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La explosiva incursién
de la saga Castlevania
en PlayStation ocupa
con toda justicia la
portada de este mes.
Continuacion directa
del soberbio DRACULA
X: RONDO OF BLOOD
de PC Engine,
CASTLEVANIA:
e (G L o SYMPHONY OF THE
EE%??E% 9 NIGHT es una
; 5 . trepidante aventura
D EASTLEYA NIA protagonizada por
SYMPHONY OF THE NIGHT] f : Alucard que, tras
causar sensacion en el
mercado japonés, se
prepara para hacer lo
propio en el viejo
E continente. Le avalan
e unos graficos
impresionantes, una
mecanica heredera del legendario METROID, y foda
la jugabilidad de una saga con nombre propio
dentro de la historia de videojuego.

EPORTAJE EPORTAJE
PSYGNOSIS GTI
La compariia del mochuelo La compafifa americana
nos presenta las novedades viene dispuesta a arrasar
que tiene preparadas para tanto en los 32 bits de
el resto del ano. FORMULA Sega y Sony como en la
1'97, RASCAL, SHADOW poderosa Nintendo 64.
MASTER, G-POLICE, Variedad tematica,
OVERBOARD, COLONY jugabilidad y originalidad
WARS... Variedad y calidad en su planteamiento son
para todos los gustos. sus principales bazas.

C
Select Driver
dit

1 8 DRACULA X

La leyenda mas mordedora de Konami
regresa para hincar el diente a los usua
de PlayStation.

24MARIO KART 64
El juego de cochecitos por excelencia
su_brillante debut en la consola estrellz

RACERS

2 Taito llega a Play!

ta glel famoso C

ivertido arcade/de
hensional.

O VOLUM

Uarta entrega de'la

2 ¢lasicos mas popular del
egos como PACIAND.

OOL
Riverhill Soft son los responsables de esta
inquietante aventura que mgzcla los estilos
de juego de RESIDENT EVIL'y TOMB

INQUER los
8|32 bits por fir
segunda pa
ps de estrateg

05 €N NUest

- Version casi terminada de uno de los

mejores juegos de coches del afio.

[I' 0 SKY TARGET
Os ofrecemos las primeras imagenes de la
Gltima conversion recreativa de Sega.

42 NEED FOR SPEED 2
Siente en tus propias carnes lo que es
destrozar un Lotus a 300 km por hora.

46V-TENNIS

Los usuarios de los 32 bits de Sony podran
disfrutar de un nuevo simulador de uno de
los deportes de moda.



Unos de los mejores y mas
divertidos simuladores
futbolisticos jamas creado
irrumpe con fuerza en la
consola de 32 bits de

Sony. Descubre cuales son
los secretos que hacen de
este arcade uno de los
mejores en su clase .

RALLY CROSS
Carlos Sainz venderia su
Ford Escort al mismisimo
diablo con tal de poder
echarse unas partiditas con
este excelente arcade de

Sony. Accién y peligrosas
maniobras en este
simulador de conduccién
campestre.

RAGE RACER

La tercera reencarnacion
de la saga RIDGE RACER
llega al sistema de
entretenimiento casero

preferido de Namco.
Mejores escenarios, NUevos
coches, y la posibilidad de
personalizar tu vehiculo
son sus mejores bazas.

IGHTERS

MEGAMIX
Mezclando las virtudes de
VIRTUA FIGHTER 2,
FIGHTING VIPERS, SONIC
THE FIGHTERS, VF KIDS y
algunos juegos mas, nos

llega esta superproduccion
de AM2, uno de los

beat ‘em-up con mas
luchadores de la historia.

IR
64 5.5. 64

Konami presenta la version de 64 bits de
su mejor simulador futbolistico.

7T

70 SHINING THE HOLY ARK
Rol de alto standing para la octava parte de
la saga SHINING.

74KIL.L.ER INSTINCT GOLD
Infinidad de mejoras en la version casera
del beat’em-up de Rare.

78PANDEMONIUH
Una conversion perfecta de un juego que a
priori no era facil de trasladar a Saturn.

8 2 SPEEDSTER
El espiritu de SUPER CARS inunda este
arcade de conduccion.

8 LA CIUDAD DE

LOS NINOS PERDIDOS
Las aventuras de una pobre huerfanita en
una inhospita ciudad.

9 0 SPIDER

Ser un aracnido puede ser divertido...
Especialmente cuando se va armado.

92TRANSPORT TYCOON
En la linea de SIM CITY, aqui tenéis este
simulador de empresa de transportes

94'PERF'-ECT WEAPON

Un violento arcade de lucha que toma sus
bases graficas de RESIDENT EVIL, y que
utiliza espectaculares graficos en 3D.

SETT
BN Noticias

TS

Nek Yaroze

A Pie Dg Pista

Linea lirecta

[P Itemeci

Tuegs

UIA Y MAPAS
DE TUROK
En este nimero os
ofrecemos todos los mapas
de la primera fase de
TUROK. Por si esto no
fuera suficiente, también

tenéis todos los trucos en
la seccion de R. Dreamer.
Ya no habra ningtn
problema para acabaroslo.

9 6TH'E CROW

Vincent Pérez era el encargado de
protagonizar la continuacion de EL
CUERVO, y Acclaim es la responsable de la
version para 32 bits.

9 8 rexen

Uno de los peores DOOM jamas creado,
que deberia apenar a sus programadores.
De Licar le da un buen «repaso».

1 0 OBUBSY 3D

Accolade regresa de la tumba para
traernos una nueva entrega de BUBSY que
no cumple con lo esperado.

1 0 2VIRTUAL. POOL

Ambiente virtual para el primer juego de
billar que llega a las 32 bits.

1 03TEN PIN ALLEY

Consigue tus mejores strikes con este
divertido simulador de bolos .

1 0 4SOCCER'97

Eidos nos trae una actualizacion de
OLYMPIC SOCCER con equipos ingleses.

1 0 6LOST VIKINGS 2
Los vikingos de Interplay regresan para
que nos rompamos de nuevo el coco .

T T 5
107 wave race

Increible pero cierto. Aqui esta el alter ego
para Game Boy del divertido arcade para
Nintendo 64. Salvo nombre y tematica,
pocos parecidos mas encontraras.

swcnmces (G




® O 0. 0 6 0 0 & 9 O 0 0 0 O 0 O O O 0 O O O O O O O O O O O O O O O 0 0 0 0 O 0

® 0 0. 0.0 0. 0.0.0. 0.0 0.0 0.0

® 00 0000 OO OO O O OO O OO OGO OOOSOSOSOOSOSPSSES
LU DR R D D DR D DR D DR B B B DR B B B B B B B R R R R B B )

........................................'O...............'

.

.

.

.

.

.

GRUPO “Zhr ZETA

Presidente: Antonio Asensio
Secretario del Consejo: Francisco Matosas
Consejeros: F. Javier Lopez Lopez
y José Sanclemente Sanchez
Director General: Dalmau Codina
Asesor de la Presidencia: Carlos Luis Alvarez

Director en funciones: Marcos Garcia Reinoso
Director de Arte: Tomas Javier Pérez Rosado
Jefe de Seccion: José Luis del Carpio Peris
Edicion: Pepo del Carpio y Marcos Garcia
Redaccion: Juan Carlos Sanz, Bruno Sol Nieto
y Javier Bautista
Colaboradores: Javier Iturrioz, Roberto Serrano,
Radl Monton, S. L. C. (maquetacion),

y Alejandro Arriaga (tratamiento de imagen)
Maquetacion: Belén Diez-Espana
Sistemas Informaticos: Paloma Rollan
Secretaria de redaccion: Maria de Frutos
Direccion: C/O'Donnell, 12, 12, 28009 Madrid
Teléfono: (91) 586 33 00

DIVISION DE REVISTAS Y SERVICIOS
Director General: Dalmau Codina
Subdirector General: José Luis Garcia
Director de Mensuales y Proyectos:
Damian Garcia Puig
Director Comercial: Carlos Ramos Pajares
Director de Publicidad: Julidn Poveda

Edita: EDICIONES REUNIDAS S.A.
Director Gerente: Mariano Bartivas

ADMINISTRACION Y SERVICIOS COMERCIALES
C/O'Donnell, 12, 62, 28009 Madrid.
Teléfono: (91) 586 33 00
Produccion: Javier Serrano (director),
Angel Aranda (jefe)
Administracion: Felix Trujillo
Tesoreria: Ignacio Garcia
Marketing: Marisa Casas
Personal: Marily Angel
Suscripciones: Charo Mufioz
Tel.: (91) 586 33 53/52 De 9-14 y 16-18 h.

PUBLICIDAD
Coordinadora Publicidad: Alicia del Pozuelo
DELEGACIONES EN ESPANA
Centro: Mar Lumbreras. C/O'Daonnell, 12,
28009 Madrid. Teléfono: (91) 586 33 00
Fax: (91) 586 35 63
Cataluna y Baleares
Bailén, 84, 08009 Barcelona.
Teléfono: (93) 484 66 00 Fax: (93) 265 37 28
Levante: Javier Burgos. Embajador Vich 3, 2 D,
46002 Valencia. Teléfono: (96) 352 68 36
Fax: (96) 352 59 30
Sur: Mariola Ortiz. Hernando Colon 2, 2°.
41004 Sevilla. Teléfono: (95) 421 73 33
Fax: (95) 421 77 11

Directora Comercial Internacional: Gema Arcas
O'Donnell 12. 28009 Madrid.
Teléfono: 34 1 586 33 00 Fax: 34 1 586 36 18

DELEGACIONES EN
Alemania: Karl Grunmeier, M
Benelux: Lenna 2
Estados Unidos: Pu 5/C Media, N ork.
Tel:: 212 599 50 S7. Fax: 212 599 82 98/82 99
Francia: M.S.1. Elizabeth Of s Tel: 14643 79 00
el: 71 836 76 01
Italia: Studio
Paises Nordicos: L
Tel.: 46 3512 59 26
Portugal: Paulo Andrade. Lisboa. Tel.: 351 1 388 31 76
rmag AG. Basel. Tel.: 41 61 275 46 09
Jikkai Int. CRC Tokyo. Tel.: 81 3 3293 27 59

Fotomecanica: GIGA
C/ Julian Camarillo, 26, 28037 Madrid
Impresion y encuadernacion: Lerner Printing
Distribuye: Distribuciones Periodicas, S.A. Bailén 84
08009 Barcelona. Teléfono: (93) 484 66 34
Distribuidores exclusivos para la Republica Mexica-
na y Centro América: Grupo Editorial Z Zeta, S.A. de
C.V. y Ediciones y Publicaciones Z, S.A. de C.V.

Precios para Canarias, Ceuta y Melilla:
395 pesetas (incluido transporte)
Depasito legal: B. 17.209-92
Printed in Spain

SRR T el Fiedd S Y el ] el T WL Kol Tl Tl 1y (e

« & s s s =
® ® & & & & & & & . & & & & 2 o o o 0 O 0 0 00

.

00 000000000 0000000000000

L]

® & & ¢ & 0 0 o

® @ & ¢ O 0 O O O O O O O O O O O 0

e o o

e ¢ @

® @ & & ¢ © ® 0 o O O 0 0




arcelona, la ciudad olim-
pica, nos recibio con los
brazos abiertos con mo-
tivo del pasado Saléa
del Cémic, en el que ademds de
adquirir libros de ilustracciones
de manga y CDs varios, sitvio pa-
ra reunir a The Punisher (todo
ello) con su ciudad natal. Aparte
del curioso hecho de que tanto
su familia como amigos aprove-
charon ese dia para auseatarse,
con él disfrutamos de obras de
arte de la categoria del «Monu-
mento al Gambazo» de Mariseal.
&n la foto superior izquierda, po-
déis ver a The Punigher tras des-
cubrir un stand en el que vendi-
an sus cémic eréticos favoritos,
«Gladiadores Velludos» y «las
Sexagenarias Hacen Buen Caldo».

EL PRECIO
DE LA MAGIA

Mes @ mes vamos observando cama los pre-
cios de todo lo que Liene que ver con vide-
0juegos van cayendo pavlatinamente. Le-
j0s, en el olvido, quedan aquellas astrond-
micas cifras que nos obligaban a desem-
bolsar ochenta mil pesetas por subirnos l

carro de las nuevas tecnologias de
E acio audiovisual. Hou, con ese mismo

dinero, podriamos compramos esa
misma consol, un pad adicional U,
dependiendo de si es serie barata o
110, Unos 6 o mas juegos de contras-
tada calidad. Y es que [a competen-

AUNQUE LAS CIFRAS DE

VENTAS DE CONSOLAS EN

LOS INICIOS DE ESTA DECADA TODA-
ViA ESTAN MUY LEJOS DE LAS AC-
TUALES, LO QUE Si ESTA A NIVEL
PAREJO ES EL NUMERO DE LANZA-
MIENTOS. COMO CADA MES, INTEN-
TAMOS AYUDARTE EN LA ELECCION.

Cid entre maquinas tiene siempre un
claro beneficiado, que no es otro que
el usuario de @ pie, gue ve como pue-
e adquirir autenticos productos de
la tecnologia mas vanguardista a un
precio que casi podiamos definir como ri-
diculo. Ademas, en comparacion con el res-
£o de paises de nuestro entorno, Espana es
quien tiene mas bajos los precios, que sin
duda es un factor decerminante para la
evolucion favorable que respira el sector.

swenaass
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AMAGOTCHI, LLEGH
LA MASCOTA VIRTUAL
MAS DIVERTIOR

Desde el pasado dia 24 los espa-
fioles ya podemos disfrutar de ese
fenémeno de masas llamado Ta-
magotchi. Es una mascota virtual
creada por Bandai y la dltima gran
locura colectiva de los japoneses
donde, en tan sdlo seis meses, se
llegaron a vender 14 millones de
unidades y la fiebre fue tal que se
llegaron a pagar hasta 50.000 pe-
setas por adquirir algunas unida-
des especiales. En nuestro pais su
precio sera de 2.990 pesetas y se
podra comprar en las grandes su-
perficies. En nuestro préximo nu-
mero de SUPER JUEGOS, podréis
conocer todos los detalles de su
funcionamiento ya que hemos de-
cidido hacer una competicion en-
tre nosotros para saber quién es el
mejor «Cuidador de Tamagotchi».

NFOGRAMES NOS
DEJARA CON LA BOCA
RBIERTR

La compaiiia francesa Infogrames
tiene dos grandes titulos para ten-
tar a los usuarios de PlayStation. El
primero es ese grandisimo juego
de coches llamado V-RALLY, un
viejo conocido de estas paginas
que ya tiene fecha de salida en
nuestro pais, y que sera el préximo
dia 26 de Junio. A propésito de es-
te lanzamiento, y aprovechando el

En LUCHY LUKE se han
empleado los programas de
disefio mas avanzados g las
Lécnicas de animacion mas
revolucionarias. £l resultado
o puede Ser mas
satisfactorio y espectacular,
Esta aventura dejard una
huella profunda en s ganero.

marco incomparable del pasado
Rally de Catalufia, Infogrames pre-
sent6 al publico espariol una ver-
sién casi terminada de V-RALLY.
Los asistentes compitieron entre si
en el modo para dos jugadores si-
multéneos a pantalla partida y
comprobaron su funcionamiento
con el increible volante Mad Catz.
El otro juego de Infogrames para
PlayStation es la espectacular aven-
tura en 3D, LUCKY LUKE, basada
en las andanzas del popular perso-
naje del cémic y los dibujos ani-
mados. En su desarrollo se han in-
vertido 15 meses y se han utiliza-
do las mas avanzadas tecnologias.
El resultado es, simple y llanamen-
te, fantastico.

Sepiin las atenciones que
dispensemos  nuestro
Tamagokchi, este tendrd una
forma de ser o de comportarse
Mas 0 Menos correctd, un
decerminado aspecto fisico y,
0 que es ms importante,
tendrd més o menos afios de
vida. Td, con Eus actos, serds el
responsable de darle de comer,
[impiarlo, curarlo | demas
Cuidados gue & necesita.

ONY SE HACE CON
L0 SERVICIOS DE
EIGHTH WONDER

Sony Computer Entertainment
Europe se ha apuntado un gran
tanto al fichar a seis de los mejores
programadores de Rare Software.
Conocidos como Eighth Wonder,
este equipo ha sido responsable de
muchos de los éxitos de su antigua
compaiiia, y supone una verdade-
ra inyeccién de sabia nueva para
SCEE. Para el primer cuarto de
1998 podremos ver ya los prime-
ros frutos de esta nueva etapa.

En lo que se refiere a juegos, se es-
ta ultimando la versién europea de
PARAPA THE RAPPER, el programa
mas original, curioso y divertido de
este 97. En PARAPA THE RAPPER
deberemos acompafiar en sus an-
danzas musicales a un aprendiz de
«rappero» y ayudarle con nuestro
ritmo a superar complicadas prue-
bas. Gréficos geniales y banda so-
nora antoldgica.
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Rqut podzis ver 2 los Seis programadores fichados por
SCE para trabajar en exclusiva para PSX. Habrd que
esperar al 38 para ver su primer juego para esta consola.




UHE NUHEM SERR LA NUEVR SENSRCION
DE SATUAN

DUKE NUKEM, uno de los juegos mas

aclamados y vendidos de PC, tendra

en breve una potentisima version para

el sistema Saturn. Este divertidisimo

shoot ‘em-up en perspectiva subjetiva

de la compaiiia Apogee, ha sido fiel-

mente trasladado a los 32 bits de Sega

por los norteamericanos Lobotomy, y  ye todos los SONIC de Mega Drive IR
cuenta con todo el realismo, crudezay (SONIC 1, 2y 3, y SONIC & KNUC- e 342
calidad del programa original de orde-  KLES) y un montén de sorpresas mas.

nador. Aungue todavia se encuentraen Imagenes de videos y anuncios japo-

proceso de elaboracion, la version beta neses, un fantastico modo en 3D con

de DUKE NUKEM para Saturn tiene ya  gran cantidad de opciones y curiosida-

todas las trazas para convertirse en el li-  des y toda la jugabilidad del mejor jue-

der del género en esta consola. go de Mega Drive de todos los tiem-

Otro lanzamiento que seguro iritern,esa- pos os esperan en SONIC JAM el pro-

ré a los mas veteranos seguidores de Se-  ximo mes de Agosto. Aqui estaremos

ga es SONIC JAM, un titulo que inclu- para contarlo.

da Tajuck, 3, 28027 hladrld.
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iS5 NOVEDADES DE
NEW SOFTWARE
CENTER Y ACCLAIM

Los acuerdos entre New Softwa-
re Center y Acclaim nos traeran
en los préximos meses todo un
aluvién de titulos para las consolas
de 32 bits de Sega y Sony. Como
la lista de lanzamientos es larga,
empezaremos

RUPO ZETA AUMENTA
5U5 BENEFICIOS EN
UNT331

Las cuentas de GRUPO ZETA co-
rrespondientes al ejercicio de 1996
reflejan un aumento espectacular
en sus resultados al consolidar an-
tes de impuestos un beneficio de
3.069 millones de pesetas, lo que
significa un crecimiento del 133%
sobre los resultados de 1995. La sa-
ludable situacién econémica de la
compafiia, consecuencia directa de
la alta rentabilidad lograda en to-
das las cabeceras de prensa diaria y
revistas de GRUPO, esta permi-
tiendo afrontar en 1997 nuevos
proyectos de expansion en todos
los sectores de actualidad en los
que esta presente GRUPO ZETA.

por los mas cercanos en el tiempo,
BUST A MOVE y ALIEN TRILOGY,
que seran parte de los titulos que
saldran dentro de la serie PLAYS-
TATION PLATINUM de Sony du-
rante este mismo mes. Ya en Agos-
to llegara FANTASTIC FOUR para
PSX, un beat ’em-up protagoniza-
do por los Cuatro Fantasticos, unos
de los personajes mas populares
del mundo del cémic. Los aman-
tes de los juegos de estrategia de-
beran esperar a Septiembre para
probar sus fuerzas y sus poderes
magicos con MAGIC THE GATHE-
RING BATTLEMAGE para Saturny
PlayStation. Para terminar con los
titulos de Acclaim y cambiado ya a
Nintendo 64 y al mes de Octu-
bre, EXTREME G, un especta-
cular juego futurista de mo-
tos con el que descubrire-
mos como sera la velocidad
del préximo milenio. Por
variedad en la oferta que
no quede.

ENTRO MRIL YA TIENE
NUEVOS PERIFERICOS
DISPONIBLES

Centro Mail acaba de poner a la
venta dos nuevos tipos de cartu-
chos de memoria para N64. Los
primeros son unas Memory Card
idénticas pero en diferentes colo-
res (rojo, verde, azul, negro y trans-
parente). El otro tipo, Memory Card
Plus, es igual de tamario y color
que la normal pero tiene el doble
de memoria. = 902 171819.

New Softiware Center y Acclaim, una de sus principales compaas abastecedoras de

juiegos, nos preparan fuerkes emocioes para los praximos meses y para casi Eodas las

grandes cansolas. EsCrabegia, conduccidn, un beatem-up de superharoes

| una reedicion de dos de sus xitos con Ia serie PLATINUN de Sony, son su oferta.

Centro Mail ya cuenta
£ON NUevos perifér cos
Para hacemos mas
sencillo el juoar. Este es
uno de los curiosos
cartuchos de memoria de

colores para Ia consol

Nintendo 64.

RINCO ROLLING BAG:
PREPARADA PARA
CARGAR CON TOD0

Si buscas una manera cémoda de
trasladar tu consola y sus juegos,
toma nota de este nombre: Brinco
Rolling Bag. Se trata de la prime-
ra mochila con ruedas retractiles
del mercado. Una
mochila que po-
dras llevar como
las tradicionales o
hacerla rodar por
el suelo llevandola
de su asa para ma-
yor comodidad.
Sencilla de mane-
jar, es lavable y se
puede adaptar a
diferentes alturas.
Brinco Rolling
Bag se vende en
El Corte Inglés al
precio de 9.750
pesetas.



PELIGRO. JOEY TENKA YA ESTA AQUI

Cualquier duda que tengas sobre PlayStation puedes consultarla en el teléfono 902 102 102.
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UAN MONTES ANIMA A
L0 CREADORES
ESPAROLES

Con motivo de conocer, animar y
alentar a los grupos de programa-
cion espafioles mas prometedores,
Juan Montes, uno de los persona-
jes clave en el éxito de PlayStation
en Europa, se traslad6 desde sus
oficinas en Londres hasta la sede
de SCE en Madrid. Después de un
animado coloquio se entrevistd
con cada uno de los grupos de
programacion invitados como Bit
Managers, Noria Works, Gaelco,
Iguana, etc... Mas tarde Sony ofre-
ci6 un coctel al que fuimos invita-
dos, y en el que pudimos charlar
con algunos de los miembros de

firriba & Ia izquierda, Juan Montes, una de las mentes privileyiadas de Sony

dichos equipos y conocer sus pla-

Computer Entertainment Europe, acompaiado por Marfa JesGs Lapez, Directora

nes mas inmediatos. Juan Montes

Gerente de Ia divisian espafiola de SCE, | anfitriona del acto.

En Ia imagen superior podgis ver una espectacular imagen del Ford Escort World Rally Car,

todo un compendio de Ias mas vanguardistas soluciones tecnoldgicas aplicadas al

mundo de Ia velocidad. Sus cifras, tanto en velocidad punta como en aceleracian, son

realmente espeluznantes, 4 en vivo | en directo su aspecto es ain mas sobrecogedor.

animo a todos los presentes a que
programaran para PlayStation,
dando una palpable muestra de
confianza en el talento creativo de
nuestro pais. Arriba a la derecha
podéis ver como R. Dreamer pres-
ta toda su atencién a la charla, de-
bajo de él Alicia Sanz tratando de
pasar de la intro de PARAPA THE
RAPPER, y a la izquierda Isidro Gi-
labert de Bit Managers (chaque-
ta negra) en animosa charla.

.

_COMPANIAS

ONY ¥ SUPERJUEGOS
PRESENTES EN EL
RALLY DE CATALUNA

SCE tuvo la gentileza de invitar a
SUPER JUEGOS a presenciar los
tramos finales de la dltima edicién
del espectacular RALLY DE CATA-
LUNA. Ademas de disfrutar con la
fastuosa espectacularidad inheren-
te a eventos de este tipo, tuvimos
la oportunidad de desplazarnos de
tramo a tramo a bordo de un he-
licoptero, para envidia de presentes
Yy regocijo y castafieteo dental de

los pasajeros. Ademas de disfrutar
de la compariia de la simpar Alicia
Sanz y de componentes de la de-
legacién de SCE en Barcelona,
también pudimos contemplar la
cara de terror de Manuel Martin
Vivaldi, de GAME 40, cuando el
helicoptero se alej6é dos metros del
suelo y de su patito de goma.
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LRAS NOUERRADES

LA COMPRANIA QUE MARED UNR ERPOCA EN LOS INICIOS DE LAS CONSOLAS DE 32 BITS, VUELVE A
COPRR EL PRIMER PLAND CON LA LLEGRDA DE NUEYAS HORNADAS DE JUEGOS. LA ACERTADA
CONTRATACION DE NUEYDS GRUPOS DE PROGRAMACION HA DADO A LU UN EJERCITO DE
PRUDUCTOS QUE MANTENDRAN A LA COMPANIA DEL BUKD EN LA ATALAYA DEL VIDEDJUESN.

FORMULEA 1°97

espués del éxito obte-
nido con la primera
parte, Psygnosis ha

realizado una serie de mejoras
para que disfrutemos con una
trepidante competicion a to-
da velocidad. Se ha vuelto a
incluir un comentarista en cas-
tellano, la opcién para dos ju-
gadores, mayor realismo en

los efectos climaticos como la

lluvia, y se han afiadido nue-
vas perspectivas de juego du-
rante las competiciones. Es-
tas, entre otras cosas, son al-
gunas de las novedades que
encontrards en FORMULA 1
97, uno de los grandes y mas
esperados bombazos para
después del verano.

£l juego contard con Ia opcidn para dos jupadores a

i

pantalla partida, con dos vistas diferentes,

0-POLICE

bordo de un sofistica-
A do helicéptero, debe-

ras patrullar las calles
de una abarrotada ciudad en
Calisto, una luna de Japiter.
Por supuesto, cuentas con un
potente arsenal para llevar a
cabo tu misién y con diferen-
tes camaras para facilitar tus
desplazamientos. El aspecto
de G-POLICE es impresionan-
te, con graficos en 3D com-

pletamente texturizados y con
unos efectos de luz de gran
calidad. Ademas, seglin vayas
avanzando en las misiones se-
ras recompensado con se-
cuencias en FMV que te po-
nen al tanto de la historia del
juego y del objetivo que has
de llevar a cabo en el siguien-
te nivel. Sin duda, tanto el ar-
gumento como el juego en si,
resultan prometedores.



PSYGNOSIS

QUIE WIERED

no de los secretos me-

PSYUBRDER
jor guardados por

U Psygnosis. Por ahora

s6lo sabemos que se trata de
un aventura arcade en 3D con
total libertad de movimientos.
La variedad promete ser una
de las caracteristicas del juego,
con puzzles, armas y mucha
accién a bordo de una tabla
de snowboard. El juego se en-
cuentra en todavia en desarro-
llo, mientras tanto nos confor-
mamos con estas pantallas.

