para encender
la luz.

de otros. donde empieza lo méas emocionante del
juego. Si aprietas el botdn lateral pue-
des activar unas cuantas frases escogi-
das. Estableces comunicacion con un ra-
pido y educado «hola» y puedes or-
denarle a un compafiero que te
siga o se espere. Si consigues sal-
varlo, empiezas con otra retahila
con la que consigues sacarte de

Espera a que Scrab la manga un por_ta! por dor?fie
llegue a tu parte de la podra saltar hfmﬂ la ,salyacmn.
pantalla, corre, salta Esta_ especie de cantico te da
nacaetbords y dirate Puedes deslizarte entre las sombras :j S]oluoor:jla mud;osl

hacia la izquierda. Un . &n los escenarios oscuros. Q03 Prop emas Oc
momento de duda juego. Golpea a la vez

puede costarte la

vida.

Paramite

Son los bichos brillantes que aparecen al
principio. Sigueles y te conduciran a las
trampas. 5i se encuentran dos en la
pantalla, se cargan. Sucede lo mis-
mo si se encuentra acorralado...

Este precipicio inespe-
rado puede matarte
la primera vez que lle-
gas a esta pantalla
con sorpresa. Des-
pués, ya lo conoces y
sdlo tendrés que sal-

‘tar por encima. ‘

enviar esta nube psiquica contra los ino-
centes Sligs, que entonces se ponen a
tus 6rdenes. Es mas importante adn el
hecho de que puedes actuar como si
fueses uno de ellos y utilizar sus armas
para rescatar a los tuyos. Vamos,
como un agente infiltrado. Mien-
tras estdn bajo tu mando, los Sligs
también pueden ir de pantalla en
pantalla conectando interrupto-
res y buscando minas de un
modo un tanto suicida,
aunque su movili-
dad se ve reducida
por sus problemas a

Mollock

El gran jefe que esta de-
tris de todas las maquina-
ciones de las Granjas Hos-

tiles. Un tipo vestido de
purpura que esta fumando-
se un puro todo el tiempo.
No es malo; son los negocios.



Empieza a cantar. Cuando tu poder psiquico ha tomado un Slig (ninguna otra
e criatura puede ser tomada) esta condenado a permanecer bajo tu control.

Afortunadamente, tienes un name-
a o infinito de vidas para jugar.

Elum, tu montura, es la Gnica mane-
ra que tienes de dar grandes saltos.
N Ademas, corre mucho,

la hora de saltar o escalar. El juego utili-
za tus cantos para diferentes cosas a lo
largo de tu misién, haciendo de todo,
desde conseguir la luz de las
luciérnagas
hasta to-

car los timbres de las puertas que quie-
res abrir. Sin embargo, lo mejor de todo
son los poderes stiper destructivos que
puedes ir recogiendo a medida que
avanzas. Repite la misma secuencia de
frases (bien, silbidos o flatulencias) a al-
gunos gurus Mudokon y, temporalmen-
te, te darén un anillo cargado de ener-
gia roja que, cuando lo activas, hace ex-
plotar todas las minas de la pantalla.
Mas tarde, cuando consigues completar
dos series de los niveles de los templos
te dan el poder de cambiar de formay
emitir una banda de energia azul que
destruye, para qué negarlo, todo lo que
encuentra por el camino.

El gran mérito de Abe’s Oddysee es
la manera que tiene de construir algo
soberbio a partir de premisas sencillas.
La mayor parte de los rompecabezas in-
dividuales son sencillos, pero en general
el juego se basa en grandes pantallas
llenas de acertijos faciles y agradables
de resolver. Casi nunca avanzaras mucho
de una vez, més bien es ir sin prisa, pero
sin pausa durante todo el juego, y sin
sobresaltos. Esta lleno de ojos avizores y
el desarrollo de la trama siempre te
mantiene interesado.

También es refrescante, en estos dias
de locura poligonal en 3-D, que Abe’s
Oddysee se concentre en los sprites en
2-D y que ademas lo haga bien. La
iluminacién es especialmente bue-

Unas bombas flotantes explotan en
los Gltimos niveles. No esta bien.

na, con muchas variaciones de tono y
textura, mientras los niveles son simple-
mente alucinantes, dados los detalles
que tienen. La secuencia de video ani-
mado que ilumina en el juego es una de
las de mayor calidad y los CGI (Common
Gateway Interface) estan entre los me-
jores que hemos visto nunca, casi de
cine. La manera que tiene el juego de
usar secuencias pre-renderizadas para
unir —sin que se note en absoluto— los
diferentes niveles es impresionante.

Después de todo esto, cabe todavia
decir que lo mejor de todo es la jugabili-
dad. La flexibilidad de Abe (corre, rue-
da, cabalga, escala, canta y habla cuan-
do se lo ordenas) y los soberbiamente
estructurados rompecabezas hacen que
éste sea uno de los juegos mas adictivos
con los que nos hemos encontrado has-
ta ahora. Te alucinara tanto como a
nosotros.

Jugabilidad Jo Bl o o8 o

Originalidad

Slig
Guardianes ma-
lévolos. Tienen
metralletas y un
sentido del
humor que deja
mucho que de-
sear. Su risa cuan-
do dispara da escalofrios. Si
le tratas igual que te trata él a
ti, puedes hacerle tu esclavo.

Graficamente, Oddworld:
Abe’s Oddysee destaca por sus
-extravagancias poligonales y
' ciertamente ofrece mis jugabilidad
que la mayaria de los juegos de
plataformas en 3-D.

R ——
I Ualoracion { ) 8y ) L8y }

ta a la plataforma
y aprende cémo fun-
ciona el truco de la
mano. Tienes que po-
nerla en la piedra. Es- |
pera a que Scrab lle-
gue a la derecha de fa
pantalla de nuevo y
vuelve a empezar.

Salta a la plataforma
elevada antes de que
el expectante Scrab
tenga tiempo de em-
palarte. Pausa el jue-
go para ver a tus dos
torturadores luchar
hasta la muerte. En
ese momento, canta
un poco para llamar a
las puertas y que se

‘abran. '

La cara de Abe acaba
- inundada de lagrimas.

El final es tan atractivo
a.como el resto del juego.

Q
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A pesar de parecer un dibujo animado de papel, en reali-
o dad, el mundo de PaRappa es en 3-D.

De: Sony
Disponible: Si

Demuestra lo que vales y te llevaran a un escenario de estilo
~ libre donde podras explotar tus dotes de rapero.

@tencién! iLlega una idea com-
pletamente nueva y original!
iUn juego saper diferente de cual-
quier otro que hayas visto antes!
iHa creado su propio género y hara
las delicias de todo aquél que se de-
cida a probarlo! jEs sorprendente!
iVenga! jEscuchaaaaad todooooos!
Bueno, parece que hemos consegui-
do atraer tu atencion. Esta vez no po-

PaRappay P.J., en la tien-
Y da de donuts.

Did'yaou ehech the botlefs §agdtancecelyel
an the right? LN

& ' «

La ultima leccion lleva a PaRappa
& ante el publico, donde debe estar.

Si rapeas mal empezara a llover.
o iDe verdad!

dras olvidarte de un juego sélo porque
«no te gustan este tipo de programas».
¢Juegos de estrategia? No gracias. ;Jue-
gos de futbol? Bah, no matan. ;Juegos
de rompecabezas? Son para gente ma-
yor. ;Un simulador de animalitos «rape-
ros» de dibujos animados? ;Eh? ¢ De qué
va todo esto?

A estas alturas, ya debes de haber le-
fdo o visto algo sobre PaRappa. Es la es-

i
(6o
SECREAT ST 4 - 3
Hatatatatatatatatatatata)

A menudo los subtitulos son vitales
PG descifrar la extraiia jerga.

Aprende la leccion del profe

. “-9\4 e .,_

La segunda es la Instructora Mooseli-
ni, que te ilustrara en la conduccion a

El primero es un profesor de defensa

personal, el maestro Cebollino. Es

una leccion sencilla, para que te fami-
liarices con el tema, Te ensefiara con
su rap a girar, bloquear, golpear y dar
patadas. Fracasa en tu intento por
imitar sus patadas altas y se echara
en el suelo y se quedara dormido.

través de un rap que te cuenta como
girary que te recuerda que tienes que
cerrar la' puerta antes de empezar.
Una verdadera locura. Si te equivocas
en demasiadas curvas, empezara la
leccion desde el principio.

Los cuatro profesores forman un grupo de lo mas estrafalario. Cada uno tiene su estilo personal de «rape-
ar». Y, no lo olvides, durante las canciones el PaRappa de la pantalla suele representar lo que td rapeas.

El tercer maestro es nuestro favori-
to, el principe Tragapulgas. Este pa-
cifico granuja te mostrara cémo
vender camiones de juguete, entre
otras cosas. Como no se te de bien
la jerga de vendedor, su puestecillo
desvencijado se partira en mil pe-
dazos.

trella del juego y parece que se va a con-
vertir, junto con Crash Bandicoot, en la
mascota de Sony para este afio. Esun
garabato perruno con un gorrito de
lana y vive en un mundo loco de dibujos
animados con sus amigos P.J. Berri,
Sunny Funny y Katy Kat. Sin olvidar a
Joe Chin; el maestro Cebolling; la ins-
tructora Mooselini; el principe Tragapul-
gas, y la gallina de la cocina
Cheap Cheap. Desde luego
rompe con todo lo que
hemos visto hasta aho-
ra.

El juego consiste, ba-
sicamente, en una
aventura de dibu-

jos anima-
? dos de me-
- dia hora lar-
ga de duracion
en la que se suceden
seis escenas ju-

y gables o lec-

oo
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El cuarto profesories/la gallina de la
cocina Cheap Cheap, que es una espe-

U rappls

cie de «Arguiiana», pero a lo pajaro.
Sale en la tele y te hace un pastel.
Um. Si'no mezclas bien los huevos y
la mantequilla, saldra de la pantalla
sacudiendo sus alas enfadada'y pon-
dra un huevo como desaprobacion.



iPrueha con el estilo lire!

iNo se vayan todavia, aun hay mas! Después de la partida nos espera un desafio dedicado a los mas perseve-
rantes. Si crapeas» Cool unas cuantas lineas de cualquier nivel, tu profesor te llevara a un nivel especial, de es-
tilo libre, en el que podras «rapear» sin ninguna guia. Da un poco de miedo, pero veras cémo pulsando cual-
quier boton al ritmo de la musica, consigues sacar un bonito sonido ritmico y acompasado. Si a tu profesor o
profesora le gusta como lo haces, aparecera y te volvera a dar la leccion pero, esta vez, tendras que seguir se-

e

PaRappa The Rappev|

Los dibujos son una com-

cuencias nuevas y mas dificiles. Todo esto esta pensado para alargar un poco la escasa duracién del juego. & DPinacionentre 2-Dy 3-D.

O F S HT— L

Lo primero que hara tu profesor es Cuando tengas claro cual es tu es-

ensenarte el escenario.

La gallina de la cocina

pacio, podras desmelenarte.

iTienes lo que necesitas Ahora las cosas empie-

C Aa. 3§ i f
% Cheap Cheap te ensefia 4 Paraanimar al pablico? A zana complicarse.

ciones. TU controlas a PaRappa y tienes
que superar la leccién de tu profesor
para poder continuar. Sin embargo, no
se domina con el movimiento conven-
cional del D-pad, sino que hay que utili-
zar los cuatro botones de accion y los
dos laterales para hacer que PaRappa
pronuncie diferentes palabras. Sélo tie-
nes que pulsar estos botones en el or-
den adecuado y (por descontado) al rit-
mo de la musica para que PaRappa «ra-
pee». Es simple y extrafio a la vez.

Al inicio de cada leccién, la musica
empieza a sonar, tu profesor se presenta
¥, entonces, él, o ella, empieza a rapear.
En la parte superior de la pantalla apa-
rece una linea de puntos que representa
los cuatro compases que estan sonando
y se intercalan los simbolos L, R, Tridngu-
lo, X, Cuadrado y Circulo, cada uno si-
tuado de forma que corresponda a
una palabra o a una frase del
profesar. Mientras suena la
cancién, un pequefio icono

En la quinta leccién, sentiras una ne-
cesidad imperiosa de visitar el excu-
sado pero te encontraras con que tus
cuatro profesores estan haciendo
cola. Sino logras persuadirlos para
que te dejen pasar delante, empezara
a llover y el pobre PaRappa se lo hara
encima. Bochornoso.

Esta sexta (y criminal) leccién final te
coloca en un escenario, delante de to-
dos tus colegas, compartiendo un rap
€on una enorme arana picarona. Sino
le gustas al publico, las luces se iran
dpagando y la musicase hara cada
vez mas patética hasta que te echen a
patadas.

= LA LL— Ese es el coche de tu
Si le dejas impresionado, tu maes- o padre, tratalo bien.

a tro te dara una leccion mas dificil.

del maestro se desplaza de izquierda a
derecha a lo largo de la linea, aumen-
tando los simbolos al compads de la ac-
tuacion del profesor. Es un poco como la
guia que se utiliza en los Karaokes sélo
que, en vez de palabras, lo que se ilumi-
na son los botones de la PlayStation. =

Cualquiera que haya programado algu- Si cocinas mal, la profe-

na vez una caja de ritmos estara familia- &, sorase enfadara contigo.
rizado con este concepto de «puntos en
una linea».

La idea es que tl y tu profe-
sor intercambiéis versos: el pro-
fesor «rapea» cuatro com-
pases y entonces la
miusica vuelve a pa-
sar y tu imitas lo
que él o ella ha he-
cho lo mejor que
puedas, pul-
sandolos
botones

A i

Este huevo es el cruel
castigo por tu fracaso.

SLORED

La segunda leccion la llevas a Muchos animalitos en 2-D han ve-
o cabo en el coche de tu maestra. 75 nido para verte actuar.

Q



Fapls while
b

1Miral Nuestro pequefic colega es completamen-
A te plano. Estd a punto de ser expulsado.

; L
Fap P,T}.\J:A“FUL'@

Pu' dhe cake in the oven

La leccion del principe Tragapulgas es un alivio
o después de pasar por la instructora Mooselini.

El subtitulo de la pantalla lo dice todo. Incluso la
P vieja Mooselini parece que empieza a sonreir

the rais or In the sh
) got the Funky Flow

1L
D

an
U rappir AWFUL I
But most Important,

ICORESO

Lo has hecho tan mal que las luces

- se apagan y todo el mundo se va.

cuando el pequefio icono PaRappa los
ilumine. Si tecleas los botones correctos
en el tiempo adecuado, PaRappa volve-
ra a rapear la linea del profesor. Y asi
es como funciona, verso tras verso
hasta acabar la cancion.
Vale, de acuerdo, suena extremada-
mente complejo,
pero diez segundos
mirando como al-
guien juega y todo adquirira
sentido. Es facilisimo y muy divertido.
Hay dos formas basicas de jugar. Puedes
escuchar la musica simplemente, o no
quitarle ojo a la secuencia de teclas y,
entonces, pulsarlas al compas de la can-
cion, sin perder el ritmo del rap de la

Yoah! The mavimum speod | &
tuned up o 463, 143,,

Joe Chin intenta ligarse a tu ami-
e guita con su flamante coche.

ho! LK

o Hhn - hufhn

Panmcs l
4 £ @

I.a Iecclon de entrenamlento surve
para quelos negadospara el ritmo
aprendan cuando tienen gue pulsar
las teclas. Los mas habiles tendran
suficiente con una vez.

Adelante.

leccién. Pera si tienes la marcha de un
abuelete octogenario, puedes limitarte
a pulsar los botones cuando el icono lo
indique. Lo normal es que acabes com-
binando los dos sistemas aunque, aun
asi, alguna vez tu réplica diferira de la
pauta marcada por tu tutor, por lo que
tendras que medifi-
car ligeramente el
ritmo. Claro que la
guia te indica lo

que tienes que ir ha-
ciendo, pero un poco
de oido musical nunca
esta de mas.

Pulsa el botén
equivocado y PaRappa,
avergonzado, dejard ir
un «ups» en vez de la
frase que tendria que
decir. Aprieta los boto-
nes en el momento
equivocado y las pala-
bras y frases sonaran a
destiempo, perderan el
compés de la musica y... serd horrible.
Sera como si alguien «rapeara» muy mal
y, de hecho, ésa es exactamente la idea.

Suena fantastico cuando

/ lo haces bieny

/ desastroso cuan-
/ do lo ejecutas mal.
Cuando rapeas con
tu profesor, tu actua-
cién se puntia en un
marcador y un indicador
muestra si tu «U rap-
pin» es Cool (Genial),
) Good (Bueno), Bad
(Malo) o Awful (Horri-
ble). Es severo pero
justo. En cualquier

Parece complicado, peroes super facil cuando ves como se juega. De
verdad. Aqui tienes, de nuevo, como funciona. Sigue nuestro rap...

Prlmem el profesor urapean una ||-
nea. Un pequeno cursor se desplaza
de izquierda a derecha, mientras
suéna el rap, iluminando una se-
cuencia de botones. Al final, la musi-
ca vuelve a pasar y te toca a ti.

Solo tienes que pulsar los botones
cuando seencienden y PaRappa dira
las palabras adecuadas. Silo haces
bien, conseguira repetir el rap del
maestro a la perfeccion. jBien «rape-
ado» chicot

B B Suena muy

complejo, pero diez
segundos mirando
como alguien juega y
todo adquirira
sentido. Es facilisimo
y muy divertido

momento sabes cuédndo has arruinado
un verso y se te concede un amable des-
censo en tu marcador, U rappin. Ademas
(y esto es genial), tu profesor reacciona
ante tu actuacién rap. Consigue unas
cuantas lineas Good y tu maestro se
mostrara claramente complacido. Puede
que incluso se ponga a sonreir o a bailar
con mas ganas. Por otra
parte, las malas inter-
pretaciones causaran
en tu tutor una visible
pérdida de interés o un
enfado irreversible que
le llevara a parar la mu-
sica y echarte de clase.
Como castigo, tendras
que volver a empezar la
leccion. En cambio, si tu
maestro aprueba tu ac-
tuacion, seras recom-
pensado con un trozo

de historieta de
. . PaRappa que con-
tinuara con la

aventura y llevara a PaRappa hasta su si-
guiente profesor. Los dibujos animados
de PaRappa, dicho sea de paso, son fan-
tasticos. Segun unas encuestas que he-
mos realizado, les encantan tanto a los
jévenes como a los mayores. No podras
esperar para ver como PaRappa se en-
frenta con una nueva dificultad y se da
cuenta de que tiene que mejorar su po-
derfo rapero. Siempre que todo se pone

en su contra, él empieza a saltar, dicién-

Lrack crach crach
Inty the bont

Whateha genna do
whafhey comet

P.J. Berri casi desaparece mientras
o pincha tu cancién.




1Bl

Aprovecha lo que tienes

Si estas especialmente orgulloso de tu actuacién «rapeadora», pue-
des llamar a tus amigos, preparar tu cinta, ir a la opcién repeticién y
volver a escucharla una y otra vez...

Fough HINEREREE
SRR

No sélo podras volver a oir las ma- ... sino que ademas las escucharas
o ravillosas canciones de PaRappa ... Aacntu excelente version rapera.

dose a si mismo: «Lo sé... Sé que puedo
hacerlo». Un verdadero ejemplo para
todos nosotros.

A medida que el juego avanza (las
seis lecciones forman lo que nosotros
podriamos llamar seis «niveles»), las co-
sas se van poniendo cada vez mas difici-
les. A veces tendras que pulsar los boto-
nes muy rapido para conseguir decir
ciertas frases y es probable que tu res-
puesta no se parezca en nada al ejemplo

tomar la iniciativa, sin que el profe-
sor «rapee» antes que t(. La li-
nea de cuatro compases apa-
recera en seguida que termi-
ne la anterior y antes de
que puedas mirar y pulsar
los simbolos ya se te habra
acabado el tiempo.

La razén de estas trampi-
chuelas malintencionadas es,
por supuesto, conseguir que el

i

PaRappa The HRappeEy)

En un principio, se esperaba que los
desarrolladores incluyeran unas cuantas
canciones extras para el lanzamiento
europeo o incluso que regalaran el jue-
go con la compra de algin otro.
En vez de eso, nos ofrecen
una «ganga» de 6.990 cu-
cas.
PaRappa The Rapper re-
sulta un juego ideal. Te
lo llevas a casa, invitas a
algunos amigos, com-
pras unas cuantas latas y
a gozar. Juega, ter-

Mas dibujos. Desastre
A culinario a la vista.

Tras la leccion cinco sue-
na una gran cancion.
~ 9

del profesor. En ese caso, serd mejor que
prescindas de tu sentido del ritmo, te li-
mites a seguir el indicador

y cruces los dedos. Tam-

minalo y disfruta de
juego sea mas dificil y, por tanto, cada minuto.
dure mas. PaRappa es demasiado corto,
Nosotros estuvimos jugando todo un dia

y probamos con las lecciones mas com-

bién intentaran pillarte
desprevenido. Algunas
lineas se interrum-
pirén de repente
y, antes de que
puedas darte cuen-
ta, sera tu turno. Si
te quedas mudo,
se producira un
silencio muy incémodo
y tu marcador bajara
en picado. Al final del
juego, te pondran
todavia mds tra-
bas. Tendras que

plicadas (las peores son la cuatro y la
seis} y acabamos antes de que llegaran
los de la empresa de la limpieza.

Aprende unos cuantos ritmos extras

Los temas de las cancions son muy
A Yturap sera genial.

o divertidos.

Pusnttwwacion
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La leccion seis es la mas
o dificil de todas.

«Rapea» mal y te pon-
dran un sombrero.
P

Algunos profesores te

caeran bien.
b

Ves los simbolos, pues
tienes que seguirlos.
a e
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i cer? Tranqmlo, toma M—-
toen tu camarote dei'

elesdﬁbenos del 1uego.

De: Sony/Paygnosis
Dispomnible: Si

os chicos de Psygnosis
han demostrado de lo que
soh capaces siempre
que han queri-
do jugar con
nuestra adre-
nalina. No hay mas
que echar un vistazo
a Wipeout (ambas
entregas), F1 (tanto
el primero como el
segundo) y Destruc-
tion Derby 2 (sélo la
segunda parte de la
saga). Sin embargo,
cuando han intentado

“x2

probar suerte con otro tipo de aven-
turas no ha acabado de funcionar:
Sentient, Riot, The City of Lost Chil-
dren...

Con el lanzamiento de Overboard,
una aventura de piratas y galeones que
goza de algunas pinceladas de auténtica
velocidad acuética, uno podria creer
gue el sistema ScouseHouse™ que tanto
respeto infunde, quizé no se sume a la
larga lista de logros de la firma, vistos
sus antecedentes. Pero, pensar asi serfa
un grave error. Si dejas que Overboard
demuestre durante medio minuto de lo
que es capaz, rdpidamente te darés
cuenta de que es muy divertido, esta re-

A
i

Enfréntate al malo del final del nivel. Te atacaré con
una nube de humo.  Es prudente utilizar los misiles?

o



Los primeros niveles no son muy dificiles, pero seglin avanzas todos se empe-
s fan en que no completes tu mision.

pleto de rompecabezas y, lo que es me-
jor, se trata de un juego super original,
una novedad diferente que no encon-
traras en ningln otro lanzamiento del
afo. Quiza penséis que me estoy dejan-
do llevar por la pasién. Mejor guardaos
vuestras opiniones hasta que lo hayais
probado. Veréis lo que es bueno. Mien-
tras tanto, permitidme que os explique
brevemente su funcionamiento. En cada
nivel hay un nimero determinado de
botellas verdes flotantes. Algo parecido
a los mensajes en la botella de los que
habla la cancién del popular grupo bri-
tanico The Police, sdlo que, en este caso,
no se trata de un mensaje sino de peda-
zos de un mapa que, una vez completa-

do, te abre las puertas del siguiente ni-
vel. Por lo tanto, cada vez que te aden-
tres en un tramo del juego tu objetivo
no serd otro que el de recoger botelli-
tas. Pero, tranquilo, es mucho mas en-
tretenido de lo que pueda parecer y, en
ocasiones, puede llegar a ser incluso di-
ficilisimo. Hay una gran variedad de
mundos por explorar (Caribe, Inca, Arti-
o, Industrial y Oriente Medio), aunque
su estructura no difiere demasiado de
un mundo a otro. Los tipicos malos terri-
bles del final de nivel y otros obstaculos
mecanicos intermedios, como sierras y
torreones infestados de tiradores, se
aseguran de que no acabes el juego en
un momento. Y, a todo esto, hay que

Los chicos de Psygnosis han vuelto a jugar con vuestra adrenalina.
b £0s divertis?

s

En el Mundo Helado disfrutaras de
&, &5tos canones. jGenial!

" !) oar \‘f

Estoy seguro de que este viejo
o galeén ha vivido tiempos mejores.

afadirle toneladas de jugabilidad e in-
ventiva.

Cuando te encuentres inmerso en los
paisajes marinos de los primeros niveles,
te resultard inevitable acompanar con
silbidos las pegadizas melodias piratas
del juego, mientras luchas por evitar las
bombas que te lanzan los loros que so-
brevuelan tu cabeza o sonries ante los
vanos intentos de los tiburones que hay
bajo el agua por llevarse un buen boca-
do a sus fauces. Esta interesante varie-
dad de enemigos es lo que hace de
Overboard un juego tan bueno. Los
otros barcos, que intentaran destruirte
por todos los medios durante toda la
travesia, son un prodigio de la técnica.
La resolucion de rompecabezas es otro
de los aspectos principales. Pero tran-
quilo que, mientras te estés estrujando
el cerebro ante algun problema, los
otros barcos no intentaran destruirte. Se
esperaran hasta que estés lo suficiente-
mente cerca de ellos para demostrarte
todo su poder. Al principio, estos en-
frentamientos te resultaran muy compli-
cados, pero a medida que adquieras un
buen arsenal seras capaz de hundir- .
los con un par de cafionazos bien di-

£Quien, que,
tonde, por que?

En este juego no hay
nada que destaque
por su fascinacion.
Pero, si te preguntas
como y donde puedes
encontrar las armas,
te avanzamos que es-
tan situadas en la es-
quina superior izquier-
da de la pantalla. Pue-
des seleccionarlas uti-
lizando el boton late-
ral L2. Cada arma esta
pensada para un pro-
posito diferente. Los
cohetes disparan hacia
arriba para atacar a
los globos, mientras
que los cafones te
permiten defenderte
de otros barcos y de
los torreones. Mas
adelante, la jugabili-
dad mejora al unirse
los efectos de luz
de las explo-
siones e in-
cendios.

Las armas son |a sal-
sa de este juego. Los
misiles son geniales.




Multi opciones

Puedes escoger el
modo varios jugadores
(de uno a cinco). Esto
es lo que pasé una tar-
de en la redaccion de
PlayStation Power...

Javier: Esta bien. ;Cual
es el mio?

Alex: Este

Javier: ;Este?

Alex: Ese no, éste.
Pedro: Vaya, vaya.
David: Callaos. Asi que
éste es el mio, ;no?
Alex: No, ése es el tuyo
¥... €5pera un momen-
to, ;quién me acaba de
disparar un cohete?
Eva: Me temo que he
sido yo.

Alex: Perfecto.

Javier: ; Cémo se dispa-
ra...7

Alex: ;Quién me ha
vuelto a disparar?
Javier: Oh, lo siento.
Creo que ya sé como se
dispara.

Pedro: Mirad, puedo
disparar tres cafiona-
zos a la vez. ;Es fantas-
tico!

Eva: Ja, ja. Ahi va eso.
David. ;David...?
David: Glub, glub.

Eva: ;Qué te pasa, Da-
vid?

David: Me acabas de
hundir. Mira, parezco
un castillo de fuegos
artificiales.

Javier: Y esas bolas
amarillas, ;para qué
serviran?

Pedro: ;Quién ha pren-
dido fuego a mi barco?
Javier: Ah, vaya, son
bolas de fuego.

Eva: Eh, mirad, estoy
volando.

Alex: Vaya, jsi tiene un
globo aerostatico!
iTodo el mundo a cu-
bierto!

David: Eva, jno!

Eva: Suplicame.

Javier: ;Con qué botén
uedo disparar otra
vez?

Q

Conclusion: No es-
peréis que Play-
Station Power
esté acabado el
mes que viene...

Si esperas demasiado llega un OVNI
P abduce a toda tu tripulacion.

. rigidos. No hay duda de que el plan-
teamiento de este juego no es del
todo nuevo, pero el hecho de transcurrir
en el agua ha permitido a los creadores
de Psygnosis incluir algunos toques ma-
gicos. Mediante la utilizacion de poten-
ciadores, por ejemplo, puedes transfor-
mar tu barco en una maquina megara-
pida sin remos o en un globo a imagen y
semejanza de los antiguos zepelines. Y,

cuando tu barco sea blanco del fuego
enemigo, algo que ocurre con mucha
frecuencia, sobre todo al enfrentarse a
los muros que despiden llamas, tus pira-
tas, invisibles hasta ese momento, em-
pezaran a salir pies para qué os quiero
desde todos los rincones para hacer ho-
nor a una de las maximas de la marina:
«jSalvese quién puedal» Tu barco podra
resistir una leve pasada por las llamas,
pero si vuelves a pasar se hundira en el
olvido (y en el mar).

En lo que se refiere a los graficos, en
un principio parece que el juego no
goce de los fastos y maravillas de otros
titulos de Psygnosis, pero a medida que
avanzas por los diversos niveles, no po-
dras evitar sentirte atraido/a por las olas
del mar, por las transparencias y, sobre
todo, por los reflejos de las nubes. Si a
esto le ahadimos los momentos en que
te desplazas por el aire y vuelas entre las
nubes, podras comprobar que los grafi-
<os son impecables,

Seguro que por su propia naturaleza
(barcos, piratas, plataformas y humor),
este juego no recibira toda la atencion
que se merece. Pero, desde aqui, te lo
recomendamos apasionadamente. Es un
juego fantéastico. Ademas, cuenta con
una opcion para multi-partidas genial
(hasta cinco jugadores). Si una vez com-

Dragén de Fuego: mal camino para
prevenir desastres como el del Titanic.

N

-

Elige cinco

iPor qué la opcion cinco jugadores de Overboard es tan
buena? Aqui te lo explicamos.

Hay diez niveles que se han disefiado especialmente para la opcion va-
rios jugadores. Si utilizas un Multi-Tap en el puerto para el segundo man-
do de tu PlayStation podras competir con cuatro amigos mas. Cada parti-
cipante goza de un barco de diferente color y, repartidos por todo el es-
cenario, hay un monton de potenciadores que se regeneran cada vez que
se toman, por lo que nunca te quedaras sin municion.

En este nivel no hay muchos luga-
res donde esconderse ya que

.

.. ganaras como pasa en este
ejemplo. Entonces

i

pletado el juego en el modo un jugador
vuelves a intentarlo o no, dependeré de
ti, pero aqui en la redaccion nadie pue-
de resistir la tentacién de volver a pro-
bar una y otra vez.

En resumidas cuentas, Overboard es
otra muestra de lo que son capaces los
chicos de Psygnosis. Ademés, han hecho
algo que casi ningtin otro desarrollador
o distribuidor se atreveria a hacer: dejar
a un lado los juegos de carreras y los
shoot ‘em up de alta tecnologfa, que
tan buen resultado le proporcionan,
para adentrarse en algo que a primera
vista no es nada comercial, hasta con-
vertirlo en una de las experiencias mas
entretenidas que han pasado por el
mundo de la PlayStation. Si tienes
la posibilidad de probarlo, no te
lo pierdas.

Las botellas son la Ginica via que tie-
nes para abrir las puertas.
& P p

.. sois cinco luchando. Utiliza tus
armas con cuidado y.

.

.. aparecen las puntuaciones y
veras quién ha sido el mejor.
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Zombies de sangre, espadas espectrales, esqueletos poseidos, demonios, marionetas, objetos diabélicos...
Hay mas de 80 tipos diferentes de enemigos en este juego. Aqui os mostramos algunos de ellos.

De: Konami

Disponible: Noviembre 8,900 peactan.

Castleuvania

No tienes que utilizar los
movimientos especiales
para poder jugar. Cuando
has hecho un movimien-
to, aparece en tu menu de
movimientos. Os mostra-
mos cinco para utilizar.

R, L, U, D, Cuadrado:

Un ataque de espesa nie-
bla circula alrededor de la
pantalla para fastidiar a
tus enemigos.

U, D, DIT, T, Cuadrado:

Tu ataque de tres bolas de
fuego. Para descubrir dos

bolas mientas azotas a tu

enemigo, mantén apreta-

do ARRIBA después de ha-
cer el movimiento.

L, LY, U, U/R, R, Cuadrado:
Te pones rojo y ganas
energia de la sangre de
cualquier enemigo que te
golpee. Esta muy bien
para los Zombies.

L R, RD, D, DL, L, R,
Cuadrado: Agota la vida
de la sangre de los enemi-
gos que te golpeen. Es un
gran movimiento de recu-
peracion.

U (mantener apretado),
UR, R, R/D, D, Cuadrado:
Un ataque de cuatro
duendecillos para tomar
fuerza.

odriamos empezar diciendo lo
grande que es Castlevania:

Symphony Of The Night. Podriamos
escribir que es una potente mezcla
de aventuras, exploracion, rompe-
cabezas y accion que lo convierten
en un formidable desafio y en una
experiencia muy adictiva. Incluso
podriamos recomendarte que deja-
ses de leer esto y fueses como un
loco a comprarlo. Pero, no o hare-
mos porque te conocemos y sabe-
mos que piensas que no es lo que
todos estabamos esperando.

Tienes razén. Muchos se han ganado
reprimendas por su aspecto. Sin embar-

Yehudi_Menuin

Si, Symphony OFf The Night es
la primera plataforma de
juego de rol para PlayStation
|y toma muchos elementos
 del mend. La pantalla princi-
pal muestra tu estado (que
mejora a la vez que progre-
sas), pero también te permi-
te acceder a tu equipamien-
 to, hechizo y menti de reli-
quias. El hechizo te muestra
algunos movimientos muy
| especiales que ya dominas,
mientras que entrar en las
 reliquias revela una serie de
interruptores que hacen de
 todo. Si has encontrado la re-
liquia correcta, ya lo tienes.
| La seccion principal,
Equip, te permite manejar tu
 inventario de objetos. Nor- |
malmente tendrias un arma
o escudo en cada mano, pero |
deberias desear usar una po-
cién que te restaure la salud,
un atague o algo util. No te
preocupes, nada de lo que te
pase es tan doloroso.

go, si has visto la puntua-
cién —pasa la pagina si no lo has he-
cho— intentaras darle una segunda
oportunidad a este articulo. Los sprites
de baja resolucion hacen cosas que no
serian sorprendentes en una maquina
de 16 bits, aunque StuperNintendo po-
dria haber mejorado los graficos. En re-
alidad, nos sorprende los pocos esfuer-
20s que se han hecho, pero hay un par
de cosas que conviene destacar: su pro-
fundidad y su tamario.

Symphony es el juego que los chicos
de Konami estaban intentando hacer re-

El final de Castlevania IV es el prin-

cipio de Symphony. Dracula Vs Bel-

‘ mont.

Symphony 0f The Night

alidad desde hace mucho tiempo. Ahora
que han conseguido todo el espacio del
CD para hacer lo que quieran, lo utili-
zan. El primer cambio radical es |a es-
tructura del juego. Previamente ibas ras-
treando por una secuencia preestableci-
da de niveles con el tnico objetivo de
llegar al final. Ahora te dejan suelto en
una enorme red de espacios interconec-
tados, con puertas cerradas, sistemas de
interruptores y un viaje genial por el
castillo del Conde Drécula. Se trata de
un recorrido no lineal lleno de momen-
tos emocionantes. Los «sabelotodo» de
turno reconoceran el parentesco que
une a Castlevania con el épico Metroid
de StperNintendo. Los demds sélo ne-
cesitais entender que lo que te-
néis, basicamente, es un
mapa enorme hecho de
pantallas interconectadas,
algunas de las cuales no

(Arriba) Los lobos del principio del
juego son muy débiles, segtin he-
& Mos oido.




Muy pocos zombies te causaran problemas de verdad, aunque sean

&M rapidos.

S

Este enemigo es un grupo de espadas individuales que tienen que ser des-
74 truidas antes de que puedas matar a la central.

son visibles o accesibles hasta que no
has conseguido un cierto nimero de ob-
jetos. Més alla de los interruptores
habituales y de las llaves magi-
cas, Castlevania: Symphony
Of The Night brilla con luz
propia. Siempre tienes

esa necesidad irracional

de buscar la siguiente

pantalla, golpear al siguiente enemigo y

llegar al préximo objeto magico.

Tu méximo anhelo sera conse-

guir artilugios de transforma-

cién. Una vez los has conse-

guido puedes metamorfo-

searte en nuevas cosas. Un
perro de caza te permite
hacer grandes saltos, la

El reloj tiene un papel muy importante en el juego. (Arriba a la derecha) La cala-

g Vera gigante acecha desde el tejado del castillo.

neblina te capacita para pasar por luga-
res imposibles, incluido el murciélago
volador, perfecto para llegar a rincones
apartados. Pero los poderes suplemen-
tarios no acaban aqui. Movimientos es-
peciales tipicos de los beat ‘em up son
utilizados a diestro y siniestro y, una vez
has conseguido aprenderlos, o mejor di-
cho, has tenido algan problema con
ellos, estan listados en el extensivo
menu de personajes. En esta seccién del
juego es donde la experiencia con
Symphony alcanza sus mayores cotas de
placer. Aprieta START y veras un sistema

La pantalla del mapa
demuestra lo enorme
& duees este juego.

Un poco de historia

No eres uno de los famosos vam-

piros Belmont, como en los jue-

gos anteriores. Ahora eres Alu-

card, el arisco hijo del mismisi-

mo Dracula, que se ha asociado

con Richter Belmont en Castleva-

nia . Richter, que venci6 él solo

al gran Drécula al final de Castle-

vania IV, ha desaparecido. El cas-

tillo de Dracula ha vuelto (muchas gracias) y estas preparado
para destruir a tu malvado padre de una vez por todas. Todos
te lo agradecemos mucho. Una vez has entrado en el castillo, te
enfrentas a algunos personajes muy curiosos y un argumento
muy melodramatico tiene lugar a medida que avanzas en el
juego. Hablaras con la Muerte, un viejo bibliotecario y con Ma-
ria Renard (una antigua pariente de Belmont y una veterana de
los Castlevania), entre otros curiosos invitados.

&



Si la puerta se cierra
detras de ti, es que es
hora de enfrentarse a
un enemigo.

de control muy complicado de manejar
y con un estilo descaradamente pareci-
do al juego de rol. También puedes asig-
nar las diferentes armas, armaduras y
pociones, escoger tu cabeza, cara, cuer-
po y manos para utilizarlo cuando lo
creas conveniente. A simple vista, suena
tonto y lo puede ser, pero también es
inevitable teniendo en cuenta la gran
cantidad de cosas que ofrece. Dejandote
de tonterias, escogeras los elementos lo
suficientemente rapido, y te aconseja-
mos que cojas tantas cosas como pue-
das. Afiade a todo esto varias reliquias
que hacen cosas como, por gjemplo, en-
sefiar los puntos que consigues cuando
luchas y los nombres de los enemigos.
Entonces, empiezas a apreciar el nime-
ro de juiciosos extras que puedes encon-

Comprenderas que ir sobreviviendo no

es tarea facil.

A

A\ w
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trar en el juego. La accién es bastante
corriente. Las novedades consisten en el
nimero y tipo de armas que puedes en-
contrar. Otro punto muy divertido y que
te mortificara es el gran ndimero de ene-
migos diferentes y desconocidos a los
que tendras que enfrentarte, desde una
cantidad casi ilimitada de bichejos hasta
enemigos de una sola pantalla. Desgra-
ciadamente, estos enemigos nos llevan
de vuelta al talén de Aquiles del juego.
Hasta el mas grande e intimidador de
los enemigos esta construido con unaos
vastos bloques sprites,

Si por lo menos Konami hubiese to-
mado prestados algunos de los sprites
tan utiles en Oddworlid: Abe’s Oddysee
les habriamos puntuado con un nueve y
hubiesen entrado en la categoria de los

Salta por uno de estos portales y llegaras a uno
exactamente igual, pero en otro punto del juego.

«muy recomendables» de PlayStation
Power. A pesar de ello, es un juego adic-
tivo, atractivo, simpatico y de bastante
durabilidad. Su estilo primitivo de spri-

de 16 bits | d d
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Una mezcla entre plata-
formas y juego de rol que se.
construye sobre las solidas bases
que han puesto sus predecesores
en este tipo de juegos. Sin em-
bargo, lo recomendamos en-
carecidamente.
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CONCURSO

CONVIERTETE EN UN SOLDADO DE LA GUERRA

NTERGALACTICA COLONIAL CON PLAYSTATION

El reinado de la Tierra
toca a su fin. Se ha
declarado una
guerra
intergalactica

colonial en la que

Las bases
del concurso

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

B No existen premios en metalico alternativos « -

: i solo tu puedes ayudar

M Las respuestas deben recibirse en las oficinas de MC P A y
Ediciones en el plazo indicado. No se aceptaran re- a nuestro querido astro y
clamaciones por pérdidas de Correos. a vencer. Si crees que hay vida

B 5610 se aceptara un cupdn por lector. en otros planetas y estas dispuesto a

B El nombre de los ganadores sera publicado en pré- - .

averiguarlo por ti

ximas ediciones de la revista. i
M La participacion en este concurso implica la acepta- mismo, toma papel y
boli, concursa y gana

cion de las normas anteriores.

uno de los 10 juegos
que sortean Psygnosis
y PlayStation Power.
Envianos tu respuesta antes

W del dia 15 de diciembre.
PSYGNOSIS ©1997 Psygnosis Ltd. All rights reserved. Colony Wars, Psygnosis

and the Psygnosis logo are trademark of Psygnosis Limited.

Estos son los ganadores del concurso
PSP. 5 AGENT ARVISTRONG:

Guillermo Portillo Guzman (Cadiz)

Oscar Gomez Mosso (Alicante)

David Montoro Martinez (Tarragona)

Juan Manuel Ojea Garcia (Vigo, Pontevedra)

Fernando Pérez Martin (Leganés, Madrid)

Francisco Arco Ramirez (Mollet del Vallés, Barcelona) ﬁ(ﬂ w @ Q @ @ w @ U) {} @
José Luis Leon Manez (Alcala de Chivert, Castellon)

Marc Sana (Sabadell) @ Q
Evaristo Perellé Mora (Torrevieja, Alicante) @ @ @ m@ @ @
Andrés Sanchez Pontejo

(L'Hospitalet de Llobregat, Barcelona)

Sixto Rodriguez Diaz (Badalona, Barcelona)

David Montserrate Gonzalez
(L'Hospitalet de Llobregat, Barcelona)

'[lgggrta por aqul @, -~

¢Cuantas misiones puedes llegar a realizar en Colony Wars?

Saleta Corral Campos (Qurense) RESPUESTA . coeescoonmumss e S e o s e e ey S v i
Juan Luis Norcal Acebal (Gijon, Asturias) NOIMBIES G mmnsmes i s L L e e i s e e
Francisco Lopez Amigo (Madrid) D Ll O o s e e T T T e e S S e S T e e s AR e i n s

David Alonso Contreras (Getafe, Madrid) POBIACION: s tinietitlism i sssssimsisnssssssaransassnd OGO POSEALE .ovocsencssseresens

José Pefia Gomez (Santander)

i Provincia:
Daniel Matas Caparros (Palma de Mallorca)
Jordi Sanchez Teruel (Barcelona) Teléfono: a

Antonio Luis Ruiz Garrido (Rubi, Barcelona)

Envia este cupdn a la seccién «Concurso»; REVISTA PlayStation Bewei;

Respuesta correcta: Peligro MC Ediciones S. A. P San Gervasio, 16-20, esc. A, entlo. 2.* 08022 BARCELONA

'y PlayStation son marcas comerciales de Sony Computer
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Un buen impulso inicial te alejara de la rampayy,
g, Gsperemos que, del alcance de tus enemigos.

Una ola de satisfaccion te invade mientras el
o Plasmorb rebota dentro de la porteria.

El modo pantalla partida es mas confuso aun
A& 9ue el modo un jugador. Es muy divertido.

De:Erbe Software/ LucasArta

Diaponible: S¢

»¥y Soper truco

En un principio, la tenta-
cion seria tener el Plas-
morb retenido todo lo que
te queda de vida. No Io ha-
gas. Esta tactica te condu-
ciria a una muerte tempra-
na, una derrota segura.
Todo lo que haces repercu-
te en tu energia, incluyen-
do tener la pelota. La me-
jor tactica, con mucho,
consiste en situarte en-
frente de la porteria (no
importa la distancia), dis-
parar el Plasmorb en una
direccién ligeramente ade-
cuada, correr e interceptar-

' lo otra vez. Debes ir repi-
tiendo este movimiento
hasta que estés cerca de la
porteria, entonces dispara.
Si te situas en primera li-
nea, podras interrumpir a
tu oponente y mantener la
posesion.

No utilices mucho el Plas-
morb, te dejara sin energia.

PN

asado en un viejo juego de 8

bits, BallBlazer Champions es
un deporte del futuro, aungue tiene
mucho que ver con los juegos en los
que se utiliza una pelota, tipicos del
siglo XX. A pesar de las similitudes,
cambia algunos conceptos, afade
detalles futuristas y diversos toques
de alta tecnologia.

Para intentar convencer un poco al
publico de que éste es un deperte real
que se practica (aunque sea en el futu-
ro), el juego esta lleno de ingeniosas re-
ferencias a organizaciones que tienen
que ver con esta competicion. Como su-
cede en la actualidad con el futbol o el
baloncesto, el juego tiene su propia fe-
deracion. BallBlazer, el deporte, incluso

tiene una historia que explica su origen:
una larga guerra césmica, que duré mas
de dos milenios, enfrenté a cuatro ra-
zas. Cansados de esa lucha sin finy de
las matanzas, los contrincantes firmaron
un tratado para crear un deporte que
reemplazara el enfrentamiento. Desde
entonces, se celebra durante dos sema-
nasy, una vez al afo, el torneo BallBla-
zer Champions, que sirve para decidir a
quién se va a coronar como Maestro Bla-
zer de la IBC (Conferencia Intergalactica
BallBlazer).

Curiosamente, a pesar de que la tra-
ma nos presenta cuatro facciones gue-
rreras, los campeones disponibles para
escoger son ocho. Cada unoe de ellos tie-
ne su propio vehiculo exclusivo. Se llama
Rotofoil. Como habras

deducido ya, cada cam-
peoén tiene su propia
historia personal. Sin
embargo, lo mas impor-
tante son las diferencias
entre los Rotofoeils. Cada
uno tiene su propia
arma, asi como sus pun-

Las porterias pueden presentarse de formas muy diver-
A& 535 Los movimientos te confundiran.

tos fuertes y débiles. El Amphizian Kic-
ker, por ejemplo, es lento y manejable,
pero lo mejor de todo es que lanza ar-
mas con una considerable seguridad.
Por el contrario, el Black Catapult es
bastante rapido y alucinantemente ma-
nejable, pero resulta un poco pesado a
la hora de disparar. La conclusidn es que
cada uno de los Rotofoils requiere su
propio entrenamiento, si quieres tener
éxito con él. Esas diferencias se hacen
mas patentes a medida que desarrollas
el juego.

El comportamiento diferente de los
Rotofoils representa solo la mitad de la
historia. Gran parte del desafioy de la
emocion de la tactica proviene de los
campos de juego o estadios en los que
se desarrolla la lucha. En el inicio, hay
cuatro campos disponibles. Cada uno
tiene su correspondiente y estruendosa
aficién en los extremos del campo. De
todas formas, lejos de ser los delicados
campos de hierba a los que estamos
acostumbrados en este siglo, los terre-
nos de juego de BallBlazer son una de-
sorganizacién bien organizada: el riesgo
del caos. Superficies onduladas,
bordes elevados y tuneles se afia-
den al desafio que supone hacer
pases largos. Pero, por si esto no
bastara, también nos encontra-
mos con el problema de las re-
cepciones del balon. Ademas de
las originales, puedes ir obte-
niendo armas de fuego a medida
que avanza el juego. Para afadir



Flige a tu campedn

Zack, un contrincante humano, pilota
el Terrain Bullet. Como te sugerira el
nombre, se trata de un artilugio rapi-
do, pero su manejo es deprimente.

Torque parece una morsa, pero su
aparatejo, el Black Catapult, es de en-
sueno. Su fuerza de ataque resulta le-
tal. Es un regateador fantastico.

mas dificultad y emocién, cada Rotofoil
tiene su limite de energia. Esta energia
dicta lo que puedes, o no, hacer. Utiliza
mucha velocidad demasiado pronto y,
de repente, te daras cuenta de que te
estas volviendo mas lento que un cara-
col reumatico. Cuando pasa esto, tu
oponente tiene la oportunidad de man-
darte a lo mas profundo de los infiernos.
Incluso controlar la pelota (Plasmorb) te
resta energia. Por lo cual, tienes que
pensar como puedes organizarte para
ahorrar el méximo esfuerzo. Gracias a
los desarrolladores, hay barras de ener-
gia en el suelo y puedes controlar tus ni-
veles. De esta manera, ves lo que puedes
o no puedes hacer.

Se ha hecho un gran gasto en la ju-
gabilidad y los desarrolladores se han es-
forzade mucho para que el juego esté
equilibrado. El objetivo era que el pro-
ducto final se asemejara a un deporte
actual. El problema es que los deportes
en los que realmente se basa (es una fu-
sion de hockey y fitbol) son de equipo,
mientras que el BallBlazer es un deporte
individual, de uno contra uno. Esto crea
un vacio que influye en el potencial del
juegoy en las tacticas y estrategias a lar-
go plazo. Se ha invertido mucho esfuer-
zo para afiadir otros elementos que me-
joren las técnicas y tacticas, pero la falta
de compafieros de juego es demasiado
importante y, a la larga, casi mortal. El

Tu rival tiene complejo de apisonado-
& 3 pero th tranquilo: pasa de largo.

Grumli nacio, aparentemente, sin
piernas. Esto no le impide conducir el
Amphizian Kicker con mucho estilo.
Su ataque es muy fuerte.

Borgus y su Rotofoil Power Strike son
formidables. No son répidos, pero la
manejabilidad de sus ataques y su
energia los hace dptimos.

mpions

resultado final es un juego que primero
parece divertido, trepidante y, desde
muchos puntos de vista, refrescante,
pero se vuelve monotono demasiado
pronto. Y por si esto fuera poco, los con-
troles de los vehiculos no responden
todo lo bien que deberian hacerlo, lo
que no ayuda demasiado. Incluso aqué-
llos que se manejan mejor hacen que fa-
lles y que tus ataques queden a medias
en las situaciones mas complicadas. La
préactica soluciona ligeramente estos
problemas, pero se sigue pensando que
el juego podria haber sido muchisimo
mejor si los controles fuesen mas preci-
s50s y los vehiculos mas manejables.

En muchos aspectos, es una propues-
ta muy atrevida y a tener en cuenta.
Existen doce escenarios, ocho vehiculos
y un impresionante arsenal de armas.
Con todo esto podras pasar un buen
rato. Ademas, todo estad muy bien dise-
fado. Es una pena que la jugabilidad
sea floja a causa de su propia estructura.
El modo dos jugadores, la pantalla parti-
da en dos... BallBlazer Champions es,
como cabia esperar, un buen juego para
compartir més que un placer solitario,
aunque siempre queda la sensacion de
que podrian haber hecho algo grande,
que le falta alguna cosa. Como siempre,
la prueba de fuego es que te quedes en-
ganchado horas y horas y que al dia
siguiente quieras volver a por mas,

s SRR
La flecha apunta al enemigo. Es muy
g Util para dirigir los lanzamientos.

K‘Krix es el insecto repugnante. Su
Iron Pincer tiene un Plasmorb Magnet
que permite atrapar el balén desde
distancias largas. Un arma genial.

Tidus, el gato gordo, conduce el Ma-
rathon IV, un vehiculo muy maneja-
ble que se porta muy bien. Una op-
cion muy segura,

Las repeticiones de la jugada son
& MUy ingeniosas.
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Zuura es la unica chica. Su Kamazuni
Wasp se sitla entre los mejores vehi-
culos, si no el mejor. Rapido y muy
manejable.

Sree tiene pinta de Pterodactilo y, de
hecho, su Rotofoil se llama Twincam
Pterodactyl. Es rapido, pero falia en
muchos otros aspectos.

olrg

Tomate tu tiempo para
& ©scoger tus misiles.

Preparate bien antes de
e hacer los disparos.

Los deportes futuristas
A Noso lo que eran.

Este campo parece un
g Pasoa nivel, ;no?

71

Demasiado impulso. Vol-
& veré con el Pathfinder.

{ <]
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0715%21

0*22%66
022456

Escoge la vista desde el interior de tu vehiculo
y encontraras un magnifico espejo retrovisor.

Con esta moto, casi podras sentir el viento en tu

0713%33
0°13%33

Las calles de San Francisco son muy estrechas.

P P Mantén el ojo en el escaner de la derecha.
De: Arcadia/JM Interactive
Disponible: Si 7.990 peactan.

Erplosive Racing

n ninguna cabeza que funcio-

ne como es debido, cabe nin-
guna duda de que los mejores jue-
gos de carreras tienen formato
PlayStation. Hace mucho tiempo
que F1, Destruction Derby 2, Rage
Racer o V-Rally hacen que tu cora-
z6n se acelere casi tan rapido como
los coches. Sabes que nunca te de-
fraudaran.

s
Floay

La nieve cae, pero tu
camion tiene calefaccion.
N
E

El simbolo sonriente indi-
ca el lider de la carrera.
o

iExpediente X! El monstruo del
Py lago Ness a babor!

Los GIRcuUITOS

Os mostramos los esfuerzos que
han hecho los disefiadores de Ex-
plosive Racing por conseguir los
circuitos mas intrincados. Obstacu-
los, baches, imprevistos... El unico
problema es que se han quedado
un poco cortos. Apréndete sus ca-
racteristicas principales y ves con
cuidado: aparecen inesperadamen-
te. También puedes dar vueltas
como un tonto por el mismo circui-
to hasta que te sientas desfallecer.

SCOTLAND
LEvEr: EASY
LaPrs. §
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Sin embargo, este alto nivel (tan gra-
to a los jugadores) hace que las cosas
sean muy duras para los desarrolladores.
Hoy en dia es muy, muy complicado sor-
prender a alguien con un juego de ca-
rreras. Esto es lo que pasa con Explosive
Racing, la secuela de aquel engafioso
juego llamado Burning Road.

Curiosamente le debe mu-
cho a aquellos viejos arcade
con los que todavia pode-
mos divertirnos en algu-
nos antros. Como en el
caso de V-Rally, experi-
mentaras aquello de una
carrera mas, sélo una masy
necesitaras enlazar partidas
para que el sabor aluminico de
la adrenalina no desaparezca de tu
boca. No hay ninguna diferencia si esco-
ges un Peugeot 306 o un Renault Mega-
ne. En Explosive Racing, puedes decidir-
te entre conducir grandes camiones, pa-
searte en coches rosas o circular al mas
puro estilo motero. Las cinco pistas son
tan complicadas como quieras. Entre los

LEVELR:
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decorados destacan la Gran
Muralla China y el Lago Ness
{que viene completo, con
monstruo incluido). Hay mon-
tones de obstaculos y unos esce-
narios muy interesantes.

Sin embargo, después de la refres-
cante ducha inicial — que hace que te
recuerde a V-Rally o Formula 1— las co-
sas empiezan a ir mal. Créenos cuando

Incluso las motos tienen vistas sub-
jetivas que te hacen vivir la accion
& mucho mas de cerca.
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Gracias a algunas caracteristicas del
juego,nunca te veras muy alejado
o de tus competidores.

te decimos gue no hay nin-
guna manera de que juegues durante
horas como con cualquiera de los juegos
clasicos. Un aspecto que realmente le
quita muchos puntos {en cuanto a dura-
bilidad se refiere) a Explosive Racing es,
mas que la ausencia de coches
realistas o de buenas carre-
ras, la falta de unos man-
dos manejables o de una
conduccion realista.
Cuando te acostum-
bras al juego, conducir
los cacharros por las
pistasse limitaairala
izquierda y a la dere-
cha. Toma una curva de-
masiado rapido y en vez de
salirte de la carretera estro-
pearas la carroceria de tu vehicu-

lo. Los més salvajes de vosotros os ha-
bréis dado cuenta de lo que esto signifi-
ca: hay muy pocas posibilidades de di-
vertirse teniendo accidentes. Otros pro-
blemas que aparecen son, por ejemplo,

0°10*06
0°10*06

1*210*21
0*06*18

Delicados F1, coches de
rally, camiones apesto-
sos, motocicletas y co-
ches deportivos es lo que
encontraras en este jue-
go. Hay seis vehiculos y
tendras nueve mas extra
por ganar los campeona-

il

tos. También hay versio-
nes espejo de los cinco
camiones.

Tiene un nom-
bre curioso. Es
un buen
vehiculo.

gue como en el juego
original los muros pa-
recen magnéticos —
técalos y dificilmente
podras separarte de ellos
—, ademas tu perspectiva
esta distorsionada (como si
los coches que te preceden fueran
enanos). El estilo arcade también se
nota en la posibilidad de avanzar y re-
troceder a tu antojo. La inmediata recu-
peracion que sigue a las colisiones por
error, hace que no se penalicen las faltas
lo suficiente como para que valga la
pena hacer esfuerzos de verdad para
mejorar. En realidad, este juego parece
mas excitante de lo que es.
Resumiendo: Explosive Racing no
ofrece lo que promete. Sus grafi-
cos, al estilo Daytona, son muy
atractivos cuando estan de-
tras de tu coche y las cosas
pasan a la velocidad ade-
cuada. Es una pena que
no acabe de despegar,

Los camiones pueden echar de la carretera a las motocicletas. Con esas ruedas

no irds a ningun sitio.
o 9

Atencién. Este es Angus y
éste, su bonito coche. Ra-
pido, pero fragil.

‘»!‘“

Este es uno de los coches
de bonificacién, También
hay un coche de policia

por ahi escondido,

La moto deportiva japo-
nesa esta impecable, al
contrario que tu mono.

E'ste stiper camién de Gar-
Cia es lento, pero seguro.
Es un buen fondista,

LEFE TS
$3z kg
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Se llama Muzak Y no que-
eémos que nos preguntéis

qué significa. Es bonita
éno? ;

Los trastos de los 70 tam-
bién tienen cabida en Ex-
plosive Racing.

porque, incluso dentro de la cantidad
de juegos para PlayStation que hay, Ex-
plosive Racing es un poco diferente. La
musica y algunas de las vistas desde el
interior de los coches son alucinantes,
pero como ya hemos dicho, no acaba de

arrancar. Su desmadrado equipo
de coches y pistas podrian haber
Puntwaciocn

sido una bomba.

Jugabilidad
Originalidad

Rdictividad

Las carreras por Escocia
son emocionantes. No
solo te enfrentaras a los
cambios de tiempo, los
fantasmas te acecharan.

a
=
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Los escenarios pasan
volando a tu alrededor,
P te cansaras pronto.




«SI1 ME DEJARAN
ELEGIR, HARIA
UNA AVENTURA

GRAFICA
AMBIENTADA
EN EL FBI»
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Carlos Ulloa tiene
actualmente 18 proyectos

odos vosotros conocéis (o de-
beriais conocer) de un modo u

otro a Carlos Ulloa, un personaje
cada dia mas popular y mas impor-
tante en el mundo del videojuego
en nuestro pais. Nacido hace 27
afios en Galicia, ha entrado en con-
tacto con todos los ambientes con
los que todos hemos sofiado alguna
vez. Ha programado, aunque sin éxi-
to, juegos para Amiga. Ha participa-
do en el programa televisivo Bit a
Bity, a través de las ondas ra-

diofonicas, en Game 40 (pro-

grama en el que sigue colabo-

rando e interviniendo). Y, por
su puesto, no podemos olvidar-
nos de su cargo actual: Art Mana-
ger de la compaiiia de programa-
cién mas prestigiosa de Europa,
Psygnosis.