POWER SOCCER &

caba de salir ADIDAS
A POWER SOCCER 97, y

los chicos de Psygno-
sis no andan perdiendo el
tiempo. Como podéis com-
probar, ya se encuentran en-
rolados en la tercera entrega
de esta serie. POWER SOCCER
2 puede suponer un cambio
en el concepto gréfico al que
nos tenfan acostumbrados. A
la espera de mas noticias, nos
quedamos con el emocionan-
te final de liga.

COLONY WRRS

o se trata del popular

DUERBORRD
juego de los barqui-

N tos. Por el aspecto de

las pantallas tiene toda la pin-
ta de ser mucho més diverti-
do. El preciosista entorno en
3D nos muestra un mundo
pleno de colorido con el océ-
ano como protagonista. Tu
velero surcaréa los siete mares
equipado con diversos utensi-
lios, como minas o cafiones,
para eliminar cualquier ame-
naza de otras naves.

olonizar otros planetas
C puede resultar una mi-

sién peligrosa. Podras
comprobarlo en este shoot'em-
up con toques de estrategia de
la mano de Psygnosis. Cam-
pos de asteroides, enjambres
de naves enemigas y otros pe-
ligros te esperan en el espacio
exterior. Todo esto se encuen-
tra recreado en un mundo en
3D con distintas perspectivas
y una accién arrolladora. No
apto para cardiacos.

RRASCRAL

P

ara el final hemos dejado dos auténticos enigmas de la
compafiia inglesa. Por un lado SHADOW MASTER, un
shoot'em-up tipo DOOM con unos graficos muy peculia-

res. Y, en segundo lugar, RASCAL, un juego con un apartado
gréfico digno de mencién, comparable, al menos en las panta-
llas que hemos visto, a S. MARIO 64. Efectos de luz, texturas y
un entorno 3D que quita el hipo son algunas de sus virtudes.

—




ara empezar por lo mas senci-
llo, nada mejor que recurrir a
lo ya conocido, y ese es el ca-
so de la recopilacién para
PlayStation de los clasicos
ATARI GREATEST HITS, que incluye
titulos como BATTLE ZONE, BREAK
OUT, ASTEROIDS o TEMPEST y que
saldra en Julio. Un
mes antes llegara pa-
ra Saturn RETURN FI-
RE, un juego a mitad
camino entre la estra-
tegia y el arcade y
que tan buen sabor
de boca nos dejo tras
su paso por 3DO y
PlayStation.
Uno de los bomba-
zos de la compaifiia
sera ABE'S ODDYSEE,
un programa a me-
dio camino entre
PANDEMONIUM y ANOTHER
WORLD, con renderizaciones por
doquier y calidad e imaginacién a

0 SUPERJUEGOS

Oresen

R 1o largo de los proximos meses [a compania norleamericana T lie
ne preparada una aulentica baleria de lanzamien
(05 para los sistemas mas polenles del momenlo.
Denlro de esa amplia oferls. sequro que podréis
enconlrar el programa que estabais esperando.
porgue la verdad es que focan casi lodos los géne-
ros conocidos. Incluso hay algunos que seran muy
fificiles de encasillar en uno solo o. por su abso-

lula originalidad. en alqunos de los ya conocidos.




NOVEDADES GTI

NEW SOFTWARE CENTER es Ia distribudora de los productos 611 en Espafia.
Entre Eodos sus futuros lanzamientos merece especial atencidn ABES
00DYSEE, todo un derroche de calidad orfica y buenas ideas que retoma
|a olvidada mecanica de un clasico del talante de ANDTHER WORLD.

raudales. Cambiando de tercio, en
TRASH IT para PlayStation debere-
mos arrasar a base de martillazos to-
do cuanto salga a nuestro paso en

un tiempo determinado. También
incluye una version del clasico jue-

go del martillo y los topos, muy en
la linea de MALLET LEGEND de Me-
ga Drive. BEDLAM sera un comple-
jo y estratégico compacto para Sa-
turny PlayStation que nos dara tan-

ta guerra como queramos. Y para

: L que nada os falte, TIGERSHARK, un
PRESS . PRESS y g oARBNY, pEESs shoot ‘em-up acuético con una ex-
s - quisita calidad técnica, y NHL OPEN
: o B0 0 ICE, un hockey con una gran juga-
bilidad y toda la espectacularidad de
este deporte.
Para terminar hemos dejado varios
cartuchos para Nintendo 64. GTI
distribuird en nuestro pais el mas re-
presentativo de los shoot ‘em-up en
perspectiva subjetiva, DOOM 64,
con ligeros retoques con respecto a
la version americana, y al que acom-
paiiara el conocido HEXEN 64. NBA
: ] HANGTIME, como ya habréis averi-
= WARHEAD g PREDI] e guado por su nombre, es un diver-
tidismo arcade con el baloncesto co-
mo protagonista. Por dltimo, el si-
mulador deportivo WAYNE
GRETZKY’S 3D HOCKEY, un verda-
dero espectaculo con el hockey so-
bre hielo como protagonista. Esta ju-
gosa oferta para Nintendo 64 llega-
ra en Septiembre.

DE LUCAR
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EL NUEVO CRASTLEVANIA

MARBLE GALLERY

o creais ni por un momento
que mis observaciones hacia
el dltimo capitulo de la saga
CASTLEVANIA son meras
exageraciones para captar vuestra
atencién. Son la pura realidad, si es

que puede existiril término realidad LONG LIBIMBY

después de surcar los ligubres y ame- dr i
nazantes emplazamientos de la locu- et
ra, la oscuridad, el temor y la obsesion
que forman el grandioso castillo de
Castlevania. Obsesion por sobrevivir,
e j obsesién por dejar atras a las criaturas
S mas abominables y aberrantes que ha-
. FELICSShELLD?  ya podido gestar la mente humana.
Las tres palabras que mejor definen el
ambiente y puesta en escena del juego
son obsesivo, posesivo y opresivo. Es-
tas son tan sélo las emociones y sen-
saciones basicas que te acompanaran
en CASTLEVANIA: SYMPHONY OF
THE NIGHT. La version japonesa res-
ponde al nombre de DRACULA X:
NOCTURNE IN THE MOONLIGHT o
AKUMAJO DRACULA: GEKKA NO
NOCTURNE. Aparecio el 20 de Marzo
en Japon en auténtico olor de multi-
tudes, trayendo consigo un precioso
libro de ilustraciones (comic incluido)
de 32 paginas de Ayami Kojima y un
CD con melodias de otros capitulos de
e e R la saga en todos sus formatos. La sor-
: i : . REhs SUEEC presa mas grata de CASTLEVANIA,
] — 3 |
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junto al protagonismo de Alucard, es
(o AT ACO'\ sin duda el planteamiento de auténti-
! 4 ca aventura al mas puro estilo ME-
T TROID/SUPER METROID, con un de-
: TR sarrollo no lineal que nos permitira ele-
gir diferentes caminos en su complejo
y bien estudiado desarrollo. Puertas
que no se abren, la imposibilidad de
acceder a zonas elevadas, enemigos
resistentes, armas de limitado poder y
todo tipo de situaciones limite se en-
cargaran de amenizar nuestro primer
contacto con CSOTN. Y esto sélo sera
el principio, porque pronto comenza-
réis a consultar de forma continua el
mapa en busca de nuevas zonas por
descubrir. Y aqui es donde trabajan a
la perfeccion los engranajes de Kona-
mi, otorgandonos con una mégica ca- GROUNI)
dencia nuevos poderes, items, armas y -
amuletos magicos que facilitaran nues-
tro camino hacia lo alto del castillo
donde nos espera una gran e inespe-

COLOSSEUM
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EL NUEVD CASTLEVANIA

CASTILLO INVERTIDO

g
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rada sorpresa. Konami ha elegido co-

mo protagonista de su nueva aventu-

ra a Alucard (el hijo olvidado de Dra-

cula), que ya apareciera en CASTLE- TELETRA-NSPORTE
VANIA Ill: DRACULA’S CURSE forman- [A e - v - o
do parte de las transformaciones de | \83%-——= 7 oo
Trevor Belmont (Ralph Belmont en Ja-

pon). Por cierto, para los amantes de

aquel capitulo legendario de NES hay

una pequefia y grata sorpresa que ain

no quiero desvelaros.

Alucard esta dotado de una movilidad

sorprendente, un arsenal de armas

muy variado (hasta 57 diferentes) y

podra realizar golpes especiales como

si de un juego de lucha se tratase, asi

como transformarse (siempre con el

item correspondiente) en lobo, mur-

ciélago y niebla. Espero que a estas al-

turas os hayais dado cuenta que Alu-

card es Dracula al revés, ;no?

La musica merece un capitulo aparte, y
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tL NUEVO CASTLEVANIA

RICHTER

CONFESIONARIO

COMPANIONS
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aunque en un principio no es tan ritmica y pegadiza como
en anteriores entregas, os puedo asegurar que es una au-
tentica delicia escuchar las mas de 30 nuevas composicio-
nes que acomparian al juego. Suntuosas y palaciegas melo-
dias orquestadas comparten protagonismo con guitarras
eléctricas, piano, teclados y apagadas baterias. Mencion es-
pecial para la composicion cantada «I am the Wind» en los
créditos del final del juego. El castillo especular de Castle-
vania esta compuesto por 13 gigantescas zonas que hacen
un total de mas de 1880 habitaciones por visitar (castillo in-
vertido incluido), una cantidad de enemigos que alcanza la
cifra de 146 (de los cuales mas de 20 son Final Bosses) y 4 fi-
nales diferentes. La intro del juego nos permitira disfrutar
del enfrentamiento final con Dracula en el anterior episo-
dio, poniendo a nuestra total disposicién a Richter Belmont.
Konami ha sabido aplicar la evolucion necesaria a su saga
mas querida y agasajada, manteniendo el necesario esque-
ma 2D del juego en el que dictan las leyes estéticas los gra-
ficos dibujados a mano, las brillantes animaciones para nues-
tro protagonista Alucard y una exquisita utilizaciéon del co-
lor. A todo esto hay que afiadir el justo toque de aventura
legendaria, la jugabilidad de las grandes ocasiones y esas
gotitas de tecnologia punta (niebla, sorprendentes efectos
de luz, sobresalientes efectos en 3D multidireccionales como
el de Royal Chapel o las cavernas de Catacomb) que siem-
pre han diferenciado a Konami del resto. Todo esto y mu-
cho mas hace que nos encontremos ante uno de los mejo-
res juegos jamas creados para PSX.
Si te has atrevido a cruzar el umbral que separa la vida real
de CASTLEVANIA: SYMPHONY OF THE NIGHT, preparate
para cualquier cosa, pero no te olvides que la muerte es lo
mejor que podras encontrar en su reino.

THE ELF

ICHTER £ 50 I
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Con el nuevo Soul Blade de Sony PlayStation podras conseguir el verdadero poder. Ganando cada combate, cada

lucha, cada batalla, podras ser el unico guerrero poseedor de la legendaria espada Soul Blade. Superando a cada |
adversario, evitando la maldicion que cae sobre toda persona que desea apropiarse de ella. Preparate para entrar |

e
PlayStation

en un increible mundo de tres dimensiones repleto de devastadores combates y situaciones limite.

™

"~ NUNCA LA TECNOLOGIA LLEGO TAN LEJOS

La version de este juego es distribuida por Sony Computer Entertainment, una division de Sony Electronic Publishing Spain S.A. C/ Hernandez de Tejada, 3. 28027 Madrid
‘Qg‘ and “PlayStation” are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. SoulBlade & © 1995, 1996 NAMCO LTD.
All rights reserver GEITIESD is a registered trademark of Namco ITD.
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NINTENDO

ras el consabido éxito de SU-

PER MARIO 64, juego impre-

sionante y genial donde los ha-

ya, Nintendo ha optado por
«versionar» el inolvidable SUPER MARIO
KART de Super Nintendo que tantos elo-
gios recibié en su dia. No es la primera
vez que la compafiia nipona realiza ver-
siones para su consola de 64 bits, ya que
con PILOT WINGS 64 inagur este apar-
tado especial de lanzamientos (amén de
SUPER MARIO 64) que continuara en
breve con el clasico en 3D, STARFOX.
Como es I6gico suponer, el modo 7 de
los 16 bits de Nintendo ha dejado paso
a los entornos 3D a los que Nintendo 64
ya nos tiene acostumbrados, aunque s6-
lo en los circuitos, ya que los distintos

personajes siguen siendo sprites, algo que
cuesta creer pero que, por el contrario,
ofrece unos resultados mucho més es-
pectaculares. El juego se dividira en cua-
tro mundos (o trofeos) compuestos a su
vez por otros tantos circuitos, en los que

deberemos competir en una de las tres
modalidades disponibles, 50cc., 100cc.
y 150cc. Esta adaptacion explotara ade-
mas las cuatro salidas de pad de que dis-
pone la consola, con lo que sera posible
acceder a un modo de juego especial co-

WARIO STADIUM SHERBET LAND

PEACH CIRCUIT

TIME 00

KOOPA CASTLE

SUPERJUEGDS o
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|.| EV - = mo el de cuatro jugadores, sin duda

CAME SE}WH : - KT | uno de los platos fuertes de este car-
SR : == | tucho. De los ocho personajes dispo-
wm :&*',:. 3 ' i 2 |4 ' nibles, tan sélo uno no aparecia en
' ; SUPER MARIO KART, y no es otro que
Wario, que por aquel entonces toda-
via no habia sido ideado por las per-
versas mentes «nintendianas». El otro
que se estrena, aunque sélo en apa-
riencia, es el Donkey Kong versién
renderizada que los genios de Rare
crearon para su inolvidable DONKEY
KONG COUNTRY, aunque debemos
reconocer que ya en SUPER MARIO
KART aparecia, eso si, con el viejo lo-
ok que mostraba en la inolvidable sa-
ga que protagonizé en los 80.
Pijadillas aparte, con MARIO KART
64 es posible que pasemos tan bue-
nos ratos como con SUPER MARIO
64 (salvando las diferencias), ya que
en él se podra encontrar cualquiera

Toda victoria merece su celebracion. El cava y las jovenzuelas ligeras de ropa € [0S ingredientes que hacen que un
estan prohibidos, pero siempre se puede amenizar el «fiestorro» dandose un  juego pueda llegar a considerarse co-
paseo por tamaiio castillo léase SUPER MARIO 64). mo una auténtica leyenda de los vi-
deojuegos. Si MARIO KART ya era
bueno con el uso dnicamente del
modo 7, imaginad lo que puede lle-
gar a dar de si cuando el potente
hardware de Nintendo 64 se mete
por medio. Lo mejor sera emplazaros
al préximo mes, en el que os conta-
remos todos los detalles del juego.
J. C. MAYERICK

DONKEY JUNGLE PARK YOSHI VALLEY

r 'er 0350359

HYUUDORO LAKE ‘ RAINBOW ROAD

SUPERJUEGDS
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Dark Forces™. un jueqo de espias.

* Rebel Assault 1™ The Hidden Empire™, no
frepidante y dinamico en el que fe

encontraras un titulo para consolas de esta
enfrentaras a las fuerzas imperiales magnitud: accion con video en tiempo real,
alucinantes combafes espaciales y nuevos vuelos

y escenarios de [a Guerra de las Galasias™

t"n-
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TAPSA/

Hasta hace un tiempo era inimaginable que una consola pudiese darte todo lo que pensabas. Y se hizo realidad.
Tambien era inimaginable que esta consocla fuese el doble de potente v €l triple de rapida que las demas. Y se hizo realidad.

Su mando, con joystick analdgico incorporado, ni siquiera se te habia pasado por la cabeza. Y ahora
alucinas con €L

Cuando te hablaban del mejor juego de la historia, Super Mario 64, no te lo podias ni
imaginar. ¥ ya ves, aqui esta

Pero, 1o que seguramente te parecia mas inimaginable de todo era el precio.
Seguro que siempre pensaste que jba a ser el doble de lo que en realidad es.
29.990 pesetas

Y es que, una consola asi de inimaginable solo podia ser de Nintendo.

+ Anti-aliasing: Tecnica que corrige las imperfecciones que suelen aparecer en
los bordes dentados de los graficos en perspectiva.

* Z Buffering: Técnica que evita la aparicion repentina de objetos en los fondos.
* Tri ILinear Mip Map Interpolation: Tecnica que disimula la exagerada
pixelacion producida al acercarse a cualquier elemento de un juego.

* Perspective—corrected Texture Mapping: Tecnica que permite mantener la
verosimilitud de la textura aungque la perspectiva varie.

* Environment Mapping: Tecnica de mapping que crea reflejos sobre cualquier
superficie con el fin de dar una apariencia mucho mas realista a todo el juego.



POTENCIA
VELOCIDAD

N° JUGADORES
MIPS (Millones Instrucciones por segundo)
JOYSTICK ANALOGICO INCLUIDO

Procesador a SiliconGraphics

‘%‘!? Computer Systems

EFECTOS GRAFICOS

Anti-aliasing

Z Buffering

Tri linear Mip Map Interpolation
Perspective—corrected Texture Mapping
Environment Mapping

(*) pvP aproximado

PLAYSTATION SATURN
32 bits 32 Bits
33 Mhz. 28 Mhz.
2 2
30 25
NO NO
NO NO

Nintendo 64 tiene uno de los procesadores mas potentes del mundo (R4300i de Silicon Graphics)
con caracteristicas EXCLUSIVAS para crear los mejores videojuegos del mundo (Super Mario 64..)

ST NO
ST NO
ST NO
ST NO
ST NO

NINTENDOS4
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La primera misién nos servira para entrar en contacto
con el ambiente de violencia y destruccion que rodea a
todo el juego. Sus predecesores eran algo mas light.

1Y TRACERS

MISION 2

PlayStation

El final boss de este nivel es, posiblemente, uno de los
que mas mala leche ha demostrado. Hay que estar
atentos o mas de un misilazo nos romperi los dientes.

MISION 4

Z T
= ey

La ciudad de noche nos ofrece los mejores efectos
graficos de todo el juego. Donde esté un buen efecto de
luz, que se quite una mala trama.

SUPERJUEGDS

ahkk kBERE

© TAITO CORPORATION 1996
ALL RIGHTS RESERVED
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unque se ha desa-

tado la locura en

lo que a simulado-

res de conduccién
se refiere, hasta ahora no ha-
biamos encontrado esa ge-
nialidad que ofreciese, en un
solo juego, velocidad y bes-
tialismo del bueno. RAY TRA-
CERS, la oficiosa (que no ofi-
cial) tercera parte del aclama-
do CHASE HQ, nos propone
alucinantes persecuciones por
preciosistas escenarios en los
que no se nos impone ningln
tipo de restricciones. Todo lo
que debemos hacer es des-

oM
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truir, destruir y destruir... y de
paso acabar con los final bos-
ses. Lo mejor que hemos vis-
to en esta version beta que
obra en nuestro poder son,
por un lado, los impresionan-
tes choques y explosiones de
los vehiculos, y por otro, la in-
creible sensacién de velocidad
que desprende todo el juego.
No os damos mas datos, sélo
tenéis que esperar a las proxi-
mas fechas para descubrir los
secretos del que promete ser
uno de los juegos mas diver-
tidos de la temporada.

J. C. MAYERICK

El efecto del agua que se produce al desplazarnos por
los canales de la ciudad es realmente espectacular, Una
virtud mas de las que dispone este RAY TRACERS.

MISIO
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Antes de alcanzar al final boss habri que acabar con
todos los enemigos que nos hemos encontrado en
anteriores niveles. Esto me recuerda a los MEGAMAN.




"Bl m%‘ juego gue sjamas hemos visto." | o - V . @
Hobby Consolds: .

"El mejor juego de todos los tiempos."
Super Juegos.

"El mejor juego de todos los tiempos."
Nintendo Accidn.

Nintendo 64 presenta Super Mario 64.

¥’ NINTENDOS?
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NAMCO
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El museo mejora considerablemente punto de que dar un paseo por eI
segun van apareciendo los distintos mismo puede ser una auténtica
volimenes. En esta ocasion la maravilla. La gente de Namco no deja

JAP ON

estructuracion es total, llegando al de trabajar un solo momento.

Ordyne (1988
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a esta aqui, ya lle-

go. La cuarta entre-

ga de los clasicos

de Namco es toda
una realidad. Y la verdad es
que el salto en calidad con
respecto a anteriores packs es
bastante palpable. El museo
ha sido mejorado considera-
blemente, y los juegos, mu-
cho mas elaborados a nivel
técnico, nos trasladan ya has-
ta mediados y finales de la dé-
cada de los ochenta, afios

SUPERJUEGDS

que fueron especialmente
fructiferos en la explotacion
de técnicas como el scaling.
Dos shoot'em-up, un platafor-
mas, un beat'em-up (también
de plataformas) y una extra-
fia aventura en perspectiva
cenital conforman este cuar-
to volumen del museo de
Namco. De ellos destacan,
ademds del clasico PAC
LAND, ORDYNE y ASSAULT,
dos juegos geniales.

J. C. MAYERICK
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En el juego
también
tienen
cabida
escenas
grotescas.

La aventura cuenta con un personaje principal, Rez, que ira
acompanado por un robot al que también podrds manejar
durante el juego si lo seleccionas previamente.

4 SUPERJUEGDS

: e OverBlood

START

© 1997 Riverhillsoft, Inc.

PLAYSTATION

| afio pasado ya tuvi-

mos noticias prove-

nientes de Japon (cé-

mo no) de este juego
de Riverhill Soft para Plays-
tation. Esta compaiiia, res-
ponsable de INSECTOR WAR
y DOCTOR HAUZER para
3DO, esta empezando a de-
sarrollar juegos para los siste-
mas de 32 bits, y con OVER-
BLOOD inaugura su casillero
en el catdlogo de PlayStation.
En un principio pensamos
que este titulo podria ser una
clara alternativa para RESI-
DENT EVIL, disparos y accién
a diestro y siniestro. Pero,
OVERBLOOD se desmarca
del trepidante desarrollo del
juego de Capcom, ofrecién-
donos una aventura mas
tranquila aunque no exenta
de tensidn. De hecho, el as-
pecto gréafico con escenarios
en 3D tiene algunas mejoras

EA/RIVERHILL SOFT

s
<
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respecto a RESIDENT EVIL,
como la existencia de tres ca-
maras diferentes, incluyendo
una en primera persona. La
historia del juego nos sitta en
el futuro, cuando Rez, el pro-
tagonista, despierta del letar-
go criogénico y descubre que
varios miembros de la tripu-
laciéon han sido asesinados.
Rez contara con la ayuda de
un robot, y en determinadas
ocasiones tendras que mane-
jarlo para resolver un enigma
o llegar a zonas que de otra
forma estarian fuera del al-
cance de un humano. El
guién nos introduce en una
aventura atractiva adornada
con unos gréficos de impre-
sién que pueden hacer de
OVERBLOOD una de las
grandes sorpresas del 97 pa-
ra vuestra PlayStation.

R. DREAMER
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ELAYSTATION-SATURN

no podian dejar de explotar
en el sector de las consolas de
32 bits. PlayStation y Saturn
: seran las afortunadas maqui-
PlayStation nas que puedan obsequiar a
sus usuarios con inolvidables
partidas en las que sélo valdra
s el juego de es- ; P : la victoria. Humanos y Orcos
trategia que rom- ‘ o & SRt podréis jugar contra la propia
pi6 moldes en es- £3 0 & 5 consola o, como en el caso de
te campo y que TN E PlayStation, a través del Link
fue capaz de re- AL g e Cable, una experiencia que
clutar a cientos : e Hout S muchos han podido disfrutar
de miles de fanéticos de todo e iy e G ya en todo el mundo y que
el mundo. Se montaron gue- TR B ey e e . ahora llega a Espaia con la
rras en las redes de : : “ - mejor de las inten-
las empresas, a tra- : ; ciones. jY ademas
vés de Internet, etc. : o 1 : : b G - en castellano!
Una auténtica locu- 3 i S5 :
ra que sus creadores g ; _ ), : J. C. MAYERICK

4 SUPERJUEGDS
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ras ver esta version premaster
de V-RALLY, ya se puede con-
firmar lo que veniamos anun-
ciando desde hace meses: In-
fogrames ha creado el mejor y més
completo juego de coches para PlaySta-
tion de todos los tiempos. Los nlmeros
de V-RALLY, que ya conoceréis por el re-
portaje del nimero pasado, son tantos
que no tenemos espacio para tratarlos en
esta preview. Asi que nos centraremos en
lo mas novedoso de esta version.
Aunque aln no estan incluidos los dafios
en el vehiculo, algunas de las opciones y
modos, ya cuenta con elementos sufi-
cientes para poder asegurar que sera la
oferta automovilistica mas tentadora de
este 97. Por potentes que sean sus futu-
ros competidores, seguro que tendran
problemas para superar, apartado por
apartado, a un programa con tan pocos
resquicios como éste. Pocos logran au-
nar perfeccion grafica, brillantez técnica,
jugabilidad y tan prodigioso despliegue
de opciones. V-RALLY es un compendio

SUPERJUEGDS
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PIONSHIP EDITION

PLAYSTATION

INFOGRAMES

FRANCIA
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de lo mejor de los grandes del género.
Variaciones aparte, derrocha calidad en
el hiperrealista disefio gréfico de sus es-
cenarios (auténticas recreaciones en mi-
niatura de tramos de los recorridos rea-
les), en sus vehiculos (los oficiales del
Mundial), en sus movimientos y, lo que
es mas importante, en el pilotaje. La ad-
vertencia de los creadores diciendo que el
comportamiento de nuestro coche seria
idéntico al de vehiculos en carretera, ha
sido fielmente trasladada. Aqui hay que
conducir con los cinco sentidos, prestan-
do toda nuestra atencion a la velocidad,
a la carretera y sus caracteristicas y, so-
bre todo, a los choques con los rivales.
Tras una partida, seguro que hay quien
piensa que es injugable, pero en realidad
se trata de un juego que requiere un pi-
lotaje muy técnico y un aprendizaje mas
largo de lo normal.
En nuestro préximo niimero os ofrecere-
mos una completisima review de este
magnifico titulo.

DE LUCAR

o
SUPERJUEEDS 4




ace dos afios, mientras espera-
bamos ansiosos la llegada a
nuestro pais de la primera de
las consolas de 32 bits (habla-
mos légicamente de Saturn), una recre-
ativa con aires de clasico llegaba al Pais
del Sol Naciente. Este divertido arcade
era SKY TARGET, tercera secuela de AF-
TERBURNER. Con una mecanica idéntica
a la primera parte, nuestra mision no era
otra que la tipica Kill and Destroy, matar a
todo bicho viviente. Los cambios y me-
joras que se incluyen son muy interesan-
tes. En primer lugar, se han sustituido los
sprites por vectores con texture mapping,
y el juego tiene una mayor apariencia tri-
dimensional. En cuanto a los aviones,
ademas del mitico Tomcat F-14 podre-
mos manejar bestias de la guerra como el
Rafale M o el F-15. Otro detalle de agra-
decer es las inclusion de final bosses, que
con una apariencia tan extrafia como
monstruosa intentaran demoler a nues-
tro querido avioncito. El nimero de mi-
siones incluidas en el juego no es dema-
siado alto, pero contamos con la ventaja
de que en ciertos momentos podremos

elegir el camino que podremos tomar, lo
que nos permitira disfrutar de algunos
decorados inéditos y completamente
nuevos para nosotros. Al igual que en los
dltimos lanzamientos de Sega, podremos
utilizar el Analog Pad si lo tenemos, lo que
nos facilitara ampliamente el control de
nuestro avion. Para los perfeccionistas y

FASE 3
Tras un horizonte pin-
tade por un nifio de
tres meses se oculta
esta tumuitosa ciudad,
lugar ideal para que
descubramos lo peli-
groso gue es volar con
un F-14 entre altisimos
edificios y transitadas
callejuelas. La muerte
puede esperarte tras
cualquier esquina, y
més si te llamas Doc.

™ SUPERJUEEOS

FASE 4
ilué verde era mi va-
lle! Lastima que la po-
luci6n, los taxistas en
celo, los Directores de
Arte y los obreros del
piso de De Licar empe-
zaron a ensuciar y des-
trozario todo. Menos
mal que estoy yo agui,

con mi avioncillo de
plastico y papel maché,
listo para machacar a
todos los indeseables.



CHSEGA ENTERF

SATURN

«rompe records»
disponemos del ya
habitual Ranking
Mode, con el que
podremos visitar las
fases que ya haya-
mos completado
con el objetivo de
mejorar nuestra

arcade del avién,
aungue en una nue-
va version que nos
demuestra la imagi-
nacién de algunos
musicos de Sega.
Este juego es, en de-
finitiva, una de las
grandes sorpresas

puntuacién y por-
centaje de tiro. Para los mas nostalgicos
y fanéticos de AFTERBURNER, os conta-

que se nos prepara
para este verano, y que aparecera en
nuestro pais con una diferencia minima

remos que el juego cuenta con algunas
de las melodias que hicieron famoso al

de dias respecto al mercado japonés.
THE PUNISHER

FASE S5

«Por lo menos una vez en la vida deberias ir a ver las
montafias rocosas, hijo mio», decia mi padre emocis-
mado contemplando una postal de Salmonerilla de
Abajo. Nunca entendi lo gue tendrian que ver esas
montafias con semejante pueblo de mala muerte, pe-
ro afui estoy, montado en un reactor dispuesto a ver
pasar rocas y mas rocas ante mi.

FASE 6

Como su nombre indica, ésta es la sexta fase que nos
encontraremos en el juego. En ella nos encontrare-
mos un enemigo que parece un redactor de SUPER

JUEGDS en [a noche del cierre, sediento de sangre de
magquetadores e incautos lectores de revistas. Ante
tal terrorifica vision, solo podemos rezar y acabar

con ella antes de que termine con nosotros.

SUPERJUEGOS 4



FERRARI F50

ESTE DURASANGRE DE LA ESCUDERIA DE LAS LINEAS DE PERFIL BAJO EVIDENCIAD QUE
FERRARI, ES U FORMULA 1 CON LAS ESTE COCHE FUE CONCEBIDO POR EL GIGANTE

CONCESIONES JUSTAS PARA DODER CIRCULAR AMERICANO DARA LA VELOCIDAD. SU ASPECTO
POR LA CALLE. SEDUCTOR Y GANADOR. ES CLARAMENTE AMENAZANTE

" PlayStation * o =¥

Lom o

ITALDESIGN CALA

‘/

e
commendator

SU FORMA DE BALA Y SUS ALAS DE GAVIOTA REPDRESENTA LO ULTIMO EN EL DISENO Y
SO0 SUS PRINCIPALES NOTAS DISTINTIVAS. CONSTRUCCION DE LOS AUTOMOUVILES ITALIANOS
ESTHABLE, AGIL Y DE ELEGANTE DISENO, ESTE COMO SUS LINEAS CURUAS Y DRESTACIONES

DEPORTIVDO SE CONSTRUYE ARTESANALIMENTE. MANIFIESTAN. ROBUSTO Y DELOZ.

SUPERJUEGDS




ELECTRONIC ARTS

ROM CANADA

unque alin no obra en
nuestro poder la version
PAL definitiva del juego
(por eso no queremos
caer en el lamentable
error de puntuar un jue-

go que puede variar), ya podemos ade-
lantaros lo que la segunda parte del ce-
lebrado THE NEED FOR SPEED nos ofre-
ce. Como es habitual en la saga, el rea-
lismo es su principal baza. Este realismo

]

se basa principalmente en dos aspectos.
En primer lugar el disefio de los coches,
que respresenta hasta el mds minimo de-
talle del aspecto y cualidades dinamicas
de los deportivos y prototipos mas dese-
ados del momento. El otro detalle que
incide atin mas si cabe en el realismo de
este simulador es el disefio de los circui-
tos, auténticas carreteras con su tréafico
de fin de semana, cruces y demas ele-
mentos tipicos de cualquier via interur-
bana. Es precisamente eso, el tréfico, lo
que hace a este simulador tan especial,
ya que es posible toparnos con todo tipo
de vehiculos, tanto en nuestro carril co-

ACCIDENTES

EL MODO DE DOS JUGADODRES
SIMULTANEOS SIGUE SIENDO UNO DE
LOS DRINCIPALES ATRACTIVOS DE LA
SAGA. APENAS PERCIBIREMOS
PERDIDAS GRAFICAS.

RECINAY

1"48°75

i

TS N 20T

mo en sentido contrario, que van desde
un tipico todoterreno americano hasta
un camién o un autobus escolar. Como
os podéis imaginar, las colisiones estan a
la orden del dia, siendo uno de los mu-
chos puntos fuertes del juego. Montones
de intros con una calidad gréfica incues-
tionable, posibilidad de modificar el en-
torno y opciones de carrera, modalidad
de dos jugadores simulténeos, hasta 9 ca-
maras para ver la repeticién, y un mon-
ton de cosas mas os esperan en este N4S
2. El mes que viene os analizaremos mi-
nuciosamente sus cualidades. :
THE SCOPE

SUPERJUEGDS 4
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ESTE ELEGANTE COCHE, TRAS SU ASPECTO ESTE DEPORTIV0O DE CALLE ES SILENCIOSO,
AGRESIVO Y ESTILIZADA AERODINAMICA, DO POTENTE, RAPIDO Y, SOBRE TODO, AGIL. ES
PIERDE EL ESTILO INCONFUNDIBLE DE LA CASA. UNA DE LAS REFERENCIAS DE LA CATEGORIA.

:ﬁu‘ fola b

<loln y g Tt %7 | apea® B Y

ES LA DERSION DE CARRETERA DE LOS NUEVOS ES EL COCHE DE pRODUCCION MAS RApPIDO Y
AUTOMODVILES DE LOTUS PARA LAS CARRERAS CARO DEL munpo, E INCORPORA TODAS LAS
DE 6T. DESTACA POR SU REDUCIDO pESO ULTIMAS TECNOLOGIAS MECANICAS
GRACIAS A SU CHASIS DE ALUMINIO, PROVENIENTES DE LA FORMULA 1.

4 SUPERJUEGDS
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Por fin podremos
disfrutar de este
espectacular
simulador del
deporte de la
raqueta.

ACCLAIM-TONKIN HOUSE

PLAYER 8
-

T

Destacan los gréficos poligonales
Y la variedad de camaras.

Sub Programmos
Shigperu Hirgne

a pasado mas de

un afio desde que

en A PIE DE PISTA

ofrecimos una pri-
mera aproximacién a un, por
entonces novedoso, V TEN-
NIS. Cuando en la citada sec-
cién ya hemos recogido la
aparicién de la segunda par-
te en el mercado nipén, Ac-
claim ha decidido a traerlo a
Espaiia. Los creadores del
nuevo juego son Tonkin
House, una de las compariias
que ha pasado a los anales de
los videojuegos deportivos
gracias al impresionante SU-

SUPERJUEGDS

PER TENNIS para Super Nin-
tendo. Sin embargo, este
compacto no tiene nada que
ver con el citado titulo ya que
utiliza poligonos con texturas
para reflejar a los jugadores,
incluyendo una amplia varie-
dad de cdmaras que permiten
observar espectaculares pri-
meros planos. Los paisajes uti-
lizados como fondo de las
canchas de juego son otro de
los aspectos destacables.
El tenis sigue aumentando su
amplio catélogo de titulos pa-
ra PlayStation.

CHIP & CE




Viajar al extranjero
no es facil.

Llamar desde alli, si.
Con Espana Directo.

Con Espaiia Directo la llamada ESPANA DIRECTO 3~ Es la mejor forma de llamar a casa desde
es atendida en castellano, la paga ? . el extranjero. Ademas, tiene el mismo
quien la recibe y es mas barata ' g€ precio a cualquier hora y dia de la semana.
que el cobro revertido. | LA MEJOR

Si vas a viajar al extranjero lleva siempre SRS Informate y pide tu Guia de Codigos

contigo la Guia de Codigos de Espania Directo. 5557 en el 900 105 105.

DESDE EL ‘

EXTRANJERO.

GUIA DE COGDIGOS
=

Pee
ESPANA DIRECTO 2~ (y Telefénica



B -
PRO mrxnw&q-_

T g

ace un mes llegd a
nuestro poder una beta,
bastante avanzada, de
ISS PRO, la esperada
conversién del increible
J.LEAGUE WINNING
ELEVEN'97. Por entonces estabamos
absolutamente hechizados y, antes de
conectar ISS PRO en la consola, nues-
tro dnico deseo era que Konami hu-

IS5 PRO ES EL JUEGO DE FUTBOL QUE MEJOR
HA SABIDO REFLEJAR LAS MIL Y UNA SITUA-
CIONES QUE SE PLANTEAN EN CUALQUIER
PARTIDO. TODO HA SIDO ESTUDIADO CON
EL MAXIMO DETALLE Y EL RESULTADO NO
PUEDE SER MAS REALISTA Y ESPECTACULAR.

e e
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En algunas ocasiones
aparecen juegos con
una calidad tan grande
que resulta casi
imposible encontrarles
un solo fallo. Este es el
caso de 1SS PRO, un
simulador de futbol
antolégico ante el que
hay que rendirse.

DEPORTIVO

KONAMI s

biera respetado integramente las mu-
chisimas virtudes del programa nipén. Y
es que en multitud de ocasiones hemos
podido comprobar como gran parte
del encanto y muchos de los detalles
geniales de un juego se
han perdido en la
adaptacion para el
resto del mundo.
Con la beta pal de
4 1SS PRO la sorpre-

sa fue tremenda...
pero aln ha sido mayor
con la versién final. Nuevos tiros en va-
selina, nuevos pases al hueco en el mas
puro estilo Guardiola, nuevas rutinas
defensivas, nuevos patrones en los por-
teros que ahora si son como los de ver-

dad y otras tantas novedosas inclusio-
nes nos estaban esperando.

A estos brillantes cambios, que ya apun-
tamos en la preview de hace dos ni-
meros, Konami ha afiadido en algunos
elementos una mejora
substancial en los
movimientos en
diagonal, y ahora
se puede decir
que ISS PRO cuen-
ta con una mejor ani- .
macién que en J.LEAGUE
WINNING ELEVEN'97. Esto equivale a
decir que estamos ante el juego de fiit-
bol més real, espectacular y mejor ani-
mado de toda la historia de PlayStation.
Aunque a més de uno le pueda pare-




cer exagerado dada la diferencia entre
ambos sistemas, su calidad le coloca ca-
si a la altura del increible INTERNATIO-
NAL SUPERSTAR SOCCER 64 de Nin-
tendo 64, al que incluso llega superar
en algunos apartados. En el disefio gra-
fico, por ejemplo, no se le puede poner

ningdn reparo, ya que ISS PRO no ha
sufrido ningtin recorte drastico en el ta-
mafio de pantalla en su paso al Pal, no
ha perdido ni un épice de velocidad e,
incluso, se ha afadido una perspectiva
mas de juego (una posterior) que en la

versién japonesa. La rutina de movi-

miento de balén es impecable, la ani-
macion de los jugadores es mas per-
fecta y suave que en |.LEAGUE WIN-
NING ELEVEN'97, las indumentarias de
las selecciones nacionales son, sencilla-
mente, geniales y la repeticién de los
goles una de las mejores que encontra-

T e ESlEnmark e

HEMOS MEZCLADO IMAGENES SACADAS DI-
RECTAMENTE DEL JUEGO CON OTRAS, LAS
MAS AMPLIADAS Y ESPECTACULARES, DE LA
REPETICION DE LOS GOLES. COMO PODEIS
VER, CUALQUIERA DE ELLAS PARECE RESCA-
TADA DE UN PARTIDO DE LA TELEVISION.

réis en cualquier sistema. En una pala-
bra, el apartado gréfico es modélico,

Pero si en algo destaca ISS PRO es en lo
que todo buen aficionado al género
busca en un programa de fdtbol: la ju-
gabilidad. Sencillo de manejar como
pocos, con la velocidad justa, con in-

LEAGUE RANKING
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SELECCIONES

creibles posibilidades de pase y aper-
turas y con una tremenda claridad en
la vision de juego, ISS PRO os trasmi-
tird como nunca toda la intensidad de
estar jugando al fdt-
bol. Si en un solo ju-
gador la cosa resul-
ta apasionante, es sl
v s A & *Camacho
en dos jugadores si- &> Ortosa
multineos contra la RS
méquina donde dis- b
frutaremos de los
momentos mas in-
tensos, y esto mis-
mo se puede aplicar
al clasico versus uno contra uno. Si hu-
biera que buscarle algin «defectillo»,
apurando muchisimo desde luego, es
que tanto el nivel facil como el medio
de dificultad son bastante asequibles.

TACTICAS

cPu ABGENTINA

e O Capitale

Los que llevamos meses con él, habri-
amos agradecido un nivel duro, uno
casi imposible, en el que ganar a la méa-
quina fuera un auténtico trabajo de
chinos.

En resumen, ISS
PRO es, sin duda, el
mejor juego de fut-
bol para PlayStation
hasta la fecha y uno
de los tres mejores
de todos los tiempos
y todos los sistemas.
Lo tiene todo: cali-
dad técnica, belleza
gréfica, espectacularidad a raudales, re-
alismo casi total y una jugabilidad que
pone los pelos de punta. Absoluta-
mente recomendable.

@7 fuerte
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Exiremadamente realista. /
espectacular como pocos,
excelentemente animado,
perfecto movimiento del
balon y con la velocidad |
justa. Impresionante.

SONIDO X,

Muy buenos los efectos
sonoros. la ambientacion
de las gradas y la refrans-
misién del partido. Uno de
los pocos casos en que el
locutor no es un marfillo.

Los nuevos pases, firos.
patrones en defensa y
porteros de esta version
europea hacen ain mas
jugable y especlacular es-
te divertidismo simulador.

LA BARRERA ESTA BIEN COLOCADA Y LA
FALTA ES MUY LEJANA... PERO ZUBI HARA
TODO LO POSIBLE PARA QUE SEA GOL.

EL TRENCILLA DE TURNO HA SORPRENDI-
DO AL JUGADOR BESANDOSE CON EL LI-
NIER. AMARILLA POR SER SIN LENGUA.

GLOUBSAL

Todos los que he-

mos tenido la

oporfunidad de ju-

3 gar unas cuanias par:

" fidas (aproximadamente

3.000) no dudamos en calificar a 199 PRO como

el mejor juego de futbol para PlayStation. Si

buscas diversion, jugabllidad, realismo por los

cuatro costados y espectacularidad en cada
Jugada, este juego s la respuesia,

" Bu espectacularidad, su realismo y su imprasionan:

(7 1o jugablidad,

Un aditor da jugaderes y una repeticlon durante el
(. juego ta convertinian sn insuperabls,




CORRER JOBRE NIEVE ES UNfl EXPERIENCIA INCLUIDA-
BLE. DICEN QUE CHAPUTAS DE MEDIC GLOBO UIENEN
CADA ANC A ETA PRUEBA PARA CONSEGUIR TRABAJO
PHARA VARIOS MESES. LOS TORTAZOS JON CONSTANTEYS.

U

s posible que RALLY CROSS
no esté al nivel de los gran-
des monstruos del género de
conduccién en PlayStation,
el mas fuerte de esta conso-
la para muchos. Lo que es
innegable es que se trata de un buen jue-
go y que posee algunas peculiaridades
por las que ya deberia ser incluido entre
los diez mejores. Si atendemos al aparta-
do gréafico, RALLY CROSS cuenta con
una calidad més que notable, tanto en
el disefio de los recorridos como en el de
sus muchisimos y pintorescos coches. In-
teresantes juegos de luces, excelente em-
pleo de texturas en el suelo, dafios en el
vehiculo, varias perspectivas de juego
muy claras y detalles novedosos como el
salpicar de barro y agua, son algunas de
sus muchas virtudes. Técnicamente es
bastante correcto, tiene velocidad, se
mueve con bastante suavidad y sélo se

EN LAS ULAS ENCONTRARELS BARAQ, TIERRA ¥ AIFAL-
TO, UNAl COMBINACION QUE DA MUCHO JUEGO A LOS PI-
LOTOr MAS EXPERIMENTADOS. A PEFAR DE U APARIEN-
CIf INOCENTE, Ef UNQ DE LOS CIRCUITOS MAS DURCY,

@ s
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UN RECORRIDO MUY BONIT? ¥ TREMENDAMENTE fACCI-
DENTADD. CONTROLA TU VELSCIDAD EN JUS MUCHAS
ZONAS REPLETAS DE BACHES, RECUPERA TIEMPO EN LOS
GIROS MAS AMPLIOS ¥ MUCHO CUIDADS CON LOJ CRUCEYS.

11

le pueden criticar algunas ralentizaciones
esporadicas al pasar las rias. Aunque seis
circuitos puedan parecer un tanto esca-
sos, RALLY CROSS lo compensa con tres
trazados diferentes por recorrido y la po-
sibilidad de correrlos en diferentes senti-
dos. Todos preferimos que tenga muchas
pistas diferentes, pero, en este caso, la so-
lucién es bastante buena y mas si tene-

mos en cuenta el progresivo aumento de
velocidad y dificultad que nos despistara
totalmente en mds de una ocasién. En lo
que se refiere a la jugabilidad, el modo
individual resulta entretenido, pero en va-
rios jugadores es simplemente antoldgi-
co. Merece la pena comprarse el Multi-
tap sélo para poder disfrutar de toda la
emocién de una carrera con cuatro juga-

ey 2er 9

El EL GRAN FINAL DE FIESTA DE RALLY CROSS. NO Ef
MUY INTELIGENTE CORRER JIN FRENQ PORQUE, ADEMAS
DE MUCHOQ/S FALTGS, ESTE CIRCUIT? EFCONDE UN JINFIN
DE CURVAS CERRADAS APARENTEMENTE JENCILLAJ.
l.. -'.I .I
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EN EL DESIERTQ ARENA

Y MAS ARENA TRAMOS

JOBRE PIEDRA ¥ CAMI-

NOJ JECRETO/.
T .

JOLO POR Ef-
TE DIVERTIDI-
JIM9 MODO,
RALLY CROJS
DEBERIA E£J-
THR CON LOS
GRANDEJS DE
EITE GENERD,

PASSWORDS §

9900000

Y

SEI0723

dores simultaneos en la que la velocidad
y los detalles son los mismos. Durillo en
cualquiera de sus niveles de dificultad,
muy técnico a la hora de pilotar y con al-
gunos modos de juego novedosos (co-
mo el Suicide, en el que parte de los co-
ches corre en direccién contraria), el en-
tretenimiento estd mas que asegurado.

0
17

i) K

En resumen, RALLY CROSS puede que
no alcance el perfeccionismo y brillantez
de otros monstruos sobre ruedas, pero
lo compensa en temas como la modali-
dad para varios jugadores, asignatura
pendiente de gran parte de titulos de si-
milar tematica.

DE LUCAR

EL RECORRID? MAS BO-
NITQ DE TODQ EL JUE-
GP. MUCH® CUIDADY
CEN LOJ ARCENES,

B s




Nuevo diseno ergondmico para mejor control.
8 botones de disparo.
-+ Disparo automatico.

~+ Pad de 8 direcciones.
- Cable extralargo. (Cﬂ.
SONY PlayStation

Cable de conexion RGB a Euroconector para uso €on
SONY PlayStation. Con €l puedes mejorar la calidad
de imagen en tu televisor. Requiere que el televisor
esté equipado con una entrada de Euroconector.

Cuux Cable PlayStal

Cable de enlace para dos consolas. Conecta tu
consola con la de un amigo para poder sacar el
maximo partido a tus juegos muiltijugador
preferidos. Para uso con SONY PlayStation.

Explorer )

+ 6 botones de disparo.

« Disparo automatico con boton
Turbo.

+ Cable extralargo.

SEGA Saturn
SEGA Megadrive

o Ciistol I Alerka Rora” © 1990 Tuwensich Century Fo, “hungla de Ciisial I Lo Venganzo®

(Pndato: Gun
: Acthll P'd ) La pistola Predator, con doble conector para Saturn y

PlayStation, permite convertir los juegos compatibles con ella en
simples paseos triunfales. iApunta, dispara y adios al enemigo!

+ Recarga automatica.

« Recarga automatica con disparo automatico.
« Seleccion de disparo automatico.

« Efecto LED de disparos.

« Ajuste del nimero deseado de balas.

PC + Cable extralargo.
SEGA Megadrive SN g
Super Nintendo

+ 6 botones de disparo.

'« Pad de 8 direcciones.

« Modo disparo automatico.

« De pequeno tamano, para un
mejor control.

« Cable extralargo.

Recomendado para
La Jungla de Cristal: La Trilogia™

ELECTRONIC ARTS

Edita y distrbuye ELECTRONIC ARTS Edificio Arcade Rufino Gonzélez 23 bis Planta 1. Local 2 28037 Madid Tel. 91-304 70 91 Fax. 91-754 52 65
TELEFONO SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40
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El imperio Namco sigue teniendo en la saga RIDGE RACER a su maximo exponente
dentro del mundo de la velocidad. Con la tercera entrega vuelve a demostrar que no
se limitan a cubrir el expediente, sino que Jjuego a juego incluyen jugosas novedades
para que el espiritu «racer» perdure aio tras aio. Por increible que parezca, RAGE
RACER es la mejor de las tres entregas del mito automovilistico de Namco.

O LM
AEXS )

EXTREME OVAL

Lo tinico que cuenta aqui es la
velocidad. En este cir-
cuito elipsoidal cuen-
ta mas la maquina
que el hombre,

ORSCHE CHALLENGE, V-
RALLY, RALLY CROSS, NEED
FOR SPEED 2... No cabe la
menor duda de que el género
de la conduccién es el que
Cuenta con mejores juegos en
PlayStation . RAGE RACER, la tercera en-
trega de Namco después del inolvidable
RIDGE RACER y el magistral RIDGE RA-
CER REVOLUTION, viene con las alforjas
lo suficientemente rebosantes de calidad
como para colocar a todos en su sitio. Y
es que hasta el momento ningdn juego,
por muy rimbombante que sea su nom-
bre, ha podido igualar la sensacién de
aplomo de los coches, de velocidad en
las curvas, de intensidad en las carreras

« I
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Al igual que en el resto

de circuitos, de izquier- -

da a derecha y de arriba a
abajo tenéis los puntos cla-
ve de este curvilineo trazado.

2257165

o de equilibrio en el resto de aspectos del
juego. Jugar a RAGE RACER es estar dis-
puesto a enfrascarse en una lucha cons-
tante contra uno mismo, con la dificul-
tad tan ajustada que avanzar en el juego
es un factor directamente proporcional
al grado de virtuosismo que sélo con ho-
ras de juego podremos llegar a alcanzar.
Pero si hay algo que distingue a este RA-
GE RACER de sus ilustres padres es, sin
duda, el nuevo concepto de juego, que
hace que el poder contar con nuevos co-
ches, algunos de ellos imprescindibles pa-
ra superar determinados niveles, depen-
da Gnica y exclusivamente de nuestra pe-
ricia y del tiempo que dediquemos a ga-
nar premios. La mecanica de juego es

#0100 INIG.
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Salvo tres exigentes cur- %
vas, este trazado es el
mas suave y menos exi-
gente de todos con excep-
cién, claro esta, del OVAL.
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k. OVER PASS CITY

La tremenda «mala leche» de
los adversarios es el
principal escollo.
Practica el adelan-
tamiento en curva.

FATALITA

simple. El juego se divide en 6 dife-
rentes categorias, a las que se accede
de una forma progresiva segin vaya-
mos superando cada una de ellas. Pa-
ra ello deberemos finalizar en alguna
de las tres primeras posiciones cada
uno de los circuitos que componen
cada clase. Los circuitos son siempre
los mismos, siendo Gnicamente la ve-

locidad y la «garra» de los contrincan- -

tes lo que va aumentando segin
avancemos en el juego. Se sigue man-
teniendo el esquema de un sélo cir-
cuito y tres diferentes trazados, pero
sin embargo, a partir de la tercera ca-
tegorfa, se afiadira uno diferente, el
EXTREME OVAL, que al mas puro es-

tilo Indianapolis consiste en dar vuel-
tas a un circuito elipsoidal pudiendo ir
siempre «gas a fondo». Con claras in-
fluencias de PENNY RACERS, en RAGE
RACER también podremos ir com-
prando motores NuUevos a nuestros ve-
hiculos, e incluso disefiar el logotipo
del Team y pintar la carroceria a nues-
tro antojo. Tampoco se han olvidado
de incluir sorpresas, como el Mirror Mo-
de, al que accederéis una vez finaliza-
das todas las categorias del juego.
RAGE RACER mantiene vivo el espiritu
«racer, incluyendo efectistas noveda-
des pero manteniendo intacta la esen-
cia de la gloriosa saga.

THE SCOPE

MIRROR MODE

®——FF—MEGAS

®———UGADORES

\IDAS

7

i3 7 6 + MIRROR MODE |
®———PASSWNRDS TGRS
®——5RA3AR PARTIDA TIHEMORY CARDI

£l engine 3D ha sido mejo- /

‘rado notablemente res-
pecto a sus antecesores.
£l entorno de los circuitos
es mucho mds atractivo, y
el diseno es magistral.

A Al e

Siguen sin gustarme las
estridentes melodias mar-
ca de la casa. Sin embar-
go. hay algunas de ellas
que, por lo menos, se de-
jan escuchar.

— A 1]

/
|

SN EX

Practicamente invariables
desde el primer RIDGE RA-
CER. Aligual que en la se-
gunda parte. sélo se han
incluido nuevos comenta-
rios y voces.

T

De los fres. es el més di- /

vertido. £l poder ir mejo-
rando el coche segun ga-
namos carreras, al mas
puro estilo PENNY RA-
CERS, es genial.

Si el listén ya lo
habian dejado sus

predecesores por

las nubes. RAGE RA-

3 CER ha conseguido, gra-
cias a la nueva concepcién de juego, superar-
lo claramente. A pesar de la calidad de ofros
titulos, digamos, mas de moda. RAGE RACER
@5 para mi la més clara opcién de compra en el

‘segmento de arcades de conduccion.