PiayStation Power se ha puesto
en contacto con él para que nos ha-
ble de su ultimo trabajo: G-Police y
Overboard.

€N sus manos.

Como director artistico
de Psygnosis ha revisa-
do el aspecto grafico de
G-Police y Overboard.

PlayStation Power: ;De qué se en-
carga exactamente el Art Manager?
Carlos Ulloa: Ser Art Manager o direc-
tor artistico es, como su nombre indica,
ser manager, es decir, hacer mas o me-
nos las veces de directivo. Yo dirijo el as-
pecto grafico de determinados proyec-
tos.

PP: ;Cuales son esos proyectos?

CU: Pues nada mas y nada menos que
18, entre los cuales se encuentran G-Po-
lice y Overboard. Ya sé que, en princi-
pio, parecen muchos, pero tengo la in-
tencién de traspasar mas de la mitad.

PP: Avanzanos en qué estas traba-
jando...

CU: Esta bien, esta bien. Entre esos 18
proyectos cabe destacar Wings of Des-
tiny y Sentinel Returns, la segunda parte
de un juego muy antiguo para
Spectrum.

PP: ;Cuanto tiempo se necesita para
terminar un juego como, por ejem-
plo, Overboard o G-Police?

CU: Desde que se dibujan los primeros
disefios hasta que se perfecciona el Glti-
mo detalle pasan alrededor de dos afios,
aproximadamente. Podria ser bastante
menos tiempo, pero siempre surgen im-
previstos que te obligan a hacer cam-
bios en personajes que tedricamente es-
taban terminados. Ademaés, hay muchi-
simos factores de marketing, programa-
Cién... La clave para terminar un juego
en tiempo récord es tener una buena
planificacién, pero aun asi, siempre sur-
gen imprevistos que prolongan el sufri-
miento.

PP: ;Estas satisfecho del rendimien-
to de la PlayStation?

CU: Estamos, y estoy, muy satisfechos
del rendimiento de la PlayStation. Es
una maquina potentisima y no es dificil
programar para ella. El Gnico problema
es que la PlayStation tiene muy poca
memoria RAM; mucha menos que otros
sistemas. Esto hace que las texturas de

los juegos tengan 16 colores cuando,
con un poco més de memoria, podrian
tener 256. Por lo demas, la consola gris
se deja manejar a la perfeccion y resulta
muy cémodo programar para ella.

PP: Algunos de los aspectos en los
que a menudo nos fijamos son los
poligonos, los colores, las textu-
ras... Son cuestiones determinantes
en el aspecto y en la comercialidad
de un juego. Pero, ;de qué depende
el buen acabado de estos aspectos?
CU: La aparicién de poligonos es un
tema en el que influyen tanto los pro-
gramadores como los grafistas. Depen-
diendo de la «calidad» de los poligonos,
se pueden plasmar mas o menos en pan-
talla. 5i se emplean muchos efectos gra-
ficos (sombreados Goraud, transparen-
cias, luces en tiempo real...), se pueden
utilizar menos poligonos que si los poli-
gonos y los sombreados son planos. Para
que el aspecto del juego sea bueno, hay
que buscar grafistas que, con pocos poli-
gonos, sepan hacer gréficos muy bue-
nos. Hay personas que con 100 poligo-
nos pueden conseguir un objeto muy
parecido al que haria otro con 300. Los
colores y las texturas estan directamente
vinculados a los poligonos. Cuantos méas
colores se utilizan, menos poligonos se
pueden plasmar en pantalla. General-
mente, si falla la aparicion de poligonos
es a causa de los programadores, los
grafistas o debido al motor utilizado
para programar, no por culpa de la pro-
pia consola.

PP: ;Qué ha sido lo més dificil en

la programacion de Overboard y
G-Police?

CU: G-Police ha sido un juego muy com-
plicado, ya que tiene unos escenarios
(ciudades enteras) muy complejos y mas
de 45 minutos, sélo en animaciones. En
determinados momentos parecia impo-
sible acabar el trabajo. Por cuestiones
de tiempo, las intros argumentales que
hay entre fases no son todo lo buenas
que podrian haber sido. En Overboard,

il ||




lo més dificil ha sido la intro, que la tuvo
que hacer una sola persona, Andy Whi-
teley. Tuvo que inventarse él solo abso-
lutamente todo en tres meses, sin nin-
gun tipo de ayuda. Todo el desarrollo de
G-Police y Overboard se ha llevado a
cabo en un estudio al Sur-Oeste de In-
glaterra, mientras que la intro de
Overboard la tuvo que hacer Andy
Whiteley desde Leeds (al Norte).

PP: G-Paolice es un juego realmente
complejo. ;Cuantas personas han
trabajado en él para hacerlo reali-
dad?

CU: Veamos. El equipo dedicado a hacer
las intros constaba de tres personas; el
equipo de grafistas estaba formado por
cinco personas, ademas de los ocho pro-
gramadores, los tres disefiadores, los
dos productores y un musico. No son ci-
fras exageradamente increibles, como
puede pasar en compafifas como Squa-
re, pero, a cambio, comporta una mayor
compenetraciéon y homogeneidad de los
equipos.

PP: ;Qué motor de programacion se
ha utilizado en G-Police y
Overboard?

CU: En Overboard, hemos utilizado el
Stroud Engine, que es una evolucién del
que fue utilizado en Assault Rigs. En
G-Police, en cambio, se ha utilizado uno
mucho mas avanzado.

PP: ; Calificarias el resultado final de
usatisfactorion?;Es, realmente, el
que esperabais?

CU: En contra de lo que suele pasar,
G-Police ha salido incluso mejor de lo
que esperdbamos, con lo cual el resulta-
do final es muy satisfactorio. Ademas, al
tener una historia muy compleja, tiene
mucha personalidad y abre todo un
mundo del que se pueden sacar nuevas
historias y, obviamente, nuevos juegos.
Es un juego muy completo, un desarro-
llo de fases en el que influye mucho la

estrategia. Se ha hecho hincapié en el
control para aprovechar al maximo los
Pads de PlayStation. Uno de los mandos
del Pad analégico sirve para mirar alre-
dedor, aunque se utilizan todos los bo-
tones.

Overboard es un juego no habitual
en Psygnosis, donde objetos inanimados
como, por ejemplo, los barcos, tienen
mucha expresividad. Todo esto es gra-
cias a su diseflador, Nick Harper, uno de
los mejores disefiadores que conozco,
un hombre con un talento y un instinto
para los juegos extraordinario. Overbo-
ard abre una nueva linea en Psygnosis y
si, el resultado es muy satisfactorio

PP: {No nos vas avanzar ninguna ex-
clusiva?

CU: Lo tengo prohibido, pero os puedo
decir que Psygnosis, en las Navidades
del afio 1998, va a invadir otros terrenos
que hasta ahora no ha tocado; lejos de
la linea futurista que viene siendo tan
caracteristica en los aftimos afnos. Vamos
a empezar a hacer juegos de deportes,
simuladores de vuelo... Intentaremos
abrir nuevos campos, concretar un poco
el mercado de PC y mantener la posicion
en PlayStation.

PP: ;Es la PlayStation la vencedora
en la batalla de la denominada «iil-
tima generacién de consolas»?

CU: En mi opinidn, en mi modesta opi-
nion, la PlayStation es la maquina maés
versatil, con mejor catélogo, la platafor-
ma en la que es mas facil desarrollar, y,
por supuesto, la consola en la que estan
los mejores titulos. A la Saturn no le au-
guro muchos mas afios de vida; de he-
cho Sega esta trabajando, de manera
publica y notoria, en una maquina nue-
va y la N64 es una plataforma muy, muy
buena, pero tiene ciertos defectos,
como, por ejemplo, el cartucho, que en-
carece muchisimo el precio de los jue-
gos, ademas de limitar sobremanera el
espacio disponible para el sonido, las in-

Carlos Ulloa colabora en el programa de radio Game 40.
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tros, etc. Ademas, en N64 es muy dificil
desarrollar y tiene menos memoria para
programar texturas, con lo cual, suelen
ser bastante peores. En definitiva, si, me
quedo con la PlayStation.

PP: ;Qué juego seria TU juego, el
juego de tus sueiios?

CU: Si me dejaran elegir, haria un juego
con mucha historia, con un argumento
serio; un programa de aventura gréfica
con graficos tipo Tomb Raider (todo en
tiempo real) y ambientadoc en el FBI, con
un argumento parecido al expuesto en
Expediente X {(que, por cierto, en el Rei-
no Unido va mas avanzado que

aqui). También me gustaria
afrontar un reto como el que
debe suponer hacer un gran
juego de lucha; algo del es-
tilo de Sou/ Blade, con ar-
mas, etc. La lucha es el géne-
ro més dificil de programar.

PP: ;Qué opinién te merece
la PlayStation Net Yaroze?
CU: Me parece buena idea, pero
no cumple su funcién, y lo mismo

que se puede hacer en Net Yaro-

ze, se puede realizar sin dificulta-

des en un PC 486. Desde luego, no es el
soporte adecuado para programar. Yo
recomiendo el PC. Ademas, en contra
de lo que la gente piensa, se puede
llegar a hacer mucho sin tener un
magnifico ordenador.

PP: ;Se puede aspirar a algo en
el mundo de la programacion
desde Espaia?

CU: En nuestro pais hay mucho talento,
pero poca tradicion. En el mundo de
consolas, el maximo (y Unico) exponente
es Bit Managers, que, no en vano, traba-
ja en maquinas de 8 bits. Ademas, Espa-
fia esta por debajo de Gran Bretaia,
Francia, Alemania o Italia. Hay muchas
personas validas y con muchas ganas,
pero falta el apoyo de las compaiiias.

No obstante, si yo he llegado a
Psygnosis...

Texto: Daniel Turienzo
Fotos: Sebastian Romero

Este profesional de los
videojuegos considera la
planificacién como una de las
claves para terminar un juego
a tiempo.

Q



Cloud Strife

Edad: 21
Altura: 173 cm
Arma: Espadas
Una vez trabajé como soldado a las
brdenes de la malvada corporacién
Shinra, pero un misterioso acciden-
te, del que no recuerda absoluta-
mente nada, lo llevé —al aliarse con
el grupo terrorista Avalanche— a
una vida nomada, dedicada por
completo a la lucha mercenaria con-
tra sus antiguos jefes. Ahora busca
al enigmatico Sephiroth, ya que tie-
ne la clave de su extrafa amnesia.

Aerith Gainshourg

Edad: 22
Altura: 163 cm
Arma: Barra
Aerith, que vive con su madrastra en
el infierno que supone |a ciudad in-
dustrial de Midgard, sabe utilizar la
magia. Es una chica muy poderosa
que conviene tener de tu parte. Se
vera involucrada con Cloud y el gru-
po Avalanche poco después del ini-
cio del juego, pero, ¢podra una chica
como ella, vendedora de flores, en-
frentarse a los malvados entresijos
de Shinra?

L.

La compania eléctrica
Shinra Electric Power
Company esta agotando
tbda la energia vital de tu play
néta, y solo tu, tu PlayStationg
y una pandilla de efriosos &
personajes podéis salvarlo. »
iEL FUTURO DEL PLANETA
«ESTA EN TUS MANOS!
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cn un argumento més extenso
que el de una telenovela vene-
zolana y unos gréficos que hari-
an palidecer de envidia al propio
Spielberg, llega a Europa Final Fan-
tasy Vi, el préximo gran lanzamien-
to para PlayStation. Por fin un juego
que hard prestar al mundo del rol la
atencién que merece realmente den-
tro del mercado occidental. Este jue-
go, s6lo en Japén, vendié mas de
tres millones de copias (y su ban-
da sonora llegé al nmero tres
en las listas de éxitos). En los
Estados Unidos, tras su lanza-
miento el 5 de septiembre, la fie-
bre por FF ha sido generalizada.
Y shora, por fin, parece ser que
los chicos de Square se han de-
cidido a presentarlo por tie-
rras europeas. Seg(n las Giti-
mas previsiones de Sony,
compafifa que se encargard
de distribuirlo, este juego
verd la luz en nuestro pafs
an noviembre. No hemos
podido resistir la tentacién
de hacernos con una co-
pia del juego, que en
nuestro pais viene con
textos en espafiol, para
extraerle todo su jugo.
Prepérate para la ex-
periencia de tu
vida con jFinal
Fantasy
vy
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Barret Wallace

Edad: 35
Altura: 197 cm

Arma: Enorme revélver
Barret es el lider del grupo Avalanche
y. junto con Cloud, sera uno de los
primeros personajes que encuentres
en FFVIL. Después de perder su hogar
Yy a su esposa por culpa de Shinra, de-
dica toda su vida a acabar con las
practicas destructivas de la corpora-
cion, y para ello cuenta con su impre-
sionante arma. Pero, en el fondo, tie-
ne un gran corazon.

Tifa Lockhart

Edad: 20
Altura: 167 cm
Arma: Guantes
Tifa es un miembro del grupo Avalan-
che que viene del pasado de Cloud. To-
davia siente algo por €l y podria aca-
bar sintiendo auténtica envidia debido
a las atenciones que &l propensa a Ae-
rith. Estas chicas... Ella consigue calmar
1as tensiones existentes entra Cloud y
Barret después de que estalle un con-
flicto entre ellos por su obsesién por el
dinero y sobre la ética tras la primera
mision del grupo. Estos chicos...

LT out of here
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Mejor sigue subiendo y explora

Necesitaras una bateria para domi-
nar este peligroso HEDIS
" pelig GETHED]

Rer
“YWou're to0 late
Once | push this butten *

Los hombres de Shinra, tan trajea-
N dos, son duros de pelar,

‘Llos conductos del aire.

lo mejor piensas que ya lo has
. visto todo. Ya has jugado a
Suikoden y estas maravillado por sus
mas de 100 personajes y sus batallas
isométricas a escala. O quiza le has
echado un vistazo a Wild Arms y sus
conflictos poligonales. Final Fantasy Vi
es el mejor juego de rol de todos los
tiempos, y eso queda claro en el mis-
mo momento en gue se inicia el juego.
La primera escena nos presenta el ar-
gumento, la ambientacion y el estilo
de lo que vendra después.

Todo empieza con un primer plano
de la cara de Aerith, la chica de las flo-
res. Después la camara se desplaza ha-
cia una calle bulliciosa y, acto seguido,
en un zoom de vértigo, el enfoque se
eleva para que puedas observar la in-
creible ciudad de Midgard en todo su
esplendor. Por si todo esto fuera poco,
la camara pasa después a realizar otro
zoom espectacular que te traslada a
otra parte de la ciudad, la estacion de
trenes, donde se ve como llega un tren
y se para. En ese momento tenemos la
parte mas espectacular. El juego em-

pieza con la llegada de "
nuestros héroes, el escua- ===
dron terrorista Avalan-
che, que salta del tren |
bajo el control de nues-
tro D-pad. Y todo esto en
una sola escena. No hay
que cargar nada, no se
produce ningun corte, no
aparece ninguna pantalla
en blanco, tan sélo se-
cuencias de video anima-
do impresionantes de
una accion trepidante.
De verdad. Jamas habia-

mos visto antes un juego
con una presentacion se-
mejante.

Cuando los chicos de Square Com-
pany Ltd anunciaron en Japén que,
para sorpresa de todos, el siguiente ti-
tulo de su famosa saga de juegos de
rol Final Fantasy seria para la PlaySta-
tion de Sony y no, como el mundo en-
tero pensaba, para la nueva Nintendo
64, se dio por supuesto que, mas que
una transicién completa al mundo de

S
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las tres dimensiones, el juego seria una
mera sucesion de su excelente prede-
cesor para SuperNintendo (es decir,
FFVI), que incluiria algunos toques tri-
dimensionales en aspectos muy con-
cretos, como podian ser algunos mons-
truos o paisajes. Muy pocos hubieran
pensado que lo que apareceria serian
tres discos que incluian una mezcla in-
creible de graficos prerrenderizados y
graficos tridimensionales a tiempo
real. Solo tienes que echar un vistazo a
los fotogramas que acompanan este
reportaje para hacerte una idea del
potencial de Final Fantasy VII.

Por regla general, los fondos son
imagenes planas en dos dimensiones
mientras que los pequefios personajes
que controlas y toda la parafernalia
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Qutta take a chance
and raabbe find romance!”
L
o :
& +
s TL
[
R
PR, oy
el Kt L
L
f ‘
N

Cloud se enfrenta a la terrible corporacion Shinra y el infierno tecnologico en

g duese ha convertido la ciudad de Midgard. Pero, no sera tarea facil.

Disfrazarse de chica puede tener
consecuencias terribles.
VN

JUGANDO CON LOS NUMEROS

Resulta sorprendente que, en Final
Fantasy Vil las escenas de lucha no re-
quieran una machacada frenética y ge-
neral de los botones de disparo o la
pulsacion de complicadisimas y peli-
grosas (para nuestros deditos) combhi-
naciones en el D-pad. En este juego,
tan solo tienes que mostrar una buena
predisposicion para leer un menu. {Eh,
t, no salgas corriendo! Tranguilo, que
Ia velocidad es igual a fa de cualquier
beat ‘em up. Aqui teneéis el Sistema de
Batalla de Tiempo Activo.

1

| El mundo de Final Fantasy puede ser un
lugar muy peligroso y en cualquier mo-
mento la investigacién puede pararse

| para dejar paso a una cruenta batalla. A

| veces, la ves venir (hay un montoén de
malos con los que te toparas en tu cami-
no), pero es mas probable que en la ma- |

| yor parte de las ocasiones te pillen por

sorpresa. La version japonesa se hizo fa-|
mosa por involucrarte en batallas casia
| cada paso que dabas, por lo que resulta
| bueno saber que la versién que apare-
| cera por estas tierras presenta un balan-
' ce mucho mas equilibrado.

2

Cuando te encuentras sumido en una
batalla, todo sucede en tiempo real (a
menos que decidas utilizar los modos
. intermedio o principiante, en los que
el tiempo se parara cuando utilices un
| ataque o lo selecciones).
] Ta decides lo que quieres que
. haga cada personaje (puede haber de

una a tres personas en tu bando a la
vez) y a quién quieres que se lo haga,
gracias a una lista que esta a tu dispo-
sicién, pero elige con rapidez, ya que
el enemigo no se anda con chiquitas.
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gue los rodea se componen de poligo-
nos sombreados a tiempo real. Se sue-
le decir que la palabra prerrenderiza-
do condena en ciertc modo a los jue-
gos, pero en este caso se ha utilizado
para crear los fondos mas suntuosos
que se han visto jamas. Tu personaje se
encuentra perfectamente encuadrado
en la pantalla y, cuando quieras, pue-
des pasar con gran suavidad a cual-
guier otro enfoque de lujo que prefie-
ras. Su naturaleza de 2-D apenas si se
nota, gracias a que tu puedes seguir

Cloud ggre=Attack

Tifa jtaanic
Los enemigos son de todas las
o formas y medidas imaginables.

| Cuando tu personaje ejecuta su atague,

| una pequefia barra que hay debajo de

| sunombre se vacia y empieza a rellenar-
| se de nuevo. No podrés atacar otra vez

| hasta que la barra esté llena otra vez, asi
| que ves con cuidado. Cada enemigo tie-

| ne sus puntos fuertes y débiles. Recuer-

| da también que puedes utilizar tu «tur-

| no» para curarte a ti mismo. No creas

| que es tarea facil; hay cientos de ata-

| ques, montones de enemigos y un buen

| pufiado de esferas de «Materia» de gran
potencial que debes combinar y utilizar

| en el momento adecuado.

caminando por detras de los edificios,
cruzar por debajo de los puentes o pa-
sar bajo senales y vallas como si fueran
solidos de verdad. Y el efecto de realis-
mo se completa gracias a la utilizacion
de la perspectiva. Si una calle se va ha-
ciendo mas pequena a medida que se
aleja en la distancia, lo mismo
ocurrirad con tu personaje si
decides aventurarlo por ella.
Vayamos ahora con
las secuencias de video
animado que comenta-
bamos anterior-
mente. En lugar de
obligarte a w
permanecer v
sentado delan-
te de la pantalla, espe-
rando a que pasen esas
escenas interminables en-
tre niveles y que se anuncian mediante
un fundido en negro de unos tres se-
gundos, en FFVI se incluyen unas se-
cuencias de video animado cortas pero
perfectas; tanto que se suceden duran-

| Hay otra barra a la que debes prestar
| atencién durante las peleas, ya que su-
| pone una novedad en la saga de Final

Fantasy. El medidor de Ataque Limite se

| va completando poco a poco a medida
| que luchas y cuando esta lleno puedes

hacer que en el préximo ataque el per-

| sonaje utilice su poder limite especial. Es
| un sistema parecido al utilizado en algu-

nos beat ‘em up como, por ejemplo,

| Street Fighter Alpha. Es un golpe muy
poderoso que se puede ejecutar cuando
los niveles de energia del personaje es-
| tan muy altos.

te todo el juego sin que apenas te per-
cates de su presencia. Y ademas son es-
pectaculares. Imagina la intro de Sou/
Blade, de Namco, pero diez veces mas
complicada. Asi podras hacerte una
idea y entender por qué Square tuvo
que contratar toda su produccion de
entre casi todas las companias japone-
5as que son propietarias de Silicon
Graphics. Y, por tltimo, tene-
g‘ mos el modo, casi cinemato-
grafico, en que se suceden
y las escenas, alternando
// planos lejanos, medios
% y primeros planos.
Es algo realmente
/ digno de contem-
' plar.
Bueno, creo que ya esta
bien de hablar de los estupen-
dos graficos de Final Fantasy ViI.
Los juegos de rol no se basan tni-
camente en la calidad de sus fo-
' togramas, en todo caso este aspec-
to siempre se mantiene en un .
segundo plano. Lo realmente im-

\

Gid Highwind

Edad: 32

Altura: 178 cm

Arma: Lanza

En Final Fantasy siempre hay un
personaje que se llama Cid. Se trata
rie un piloto mecanico genial que se
apasiona con [as naves espaciales.
N este caso, No &5 una excepcion, y
su relacion con Shinra se remonta a
su epoca de piloto de pruebas para
un lanzamiento espacial que se ha-
bia proyectado. Nunca cruzé la at-
mésfera, pero ahota se encuentra al
ando de la Ciudad de los Cohetes.

ion|

‘B PlayStat

Aqui tienes el triple CD y la cara-
tula del juego americano. Espe-

remos que la version que llegue
a Europa se mantenga intacta, y
asi podremos tener algo pareci-

do proximamente.

' 4

Vincent Valentine

Edad: 27

Altura: 184 cm

Arma: Pistolas

El misterioso e imperturbable Vin-
cent esconde un secreto impenetra-
ble. Sus poderes y su garra metalica
son el resultado de unos experi-
mentos llevados a cabo por Shinra.
No resulta extraia, pues, su sed de
venganza. Bajo su fria mirada ape-
nas visible entre su peculiar traje se
esconden oscuros secretos.
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Yuffie Kisaragi

Edad: 16
Altura: 160 cm

Armas: Cuchillos

Esta astuta y arrogante descendien-
te de un clan de ninjas sigue una
busqueda personal, algo que no
dira al resto del grupo del que se
sirve para sus propositos. Es otra ri-
val en la lucha por el amor de Cloud
0 quiza una companera de frio cora-
z0n cuya lealtad puede camblar en
cualquier momento. La decision de-
pende de ti, si ella te deja.

LI
Clua ageAttack
Barret
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Barret

“Shit! The hell you so calm about?
; You bustin’ up my rhythm...”
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Puede que te guste o que lo aborrezcas. No se andan con chiquitas y el len-
A guaje utilizado puede llegar a ser un poco grosero. Pero sin ofender.
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FFVIl demuestra que la lucha por
& turnos puede ser emocionante.

Los graficos de batallas son tan
A impresionantes como los fondos.

Incluso una historia tan seria esta
4. dalugaraalgin que otro chiste.

Cloud
Barret
Tifa
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Cait Sith

Edad: Desconocida

Altura: 100 cm

Arma: Megafono

No, no te rias, Cait Sith puede escon-
der mas secretos siniestros de los
que imaginas. Controlar a esa extra-
fia montura ahuevada (esa cosa gor-
da y blanca) mediante 6rdenes grita-
das con un megafono no debe de ser
nada facil. Esta extrafia paraja apare-
ce por primera vez adivinando el fu-
turo en el complejo ltudico la Salchi-
cha de Oro. {He dicho que no os riais!

portante es el argumento, y por lo

que se refiere a este juego pode-
mos estar tranquilos. Lo que en un
principio comienza como una simple
historia de rebeldes contra una com-
pania super poderosa, pronto se va
complicando hasta lo indecible gracias

a tratos de doble sentido, memorias
falsas, viejas cuentas y tantos embro-
llos que podrian mantener ocupados
durante meses a los mismisimos Sher-
lock Holmes y Doctor Watson. Y, no te
pienses que todos los personajes so-
breviviran a la aventura. Los juegos de

iCORRE GHOCOBO!
iCORRE COMO H. VIENTOI

Uno de los mitos de Final Fantasy (y
el unico personaje que ha aparecido
en todos los juegos) es Chocobo. Es
un pajaro enorme que, por norma
general, se deja seducir para que te
sientes a su espalda y te desplace por
tado el lugar. En Final Fantasy Vi,
aparecen varios y son de diversos co-
lores. Ademas, no se utilizan tan sélo
comao medio de transporte. En el
complejo ludico la Salchicha de Oro
incluso puedes competir en una ca-
rrera de Chocobos, Este pajarraco es
tan famoso que pronto tendra su
propio juego, Chocobo’s Mysterious
Dungeon, exclusivo para PlayStation.
Por supuesto,

IF Ly 4 WP 48/ 51 60% |
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Final Fantasy nunca han ocultado su
tendencia «adulta» y los chicos de
Sony, sabiamente, han decidido man-
tener intacta la version que todavia ha
de llegarnos. Esta es una gran noticia,
sobre todo si tenemos en cuenta que
Sony habia amenazado con censurar
algunos elementos del juego de gran
atractivo, como por ejemplo algunas
escenas que transcurren en un burdel.
Final Fantasy Vil, respecto a sus an-
tecesores, ha conseguido mejorar en
casi todo. La ambientacion contintia




¢ SEGURD QUE ES EL ULTIMO?

Final Fantasy IV
bt b

¢Cuantas secuelas van ya?
¢Te ha picado el gusanillo
del rol? Quizas te preguntas
por el aspecto de los juegos
de FF anteriores. Si hemos
de hacer caso a la palabra
de Square, pronto podras
disfrutar del pasado de Fi-
nal Fantasy en tu PlaySta-
tion, si es verdad que se de-
ciden a lanzar versiones in-
tactas de los juegos origina-
les (adornadas con algunas
secuencias de video anima-
do para hacerlas més apro-
piadas). Pero, no pienses
que los graficos seran tan
sensacionales como los de
la altima entrega. Sera algo

En occidente se lanzé

bajo el nombre de

Final Fantasy Il.

En sus origenes, la historia
fue el primer Final Fantasy
para StiperNintendo y hoy
dia tiene un aspecto un tan-
to sencillo. Sin embargo, la
mecanica del juego es més o
menos la misma, por lo que
resulta bastante jugable.

Final Fantasy v

s:-.#

Este es el siguiente juego
que 5quare tiene en su lista
de préximas conversiones
para PlayStation, El original
(también para SNES) nunca
vio la luz en el mercado oc-
cidental por lo que resulta
aln mas interesante. Utiliza
un sistema un poco diferen-
te, mas parecido al de los
juegos basados en persona-

Final Fantasy W

2
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En occidente aparecio

con el nombre de

Final Fantasy Ili.

No hay noticias de su lan-
zamiento pero, después de
FFVil es de lo mejorcito de
la saga. Hay que recordar
que esta serie goza de una
excelente reputacién en
Japén, donde los seguido-

mas parecido a la serie retro

Quiza llegue a enganchar.

jes/historia.

res se cuentan por milla-
res. Fue un éxito rotundo.
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€on su mégica aureola tecno-
logica, pero estavez este
aspecto se extiende has-
ta cotas impensables, y
se incluyen nuevos
misiles de alta
tecnologiay na- €
ves espaciales a
propulsién que f
compartenes- * '+ 3

20 T /
cenario, sin ma-
yor problema, con de-
monios y dragones. Los
personajes, como
siempre, estan
bordados, y son
tan enigmaticos como en todas las en-
tregas anteriores. Otras incursiones
sorpresa, como el cambio de armadu-
ras o la mejora del armamento, tam-
bién son bienvenidas.

Esta vez el sistema «Materia» de
FFVIt deja a un lado las armaduras y las
reemplaza por cinco tipos de esfera
(todas relacionadas con el makora cris-
talizado, la fuente de energia, centro
de toda la historia). Cada tipo de esfe-
ra Materia desempeia una funcién di-
ferente a la hora de ayudar a su hués-
ped y hay montones en cada catego-

[ 3

ria. Si quieres aumentar las esta-
disticas de tu personaje, no
dudes en buscar «Materia»;
asi, podras aprender magia,
convocar a los monstruos,
conseguir habilidades es-
5 peciales e incluso influir
en el resultado de todas
las batallas que encuen-
tres a tu paso.
Cada personaje cuenta
con algun hueco en su
arma y con una munegquera
donde puede colocar
estas esferas aunque,
por supuesto, hay mas
esferas que huecos
por lo que resulta de vital importancia
saber mezclar y hacer corresponder co-
rrectamente. Si a esto le afiadimos la
complejidad de algunas conexiones
unidas dobles, te puedes hacer una
idea de lo detallista que puede llegar a
ser este juego.

Hablemos ahora del guién que si-
gue la aventura. ;Significa esto que
uno se limita dnicamente a seguir los
hechos, sin tener ningun efecto en la
resolucion final? Aunque la historia
que nos propone Final Fantasy Vil pue-

L

La visita de Cloud a este extrano «hotel del
g 2mor» dejara perplejo a mas de un jugador.

de parecer un camino de direccién ani-
€a, una vez te sitlas en lo que se llama
el «mapa del mundo» te das cuenta de
que puedes ir donde quieras y en el or-
den que prefieras, por lo que la cosa
no esta tan predeterminada como
piensas. Los personajes pueden ir y ve-
nir y es muy probable que pases por
alto pistas importantes o hechos rele-
vantes si no prestas atencion. Ademas,
hay un montén de historias paralelas y
pequenos dilemas que, aungue no son
vitales para el problema principal, ha-
cen que la aventura no se reduzca a
resolver un Unico asunto con un malo
malisimo al final del trayecto. Por su-
puesto que el malo estara, no cabe la
menor duda, y ademas es realmente
grande, ya lo creo que si.

Si este anélisis ha conseguido abrir
tu apetito, imaginate lo que debe ser
poder jugar. Es stper entretenido.
FFVII, con todas las sorpresas que in-
cluye y la cantidad de enigmas y grafi-
cos de alta calidad que te esperan casi
a cada esquina, es el juego que, por
fin, situa a los juegos de rol a la altura
que se merecian en el mundo
PlayStation. .

“Phew .
I'm 50 releved. ©

Bueno, bueno, que no cunda el panico. Cloud
acaba de vérselas con... ;él mismo?

Red XIl

Edad: 48

Altura: Desconocida

Arma: Inteligencia

Esta bestia parecida a un mlnino ro-
jizo crecidito compite en rareza con
Cait Sith. A pesar de su aspecto, es
stper inteligente y elocuente en
grado supremo. Podria parecer que
su actitud hacia Shinra se debiera a
experimentos pasados pero la suya
es una historia diferente que quiza
se revele mas adelante,

('iPor fin llega Fi- )
nal Fantasy!

La conversion inglesa de la versién
japonesa de Final Fantasy VIl cuen-
ta con algunas mejoras destacables.
Hay dos nuevas «armas planetan,
mas monstruos, menos batallas sin
sentido y algunos retoques en los
didlogos. No esta mal, pero el pro-
blema es que el fanatico mercado
oriental ha alzado su voz y los chi-
cos de Square se han visto obliga-
dos a traducir de nuevo la version
inglesa al japonés para satisfacer a
los jugadores nipones ansiosos de
no perderse ni un detalle de su saga
favorita. Esta nueva version apare-
cera con el nombre de Final Fantasy
Vil: International en el mercado

Qia’tico. Increible pero cierto.

Sephiroth

Edad: 30

Altura: 180 cm

Arma: Masamune

Llegé la hora del personaje secreto.
La dave de todo el embrollo de
Final Fantasy VIl esta en las manos
de Sephirot. Todo el mundo pensa-
ba que Sephirot, el antiguo jefe del
ejercito de Shinra para el que sirvio
Cloud, estaba muerto y enterrado.
¢Puede ser que el Gnico lazo entre
el héroe y su pasado se haya cam-
biade al bando de los buenos? No

estamos muy seguros.




LA AN NN RN S WY
Duke Nukem 3D ......cccoeeevieeeirensnrennnceccnse. 48

Tomb Raider ll...........ccoeceviirimiiirreennninennn 52
FIFA: Road To World Cup 98 ..................56

oM e, J,(_é’

\/

Esta es [ seccionde lawevista fue trata sohre futurns JuEgos phraIPinyStar
Lo Cadd mes) i traves te Toma de contacto, os mostramps 165 e prictien
lleyare sty grantes exitos y que, todAvin ESLan en Praparation

Aqui llega el peor rival de Doom. El juego que conseguira
llevarlo incluso mas alla de sus posibilidades. Una pro-
puesta que se presenta mas atractiva que nunca.

kem=

0 econozcamoslo, cuando Doom apare-

cié por primera vez, supuso poco me-
nos gue una revoluciéon. No fue sélo por el
motor de graficos 3-D mas avanzado del
momento, sino también por sus efectos vi-
suales oscuros y tenebrosos que consiguie-
ron darle al juego una atmasfera sin igual
que mcluso, a veces, |llegaba a ser terrorifi-
ca. N

Esto derlvo en un verdadero alud de clones

que no llegaron a igualar la calidad del original.
Pero, entonces, aparecié Duke Nukem 3D que, si

Hay un montén de pasi-
llos,también encontraras
espacios exteriores.




Cuanto mas grande
es el arma, mas grande
es la explosion.

~ Qué agradable.

bien no llegaba a generar el mismo tipo de at-
mosfera, desde luego se le acercaba mucho. Era
un juego Doom pero con una vena cémica que
lo embargaba todo. No es que los contenidos
fueran bajos en violencia, gore y colesterol, por-
que, desde luego, venia todo incluido en el pa-
quete, sino que todos los sobresaltos venian sal-
picados de humeor.

En la versidn para PlayStation no ha cambia-
do practicamente nada y, aunque esto, precisa-
mente, le da un aspecte un tanto anticuado en
comparacion con las fantasias poligonales en 3-
D de hoy en dia, queda bien patente que éste es
un juego de pura raza y que la dosis de humor
sigue siendo la misma. La mayor diversion resul-
ta del hecho de que casi todo es posible, y el me-
jor ejemplo de esto es el cine (que
ya dio mucho de qué hablar cuan-
do aparecié la version original
para PC). Puedes dejar la sala de
butacas, subir por las escaleras has-
ta la sala de proyeccion, poner la pe-

licula y, entonces,

volver a bajar a lasala

de butacas, abrir un
agujero en la pantalla,
saltar a través de él y

ver la pelicula al re-

vés, desde detras de

la pantalla. Esto, claro esta,
no sirve absolutamente
para nada, pero es genial.
Existen muchos otros ejem-

Con tantos malos merodeando, tendrés que
estar todo el tiempo mirando arriba y abajo.

> hssbalbskeisiin i islbdismtioliie din iee

El 3-D real implica habitaciones sobre otras
habitaciones y ascensores que te llevan arri-
ba y abajo.

plos de esta «imagineria» que tanto aporta a la
esencia del juego.
En otro nivel, te hallaras en una ciudad que,
de repente, se convierte en el epicentro
de un tremendo seismo. Los edificios,
después de la dosis de «retumbo y
zarandeo» de rigor en estos casos,
acaban por derrumbarse sin
remedio, y por todas
partes empiezan a
abrirse brechas que
te crearan bastantes
problemas, pero
que, a su vez, tam-
bién te abriran nue-
vas rutas en las que
explorar.
El argumento no es nada del
otro jueves. Basicamente,
todo se reduce al hecho de
que tU eres un tipo con una pistola, y tu ciudad
natal, Los Angeles (del futuro, claro), esta inva-
dida por unos alienigenas y, si, los tienes que eli-
minar. Pero, dentro de esta simple estructu-
ra, tienes gque hacer cosas muy interesantes.

Duke Nukem =D

LARGE MeaNETE b

Venga. Un poco a la dere-
cha. Alli. Ese amasijo de
carne rosa es un merode-
ador alienigena. Utiliza
tu imaginacion.

Otro poli extraterrestre
ue cata tu escopeta.

Al TSR RS e

iMas niveles!

Ademas de moverse

| con la suavidad de un
| PC medianamente de-
| cente, el juego para

| PlayStation le saca

ventaja a la version
PC en un aspecto: su

| increible dimension.

Los fabricantes es-
tan siendo bastante
reservados, por no
decir otra cosa, en
cuanto al contenido
del juego, pero todo

| parece indicar que
| sera una verdadera

fiesta de niveles. En

| la version para Plays-
| tation de Duke Nu-
| kem 3D, hay seis nue-

vos y exclusivos nive-
les, con lo cual habra
34 en total.

iNo es genial?
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El juego empieza en una

I azotea. Cierra y carga...

Aqui esta el famoso nivel
de Duke Nukem. El cine.

Las armas del juego son magnificas. Incluso la

mas sencilla pistolita produce un grato soni-
do de trepidar de balas y eso no es nada compa-
rado con las escopetas y las armas automaticas.
Aunque lo méas tentador de todo son las armas
de especialista. Hay unas bombas de mano que,
en |a practica, son como una especie de grana-
das programadas, ideales para hacer saltar por
los aires a un grupo entero de enemigos mien-
tras ti contemplas el espectaculo desde la dis-
tancia. También puedes colocar trampas en for-
ma de rayos laser. SitGalas a través de un vesti-
bulo y veras cémo cualquier personaje que de-
ambule por alli queda hecho trizas. También dis-
pones del dispositivo HoloDuke.Es ese chisme
que proyectaba una imagen del jugador en
avanzadilla para que los enemigos se lanzaran
enloquecidos a luchar contra un holograma,
mientras tU te los cargabas tranquilamente des-
de lejos. Ademas, vas a poder disfrutar del modo
de enlace deathmatch (modalidad que permite
que haya dos jugadores simultaneos. Existe una
opcion de juego para ocho participantes). El
arma mas divertida de todas es quizas el rayo re-

Todas las imagenes de dudoso erotismo y
violencia aparecen en la version PlayStation.

Un cine para pervertidos completo con 10

fotogramas de peli «guarrindongan.
i e e

ductor. Propinale unos cuantos rayos reductores
a tu enemigo y... 5i, lo has adivinado, se encoge
hasta convertirse en una verdadera minucia.
Pero, eso no es lo mejor. No. Lo bueno es que,
entonces, puedes pisarlo, aplastarlo en un char-
co de sangre y marcharte dejando un rastro de
pisadas sangrientas.

El visor te permite apuntar con precisién a la

: nariz del enemigo.

Un espeluznante alieni-

a J°na retropropulsado.

La atmésfera futurista

- de Los Angele

Hay una buena gama de asquerosidades de otro mundo gue hay que aniquilar.
Desde alienigenas porcinos con uniformes, hasta monstruos de ondulantes tentacu-
los. Todos son sprites de mapa de bits en 2-D, asi que las cosas se blogquean un poco.

iMatalos a todos!
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Es que no te dejan en
paz ni un minuto.

Eh, extraterrestre, espe-
ra un segundo.

Tu escopeta no deja de
escupir balas.

Pero, lo que realmente consigue convertir
todo esto en una experiencia maravillosa son los
pequedos detalles. ; Qué otro juego te permite
entrar en un servicio publico sélo para ver a un
alienigena haciendo sus necesidades y cargarte-
lo cuando esté por la faena? Incluso td puedes
aprovechar para hacer lo propio. En el juego ori-
ginal, este pequefio desahogo se traducia en un
incremento del 10% de tu vitalidad, pero, de
nuevo, no esta muy claro si la versién PlaySta-
tion conservara esta caracteristica. Esperemos
que si, ya que la mayor parte de elementos desa-
gradables (desnudez, violencia excesiva...) han
sobrevivido a la censura.

Duke mantiene la absoluta libertad para ha-
cer lo que quiera, como por ejemplo, sumergirse
en las &reas con agua y nadar. Esto, por supues-
to, se ha convertide en algo muy normal desde
la aparicién de Tomb Raider, pero cuando Duke
aparecio por primera vez era una experiencia
bastante novedosa. En las fases un poco mas
avanzadas del juego, incluso puedes cargarte
una mochila a reaccién a la espalda y salir volan-

Puedes verlos venir desde muy lejos, y pre-
pararte para la carniceria.

do. Y, como ya es de esperar
en los tiempos que corren, tam-
bién puedes mirar arriba y abajo.

Y, para acabar, lo mas impresionante,
el tamafio del engendro. Tranquilo,
no tendrds que viajar a través de
toda una ciudad de semejante en-
vergadura, el juego se divide en un
cierto numero de episodios al estilo
Doom. El cine ya lo hemos mencio-
nado antes, pero también te
encontraras en librerias, ham-
burgueserias y demas, e in-
cluso hay habitaciones encima de
otras habitaciones. Ademas, puedes abrir aguje-
ros en ciertas zonas del suelo y dejarte caer por
ellos.

A diferencia de Doom, en el que muchos de
los pasillos y habitaciones se parecen, en Duke
encontraras un verdadero mundo en 3-D espe-

rando a que lo descubras y lo dejes hecho
mil pedazos. .ip

NP

Informacion
De: NSC/GT Interactive

Disponible: Noviembre

:Y, ésta es una de tus
trampas mas ingeniosas?

Hay camaras de control remoto con las que
o puedes espiar los alrededores del nivel.

Un poco mas de la famosa desnudez de Duke. ; Qué mas quieres? La chica no
esta precisamente para irse a explorar al Polo Norte.

Los malos explotan en una lluvia de miembros y sangre a borbotones. Los
cuerpos se quedan en tierra, con lo que apenas podras distinguir el suelo.




Apariencia ruda, pecho plano y barba de tres dias; ese es Indiana Jones. Bueno, es igual,

aqui llega de nuevo su voluptuosa equivalente... {y viene con su «delanteran.

ara Croft es un fenémeno. Con un Gni-
co juego, no solo se ha convertido en
un conocido personaje de videojuego,
sino que, ademas, ha acabado siendo
mucho mas grande que el juego que la
catapulté a la fama. Esto es algo que
ocurre de vez en cuando (por ejem-
plo, basta recordar lo sucedido con
Mario y Sonic). Pero, lo de Lara Croft
es una historia completamente distin-
ta. Gracias a una combinacién de be-
lleza, frescura, inteligencia, atletismo e
independencia, se ha convertido en todo
un simbolo, tanto dentro como fuera del
mundillo de los videojuegos. Es elegan-
te y sexy. Y, lo mas importante, es
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Tomb Raider Ul

el primer personaje del que las jugadoras
pueden sentirse orgullosas y el primero con
el que los jugadores pueden «sentir a flor
de piel sus deseos mas ocultos».

Mediante una excepcional estrategia de mar-
queting y, lo que es mas importante, la utiliza-
cién de la formula perfecta, Eidos y Core, respec-
tivamente, han creado el personaje de videojue-
go mas atractivo de la historia. Ahora llega la
hora de la sequnda aparicion de Lara y todo pa-
rece apuntar que su pepularidad no va hacer
otra cosa mas que crecer y crecer {mas adn, si
cabe).

No podremos conocer todas las caracteristi-
cas del nuevo juego hasta que no nos hagamos
con la copia para analizar, pero esta version pro-
visional que hemos podido
disfrutar contiene suficien-
tes elementos como para
afirmar que, aunque con-
servando muchos aspectos

Tigres super veloces que
saltan de la nada.
F N




La nueva posturita de escalada de La visibilidad de las zonas lejanas
Lara. Si llevara sélo la minifalda... N ha mejorado muchisimo.

>>‘ Tomb Raider Il

La accién desafia las
eyes de la fisica.

Las intros de nivel son,

del original, Core ha conseguido solucionar los
pocos defectos que tenia Tomb Raider.

La primera mejora se encuentra en los grafi-
cos. No te esperes una reconversion total del
motor del juego, pero puedes empezar a sofiar
con una amplia coleccion de mapas de texturas
que consiguen que la continuacion goce de un
aspecto mucho mas interesante y variado que
el primer juego. Tomb Raider se componia,
en su mayoriz, de roca y efectos pétreosy
tenia lugar en espacios interiores.

La Gnica excepcién era el drea de la jungla, en
la que conocias al temible T-Rex. Pero, incluso
aqui, el paisaje era escaso y los objetos dis-
tantes a penas si podian divisarse. En lase-
cuela, cada nivel tiene una apariencia dis-
tinta. Desde la ya familiar «rocosidad»
del primer nivel, hasta la elaborada ar-
quitectura de la Opera, los preciosos
edificios de Venecia y el casco de un
inmenso bugque sumergido, con todos
sus tubos y vélvulas, en un ambiente
de grises y rojos oxidados. Antes, po-
dias ver un nivel de Tomb Raidery no re-
conocer a primera vista de qué juego se

Un vertiginoso peligro con acabados 3-D de Gltima generacion. ;Qué mas
se le puede pedir a un juego?

trataba. Este no es el caso de Tomb

Raider 2. Lo mejor de todo es T
que ahora puedes ver a ma-
yor distancia. Los objetos le-
janos estan representados
por siluetas que —aungue,
desde luego, no es la mejor
solucion— funcionan bastan-
te por su contraste con os
graficos de ambiente tene-
broso. Pero, esto sélo ocu-
rre con los objetos mas
alejados. Ahora el juego ad-
quiere una gran amplitud gra-
cias a que tu vision puede abarcar una mayor
distancia. El ambiente original del juego sigue
intacto, pero esta vez la sensacion de claustrofo-
bia sélo se da en las dreas mas reducidas, que es
donde se tiene que dar.

Ademas, el juego corre mas deprisa cuando,
precisamente, éste era el peor problema del pri- - -
mer juego. Tomb Raider era un pelin lento. ¢Podria ser que Tomb
Siempre estabas deseando que Lara se diera un i, Faiderentrara an..

Igual que el original
pero... mas jperfecto!

P

poco mas de prisa. Y, ahora lo hace. No es que
sea mucho maés rapida, pero lo suficiente para
acabar con esas quejas. Ademas el juego es mas
riguroso. La extension es la misma, pero los nive-
les parecen mejor disefiados. No siempre ocurria
asi pero, a menudo, en el primer juego la solu-
ci6n de un rompecabezas te llevaba a alejarte
varias habitaciones, lo que se traducia en un re-

Los rompecabezas en TR2 son mas dificiles
g due los anteriores.

corrido largo y confuso e implicaba una buena
dosis de «vuelta hacia atras». Esta vez, |a organi- ;

zacién de los rompecabezas y soluciones esta ... la gama Platinum? ¢Hay al-
mucho mas delimitada. Esto no pone las cosas A_guien que atin no lo tenga?

mas faciles, ni reduce la duracién del juego, sélo
contribuye a mejorar el ritmo de la accion. Por
ejemplo, una sola seccién puede reservarte una
rapida dosis de cinco o seis trampas (muros de
estacas que se mueven, cantos rodados que se
precipitan, hoyos, guadafasy demas cosas por el
estilo). La primera palabra que nos viene a la ca-
beza es «inexorables, pero no alcanza a descri-
bir con exactitud el ritmo de Tomb Rider 2.
También da la impresion de que el juego es
mas facil de manejar. Sin haber perjudicado en

lo mas minimo a la animacién de Lara (al contra-
rio, incluso ha mejorado), nuestra heroina pare-
ce dotada de una mayor capacidad de respuesta.
Todavia esta por ver cuales son exactamente las
mejoras técnicas que han incluido los fabricantes
pero, por lo que hemos visto, es como si cuan-
do decides realizar un movimiento el motor

del juego te dice: «a sus ordenes sefior» en vez




de «eh, a ver, vamos
por partes. Primero
tengo que encontrar el
cuadro de animacién ante-
rior». Estos son los cambios
fundamentales que se han
efectuado en el juego y, si
bien no podemos afirmar
que las diferencias sean
increibles, al menos si
que son bienvenidas.
También hay un cierto
ndmero de pequefios
detalles, retoques y
caracteristicas que sin
duda estaras desean-
do conocer cuanto
antes. En la parte, di-
gamos, «estética» del
juego, hay nuevas
texturas acompafia-
das de unos efectos de luz
excelentes. Por ejemplo,
cuando disparas tu pistola,
los pasillos circundantes se
iluminan, aungue este efec-
to resulta mucho mas evidente si
utilizas uno de los nuevos items de
tu mochila: la bengala. Si te en-

Abundancia de trampas y que, aunque a al-
gunos les molesta, a nosotros nos encantan.
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cuentras delante de un lar-
go y oscuro corredor, o fren-
te a un hoyo tan profundo
que parece no tener fin,
solo tienes que arrojar una
bengala en su interior y
todo se iluminard y pasara a
ser visible. Los efectos de luz
también se aplican en las
zonas de agua para produ-
cir destellos deslumbrantes.

Lara estd muchoc mas mona que nunca con su
nuevo equipo de vestuario, sus nuevos movi-
mientos y su cola de caballo que parece tener
vida propia. También hay algunas armas nuevas
por descubrir, pero todavia no tenemos informa-
cidn al respecto. Como ya hemos mencionado
antes, muchos de los niveles son exteriores, lo
que aporta una mayor sensacion de expansion.
Y, hablando de expansion, el tamafio del juego:
16 enormes niveles en los que podras correr, sal-
tar y revolcarte a tus anchas. Y, por altimo, nos
han asegurado que también dispondremos de
vehiculos que conducir, o montar, pero, de nue-
vo, Core se mantiene muy reservado al respecto
hasta que aparezca la versian final del juego
para hacer un analisis,

Cuando le toque el turno a Tomb Raider 3,
esta claro que todos estaremos reclamando mas
y mds, pero, como secuela, este juego parece un
verdadero acierto. Mas de lo mismo, pero
con las mejoras que estabamos deseando.

Informacion
De: Proein/Eidos

Disponible: Noviembre

Las zonas «acuaticas»
son mucho mas extensas.

4110 TN
FRS

P TTTAN

Buen trabajo. Los chicos de Core han incluido
g Unanueva arma-arpon para nuestra amiga.
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“¢Alguna vez sonaste con jugar a Final Fight en 3D?

iDespierta! El futuro ya esta aqui y CORE DESIGN esta preparada para dejarte K.0.
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La camara de la pelota sigue sin ser una camara pegada al balén.
o iNo es logico!

Con los primeros frios, llega también la nueva entrega de la licencia
futbolistica mas polémica. En su dia fue el mejor y mas original simu-
lador, pero esta vez sera genial. Seguro. ;Juegas con nosotros?

IFA, el viejo y enigmatico simulador afio el mismo mecanismo de juego. De he-
de futbol ataca de nuevo. Y, decimos cho, el aspecto de FIFA 98 aparece muy me-
enigmatico porque, a pesar de ser el tercer jorado y la verdad es que promete.
mejor juego de estas caracteristicas en La mecanica de este juego es, como minimo,
cuanto a calidad se refiere, muy por detras bastante curiosa. No se trata de una simulacion
de ISS y Actua, es el titulo mas vendido de de la Copa del Mundo, si no que se basa en su
todos. Pero, atencidn, parece ser que los totalidad en los torneos de clasificacion previos

creadores de FIFA ya se han dado cuenta de  al Mundial que se jugarda en Francia el afio que
que su suerte puede acabar tarde o tempra-  viene. En pocas palabras, si consigues ganar a to-
no si siguen insistiendo en ofrecernos cada dos tus rivales y completar asi el juego habras

El modo de repeticion sigue como siempre; puedes variar

A los jugadores de FIFA 98 se les han afadido caracteristi-
o la velocidad y cambiar de angulo.

P individuales como pueden ser bigotes o patillas.

]
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Burkina Fazo
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Los porteros son muy
buenos.

conseguido clasificarte, junto con otros

32 equipos, para la fase final que se ha de

disputar en tierras galas. La verdad sea dicha, no

es el final mas tipico de los simuladores de fut-

bol.

El aspecto general de FIFA 98 se ha mejorado
bastante. Los chicos de Electronic Arts son unos
expertos a la hora de promocionar sus produc-
tos. Mientras que FIFA 97 se basaba en un mode-
lo en 3-D con tan solo dos cuadros de animacién
por movimiento, de ahi su aspecto vacilante en
ocasiones, el desarrollo de FIFA 98 ha contado
con los servicios de un kine-
siologista (un experto del mo-
vimiento humano) para ase-
gurarse que el nuevo sistema
de 15 cuadros de animacion
por jugador funciona a la
perfeccién. En esta entrega,
cada jugador posee unas ca-
racteristicas diferentes, deta-
lles faciales, cortes de pelo,
color de piel, altura e incluso
algunos rasgos basicos de
personalidad, como puede
ser el mal genio. La cancién
que suena en los descansos es

Como siempre, los de Opel se dejan
N el dinero en las vallas publicitarias.

Los efectos de luz son
A excepcionales.

- .
REEANT RepLAY ©

Los comentarios, de momento, - variados que hemos oido jamas
son los mejor as... - i i
- jores y m en un titulo para PlayStation o

FIFR: Road to World Cup as

& Por lo que se refiere a los graficos, FIFA 98 es mejor que sus antecesores.

un extra agradable que ayuda a sobrellevar me-
jor el aburrimiento de los tiempos de carga.

Pero, lo que cuenta en un juego es su jugabi-
lidad, y en este aspecto FIFA 98 sigue siendo
todo un misterio. La versién a la que hemos teni-
do acceso era tan incompleta que no seria justo
hacer critica alguna, y tampoco pretendemos re-
alizar un juicio a priori que quiza podria resultar
erréneo.

Por dltimo, hay que destacar que los comen-
tarios son los mejores que hemos oido jamas en
un juego para PlayStation. Manolo Lama y Paco
Gonzélez, comentaristas de programas deporti-
vos de la cadena de radio SER, son los encarga-
dos de hacer los comentarios de los partidos, ya
que el juego cuenta con texto y voces en caste-
llane. La variedad es considerable, no se produ-
cen excesivas repeticiones, y el tono es de una
consistencia notable. Esperamos que préxima-
mente podamos confrontar cara a cara los andli-
sis de FIFA 98 y Actua Soccer 2. iQue em-
piece el partido!

Este enfoque de camara
"0 gustara a todos.

57

Adn no han incorporado
los efectos climaticos.
- e m

Electronic Arts

Noviembre Aqui las tienes: las op-

Disponible: : S i
T A Ciones de direccion.

-

.- para otra consola de este tipo.

-.. el conocido periodista de la SER
. Puedes oirlos en castellano con...

o Manolo Lama.
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Hace algunos afios, con-
vertir un éxito de taquilla en vi-
deojuego era bastante rentable
desde el punto de vista financie-
ro. No era posible equivocarse.
Se escogian un par de protago-
nistas de la pelicula (algunas ve-
ces con uno de ellos bastaba), las
principales localizaciones (en
muchas ocasiones un solo esce-
nario, para ahorrar trabajo) y lo
basico del argumento (es decir,
cualquier cosa que sugiriera la
pelicula, los personajes, las loca-
lizaciones) y listos: la bomba es-
taba a punto de estallar.

A medida que el tiempo pasaba,
nos ddbamos cuenta que las licencias
que supuestamente avalaban los
juegos no eran ninguna garantia
para que éstos fueran una obra ma-
estra. Por ejemplo, Terminator 2 era
una pelicula muy entretenida, pero
vista desde la perspectiva de un mo-
nitor Amstrad, era mucho mas de-
cepcionante. Lo mismo sucedié con
The Untouchables (Los intocables) o
Aliens. A pesar de estar escarmenta-
dos, ha habido compaiiias que se
han obstinado en sequir por el mis-
mo camino: Hudson Hawk (El Gran
Halcén), o més recientemente Cut-
Throat Island (La isla de las cabezas
cortadas) han tenido su version «vi-
deo-jugatica», para desesperacién
de algunos consoleros.

Si habia alguna joya escondida
por ahi (Addams Family Values, por
ejemplo) habia que buscarla como si
fuera una aguja en un pajar. El pro-
blema de fondo era que las compa-
fifas no estaban equipadas para sa-
carle todo el jugo a las licencias. La
tecnologia estaba limitada (por lo
menos si lo comparamos a los me-

dios actuales) y los jue-
W gos de plataformas y
% los shoot ‘em up
eran la Unica ma-
nera posible de
\ intentar insuflar
"‘ un poco de
| vida electroni-
I\ ca a Schwarz-
negger, Kevin
Costner, Bruce
Willis, etc. Tam-
poco ayudaba el hecho
de gue, a pesar de haber com-
prado los derechos

para 8 6 16 bits

de los ultimos super taquillazos, a
menudo no se podian utilizar las ca-
ras de las estrellas. Por lo tanto, Sta-
llone se podia parecer mas a tu pri-
mo, el del zumo, que a si mismo.

Y, entonces, llegd PlayStation y
todo empez6 a cambiar. Nos encon-
tramos en los suntuosos escenarios
de Die Hard Trilogy. Los desarrolla-
dores tenian nuevos medios en sus
manos para ofrecernos lo mejor. Jue-
gos estimulantes que parecian recién
salidos del celuloide. Bruce Willis y
su famosa camiseta de tirantes teni-
an todo el encanto que ofrecian en
la pantalla grande. En Alien Trilogy,
los malos se tiraban a tu cara para
separar tu cuello de tu torso. La cali-
dad CD del sonido desterraba para
slempre la idea de que la musica de
los juegos tenia que ser una letania
tocada sélo con 6rgano. Ademads, si
los disefadores tenian suerte y sus
compafiias eran ricas, hasta podian
reproducir las voces de los actores y
actrices originales.

Ahora, mas que nunca, las licen-
cias de peliculas estan de moda. Tan-
to es asi, que los protagonistas de la
(de momento) Gltima secuela del
hombre murciélago, Batman y
Robin, George Clooney, Chris O'Don-
nell y Arnold Schwarznegger, inclu-
yeron en sus contratos clqusulas que
hacian referencia a los videojuegos
posteriores a la pelicula. Asi, las com-
paiias de juegos podrian reproducir
sus atractivas caras con todo el es-
plendor de los poligonos, sin miedo
a tener que enfrentarse a todos ellos
en los juzgados.

El mundo de los juegos ha au-
mentado su poder de tal manera en
los Gltimos afos que algunos de los
juegos que han tenido mas éxito ul-
timamente se han convertido en pe-
licula. Todos recordamos a Bob Hos-
kins en Super Mario Bros o esa otra
atrocidad llamada Street Fighter. Sin
embargo, la versién «real» de Mortal
Kombat, tuvo el honor de que un cri-
tico dijese de ella que su coreografia
tenia mucho estilo. Probablemente,
el director, Paul Anderson, estara
muy orgulloso de ello.

Y, la historia continta. Mark
Hammil

(Luke Skywalker en La

guerra de las galaxias), Christopher
Lloyd (Doc en Regreso af futuro, que
ahora produce la divertidisima serie
Frasier) o Bruce Willis {(su carrera si-
gue tan boyante como siempre) son
algunas de las Gltimas adquisiciones
de los videojuegos. De hecho, Bruce
Willis estuvo en la exposicion de jue-
gos de Atlanta promocionando Apo-
calypse.