(2 Irma}aondoelcadhepocoapoooseqﬁnv'q

. obteniendo premios.

4 wmsuémdemsimmmb,mch_om&:j

& que en la version japonesa del juege.
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Akira vs Bahn. Parecia increible que algin dia llegaramos a
oir fan utdpica frase. Sega ha programado el juego con el
que muchos de nosotros llegamos solo a sonar. VIRTUA
FIGHTER vs FIGHTING VIPERS, una verdadera explosion de
jugabilidad que nos hard sentir foda la fuerza de VIRTUA
FIGHTER 3 en nuestra propia consola. «Ready... Fight!»

ING OF FIGHTERS lo em-

pezé todo. La simple idea

de reunir en un solo jue-

go a varios personajes de

programas diferentes hizo

estremecer a los seguido-
res de SNK y sus magnificos juegos de
lucha. Mas tarde fue Capcom con su X-
MEN vs STREET FIGHTER y, cémo no,
con la aparicion estelar de Akuma en la
mayoria de sus juegos de lucha. Ahora
es Sega la que ha unido sus dos mayores
estandartes del 3D fighting doméstico pa-
ra ofrecernos este IGHTERS MEGAMIX,
el cual recoge lo mejor de VIRTUA FIGH-
TER 2 (aunque con los movimientos de
su tercera parte) y FIGHTING VIPERS pa-
ra regocijo de segamaniacos y aficiona-
dos a los juegos de lucha. Nada mas po-
ner el juego, la calidad de la intro dejara
boquiabiertos a los usuarios de Saturn,
puesto que pocas se han visto con tanta
calidad como ésta y, ademéds, a pantalla
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® BEAT EM-UP o

PERSONAJES OCULTOS

El codillo
aleméany la
palmera de

AM#2 tan

solo se
podrén
elegir con
el truco de
turno.

h 5""’

completa. En el mend, mas

sorpresas: survival, versus, te- 1P MODE
am battle, cambio de tipo de ST BT (2 ARAE R RN
juego entre VF y FV, ilustra- ¢
ciones, hyper mode, y muchi- il .
simas opciones ocultas que
iréis descubriendo poco a po- coupse B
o y que os aseguran muchi- e e
La intro, aparte simas horas de diversién. En la primera CounSE ¢
de serapantalla  partida que juguéis seguramente os da- s
completa, esde 4 |3 impresién de estar jugando a una coups
g::ge‘;‘:gfe?‘:;ulzé exfraﬁa versién de F. \{IPERS, ya que los Sinss
demasiado graﬁcos en alta resolucién claro esta, son TS o
parecida a la de algo mas parecidos a los de FV que a los musCr
TEKKEN 2. de VF 2, cuyos graficos alin no han sido e

superados por ningdn juego
de ese estilo para los 32 bits
de Sega. Todos los persona-
jes de ambos juegos estan in-
cluidos en este mix, a los que
se le suman otros ocultos co-
mo el coche de DAYTONA
USA, un par de luchadores

SMAORT GUVYS
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de VF KIDS, otros dos de SONIC FIGH-
TERS, Janet de VIRTUA COP, Rentahero
(una especie de superhéroe de Sega), Si-
ba (luchador que inicialmente iba a ser
incluido en el primer VF), y otros muchos
mas que irdn apareciendo. Ejemplos de
esto son un codillo alemén llamado Mr.
Meat, o la famosa palmera del logotipo
de AM#2. Asi hasta llegar a la nada des-
preciable cifra de 32 personajes... por
ahora. Ademas, los luchadores de ambos
juegos tienen nuevos movimientos, ca-
racteristica muy notable sobre todo en el
caso de los luchadores de VF2, que los
tienen todos calcados de su magniffica se-

cuela recreativa,
VIRTUA FIGHTER 3,

a excepcién de un par
de ellos, como el impre-
sionante irish whip de Wolf, en el que co-
ge al oponente de un brazo y le da vuel-
tas hasta salir despedido. Con respecto a
la msica y los efectos sonoros, una bue-
na noticia y otra mala, ya que si bien las
musicas han sido grabadas en el CD uti-
lizando instrumentos reales, los efectos
sonoros, sobre todo las digitalizaciones,
son realmente despreciables, de una ca-
lidad similar a los de Mega Drive. Como
novedad en este tipo de juegos, no hay

.t

7

PORTRAIT

Este menu aparecerd al
acabarnos el juego en cada
uno de los modos.
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nada que se pueda destacar como
realmente curioso u original,
tan solo el modo training,
que os obligara a
practicar y prac-

ticar para conse-
guir el tipico OK en ca-
da uno de los golpes de los

TER, sobre todo de su tercera parte,
estoy seguro de que encontra-
réis en este FIGHTERS ME-
GAMIX el juego ideal,
ya que, teniendo
en cuenta que po-
see una opcién para
intercambiar el modo de
luchadores, eso si, descontando juego entre VIRTUA FIGHTER y
a los secretos, que no apareceran en FIGHTING VIPERS, podréis jugar a
el ment de dicho modo. Como podéis  cualquiera de los dos indistintamente y,
comprobar, las caracteristicas esenciales  ya puestos, a los dos eligiendo cada uno
para convertirse en un muy buen juego  delos cursos disponibles. Esperemos que
de lucha en 3D las cumple de sobra. Mu-  Sega o cualquier otra compaiiia siga
chisimos movimientos y luchadores, com-  uniendo juegos de este tipo, al igual que
bos diversos, varios modos de juego, Capcom, que esta a punto de lan-
cientos de secretos y una juga- zar en los recreativos nipones
bilidad que cualquier usua- (si no lo ha hecho ya) la
rio de Saturn ya debe- segunda parte de su
ria conocer de so- X-MEN VS STRE-
bra, convierten a ET FIGHTER, lla-
FIGHTERS MEGA- mado MARVEL SUPER
MIX en el TEKKEN 2 de HEROES VS STREET FIGH-
Sega. Si sois unos verdaderos TER. Empezad a sofiar...
aficionados a la serie VIRTUA FIGH-

DOC

Animados increittemeornts y /
mostiados en Gifa reeolu:
clbn, aungue sin legor o la
brillantez y sl dsialie de
e de YPZ, Gran confidod
de Wwehadores.

DAL A
Todas compusstas con /
instumentos regles pero,
cortas debide o la gran
canfidad de personajes
disponibies.

SONIIC) EX_g
Yariados, aungue los digi- / ]
falizaciones son de una

|

colidad realmenta lomen- /
fos parecers que escu-
chamos una Mega Drive,

L L Py
Aparie de lo gue supone
unir dos juegos fan adicti-
vos | jugables, o mejor de
fodo es poder usar 105 mo-
vimientos de VF3 en nues-
fro consolo.

GCLOBAL

Los gréficos son

clgo peores que

los de VF, aunque

la jugabilidad, sobre

todo teniendo en cuenta

que los luchadores de ambos juegos lienen

nuevos movimientos, es claramente superior.

La cantidad de secretos. frucos y personajes

ocultos os mantendran pegados a FIGHTERS
MEGAMIX durante mucho tiempo.

71 Que los personcjes de VF tengan 10dos sus golpes

(" sacodos de VIRTUA FIGHTER 3.

f Aungue fiene el mértio e estar casi ¢ paniclic com-
(. plefa. et juego es un 201 mas lenfo Gue &l joponés.



Komami vuelve a revolucionar el mundo de los videojuegos con el mejor
simulador de fitbol de todos los tiempos, Lalidad grafica, gran variedad de
opeiones y, sobre todo, una jugabilidad a prueba de bombas dan cuerpo a un
obotel explostvo capas de modificar los conoeptos clasicos del deporte vey.

a primera version de INTERNA-

TIONAL SUPERSTAR SOCCER

para Super Nintendo supuso

una auténtica revolucién en los

simuladores de fatbol. La clave

fue unir la espectacularidad de
la serie FIFA con la jugabilidad de SENSI-
BLE SOCCER, creando uno de los titulos
bandera de Konami. Tras diferentes ver-
siones para los 16 bits de Nintendo y Se-
ga, la mencionada saga dio el salto a los
32 bits y ahora se dispone a hacerlo a los
64. El nuevo cartucho es una conversién
del aparecido en el mercado japonés ba-
jo el titulo PERFECT STRIKER, en el que
se han sustituido los equipos de la ).Lea-
gue por 36 selecciones nacionales. Sim-
plemente por emplear el titulo INTER-
NATIONAL SUPERSTAR SOCCER se plan-
tea el interrogante de si serd capaz o no
de mantener la calidad de la que hacen

gala sus antecesores. Muchas veces la
conversién de un programa para un so-
porte con mayor capacidad supone sélo
una pequefia mejora del original. En
otras ocasiones la nueva entrega lleva im-
plicitc un cambio total que hace que lo
Unico en comUn entre los dos juegos sea
el titulo. En este caso se ha realizado una
completa renovacién técnica, pero se
mantienen las lineas basicas de su ante-
cesor. Entre los aspectos conservados hay
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; Fi Carlton
FOUTH RATRICH

llo hay duda que el
gol es la salsa del
firbol, Para dejarlo
muy claro, Konami

Tk DFETE
Kadik

SO 0IBOLOM

& nos una impresio-
/] nante variedad de

& [ M ok
N SERMANY

iCONY BK 1%
da Silva

que citar las mismas melodi-
as y la perspectiva lateral,
aungue es posible utili-
zar tres angulos y el
mismo ndmero de
zooms (lo que permi-
te 9 combinaciones
diferentes). También
se mantiene el sistema
para reflejar el cansancio
(mediante esferas de dife-
rentes colores), y los mismos nombres
ficticios de los jugadores. Como ocurria
en las versiones niponas para Super Nin-
tendo y PlayStation, esta carencia puede
subsanarse con el editor. Sin embargo,
no se trata de un editor cualquiera ya
que, como novedades, per-
mite establecer las carac-
teristicas técnicas de los
jugadores y elegir su /¢
aspecto fisico entre f¢
32 rostros distintos. El
altimo apartado,
aunque habitual en
los simuladores de ba-
loncesto, sélo se ha utili-
zado dentro del futbol en

A FIt TR
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tros depende de la
asignacion realizada

Allot points to
each parameter.

3 BRat,
[oism ] €73 |
s ST 7> [Snomal 4173

1 P ] €66 % |

Pow AT vewr e

s
. - .

A HTARR [= i : i

Griffin TRATHING Aodric & M.Dupont

SENSIBLE SOCCER, limitandose a fijar los
colores de piel y pelo. Los poligonos con
texturas utilizados para reflejar los juga-
dores son la mejor demostracion de la
capacidad técnica de esta consola.

La velocidad de los jugadores esta per-
fectamente adaptada a los desplaza-
mientos de balén, logrando un efecto
completamente real. A pesar de que ca-
da uno de los botones supone una ac-
cién diferente, es bastante sencillo ha-
cerse con el control de una forma préacti-
camente intuitiva. La unién de perfeccién
gréfica y sencillo control logran una im-
presionante jugabilidad, poniendo de
manifiesto la capacidad de Konami para
explorar las posibilidades del soporte de
Nintendo en un corto periodo de tiem-
po. Los penaltis suponen otra novedad
al incorporar dos cursores para controlar
tanto la direccién del disparo como el
portero, haciendo muy sencillo detener
las penas méaximas. En las opciones no se
realiza una demostracién de poderio,
aunque las incluidas cubren las necesi-

RECINNAS  C0omEN




- i3 TG coMPETIC, |
—conTinuAcion:s TRERTAS
—passworns TR

RRARAR PARTIDA =] |

S g
La animacién de los poli- /
gonos con texturas supo-

ne un auténtico especta-
culo visual. Velocidad y
movimientos perfeciamen-

te integrados. ’

2\
Las pegadizas melodios
empleadas son la mismas
que aparecen en foda la

i Fus ko I. i ' - saga de ISS. Se respefan
i l : - r las melodias pero adaplo-

Martine: i

TOFESUNY | Frutos |

SerrBWY Clesente | i ‘ TR E

dades basicas de los simuladores de fGt-
bol. Asi pueden citarse una considerable
variedad de posibilidades estratégicas y
tacticas, cinco estadios e idéntico nume-
ro de niveles de dificultad. En las com-
peticiones tampoco puede reprocharse
nada, ya que ademas de liga y copa apa-
recen los ya tipicos escenarios (remonta-
das basadas en partidos reales), y un mo-
do practica. En este Gltimo se pueden
practicar corners y faltas, pero desapare-
ce la competicién de habilidad incluida
en los programas de Super Nintendo.
Una vez mas se pone de manifiesto la
capacidad de Konami para aprovechar
el potencial de una consola en un corto
espacio temporal. La impresién es que
este cartucho se adelanta a su tiempo, y
que tardara bastante en aparecer otro
juego que supere al que actualmente es
el mejor simulador de futbol del merca-
do y, por qué no decirlo, de la historia
del entretenimiento audiovisual.

CHIP & CE

CPTION

Dimitros

Los magnificos efectos de /
sonido de su antecesor
son mas que suficientes
pard recrear un partido de
futbol. Ambiente y estruen-
do por todo lo alfo.

I I2ARI IMAD
Yottt bl AL L L LL A L
Cada betén permite reali- /
zar una accién distinta, lo
que dota al juego de una
enorme variedad de posi-
bilidades. Al poco fiempo
‘05 haréls con el control.

TR T

— — |
GLOSAL
Normalmente las
companias progra-
madoras necesitan
i un largo periodo de
tiempo para poder explo-
tar la capacidad de un sopore. €n este caso, |
Konami ha reducido considerctilemente la es-
pera creando el mejor simulador de futbol de
ta historia de los videojuegos. La compania ni-
pona revoluciona por segunda vez el mercado.
1. La combinacion de espectacularidad grafica y juga:
" bilidad,

- Bleoro parddo de flempe utitzado por Konami paia
" sacat un alio rendimiento a Nintendo ¢4,
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LA EXTENSION DEL MA-
PA QUE VEIS AQUI os
DARA UNA IDEA DEL CA-
MINO QUE OS ESPERA.

@ e

| octavo capitulo de la
saga «Shim’ng» es el
sexto juego de rol que
aparece para Saturm en
nuestro pais, por lo que los
usuarios de la consola de Sega
no pueden te-
ner ninguna
queja por la fal-
ta de juegos de
este género, ya
que estan bas-
tante bien ser-
vidos. El argu-
mento del jue-
go, al igual que
sucedia con las otras partes, no
tiene nada que ver con los an-
teriores, y su Gnico punto en co-
mun es que sucede todo en el
mismo mundo. La saga ha teni-
do incluso variaciones en lo que
al tipo de juego se refiere. La
primera parte, SHINING IN THE
DARKNESS, seguia los canones
clasicos del tipico RPG de explo-

racion; los SHINING FORCE eran
muy similares a los RPG de ta-
blero y SHINING WISDOM era
un Action-adventure en toda re-
gla. Entonces, ;qué tipo de jue-
go es la parte de la que hoy nos

ocupamos? Pues bien, se le po-
dria considerar una continua-
cion de SHINING IN THE DARK-
NESS, puesto que el desarrollo
del juego es completamente
igual a éste, lo que significa que
se desarrolla en primera perso-
na, y que deberemos recorrer
cuevas, mazmorras y laberintos
eliminando a los enemigos y so-

PARA ACABAR CON AL-
GUNOS FIEROS ENEMI-
GOS, LO MEJOR ES IR

BIEN PREPARADO.
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EL ASPECTO AMENAZA-

DOR DE ALGUNOS ENE-

MIGOS DELATA SU ALTA
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lucionando enigmas. A pesar de
su similitud con el primer titulo
de la saga, las mejoras han sido
muchas y muy abundantes. En
primer lugar, los graficos son
impresionantes, y algunos luga-
res son auténticamente bellos,
siendo posiblemente los mas
bonitos que hemos visto en un
juego de este estilo. El despla-
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zamiento por los escenarios se

-parece mucho mas a los anti-

guos RPG tipo DUNGEON MAS-
TER que a un DOOM, ya que no
giraremos en 360 grados sino
de 90 en 90 grados, y de la mis-
ma manera avanzaremos a pa-
sos. Esta es la causa de que pa-
rezca que el juego va a tirones,
pero no es asi, ya que este des-

GRACIAS A ESTE MAPA,

SERA PRACTICAMENTE

IMPOSIBLE PERDERNOS
EN LAS CAVERNAS.
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LA SAGA «SHINING» ESTA COM-
PUESTA POR SHINING IN THE
DARKNESS DE CLIMAX, LOS
SEIS TiTULOS DE SHINING FOR-
CE, SHINING WISDOM Y SHI-
NING THE HOLY ARK DE SONIC
SOFTWARE PLANNING.

y—

Rodi Melod
HP 60 HP &7

plazamiento es muy suave. El
sonido, cdmo no, esta a la altu-
ra de los mejores juegos de rol,
tanto es asi, que al igual que su-
cedia con sagas como FINAL
FANTASY, se ha editado en Ja-
pon un CD con todas las melo-
dias del juego. Pero aparte de
las mejoras técnicas, nos encon-
tramos con algunas variantes en
el desarrollo del juego. Los com-
bates son como todos los de es-
te tipo de juegos, es decir, que
se desarrollan por turnos, y en
ellos podremos contemplar las
magias y ataques que emplean
nuestros personajes, que dicho
sea de paso, resultan visual-
mente espectaculares. En estas
batallas, ademas, los enemigos
nos dejaran huir en mas de una
ocasion, algo que resultaba casi
imposible en los juegos de ese
estilo, y de la misma manera
también huiran ellos si se sien-
ten amenazados. Por si todo es-
to fuera poco, también dispon-
dremos de la ayuda de hadas y
duendes que emplearan sus
benditas artes para restar ener-
gia a los bichos y seres malig-
nos. Si estais impacientes por un
poco de accion «rolera» de cali-
dad, ya no debéis esperar mas.
Es una buena oportunidad.
THE PUNISHER
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corre por
tu frente
y sientes
la presion.
Tu equipo

depende de ti.

Y todo sin salir

de tu habitacion.

Con el nuevo "TOTAL NBA 97" de SONY PLAYSTATION vas a sentir toda la pasion del baloncesto en tu
casa. Podras practicar tapones, cintas y mates en compaiiia de los mejores y mas duros jugadores del mundo.
Tua estaras en boca de los mejores comentaristas deportivos del mundo.Y todo sin moverte de tu habitacion.

SONY Exclusiva para PlayStation.
Edicion limitada con presentacion especial. Resérvalo ya.

P
NUNCA LA TECNOLOGIA LLEGS TAN LEJOS —

D& 5
PlayStation
COMPUITER

Cualquier duda que tengas sobre PlayStation puedes consultarla en el leléfono 902 102 102.
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PRACTICE

TOURNAMENT TRAINING

EL PRIMER TORNEO KILLER INSTINCT FUE TODO UN EXITO EXCEPTO PARA SU
ORGANIZADORA, ULTRATECH, QUE FUE DESTRUIDA. AHORA, LOS LUCHADORES
CONVOCADOS EN EL SEGUNDO TORNEO NO TRATAN DE HUNDIR NINGUNA OTRA
MALVADA EMPRESA, TAN SOLO ESTAN SEDIENTOS DE SANGRE Yy DE VICTORIA...

STARTER LINKER

SUPER LINKER S FINISHER

.J. Combo, el boxeador

expulsado del circuito

mundial de boxeo por te-

ner los brazos reforzados

cibernéticamente, vuelve

a inscribirse al torneo jun-
to a todo el elenco de luchadores que hi-
z0 las delicias de aficionados a las recre-
ativas gracias al primer proyecto «Ultra
64»: KILLER INSTINCT. KILLER INS-
TINCT GOLD se puede considerar prac-
ticamente una conversion a Nintendo 64
de la recreativa K.I.2, la cual tenia todos
sus graficos redisenados pero seguia con-
servando el espiritu y la jugabilidad ca-
racteristica de la primera parte. Ademas
de los graficos, uno de los cambios mas
notables ha sido la sustitucion de Riptor,
Cinder y Chief Thunder por Tusk, Kim
Wu y Maya v la inclusion de nuevos gol-




pes especiales y mas del doble de tec-
nicas y combos. Esta vez nuestra
principal tarea no sera destruir los &
inmensos laboratorios de Ultra-

tech Technologies, creadores
de Fulgore, sino ganar
el torneo y vencer al
mismisimo Gargos,
que sustituye al
grandioso demonio | /f
Eyedol del primer /.
KILLER INSTINCT. [/}
La principal baza
adictiva de K. I. GOLD no radi-
ca en acabarnos el juego con
todos los personajes, sino en
conseguir el mayor nimero
de golpes por combo de ca-

da luchador, que oscila entre los 70 y los
90 golpes, y suele implicar el hacer unos
10 o 12 movimientos especiales seqgui-
dos de un renovado y espectacular ultra
combo. Al igual que en el primer KILLER,
la técnica de lucha se basa principal-
mente en el combo (combinaciones de
golpes encadenados), aunque esta vez
tendremos muchas mas posibilidades pa-
ra hacerlos. Por ejemplo, podremos
acelerar o ralentizar la velocidad de
los finishers (ultra combos incluidos),
utilizar en medio del combo algin
movimiento especial que consumira
cierta cantidad de energia para los
Supers, etc. Al contrario de co-
mo ocurria en la recreativa,

. i?“f todos los escenarios del
; juego estan realizados
en 3D, y dependiendo de
hacia donde nos movamos o
qué hagamos durante el com-
bate, el plano de juego girara
como si de un juego de lucha
en 3D estilo TEKKEN se trata-
se, haciendo uso -como no-
- del omnipresente anti-alia-

ezl
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KILLER INSTINCT GOLD

Lkl vt T 1 M AT E S

FAMOSA SERIE MORTAL
KOMBAT, PODREMOS
ACABAR CON NLIESTRO
CONTRINCANTE CON UN
MOVIMIENTO ESPECIAL
QUE DESTROZARA

sing y logrando asi un sorprendente
efecto nunca visto en un juego de este
tipo. Muy al estilo MORTAL KOMBAT,
aparte de vencer al enemigo utilizando
el tipico ultra combo, el cual en esta ver-
sion N64 la camara se acerca a los per-
sonajes, podremos optar también por
destrozarlo con ultimates, una bestiada
muy parecida a un fatality, de los cuales
cada personaje tiene dos. Nada mas
empezar a jugar, sobre todo si no ha-
béis jugado antes a cualquiera de los
dos KI, lo mejor que podéis hacer es en-
trar en el modo training, en el que un
asno que levita os ensefiara a hacer des-
de el golpe especial mas simple hasta la
mejor manera de combinar utilizando

95wnm. -

2
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los auto doubles y los super linkers. Una
de las diferencias mas notables con res-
pecto a la recreativa ha sido la exclusion
del FMV sustituyéndolo por unas vistosas
secuencias (aunque no tanto como el Full
Motion Video) mezclando
sprites con imagenes en
3D para los finales. Kl-
LLER INSTINCT GOLD
os hara jugar en todos los
modos de dificultad, ya
que dependiendo del ni-
vel, apareceran en el me-
nu diferentes listas de op-
ciones, permitiéndoos desde poder ha-
cer combos infinitos (evitando que el opo-
nente caiga al suelo) hasta desactivar el
movimiento de cubrirse, haciendo el jue-
go harto dificil. Seguramente la primera

vez que juguéis os sorprenderéis de co-
mo Nintendo ha sabido plasmar perfec-
tamente en 96 megas (la maquina incluia
un disco duro) todas las delicias que hi-
cieron de la recreativa una verdadera ma-
ravilla, sin olvidar por su-
puesto novedades como
los efectos de luz, el zo-
om en los ultra combos,
etc... Esperemos que
Nintendo se decida a
programar la primera
parte de este juego, la
cual supuso un radical
cambio en el concepto de la lucha inclu-
yendo todo tipo de originales novedades
como el ultra combo, cuyo grito del co-
mentarista recordaremos siempre.
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ace bastante tiempo, en el pasado mes de
Octubre exactamente, tuvimos la oportuni-
dad de presenciar en el ECTS londinense las
primeras imagenes de un curioso platafor-
mas para PlayStation. Este juego, debido a
sus espectaculares graficos, parecia uno de
esos compactos predestinados a que no aparecieran jamas
para Saturn, y si lo hacia, a buen seguro que no conserva-
ria todas las cualidades técnicas del original. El tiempo ha
pasado, y por fin tenemos aqui la versién para Saturn que
jsorpresal es idéntica a la de PlayStation. PANDEMONIUM
es uno de esos plataformas que pueden dejar a mas de
uno boquiabierto por sus deslumbrantes graficos y fondos
tridimensionales. Que nadie piense que estamos ante un
juego en 3D al estilo SUPER MARIO 64. Este juego guarda
muchas mas similitudes con CLOCKWORK KNIGHT, ya




_--.-...--4.._.- -

000 000 O %
® & & @ ¢ e o Oi.to.‘.‘..l lllllll .............'.........-

d fondoo |

@ PLATAFORMAS @

SER UN APRENDIZ DF MAZO TiENE SUS INCONVENTENTES, ¥ MUCHe MAS CUANDoO SE
INTENTAN HACER TRUECOS SIN C€ONOCER SUS EFEC T0S. UN HECHICERO QUE No SABE BiEN
Lo QUE HACE §S UN PELTARe TERRIBLE PARA LA SALUD PUBLiCA. iNeLUSe PUEDE
CONYVOCAR A UN MONSTRUO QUE Lo DEVORE Topo, €oMo LES PASe A LoS
PROTALONISTAS DE ESTE PRECTOSISTA PANDENMONIVM.

CRAZAZRD 3

‘L?“ o
que es en definitiva un juego en 2D con gréficos tridimen-

sionales y texture mapping. No debéis desilusionaros por
estas afirmaciones, porque un arcade en 2D que utiliza las
modernas técnicas gréficas de los 32 bits no hace dafio a
nadie, sino todo lo contrario, ya que constituye toda una
bocanada de aire fresco en este mundo saturado por los
benditos juegos tridimensionales. Estamos ante el tipico
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plataformas divertido y con algunos
detalles graciosos y originales. En él,
por ejemplo, podréis disfrutar de un
par de fases de bonus que no dejan de
de ser curiosas, como por ejemplo una
carrera o un nivel en el que nuestro
personaje ejercera de bola en un gi-
gantesco pinball.

Aparte de los bonus, en ciertos niveles
podremos transformarnos en animales
tan curiosos y distantes zool6gicamen-
te hablando como ranas, rinocerontes
o dragones. Otro dato muy curioso es
la manera de acabar con los enemigos
de final de fase, ya que todos ellos nos
apareceran en un escenario circular, a
modo de plaza de toros, y la manera
de exterminarlos serd completamente
distinta en cada uno de ellos, y reque-
rira de toda nuestra imaginacion y ha-
bilidad. En el juego podremos mane-
jar a dos personajes distintos: la apren-
diza de maga, que es una experta
acrébata, y el bufén, mucho menos
agil que su compariera, pero bastante

mejor armado para acabar con todos.
De nosotros dependera decidir cual de
ellos es el mas adecuado para cada
uno de los niveles. Hablando de nive-
les, os diremos que éste no es precisa-
mente un juego corto, ya que tenemos
gue superar nada méas y nada menos
que 18 fases. Todo un reto que segu-
ro nos tendra un buen rato entreteni-
dos. En cuanto a la parte técnica, se
puede resumir en pocas palabras: bri-
llante, efectista y espectacular. Estos
son los adjetivos que mejor definen el
buen hacer de los programadores al lo-
grar una conversion perfecta de Plays-
tation con unos efectos gréficos y una
suavidad que denotan el esfuerzo rea-
lizado por Crystal Dynamics. PANDE-
MONIUM es un gran juego que pue-
de dejar un excelente sabor de boca a
los usuarios de la 32 bits de Sega que
esperaban con impaciencia un buen
plataformas que no recurriera a los om-
nipresentes entornos tridimensionales.