Hace mucho tiempo, las licencias
eran el principal problema del mun-
do de los juegos. Ahora son su prin-
cipal moter. Esto es sélo el princi-
pio...

No te convier
pL 1 Ser m
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Nadie es capaz de acaparar los primeros puestos de la taquilla como Steven Spiel-

The Lost
World: Jurassic
Park

«Con The Lost World, hemos creado
una experiencia totalmente nuevas,
se vanagloriaba Glenn Entis, jefe de
Dreamworks Interactive (la compa-
fila de Spielberg, Geffen y Kratzen-
berg) en la presentacion del juego
en la E3 de Atlanta. Un poco listillo,
para venir de una compafiia que

ERANO

sgeunpeasa

berg. Con E/ mundo perdido, ha vuelto a demostrarlo. A pesar
de que el argumento es flojillo, los actores son poco creibles y
los dinosaurios ya no dan miedo, Spielberg consigue que todo
el mundo se lo pase terriblemente bien.

La capacidad del director americano para tenernosen ten-

sién y manejar cosas grandes (sean masas de gente, de dinero
o de dinosaurios) no ha disminuido un apice en todos estos
afnos. La emocionante escena en la que se rompen todos los
vidrios (dura 20 minutos y parece que solo dure 20 segun-

dos), pone los pelos de punta y viene a confirmar el genic de
su director. El final, que sera un buen tema de conversacion
para las largas noches de invierno que se vienen acercando,
es del tipo fo amas o lo odias. Pero no se puede negar que
cuando los raptores se precipitan hacia las pantallas o el T-
Rex se enfrenta con nuestro héroe, las palomitas salen vo-

lando del susto. 7
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El tercer hombre murciélago se mete en el traje de
latex. George Clooney, después de demaostrar que
puede ser buen actor en Abjierto hasta el amanecer,
intenta meter la cabeza entre los actores mas taqui-
lleros. Con unos decorados preciosistas, una fotogra-
fia muy cuidada y un reparto que quita el hipo, Bat-
man y Robin estara, a final de ano, entre las grandes
triunfadoras del 97. Desgraciadamente, como la ulti-
ma version del comic, también de Joel Schumacher,
apenas hay argumento y hay tantas estrellas en la pan-
talla que no te puedes concentrar.

Para ser sinceros, hay que reconacer que Clooney se
esfuerza todo lo que puede, sin embargo, los persona-
jes que interpretan Chris O’'Donnell, Robin, y la Batgirl,
Alicia Silverstone, son mucho mejores. Como siempre, lo
mas divertido y lo mejor trabajado son los malos. Cuan-
do Mr. Freeze cae muerto por las artes de la malvadisima
Poison lvy (interpretada por Uma Thurman) sientes un
poco de pena. Un aviso para la quinta pelicula: eliminar
personajes e intentar conseguir un guién un poco mejor.
Todos estos afios funciond gracias a Tim Burton y puede volver a hacerlo, sin nin-
guna duda. 5

. nunca habia preducido un juego. Sin

; embargo, visto lo que hacian con los
dinosaurios, valia la pena arriesgarse
y creerlos. Parece ser que Spielberg
en persona se pasaba horas y horas
con les desarrolladores de los juegos
para ver lo que hacian con sus adora-
bles criaturitas. Seguro que les dio
més de un tirdn de orejas. Dado que
la pelicula recaudd mas de 92 millo-
nes de délares (unos 13.500 millones
de pesetas) en los primeros cuatro

Batman y Robin

Durante la pasada celebracion de la
E3 en Atlanta se estreno en Estados
Unidos la pelicula Batman y Robiny
la mayor parte de las criticas fueron
atroces.

Afortunadamente, los esfuerzos
de Acclaim por mejorar para PlaySta-
tion la version del sefior Schumacher
(Joel, el director de la pelicula, no Mi-
chael el piloto) han resultado, y el
juego, que esté previsto que salga a
la venta en Espafia en el primer tri-
mestre de 1998, parece perfectamen-
te gloriose. Para empezar, su imagen
es soberbia. Batman se pasea por una

uegos de
peliculay

cubierto el cupo de vio-

lencia, también puedes intentar en-
frentarte a algun problema detecti-
vesco. Para esto tendrés que resolver
dificiles rompecabezas. Si no lo ha-
ces, no podras progresar, Lo mas en-
tretenido, de todas maneras, es la
conduccion. Puedes meterte dentro
del sedoso interior del Batmovil (si te
gusta, el Redbird de Robin o el Bat-
hammer) dispuesto a perseguir a
toda velocidad a todos ios malvados
de Gotham.

Como en The Lost World, en Bat-
man and Robin encontraras la
musica original, ademas de @

dias de exhibicién en los Estados
Unidos, seguro que su labor supervi-
sando los juegos también fue muy
efectiva. Y en efecto, The Lost World
en su version para PlayStation es tan
apetecible como en las pantallas de
cine.

Una de las cosas mds interesantes
que ofrece el juego es la posibilidad
de adoptar el papel de un dinosau-
rio o de un ser humano. Por ejemplo,
empiezas el juego siendo un Comp-
sognathus, el dinosauric mas peque-
fio de la isla, y tu objetivo consiste
en mantenerte vivo. Progresa y pue-
des ser el Raptor o el Tiranosaurus
Rex, los mas peligrosos. Tienes que
completar la misién asignada a cada
personaje antes de poder cambiar de

protagonista.

El juego se presenta en un am-
biente recreado en 3-D muy placen-
tero para el ojo humano. Hay méas de
25 misiones diferentes y, como en la
pelicula, la variedad de dinosaurios
es asombrosa. Hay 24 especies en el
total del juego. Lo que mas va a gus-
tar a los fans de las dos peliculas son
las noticias de que la banda sonora
original, totalmente orquestada, es
la que hay en el juego, ademés de
movimientos dinamicos de camara
«inspirados en la pelicula». Con la
animacion y la Inteligencia Artificial
a la altura de las circunstancias (bas-
ta con ver los T-Rex) parece que los
chicos de Spielberg han vuelto a ha-
cer algo grande.

Gotham casi fotografica enfrentan-
dose a Mr. Freeze y a Poison Ivy. Todo
esta definido en unos maravillosos
poligonos en 3-D. Pero, lo mas im-
portante de todo es que es el primer
juego de Batman que llega a captar
la oscuridad inherente e imprescindi-
ble de la saga cinematografica.

Lejos de ser un juego tipo corre y
explora, después de escoger tu per-
sonaje (puedes ponerte el famoso
traje de latex de Batman, Batgirl o
Robin) el juego te sumerge en un
montén de diversas y sorprendentes
situaciones. Las mas sencillas se pare-
cen a las luchas callejeras de Final
Fight. Esto requiere que el siper £/
héroe que hayas escogido se L
esmere en sus artes mar- bt
ciales para deshacerse
de los esbirros de Mr.

Freeze y Poison lvy.

Una vez que se ha




trabajo de cdmara que rivaliza-

ra con las tomas de los rascacielos de
la pelicula. Los chicos de Acclaim co-
mentan orgullosos que «éste es un
juego disefiado para los mas sofisti-
cados jugadores de PlayStation».

El quinto
elemento

Ha sido desarrollado por un grupo
relativamente desconocido: Kalisto,
quien ha tomado el control de Lee-
loo, el personaje de Milla Jovovich, y
la hace ir por ahi (en medio de un
alucinante decorado en 3-D) encar-
gandose de los despreciables alieni-
genas que pueblan el planeta.

Nicolas Gaume, de Kalisto, afir-
maé que «es maravilloso trabajar con
la licencia de una gran pelicula,
como es el caso de ésta de Luc Bes-
son». No se equivocaba. El potencial
visual del film y la posibilidad de ha-
cerse cargo de un Bruce Willis digita-
lizado hacen la boca agua. Tendrén
que esforzarse mucho los competi-
dores para que E/ quinto elemento
no se convierta en la mejor conver-
sion pelicula-juego del afio que vie-
ne. '

Como ya hemos mencionado, el
jugador toma el control de Leeloo o
de Korben Dallas en el Nueva York
del 2413, Tienes 15 niveles para ju-
gar provenientes directamente de la
pelicula. Ademas de poder pasearte

por la ciudad de neén, puedes ir al
Astroport y Fhloston Paradise
armado hasta los dientes. Y,
aunque la mayor parte del
juego te exija que pongas a
punto tus habilidades para
_echar a los invasores que
han tomado la ciudad,
también esta presente la
blsqueda de E/ quinto
elemento que da titulo al
" juegoy a la pelicula.
; El juego es visto en terce-
ra persona con 16 enemigos di-
ferentes a los que debes enfren-

teractuar con los
fondos de cada nivel.

Si el juego se parece tanto a la
pelicula es porque los chicos de Ka-
listo han trabajado codo con codo
con la productora del film, Gau-
mont. Con tantas molestias, el resul-
tado sélo podia ser bueno.

Y no os olvidéis
de...

... la conversion que ha hecho Virgin
de Blade Runner. Ahora lo puedes
encontrar en PC, pero los chicos de
Branson se estan encargando de
convertirlo a PlayStation. La historia
del juego se sitda en la misma época
que la pelicula y el personaje de Ha-
rrison Ford es el protagonista. Sin
embargo, la trama es mas idealista y
hay algunos cambios. De todos mo-
dos, no se puede negar que han he-
cho un gran trabajo...

... LucasArts ya ha mostrado en
publico su excitante beat ‘em up ba-
sado en La guerra de las galaxias. E|

juego en cuestion se llama Star Wars:

Masters of Teras Kasi. Como siempre,
intrigas entre Chewbacca y Luke Sky-
walker; entre la princesa Leia y Han
Solo, y entre el chico nuevo, Arden
Lyn y Boba Fett. Es un juego tnico (o
algo més) y sequramente la emocién
de darle un buen pufietazo a Lando
en Cloud City, podra méas que millo-
nes de criticas negativas. Como siem-
pre, en PlayStation Power concede-
mos el beneficio de la duda...

Die Hard Trilogy

Si hay un juego de pelicula que so-
bresale de entre todo el resto es Die
Hard Trilogy, de Electronic Arts. No
solo ofrece un montén de persecu-
ciones en un marco inmejorable,
sino que toma las historias y los esce-
narios de las tres peliculas y convier-
te el producto final en una magnifi-
ca obra en tres actos. Por lo tanto, '

Die Hard situa al juga-
dor en un punto de vista de tercera
persona, poniéndole cerca de McCla-
ne mientras éste intenta que el psi-
cépata de turno, Hans por ejemplo,
que odia la Navidad, no haga volar
por los aires el Nakatomi Plaza. A tu
disposicidn encontraras montones
de artilleria pesada, aunque en mu-
chas ocasiones tu fuerza bruta resul-
tara decisiva a la hora de acabar con
los malos. Haras maravillas con tus
pistolas y los charcos de sangre resul-
taran de lo mas espectacular.

Die Hard 2 tiene un estilo pareci-
do a Virtua Cop. Con el aeropuerto
sitiado por el ejército, McClane tiene
que enfrentarse a los innumerables
soldados que le persiguen. La dura-
cion del segundo juego es pasmosa
(no hay que dudar que Die Harder es
mucho més largo que Virtua Cop). La
camara se mueve por el aeropuerto
JFK como pez en el agua y la accion
no te deja ni un instante de respiro.
Es genial,

En With A Vengeance, tienes que
saltar a un taxi y correr a través del
trafico infernal de Nueva York bus-
cando las bombas que han sido dis-
persadas por ahi por Simon (el her-
mano de Hans, el de la primera par-
te). El problema consiste en que eres
galardonado por desactivar bombas,
pero eres penalizado por atropellar
peatones. Es mas complicado de lo
que parece, pero las imagenes son
magnificas. El mejor ejemplo de
cdmo hacer juegos de pelicula.

Profundo,
oscuro y torpe

Aungue Batman y Robin esta toda-
via en desarrollo, no es el primer jue-
go que sitda la accidon en Gotham
City. Hace sélo cinco meses, Acclaim
intent6 ceder Batman Forever a

los propietarios de PlayStation. El
objetivo del juego era dar patadas
y pufietazos a todos los que se te
cruzasen en el camino. Es decir,
unas bandas callejeras sin cerebro
que no sabfan que tu eras el bue-
no. No era lo que podriamos
desear, sin embargo, todo es me-
jorable,

La fuerza no
acompaiia a
Luke y Han

Es dificil no verse decepcionado

por los esfuerzos que han realiza-
do en LucasArts hasta ahora en el
mundo de los videojuegos. La con-
version para PC de Dark Forces nos
dejo sin habla, sin embargo, unas
cuantas semanas més tarde, el terro-
rifico Rebel Assault 2 superaba todas
las expectativas. Ahora, Masters of
Teras Kasi y X-Wing Vs Tie-Fighter
pueden arreglar ese par de entuer-
tos. Lo deseamos y lo esperamos,

ERANO

GusapsoBEl

tarte. Como es norma ultima-

! mente, los angulos de cdmara y
| la Inteligencia Artificial han sido
| cuidadosamente estructurados

h para dar una sensacion cinema-
togréfica al juego. También tie-
nes la oportunidad de in-

déjate de remilgos y rindete ante
una soberbia mezcla de rascacielos,
aeropuerto y Nueva York. jA luchar
contra los terroristas!

En su lanzamiento americano, esta pelicula de Luc Besson fue duramente atacada
por su larga duracion, por su extravagancia y por la confusion que genera. Aqui no
ha tenido mucho mas éxito, sin embargo, en paises como el Reino Unido ha sido
muy bien acogida. Esta cara aventura de ciencia ficcion auna unos decorados que
mejoran los de Blade Runner, el vestuario disefiado por Jean-Paul Gautier y un
Bruce Willis mas parecido que nunca a su personaje de La jungla de cristal. Todo
esto sucede en el-2413 y dura dos horas y media.

Visualmente, tus ojos acabaran rendidos al fi-
nal de la pelicula. Desde el principio hasta el fi-
nal, todo son oscuros rascacielos, restaurantes
chinos flotantes y el horrible peinado de Gary
Oldman. Apenas queda un respiro para ver las
explosiones que provoca Bruce Willis o para ad-
mirar a la futura estrella Milla Jovovich matan-
do unos aliens que parecen perros. A algunos
les puede decepcionar y a otros les encantaré.
Lo que esta claro es que todo el mundo la re-
cordara mucho tiempo después de verla.




Estropear la PlayStation

Hola amigos de PlayStation Power:
Soy un reciente poseedor de una Play-
Station y un companero me ha reco-
mendado que cuando tenga el juego
dentro de la consola levante primero la
tapa y después pulse el boton para pa-
rar la PlayStation. De esta manera, el
juego me durara mas. En realidad, y,
hasta ahora, yo lo hacia totalmente al
contrario. No sé si seguir el consejo 0
ignararlo. ;(Me podriais echar una
mano?

Juan Luis Crespo Dorrego (Ibiza)

Mientras no togues la lente ni en-
sucies los €D, te podemos ase-
gurar gue la consola te durara .
mucho tiempo.

Probiemas con la tele

Hola amigos:
Hace poco gue compré la PlayStation.
Durante dos semanas, estuve jugando
con ella conectada a una television de
21 pulgadas. Un buen dia, al poner 1a
tele la imagen estaba como «arruga-
da» y no sé sl fue por culpa de la con-
sola o debido a que, finalmente, le lle-
g6 su hora a la television. ;Vosotros
que creeis? ;Si enchufo la consola a
una tele de 32 pulgadas puedo correr
la misma suerte? (Esta Warhammer en
castellano? En caso de que no esta,
(existe algun juego de estrategia en
castellano? ;Es IS5 Pro tan bueno como
Virtual Strike 1y 27 (Para cudndo esta
previsto que salga a la luz Dragon Ball
GTy Time Crisis?
Gracias por hacerme un hueco y es-
pero que podals resolver mis dudas.
Daniel Castillo Gonzalez
(Alcals de Henares, Madrid)

En nuestra humilde opinion, cree-
mos que deberias hacer una revi-
si6n a tu televisor, que nunca esta

Este es el apartado que dedica PlayStation Power a vuestras cartas. Aqui podéis ex-
plicarnos sugerencias, problemas con la PlayStation y, en definitiva, todo aquello
que se os ocurra. Mandad vuestros escritos a MC Ediciones, PlayStation Power,

P.° San Gervasio, 16-20, esc. A, entlo. 2%, 08022 Barcelona, incluyendo vuestro nime-
ro de teléfono. Aqui tenéis algunas cartas que nos han enviado nuestros lectores.

de mas, porque a lo mejor si tiene
ya unos cuantos anos... Nosotros
ltevamos jugando un ano y medio
a la PlayStation con una television
de 25 pulgadas y no nos ha pasado
nada raro. 5i la tele de 32 pulgadas
estd estropeada, por supuesto gque
puedes correr la misma suerte.

Warhammer no esta en castella-
no y atendiendo a tu peticion, te
recomendamos como juego de es-
trategia en castellanc WarCraft i1,
gue ya esta disponible. Respecto a
tu pregunta sobre gueé juego es
mejor de los dos que nos planteas,
ya sabes que las comparaciones
nunca son buenas pero... nosotros
seguimos apostando por 1SS Pro.
Finalmente, decirte gue tanto
Time Crisis como Dragon Ball GT
estan a punto de ver la luz en
nuestro pais, segun las previ-
siones de las compantas dis-
tribuidoras.

Tekien 3

Hola amiguitos:
Os agredeceria que me dierais infor-
macion sobre algunos aspectos. En pri-
mer lugar, en el numero 2 de Play-
Station Power, ya vimos unas image-
nes de Tekken 3. jCuando saldra en Es-
pafia? ;Tendra 25 personajes? Tambien
me gustaria saber si satdran Tomb
Raider 2 y Rasident Evil 2 durante este
afno,

Carlos Martinez (Valencia)

5i, Tekken 3 tendra un namero
aproximado de 25 luchadores, y de
momento, aun no se conocen las
fechas de publicacion de este jue-
go en nuestro pais. Primero ten-
dremos gue esperar a que salga en
Japon. Paciencia amigo. Tom Rai-
der 2 tiene su fecha de lanzamien-
to a finales del mes de noviembre,
con lo cual la espera ya toca a su

fin. Por lo que se refiere a Resident
Evil 2, las previsiones apuntan a
que podamos gozar de &l a lo lar-
go del primer trimestre de 1998,
De momento, puedes jugar con Re-
sident Evil: Director's Cut que
también esta previsto que vea

Ia luz en noviembre. -

Nimeros atrasados de
PlayStation Power

Querida PlayStation Power:

En primer lugar, quiero felicitares por
vuestra revista, que me parece increi-
blemente buena, y sobre todo el nu-
mero 4, con su Especial trucos, que me
ha sido de mucha ayuda. En sequndo
lugar, me gustaria saber si hay alguna
direccion para poder adquirir los ejem-
plares que no tengo de la revista, des-
graciadamente me perdi los numeros 1
y 2. ¢Hay alquna forma de conseguir-
los?

Apravecho tambien mi carta para
preguntaros si pensais poner en nume-
ros posteriores de la publicacion gulas
de Fade to Black o Chronicles of the
Sword. ¢ Es cierto que vais a incluir al-
guna demo?

Por favor responded a mis preguntas.
Gracias

losé Bommatty (Cadiz)

En primer lugar, gracias por tus
elogios que nos ayudan a conti-
nuar nuestro duro trabajo dia a
dia. Por supuesto que puedes ad-
quirir los ejemplares retrasados de

la revista. En tu caso, puedes lla-
mar al (93) 453 04 85 y para todos
aquellos que deseen conseguir al-
gun ejemplar a partir del nimero
6 (este incluido), tenéis que llamar
al numero (93) 323 20 76. Conti-
nuando con tus preguntas, de mo-
mento, no tenemos previsto publ-
car una guia de ninguno de los dos
juegos gue nos pides, aungue no
descartamos hacerfo en un futuro
proximo y lo estudiaremos deteni-
damente para atender tu peticion.
Por ahora, tampoco tenemos pen-
sado incluir una demo con nuestra
revista, aungue lo analizaremaos a
conciencia, ya gue 5on mu-

chos los lectores que nos han .
hecho esta demanda. w

Formula 197

iSaludos PlayStation Power!

Somos dos jovenes de 19y 22 anos,
apasionados y aficionados al mundo
de la Férmula 1y, como no, a la
PlayStation.

Quisiéramos felicitar a los sefores
de Bizarre por el popular juego Formu-
la 1 '97, por su calidad, jugabilidad,
animacion... A pesar de nuestros elo-
glos, creemos que se dejaron lo pri-
mordial. Queremaos también mostrar
nuestra indignacion, ya que han omiti-
do la modalidad Link-Cable. Lo que lle-
gamos a disfrutar al unisono con For-
mula 195, dudamaos que vuelva a su-
ceder con este sensacional juego, una
lastima

Ivan Pizarro y Fidel (Barcelona)

L BEST TIME,

30.828 T i

1:43.707




Rage Racer........c..ccceviveinnrncneeneenen. 64
BEORREEN, . ...covsssnsrsensussusarssvnassnss OF
€NOS trucCos ....cceevvveererrnreeseees 70

Preparate para aprender 105 trircos que te aypdaran a dominar algunos
de los juegps mas fampsos de Playstation, Alcanzaila categoria de
MAESTRO con los trucos y gmias gue te facilitamos y descubre algymos
de los secretos mejor guardados,;

Rage Racer

@ El desafio

En Rage Racer hay cinco clases de carreras. Las
dos primeras contienen tres pistas. Cuando ter-
minas estas tres con éxito, se anade la pista Ex-
treme Oval y mantienes las cuatro pistas para
las tres clases restantes. En el Grand Prix, solo
tienes gue acabar entre los tres primeros pues-
tos para acceder a las cinco clases (lo cual es
una suerte porque la cosa se pone muy peliagu-
da en las categorias superiores).

Cuando hayas superado estas cinco, puedes
entrar el Grand Prix Extra ¢ue coloca el juego
en el Modo Espejo.
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@ Trucos para
la conduccion

Cualquiera puede conducir, pero no basta con
dejarse la maquina en las curvas para ganar es-
tas carreras. Aqui tienes algunas indicaciones
para perfeccionar tus dotes de conductor.

IDETRHRAS DE M, PEODUEND?

Cuando has adelantado a alguien, es demasia-
do facil colocarte en su carril y dejarle atras. No
apartes la vista del retrovisor y, si metes la
pata, haz todo lo posible por bloquearle. No es
tan dificil y ademas puedes conseguir una ven-
tajosa maniobra.

iND RESBRLES!

Las «powerde-
rrapadas»

no sirven de
mucho. La

clave esta L}
en las frena- -
das bien calculadas. S5in

embargo, para las curvas mas cerradas es me-
jor deslizarse. Sigue la linea, pisa los frenos a
fondo y mantén la aceleracion. Suelta gas para
deslizarte y mientras te enderezas para salir de
la curva, suelta el freno y dale gas para adquirir
potencia después del giro.

iIPUEDO UODLRR!

Rage Racer tiene umomentos aéreos» espeluz-
nantes pero, aunqgue un conductor distraido
puede llegar a fracasar, no es muy dificil dar
buenos brincos. No temas emprender los saltos
a toda pastilla, siempre que estés totalmente
familiarizado con lo que viene después. Aun
asi, para estar seguro, un buen consejo es sol-
tar el acelerador justo antes del salto. Sélo ami-
noraras un poco la marcha, pero al reducir la
velocidad podras ganar traccion mas répido, y
asi recuperaras la velocidad que has reducido
antes del salto.

iIBATRACAZ0S R TODA
UELOCIDRD!

Cuando estas detras de otros coches y vas a
toda velocidad, incluso el mas leve clic puede
modificar su direccion. Aunque tu perderas ve-
locidad, de alguna manera tienes que abrirte
paso, sobre todo en los tramos mas estrechos.

L _os coches

- — | GNRDE

ESPERRBNZR:
Este es tu coche de en-
trada. Nada del otro
~“  mundo. Normalillo y
= bastante aburrido.

RGE RLOUTTE:

La aceleracion no es precisamente su fuerte,
pero se agarra bien al asfalto y alcanza una ve-
locidad razonable. Divertico.

RGE RBENILLE:

Saper agarre. Puede alcanzar una velocidad ra-
zonable. De nuevo peca en cuanto a acelera-
cion,

AGE PEGRSE:

Solo tiene cambios manuales, pero para el con-
ductor experto es el mejor coche.

LIZRRD INSTINCT:

Reacciona bastante rapido, pero es como con-
ducir un ladrillo. Utilizalo sélo si te apetece el
desafio.

LIZRRD BAYONET:

Es un poco mas rapido y actualizable pero, de
todos modos, no se maneja muy bien. El esfuer-
zo no vale mucho la pena.

LIZRRD HIJORCK

Constituye un verdadero desafio, por sus cam-
bios manuales y su absoluta faita de agarre.

ASSOLUTOFRTRHLITA:

Gran aceleracion, fantdstico agarre, buena ve-
locidad maxima. El manejo es pobre.

ASSOLUTOINSTRANTE:

Terriblemente veloz. Conduccion delicada. El mejor
para.el Extreme Oval.
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RSSOLUTO GHEPRRDO:

Arrasa en el Extreme Oval con esta bestia de maqui-
na. jMaravilloso!

Trucos

ESPEJO RETROUISOR

Cuando corres con el punto de vista interior del co-
che, puedes hartarte facilmente de ese molesto re-
trovisor. Todo lo que tienes que hacer es poner la
pausa y mantener ARRIBA pulsado. Después aprieta

L1 para deshacerte del espejo y L2 para volverlo a te-
ner.

MODO ESPEJO

Para conseguirlo, selecciona Race Starty pulsa L1, R1,

SELECT y START hasta que empiece la carrera. Nota-
ras si ha funcionado.

PRLETR DE COLORES
RURNZRDR

Puedes disponer de mas colores con los que pintar tu
logo. Selecciona Customise y después Design. Escoge
un /ogo. Selecciona Paint y pulsa en una direccién
hasta que el cursor salga del érea para pintar. Aprieta
cualquier boton para que aparezca la paleta de colo-
res. Pulsa L1, L2, R1, R2 y SELECT. Apareceran nuevas
cajas con la letra R, G y B. Pulsa ARRIBA y ABAJO para
cambiar el tono y R1 + ARRIBA para cambiar el color.
Mueve el cursor hacia atras y pulsa L1, L2, R1, R2 y SE-
LECT para obtener un punto de mira. L1 + R1 + D-pad
hace girar el diseno, jJa!
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‘. A: En este nivel el tu-
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nel gira hacia la dere-
cha. Es una curva lige-
ra, asi que solo tienes
que preocuparte por
la salida.

C: Hay una curva de
90° a la derecha,
pero no es para tan-
to. Olvidate de los
frenos. Aminora un
poco la marchay
gira deprisa.

-
e -

D -
§? ‘::% 65
o
] iy
R e -’=’
) “‘“-,-_;:::? e ‘E :
;:: ute 3 v
: T, & %'c
; g oo
e £ =
T et &
i %
= -

‘{-r.-.-. -

B: Una curva eriminal
a laizquierda seguida
de otra moderada a
la derecha. Frena a
fondo en la izguierda
y Oale cana

D: Esta curva es un
incordio. Hara que
pierdas velocidad
antes de entrar en la
gran recta. Derrapa
come un profesio
na




A: Curva peligrosaa laiz
quierda. Derrapa con los
coches rapidos. Los nova
tos sera mejor que piséis
ios frenos a fondo

C c""‘ﬂ'iﬂ-;:-::-;-:-a- -
i?.

:
B
§

s

)

L =
?'.;:_ E: La ultima :._:‘:
";5':':’2{-3- 3 curva a la dere- g - T,
- : T e _— L
R cha antes de 12 5 T
< llegar al final - . Al F:‘l': ':Q._
:E' Tiene mala pin- “o—
2 ta perono i
LA D ; - A
o pasa nada. To o ' |
-~ mala deprisa - _&
P 2 _
66 . e oyt L o
“‘:'-?-:-c-a-:-a-:-;-:-;-:-:-ﬁﬁ'-"-'-r"”c" he

THE EXTRENE OURL
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B: Hay un salto al final
del tunel. Sencillamen-
1e, mantente centrado
v cruza los dedos.

C: Después de esta curva
cerrada a la derecha hay
un area de reposo asi que,
en cuanto salgas de ella,

C R

mete |3 directa.

D: Infame.  _ .
Frena, vuelve 712. Femy

a frenar \'si=
que frenangdo.

o

' O derrapa si
quieres. Es
cosa tuya.

e
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Afrontémoslo, este circuito es completamente ovalado y ni tu materia
gris ni tu columna de direccion van a sufrir un gran desgaste que diga-
mos. Es cuestion de girar a la izquierda tedo el tiempo. Cuando te
acerques a una curva, tomala abierta, desplazate hacia la banda inte-
rior, procurando tender siempre a la izquierda para mantenerte en la
linea.

Aun asi, hay que advertir que ésta es una pista rapida, por lo que
algunos vehiculos te irdn mejor que otros. El Assoluto Instante y el As-
soluto Ghepardo son perfectos para este circuito por su magnifica ace-
leracién y por la enorme velocidad maxima que alcanzan. El hecho de
gue no se manejen muy bien no importa en esta pista ovalada. Aparte
de eso, el Unico consejo posible es que les des cafa a los pedales y que
sigas las lineas blancas de la calzada.

C: Esta curva es muy
facil. jA por ella!

Y

B: Una curva a la izquierda excepcionalmente larga.
Mantén ta velocidad y pégate al interior.
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£Es el mejor simulador de fotbol que hayas visto jamas ? Muy probablemente si. Sin embargo. ne-

cesitaras alguna ayuda de nuestros expertos para sacarle todo el partido. Después de leer estas

paginas, podras enfrentarte a cualquier protagonista de la liga de las estrellas.

& EL SRQUE

En las proximas paginas encontraras algo que sera igual de atil a exper-
tos que a novatos. Al final de esta guia sabras qué equipos escoger; em-
plear lasimejores estrategias; algunas técnicas muy utiles que engloban
todos los aspectos del juego, y, lo mas importante, muchas formas de ha-
cer que la pelota llegue al fondo de la red. jEmpieza a entrenar ya!

EQUIPOS

Es muy divertido ir probando equipos y darse cuenta de que pueden ser
mejores o peores, segun sea tu propio juego. Aungue hay una cosa segu-
ra, si no sabes exactamente qué estas haciendo y qué hace tu oponente,
asegurate de tener un buen centrocampista que te saque las castafias del
fuego. A continuacion, te explicamos algunos esquemas posibles de jue-

go.
o= m |
Si tienes unos jugadores fuertes delante, un buen centro- A -
campista y unos buenos defensas, ésta es una buena dis-
tribucion en el campo. Es un buen equipo

para empezar a dominar el juego si tu ani-

co objetivo es ir jugando.

-3

Una excelente forma de tener un
buen ataque sin perder ninguna
fuerza por detras. Fantastico, si
lo que quieres es hacer un pase
cruzado y pases largos efectivos.

p-s-1

Esto es lo que tienes que escoger si quieres un
buen contraataque. Como la delantera es dé-
bil, seria conveniente que dieses empuje a tus
centrocampistas con las estrategias All Ofen-
ce o Push Up Centre.

F-2-5S

Tienes que tener mucha fe en esta formacion
para usarla. Su debilidad en el centro del cam-
po te deja totalmente expuesto si pierdes la
posesion. Sin embargo, si consigues entrar
en el juego puedes obtener algunos resul-

tados de escandalo. '
| ¢ / -~
5=y}
Escoge esta tactica y tu contrincante ten- | F |
dra serias dificultades para penetrar en ¢

tu area. Te resultara facil mantener la posesion con ese centro del campo
tan poderoso. Toma el control con pases a lo largo del campo llenos de
efecto. Una buena opcion.

S-3-2 7
Una formacion buena y sélida. El hombre extra en defensa hace que los
pases largos sean complicados.

% ESTRRATEGIR

ATROUE

No cabe ninguna duda de que es una buena estrategia. Cuidado si la usas
con un 3-2-5 porque tendras que esforzarte de verdad con tu defensa. Te
da una gran presencia en el campo, aungue esto no siempre es bueno.

DEFENSRH
Este método de juego hace que tus adversarios lo tengan muy
‘/A complicado para llegar a tu drea. Si lo usas a la vez que All
Ofence, puedes hacer algunos contraataques que dejaran al
oponente con la boca abierta.
.,
i CONTRRATRAOUE
De vez en cuando, escégelo para probar. Cuan-
do tus jugadores tengan la posesién, avanza
tan rapido como te sea posible. Si lo haces

bien, esta estrategia te resultara de gran
utilidad.

.../ 'ATAGUE POR EL.CEN
L,
20774 Tho

De este modo, atacas por el centro. Esta

muy bien con los pases largos. Sin embar-
. 9o, no te sera de ninguna utilidad si el

equipo contrario tiene una defensa sdlida.

\ \
PRESIONRNDO
Con esta tactica, tus defensas van hacia de-
lante ganando posesion antes de que
y 'f la pelota llegue a ningtn sitio cer-
' cano a tu porteria. Fun-
- ciona cuando tu opo-
nente no es muy bue-
\ no pasando, pero un
equipo que tenga
buenos pasadores te
hara aiicos.

e trascos
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POR LRS BANDRS

Juegas por las bandas y es perfecto para hacer pases cruzados. Utilizalo
solamente si tus delanteros son buenos en el juego aéreo. Si no lo son,
no pierdas el tiempo.

PRESION EN ZONR

Basicamente, se trata de una pérdida de espacio. Todos tus defensas se
amontonan alrededor de la pelota. Un poco estupido, ino?

FUERR DE JUEGO
Es bastante predecible, ya que tan pronto un delantero se hace con el ba-

I6n, todos los defensas se quedan quietos o se van para atras. No es muy
efectivo y casi siempre falla.

2 TECNICRS
DISPRROS

Algo que hay que tener presente todo el tiempo (aungque algunos lo olvi-
demos con demasiada frecuencia), es que mientras mas tiempo tengas
apretado el boton de disparo, mas fuerte saldra el balon. Ten en cuenta,
sin embargo, que hay mucha relacién entre la fuerza del chute y 1a habili-
dad. Mientras mas fuerte chutas, menos colocado va el balon.

Ademas, cuando chutas, la direccion en la que empujas la pelota dicta a
qué parte de la porteria se dirigira la pelota. Compo resultado, un movi-
miento hacia arriba mezclado con un chute fuerte, acabara con la pelota
por los aires y llegara al enfervorizado pablico. Siflos defensas no te pre-
sionan mucho, lo mejor es parar la pelota antes de chutar. Por. supuesto,
la recepcidn del pase también puede cambiar la direccion de la pelota.
Esto es lo que te conviene hacer. Por lo tanto, para que todo te salga a
pedir de boca haz lo siguiente: parate, aprieta el boton de disparo, apun-
ta a la direccion que quieras disparar y deja ir el D-pad. Vuélvelo a apre-

§ nd 06
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| STRATEGY |
\1Graziano!

tar en la direccion que guieras que ocurra la recepcion. Puedes cargar un
disparo antes de tener la pelota. Por lo tanto, haz un pase largo e inme-
diatamente mantén apretado el boton de disparo. De esta manera, el que
recibe el pase estara listo para lanzar la pelota justo dentro de la red.

Los novatos se aburriran pronto con esta tactica familiar de ir pasando la
pelota de un lado a otro hasta que uno de los tuyos margue un gol. Cuan-
do la habilidad de pasar se convierte en algo esencial, todo el juego me-
jora.

En ISS Pro pasar es un placer. Simplemente pasa y la pelota ira directa-
mente al jugador apropiado con mucho cuidado y habilidad. Para frustrar
de verdad a los defensas del contrario, puedes hacer un segundo pase an-
tes de que la recepcion del primero sea completa. Aprieta el boton para
pasar la pelota y antes que el pase haya sido recibido, aprieta R2 o L2.
Vuelve a apretar para pasar y encara la direccion que desees. Tan pronto
como el primer pase sea recibido, el receptor lanzara un segundo pase.

Para pasar con acierto, necesitas acostumbrarte a tener un ojo en el
escaner mientras juegas. También deberias asegurarte que en todo mo-
mento tienes el mismo jugador.

Finalmente, nos cabe decir que no importa lo habilidoso que seas, de-
masiados pases te conducen inevitablemente a una interceptacion de la
pelota. Siempre que tengas el balén después de un pase, intenta dar un
par de zancadas antes de hacer un segundo pase. Esto le dara a tus otros
jugadores la oportunidad de deshacerse de sus marcadores.

e

Los pases largos son, con mucho, la mejor forma de marcar gol. Cualquie-
ra que haya jugado con nuestros técnhicos podra asegurarlo. Hay muchas
formas de utilizar los pases largos dependiendo de la estrategia y de la
formacion. Por ejemplo, con un centro del campo fuerte y un buen delan-
tero, los pases largos son especialmente utiles. Toma la pelota cerca del
centro del campo, esquiva la defensa y haz el pase largo.

También es muy util si hay demasiada accion o muchas personas en tu
area. Un pase largo rapido puede venir muy bien para aclarar las cosas. Si
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no usas los pases largos y juegas con alguien que los sepa utilizar bien,
te daras cuenta de lo efectivos y esenciales que pueden llegar a ser.

REGRTES

No es un movimiento muy importante, pero puede ser efectivo si llegas
a dominarlo con soltura. Ser un maestro de los pases es la mejor opcién,
pero cuando la defensa es muy pesada, haz un buen amago y asegurate
de que tu regate esta cargado y listo.

PENRALTIS

Para lanzar un penalti en ISS Pro, utiliza los medios habituales, es decir,
encara la direccién del D-pad, dispara y reza para que el portero esté mi-
rando a otro lugar. Como ya sabes, normalmente el penalti llega a ser
gol. Pero no te emociones. Recuerda que no tienes que sobrecargar tu
chute cuando dispares hacia las escuadras o al larguero. Lo mas probable
es que la pelota salga del estadio y se encuentre con el Pathfinder.

ENTRADRS FUERTES

Muchos juegos han provocado que la redaccion de PlayStation Power ten-
ga el aspecto de un ring con los dos jugadores utilizando el joypad como
objeto contundente mas que como herramienta para jugar. ISS Pro es es-
pecialmente culpable de permitir que los jugadores lo hagan debido, en
parte, a la ceguera que sufres cuando ves las peleas y la efectividad cde
perder el tiempo simulando una lesién. De todas maneras, si juegas lim-
pio, las entradas son utiles si solo las utilizas para tomar el balén, no para
destrozar a otro jugador. Si tu oponente esta haciendo un pase no muy
largo y estas cerca de la pelota, haz un derrape para interceptar la bola.

2 GOLES

PRSES EN DIRGONRL

BRALON

Lieva la pelota justo enfrente de los cuatro que te defienden y mira
como tus jugadores van por las bandas. Pasa la pelota dentro del area

151 02:38
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Paraque tu hombre se introduzca, cruce la pelota y marque gol. Esto fun-
ciona mejor si tienes a dos hombres en el area y un libero. Por lo tanto,
necesitas‘atacar con un esquema 4-4-2, un 4-3-3 o0 incluso un 4-2-4.

PRSES ENBIRGONRAL. - BRLON =

Es un pase largo parecido, pero con mucha menos amplitud. Ademas,
funciona mejor con una alineacién en 4-3-3. Simplemente sitia a cual-
quiera de tus jugadores de ataque en la altima linea de la defensa cen-
tral'y lanza la pelota diagonalmente entre tus oponentes. Carga, dispara
y deja que vuele.

PRSE LRRGO DIRECTO

Usado con un 4-5-1 6 con un 5-3-2 te permite una defensa decente y un peligroso
sague de puerta. Mira tu escaner v deja que el pase largo salga desde el medio
del campo. Maravilloso.

LIBRE DIRECTO

Obviamente, el disparo a las escuadras es la mejor opcion en este caso.
Intenta darle efecto para que pase por encima de 1a barrera y entre por
Ia escuadra lo mas lejos posible del portero. Hacer que pase por encima
de la barrera es complicado. Intenta ir para atras mientras das la patada
y dale efecto mientras la golpeas antes de que la pelota salga disparada.
Seras mucho mejor si pasas el balon a un compaiiero, que casi siempre
tiene tiempo de disparar.

REGRTE

La clasica defensa continental es dificil de ejecutar, pero devastadora
cuando tiene éxito. Es ideal cuando las cosas se congestionan.

GLOBOS
Mientras te aproximas al portero desde las esquinas del area, ésta saldra

para cerrarte el angulo. Muy pocas veces conseguiras esquivarlo. ;Por
que no intentas hacer un globo? Animo. Tu puedes.
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Pequenos trucos

Trucoa. trucos y mans trucoas. jQue vivan loatrucoa! Loa hay detodo tipo, algunos aon pequenos y otroa tan grandea como tu
cabeza, pero todon tienen el miamo objetivo: ayudarte asuperar eaos juegoa tan peliagudos. éA qué eaperas? jApor elloa!

?
%2 Rctua Soccer
Super equipo

Para conseguir una combinacion compuesta por los
jugadores preferidos del equipo de desarrollo, en [a
pantalla del titulo pulsa R2, L2, SELECT, ARRIBA e 1Z-
QUIERDA y dirigete al menu normal de seleccion de
equipo. Alli te espera el Gremlin Showbiz XI.

b 4
%A odidas Power
Soccer

Comentaristas «femeninos»

Selecciona el modo Arcade'y empieza un partido
amistoso. Activa la pausa para acceder a [as opciones
de juegoy sittiate en Comentarios. Pulsa CUADRADO
+ CIRCULO, desplazate en circulo por las opciones de
comentarista con el D-pad y podras ver las letras
FEM. Vuelve a empezar y 10s comentarios pareceran
realizados por un coro de pajarillos

% FiIFR
Soccer a6

Varios efectos

Para utilizar estos trucos debes activar la pausa para
acceder al menu de opciones de juego, introducir el
codigo y destacar la opcion Resume Game. Una vez
hecho esto, pulsa CUADRADQ para acceder a otro
mentl donde podras elegir 1as nuevas opciones pul-
sando IZQUIERDA y DERECHA en el D-pad. Alla va
mos...

MUROS INVISIELES
X, X, X, TRIANGULO, CUADRADO, CUADRADO, CUA
DRADO, TRIANGULO

SUPER CURVAS
TRIANGULO, CUADRADO, X, SELECT, X, X

SUPER DISPAROS

TRIANGULO, CUADRADO, TRIANGULO, TRIANGULO,
TRIANGULO, TRIANGULO, TRIANGULO, TRIANGULO,
TRIANGULO, TRIANGULO.

SUPER PORTERO

CUADRADO, CUADRARO, CUADRADO, CUADRADO,
CUADRADO, TRIANGULO, TRIANGULO, TRIANGULO,
TRIANGULO, TRIANGULO

SUPER ATAQUE
CUADRADO, CUADRADO, CUADRADO, CUADRADO,
CUADRADO, TRIANGULO, X

SUPER DEFENSA
TRIANGULO, TRIANGULO, TRIANGULO, TRIANGULO,
TRIANGULO, X, TRIANGULO.

PENALTIS
CUADRADO, TRIANGULO, CUADRADO, X, CUADRA-
DO, TRIANGULO.

EQUIPO LOCO
CUADRADO, TRIANGULO, X, CUADRADO, TRIANGU-
L0, X.

=%
@ Ex=calibur
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Para introducir los siguientes trucos tendras que pul-
sar pausa durante la partida. Recuerda que sélo pue-
des incluir una estratagema a la vez. Asi que si quie-
res introducirlas todas pulsa pausa, inserta el truco,
quita la pausa, pulsa X para activarlo y, entonces,
vuelve a presionar la pausa e introduce el siguiente
truco. Animo,

SALUD A TOPE

Pulsa pausa y, después, TRIANGULO, TRIANGULO,
TRIANGULO, CUADRADO, CUADRADO, CUADRADO,
CUADRADO, CUADRADO

PODER DE LA ESPADA A TOPE
TRIANGULO, TRIANGULO, CUADRADO, CUADRADO,
CIRCULO, CIRCULO, CUADRADO, CUADRADO

SALTAR UN NIVEL
CUADRADO, CIRCULO, CUADRADO, TRIANGULO,
CIRCULO, TRIANGULO, TRIANGULO, TRIANGULO

No olvides quitar la pausa y apretar X.

Ademas de estos trucos, aqui tienes estas contrase-
fias para acceder a cada uno de los niveles. ;No te
quejaras, eh?

Nivel 2 - La cripta de la muerte
TRIANGULO, CUADRADO, X, CIRCULO, CRCULO,
TRIANGULO

Nivel 3 - Los adornos
CIRCULO, CUADRADO, X, CIRCULO, CIRCULO,
TRIANGULO

Nivel 4 - El alcantarillado
CUADRADO, X, TRIANGULO, TRIANGULO, X, CIRCULO

Nivel 5 - Sector ecolégico
CIRCULO, X, CIRCULO, TRIANGULO, CUADRADO, X

Nivel 6 - Bodega de agua Fabiana
X, CIRCULO, TRIANGULQ, CUADRADO, CIRCULO,
clRCULO

Nivel 7 - Central Fabiana
CUADRADO, CUADRADO, CIRCULO, CIRCULO, X,
TRIANGULO

Nivel 8 - La prision
CIRCULO, X, CUADRADO, TRIANGULO, TRIANGULO,
CUADRADO

Nivel 9 - Laberinto Eliseo
TRIANGULO, X, TRIANGULO, CIRCULO, CUADRADO,
TRIANGULO

Nivel 10 - Subterrania
TRIANGULO, CIRCULO, CIRCULO, CUADRADO,
TRIANGULO, X

Nivel 11 - La béveda
X, CUADRADO, CUADRADO, X, TRIANGULO, CUA-
DRADO

Nivel 12 - La guarida de Delaware
CIRCULO, TRIANGULO, X, CIRCULO, CUADRADO,
CirRCULO

Nivel 13 - Proyecto Edén
CUADRADO, TRIANGULO, CIRCULO, X, X, X

o=
%A BLOOD ONIEN:
LEGRCY OF KRIN

RESTAURAR LA SANGRE DE KAIN

Durante el juego pulsa ARRIBA, DERECHA, CUADRA-
DO, CIRCULO, ARRIBA, ABAJO, DERECHA, IZQUIER-
DA

RESTAURAR LA MAGIA DE KAIN

Durante el juego pulsa DERECHA, DERECHA, CUA-
DRADO, CIRCULO, ARRIBA, ABAJO, DERECHA, IZ-
QUIERDA

CRASH
BANDICOOT

Ya falta menos para poder disfrutar de Crash 2. A pe-
sar de ello, no nos olvidamos del original. Aqui te ex-
plicamos cémo derrotar a Neo Cortex.




Caduca el 31/12/97

Dadirdnc nnr intarnat: nedidos@centromail.es

Lo primero gue hace este tipejo es dispararte co
sas rosas. Las evitaras si saltas de un lado a otro.
Cuando empiece a disparar cosas verdes, hazlas girar
para enviarselas de vuelta a Cortex. Las cosas azules
que te lanzara después también son un problema
pero, calcula donde van a parar y evitalas saltando.

¥
%A 1 ITTLE BIG
RDUENTURE

Una persona sin identificar y por lo visto de ninguna
parte (por favor escribid vuestros nombres y direccio-
nes en vuestras cartas) esta encallada en el nivel sie-
te. Aqui tienes lo que necesitas.

Tienes que inutilizar el Centro de Teleportacion.
Ve a la Isla Tibbet y paga 50 Kashes al Groboclone
para que te dé los planos para llegar al Centro de Te-
leportacién. Ve al Cuartel General de |a Isla Principal
y utiliza las dos llaves-tarjeta (la rojay la azul) para
entrar, Rescata al Rabibunny y te dara un plano para
escapar. Dirigete a la oficina de Funfrock, libera al
Grobo y abre la caja fuerte. jOh, nol Se han llevado
los planos a la Isla Citadel. Ve hasta alli, y entra en la
casa mas proxima. Ahora puedes salir hacia la Isla
Brundle y continuar.

A POLUER MOUE

PRO LWURESTLING

Para seleccionar a los luchadores ocultos, ve a la pan-
talla del titulo y pulsa la siguiente combinacién de
botones.

Sparrow — CIRCULO, DERECHA, TRIANGULO, ARRIBA,

2spe
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CUADRADO, IZQUIERDA, X, ABAIO, X, ABAJO, CUA-
DRADO, IZQUIERDA, TRIANGULO, ARRIBA, CIRCULO,
DERECHA, SELECT

Gorgon -L1, L1, L2, R2, R2, R1, TRIANGULO, ABAJO,
X, ARRIBA, SELECT. Ve a Seleccion del Luchadory pul-
sa SELECT en Agent Orange para cambiarlo a Gor-
gon. jGeniall

sallie — ARRIBA, ABAJO, IZQUIERDA, DERECHA,
TRIANGULO, X, CUADRADO, CIRCULO, L1, R1, L2, R2,
SELECT. Pulsa SELECT en El Temblor en la pantalla de
Seleccién del Luchador para conseguirlo.

o=

hep Bidge Racer
Retrovisor

Cuando estés dentro del coche en una carrera, pon la
pausa, presiona y mantén TRIANGULO, entonces pul-
sa L1 para hacer que el retrovisor desaparezca y R1
para que vuelva a aparecer.

Modo espejo

Selecciona Race Start en las opciones y mantén pulsa-

dos L1, R1, SELECT y START hasta que empiece la ca-
rrera.

®A Ridge Racer

Reuvolution
Galaga ‘88 o
Mientras se carga el juego pulsa ARRIBA, TRIANGU-
LO, SELECT, L1y R1 a la vez para disparar una rafaga
laser que elimine todo lo que hay en ia pantalla.
Mantén los botones pulsados hasta que el juego

se cargue para conseguir una puntuacion perfecta
de 40.

Pantalla del titulo

En la pantalla del titulo, mueve el punto de [uz man-
teniendo pulsados L1y R1 y moviendo el D-pad. X y
CUADRADO hacen el punto de [uz mas grande y mas
pequefio respectivamente. jQué bien!

Coches extra
Destruye cualquier nave que aparezca en el juego de
carga Galagay pedras acceder a ochoicaches extra

Coches extra secretos

Hay otros tres coches extra para encontrar. Gana las
carreras en las primeras tres pistas, ve a Time Trial y
correras cantra un coche extra. S ganas la carrera,
obtendras ese coche

Modo espejo

En cualquier pista, gira 180 grados al principio de la
carrera y conduce rapido hacia el muro, El muro se
rompera y todas 1as pistas se convertiran en reflejos
de ellas mismas en un espejo. (Original, eh?

Modo Buggy

Con este modo puedes conducir una version de tu
coche en miniatura con unas geniales ruedas maci-
zas. Tienes gue consequir la puntuacion perfecta en
fa pantalla Galaga sin malgastar ni una sola bala (uti
liza el truco del turbo laser). Los buggies son 4x4, por
lo que se agarran muche mejor en [as curvas. Ade-
mas, el juego es mas rapido, y la voz del [ocutor esta
mas alta. Esta triguinueta es fantastica

Modo dar vueltas

selecciona Time Trial y pulsa Start en el menu. Des
pués, presiona inmediatamente START, sequida de
una aceleracion y de una frenada simultaneamente
si el truco ha funcionado, aparecera el mensaje
aSpinning Poimty. Entances, el juego te avisa cada
vez que llegas a un punto para dar vueltas y €5a es la
sefal para que hagas girar el coche y ganes puntos

* Recorta y rallena los datos de esie cupdn.

® Ven o wisikarnos o fu Conke MAIL ¢ prese

& Y ¢i no hay un
Centro |
Teloh

a5 vistos
o la serte de di®

nla este cupén al realizar la compra de tus juegos favoritos.
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Deseo suscribirme a PlayStation Power por un afo (12 nimeraos) 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.)

Poblacion: ...
PEONTNGIAY o wn s v sn e s oion £ & b CPE s vun vin oo come i o
Teléfono

Forma de pago

(] Adjunto talén nominativo a MC Ediciones S.A.

(] Tarjeta de crédito

L] VISA (16 digitos) [J American Express (15 digitos)

N OO oo

Nombre del titular:
Caducidad:

Domiciliacién bancaria (excepto extranjero)
Domicilio de la sucursal. Banco/caja de ahorros:

CRE v oo 0 d U G0 s Raag Provincia: .......... ... . o,

NFOO O OO0 OO0 GE0OBO0oboon

(Clave del banco) (Clave y nimero de control (N.° de cuenta o libreta)
de la sucursal)

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

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

Firma del titular

r
{Poblacion) (Fecha)

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

Remite el holetin adjunto
por carta o fax a:

MC Ediciones S.A.
C/Monestir, 23
08034 BARCELONA
Tel: (93) 280 43 44
Fax: (93) 280 39 74
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iTonos N\
LOS JUEGOS |
ANALIZADOS Y | L
PUNTUADOS!

Una guia indispensable que comenta los Gitimos estrenos de PlayStation. Una lista que te actualiza-
mes mes a mes. Ademis, te informamos de cudles son los Siper ventas de cada género y nuestros
favoritos del mes. |Descabrela!

T0DO LO QUE DEBES SABER

_Bienuenidos a la Powerlista | 5

.” PLAYSTATION iMARCHANDO
DE ALTA UNA DE
FIDELIDAD MANDOS!
Si quieres saber - La proliferacion de
cémo convertir tu —— hardware para
querida F PlayStation sigue a
PlayStation en un un ritmo espectacu-
aparato de — lar. Conoce los ulti-
alta fideli- F mos Pads, tarjetas
dad, lee H de memoria, pisto-
nuestro =2
: E las de luz,
articulo. : etc. del
Sacale el maximo 4 mercacdo.
partido a tu -
consola gris. =_
el ) ’
P

Las puntuaciones que te
expone PlayStation
Cada resefia inclu- Power son las Gnicas en
las que debes confiar,
porque decimos la verdad
sin tapujos. Somos

Una pequefia resena de la compa-
nia que lo distribuye en Espana, el
precio que deberias pagar y el

ye una escena,
bien encuadrada,

tipo de juego o género en el que o para que puedas exigentes, pero justos.
se enmarca. Virgin » 7.950 ptas. « ver el aspecto del
_— Accién/estrategia ) )
Quiza sea corto, pero es muy com- Ex monstruo del PC, en la PlayStation juego. 2= «porca miseria»
3 . todo este tinglado de soldados/estrate- 5 = suficiente
pleto. Contiene un pequeno anali- ns arecs vl poce menstme: Fers e 7-b £
sis para que eches un vistazo a los desestimes su jugabilidad; éste es unc de = buen estuerzo

los jueges mas absorbentes que existen.

aspectos mas importantes. Puntuacién 8 10 = jperfecto!



3D Lemmings

Sony ¢ 6.990 ptas, «
Rompecabezasiaccién

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

1

Sony * 6.990 ptas. * Golf
Las opciones de juego brillantes, las
vistas soberbias y los comentarios es-
pléndidos del as del golf Peter Allis
te haran ganar de calle. 5in duda, es
el mejor juego de golf que puedes
comprar, al menos hasta que aparez-
ca Actua Golf 2.

Puntuacién 8

Actua Golf 2

adidas Power Soccer Int '97

Sony * 7.990 ptas. *

Simulador de fithol

Idéntico a su predecescr (aparte de
unos cuantos cambios superficiales
de equipo por aqui y algunas nove-
dades en la jugabilidad por alla).
Descorazonador otra vez. Una opor-
tunidad perdida.

Puntuacién 4

Agent Armstrong

Virgin + 7.990 ptas. »

Shoot ‘emup

Un shoot ‘em up de enfoque lateral
que de vez en cuando ofrece deta-
Iles en 3-D para mayor gozo de tus
ojos, Muy colorido y divertido, pro-
porciona una diversidn aceptable en
todos sus niveles.

Puntuacion 7

Air Combat

Arcadia » 8.990 ptas. +
Simulador de golf

El mejor juego de golf para PlaySta-
tion. Seis alucinantes recorridos con
todas las opciones y una camara 3-D
que flota per el escenaric con los
mejores comentarios que hayas cido
jamas.

Puntuacién 9

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
aparicién de /55 Pro pero es una bue-
na ganga de |a serie Platinum.
Puntuacién 7

Actua Soccer Club Edition

Sony = 6.990 ptas.
Simulador de firtbol

Esigualito al viejo y excelente Actua,
pero con los equipos de la premier
inglesa puestos al dia. Mas que un
juego nuevo es un entremés a la es-
pera de la llegada de Actua 2. Since-
ramente, esperabamos algo mas.
Puntuacién 5

adidas Power Soccer

Sony « 7.990 ptas. *

Simulador de fitbol

Menos flexible que el sofisticado Ac-
tua, este juego aflade movimientos
especiales a un coctel futbolistico
que no es mas que una mezcla de ac-
«dn y realismo gue no conseguird
llamar tu atencién. Anticuado.
Puntuacién 6

Sony » 3,990 ptas. +

Simulador aéreo

Otro simulador aéreo de tipo arca-
de. Graficos no muy conseguidos y
unas reglas de juego repetitivas.
Con este producto, la todopoderosa
Namco ha lanzadao una ganga al
precio de la serie Platinum.
Puntuacién 5

Alien Trilogy

New Software Center »

3.990 ptas. » Clon de Doom

Es una pena, pero esto no es Doom.
Hay muchas variedades de afiens,
aunque parecen més bien hombreci-
llos enfundades en trajes de goma.
Un clon competente pero algo repe-

titivo.
Puntuacion 7

Alone in the Dark

Erbe « 8.990 ptas. + Aventuras

Tu personaje en 3-D explora unos
fandos estaticos disefiados en 2-D.
Ya sabes, como en otras ccasiones,
se trata de luchar y encontrar cosas.
Animacion lenta. Resident Evil copio
la férmula y ha salido bastante
mejor.

Puntuacién 6

Andretti Racing

Electronic Arts « 7.990 ptas. *
Carreras

Sus trazados hacen que seguir la ca-
rretera sea un poco mas dificil de lo
deseable. Sin embargo, la pulida
pantalla del modo dos jugaderes
funcicna 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 complicados niveles. Una ca-
mara hiperactiva y unos controles es-
curridizos estropean esta experien-
cia original pero poco interesante.
Puntuacion 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-
trafiisimos y complicadisimos circui-
tos. Conduccion y frenazos de gran
realismo. Sencillo pero bueno.
Puntuacién 7

Battle Arena Toshinden 2

Sony * 7.990 ptas. *

Beat ‘'emup en 3-D

Pocas mejoras. Los gréficos estén ac-
tualizados y los nuevos personajes,
€ON sUS NUevas armas y movirnien-
tos, 50N MUY guays, pero, a pesar de
las mejoras, no se acerca ni por aso-
mo al liston que supone Tekken 2.
Puntuacién 7

Battle Arena Toshinden 3

Sony + 6.990 ptas. + Beat ‘em up
Més diversion Toshinden. El tercero
de la serie y todavia no se puede
comparar con ninguno de los de
Tekken. En vez de reprimir la locura
de accion total de los anteriores jue-

Blast Chamber

Bust-A-Move 2

Proein » 9,990 ptas, *
Rompecabezas

Una extrafia mezcla de rompecabe-
zasy accién. Controlas a un pequefio
hombre con una bomba pegada a su
cuerpo. Este personaje se enfrenta a
otros muchos ademds 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 tanto ascuros, didlo-
gos desangelados y un humor de
gusto dudoso que hara que llores
de risa.

Puntuacién 7

Break Point Tennis

Centro Mail = 7.490 ptas. *
Simulador de tenis

Alguien quiere tenis?

S, todo esta muy bien —un simula-
dor de tenis 3-D poligonal que peca
un poco en el aspecto realista mas
que otra cosa—, pero no es increi-
blemente divertido.