THE PUNISHER
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motor hasta reventario. dejando

Derrapando a casi trescientos kilébmetros por hora. Subiendo la temperatura de

S1 TE APETECE,

a todos tus competidores en la cuneta. Convirtiéndote en el duefio y sefor de la carretera. Porque el nuevo

ONDUCELO A

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

240 Km/HORA.

Y si te apetece, condicelo a 240 kilometros por hora... aqui no tienes limite de veloc dad.

PORSCHE

fono 902 102 102:

Cualquier duda que tengas sobre PlayStation puedes consultarla en el telé

AN A | TEeAIN ACIA LI ERe TAN LEIOS _,‘)
PlayStation

Exclusivo para PlayStation o



SEGRO QUE ENTRE
NUESTROS LECTORES HAY
ALGUIEN QUE ANDA
BUSCANDO UN JUEGO D€

- COCH<S DIFERENTE A CASI

ada mas ver este SPE-
EDSTER de PlayStation,
no hemos podido evitar
el grato recuerdo del
gran THRASH RALLY,
uno de nuestros titulos
preferidos de Neo Geo. Aquél divertido
programa de coches con perspectiva aé-
rea era la conversién de una recreativa
cuyo principal atractivo era la jugabilidad,
aunque graficamente también posefa un
gran encanto y resultaba realmente vis-
tosa. Para muchos de los que escriben es-
ta revista, THRASH RALLY fue uno de los
grandes de los juegos de coches, y su va-
loracién se ha mantenido practicamente
inalterable durante afios y afios hasta la
gran revolucién que ha sufrido el género
con la llegada de los 32 bits. Pues bien,
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TODO LO QUE NOS HA
OFRECIDO HASTA LA FECHA
PLAYSTATION. SPEEDSTER
PUEDE SER LA ELECCION IDEAL
PARA CAMBIAR DE ARES.

W W

a1y

SPEEDSTER es lo mas parecido que re-
cordamos a THRASH RALLY.

SPEEDSTER, de la compafiia Psygnosis,
es un programa que encaja perfecta-
mente en un conocido esquema de ar-
cade, hoy en dia poco utilizado, pero que
en otras épocas tuvo bastante relevancia.
Las caracteristicas mas significativas se po-
drian resumir en: perspectiva aérea (aqui
podemos variar la distancia o altura des-
de la camara al coche), mecénica de jue-
go basada en check-point, clasificacion pa-
ra otros circuitos tras alcanzar la victoria
en la carrera y créditos de juego limita-
dos. En el disefio gréfico, SPEEDSTER
nos ofrece, en cada uno de los ocho cir-
cuitos, un alucinante mundo en 3D per-
fectamente construido y con una canti-
dad de detalles (nica en este tipo de pro-

COCHES EXTRA
(

arsn



gramas. Una opcién digna de agrade-
cer en este apartado es la posibilidad
de elegir entre varios modos de vision,
entre los que destacan uno de alta re-
solucién y otro en wide screen. Los ve-
hiculos, sin alcanzar la belleza y espec-
tacularidad de otros titulos, se mueven
y reaccionan con absoluto realismo y

LEJANA

CERCRANA

CON LA ALTURK). TODAS
SON MUY CLARAS.

cuentan cada uno con un comporta-
miento diferente en carretera (aunque no
se especifiquen a la hora de elegirlos). Es-
ta circunstancia y una mecanica de juego
muy exigente, que castiga enérgicamen-
te los errores, hace que SPEEDSTER
ofrezca muchas posibilidades de diver-
sién. Para llegar primero deberemos rea-

lizar lo que se llama una carrera perfec-
ta y sin ningln fallo de peso, ya que los
coches rivales son los pilotos mas tram-
posos y molestos que podemos recor-
dar en un juego de este tipo. Gracias a
esa suma mala fe de los rivales, a la re-
duccién progresiva del tiempo y a un
modo para dos jugadores simultdneos

DOS' JUGI\DORGS‘

L\ OPCION QUE MiS
ADEPTOS ENCONTRARA.
DIVERTDA, CON LA MISMA
VELOCDAD ¥ CALDAD
GRAHCH, €STA MODALDAD
OF ASEGURA UNA LARGA
Y EMOCIONANTE VDA
€N SPEEDSTER
VUESTROS PIQUES SERAN
ANTOLOGICOS.




realmente divertido, SPEEDSTER pasa
con creces el notable el apartado de ju-
gabilidad. No es trepidante pero su ex-
celente nivel de dificultad (s6lo el nivel
facil no plantea serios problemas) os
mantendra pegados a la pantalla du-
rante bastante tiempo. En resumen,

SPEEDSTER ha sido una grata sorpresa
con un disefio muy cuidado y una me-
cénica de juego que acabara por atra-
parte. No es el no va més... pero si un
juego bien pensado, original y para dis-
frutar durante bastante tiempo.

DE LUCAR

®—conminuacion:s
®——PAS3WARDS
®—+:RrABAR PARTIDA

‘can varios esfilos y que
sintonizan bastante bien
con el fipo de juego. Algu-
‘na peca de machacona.

oL e B 1 5 B el e al
Dolby Surround y olras de- /
licias ocusticas nos crea-
ran una ambientacion con-
vincente. £l sonido del mo-
tor no termina de ser de-
masiado realista .

ey e et p— e —

E A N\

Sin ser frepidante tiene rit-
mo. dificultad y una mecé-
nica que te atrapa a las
pocas partidas. £n dos ju-
gadores cuenta con las
mismas virtudes.

GLUBAL

SPEEDSTER de

Gréficamente es brillante, la dificutiad es alta
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Miette se encuentra
en la parte baja de la
ciudad. Tiene que sus-
traer las joyas de ca-
sa del prestamista
avaricioso, pero un
ciclope guarda la en-
trada. Solo el ingenio
de esta espabilada
huérfana conseguira
sacarnos de este
embrollo y con-
ducirnes hasta
un desenlace
inesperado.

ras descender por la larga
escalinata, Miette se en-
camina hacia la fabrica.
Alli uno de los conducto-
res esta arreglando su ca-
mién. Junto a él hay unas
tenazas que permiten a la
nifia arrancar una campana de la pa-
red. Con tan preciado objeto en sus
bolsillos va decidida a atormentar al ciclope con el estridente sonido de la campani-
lla. Al colocarse junto a las escaleras, el ciclope se tapd los oidos y cay al agua dejando
la entrada libre. Dentro de la casa, sobre una mesa, habia una pequefia caja fuerte.
Al situarla junto a una mas grande sobre una balanza, la sequnda caja fuerte se abrid,
y Miette se hizo con las joyas del prestamista. Huyendo de la casa del prestamista, unos
ciclopes la atrapan lanzandola al agua inconsciente.

Miette ha perdido todas sus pertenencias, menos mal que adn conserva la vida. Un
misterioso buzo le ha salvado de perecer ahogada y le ha llevado a su cueva. Mien-
tras el hombre duerme, la nifia atranca con maderas dos palancas que hay en el fon-
do de la cueva. La estancia comienza a temblar y el viejo se despierta. Miette coge la
llave de la puerta en una estanterfa junto a la cama, mira por el periscopio y abandona
el lugar. Ahora estd en una parte desconocida de la ciudad. Junto a una magquinaria
recoge un mechero y contintia andando hasta llegar al patio de Lune. Sube por unas
cajas para alcanzar el muro. En la esquina derecha del patio, cerca de la pared, hay
una vela tirada en el suelo. Se dirige hacia la caja que esta colgada de una cuerda. Con

el
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la vela quema la cuerda y la caja cae.
Lune sale de la taberna a ver que ha
pasado, y da comienzo el (ltimo ca-
pitulo de la aventura.

Miette encuentra a One, borracho
como una cuba porque cree que su
buena amiga ha muerto ahogada.
Cuando la ve no puede ocultar su
alegria, pero contintia preocupado
por el destino de su hermano. La ni-
fia tiene la respuesta: los nifios desa-
parecidos de la ciudad permanecen
secuestrados en una plataforma pe-
trolifera en medio del mar. Ya es ho-
ra de ponerse manos a la obra y co-
menzar la bdsqueda de ese sitio. El
fortachén se queda en la taberna
mientras Miette escapa por la otra
puerta y aparece en el puerto de la
ciudad. Junto a unas escalerillas me-
talicas hay un marinero que pinta su

barca. Miette le pregunta cémo lle-
gar a la plataforma, y éste le dice que
s6lo el pescador que hay en el otro
muelle puede ayudarla. Antes de ir a
verle, la nifia sube por las escaleras y
localiza una lata vacia en el alféizar de
una ventana, y un pulverizador entre
la basura que hay cerca de un ten-
derete donde un chino hace tatuajes.
Con estos objetos en su poder, Miet-
te desciende otra vez y se dirige ha-
cia la otra parte del puerto. En el
muelle del fondo localiza al pescador,
habla con él y le entrega la lata va-
cia. A cambio, el anciano le cuenta
como conseguir un mapa donde
aparece la plataforma. Abandona al
pescador y, no muy lejos del muelle
encuentra la carreta de Marcello, el domador de pulgas. Tira el bote de las
pulgas con el palo que habia encontrado junto al bote de One, y al poner en
marcha la caja de misica, Marcello muere victima de sus propias criaturas.
Con el pulverizador rocia al feriante y le coge una brijula que guardaba en el
bolsillo. Con el mapa y la brdjula, Miette regresa para entregarselos a One.
Ahora, Miette y One pueden navegar en el bote y se dirigen sin dilacién a la
siniestra plataforma para rescatar a los nifios perdidos.

R. DREAMER
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CONCURSO

I.nonah

Codemasters y SUPER JUEGOS te invitan a participar en este
gran concurso, Aquellos que respondan 2 la sencilla pregunta que
hacemos a continuacién, podran obtener uno de los 10 magnificos
lotes que sorteamos. No olvides rellenar el cupén con todos tus da-
tos (no se admitirdn fotocopias) antes del 20 de Junio a la si-
guiente direccion: EDICIONES REUNIDAS 8. A., REVISTA SU-
PER JUEGOS, ¢/ ODONNELL 12, 28009 MADRID, indicando
en una esquina del sobre «CONCURSO JONAH LOMU».

PREGUNTA

¢A qué equipo de la liga neozelandesa de rugby pertenece este
chicarrén llamado Jonah Lomu?

10 LOTES

Una bolsa con el juego JONAH
LOMU, un llavero, un protector
bueal, pinturas de guerra, beftin,
tiritas (por si 1as moscas) y dos

balones de rughy.

NOMBRE APELLIDOS
DOMICILIO POBLACION
PROVINCIA P TELF

RESPUESTA

L

et Codemasters {

Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, serd resuelto por los organizadores. La participacion en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases.



artiendo de una
premisa verdade-
ramente original
(un cientffico que-
da atrapado en el
cuerpo de una de
sus creaciones, una arafia ciber-
nética), SPIDER retoma la mis-
ma mécanica de PANDEMO-
NIUM, otra de las recientes pro-
ducciones de BMG, para ofre-
cemnos 32 fases de pura plata-
forma en las que se suceden los
enfrentamientos con escorpio-
nes, avispas, ratas y demds ha-
bitantes del submundo. Una
fauna digna del cajon de los cal-
zoncillos de The Punisher, ante
la cual la arafia protagonista de-
beré poner a prueba sus habili-

SUSTITUYENDO EL BUFOD PSICOTICO POR UNA
ARANA, BMG NOS PRESENTA UN NUEDO
ARCADE DE PLATAFORMAS EN LA LINEA DE
PANDEMONIUM, EN EL QUE PODREMOS
COMPROBAR EN NUESTRAS PROPIAS CARNES
LO DURO QUE ES SER UNA ARAINA DE PRO.

dades aracnidas, como descol-
garse por hilos de seda, y otras
maés peculiares, como usar lan-
zallamas, misiles o gases téxicos.
De una calidad indiscutible a ni-
vel técnico (sélo hay que echar-
le un ojo a la excelente anima-
cién de la arafa protagonista),
el dnico punto negro de SPI-
DER reside en que sus primeras
fases no reflejan ni mucho me-
nos la calidad que atesora el res-
to del juego. Como sucede en
otros muchos titulos, es preciso
ahondar un poco mas en el in-
trincado mundo de SPIDER pa-
ra apreciar en su justa medida
todo lo que el juego nos ofre-
ce: siete fases ocultas (a afiadir a
las 25 ya existentes), los impre-
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CADA FASE DE SPIDER CONTIENE EN SU INTERIOR DE UNA A DOS AREAS DE BONUS. PARA ACCEDER A ®——uns
ELLAS ES PRECISO REUNIR LOS TROZOS DE CD-ROM DISPERSOS EN LO MAS OCULTO DE CADA NIVEL. 2 25
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sionantes enemigos finales, las
diferentes rutas que componen
cada una de sus fases, etc... En
el aspecto negativo es preciso
resefiar su enorme complejidad,
no por la dificultad de esquivar
a los insectos enemigos, sino
por la insignificante cantidad de -
LA FAUNA DE SPIDER ESTA  energia de la arafia. Con s6lo  En VISTA DE QUE SU DUEAO

COMPUESTA POR LOS dos toques te vas al otro barrio. N0 LO UTILIZABA DEMASIADO,

HABITANTES DEL PISO DE THE A buen seguro SPIDER no va EL CEREBRO DE THE S[:l]llE HA
DUNISHER: ARANAS, RATAS...  revolucionar el mundo de los  PREFERIDO DARSE UN GARBED.

arcades de plataformas para
PSX, pero si que va a alegrar la
existencia de aquellos que bus-
can un juego largo, adictivo y
lleno de secretos. Y encima lle-
gara a nuestros pais con los tex-
tos y las voces en castellano.
NEMESIS

supmuasnso



| mundo de la es-
trategia no bélica
(financiera, podri-
amos decir en este
caso) cuenta con
dos nombres ilus-
tres entre sus méas destacados
componentes. Uno de ellos es
el inolvidable SIM CITY 2000
(sin desmerecer a la primera
parte de éste) y el otro es, po-
siblemente, este TRANSPORT
TYCOON de Accolade. Cuen-
ta con todos los ingredientes
que un juego de estas caracte-
risticas debe tener, desde una
magnifica realizacién gréfica,
en la que ahora se profundiza-
ré, hasta el interface de usuario,

tan visual y cémoda como po-
cas veces antes se habia visto en
PlayStation. En el mentado
apartado gréfico, destacar la in-
clusién de un nuevo punto de
vista ademas del modo isomé-
trico, una vista en 3D que, ade-
mas de permitir la apreciacién
del més minimo detalle, ofrece-
ra las mismas posibilidades que
la vista normal, permitiendo la
entrada de acciones como si del
modo isométrico se tratase. El
desplazamiento por las distintas
ventanas y menus del juego se
realiza a través del pad o, si dis-
ponéis de él, a través del ratén,
sistema este (ltimo mucho més
cédmodo para este tipo de jue-

[Septiembre 193077 $826W

e sk
B /soMETRICA

Este modo de pantalla
es el que ya aparecia
en la versién para com-
patibles PC. Sincera-
mente, no cambia mu-
cho con respecto a di-
cha versién,

Primero fuimos magnates del ferrocarril con A-TRAIN, después reputados alcaldes de importantes
ciudades en SIM CITY 2000 y ahora, con este TRANSPORT TYCOON, nos convertiremos en los amos
del mundo de los transportes. Todo ello lo lograremos, ademds, en un perfecto castellano.

@ s



TRANSPORT TYCOON es un gran juego, aunque a

nuestro entender cuenta con menos posibilidades que
otros titulos como SIM CITY 2000 o A-TRAIN.

&n esta opcin se puede adap-
tar la dificultad al milimetro.

i TR

gos. El movimiento del punte-
ro del ratén es, ademas, bas-
tante fluido, con lo que se evi-
tan ciertas incomodidades que
juegos como SIM CITY 2000 o
BROKEN SWORD no pudieron
superar. Las musicas, por dlti-
mo, son geniales, pudiendo ele-
gir desde Jazz a Rock, todo ello
desde el «reproductor de CD»
incorporado. Finalmente, una
pequefia apreciacién: TRANS-
PORT TYCOON siempre nos
ha parecido un juego con mu-
chas menos posibilidades que
SIM CITY 2000, desde la prime-
ra versién para PC hasta esta pa-
ra PlayStation.

J. C. MAYERICK

Mago WA

i,

Una pequeiia clase practica an-
tes de empezar no vendrd mal,

yiag,Ae6

Con ellos se tendrd puntual in-

formacién de lo que acontece.

VISTA 3D

En este modo grafico,
ademds de trabajar de
la misma forma que en
la representacion iso-
métrica, se puede apre-
ciar con todo detalle
cuialquier tipo de cons-
truceitn o paraje.

P —yi0as TBRERG
D FA3E5 T INFINITAS

®—CONTINUATIONES TR
®———>nssworns NG
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El nuevo modo de /
pantalla que se ha
incluido es una pa-
sadd. La vista isomé-
frica sigue fan genial
como siempre.

11’_..-4.':44. )
Todo tipo de mosicas /
y un excelente repro-
ductor de CD para
que elijamos la que
mds nos guste en ca-
da momento.

Lo vida de los ciuda- /-
des que creemos es:
tard@ perfectamente
amblentada con tos
magnificos efectos

o ]! ot 3 ¥ J
Aligual que ATRAIN /
~ SIM CITY 2000,

Las comparacio-

nes son odiosas.

< como odioso es decir

que este TRANSPORT TYCO-

ON tiene muchas menos posibilidades de

juego que el cldsico SIM CITY 2000. Pero

también es justo decir que esta produccion

de Accolade esta mucho mejor programa-

da y es mas facil de jugar que la joya de
\a estrategia de la poderosa Maxis.

£ Ld ambientacién grafica y et excelente in-

k-, terface de usuario. Textos en castellano.

Las acclones a realizar 5@ nos guedaran
c pequenas en un flempo escaso.




FASE 1

Hace frio. Ca-
liéntate las manos
con las pieles

de lobo y las
tersas mejillas
de los rivales.

FASE 2

Y en Oriente,
ponlos también ca-
lientes. Vamos,
aqui hay que
templar a los
del Templo.

Una versién mas
movida del «Bos-
que Animadon.
& estos troncos,
dales mucha le-

FASE 4

Andate despierto
en el desierto. Na-
da mejor para
las arenas que
un buen quita-

NIFEEES

b 1 e
Wl

La moda de los clones, con la ovejita Dolly
cardando la lana y llevandose la fama, puede
llevarnos algunas veces a confundir el simple
parecido entre dos juegos con sequndas partes
o el trabajo de los mismos creadores.
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® BEAT' EM-UP

unque la com- | cuestro espacio-temporal. Enre- | calidad en la animacién, varie-
paracién no | alidad hay todo un mundo de | dad escénica, diversidad de jue-
sea del todo | diferencias entre ambos titulos. | gos de camaras y espectacula-
apropiada, co- | PERFECT WEAPON es un jue- | ridad. En este apartado solo en-
mo ahora ve- | go de lucha salpicado con al- | contramos un pequefio defec-
réis, muy po- | gunos elementos de aventura | t0 al trabajo de los programa-
cos podrén evitar buscar seme- | pero que, practicamente, se ci- | dores de Graymatter, y es que
janzas entre este titulo y aquella | fie al esquema de buscar a los | el movimiento del personaje es
aventura de Electronic Arts lla- | enemigos a lo largo de unos es- algo lento en los desplazamien-
mada TIME COMMANDO. | cenarios gigantescos. Mencién | tos (incluso cuando corre) y en
Gran culpa de ello estd en sus | aparte merece la Gltima fase, | los giros, algo imprescidible en
muchas similitudes gréficas (que | cuyos decorados parecen saca- | un juego en el que puedes ser

ELECTRONIC ARTS |
GRAYMATTER |

nos hicieron pensar incluso que | dos de un cémic y que sblo por | rodeado y atacado por cinco ) —$1383 T 5 HUNDOS |
se trataba de dos juegos crea- | este aspecto merecerfa la pena | enemigos a la vez. Los otros D—CONTINUACIDNES TNINFINTAS

dos por los mismos programa- | hacerse con el CD. Graficamen- | movimientos, los especiales o
dores) y en la linea argumental, | te PERFECT WEAPON es muy | de ataque, si son mucho mas
apoyada en un personaje in- superior a TIME COMMANDO, veloces y sobre todo variados,
merso en una especie de se- | al que aventaja en preciosismo, | ya que cuenta con casi una cen-

Un gran frabgjo de /
los programadores
en el diseno de los

mente especiacular e

Melodias ritmicas pa- /
ra los momentos de
iension en plenc
combate y ofras mas

tena de movimientos basados
en diferentes artes marciales.
PERFECT WEAPON es una
buena oportunidad para revivir,
de una manera relajada y con
una mayor varidad de golpes,
experiencias del tipo DOUBLE
DRAGON o STREETS OF RAGE
de las casi difuntas 16 bits.

Cinco mundos de proporciones JUCABILIDAD ¢
Anti H 7 Es un buen juego, /
F A s E 5 mastodontlcffls, enemigos de to St
dos los pelajes dotados con el e mm_oae

En el futuro da-
les aiin mas duro,
y a los marcia-
nos un par de
manos. Abreles

nuevo sistema de inteligencia juego es un poco ten:

toy el control del per-
que controla los paFrones de e :
ataque en grupo, casl una cen-

tena de movimientos especiales /\-—d

basados en varias artes marcia-

un Expediente X. les y unas cuantas misiones mas S ORA
o menos sencillas a cumplir son GLUBAL
el principal argumento para RREHECE, WES:
disfrutar con este re : g i
acercarse y di : e re- el
comendable espectaculo visual cepcionales y logrados, al
conocido con el nombre de que la fallon algunos pequenios detolles
que le restan algo de brillantez al conjunto.
PERFECT WEAPON. £l concepto de juego y la ejecucion esce-

DE LUCAR nica, con ese impresionante despliegue de
camaras, son sensacionates pero le echa-
mos en falta més velocidad y gara.

- Todo el tfrabajo gréfico es excelente y real-

Q mente !

espectacular.
- Un poco mas de velocidad le vendria de
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Los componentes de Gray
Matter han recreado el film de
THE CROW: CITY OF AN-
GELS. Para ello, han elegido la
mecanica de un beat’em-up, pe-
ro, eso si, en un preciosista y
barroco entorno 3D muy acorde
con los decorados que se podian
contemplar en la pelicula.

HE CROW es un claro ejemplo de

ese tipo de juegos en los que la com-

pafia programadora ha derrochado

sus energias en el desarrollo de un aspecto
grafico alucinante, para quedarse a medias
en el apartado mas importante, la jugabili-
dad. Si los sefiores de Gray Matter querian
hacer un beat’em-up en

; 3D al estilo DIE HARD
: ARCADE de Saturn
(una maravilla), ;por

qué se han empenado

en utilizar la misma técnica de control que
en ALONE IN THE DARK para el protagonis-
ta? En una aventura puede pasar, pero en
THE CROW le resta dinamismo a las peleas,
que hubieran ganado enteros con un control
mas intuitivo tipo STREET FIGHTER o cual-
quier otro juego de lucha. Menos mal que
los objetos que se pueden utilizar como arma
(metralletas, barriles, coctel molotov, etc...)
dan un toque mas animado a los combates.
Para sequir el transcurso de las aventuras de
Ashe, se han dispuesto diferentes camaras
que, por desgracia, en algunas ocasiones nos
muestran angulos desde los cuales es casi im-
posible determinar la posicion de los perso-
najes en pantalla. Esto complica bastante
mantener al protagonista fuera del alcance
de los esbirros de judah (el malo de la peli-
cula). A pesar de todo, el juego puede re-
presentar una opcion apetecible para todos
aquellos que se encuentren a la espera de ti-
tulos mas apetitosos para los 32 bits. En re-
sumen, virtuosismo grafico a cambio de ju-
gabilidad. ;Es eso un buen trato?

R. DREAMER
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Sie HEXEN de ID

desde

201Ivare.,

e las muchas va-
riantes vistas
hasta la fecha
sobre el esque-
ma del DOOM,
el juego mas
emblematico e imitado de este
género, HEXEN, sobre todo en
la versién de PlayStation, no es
una de las mas afortunadas. Por
empezar por
algin lado, el
disefio gréfico
carece de la
brillantez, la
plasticidad, el
colorido, los
efectos de luz
Y, sobre todo, el encanto y per-
sonalidad que suelen tener los
enemigos de estos programas.
Los monstruos de HEXEN, aun-
que variados,
son, en mu-
chos casos,
masas de pi-
xels con un as-
pecto triston y
una anima-
cién de lo mas
elemental. En Saturn hay que
decir que los escenarios y los
personajes estan bastante mas
conseguidos, y algunas de sus

PE R

SONAJVES

opciones en el tema de brillo de
pantalla le dan otro aspecto al
conjunto. Si sélo fuera esto la
cosa tendria un pase, pero es
que a este tosco panorama, hay
que afiadir que técnicamente es
el peor que hemos visto hasta
la fecha. En la versién de Plays-
tation la brusquedad en los gi-
ros, lentitud en los movimien-
tos y la sensa-
cién de andar
siempre  a
trompicones
(en Saturn no
tanto), haran
de esta aven-
tura nuestro
pequefio paseo por el infierno.
La idea, la estructura de las fa-
ses y el desarrollo de la aventu-
ra, si son dignos de ID Softwa-
re, y cuentan
con elementos
que pueden
despertar el in-
terés del cono-
cedor de este
tipo de pro-
gramas. La
posibilidad de elegir entre tres
personajes distintos (algo que
hasta ahora sélo se habia visto
en ALIEN VS PREDATOR), con

HEXEN se puede jugar bajo
la plel de tres personajes
diferentes. Cada uno tlene
sus proplas caracteristicas,
lo que supone también tres
formas distintas de vivir esta
aventura. El mefor para
empezar a fugar es el mago.

RESENA



SHOOT ' EM-UP

programadores de
ID Software han
debido creer que
lo horrible
produce miedo.
Si no, no le
enconiramos una
explicacion Iégica
a estos fetos.

diferentes caracteristicas y po-
deres, es una opcion realmente
interesante. También resulta
atrayente lo de las pécimas y los
poderes magicos, nada habi-
tuales en estos juegos. Lastima
que el resto no acomparie...
HEXEN es un pequefio fiasco
(grande en PSX) de ID Softwa-
re que confirma la trayectoria
descendente observada tras el
FINAL DOOM. Esperemos que
la version de N64 nos quite el
mal sabor de boca.