Puntuacién 7

Broken Sword

Sony * 6,990 ptas. *
Aventuras

Una aventura interactiva bastante
sobrevalorada. Si, estd bieny es el
mejor juego de aventuras para
PlayStation, pero es aburrido. Tiene

gos, han vuelto a hacer exac
lo mismo.
Puntuacién 7

Black Dawn

Virgin = 7,990 ptas. «

Shoot ‘em up en 3-D

La continuacion de Agile Warrior
que prefiere los helicdpteros a los
aviones. Presenta un montén de mi-
siones, grandes pistolas y gran suavi-
dad. Muchas explosiones con un to-
que de realismo.

Puntuacion 7

BLAM! Machinehead

Proein = 8.990 ptas. *

Shoaot ‘em up en 3-D

Rapido blaster en 3-D. Entorno colo-
rista con buenos graficos, misiones
chulisimas, encrmes pistolones y mu-
chas cosas para matar. Aunque las
primeras misiones no son tan intere-
santes como las que vienen después.
Puntuacién 8

una jugabilidad adictiva, aunque no
puedes esperar emociones intensas.
Puntuacion 7

lguana Games * 6.900 ptas. «
Rompecabezas

Mas 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.

Puntuacién 4

Burning Road

Iguana Games + B.900 ptas. +
Carreras

Mo es el Daytona que le gustaria ser.
Los caches 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

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 velecidad,
que rivaliza incluso con Tetris. Lo me-
jor es el modo dos jugadores.
Puntuacién 9

Carnage Heart

Estrategia

No es el juego de batallas de mechas
que todos esperabamos, pero si un
entretenimiento estratégico con po-
sibilidades. Disefia y construye ro-
botsy envialos a hacer el trabajo
sucio.

Puntuacion 8

Chronicles of the Sword

Sony = 6.990 ptas, « Aventuras
Vagar por ahi, en un decorado de la
Edad Media, espada en mano, y ha-
blar como un libro de historia anti-
guo puede parecer apasionante. E|
inconveniente es que es algo moné-
tono. Un poco méas 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 graficosy
una trama intrigante no es mucha
més 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 & Conquer

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
mas absorbentes que existen.
Puntuacion 8

Contra: Legacy of War

Konami * 9.490 ptas. *

Shoot ‘em up

Accion rapida y frenética, cantidades
industriales de reforzadores y armas,
réfagas de balas surgiendo de todas
partes y monstruos rapidisimos que
conseguiran atraparte antes de que
puedas decir jque me pilla!

Puntuacién 7

Cool Boarders

Sony * 6.990 ptas.  Carreras

Un juego de carreras en el que, en
realidad, no tienes que correr contra
nadie. Es un poco raro y frustrante,
pero la opcidn para aprender a reali-
zar trucos hace que el juego mejore
mucho y anima las cosas considera-
blemente. No esta mal.

Puntuacion 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,
pera si mas que cualquier otro. Es
grande, coloristay 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.
Criticom esta bastante bien logrado

—luchadores apuestos, armas intere-

santes-, pero no le llega ni a lasuela
de los zapatos a la maravilla nipona.

Puntuacion 6

Crusader: No Remorse

Electronic Arts = 7,990 ptas. =
Beat‘'emup

Parecido a Project Overkill; también
ofrece vistas isométricas para plas-
mar su accion ultraviolenta y futuris-
taen la que los pequefios personajes
se dedican a disparar a los demas.
Un poco repetitivo.

Puntuacion 6

Darklight Conflict

“‘ 7‘7

Electronic Arts + 7.990 ptas. *
Shoot ‘'em up

Combates espaciales repletos de
efectos de luz y graficos impresio-
nantes. Hay un montdn de misiones,
pero en lugar de la esperada accion
tipo Star Trek, el juego deriva hacia
un shoot em up en 3-D.
Puntuacién 7

Dark Stalkers

Iguana Games « 4.990 ptas. *
Beat ‘em up

Un juego de lucha que esta bien, pe-
70 €5 una conversion un poco decep-
cionante —han suprimido algunos
cuadros de animacion-, Su jugabili-
dad es buena, pero un poco fuerte
para los que tengdis un gusto sutil.
Puntuacion 6



Davis Cup Tennis

Die Hard Trilogy Exhumed
— —

Proein + 9.990 ptas. « Electronic Arts » 7.990 ptas. » Erbe + 7.990 ptas. « Entorno 3-D

Simulador de tenis Blasterlconduccién Lo que comienza como un clon de-
Unos jugaderes que parecen calco- Tres juegos de unas 8.000 cucas en cente de Doon pasa a convertirse en
manias de los viejos tiempos en un uno. Un juego de disparos de alto ni- un buen juego muy adictiva y de di-
juego al que le falta realismo, tanto vel al estilo de Virtua Cop, de perse- sefio exquisito. Mucha accién, enig-
en aspecte coma en jugabilidad, a cucion y choques sobre ruedas, con masy algunos niveles entranables,
3 3 : pesar de su licencia de simulader pa- ingredientes de atrapar al rival en el con monstruos geniales y un mon-
iEstas Iinteresado en algun tipo de juego en particular? Bueno, ra el evento deportivo, punto de mira. Graficos fabulosos. ton de efectos.
a + S - & = - Puntuacion 4 Puntuacién 9 Puntuacion 8
pues agui tienes una guia clara de nuestros super ventas de
este mes, divididos por géneros, por gentileza de Centro Mail Pefeon 5 Formula 137

Son los juegos que nos han entretenido y por eso te recomen
damos que te hagas con ellos. Comparalos unos con otros
¥ para mas informacion, lee los examenes en nuestra revista
o los minianalisis de ia Powerlista

Aveniura graficalrol Rl‘.rmpe(.&bczas
Suikoden Kurushi Sony = 6,930 ptas. * Aventuras Virgin « 7.500 ptas. » Psygnosis * 8.990 ptas. « Carreras
Del estilo de Dogm, combinade con 3-D al estilo Doom No sélo tenemos equipos y pistas ac-
2 La ciudad de los ninos Namco Museum 4 un juego de aventuras. Este juego Un clon de Doom que, sarprenden- tualizadas, sino que ademas los gra-
3 de Sony te hace vagar por una esta- temente, llega a emular las emocio- ficos disfrutan de un flamante modo
perdidos Bust a Move 2 cién espacial casi abandonada, por nes y la accién de su maestro en de alta resolucion. Sumado a mejo-
3 Tomb Raider Worms Platinum donde irds apretando interruptores 3-D. Los gréficos se benefician de res comentarios y opciones de simu-
gt y disparando a unos robots verdes una mayar definicion y de alucinan- lador, da como resultado un juego
4 Overblood Lost Vikings 2 que nuNca ganaran un premia. tes detalles que te maravillaran. completamente nuevo Excelente.
5 Vandal Hearts Puntuacién 4 Puntuacién 8 Puntuacién 9

Doom Fade to Black

Virgin + 4,990 ptas. * New Software Center » Electronic Arts + 3.990 ptas. «
Entorno 3-D 6.990 ptas. * Doom Aventuras en 3-D
Es Doom en tres dimensiones. Con- El juege que ha inspirade millones Buenos graficos, una trama envol-
duce tu nave a través de tortuosos y de clones. Piérdete en un mundo vente y una limpia mezcla de accién
retorcidos pasillos, haciendo valar HER-UGE 3-D y destruye montones y rompecabezas. No es un super
WarCraft 2 por los aires una multitud de aliens de cosas disbolicas. Todos los niveles bombazo, sus texturas han sido su-
robaticos. Unos niveles 3-D que atur- de los dos juegos de PC estan aqui peradas Ultimamente por Tomb Rai-
V-Rally Overboard dirdn tu mente. jGenial! con toda susangre y su gore. de, pero sigue siendo muy bueno.

Rage Racer Allied General Puntuacién 8 Puntuacion 10 Puntuacién 8
Porsche Challenge Transport Tycoon Descent 2 Epidemic FIFA 97
Rally Cross Syndicate Wars
Need for Speed 2

Gams Cam

Virgin » 8.490 ptas. « Sony » 6.990 ptas. = Electronic Arts » 7.990 ptas. »
Entorno 3-D Clon de Doom Simulador de futbol

{Qué pasa? Las supuestas mejoras Se trata de la continuacién de Los jugadores tienen una pinta in-
sobre Descent (incluyendo teda clase Kileak the Blood que, aunque creible, pero no se desplazan rapido.
de caracteristicas nuevas) son confu- es un poco mejar, sigue siendo Con unos controles tan poco intuiti-
sas y tienen un enfoque turbio y dis- demasiado tosca y aburrida. Vo5 nunca te sientes del todo al man-
torsionado. Creo que es hora de bus- No representa un gran desafio para do de lasituacion y la seleccién de
car una nueva maquina de 3-D. los maestros del género. los jugadores es demasiado lenta.
Puntuacién 6 Puntuacién 6 Puntuacion 6

Destruction Derby ESPN Extreme Games Firo and Klawd

bhuul €m up
Beal em up Nuclear Strike
Battle Arena Toshinden 3 Ray Storm
Soul Blade Dark Forces
War Gods Rebel Assault il
Fatal Fury Real Bout Independence Day
King of Fighters 95

Plataforma Sony » 3.990 ptas. » Carreras Sony « 6.990 ptas, * Camreras Erbe + 8.990 ptas. »
{/ Compite en pistas diminutas y abu- Un clon de Road Rash, con misica de Aventuras/shoot ‘em up
P TIME 1 7 1 Abe’s Dddysee rridas, chocande continuamente la generacion Pepsi Max que ofrece Cruce entre un juego sométrico de
20aen =2 2 El mundo perdido: mientras intentas sacar a tus rivales un despilfarro de paisajes en 3-D pa- disparos y uno de aventuras. Patéate
Jurassic Park 2 de la carrera. Una buena idea que sables como excusa para carreras la ciudad cruzando todo tipo de en-
ne acaba de funcionar. No consigue «extremass de snowboardy moun- tradas para descubrir qué nivel, qué
Croc ser un buen juego de carreras y le tain bike que no tienen mucho historieta y qué escena vas a ver no

falta accion. sentido. muy divertida.
Agent Armstrong Puntuacién 6 Puntuacion 4 Purtuacion 4
Fantastic Four

Destruction Derby 2 Excalibur 2555AD Floating Runner

qu CINCO

MAS VENDIDOS

1 Abe’s Oddysee

2 Formula1 ‘97

3 El mundo perdido:
4

Madden 98 = Sony » 7.990 ptas. * Proein * 9,990 ptas. * Iguana Games = 8.900 ptas. *
NHL 98 Jurassi k Park 2 Carr);ras Aventuras Plataforma en 3-D
Battle Arena Una mejora del 100%, DD2 acaba Un programador casero intenta co- Los niveles son muy amplios y todo

adidas Power Soccer con casi todos los errores de su ante- piar a Temb Raider con algunos ele- se mueve con mucha suavidad.

= Tosh i “den 3 cesor. Su enorme variedad de pistas mentos de rof insertados en medio Sin embargo, la textura de los poli-
International ISS P lo situa al nivel de Ridge Revolution, del juego. No estd mal, pero los nive- gonos deja mu:hague desearyel

compitiendo en adictividad y desa- les sencillos no son importantes, ni punto de vista puede conseguir que

Actua Soccer Club Edition ro fios ge velocidad. inteligentes, ni nada buenos. te llegues a desesperar.

Puntuacién 9 Puntuacion 5 Puntuacién 4




Formula 1

Sony « 7.990 ptas. * Carreras
Fantastico simulador de F1. Todas las
carreras listas para correrlas con los
conductores y los equipos del *95.
Compra obligada para los aficiona-
dos a |a categoria reina y también
para todos aquellos que disfruten de
los juegos de carreras,

Puntuacion 9

Centro Mail + 4.990 ptas. «
lataforma

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 contar los chistes
mas malos que existen sin conseguir
arrancarte ni una sonrisa.
Puntuacién 5

GridRun

Virgin » 7.990 ptas.
Rompecabezas /accion

Vistas isométricas y futuristas en la-
berintos,

Otra vez la opcidn des jugadores es
mis divertida que el modo un juga-
dor gue, en comparacién, ofrece es-
casas emociones.

Puntuacién 6

Hexen

New Software Center *

7.990 ptas. « Clon de Doom

La secuela genuina de Doom afiade
elementos de rol para un juego im-
portante y absorbente. Pero es lento
y lasimagenes son pobres, no alcan-
zan las excelencias de Doom. Jugan-
do puedes descubrir su profundidad.
Puntuacién 7

Hardcore 4X4

Iguana Games = 8,900 ptas. *
Carreras
Bastante competente pero, sin embar-
go, falla en el momento de darle emo-
cién. El terreno accidentado y la enor-
midad de los vehiculos son un punte
interesarite, pero los choques y las coli-
nas, mas que fascinar, adormecen.
Puntuacién 7

Hard Boiled

Proein * 7.990 ptas, +

Shoot ‘emupen 3-D

Un simple juego de disparos en 3-D.
Pliotas un enorme armario ropero a
una velocidad de tortuga a través de
tenebrosos y tranquilos parajes 3-D,
ljmiemras disparas a todo lo que pue-

es.
Puntuacién 6

Independence Day

e

Electronic Arts » 7.990 ptas. »
Shoot ‘em up en 3-D

Mas que nada es un refrito

del viejo Afterburner, pero presenta
una serie de graficos poligonales
tridimensionales.

La verdad es que no se han esmera-
do mucho en su concepcién.
Puntuacion 6

1SS Deluxe

Konami * 8.900 ptas.
Simulador de firtbol

Fantastico, pero tiene un aspecto te-
rriblemente pasado de moda. El cla-
sico ejemplo de juego en el que pri-
ma fa jugabilidad sobre los graficos.
Es casi lo mismo que el original de
16 bits, pero es una buena diversién.
Puntuacion 8

Konami + 9.490 ptas. «
Futbol

El mejor juego de fitbol que jamas
ha existida 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

Jet Rider

Sony « 6.990 ptas. * Carreras

El tipico juego de carreras que susti-
tuye la dosis habitual de motores
€on unas excitantes motacicletas fu-
turistas que corren tanto por tierra
€OMO por agua. Aungue esto no
aporta nada a un juego un tanto
deslucido.

Puntuacién 7

Jumping Flash 2

Sony = 7.990 ptas. *

Plataforma en 3-D

Mucho mejor que su buen predece-
SOT. H.:’y muchas texturas mejores y la
calidad de [os niveles que vas a en-
contrar es superior. De todas formas,
el juego sigue siendo demasiado fa-
cil y no tardaras en terminarlo,
Puntuacién 8

Krazy Ivan

Sony » 6.990 ptas.  Blaster 3-D
Eres un robot grande que dispara a
muches robots pequeitos en mon-
tones de niveles monétonos y faltos
de caracteristicas.

Su carente variedad y su adictividad
dudesa hacen de Krazy ivan un jue-
go poco atractivo.

Puntuacion 6

Legacy of Kain

Erbe = 7,990 ptas. + Blaster

Eres un vampiro que va por ahi de-
vastandalo todo, dando pufialadas a
diestro y siniestro y mordiendo el
cuelle 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 maravillesos y

un disefio espléndidamente ejecuta-

do. Aventura arcade variada y adicti-

va para exprimirse el limén y... los
ledos. Muy bueno.

Puntuacién 8

Sony ¢+ 3.990 ptas.
Blaster

Te paseas por niveles estilo laberinto
dandoe muerte a todo lo que se cruza
en tu camine. El juego es divertido,
pero su falta de variedad y la natura-
leza simplista de sus niveles borraran
pranto esa sonrisita de tu cara.
Puntuaci6n 5

Lomax

Sany * 6,990 ptas. +

Plataforma

iVuelven los Lemmings! Un poco
mis del construir y cavar al estilo
Lemming lo hubiera salvado de que-
darse en el juego de plataformas 2-D
anticuade 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
consus propias habilidades, y los
guias por un montén de niveles 2-D,
Mezcla perfecta de puzzles y accién.
Puntuacion 8

Lone Soldier

lguana Games = 8.900 ptas, »
Shoot ’em up en 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-
version asegurada. Es, sencillamente,
cuestién de andar por la pantallay
disparar al personal. Nos gusta.
Puntuacién 7

Electronic Arts + 7.990 ptas.
Futbol americano

La dltima entrega de Madden y el
mejor juego de fitbol americano
que puedes comprar. Los solidos gra-
ficos estan pensados para compen-
sar los excesos de la perfecta inteli-
gencia artificial,

Puntuacién

Magic Carpet

Electronic Arts « 7.990 ptas. »
Entorno 3-D

Una version un poco tosca del cldsico
para PC. Colectas dinero para refor-
mar tu castillo —-hacerlo mas grande—
y se le afiade un ligero toque intere-
sante de estrategia, pero, cuidado,
solo ligero.

Puntuacién 7

MechWarrior 2

Proein » 8.990 ptas. «

Entorno 3-D

Paisajes bastante pobres y jugabili-
dad muy simplificada del tipo dicha-
a-up-malo-y-matalo-con-la-suficien-
te-artilleria-como-para<argarte-a-
toda-su-familia hacen que el juego
pierda fuelle.

Puntuacion 7

Mickey's Wild Adventure

Sony * 6.990 ptas. «
Plataforma

No es mas gue un viejo 16 bits que
nos causd una ligera consternacion,
Unas cuantas entradas y salidas de la
pantalla en 3-D no nos van a conven-
cer. De verdad, esperabamos algo
mejor del ratén mas universal,
Puntuacién 5

MicroMachines V3

Konami « 10.900 ptas, »
Conduccidn en 3-D

Esta alocada version lleva a los co-
ches 2-D a la tercera dimensién. No
podia ser menos. Una suave cimara
flota sobre nuestras cabezas para
captar la accién que transcurre a tra-
vés de 30 increibles circuitos.
Puntuacién 9

Monster Trucks

Sony = 6.990 ptas, =

Carreras

Puedes hacer todo lo que se te ocu-
rra para poder llegar el primero a la
meta,

Afadele algunas minas criminalesy
encontraras un esfuerzo peco bri-
llante y valorado.

Puntuacién 7

PLAYSTATION DE
ALTAFIDELIDAD




Sony = 6.990 ptas. +

Beat 'emupen 2-D

Trilogy contiene todos los persona-
jes, todos los movimientes y todos
los fondos de los tres juegos MK EN
UNO. Aungue esto no implica que
sea la misma diversion, MKT satisfa-
ce todas tus MK necesidades,
Puntuacién

Sony « 6.990 ptas. « Carreras

No es mas de lo mismo, ya que los
graficos se han retocado, snadiendo
mas detalle. El aspecto de las carre-
ras también se ha mejorado, consi-
guiendo mayor jugabilidad y cen-
trandose menos en los efectos
visuales.

Puntuacion 8

Namco Museum Vol 1

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
humor, 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 efectoy los
de Konami han mejorado muchisi-
ma 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

Sony * 6.990 ptas. ¢

Simulador arcade

¢Jugar con Galaga? i5i!, ;con Pac-
man? {También! ; Qué tal Pole Posi-
tion? jPor favorl, jte apetece Toy
pop? Bueno, y ¢Rally-X?, ;qué? Estos
clasicos estan demasiado desfasados
como para resultar interesantes,
Puntuacion 5

Namco Museum Vol 2

Sony ¢ 6.990 ptas. *
Simulador arcade
En esta nueva entrega de la colec-
¢idn de Mamco Museurn nos encon-
tramas con Gaplus (bueno), Xevious
(buenc), Mappy lextrafio), Grobda
(tarado), Dragon Buster (vigjo) y Ms
Pac Man (sin comentarios).
Puntuacion 5

Namco Museum Vol 3

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 Jam TE

Baloncesto

Idéntico a la version de SuperNinten-
do. Suvelocidad arcade, unos co-
mentarios escandalosos y unos movi-
mientos imposibles hacen de este
2-D un juege adictivo mas alla de
cualguier explicacion lagica.
Puntuacidn 6

NBA Live 97

Sony = 6.990 ptas. »
Arcade

La tercera parte de Namco Museum
nos trae a Galaxian (un buen bfas-
ter), Tower of Druaga (aburridae),
Phozon (desconcertante), Dig Dug
(poco alentador) y el ya mas intere-
sante Pole Pasition 2.

Puntuacién 4

Nanotek Warrior

Virgin » 6.990 ptas. « Blaster

Electronic Arts » 7,990 ptas. »
Simulador de baloncesto

Muy mejorado desde los sprites del
96, un esfuerzo remarcable. Los ju-
gadores poligonales son mas gran-
des y ahora pelean por la pelota.
Muchas opciones y un montdn de es-
tadisticas completan la oferta.
Puntuacién 7

Need for Speed 2

Electronic Arts » 7.990 ptas. «
Condicds

Un clon de Tempestr do con

mucha pompa. Atraviesa volando
una especie de salchicha futurista o
unos taneles de viento coleando a
izquierda y derecha mientras dispa-
ras a todo tipo de armatostes de mil
celores. Bien hecho pero simple.
Puntuacion 5

Hay nuevos coches y nuevas pistas,
€50 es todo. No presenta ningun tipo
de mejora en el manejo y los grafi-
cos son tan exageradamente pobres
como antes. Porsche Challege le su-
pera con creces.

Puntuacién 6

NFL Gameplay

Iguana Games » 7.900 ptas. =
Futbol americano

Simuladar de fitbol americano con
una presentacion limpia y concisa y
un buen control que ofrece estrate-
gia y accién a partes iguales. Lastima
que Madden 57 siga siendo muchisi-
mo mejor en el género.
Puntuacién 6

NHL 97

Electronic Arts » 7.990 ptas. »
Hockey

Una versién poligonal del famoso
juego de hockey en 16 bits de Elec-
tronic Arts MHL. En una palabra:
grande. Saber el motivo por el que
FIFA 97 no es tan jugable, répido y
delicado es un misterio.
Puntuacion 8

NHL Face Off '97

Onside Soccer

Proein = 9.990 ptas. «

Simulador de fithol

Matrimanio infeliz entre accion fut-
bolisticay las aburridas cifras y esta-
disticas de la gestion de equipos.

No es mala idea, pero aqui las dos
cosas resultan soporfferas 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 Evil, pronto
se transforma en un desafio para tu
mente, a base de enigrmas.

Es envolvente, aunque le falta
tension.

Puntuacién 8

Pandemonium

Sony * 6.990 ptas. *
Hocke:

Mas de lo mismo. Se nota que los
creadores se han pasado el afio tum-
bados a la bartola, porque es iguali-
to ala versién del ario anterior, To-
davia resulta bastante pobre compa-
rado con NHL 97.

Puntuacion 5

Novastorm

Sony * 6.990 ptas. *

Entorno 3-D

Un juego mediocre que superpone
sprites planos en 2-D sobre imagenes
de video. La deteccidn de choques es
bastante pobre y la jugabilidad se
repite muchisimo. S6lo la musica es
capaz de amenizar la partida.
Puntuacion 4

Iguana Games « 3.900 ptas.
Conduccion/shoot ‘em up :
Conduce buggies futuristas por pai-
sajes de otro mundo,

La opcion para un jugador es bastan-
te irritante, mientras que de lade
dos jugadores es mejor no hablar
demasiado de ella.

Puntuacion 4

Iguana Games « 7.900 ptas. =
Simulador de fitbol
Simulador de fitbol competente,
perosin demasiada gracia. Es facil
ponerse a jugar con &l, pera le falta
la complejidad y la profundidad de
juegos como Actua y la emocion de
adidas Power Soccer. Serio y formal.
Puntuacion 6

Erbe « 8,900 ptas. * Plataforma
Por su aspecto 3-D, tedo se reduce a
moverse, saltar, moverse, saltar... la
camara va como una flecha para
conseguir un 3-D més creible pero
esto es incluso molesto porgue tie-
nes que saltar a plataformas que ni
se ven,

Puntuacién 6

Panzer General

Iguana Games = 9,900 ptas. *
Juego de guerra

Un juego de guerra hexagonal que
proviene del mundo PC. Parece un
juego histérico camuflade bajo el as-
pecto de un ajedrez gigante en for-
ma de panal, o te encantara o no
sentirds el mas minimo interés,
Puntuacion 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 krn/h.

La verdad es que estos minis de di-
bujos podrian haber estado bien si
hubieran sido mas rapidos.
Puntuacién 1

PGA Tour 96

lguana Games * 8.900 ptas. +
Golf

Contiene un par de recorridos de lu-
Joy 12 golfistas reales digitalizados
en todo su esplendor de «pantalone-
ros» kitsch. A pesar de venir de la
mano de Electronic Arts, los reyes de
los deportes, preferimos Actua Golf.
Puntuacion 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 Goif.
Puntuacién 6

Philosoma

Iguana Games + 6.900 ptas. =
Shoot ‘em up

Un blaster 2-D disfrazado de 3-D.
Con vistas aéreas y movimientos fre-
néticos, este shoot ‘em up trata de
dar al viejo género nuevos gréficos,
intentando convencer a posibles ju-
gadores de que lo compren.
Puntuacion 2

Pitball

e e
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Centro Mail = 6.990 ptas. «
Deportes

Un juego de deportes de ciencia fic-
cion. Descaradamente parecido al
superior Riot. Es dificil de controlar.
Presenta angulos de camara confu-
50s y tienes que apretar varios bote-
nes seguidos para conseguir algo.
Puntuacién 5

Player Manager

Arcadia * 8.990 ptas. » Futbol
Ofrece toda la emocién 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.

Puntuacion 6

PO'ed

Iguana Games * 4.900 ptas. *
Entorno 3-D

Es Doom... pero no. Eres un cocinero
futurista y golpeas a los pollos en el
trasero, {CON UNA SARTEN!

Puedes mirar arriba y abajo, pere los
escenarios no justifican el interés ne-
cesario para ello.

Puntuacién 4

Porsche Challenge

Sony * 6.990 ptas. *
Simulador de carreras

El mejor juego de carreras para dos
jugadores. Conduces Porsches que
valen una millonada en 24 tipos de
carreras con un monton de opciones.
Graficos impresionantes y una juga-
bilidad fuera de serie. El no va mas.
Puntuacién 9

Power Move Wrestling

Proein + 9.995 ptas, *

Simulador de lucha

Un juege de lucha que apuesta por
el realismo. No estd mal, pero te
quedas con unos agarrenes bastante
flojos y con patadas simples. Entrete-
nido porque los extraios hombres
salchicha tienen una pinta ridicula.
Puntuacién 5

Pra Pinball: The Web

Centro Mail » 3.990 ptas. »
Maquina del milion

Ofrece tres visiones (poco diferencia-
das), pero solo un tablero de juego.
Es una tabla que esta muy bien y la
pelotita se mueve agilmente, pero
antes de ponerse el sol, uno ya em-
pieza a estar bastante harto.
Puntuacién 5

Project Overkill

Konami « 8,900 ptas. »

Blaster

Disparar a la gente y ver como se
desparrama el tomate puede ser di-
vertido, pero un buen biaster tiene
que ofrecer algo mas. Por ejemplo,
un poco de variedad. Tampoco los
graficos son nada del otro jueves.
Puntuacién 7

Project X2
e

Sany + 7.990 ptas. « Blaster
De la vieja escuela y, en consecuen-
cia, un biaster 2-D de apariencia an-
ticuada. Al finy al cabo, no es mas
que un viejo juego de Amiga. Algu-
nas partes estan demasiado colorea-
das y crean confusion. Estética de los
afios ochenta.

Puntuacién 7

Psychic Force

e

New Software Center »
8.990 ptas. » Beat ‘em up

Bonita conversin de un juego
reciente de Taito.

En &l encontramos una genial
introduccion de secuencias anima-
das, amenizada con la banda sonora
de rigor,

Puntuacion 7

Psychic Detective

Iguana Games » 8.900 ptas. »
Aventuras

Una pelicula interactiva.

Si, catorce finales diferentes para
que puedas escoger el que prefieras,
pero una vez hayas visto unos pocos,
los demés te pareceran mas de lo
mismo.

Puntuacién 4



Raging Ski;

Centro Mail = 7.990 ptas. «
Arcade flyer

Lucha de cazas de accion trepidante
que decae a causa de unas misiones
poco variadas y porque presenta po-
cas técnicas de vuelo a las que asa-
carles puntax durante los ataques.
Alfinal... bastante aburride.
Puntuacién 5

Sony * 6,990 ptas. *

Carreras

Uno de los juegos de carreras que
han llegado a nuestras pantallas en
los Gltimos meses. En vez de ser rea-
lista, te ofrece experiencias arcade
que te divertiran bastante, aunque
no tanto como otros.

Puntuacién 7

Rapid Reload

Iguana Games + 6.900 ptas. «
Plataforma/Shoot ‘em up
Plataforma shoot 'em up en 2-D de
un estile parecido a Mega Man X3.
Viene cargada de colores llamativos
que te deslumbraran, pero podria-
mos decir que en vez de muy buena
es s6lo muy japonesa.

Puntuacion 4

Sony = 6.990 ptas. * Carreras

El mejor juego arcade de carreras
que puedes comprar. Rapido hasta la
locura, con gréficos de miedo y mo-
golién de carreras y coches. El increi-
ble agarre de los coches y 1a falta de
una pantalla partida apenas lo des-
merecen.

Puntuacion 9

Ubi Soft » 3.995 ptas. =
Plataforma

Plataforma excesivamente brillante,
complicada hasta la exasperacién. Es
basicamente un juege de 16 bits, pe-
ro mas duro y de mejor aspecto. Por
eso, estd destinado a ser un firme in-
tegrante del nivel medio.
Puntuacion 5

Ray Storm

Sony = 6.990 ptas. * Vuelo arcade
Nos encanta, pero no llega a ser del
todo bueno a causa de su jugabili-
dad un tanto simplista (disparar y
salvar el pellejo) y su falta de gran
variedad. Brillantes gréficos 3-D con
un estile anticuado de accion y tire-
teo. Buen trabajo a pesar de todo.

on 7

Puntuacion

Ray Tracer

Sony * 7.990 ptas. « Carreras

No es de carreras propiamente di-
tho, pero es una nueva versian del
éxito arcade Chase HG, en el cual co-
fres por una carretera tras unos ene-
migos que te interrumpen el paso.

Es un alocado, divertido y rapido jue-
go arcade.