DE LUCAR

) 21 54
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HEXEN refleja a la perfeccion
el ambiente de la anterior
casa The Punisher. Vivia solo,
pero os aseguramos que
jamas le faltaba «compania».
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4 No es ningunajoya ¥
gréfica. En Satum,
al menos, se mue-
ve un poco mejor. &

NS A

|
4 De lo mejor del jue-
go y de lo poco
aceplable en el co-
50 de PlayStation.

SWNILG FX

No son nada del
ofro mundo. Los
alaridos y espada-
4 705 le despertaran,
-

JUIGEASILILIAL]

Tiene algunos de-
lalles buenos y, en
i Salumn, puede ser
bastante jugable P

GLEDAL
|__satuRn

Aunque no roce ni de

lejos las colas de catidad

de EXHUMED, HEXEN de Sa-

furn fiene algunos delalles que pueden atraer al

aficionado al género. Los movimientos son un tan-

fo deficlentes y bruscos, pero la ideq, a eslruchs
fa y la mecanica ¢i ienen suficientes garantios.

A% Tiene detalles tipicos de ID Software y algunos

€L movimlento no es nit 1o suave nl fluido que cor
(" bria deseor. Los giros 500 a liones.

GLUSAL
|_PLAYSTATION

Ho podemos ocullar

nuestra profunda decep

cion. HEXEN pora PlayStation

e6la muy lejos de lo que cuolquiens de nosolios

podiomes esperar de 106 mismos programadones

da DOOM, Feo, fisltn y lécnicamente penoso, s
16 juego deberia ser reprogramada entero.

“ . ba asiuctura y tla mecanica son iguotes a la de
" ofios grandes,

< Lo peor de lodo son los pasimos movimienios.

(= Pero por poco, porque también es muy feo.

swans ()




carencia de
texturas en la
mayor parte de los
poligonos que componen el
mundo 3D es un detalle
que no habla muy a
favor de este
juego.

La
pantalia de
arribaala
izquierda muestra una
de las pocas texturas que
aparecen. Abajo a la
izquierda un final
boss algo
extrafio.
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Los
titulos de
los distintos
niveles parodian a
clasicos del cine, una
préctica muy habitual en
los juegos europeos
de plata-
formas.

algo
destaca del
aspecto gréfico de
BUBSY 3D es, sin duda, su
colorido. Lastima que no
se vea acompafado
por buenos

gréaficos.

es que, des-
pués de ha-
ber visto
cosas como
CRASH
BANDICO-
OT o, incluso, PANDEMO-
NIUM, nos parece increible
que un equipo de programa-
cién se pueda esmerar tan
poco en la realizacién gréfica
de un juego. Estamos de

acuerdo en que el mundo 3D
de BUBSY se mueve a la per-
feccién, pero esto no tiene
ningln mérito si tenemos en
cuenta que la mayor parte de
los poligonos son planos sin
textura alguna, y ademas s6-
lo unos pocos cuentan con
sombreado Gouraud. Todo
esto desemboca en la gene-
racion de unos escenarios
ciertamente coloristas que,
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Cuando el género de las plataformas ha evolucionado ya hasta
cotas insospechadas, Accolade se desmarca del resto y nos
presenta un juego que ha sido capaz de retroceder en el tiempo.

Seleccionar Nivel

The Punisher realiza sus
primeras practicas
de conduccion.
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por contra, muestran un as-
pecto digno de los juegos de
principios de década, época en
la que el Commodore Amiga'y
los compatibles PC hacian sus
primeros pinitos en la creacion
de juegos en 3D. Esta impor-
tante carencia gréfica se agu-
diza cuando ante nosotros se
presentan los final bosses, cu-
yas animaciones son tan poco
variadas como escasamente

originales. El resto del juego,
en realidad, sigue fiel a las pau-
tas que el género marca, con
innumerables animaciones pa-
ra el propio BUBSY y unos
mapeados que, aungue esca-
samente bellos, resultan ser
bastante extensos. La musica
merece un comentario aparte,
ya que es una buena muestra
de lo estridente y extravagan-
te que una banda sonora pue-

de llegar a ser. Por lo menos
son muchos los temas inclui-
dos, lo que le dota de una cier-
ta variedad en este sentido.
En fin, BUBSY 3D habria sido
un estupendo juego si hubie-
se aparecido simultaneamente
al lanzamiento de PlayStation,
pero hoy, mucho nos teme-
mos, no da la talla siquiera de
lejos.

J. €. MAYERICK
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Football Bank

uando ha transcurrido mas de un
ano desde la llegada de PlayStation
a Espaiia, siguen apareciendo gé-
neros hasta ahora inéditos. Si hace
poco haciamos referencia a los bolos y al
rugby, en esta ocasién nos ocupamos del pri-
mer simulador de billar para los 32 bits. En
cuanto al sistema de juego, VIRTUAL POOL
sigue las lineas tradicionales, destacando Gni-
camente la posibilidad de utilizar el ratén para
determinar la potencia de los golpes. Légica-
mente, la principal diferencia respecto a sus an-

tecesores para los 16 bits, es el apartado visual,
en el que presenta la posibilidad de rotar la c4-
mara libremente. Sin embargo, el apartado
que més llama la atencién es el musical. La ca-
lidad de las ocho melodias incluidas consigue
trasladarnos sin ningun esfuerzo a la mesa de
billar de cualquier pub de moda. Como com-
plemento, incorpora diferentes videos en los
que se refleja desde la historia del billar hasta la
explicacion técnica de todo tipo de jugadas.
Ideal para amantes de juegos tranquilos.
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Los nuevos géne-

 programa que se
de sus antecesores

fe aparicién de nuevas discipli
{ fechas.



omo es habitual en

todos los soportes,

cuando una conso-

la tiene cubiertos

los deportes clésicos, empie-
zan a llegar al mercado otras
disciplinas minoritarias. Plays-
tation no es una
excepcion, siendo
TEN PIN ALLEY el
primer simulador
de bolos para los
32 bits. Ademas,
supone un paso
maés de Electronic Arts por
convertirse en el lider indiscu-
tible dentro del género de-
portivo. Para ello han contado
con ASC Games y Adrenalin
Entertainment, dos compa-

fifas con un escaso curriculum

en este tipo de jue-

gos. El resultado es

un simulador en el

que llama la aten-

cién la calidad de

sus gréficos poligo-

nales, y la perfec-

Electronic Arts aumenta
su catdlogo de disciplinas
deportivas con el primer simulador
de bolos para PlayStatien. E/ sentido
del humor y la calidad grdfica abundan

en un juego en el que se aprecian
buena intencién y ganas de agradar.

‘f Bowling

T IS A Whole
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cién con la que se refleja el de-
rribo de los bolos. La nota de
color la ponen las tres boleras,
los doce personajes incluidos
(cada uno con caracteristicas
técnicas particulares) y la po-
sibilidad de editar otros nue-
vos. Por su parte, el
humor se refleja en
las celebraciones de
los strikes, los gestos
de decepcién y las
caidas y tropezones
al ejecutar un lanza-
miento de forma defectuosa.
El sistema de control es pare-
cido al incluido en los simula-
dores de golf, incluyendo
también un video sobre el
Museo Nacional de Bolos de
St. Louis. Ante tan lograda
muestra técnica, el
Gnico pero que
puede ponerse a es-
te titulo es el limita-
do atractivo de este
deporte.

CHIP & CE

SUPERJUEGDS 0



._

B DEPORTIVD

Cuando no ha transcurrido un ano desde la apariciéon de OLYMPIC
SOCCER, llega a los 32 bits una nueva versién cuya Unica
novedad es la sustitucion de las selecciones olimpicas por clubs
britdnicos. Légicamente el refrito tiene pocos alicientes en el
mercado espanol.

.S. Gold, una de
las habituales en
los eventos de-
portivos, aprove-
ché el tirén de
las Olimpiadas
de Atlanta para lanzar al mer-
cado un simulador futbolistico
titulado OLYMPIC SOCCER. El
compacto, creado para Saturn
y PlayStation, tenia como prin-
cipal caracteristica la sencillez
gréfica, intentando potenciar la
jugabilidad. La fusién de U.S.
Gold con Domark y Core para
formar Eidos no ha sido obsts-
culo para sacar una nueva ver-
sion de OLYMPIC SOCCER con
el nombre de SOCCER'97.

Y —

Este simulador es una exacta
reproduccién de su antecesor,
en el que la Gnica incorpora-
cién destacable se produce en
los equipos incluidos. Asi, se
han sustituido las selecciones

olimpicas por 33 clubs de la
liga inglesa, entre los que apa-
recen algunos que militan en
la segunda divisién. También
hay que citar que, en esta oca-
sion, los jugadores son reales,
aunque su presencia no sea
un gran aliciente para los
usuarios esparioles. Gréafica-
mente tampoco hay que re-
sefiar novedades significativas,
manteniendo la sobriedad po-
ligonal, la casi total ausencia
de texturas, la misma intro, y
la presencia de camaras simi-
lares. Légicamente el objetivo
de este lanzamiento es el mer-
cado britanico.

CHIP & CE
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La verdad de |a ciencia
5010 fiene una cara

Charles Darwin

Hay revistas que ofrecen conjeturas; otras

revelaciones a medias. Algunas solo las entienden

los que las hacen y las hay para los que no llegan. Sélo CONOCER apuesta cada mes por la
pura verdad de la ciencia. CONOCER aborda los temas con rigor y con la extensién suficiente
para que la revista resulte siempre completa y amena. Los {itimos descubrimientos, los
avances y lo que invade la actualidad de nuestro tiempo. Tecnologia, comunicaciones,

multimedia, salud, alimentacion, historia,

medio ambiente y todas las areas de informacion

que te interesan estan cada mes en CONOCER.
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La versién para
Super Nintendo
del clasico

plataformas
de Interplay
llega con la
mejor de las
infenciones,
aungue no con
las innovaciones

graficas que cabia
esperar. €s
posible que,
en cierto
modo, este
juego no
haya sido
fodo lo bueno
que habiamos
imaginado.
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a Unica diferencia que
encontraremos entre
esta version para Super
Nintendo y la misma
para los 32 bits radica en la
ambientacion gréfica. Mientras
en la adaptacion para las con-
solas de Sony y Sega se utilizé
el modelado 3D en todos y
cada uno de los elementos de

SO Ty = ING ¥ G
Ui WTTH THIE Mt Y
AGAIN. WELL I°LL S

LONG
MuERS
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pantalla, en esta versién para
los 16 bits de Nintendo se ha
optado por volver al método
tradicional. Las intros, por su-
puesto, han desaparecido, de-
jando paso a una secuencia

o R

animada de escasa calidad. La
mdsica, estridente donde las
haya, nos acompafiara duran-
te los 31 niveles de que cons-
ta el juego, exactamente los
mismos que conformaban las
versiones para 32 bits. Un jue-
go que, en definitiva, aporta-
ré muy poco.

J. C. MAYERICK

GLOBAL
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APROVECHANDO EL EXITO DE WAVE
RACE EN SU CONSOLA DE 64 BITS,
NINTENDO LE HA LAVADO LA CARA A
UN TITULO QUE FUE PROGRAMADO EN
1992 Y QUE, FINALMENTE, HA
APARECIDO ESTE ANO BAJO TAN
INTERESANTE TITULO.
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£l resultado grafico
no es excesivamente
espectacular. foda
vez que la perspecti-
va utilizada no permi- o
te muchos olardes. I

Y4160 e ) | Y
Nintendo no suvele /
defraudamos en es:
te gspecto, aunque
en esta ocasion tam-

- OXROLXY - 2% or lo menos, todo
mankzna Bwo u A } ; hay que decirlo, el
cartucho da la talla.

WAVE RACE es un
divertido juego de conduc-
cién con el que, a pesar del

brusco scroll, se pueden pasar B g et

Pasable, pero se no*
muy buengs ratgs. La pers- fa que no han puesto
pectiva cenital utilizada no ha mucho empeno.
permitido demasiados alardes SR
gréficos, provocando que en -;:;ﬁ-;‘m-‘-uw ’\
. .o VERACEno es /
algunas ocasiones resulte difi- i ity
cil distinguir el camino a se- pero por lo menos re- /
guir. En total son ocho los cir- sulia divem::o La
% inercia de la es o
cuitos que se ponen a nuestra L LR 1

disposicién, asi como varias ci-

lindradas, todo ello para que 5
el juego, dentro de lo cabe, ;
resulte lo mas divertido y va- resm——
: GLOBAL

riado posible.

J. C. MAYERICK WAVE RACE  se

presta especial

~ _menle para pasar ra-

{os divertidos sin demasia-

das pretensiones. El Unico fallo es su scroll

un peco brusco para nuestro gusto, que

puede resuliar algo molesto en algunas

ocasiones. Teniendo en cuenta la escasez

de lanzamientos actuales para Game Boy.
no estaria mal hacerse con &l

- Los mucheos modos de juego de que dispo

e —— (" ne. y la jugabilidad.
~ GXROUXY = wou ARE RAXSED IO 7 La brusquedad del scroll y los escasos
A AXIGHER OLASD (- efectos de sonido disponibles.

RANKING sy ow

oHALLENGE



Sabemos que no es el caso de muchos de nuestros lectores,
pero hay unos cuantos desesperados jugadores de TUROK que
ya tienen la frente roja de dar cabezazos a la pantalla del
televisor. De Liicar, que fue uno de ellos hace pocos nimeros,
viene en su ayuda con esta coguetona y <mapera» guia.

ntes de nada, y para evitar que alguno
se vuelva loco buscando, conviene acla-
rar que la posicién de algunos de los
simbolos no se corresponde con el lu-
gar exacto del objeto que representa.
No tendréis ningn problema porque,
en todos los casos, podréis encontrar lo
indicado en el mapa en la primera ojeada de la zona se-
fialada. El primer nivel de TUROK es muy largo, pero no
entrafia excesivas dificultades si hemos asimilado las en-
sefianzas del modo de préctica en sus dos variantes. Las
partes més complejas serdn los saltos sobre plataformas
en el mapa 2, 4 y 6, que requieren algo de habilidad y
bastante atencién a las distancias. En cuanto a los ene-
migos, en esta fase no deben suponer ningtin obstécu-
lo, ya que son pocos y de escasa resistencia a nuestras ar-
mas. En fin, todo es asequible pero si queréis ir sobre se-
guro no tenéis mas que echarle una ojeada a la vario-
pinta y jugosona seleccién de trucos que R. Dreamer os
ha preparado con su esmero y alegria mosquetera que
le caracteriza. Con la guia y esas ayudas adicionales TU-
ROK dejaré de ser un juego para «guerreros del pad».

7! SAVE POINT
LLAVES ” TELEPORT
° CHECKPOINT © BONUS




Para lograr la pistola, sumérgete
en el agua y bucea hasta la cueva.
Para obtener la segunda 1lla-

ve, trepa por la enredadera.

Tras el problemilla de los
saltos, os veréis las caras
con el primer Pur Lin. Pa-
ra activar las escaleras del
lago de lava, tenéis que eli-
minar a los tres soldados
que vigilan esta zona.

SUPERJUEGOS (’
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Muchos enemigos, mu-
chos teletransportes y

unos cuantos saltos pa-

ra animar la fiesta un

poco. Dentro de las rui-

nas encontrareis un
escudo de invencibili-
dad que debereis apro-
vechar para alcanzar
el check point. Con eso

ya no habra problemas.

Al pisar el boton del sue
lo, el muro de troncos
descendera. Un poco mas
adelante y a la izquierda
descubriremos un arma
nueva y el camino d
trada a este map:
principal dificultad esta

en el laberix

N
|




En el laberinto el
mapa del juego no
se activa. Guiate
por éste y no dejes
ninguno de los
- items senalados.
\._ El Cronocepter
\. tiene aspecto
\‘\' de lanza y
% node
i llave.

Ya estas cerca de acabar la pri-
mera fase. S6lo destacamos al-
gunos contratiempos a los que
ya estaras acostumbrado. Des-
pués de tomar el dltimo tele-
transporte saldras

a un escenario os-
curo. Cuidado, alli
encontraras un

Pur Lin en el puente.
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fintes de meternos de Ileno en el ambilo de la
programacian, hemos querido contaros alqunas
cosas mas sobre el Kil de desarrollo, hablando del
programa SI0CONS.EXE, una imprescindible
ulilidad que nos servird para comunicar
PlayStation conel PC. Comenzamos ademas el
prometido curso de C que el mes pasado

§| avanzabamos, mosirando los
Al distintos sistemas de
numeracion que serdn itiles
en la programacian. Por
llimo, damos un breve
repaso al interior de P1ay5tation, explicando
cada uno de los elementos que la componen. Nos
qusaria lener mas paginas a nuestra disposicion,
pero no lenemos mas remedio que emplazaros al
Proximo mes para ensenaros algunas cosillas mas
sobre el inlrigante mundo de la programacidn.

@ e

TIMTOOL.EXE

Uno de los defectos del Kit de desarrollo
Net Yaroze radica en lo artesanal del en-
torno, pero por suerte, Sony esta crean-
do interesantes aplicaciones que, bajo el
entorno Windows, haran que nuestro tra-
bajo sea mucho mas sencillo. La estructu-
racion del frame buffer, por ejemplo, es una
de las tareas mas laboriosas y liosas de
cuantas se pueden acometer. Para hacer
un poco mas sencilla esta tarea, Sony ha
creado esta herramienta, que nos permi-
te organizar toda la informacién del fra-
me buffer de una forma estructurada, des-
de los.sprites, hasta las texturas, pasando
por los CLUT (Color Look Up Tables), etc.

RIDTOOL.EXE

Por suerte, aplicar las texturas a nuestros
modelos ya no sera tan complicado. Aho-
ra, gracias a esta utilidad disefiada por la
gente de Sony, s6lo tenemos que cargar
la textura (en formato TIM) y pinchar en
el poligono sobre el que queremos apli-
carlo. Asi de sencillo. Para obtener una
idea mas cercana a lo que deseamos, se
puede seleccionar una fuente de luz por
defecto y un fondo a la pantalla. Si estas
interesado en conseguir RSDTOOL.EXE o
TIMTOOL.EXE, tan sélo tienes que acer-
carte a Links & Utilities y bajarte la dltima
version que Sony haya programado.
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La pagina UEB esta que arde, y el rabajo se nos amantona. Cuando comenzd la avenlura con el Yaraze el mes pasado, no se nos paso por la cabeza
que el nvento fitese a fmcionar asi. pero el caso es que nos ha desbordado. Ain asi, hemos seleccionado aquello que nos ha parecido més inferesante.

cenlrandonos especialmente en los grupos de nolicias, una
inleresanle caracleristica de [nfernel que estabamos
impacientes por contaros. Desde aqui, ademas. queremos
dar la mas sincera hienvenida a Nlel Yaroze America
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“ o Miczgzol Coporgion Ouook Express Internet Expiorey
Sieresmigmiro  m LOS GRUPOS DE NOTICIAS

dellet Vare- Los que estén mas familiarizados con la red

j Internet sabran ya de la utilidad de estos

18Y0aViaT0  grupos. En ellos son los propios usuarios los

has hecho uso que se ayudan a resolver las distintas dudas,

(e los grupos de
noticias, es el
momenlo de ha:
cerlo. En ellos
encontraras loda
|a ayuda posible.

con lo que se acrecenta alin mas ese aire de
compafierismo que la gente de Sony quiere
imponer en la Web. Existe un grupo de no-
ticias (news.playstation.co.uk) oficial de la
compafiia, aunque desde el lanzamiento del
SDK han sido varios los nuevos grupos for-
mados en torno a la programacién con Net
Yaroze. Su funcionamiento es muy sencillo,
ya que tan sélo tenemos que especificar co-
mo nuevo servidor de noticias la direccién
arriba indicada. Una vez hecho esto se pue-
de optar por una de estas tres posibilidades:
una, investigar cada uno de los mensajes dis-
ponibles en el servidor en busca de un tema
que nos interese; dos, enviar alguna duda
con la esperanza de que alguien nos res-
ponda en los siguientes dias; y tres, ayudar
a otro usuario resolviendo la dificultad o du-
da que haya planteado. Como se puede ver,
los grupos de noticias seran la mejor ayuda
que se pueda disponer.

m LOS 40 PRINCIPALES
La WEB de Net Yaroze es-
ta funcionando a la per-
feccion. A dia 14 de Ma-
yo de 1997, son ya mas
de cuarenta las paginas
WEB de los miembros del
SDK, lo que augura un ex-
celente futuro al sistema
de desarrollo. Entre ellos
hay pequerias joyas como
la que os mostramos en la
pantalla de la derecha. Su direccién es:
http://www.playstation.co.uk/~LBARSTAD

= CONCURJO NET YAROZE

La revista japonesa de vi-
deojuegos DENGEKI-OH

ha organizado un concur-
so mundial de programa-
cién de videojuegos. Para
participar tan sélo se debe

Abstract:

Net Yaroze Contest
Rurraet snamsisind froms the sngisad Lpassse

presentar el trabajo (pro-

o i
a0 hatk i deveboned weh Hoe Yarao stacer ot

ey voies b s i b e
e -

gramado con Net Yaroze)

antes del 30 de Septiem-
bre de 1997. Los premios

How to Apply

5 .

o o1’ s 0ock ¢ peeirty

son bastante suculentos, y
el ganador seré elegido por cinco especialis-
tas del sector. Mas informacion en la WEB de
Net Yaroze, en la seccion News.

= AAMERICA YA ESTH ON-LINE

El triangulo ya se ha cerra-
do. Primero fue Japén,

después Europa y ahora,
por fin, Estados Unidos.
Net Yaroze América es ya
una realidad a la que se
puede acceder desde Uti-
lities & Links. Pasearse por
ella puede ser intermina-
ble, ya que desde el 14 de
Abril en que se puso en
marcha, son ya muchas las decenas de usua-
rios que han introducido su pagina personal
en la WEB. Ademas, hay que reconocerlo, es
una pagina muy, muy completa.

fuumufwsg.
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PROGRAMAR

Yaroze

EL INTERIOR DE
LA PLAYITATION

El interior de P1ayStalion encierra gralas sorpresas

para los fuluros programadores. Todo esfa pensado para

ahorrar [rahajo al disefiador. Como se verd en fuluras

enlregas. la funcionalidad de algunos de los componentes

de la consola pueden llegar sobrepasar de llena Io que de

ellos podiamos esperar. Todo, en fin, parece mas sencillo.

ste esquema muestra, de una

forma bastante sencilla, la orga-

nizacién interna de una Plays-

tation. En lo alto del gréfico se

encuentra la CPU, un procesa-

dor RISC (Reduced Instruction Set
Code) de 32 bits a 33Mhz basado en
el R3000. Este procesador cuenta con
32 registros y una | Caché de 4 Kbytes
integrada en el mismo chip. A su lado
se encuentra el GTE (Geometry Trans-
fer Engine) que se encarga de realizar
las operaciones aritméticas con matri-
ces y vectores, y cuyos resultados pue-
den ser utilizados posteriormente, y sin
ninguna modificacién, por la GPU. Es-
ta dltima (Graphics Processing Unit) re-
aliza el trabajo fuerte en cuanto a gra-
ficos. Esta unidad se encarga del tra-
bajo concerniente a sprites, poligonos,
scroll, fondos, etc. Para ello necesita de
la inestimable ayuda del frame buffer,
una memoria de video de 1 MByte
que sirve para almacenar toda la infor-
macion referente a gréficos, incluido,
por ejemplo, las CLUT (Color Look Up
Table), paletas de color que posterior-
mente seran utilizadas por sprites, poli-
gonos, etc. La GPU junto con el frame
buffer serd, a partir del mes que viene,
el centro de atencién de esta seccion.

G swmaos

R3000 CPU

S L
Memoria j
Principal ‘

PlayStation cuenta con 2 MBytes de
memoria principal, asi como con 512K
de Sistema Operativo en ROM. La SPU
(Sound Processing Unit) cuenta con un
sound buffer de 512 Kbytes y 24 voces,
y esta intimamente ligado al decodifi-
cador de CD-ROM, encargado de leer
la informacién desde el CD. EI PIO y el
SIO son los puertos de expansién pa-
ralelo y serie respectivamente, mientras
que el MDEC es un dispositivo especial
destinado a la compresién/descom-

GTE

Salida de Video

Frame buffer

|\

IEN

Sound buffer

Salida de Audio

Penfencos

| de Control

Memary Card

presion a gran velocidad de JPEG o
MPEG, aunque esta caracteristica no se
incluye inicialmente en el Kit de desa-
rrollo Net Yaroze (pero si en el profe-
sional). Por dltimo, y aunque no apa-
rezca en el grafico, estd el DMA, que
es el encargado de transferir los datos
entre la memoria principal y los distin-
tos dispositivos (frame buffer, sound buf-
fer, etc.) El mes que viene entraremos
de lleno en el intrincado mundo de la
generacién de gréficos.

F,




La programacion en C es la base de Ia programacidn con el Kil de desarrollo de Sony. Desde este mes o5 brindamos la

posibilidad de aprender este lenguaje de programacidn, uno de los mas utilizados en fodo el mundo, de una forma sencilla

y clara. Rqui se mostrard Ia teoria, pero Ia practica llegard al tiempo que profundicemos en el funcionamiento del Kit

| PlayStation |

S ™
.
e

C: JIFTEMAS
DE NUMERACION

| sistema numérico utilizado ac-
tualmente es la numeracién de-
cimal o en base 10. Existen tres
tipos de numeracién mas que
nos seran de gran utilidad en el
estudio del C, como son el bi-
nario, el octal y el hexadecimal. El pri-
mero, en base 2, se representa con los
digitos 0 y 1, mientras que en el octal

lente en base 10 o sistema decimal:

e (NO)b*+(n1)b'+...+(nNx)b*

La b es la base de numeracién y nx el
digito. Asi, el nimero 10110b, en ba-
se binarfa, equivaldria en decimal a:

o 0%2°+1#2'+1%2240%23+1%2%, lo que
equivale a 0+2+4+0+16 = 22 decimal.
Ahora, el nimero 2AF1h hexadecimal
se representaria en base 10 como:

* 1+16°+15+16'+10%16°+2x16°, que
simplificando queda de esta forma:

14+240+2560+8192 = 10993 decimal.
La operacion inversa es quizas mas fa-
cil. Primero se divide por la base a la
que se quiere convertir; después se ha-
ce lo mismo con el cociente, y asi has-
ta que el dividendo sea inferior al divi-
sor. Tomemos el numero 10231d que

se utilizaran los
digitos del 0 al

7, ambos inclu- -
sive. El mas im- [
portante de to-
dos, el hexade-
cimal, necesita

de 16 digitos para su
representacion. Por un
lado se utilizan, al igual
que en la numeracion
decimal, los digitos del
0al 9, alos que se de-
be afiadir las letras A a
la F, completando asi
los 16 digitos requeri-
dos. Dichos caracteres
representan los valores
comprendidos entre
10y 15. Asi, la A equi-
vale a 10 (en sistema
decimal), laBa 11,y
asi hasta la F, que equi-
vale a 15. Aunque es
conveniente dominar
el sistema hexadeci-
mal, es posible repre-
sentar en base 10 cual-
quier tipo de nimero,
sea cual sea su base.
Esta es la formula que
se debe utilizar para
pasar cualquier tipo de
ndmero a su equiva-

UL ST (MR

[

[TOCONJ. EXE

En Ia comunicacion enlre el PCy la Net Yaroze enlran en juego lres elemen
los. Por un lado esla el cable serie. por olro el sislema operalivo de la consola,
que se enlrega en CD. y por ullimo el programa SIOCONS.ERE. una aplicacion que
permile [a [ransferencia de dalos enlre ordenador y consola. Su funcionamienlo
que viene exlensamente explicado en el capitulo I7 de I quia del usuario. no e
excesivamente complicado. y en apenas unos minulos seremos capaces de lrans
ferir [as demos ||||'n se encuentran en la pagina WEB de Sony sin demasiados
problemas. De cualquier forma. SI0CONS ERE sera especialmente ulil en fa depu
racion de programas, ya que desde el se puede explorar la memoria de la conso
la. 105 reqislros del procesador e. inclusa. se puede desensamblar parle del codi

(0 para una mejor comprension e ln {jue neurre duranie fa gjecucion Dominar

esla aplicacion se nos anloja imprescindible si se desea progresar lo suficienle

queremos pa-
sar a hexadeci-
- mal. Hacemos:
 10231/16 que
queda como
639 de cocien-
tey 7 de resto.
Ahora, 639/16 nos da
39 como cociente y 15
de resto. Por dltimo,
39/16 nos deja 2 co-
mo cociente y 7 de
resto. Ahora sélo nos
gueda colocar sucesi-
vamente el Gltimo co-
ciente y el resto de ca-
da operacién, quedan-
do 27F7h. Muy facil.
Como habréis notado,
detras de cada nime-
ro se coloca una letra
que identifica la base
en que éste esta repre-
sentado: b para bina-
rio, h para hexadeci-
mal, q para octal y d
para decimal. Cuando
no se incluye el especi-
ficador, se supone en
base 10. El més que
viene os mostraremos
algo més sobre nume-
racion y os ensefiare-
mos los tipos de datos.