Puntuacién 7

Rebel Assault 2

Erbe + B.990 ptas. +

Entorno 3-D

Otro producto de PC que decide pro-
bar suerte en PlayStation.

No importa lo fanatico que seas de
La guerra de las galaxias, pero no
vamos a recomendarte este juego
repetitivo.

Puntuacién 4

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 «togue pulro» que ya nos es tan
familiar. 1Y todo es tan dulzén...!
Puntuacion 7

Resident Evil

Ridge Racer

Sony « 3.990 ptas, * Carreras
Aunque 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.

Puntuacion 9

Ridge Racer Revolution

Sony + 7.990 ptas, « Carreras

El mejor gracias a su dgil jugabilidad,
su veloz puesta a punto, una impre-
sionante pista nuevay el modo de
conexién para dos jugadores. Los
graficos son brillantes, y sélo son su-
perados por una jugabilidad exce-
lente. Superior.

Puntuacién 9

Sony « 6.990 ptas. +

Deportes futuristas

No es futbol, 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 mas divertido que el
futbol o el baloncesto normales.
Puntuacién 6

Road Rash

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 jamas has jugado.
Puntuacion 9

Return Fire

Conduce tanques y jeeps diminutos y
haz volar cosas. En realidad mejora
muche en el modo dos jugadores,
con su pantalla partida. Los dos juga-
dores escogen un vehiculo y asaltan
el campamento del otro.
Puntuacion7

Revolution X

S S e
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Iguana Games » 7.900 ptas. »
Shoot ‘emup

ZAerosmith? 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?!
Puntuacién 2

Electronic Arts » 7,990 ptas. «
Arcade de carreras

Motos de carreras que empiezan a
repartir choques a diestro y siniestro
con tal de golpear a alguno de tus
enemigos.

Motas poco animadas y pistas no
muy brillantes.

Puntuacién 4

Iguana Games + 4,900 ptas. +
Beat ‘emup

Unos robots muy cucos armados has-
1a los dientes se enfrascan en reyer-
tas dignas de los dibujos animados.

Mo recomendado para los
seguidares de los campeonates
mundiales de ajedrez, por ejemplo.
Puntuacion 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 can respecto a tu juga-
dor), pero este juego goza de grafi-
cos nitjdos y una distribucion clara
de canchas y cémaras. Fantastico.
Puntuacién 8

Shelishock

lguana Games + 7.900 ptas. »
Combate de tanques en 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 una jugabili-
dad pobre a lo Battlezone de los 90.
Puntuacion 3

Shock Wave Assault

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 planas.

Sobrevuela planetas, supuestamente
diferentes, en tu nave espacial y dis-
para a las cosas.

Puntuacién 3

SimCity 2000

Erbe + 9.990 ptas. »
Estrategia/simulador

El juego de estrategia més famoso
de todos. Construye una pequefa
ciudad, colocando edificios aqui y
alla, luego siéntate a admirar cémo
se va convirtiendo en una gran urbe
hecha a tu medida. Es divertido.
Puntuacion 7

Slam ‘N’ Jam

Erbe * B.990 ptas. »
Simulador de baloncesto

La vision desde detrds de la canasta
te pone las cosas dificiles.

Ni siquiera los grandes nombres co-
mo Magic, Kareem y Abdul Jabbar
consiguen mejorar este simulador
de baloncesto.

Puntuacion 3

Smash Court Tennis

Sony « 6,990 ptas. + Tenis

La version PlayStation del famoso
Smash Tennis de 16 bits da Namco es
la maxima expresion de una excelen-
te jugabilidad. Graficos simples, con
hombrecillos un paco acartonados,
traicionan la calidad de un juego
muy adictivo. Perfecto,

Puntuacién 9

Soccer "97

Proein « 8,990 ptas. »

Simulador de futbol

Olympic Soccer pero con equipos ac-
tualizados. NO es el mejor simulador,
pero te engancha con rapidez y es
divertido. 7

Hay otros mucho mejores y de ahila
puntuacion.

Puntuacion 5

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
GRANDES y maravillosos, y se baten
en ruedos 3-D de lujo, mastrando sus
divertidos movimientos de artes
marciales. Soberbio.

tuacion 9

Soviet Strike

Electronic Arts « 7.990 ptas. »
Helicopter ‘'em up

Vuela en tu helicoptero por panta-
llas de estupendas vistas aéreas con
un gran surtido de armamento. Bue-
nos graficos y un montén de misio-
nes variadas para un blaster que re-
sulta un poco duro de pelar.
Puntuacion 7

Space Hulk

Iguana Games » 7.900 ptas. =
Entorno 3-D

Un juego de tablero se ha converti-
do en un blaster 3-D que intenta imi-
tar a Doom, con la aportacion de mi-
siones y didlogos que se mezclan con
la aventura. La cuestion es que es de-
masiado lento y complicado.
Puntuacion 6

Speedster

Sony » 7.990 ptas. * Careras

Una especie de MicroMachines V3
pero con coches areales». Buenos es-
cenarigs y un manejo sensible para
pequefios coches, mas las emociones
de los choques y empujones que el
Juego conlleva. Sin embargo, MMV3
s mejor.

Puntuacién 7

Spider

Erbe + 7.990 ptas, »

Plataforma en 3-D

Otra plataforma de «mentirijillass.
Esta vez controlas una arafia mecani-
ca lanzamisiles que se cuelga de las
plataformas gracias a su tela. La idea
esta bien pero no evita que el juego
resulte repetitivo.

Puntuacién 6

Spot Goes to Hollywood

Virgin « 3.990 ptas, «

Plataforma en 3-D

No consigue llegar a ser un buen jue-
go 3-D, y ademas puedes desesperar
mientras intentas controlar las dis-
tancias en las plataformas e intentas
eliminar a unos malos con gran ca-
pacidad de supervivencia.
Puntuacién 2

Starblade Alpha

Iguana Games « 6.900 ptas. *
Shooter en 3-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 unas
fondos granulados tipo «saca el €D
inmediatamenten.

Puntuacién 2

Starfighter 3000

A8 ain T o

rale

Iguana Games « 5.900 ptas. +
Blasteren 3-D

Unshoot ‘em up en 3-Denel que la
cémara esta situada detras de tu
avion mientras se desplaza sobre un
terreno poligonal. El avién vuela co-
mo un planeador en un charco de
mermelada. Aburridillo.
Puntuacion 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
aespada solido y serio, La estéticaes.
genial y funciona perfectamente. Sin
embargo, como todos los juegos de
lucha, no es ni Tekken niun 3-Ddela
talla de Street Fighter.

Puntuacién 8

Street Fighter: The Movie

Iguana Games « 6.900 ptas. *
Beat ‘em up

Este juego de lucha, realizado sin
ton nison, utiliza el mismo tipo de
sprite que Mortal Kombat.

Lo dnico que se salva es que te ofre-
ce la oportunidad de «teners a Kylie
Minogue.

Puntuacién 2

Street Fighter Alpha

2

Iguana Games + 3.900 ptas. =
Beat 'emup

Personajes encantadores al estilo
manga, muchos movimientos y un
sistema de barra de energia excep-
cional. Supera con creces a los demds
beat 'em ups. Genial, pero superado
por su continuacién (debajo).
Puntuacién 8

Virgin » 5.990 ptas. + Beat ‘em up
Como el juego de arriba pero con
mas 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
en2-D.

Puntuacién 9




Street Racer

Ubi Soft « 8.995 ptas, «
Carreras

Comedia de carreras de karts para
jovencitos. 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.
Puituacién 3

Striker "96

Iguana Games ¢ 3.900 ptas. «
Simulador de firtbol

Un simulador de firtbol demasiado
rapido, empeorado con una vision
problemética que no puedes alterar.
Por mucho que te guste el deporte
rey, no lamentaras demasiado oir el
silbato final del partido.
Puntuacion 3

Strikepoint

lguana Games = 8,900 ptas. *
Simulador de helicéptero

Un simulador de helicoptero diverti-
da con una buena dosis de accion.
Los gréficos son bastante atractivos
pero pecan de poca funcionalidad.
Para rematar, los controles son bas-
tante complicados. Pero es bueno.
Puntuacion 7

Konami * 9.430 ptas. +

Juego de rol

Sus graficos de 16 bits nos traen al
recuerdo aquellos dias de Secret of
Mana de SuperNintendo y su argu-
mento intrigante nos mantendra
perplejos y entretenidos durante ho-
ras, Bueno, solido y emocionante.
Puntuacién 7

Super Puzzle Fighter 2

Virgin » 5.990 ptas. +
Rompecabezas

Un rompecabezas loco basado en
Street Fighter. La accién de la opcion
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
Puntuacion 9

Supersanic Racers

Proein » 9.990 ptas, » Carreras
Es, basicamente, MicroMachines pe-
ro en 3-D. Ademas, MicroMachines
V3 ya esta aqui y es mucho mejor
que este producto de apariencia co-
rrecta. El funcionamiento de

estos coches de dibujos es un

poco frustrante.

Puntuacién 6

Proein » 9.990 ptas. *

Accion de rol

Decepcionante para ser de los crea-
dores de Tomb Raider. Juego de rol a
la vieja usanza que combina el marti-
lleo de teclas con la busqueda de Ha-
vesy las artimaas para abrir puertas.
Es un gran juego, pero sin pasarse.
Puntuacién 7

Syndicate Wars

Electronic Arts « 7.990 ptas. »
Accién/estrategia

No es lo Gltimo, aundue se suponia
que seria ef no va a mas de los jue-
gos de estrategia. Muchas misiones
en las que participar, algunas mona-
das en 3-D y una jugabilidad muy
emocionante,

Puntuacién 8

Tekken

The Crow: City of Angels

New Software Center *

8.990 ptas. » Luchaen 3-D
Terrible. Se trata de meterse en la
piel del Cuervo mientras vaga sin ton
ni son por unos escenarios desastro-
s0s, intentande que alguno de sus
golpes coincida con |a barbilla de su
adversaric.

Puntuacién 1

Theme Park

Iguana 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.
ntuacion 6

The Lost World

Sony » 3,990 ptas. *

Juego de lucha en 3-D

Fantastico juego de lucha, superado

salo por su continuacion. Graficos de
fabula, cantidades industriales de lu-
chadores y algunos movimientos es-
peciales que son una pasada.

1Y s6lo por 3.990!

Puntuacion 8

Tekken 2

REPLAY

Sony « 8.490 ptas. «

Juego de lucha en 3-D

Lo mejor que puedes comprar. Los
personajes son incluso mejores, con
el aspecto y el comportamiento de la
gente real, miniaturizada, claro, pa-
ra que quepan en la PlayStation. S6-
lo un loco [o dejaria escapar.
Puntuacién 9

Tempest X3

CRUGHT You*

Virgin » 6,990 ptas. »
Shoot ‘em up

La ultima reelaboracian 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.
Puntuacion 8

Tenka

Electronic Arts » 7.990 ptas. «
Plataforma

Puedes ser un raptor, un compsog-
nathus o un cazador humano y tro-
tar a través de un magnifico paisaje
en 3-D. Fantastico aunque presenta
una curva de dificultad frenética y
unos malos demasiado duros.
Puntuacién 7

Tiger Shark

[T ST TR T

New Software Center »

6.990 ptas. » Shoot ‘em up

No esta mal, pero es un poco simple.
Sebasaenunartefactoqueesala
vez un submarino y una barca. {Uff!
En realidad es como los juegos de
volar en 3-D, con montones de mi-
siones.

Puntuacion 5

PLAYER 1 BALL 1

Virgin « 3.990 ptas. *

Magquina 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 stiper
chula.

Puntuacién 7

Time Commando

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-
ca por su jugabilidad. Tenka es un
buen don de Doom, pera inferior a
Doom y a su competidor Disruptor.
Puntuacion 7

Electronic Arts = 7.990 ptas. *
Aventurafjuego de lucha
Combinacion 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 controles lentos no faci-
litan el procedimiento.

Puntuacién 6

MARCHANDO
MANDOS

La proliferacion de hardware
para PlayStationsigue a un rit-
mo espectacular. En el numero
de agosto ya nos dedicamos, en
estas mismas paginas, a dar fe
deila cada vez mas numerosa
concentracion de mandos de
control parailaiconsola de Sony.
i'Y; los hay de todo tipo!

Para empezar os nombraré
algunos Pads. Comander. Es
un controlador con turbos, ca-
mara lenta y autofire. Se/puede
encontrar en muchos colores y
su aspecto es muy parecido al
pad de Nintendo 64. Su/precio
oscilasobre las 4.900 pesetas.
Turbopad. También con las op-
ciones del anterior. pero afia-
diéndole una tarjeta de memo-
ria en el mismo pad. Su precio
aproximado es de 5.900 cucas.
Ademas de estos dos, existe |a
serie Sakkara. El primero de
ellos, llamado simplemente
Sakkara, tiene turbo y autofire,
pero, sin duda, lo mejores la
posibilidad que ofrece de pro-
gramar golpes. Cuesta unas
4.900 pesetas. El segundo de la
serie lleva por nombre Sakkara
Analdgico (jqué originall). Co-
mo podéis imaginares, es idén-
tico al anterior pero incluye un
volantito analogico de altisima
precision. Otro de los fantasti-
cos elementos que nos ofrece
este pad es una pantalla digital
que.informa de los movimien-
tos programados para adaptar-
nos a todo tipoide juegos. Vale
unas 7.900 pesetas. ;Caro? Qui-
za si, pero también maravilloso.
Echemos un vistazo al mundo
de las tarjetas de memoria,
un mundo que
parecia hace
unos pocos me-
ses bastante

olvidade. Podréis encontrar en
el mercado un monton de estas
tarjetas, pero, ahi van cuatro
gue creemos os resultaran inte-
resantes. La normal, de 15 blo-
gues. ;Qué tiene de interesan-
te? Pues, que ahora la puedes
adquirir en diferentes colores
por unas 3.500 cucas. La de 240
bloques (jguau!) a 6.900; la de
360 bloques (jiguau, guau!!) a
9.900, incluida la pantalla digi-
tal. ¥ por ultimo, |la de 720!blo-
ques (jjiguau, guau, guau!!l)
a11.900 pesetas, esta Gltima
también con pantallaidigital.
En el mundo del volante, desta-
camos el Four Wheel, un vo-
lante muy confortable con pe-
dales y programable. Cuesta
unas 14.900 pesetas.

Por dltimo, visitaremos el
fascinante mundo de las pisto-
las de luz. En primer lugar, en-
contramos la Fazor. Aungue ya
hace tiempo que esta en el
mercado, es una pistola a tener
muy en cuenta por su comodi-
dady sobre todo por su aspec-
to (parece sacada de una peli-
cula de extraterrestres). La
Pump Action Gun es el arma
mas novedosa (quizas todavia
no la encontreis en las tiendas),
y viene amparada por la cali-
dad'de UBI SOFT. Se trata de un
arma con autofire, con veloci-
dad, una muy buena respuesta
y sobre todo una excelente dis-
posicion de los botones com-
plementarios (los que usamos
para misiles y granadas en
Die Hard).

Parece que dentro de muy
poco tiempo elegir un mando u
otro va a ser tan dificil como es-
coger una carrera universitaria,
un vestido de boda o una

pizza.




Tobal No. 1

Sony * 6.995 ptas. =

Juego de lucha en 3.0

Un poco flojo comparado con las
texturas de Tekken 2, La movilidad
sobre el cuadrilatero es Gnica. El di-
sefio de los personajes, un poce raro
(robats, monstruos, ancianos), pue-
de hacerlo interesante.
Puntuacion 7

Arcadia » 9.990 ptas, *
Carreras

Un curioso juego de carreras con el
que, gracias al realismo de los co-
<ches, nunca consigues la velocidad
que desearfas. Gran variedad de ve-
hiculos y carreras que te manten-
dran despierto toda la noche.
Puntuacién 8

Tomb Raider

Total NBA "97

RIPIAY

Sony » 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 que el jugador
Al resulte un tanto dudose. Es mara-
villoso pero confuso.

Puntuacién 7

Track & Field

Iguana Games * 8.900 ptas. »
Machacacontroles

Apretando botones (o aporréande-
los) haces mover al atleta. Puedes
hacerte destacar en once pruebas
distintas, aungue son las mismas que
encuentras en el fantastico modo
para cuatro jugadores.

Puntuacién 7

True Pinball

Shoot ‘emup

La clasica accion 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 graficos adn més locos
Puntuacion 5

V-Rally

Arcadia « 7.990 ptas. «

Carreras

No es Sega Rally, pero es un juego de
carreras que presenta un nuevo esti-
lo siiper realista. Al principio, estaras
desconcertado pero con paciencia
podras llegar a dominar las 45 carre-
ras del juego.

Puntuacién 9

Vandal Hearts

Virgin ¢ 6.990 ptas. + Simulador
de billar

Toda la diversién de jugar en un bar
pero sin aguantar el ruido. La fisica
del juego es precisa, pero, aunque
ofrece una buena vision y capacidad
de control, un poco més de presen-
tacion no hubiera estado mal.
Puntuacion 8

VR Baseball * 97

Virgin = 6.990 ptas. « Béisbol
Bonitos graficos en 3-D, lleno de op-
cionesy montones de capturas de
movimiento en un juego stiper rea-
lista. El problema es que se basa en
uno de los deportes menos entrete-
nidos del mundo. No se complicaron
mucho la vida.

Puntuacién 6

WarCraft 2

Proein * 9.990 ptas. *

Aventuras en 3-D

Deja de [eer esto y ve a comprarlo.
Tomb Raider mezcla accién y explo-
racién en un solo juego de una ma-
nera alucinante. El disefio de los ni-
veles es una obra maestra. Te encan-
tard. No puedes dejar de comprarle.
Puntuacién 9

Top Gun

Sony + 7.990 ptas. *

Simulador de vuelo

Es un refrito de la pelicula. Las se-
cuencias del filme que 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.
Puntuacion 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 la nave

en la pantalla, éste puede surgir

de la nada de repente,
Puntuacién 3

Total NBA 96

Arcadia » 3,990 ptas. «

Maéquina del millén

Hay cuatro tableros, cada uno con
una opcién 2-D de desplazamiento
vertical y una de perspectiva 3-D. La
bola es fisicamente competente y
precisa, lo que facilita mucho las co-
sas. Es una maquina del millan.
Puntuacion 6

Tuninel B1

Es rapide, presenta grandes explo-
siones y supone un verdadero reto
para tu bolsillo, pero esto se ve re-
compensadoe con unos disefios de los
niveles bastante distintos y enemi-
gos variados. A veces la complejidad
es excesiva.

Puntuacion 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
can tedo fo que se le ponga por de-
lante, aunque las pistas limitadas y
los graficos un tanto dejados estro-
pean un paco las cosas.

Puntuacién 7

Twisted Metal World Tour

Konami = 9,490 ptas. «
Estrategia

Un juego de rol de batallas gue 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 graficos impresionantes.
Puntuacién 8

Victory Boxing

Iguana Games * 9.900 ptas. *
Simulador de boxeo

Apariencia, sensacién y funciona-
miento distintos a cualquier atro
juego de lucha. Hay una gran canti-
dad de estrategia en juegoy los blo-
queos y las evasiones son tan impor-
tantes como los golpes.
Puntuacién B

Viewpaoint

=

Iguana Games * 7.900 ptas. «
Shoot ‘emup

Un viejo arcade al que le han hecho
un lavado en profundidad con inten-
cién de mejorarlo. Es demasiado du-
ro como para aguantarlo cuan largo
es. Graficos un poco confusos que
pueden hacerte chocar o estallar.
Puntuacion 6

Virtual Golf

Sony « 7.990 ptas. *

Baloncesto

Un simulador de baloncesto fielmen-
te realista que ademas se beneficia
mucho de un modo arcade. Ocho
angulos de camara y jugabilidad ex-
celente. El mejor juego de balonces-
to que puedes comprar.
Puntuacién 8

Sony * 6,990 ptas. « Conduccién
Una gran mejora sobre el original
que afiade muchas niveles inspira-
dos en ciudades famosas y algunos
vehiculos nuevos de gran factura
con armas también innovadoras,
Aunque sigue sin ser una maravilla
gréfica, Lastima,

Puntuacién 8

Iguana Games « 5.900 ptas. =
Simulador de golf

Buenoc en sumomento y actualmen-
te fuera de lugar. Su mejor punto a
favor era una cdmara «voladora» de
la que carecian los juegos PGA. Sin
embargo, Actua Gofftiene esoy mu-
cho mas, Una auténtica lastima.
Puntuacion 5

Electronic Arts | 7.990 ptas. | Ac-
cion/estrategia

Sus graficos «grumosos» ocultan un
juego de asombrosa complejidad. Se
parece bastante a C&C, pero lo pre-
ferimos gracias a una extrana juga-
bilidad que permite la aparicion de
elementos «magicos».

Puntuacion 9

New Software Center « 7.990
ptas. = Beat ‘em up

iGrrrl Mirame. Tiembla ante el po-
derio de mi cornamentay mi correa.
jGrrrl Queé tonteria. Los personajes
no tienen muy buena pinta, los mo-
vimientos son terribles y la verdad es
que, en general, da mucha risa.
Puntuacién 4

Warhammer

Proein + 9.990 ptas. *

Estrategia

Enanos y duendes resuelven sus dife-
rencias a pufietazos en esta adapta-
cién accion/estrategia de los tipicos
juegos de mesa de rol. Es una fanta-
sia Command & Conquer trasladada
ala época medieval.

Puntuacion 8

Warhawk

Mz

Iguana Games * 6.900 ptas. *
Simulador de helicptero
Un juego bastante afiejo que fue el
primer blaster aéreo. Tiene una bue-
na jugabilidad pero, a causa del po-
bre desafio que suponen 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
san, con diferencia, lo mejor de esta
cosecha), Bubbles, Joust, Sinistary
Defender Ii.

Puntuacion 6

Wing Commander 11l

Electronic Arts « 9.990 ptas. «
Aventuraitiros

Una amalgama incomestible de
pelicula interactiva y un shoot ‘em
up espacial en 3-D. Las secuencias de
pelicula interactivas y los fragmentos
de combate espacial se mueven y se
juegan fatal.

Puntuacion 3

Wipeout

Sony » 3.990 ptas. *

Carreras

Un dlasico absoluto. Controlarlo es
complicado pero resulta muy gratifi-
cante cuando ya dominas su maxima
velocidad y sus controles, flotantes
pero correctos. Y ahora lo tienes en
la gama Platinum por 3.990 pesetas.
Puntuacién 9

Wipeout 2097

5. M 5
Iguana Games « 7.900 ptas. *
Carreras
Una nueva clase Vector, mas lenta,
un sistema para superar mejor las
colisiones, una clase Phantom mas
rapida, un enemigo mejorado y
nuevas armas, constituyen todo un
reto incluso para los veteranos.
Puntuacién 9

World Cup Golf

Iguana Games = 7.900 ptas. «
Simulador de golf

Los mismas 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.

Puntuacion 4

Arcadia + 3.990 ptas. *
Rompecabezas

Blaster basado en el rompecabezas
en 2-D que utiliza una jugabilidad
basada en |a estrategia. Tu equipo
de gusanos lanza granadas, se tele-
transporta y se dedica a destruir el
paisaje. Feo, adictivo, divertido.
Puntuacién 6

WWEF In your House

lguana Games * 8,900 ptas. +
Lucha libre

Diversion para cinco minutos.

Esta secuela de Wrestlemania
ofrece mas tipos enfrascados en
una accion absurda.

Sin embargo, son mas rechonchos,
y van pear equipados.
Puntuacién 4.

Iguana Garmes » 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 tiempe
hacen que puedas perder felizmente
unas cuantas horas intentando con-
seguir la destreza del traje de lycra.
Puntuacion 5

Xevious 3D/G+

Sony + 6.990 ptas. ¢
Simulador de vuelo
Intento fallido. Un antiguo juego ar-
cade y estrella de Museum 2. Xe-
vious consta de un 3-D actualizado
que en realidad ofrece poco mas
que el original. Han querido conser-
var la antigua sensacion.
Puntuacion 6

X-COM: Enemy Unknown

| EEEEEaa]
I8

Sony + 6,990 ptas, *

Estrategia

No tiene muy buena pinta, perc de-
bajo de su exterior soscgace un jue-

go sélido y serio. Maniobra tus fuer-
zas, vistas isométricamente, para
bloguear una invasién alienigena in-
minente. Supone un gran reto.
Puntuacién 6

X-COM: Terror from the Deep

Sony * 6.990 ptas. *

Estrategia

Es la continuacion de Enerny Unk-
nown, pero no le aporta demasiado.
Desde luego hay cosas nuevas y los
graficos estan algo mejorados, pero
esto no va a atraer nuevos jugadores
porgue es mas de lo mismo.
Puntuacién 6

Zero Divide

Iguana Games » 7.900 ptas. «
Beat‘emupen3-D

Un juego de lucha en 3-D con extra-
fios animales globorrobaticos. 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 teclas.
Puntuacién 5




Si esta interesado en anunciarse
en esta seccion solo tiene que llamar
a los siguientes teléfonos

Madrid (91) 372 87 80
Barcelona (93) 417 90 66
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ESTA CAMISETA COMPRA-VENTA-CAMBIO
: 8 ALPRECIO MAS BAIO DE ESPANA
' E ICOMPRUEBALO HOY MISMO!

IIILLAMA Y PREGUNTA!!!

FMAN ﬁ.(93)443 85 97(®)

DO R ELllelL LAS ULTIMAS NOVEDADES
BARCELONA EN JUEGOS ¥ ACCESORIOS

TENEMO ESPECIALISTAS EN EL MUNDO DEL VIDEOJUEGO
COGUE" () MIVEDADESEUPSKYNGe < OFHISEOMEUAL W
_@—ME_EDMPRA-VENTA-EAMBW 54 —— SERVINOS ATODA ESPANA & 5%?’&%%%"3%%’?23’3?’3”‘
PARA COMPRAR CON GARANTIA ENTREGA 24 HORAS GO T4 PRINERA COMPRA O ALQUILER!
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IMPORTADORES DIRECTOS
F;} LOS MEJORES PRECIOS
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LO MAS EXPLOSIVO PARA TU MAGUINA

AZTE S0CI0 DEL CLUB MAS ESPECIALIZADD * [ ® } :
Q ' CENTRO COMERCIALCOLOMBIA, LOCAL 218
r;gRuMEBA INTERNET o AMPLIACIONES PSX *B A 5 AVDA BUCARAMANGA, 2 TELF. (91381 33 67
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Vitoria-Gasteiz
G/Manue! Iradier, 9 @13 78 24
|GANTE

ANT|
ficante C/ Padre Mariana, 24 ©514 39 98
enidorm Av. de los Limones. Edif. Fuster—Jﬂpiter
Elche C/ Cristobal Sanz, 29 ©546 79 5

MERIA
AsAlmena Av. de La Estacion, 28 ©26 06 43
Gijon Av. de La Constitucién, 8 ©534 37 19
BARCELONA

.C. Glories - Av. Diagonal, 280 @486 00 64
 (/ Sants, 17 ©296 69 23
Badalona
© 0lof Palmer, 5/n ©465 62 76
» (/ Soledat, 12 ©464 46 97
~ Manresa G/ Angel Guimera, 11 ©872 10 94
Matard C/ San Cristofor, 13790 22 78
Us;gadell C/ Filadors, 24 D ®713 61 16
B =
_ Burgos C.C. de la Plata, Planta Alta, Local 7 022 27 17
CORDOBA 1
Cérdoha Marfa Cristina, 3 ©48 66 00

IRON.

Girona 0/ Joan Regla, 6 @22 47 29

Palamﬁs C/ Enric Vincke,s/n ©60 16 65
GRANADA

Graggda G/ Martinez Campos, 11 ©26 69 54

Huesca C/ Argensola, 2 ©23 04 04

EN
Jaen Pasaje Maza, 7 ©25 82 10

RUNA

La Coruiia C/ Donantes de Sangre, 1 ©14 31 11

Santiago de C. C/ Rodr(guez Carracido, 13 ©59 92 88
LAS PALMAS DE G.CANARIA

Las Palmas de G C/ Presidente Alvear, 3 ©23 46 51

Las Palmas de GC C.C La Ballena C"EL,'"E\;{%
LOGRONO - LA RIDJA

LografioC/ Doctor Migica, 6 ©20 78 33 c"ENET‘{;%
MADRID R 2|

Madrid

= G/ Montera, 32 22 ©522 49 79

* P2Santa Marfa de |a Cabeza, 1 ©527 82 25

(.G La Vaguada. Local T-038.©378 22 22

Alcald de Henares C/ Mayor, 89 ©880 26 92
Alcobendas C/ La Constitucion, 15, an 11 ©652 03 87
Alcorcdn O/ Cisneros, 470643 62 2 i
Las Rozas C.C. Burgouenlroll ©637 47 03 CENTRO
Mastoles Av. de Portugal, 8 ©617 11 15 R
A’nrre]ﬂn de Ardoz C.C. Parque Corredor @656 24 11 cntro

Mélaga 0/ Almansa, 14 @261 52 92 =
Fuenglénla Av. Jesiis Santos Rein, 4 ©246 38 00

o (/ Pedro Dezcallar y Net,€ 11 @72 00 74
. CC Porto Pi-Centro - Av. Ing. G. Roca, 54 ©40

Pampluna ]
G/ Pintor. Pﬁarta,? @27 18 06
PONTE!

ZCA!

Bilban Pza. Arrikibar, 4 ©410 34 73

Las Arenas C/ del Club, 1©464 97 03
'ZARAGOZA

Zaragoza

© P2 |ndependencia, 24-26, Loc. 100 @ 976 21 82 71

» C/ Antonio Sangenis, 6 @ 976 53 61 56
IARGENTINA

Buenos Aires San José, 525 ©371 13 16

o pidelos
en el teléefono

Conéctate.¢



PlayStation

www.playstation-europe.com
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3 CD CON LA AVENTURA
MAS COMPLEJA Y EMOCIONANTE
DE LA HISTORIA DE LAS CONSOLAS
EL JUEGO MAS VENDIDO DEL MUNDO.
TRADUCIDO AL ESPANOL
EXCLUSIVO PARA PLAYSTATION

SQUARESOFT’
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