SUPERJUEGS 0




Coordinado por

[ -
LA GRAN CARRERA
POR EL TUNEL
DE LA MUERTE

Partiendo de una idea muy
simple, ZERO GRAVITY pro-
pone una carrera a alta veloci-
dad por una serie de tdneles y
puertas que atentaran contra
la integridad fisica de nuestra
nave. Este arcade utiliza grafi-
cos con texture mapping que
hacen de este juego algo muy

L JUEGO
MAS SALVAJE
Y SANGRIENTO

Seguro que los mas moralistas
se rasgarian las vestiduras si
vieran la tematica y el conteni-
do de este desagradable arcade.
En DAMAGE manejaremos a
un ser despreciable que no tie-
ne ningin reparo en masacrar a
perros, viejecitas o fuerzas ar-
madas. Para tan arriesgada mi-
sion contaremos con armas tan
variopintas como hates de béis-
bol, sierras mecanicas, pistolas,
uzis o lanzamisiles. Todo ello
con brillantes animaciones.

B wunaes

HE PUNISHER
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vistoso. Para poder jugar con
él sdlo necesitaréis un 68030,
ya que segln el programador
en un 1200 sin ampliar el jue-
go es completamente injuga-
ble. Sin embargo bastara tener
alglin mega extra. Si queréis
conseguirlo completamente
gratis solamente tenéis que
buscarlo en Aminet, el mayor
archivo de ficheros de PD que
existe en el mundo, situado en
Internet.

| B
LLEGA EL PRIMER

JUEGO PARA
POWER AMIGA

Click Boom acaba de firmar
hace tan sélo unos dias un
acuerdo con Phase 5 para de-
sarrollar juegos para los nuevos
Power Amiga. El primer titulo
que aparecera para este sopor-
te serd MYST, que aparte de
aparecer para A1200 con CD-
Rom, contara con una version
expresamente programada pa-
ra Power Amiga, a la que se-
guiran otros impresionantes
productos sélo para este Ami-

[ T

SHOOT EM-UP

- N
PLATAFORMAS

PUZLLE » A500

()
SHOOT EM-UP

A500

A500

A LT

AS500

OP "ACTOR 5

OVEDADES

ORMTRIS

Mezclando elementos de
TETRIS y WORMS, nace
este maravilloso, adicti-
vo ¥ explosivo juego que
seguro os enganchara du-
rante horas y horas. To-
da una delicia jugable.

IRNSKIES FURNBALL

Tras su SPERIS LEGACY,
la gente de Binary
Emotions continia en
su estilo consolero para
plagiar en esta ocasion a

| otro éxito, el gran PUYO-

PUYO de Compile.

EMO DEL MES

HAFT 7

Sin duda uno de los me-
Jjores grupos que partici-
paron en THE PARTY

fué B.0.M.B, que con la

increible demo de
SHAFT 7 dejaron a todo
el mundo boquiabierto.
Increible, pero cierto.




Por fin, y fras unos meses de incertidumbre, la operacion

de compra de Amiga por parte de Gateway 200 ya se ha
finalizado, y las companias se ponen en marcha ofra vez.
Por eso, aqui tenéis un AMIGAMANIA repletito de novedades
interesantes para todo buen «amiguero jugén».

NCONTRADOS DOS
DESAPARECIDOS

THE BIG RED ADVENTURE, una gran aventura pro-
gramada por Core, ya se encuentra disponible en las
tiendas inglesas, y BLITZBOMBERS esta a punto de
pisar la calle. Dos grandes juegos que por fin llegan.

ga. Esta compafiia tambien
prepara una nueva versién am-
pliada de NEMAC IV, con me-
jores gréaficos y mas niveles y
enemigos, que llevara el ima-
ginativo nombre de NEMAC
IV, THE DIRECTOR'S CUT.

)
LAS MOTOS DE
TRON SE VUELVEN
SERPIENTES

Los amantes de los arcades cla-
sicos seguro apreciaran esta
nueva versién de SNAKE, con
algunas interesantes variantes
que mejoran el juego original
un 200x100. Brillantes gréficos,
algunos bastantes surrealistas,
recordaran a muchos la estéti-

ca de SPEEDBALL. Contaremos
con la posibilidad de que has-
ta cuatro jugadores simultane-
os participen en la competi-
cién, ademas de poder com-
petir en multitud de variantes
de juego. Otra interesante po-
sibilidad sera la de aumentar el
potencial de nuestra serpiente

g |E £
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nu [ B
comprando armas y distintos
items. SNEECH es un entrete- | 1Y CONCURSO
nido arcade que encantard a | PREFERIDO EN

todos los que busquen un po-
co de diversion clasica.

VERSION AMIGA

Los televidentes que habitual-
mente siguen el concurso Lin-
go, conducido por el polifacé-
tico Ramoncin, se llevaran una
gran alegria al cargar la version
que ha realizado Copysoft pa-
ra nuestro querido ordenador.
Estamos ante una copia per-
fecta del concurso con algunas
mejoras y novedades en la que
podremos jugar contra la com-
putadora o dejar en ridiculo a
nuestro mejor amigo. Si que-
réis disfrutar de este entreteni-
do y televisivo juego, solamen-
te tenéis que buscarlo en Ami-
net, es totalmente gratis.

Q N E

TRESCIENTOS POR
HORA CON AMIGA

A parte de la iniciativa
tomada por Click Bo-
om para convertir los
grandes éxitos de PC a
Amiga, otras compani-
as estan lanzando jue-
gos que parecian estar
en el pozo del olvido.

FO R MU LA

Los que se quedaron con las ganas de un juego de
Formula Uno de la calidad del legendario MI-
CROPROSE GRAND PRIX 2, ya tienen algo por lo
que alegrar esa cara. ALTEN FORMULA ONE es un
simulador de conduccion que posee impresionantes
graficos tridimensionales
con mapeado de texturas,
velocidad y suavidad incre-
ible incluso en un 68030.
Toda una maravilla técnica
gue esperamos esté pronto
disponible a traves de algu-
na compania.

SUPERJUEGOS <‘



originales e innovadores juegos,

nos apetecia un breve retorno a los
clasicos de siempre. Por eso mismo, la re-
view de este mes va dedicada a la que es
posiblemente la mejor aventura grafica
que existe para Amiga. Nos referimos al
genial, impresionante, y sobre todo di-
vertido MONKEY ISLAND 2. Despues
de eliminar de la faz de la tierra al apes-
toso pirata Le Chuck, Guybrush Treep-
hood, nuestro pirata preferido, intenta
encontrar un legendario tesoro llamado
Big Hoop. En su busqueda tendra que tra-
tar con el despreciable Largo Lagrande, y
disfrutar de nuevo de la desagradable
compania de Stan el vendedor, 1la bruja

T ras analizar estos ultimos meses

MIGA TEVIEW

vodoo y la bellisima gobernadora Marley
(compania bastante mas agradable que
las otras). Los graficos son impresionan-
tes si los comparamos con las anteriores
producciones de Lucas, y en ellos nota-
mos el gran trabajo de los dibujantes y
animadores. Tampoco

faltan en el juego

divertidisimos y

disparatados dia-

logos, que podrian

sonrojar a cual-

quiera. Todo un

clasico que aun

podemos conse- 5050, 59 0o o scbes 0 T o6
guir en tiendas g o
del Reino Unido.
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CENTRO

ALAVA
Vitoria-Gasteiz
~ G/Manuel Iradier, 9 ©13 78 24
. ALICANTE
Alicante C/ Padre Mariana, 24 ©514 39 98 PROXIMA
Benidorm Av. de los Limones, 2. Edif. Fuster-Jipiter apertura
Elche C/ Cristobal Sanz, 29 ©546 79 59

LMERIA

‘Almeria Av.de La Estacitn, 28 ©26 06 43
STURIAS .

" Gij6n Av. da La Constitucién, § @534 37 19
: n'c'ELuun

lona
G/ Pay Claris, 97 ©412 63 10
. Glories - Av. Diagonal, 280 @486 00 64
(i Sants, 17 ©296 69 23

ona

Olof Palmer, sin ©465 62 76
(/ Soledat, 12 ©464 46 97
¢l Guimera, 11 @872 10 94
ofor, 13@790 22 78

dell G/ Filadors, 24 D @713 61 16
-0 la Plata, Planta Alta, Local 7 @22 27 17
Maria Cristina, 3 @48 66 00
G/ Joan Regla, 6 @22 47 29

IAS

1 de 6C
{he complete e b i B L ente Alvear, 3 @123 46 51
0 one bae . DA

ja G/ Martinez Campos, 11 ©26 69 54
sca O/ Argensola, 2 @23 04 04
én Pasaje Maza, 7 @25 82 10
CORUNA

La Corufia G/ Donantes de Sangre, 1 @14 31 11
fgg{lguu de C. C/ Rodriguez Carracido, 13 ©59 92 88

iy oo

Madrid

G/ Montera, 32 22 ©522 49 79

P2 Santa Maria de la Cabeza, 1 @527 82 25

(. La Vaguada. Local T-038.@378 22 22

Alcala de Henares C/ Mayor, 89 ©880 26 92

Alcobendas C/ La Constitucidn, 15, Loc. 4 ©652 03 87
~ Alcorcon G/ Cisneros, 470642 62 20
Méstoles Av. de Portugal, 8 @617 1115

MALAGA
Malaga G/ Almansa, 14 @261 52 92
Fuengirola  Av. Jesds Santos Rein, 4 ©246 38 00
MALLORCA
Palma de M.
* (/ Pedro Dezcallary Net, 11 @72 00 71
* (.C. Porto Pi-Centro - Av. Ing. G. Roca, 54 @40 55 73
NAVARRA
Pamplona
G/ Pintor Asarta, 7 @27 18 06
PONTEVEDRA
Vigo Pza. de la Princesa, 3 ©22 09 39
SALAMANCA
Salamanca (/ Toro, 84 ®26 16 81
SEGOVIA
Segovia C.C. Almuzara, 2! Local 4 - C/ Real ©43 67 50

EVILLA
Sevilla C.C. Los Arcos-Av. Andalucia @467 52 23
STA. CRUZ DE TENERIFE §

Sta. Cruz Tenerife C/ Ramdn y Cajal, 62 ©29 30 83
VALENCIA

Valencia

 (/ Pintor Benedito, 5 ©380 42 37

 C.C. El Saler local 32, A - EI Saler 16 ©333 96 19

VALLADOLID k 5
Valladolid C.C. Avenida-P? Zorrilla, 54-56 @22 18 28

VIZCAYA

Bllbao Pza, Arrikibar, 4 @410 34 73
Las Arenas C/ del Club, 12464 97 03
ZAZR'AGDZA

ragoza
« P2 [ndependencia, 24-26, Loc. 100 @876 21 82 T1

G/ Antonio Sangenis, 6 @976 53 61 56
ARGENTINA

Buenos Alres San José, 525 @371 13 16
PORTUGAL

Vila Nova Gala. PORTO

© Av. Dos descubrimento, 549 L.237@371 13 16
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| LA APARICION DE LAS UL

| TIMAS ENTREGAS DE IN-
| TERNATIONAL SUPERSTAR
SOCCER SUPONE UNA NUE
VA REUOLUCION EN EL
MUNDO DE LOS SIMULA-
DORES FUTBOLISTICOS.
DESDE LOS 16 BITS HAS-
TA LOS 64 SE HAN SUCE
DIDO UNA SERIE DE VER-
SIONES EN LAS QUE SE
CONFUNDEN LAS DENOMI
NACIONES EUROPEAS Y NI-
PONAS. CON EL FIN DE
ACLARAR ESTE COMPLEJO
ENTRAMADO DE TITULOS,
UAMOS A RESUMIROS LA
EVOLUCION DE LA SAGA
OUE HA CONVERTIDO A KO-
NAMI EN LA COMPANIA
REINA DENTRO DEL FUT-
BOL. TAMBIEN QUEREMOS
QUE SIRUA DE MERECIDI-
SIMO HOMENAJE A UNO DE
L0S JUEGOS MAS IMPOR-
TANTES EN LA HISTORIA DE
L0S VIDEOJUEGOS.

m J. ITURRIOZ m

| comienzo de la saga de Konami
estda marcado por PERFECT ELE-
VEN (Jpn) e ISS (Eur) para SNES.
La segunda parte, FIGHTING ELE-
VEN (Jpn) e ISS DELUXE (Eur),
perfecciond los escasos fallos de su an-
tecesor. Tanto las versiones niponas co-
mo las europeas tenian selecciones,
aunque en las Ultimas se eliminaba el
editor. La llegada de WINNING ELEVEN
(Jpn) y GOAL STORM (Eur) marcé el pa-
so de la saga a PSX. Ademas, supuso la

aparicién de la J-League en las entregas
niponas y su sustitucién por selecciones
para el resto. A finales de 1996 Kona-
mi decidi6 estrujar 1SS DELUXE con dos
versiones para MD y PSX. Sorprende
que esta Gltima mantenga los gréficos
del cartucho de SNES, siendo su mayor
interés en Europa la incorporacion, por
primera vez, del editor. La llegada de
los nuevos juegos para PSX 'y N64 mar-
ca un gran presente y anuncia un pro-
metedor futuro.




E primeras noticias de PERFECT
ELEVEN, un juego que revolucion6
los simuladores futbolisticos para
SNES. La version europea se hizo es-
perar hasta finales de 1995. La prin-
cipal diferencia fue la eliminacion
del editor de jugadores.

'U' n ano después .
aparecio para SNES la segun-
da parte con el titulo FIGHTING ELE-
VEN. El juego, que mejoro a su an-
tecesor, se llamé en Europa ISS DE-
LUXE, volviendo a eliminar el editor.
Hace relativamente poco ha sido
convertido para MD y PSX.

consolas de 32 bits fue contes-
tada por Konami con WINNING
ELEVEN. Para la version europea
(GOAL STORM) se decidio no utili-
zar el nombre de la saga creada pa-
ra SNES. El motivo pudo ser la esca-
sez de opciones incluidas.

Laapariciéndeias STORM = WINNING ELEVEN

produce una nueva revolucion
con la aparicion en Japon de WIN-
NING ELEVEN 97 (PSX) y PERFECT
STRIKER (N64). La llegada a nues-
tro mercado, bajo los titulos 1SS PRO
(PSX) e ISS64 (N64), mejora inclu-
so la calidad de los originales.

.
IE_E.MLA_B.AJ_L\LA_ .
JBELS IS)ISTEWA FTECHA MERCADO | EOUIPOS |EDITOR
—1 PERFECT ELEVEN SNES 7/1994 Japones Selecciones Si
£a 1ss SNES 1/1995 Europeo Selecciones No
ﬂ FIGHTING ELEVEN SNES -MD 7/95-6/96 Japones Selecciones Si
== 1SS DELUXE SNES - MD - PSX 12/85 - 11/96 - 4/97 | Europeo Selecciones No-No-Si
WINNING ELEVEN PSX 12/1996 Japones J-league No
GOAL STORM PSX 4/1996 Europeo Selecciones No
WINNING ELEVEN 97 | PSX 11/1996 Japones J-league No
PERFECT STRIKE N64 12/1996 Japones J-league No
ISS PRO PSX 5/1997 Europeo Selecciones Si
ISS 64 NG64 5/1997 Europeo Selecciones Si




vando ya
empiezan los
calores a

: asfixiarnos, ha
gado el momento de
rescar nuvestro

po de ocio con

On juego. Insisto en
que cada vex esta mas
dificil recomendar
alguno, debido a que
la competencia hace
que su calidad sea
cada vex mayor. De
todas formas,
escribidme a SUPER
JUEGOS, Calle

O 'Donnell 12, 28009
MADRID. No os
olvidéis poner en una
esquina del sobre THE
SCOPE.

PRIMERIZO

E s la primera vez que escribo a este

apartado, y espero que me respon-
ddis a estas preguntas:
1) No sé qué hacer, ;me compro PORS-
CHE CHALLENGE, o espero que saquen a
la venta V-RALLY?
2) ¢Cudl es mejor, V-RALLY o RALLY
CROSS?
3) Me gusto la demo de DIE HARD, ;me
lo compro, o sabes tu de alguno que sea
mucho mejor?
4) Dame tu opinion, ;cudl te comprarias,
WAVE RACE 64 o MARIO KART 647
5) ¢Publicaréis trucos para el V-RALLY?

El lector del primer
consultorio me hacia

que el portero del
Liverpool se confeso

por eso su rendimiento

o MMPNoY p=HZEONANROT

P P Pl R

6) ¢Cudnto costard el V-RALLY?
7) ¢Qué juego es mejor, DOOM 64 o TU-
ROK? ;
8) ;/De qué trata TOMB RAIDER? |
Alejandro Ferndndez, Barcelona
ues bienvenido y ya iba siendo
P hora... 1) Yo me compraria el RA-
GE RACER antes que esos dos. Y
PORSCHE CHALLENGE antes que V-
RALLY.
2) V-RALLY es mucho maés bonito y es-
pectacular, pero aunque De Licar pien-
se lo contrario, la beta que tenemos de
momento me parece injugable. RALLY
CROSS me parece mas equilibrado.
3) Cémpratelo. Es un acierto seguro.
4) MARIO KART 64 sin ninguna duda.

5) Si los hay, por supuesto.
6) Unas ocho mil pesetas.

mencion a la noticia sobre

adicto a TEKKEN 2, y que

dejaba mucho que desear

por la merma en sus reflejos. En primer lugar, me
suena a excusa barata. Pero si fuera verdad, esto es un
ejemplo de mal uso de algo, no de que los videojuegos
sean nocivos. Las vitaminas, por ejemplo, son
fantasticas. Pero si te metes al cuerpo diariamente tres
kilos de ellas, acabaras hecho un asco por mucha
vitamina que sea. Es como los coches deportivos. Un
deportivo no es peligroso, lo peligroso es el uso que ta
le des. Los videojuegos son exactamente igual. Son
beneficiosos (como muchos médicos sostienen) si quien
disfruta de ellos no es un asno sin mesura. Todo tiene
su tiempo justo y su adecuada medida.

7) TUROK, aunque para el DOOM 64 to-
davia queda.

8) Es una colosal aventura tridimensional
protagonizada por una chica con una
personalidad muy voluptuosa. Impres-
cindible en tu catélogo.

CINTURON NEGRO

rimero felicitarte por la buena tem-
porada del Racing, y después dese-
ar que contestes a mis preguntas:
1) {Qué sabes de un proyecto de Sega de
nombre clave «etiqueta negra»?

2) ;Sega y Nintendo estdn teniendo el mis-
mo éxito de ventas que cuando triunfaban
Mega Drive y Snes, teniendo en cuenta
que ahora hay otra gran consola con unos
precios mds bajos?

3) PORSCHE CHALLENGE, V-RALLY, los jue-
gos de PSYGNOSIS... ;Crees que Europa
estd volviendo al poder en el mundo de los
videojuegos y que PlayStation se estd con-
virtiendo en la «videoconsola europea»?
4) ;Se puede madificar, via ordenador los
datos de un videojuego (plantillas reales pa-
ra un juego de fiitbol, etc...)?

5) Y por ditimo, ya que aqui se suele pre-
guntar por videojuegos... ;MARIO 64 o
ZELDA 647 ;Es pronto para evaluar este Ul-




timo? ;Cudl de estos es tu género favorito?
¢Son los dos mejores juegos de la historia?
Me despido, y espero que cuando esté mds
crecidito me hagdis un hueco en la revista.

The l. S., Leon.

racias, aunque Gltimamente mi
G Racing estd pinchando un po-

co. 1) No se llama «etiqueta ne-
gra», eso es mas bien un whisky. Su
nombre es «cinturén negro», y sé lo que
casi todo el mundo, que es un proyecto
de Sega que consiste en una nueva con-
sola, probablemente de 64 bits, y que
hay diversos rumores. Algunos dicen que
saldra el afio que viene y otros dicen que
hasta el 99 nada. Si te acuerdas el
MANXTT para Saturn no lo hicieron
AM3... ;Significa esto que estan acupa-
dos en este proyecto? Quién sabe...
2) Qué mas quisieran... El boom de los vi-
deojuegos de principios de esta década
es casi imposible que se repita (se calcu-
la que se vendieron dos millones de con-
solas). Respecto a PlayStation, actual-
mente es la consola mas vendida gracias
a su precio, pero sobre todo y mas que
nada, a su fantastico catélogo.
3) Eso es algo por lo que debiamos estar
orgullosos. El talento europeo esté fuera
de toda duda. Europa ha sido sin duda
uno de los factores clave para el despe-
gue de PlayStation. Sélo hace falta que
espaiioles como Bit Managers demues-
tren que también estamos a ese nivel y
muestren todo lo que llevan dentro.
4) Si, por ejemplo, con un Game Shark,
pero no olvides que esos cambios no
pueden, digamos, importarse al juego,
ya que para eso necesitarias una unidad
de desarrollo.
5) Todos sabéis de mi idolatracion del
universo ZELDA. Sin embargo, y por des-
gracia, es alin muy pronto para evaluar-
lo, ya que apenas se han visto pantallas

CALIENTE:

B RAGE RACER, superando lo insuperable gracias a sus

novedades.

'THE CROW, que debido a su

FRIO:

......

estaticas. No tengo un género favorito,
sino juegos favoritos. ;Los mejores jue-
gos? Eso es algo muy personal, pero que
son, o seran en el caso de ZELDA, de los
mejores de la historia no cabe duda.
Creo que eres el nimero 345.200 que
nos lo ha pedido... Manda el curriculum...
Nunca se sabe...

ola, te agradeceria mucho que me

H ayudaras. Estas son mis pregun-
tas:

1) ¢SaldrG algin RESIDENT EVIL para Sa-

turn? De ser asi, ;serd mejor que el segun-

do de PSX?

2) ¢Para cudndo el VF3? ;Serd mejor que

TEKKEN 37

3) ¢Saldran SCUD RACER y VIRTUA STRI-

KER 2 para Saturn?

4) ;Cuéntame algo de HEART OF DARK-

NESS?

5) ¢Qué pasé con SONIC X-TREME?

6) ¢ Me puedes decir la direccion del SUPER

GOLFO?

Daniel Falco Peris, Elche

pasara desapercibido a pesar de su calidad grafica.

e llamo primo porque comparti-
mos segundo apellido. 1) Parece
ser que el 25 de Julio sale en Ja-
pon. Es la conversidon de la primera par-
te del de PlayStation. Se alteraran ligera-
mente las intros para encadenar el argu-
mento con la segunda parte.

2) De ese no se sabe aln nada de nada.
Sélo sé que se comenta que saldra al
mercado con un cartucho acelerador que
lleva en su interior un procesador Power
PC 603. Insisto, son sélo rumores. Cuan-
do lo vea te lo diré.

3) De esos juegos ni idea.

4) Se lleva hablando afios de ese juego,
y todavia no hemos podido ver ni una
rolling demo.

5) Segin fuentes de Sega, parece ser
que SONIC X-TREME se anulé para co-
menzar un nuevo proyecto también con
Sonic de protagonista bajo un entorno
tridimensional.

6) Pues l6gicamen-
te, no.

T
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a red interactiva que poi-
dra a cada cual en su sitio.
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sie mgs |]|]|' Ia “mm ‘ 3 i UN PELOTA QUE NO SE LIBRA de las muchas que adornan tu deforme ser.
: : e . HOl@-SUPERGOLFO. Te he escrito-porque tu § 4) Pues que seguramente conseguirias que tu . -
mm“ m IIIIH me m Iﬂ 1 i seccion es, siriceramente, lo primero que leo después novia volviera antes a casa dél trabajo para verla,
™ - ] 1 de ojear larevista al comprarla. No soy.ninguno de aungue no sé silos guardianes.de la seccion..
I-,Ei ﬂﬂ"ﬂ n ‘mv q - esos"capuﬂos r'm,?ujlsados por un ente su_'pen'or «Mamiferos‘ deforrpes asexua}dos» le dejarian Ealir
J ¢ : { (Espinete) a escribir como posesos lo primero que se le. 8 _antes de |a jaula. Si, esa que tiene en la montafia
. 1 ‘ pasa por la cgbeza. Pobrecillos. Espero que contestes: § de Santa Tecla, al ladito de tu casa.
mﬂlﬁl‘ Ins EI]III]IIIEII . | 1) Mucho concurso y mucha leche, pero... ;Cual es el
. i ! 3 juego preferido de cada uno de tus tortur... ejem,
sajes. Enrpomas coses R Lo e carer? i
B & i i 2) ¢Para cudndo crees que «palmardn» los 16 bits? “laboral se haya reducido a media hora diaria % que
ﬂﬂm"ﬂ 36 [l“ﬂ I]S fﬁSIlilIB, ; ] 3) ;Crees que bastaria la foto de «Jezulin» para secar § continuamente vaya a su casa a por cablesy
, 3 el grano que me ha salido en el «bul» o haria falta adaptadores que «misteriosamente» se ha dejado
v ﬂli![:ﬂl], III]FHIIB as1 Cre- ; una de sus canciones enchufada a un altavoz como olvidados? Es una mala bestia que esta dejando
L | = . ] complemento? muy alto el pabellén espanol. Como se decia en
8IS que vuestras cartas : 4) ;Qué crees que ocurriria si Tele 5 hiciera una serie. § otros tiempos, donde no llega el caballero
g gt g gt E g con El Fary, Jezulin y The Punisher como actores? ~ R espaiol, llega su espada... y la de The Punisher,
van al cubio de la basura f ;Ataques cardiacos? ;Suicidios colectivos? el Alfredo Landa del Penedés, cual vino de
. e ! ~'5) ;The Punisher pertenecia a la secta del Hale categoria, ha estado 281fargos afios f re
([:mml[] en realidad van a : Boop? Lo digo por lo del castramiento. conservandose en barrica y ahora, una vez en |
- . - ; e David Barreiro; A Estrada (Pontevedra) § - libertad; es un auténtico vino peleon. Elhufehop =

WE). El mes fue viene, si i mas que otra cosa e$ lo que hace a diario. The

i “Me parece cruel que metas a Espinete-en-esto. Ya-- § Punisher; eres un monstruo.= « s = o
SOis ﬂ]ﬂlﬂs, hapé un Golies ! sé que te abandoné por Caponata, pero tienes : s .
-8 e e : que;ser consciente-de que la-gallina esa-olia - - s e EL BABOSO-¥-EL MADRONO o
mﬂmﬂlgs nﬂme A 1 mucho mejor que ti./De acuerdo, no eres un Un mes mds acudo a tu seccion para que
: ! ; capullo de esos, eres un.capullo de los otros.. -8 me resuelvas las dudas-que.me corroen.-Unas.dudas
SUPEHEUH:I] ‘ : 1) El juego preferido de De Licar es tu asistente que no me dejan vivir y me quifan el suerio. Unas |
= : _social. El de Mayerick.es encontrar a.tu padre. . .. 8. dudas.de.total trascendencia.en el devenir de mi vida.. ..
(mas dificil que pasarse el TUROK, oye). El de Doc 1) Mi madre hace buénisimas paellas. Segun tu
jugar al gua con los hoyos que le hadejadoatu 8 giterio, ;mecomprola N642
novia el acné. El de The Punisher vaciar tu 2) ;Por que hunca me toca nada en los concursos?
nevera. El de The EIf robarle el whisky del W ;Serd porque no envio los cupones de participacion?
delantal a tu madre. El de R. Dreamer depilar la 3) ¢ Crees que la novia del Puiieteer sequiria adelante
__espalda a tu hermana y, ya acabo, el mio con lo de la boda si supiera que su futuro marido
" insultarte con sana. ‘ tiene el SIDA (Sindrome Incurable Del Asno)?
2) Mega Drive esta mas inerte que el aparato 4) ;No son curiosos algunos parecidos, por ejemplo el
reptoductor de Nemesis, y a Super Nintendo le de fturrioz con un chimpancé? Uno es peludo y huele
quedan tres «padrendiestros». mal, el otro ademas vive en los drboles.
3)'NG seas bestia, porque créo que debes saber |~ N 5) ;A quien Se e ha ocurrido meter el JAPANMANIA ©
que las armas quimicas se prohibieron en la 4 dentro de la revista? La idea es-una auténtica
convencién de Ginebra con Limon. De todas™ *~ "B porqueria.”Ya me he cargado la portada do$ veces al
formas, si quieres algo realmente efectivo, dile a intentar sacarlo. !
tu novia que le dé urf beso. Desaparecerd ese” = W 6)Téngo entendido que Nemesis erairigran = * &+ =
grano... Buetio, el grano y el resto porque la sarna estudiante wque sacaba unas notas estupendas en los
que pillards ocultara cualquiermancha epidérmica [§ exdmenes. Pensando un poco heflégado a‘esta™=

— - —— 3 — - o =
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cundu;:on ‘No tendra algo que ver el que guurdara
das «chuletass-en la natiz gracias« su tesrible.es -
proporcion nasal actual?
7) Las tigs de JAPANMANIA van de mal en peor.
/Quieén las elige? Ahora ademas de'feas se tapan con
kimonags.
Bueno SUPERGOLFO estemes te lo he puesto facil.
jAnimo campeon, g ver como me contestas!

Jesis Lmare.s Gaston, Madrid

Si estas dudas son tan trascendentales en tu vida,
eso quiere decir que tu existencia tiene tantos

alicientes'y atractivos como el perfil de tu novia,
que en vez de €urvas tiene molinetes convexos

* debido a su marcada obesidad galopante:”
1) Algin dia te enteraras de que las paellds son de
coloramarillo, y'te daras cuénta de qué el verde
mogqueante con olor a rata no es el aspecto, el

— color ni el’'oforadecuado deéste tan hispano =~
producto. Ahl, si, compratela con todos sus juegos
pero sin mandaes. Total, tu subdesarrollado ™
intelecto te impediria pasar de la intro.

| +2)¥-aunque los mandaras; poco ibas a conseguir.
De todas formas, creo que deberias intentarlo, ya

< que con un poco de suerte, 300 padrenuestros,
500 avemarias y un cirio a San Montén, patrén de

- los-gruaidos, puede que aciertes a pegar el sello
en su Sitio, y encontrar la ranura del buzon.
3) Puneteer.es una bellisima persona. Puede.ser
griton, tocapelotas, zascandil, barrigudo, vaguete
o teper.mas errores ortograficos que R. Dreamer
escribiendo japonés, pero es buen tio. SIDA no
tiene. Entre otras cosas porque sus contactos
sexuales hasta el momento no es que no hayan
sido escasos, es que sencillamente no han sido.
Como no se lo haya pasado la serie hard de
Andrew Blake...
4) Iturrioz, que por cierto también va a pasar por
la vicaria en bréve, tiene cara de chimpance, es
cierto. Pero hay un detalle que elimina cualquier
parentesco con esa raza, y no es otro que el hecho
de que no tiene rabo ni nada parecido que penda
de su amorfo, piloso y ridiculo cuerpecillo. Una
“malformacién arrastrada generacion tras
generacion, que esperamos que no le pase factura
en st patética futura-noche de bodas.

~dande.no hay.no.se puede sacar...

S) Con lo animal que eres no me extrana. Las
botellas de chapa.de Caca Cola las sigues
sacando a rosca, y la de Casera con abridor... De
Seguro que .
abres el Cola Cao con abrelatas...

6) Pues estas equivocado, ya que no se metia
chuletas en su arpon ballenero, sino los libros de
curso, incluido diccionario, calculadora, plumier y
balon de futbol para el recreo.

7) Lo siento majo, este mes tendras que recurrir al
album familiar de tu abuela para liberar tus mas
bajos instintos.

BEGONA TIENE RONA

Como va eso SUPERGOLFO. Espero que te
sigas acordando de mi y-de mi letra. Ya me dejo de
tortterias y voy directa al grano.
1) ;Para cuando volveran las gambas?
2);Has pensado en la pesibilidad de hacerte actor de
cine, aunque sea de peliculas de monstruos?
3} Como consjgues aguantar el tipo después de una
juerga nocturria?
4) Imaginate por un momento que llegas a.la
redaccion y que todos sé han ido de vacacignes

~ dejandote soloy;Qué es lo que-harias durante todo el

dia?

5) ;Cuando cobraste tu primer sueldo?

6) ;/Cudl es tu secreto para mantenerte tan joven

durante anos?

7) ¢Cuando anunciarén tu boda ¢on la hija secreta

del vecino del quinto?

8) ;Eres tan golfo como todo el mundo se piensa?

9) ;Qué piensa: de los necios que te escriben_

chorradas varigs?

10) ;No has pensado en hacer un noncmrro sobre

todo To que ocurre en la redaccion de SUPER JUEGOS?
_Begoria Andres Sestao (Vrzcaya)

Como me voy a olvidar de una fetra tan piojosa y
de una mente fan deteriorada como la tuya,
Begona de mis entretelas. En fin, intentaré ser
un poco duro para tu deleite.

1) Qué mas quisieras que ser una

gamba, que por lo menos se padiera

aprovechar tu cuerpo para algo.

2) Lo he desechado completamente. Tu

familia copa los papeles protagonistas de todas las
peliculas de serie B y reconozca-que no iendna
nada que hacer a su lado.

3) Pues a base de una dieta.rica en lentejas, filetes
de ternera y caldo. Poniendo una foto tuya en la

_puerta de_mi casa me ayuda a resistir y llegar a

casa lo mas tarde posible. ‘

4) Mirar sus cajones, robar j Juegos, meterles virus,_
en sus ordenadores... No sé, siempre hay alguna
faena que hacer.

5) Eso lo sabe tu madre mejor que yo.
6) Con banos le leche de burra (es decir, cada vez
que te ordenan).

7) Cuando anuncies la tuya con Doc, ese ser

‘mezcla de rapero, larva y oso Yogui que

ultimamente ha pasado a formar parte ‘del
mobiliaro de la revista.

8) Insisto, preguntaselo a tu madre.

9) ;Que qué pienso de vosotros? Pues que e dais
de comer, ni mas ni menos. Os quiero.

10) Pues entre tanta boda'tendria para reltenar
bastantes paginas de cotilleos! Solo nos falta casar
a Nemesis..Eso sique seria un Expediente X.
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Definitivamente, los titulos de los 64 bits de Nintendo continiian
abriéndose paso en esta seccion. TUROK, la bestia que mantuvo
en jague a De Licar durante una semana (estuvo a punto de en-
rolarse en un cargero albanés para olvidar tan sufrida experien-
cia), es el principal protagonista de este mes. KILLER INSTINCT
también nos desvela sus secretos para que lo disfrutéis a fondo.
Por supuesto, los 32 hits siguen en la brecha, y para la ocasidn
hemos elegido PANDEMONIUN de Saturn, RAGE RACER de PlayS-
tation, el colosal RALLY CROSS de Sony y BUG T0O!, la iltima
apuesta plataformera de Sega.

por R.DREAMER

N INTENDO 64

e ¢ PASSWORDS e o

El arsenal de trucos que guarda TUROK
en su interior estd empezando a ser des-
velado. Aqui tienes una buena lista de
passwords, pero puede que aln nos que-
de algo por ver. Algunos de estos codi-
gos, al alterar el aspecto gréfico del jue-
go, también afectan a la intro. Asi que,
una vez introducidos, si eliges la opcién
Restart Game, podras ver la intro en el
modo de dibujos o en arco iris. Pruébalos
y disfruta con este tremendo juegazo.

L | i FEC b4 . i/
FREHYSTHTTRELYCK

B¢ P
DLKIBR: e W S e Modo dibuijos. A e
SINEERR: .2 recss 8w - ot i e s el Disco Inferno QR SY
FRTHSTHTTIRISCK: ... Wt s 2 0k SN B0 T Vidas infinitas B
EMGTSMMGGITS: .. vescintiinnee Muntensoos S UEIE s s onves oot i 1M Todas las armas EX T
BELETSRRERND: ....iceiieisioias ittt i i st iasi s MM A RE Municion infinita. AR
THBS T e i i il il c 0 ol L e Galeria

EDTHMGS: £%.....oii it PR L e Lo Db Ver los créditos

THSSEKSEIEE .. o0 .. i it e i s e s s sl St 1 Modo espiritu

RBNSMTH: .......cccccvvivunenn Inmunidad, armas, municién, cabezones y créditos

DNGHN: o n 2 e e sl Enemigos enanos.

GRGCHN:: =% e e o e Modo Greg

NSTHMNDNT:. ol i Muestra enemigos en mapa

CLHETHTNMIEN: S - B U e Modo extrafio

LETHCLRSETHRNB: ... .o i eieiacseventans Modo arco iris




P LAYSTATION S ATURN
e e PASSWORDS e o e e MENU OCULTO e »

De la mano de Sony nos viene una de las sorpresas mads agra- | para obtener el mend que ABAJO, DERECHA, L. También
dables de este afio, RALLY CROSS. Ademds de ser un buen jue- : ‘

go cuenta con un buen nimero de secretos que te desvelamos
a continuacién. Los cédigos deberan ser introducidos en la pan-
talla donde pones tu nombre al iniciar un campeonato.

oculta este juego haz lo si- puedes obtener inmunidad
guiente. Comienza una parti- para tu personaje pausando el
da y con START pausa el jue- juego e introduciendo la si-
go. Una vez hecho esto basta-  guiente combinacién: R, DE-
ra con que pulses L, A, Z, Y, RECHA, A, L, DERECHA, A,
IZQUIERDA, DERECHA, A, ABAJO,Y.

o e e
S

Vet me: e o W s B et Acceso a Veteran

[0 U )¢ o s AR RN (OO0 o i i e 0 Acceso a pro

WEBOOZ ... iiveresisssionsassesisoon mnssss Acceso a Suicide en season

TADRINESS it isiti il s tiaii Rsnsdiens Ruedas grandes

NOWHEREIS: i o DB B L Ruedas invisibles

wheels: ..o i i e o 68 Coches invisibles

SEOME: .ot st it s Mayor gravedad

feather: ... oS8 . i a Menor gravedad

floats: .. e B R Gravedad minima

banzals . et it = e e Sin colisiones
S ATURN

e o« CODIGOS SECRETOSe» ¢

A continuacién os doy una lista de c6-  para entrar en dichas fases de bonus.
digos secretos para PANDEMONIUM.  Con TWISTEYE podras girar la pantalla
Todos deberan ser introducidos en la  a tu antojo. Una vez metido el pass-
pantalla de passwords. TOMMYBOY y  word, dentro del juego, tendrés que

CASHDASH os dan acceso a fases de  mantener apretado L mientras girasla | CASHDASH: ...................... Fase de bonus
bonus, pero una vez activados serd ne- pantalla con IZQUIERDA y DERECHA CORONARY: ......cccovrverrennne Energia extra
cesario terminar un nivel cualquiera en el pad direccional. VITAMINS: ... Vidas extra
EVILDEAD: ................. Enemigos inmunes
Con este P TIVISTEXE: ..........ccifieinscd Girar la pantalla
s coioo %, e HARDBODY: <..c.ceereereersnre Inmunidad
15 pantallabs OTIORRE: . ... . Fuego siempre
izda. y dcha. TOMMYBOY: ... o, Pinball
mientras ALMABHOL: ................ Seleccién de nivel
mantienes BODYSWAP: .........cc.ns Cambiar personaje
pulsado L.




e ¢ ESCENARIO OCULTO Y OTRAS OPCIONES © ¢

Los juegos de Nintendo 64 ya empiezan
a ser habituales en nuestras paginas. K-
LLER INSTINCT ha sido uno de los mas
generosos a la hora de revelarnos sus se-
cretos. Para empezar, es posible obtener
todos los uniformes de diferentes colores
sin tener que hacer un perfect en el en-
trenamiento. Espera a que aparezcan las
caracteristicas de los jugadores y pulsa Z,
B, A, Z, A, L. Si escuchas al comentarista
decir «Welcome», lo habras hecho co-
rrectamente. Otra vez, en cualquier pan-
talla donde aparezcan las caracteristicas
de un luchador ejecuta esta secuencia: Z,
A R, Z, A, B. Gargos se reird y estara dis-

ponible como personaje en el mend de
seleccion. Para acceder al escenario se-
creto del cielo tienes que estar en el mo-
do de dos jugadores. Cuando vayas a es-
coger a tu luchador, mantén apretados

ABAJO + PATADA MEDIA. Al comenzar la
partida te hallaras en dicho escenario.
Volvemos a las pantallas con la ficha de
los personajes. En estd ocasién deberds
pulsar Z, B, A, L, A, Z. Ahora tendrés dis-
ponible una serie de opciones que Gni-
camente aparecen cuando te acabas el
juego en todos los niveles de dificultad.
Por (ltimo, en el recuadro tienes una se-
rie de combinaciones que te permiten es-
coger la musica y el escenario que mas
te guste. S6lo funciona con dos jugado-
res, ya que el primero elige el escenario y
el segundo la musica. Creo que no ha es-
tado nada mal, eh!

En Ia pantalla donde aparecen las
caracteristicas de los luchadores
deberds ejecutar los trucos.

ARRIBA + PUNO RAPIDO: SABREWULF
ARRIBA + PUNO MEDIO: MAYA
ARRIBA + PUNO FUERTE: GLACIUS
ARRIBA + PATADA RAPIDA: TUSK
ARRIBA + PATADA MEDIA: FULGORE
ARRIBA + PATADA FUERTE: ORCHID
ABAJO + PUNO RAPIDO: JAGO
ABAJO + PUNO MEDIO: GARGOS
ABAJO + PUNO FUERTE: T} COMBO
ABAJO + PATADA RAPIDA: KIM WU
ABAJO + PATADA MEDIA: SPINAL

El escenario del cielo es una
auténtica pasada, aunque debes de
tener cuidado de no caer al vacio.

P LAYSTATION

En la pantalla donde tienes la opcién para empezar una
carrera, mantén apretados L1 + R1 + SELECT + START
hasta que comience y recorrerds el circuito a la inversa.

El dltimo simulador automovi-
listico de Namco no ha dejado
de sorprendernos con sus exce-
lentes prestaciones. Por ahora,
tenemos un par de trucos que
os pueden ayudar a sacarle mas
jugo a RAGE RACER. Para acti-
var el Mirror Mode de cualquier
circuito, selecciona una carrera
y mantén apretados L1 + R1 +

SELECT + START hasta que co-
mience. Si lo has hecho correc-
tamente recorreras el circuito a
la inversa. Para desactivar el es-
pejo retrovisor, simplemente
pausa el juego y pulsa L1 mien-
tras mantienes apretado TRIAN-
GULO. Si deseas activarlo otra
vez haz lo mismo. Personal-
mente recomiendo tenerlo.




GANADORES CONCURSO TOBAL N°]

Los agraciados con 1 juego, 1 bolsa,
__1 Memory Card y un ASCIl Stick han sido:

Antonio Huang Shu (ALICANTE)
Expe Jumilla Manzaneda (GERONA)
Angela Portillo Garcia (CADIZ)
Xavier Planas Torrent (BARCELONA)
David Pérez Seguer (ZARAGOZA)

Los afortunados ganadores de 1 juego, 1
_________ bolsay 1 memory card han sido:

Abid Ayyadi Compte (GERONA)
Pedro Caiiada Rivas (CORDOBA)
Vicente Orjales Galdo (LA CORUNA)
Roberto Presa Chamon (MADRID)
Daniel Herrera Soriano (ALICANTE)

JUMILLA

n
‘J

ANTONIO HUANG
EXT¥

Los afortunados ganadores de

_1juego y 1 Memory Card han sido:

Sara Bonet de Miguel (BALEARES)
Carlos Serrano Fernandez (VALENCIA)
Enrique Garcia Puerto (CANTABRIA)
Juan Farifia Hermida (PONTEVEDRA)
Antonio Pérez Romero (ALICANTE)

Los afortunados ganadores de 1 juego han
A sido:

Jacinto Marco Ledn (CASTELLON)
Ana Elvira Marquez Medina (MALAGA)
J. Carlos Sierra Luque (CEUTA)

J. Manuel Gomez Pereira (MADRID)
L. Manuel Mufioz de la Corte (HUELVA)

GANADORES CONCURSO NINTENDO 64

Los agraciados con una consola, 1 SUPER Los afortunados ganadores de 1 camiseta

___ MARIO 64y 1 PILOTWINGS 64 han sido:

Carlos Carmona Blanco (BADAJOZ)
Miguel Talltavull Vela (VALENCIA)
David Garcia Garcia (BARCELONA)
Javier Blanco Reliegos (MADRID)
Francisco ). Fernandez Collados (MURCIA)

HVIS0

El pasado mes se incluyeron 19 ganadores de 1
PlayStation y 1 juego, cuando sélo estos 4 se lleva-
ron los dos premios. Pedimos excusas por el fallo.

Manuel Pregal Rodelgo (PONTEVEDRA)
Enrique Ramos Cordoba (SEVILLA)
Julidn M. Lobato Izquierdo (VALLADOLID)
Francisco Munoz Garcia (CORDOBA)

____han sido:

Ginés Valero Hidalgo (TOLEDO)
Adrian A. Montes Bardal (LEON)
Abraham Ortega Fernandez (ALBACETE)
Pedro Bay Eguinoa (VALENCIA)
Felipe Alonso Pampin (LA CORUNA)
Daniel Leo Heredia (BARCELONA)

M. Angel Estepar Lopez (PALENCIA)

). Antonio Sanchez Barrabino (MALAGA)
M. Jestis Reyes Roda (HUELVA)

J. Miguel Olalla Martin (MADRID)
Nicolas Sunyer Ferrer (GERONA)

Jests Martin Carmona (GRANADA)

J. Alberto Fontenla Regueiro (PONTEVEDRA)
J. Luis Conde Torrens (SALAMANCA)

]. David Sobrino Llorente (BURGOS)
Francisco Gomez Péerez (CORDOBA)
Jonathan Angulo Poves (LA RIOJA)
Gabriel Gomez-Pimpollo Velasco (CIUDAD REAL)
Jerénimo Garcia Barrios (VALLADOLID)
Luis Gabriel Finez Calvo (ZAMORA)




"EN GANDIA...

TIENDA ESPECIALIZADA EN JUEGOS
DE ORDENADOR Y CONSOLAS

DREAM GAMES

PLAZA DE CALLAO 1, 1! PLANTA 280013 MADRID
TLF: (91) 523 20 &7 / 908-42 16 62

ESPECIALISTAS EN IMPORTACION
JAPON USA EUROPA
PSX - NINTENDO 64 - SATURN
NEO GEO CD/ CARTUCHO - PC ENGINE/ DUO R

DISTRIBUIMOS A TIENDAS
COMPRA VENTA Y CAMBIO JUEGOS EN
TODOS LOS SISTEMAS 16 - 32 - 64 BITS

DISFRUTA YA LAS NOVEDADES

PASEO GERMANIAS, 62 46700 GANDIA (VALENCIA)
TELF: 96 2877436

NEOCD  PSX SATURN NINTENDO 64
Side Kick4  Time Crisis Real Bout Special Mision Imposible

Breakers  Front Mision Alternative Mactos Goemon 64
Samurai.RPG Chip Multisistema

SERVIMOS A TIENDAS Y VIDEOCLUBS

Si quieres anunciarte en esta seccion, i

llama al teléfono (91) 586 35 76

NDS VAMOS DE

Para anunciarse
en esta seccion,
contactar con el
departamento
de publicidad
TIf. (91) 586 33 00
TIf. (91) 586 35 76

OMPRA VENTA Y CAMBIO
CONSCLAS Y VIDEOJUEGOS
NUEVOS Y USADOS

| 96-5393475

TUS TIENDAS START GAME.S EN

1 1| CUMNCARLOSI4T  BONOGUARNER1D  CRISTORALSMNZZS
{:RASH . b | JNTOPLZA CASTELAR  NTOESRCIONRENFE  FAX 365283189
s | ELDA ALICANTE) ALICANTE ELCHE (ALICANTE)

CAMBIA TU VIEJA CONSOLA POR UNA DE ULTIMA GENERACION

2 8START GAMES

989.59.59.65 TLF @
IMPORTACION DIRECTA DE JAPON

N
-

ENVIAMOS 34 DiSTRIBUIMOS
= ATODA ESPANA,

<! ADOR DIRECTO 1111
TIENDA EN MATARO Y BARCELONA LLAMA Y PREGUNTA
MATARO (BCN) : TEL 93 757 81 B2 FAX 757 86 64

BARCELONA : TEL 93 441 58 08 FAX 93 442 04 29

r'EnC ONAL CLIENTE
0 AM A Z300 PM
CERRADOS DOMINGOS
Y FESTVOS

ENVIOS EN 24 HORAS

GALDOS, 36 Baj
(Game SH@P) gézgiimcm e (367) 505226

ADIDAS POWER SOCCER 2 CRUIS'N USA
CRUSADER NO REMORSE BUG TWO DOOM 64
DARK FORCES DARK SAVIOR FIFA 64
BESTROCTIONDERE 20 D% HARD ARGADE INTER. §. SOCCER 64 S e
DRAGONS HEART DRAGONS HEART KILLER INSTINCT BUGS BUNNY
EXCALIBUR FIFA 97 GOLD DONKEY KONG 3 DRAGON BALL Z
EXHUNED JUNGLA DE CRISTAL MARIO 64 DRAGON BALL Z HYPER FIFA 87
LEGACY OF KAIN LOST VIKINGS 2 MARIO AT FIFA 97 mfg e L BE PROFESIONAL
LITTLE BIG ADVENTURE MANX TT NBA HANG TIME K|RBY‘S FUN PACK POCAHONTAS S| QUIERES TENER TODAS
MASS DESTRUCTION PILOTWINGS 64 KIRBY'S GHOST TRAP AT LR (T LAS ULTIMAS NOVEDADES
LOST VIKINGS 2 LUFIA I CON DESCUENTOS
NBA LIVE 97 STAR WARS SONIC 3D
FORMULA 1 NBA LIVE 97 ADICIONALES, INFORMATE EN
STHEET FGHIER THB0K STREETFIGHTERSALPHA2 ~ THEME HOSPITAL EL TELEFON
MECH WARRIOR ONO
PUZZLE WAVE RACER TERRANIGMA TIME KILLER 967-505226
MEGAMAN X3 SONIC 3D WINTER GOLD TOY STORY
MICROMACHINES V3 SOVIET STRIKE ACCESORIOS: WORMS WORMS
PORSCHE CHALLENGE THE CROWN CONTROL PAD
REBELT ASSAULT 2 THREE DIRTY DWARVES MEMORY CARD s n A S
STREET FIGHTER PUZZLE TOMB RAIDER CABLE RF i l oz I
SAMURAI SHODOWN il TORIKO ADAPTADOR USA/JAP AIR COMBAT - PSX MEGA SWIV - ND STREET FIGHTER ALPHA - S.8
SOCCER 97 TOSHIDEN URA CASPER - PSX S.8. NBAGIVE'NGO- SN. TEKKEN - PSX
SOUL BLADE DINO DINI SOCCER - MD PREHISTORIC MAN - SN TOSHIN DEN - PSX
SUIKODEN CLUB DE CAMBIO EARTH WORM JIM 2- PSX S.8. RAYMAN - PSX ULTIMATE M_K. 3 - MD
THE CROWN Exiviasos ta mmlm e mm,, mmm&sm FIGHTING VIPPERS - §.5. RIDGE RACER - PSX VIRTUA FIGHTERS 2- 8.8,
TOMB RAIDER orden (hm $ !7’ Te enviaremos m':: GALAXIAN 3 - PSX SEGA RALLEY -SS. VIRTUA FIGHTER KIDS - S.S.
TOTAL NBA 97 eleguhs am ma Hi - OCTANE - S8 SKELETON WARRIORS - S.8. WIPE OUT - PSX
VANDALHEASTS . envies dinero con ta s KILLER INSTING - SN STAR GLADIATOR - PSX WORLD WIDE SOCCER - §.5.
PLAYSTATION Y SUPER MEGADRIVE
DIRECCION: PEDIDOS:
ARENAL 8 PL.1# CHOLLO 1: 528 83 59
28013 MADRID ¥ TR CHOLLO 2:54978 25
BENITO GUTIERREZ 8
28008 MARID U.P.S. ENTREGA EN 24 HOR,
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LOS MEJORES JUEGOS DE
'FUTBOL'/APARECEN UNA
vszmAs DE LA MANO DE */

o |
“INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER DELUXE” YA ESTA ?
DISPONIBLE PARA: SNES, MEGADRIVE Y PLAYSTATION
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