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| Més alld de la dedicacion. Mas alld de la habilidad. Mas
< alla de las lesiones y su lenta recuperacion. Mas alla de la
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bronca del descanso y los egos destrozados.

Mas alla de cualquier creencia.
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En portada

Si hay algtin juego que los amantes de los videojuegos de aventuras echamos de menos, ese es sin duda el ZeLpa
de Surer NINTENDO. PSYGNOSIS parece que se ha dado cuenta de ello, y prepara el lanzamiento del juego que mas
conexiones tiene con el clasico de Miyamoto. En este numero podras encontrar un completo reportaje sobre ALun-
DRA, una joya de MATRIX que cautivara a los amantes de los Action-RPG. Si FiNaL FANTASY VI no te ha llegado a con-
vencer por. su mecanica de batallas por turnos, ALUNDRA puede ser la respuesta a tus anhelos de aventura. Entre sus
programadores podemos encontrar a algunos de los creadores de clasicos como LANDSTALKER 0 SHINING FORcE, lo que
da unaidea de las garantias de calidad que tiene el que va a ser el primer Action-RPG para PSX.

,B X-MEN VS
STREET FIGHTER

Dos sagas de héroes legendarios se en-
cuentran cara a cara en una perfecta con-
version de la mano de CAPCOM.

za CINHANDER

SQUARE SOFT nos demuestra cémo debe
de ser un shoot ‘em-up con este espectacu-
lar arcade en 3D.

NAMCO MUSEUM
ENCORE

Cuando parecia que la coleccién de NAM-
CO habia llegado a su fin, estos genios ni-

pones se sacan otro volumen de la manga. 35 WINTER
HEAT

3 z WILD Con el frio llegan los deportes de invierno

ARMS a las consolas.Uno de los primeros en lle-
gar es esta conversion de la placa de SEGA.

Cuando atin no hemos recuperado el
aliento con FFVII, SONY anuncia este fan-

tastico RPG en una linea mas clasica. 38 GHOST
IN THE SHELL

El inquietante manga de Masamune Shi-
34 PANDEMONIUM 2 rou nos llega a través de un escalofriante
s —____ shoot ‘em-up con increibles graficos.

A la espera de la continuacién de Gex,

CRYSTAL DYNAMICS pone sus cartas sobre
la mesa con este divertido plataformas. MASTERS OF

KERAS TASI1

Siente la Fuerza en tus propias carnes con
este espectacular beat ‘'em-up basado en
los personajes de la saga de STAR WARs.

MIDNIGHT
RUN

Procedente de una recreativa modesta pe-
ro muy divertida, KONAMI nos brinda la
oportunidad de conducir a medianoche.

6 sxuLL wonkers il \ 5 93 30 g;ﬁfgg_rg:mea

Las mentes perversas de i : N / 2 El sueiio de los fanaficos de la
DREAMWORKS'y los creadores de el AT I N saga STREeT FIGHTER hecho
EArRTHWORM Jim han gestado esta T (i o LA realidad. Tres juegos de leyenda
: e . S : ;
locura con forma de juego. : T a, en un CD de calidad superlativa.




88 Siroees”*

Los usuarios de SATurn no van a quedarse
sin la opcidn de practicar el snowboard con
este juego repleto de personajes secretos.

Cuando nadie lo es- ! L ' sz
peraba, PSYGNOSIS o : S MONOPOLY
nos sorprende conlla Ya tenéis una excusa para reunir a todos

salida en Espana de vuestros amigos en casa, porque HASBRO
uno de los mejores nos trae el clasico de tablero a Pravstarion

RPG S del momento.
Os descubrimos to-

dos Sus secetos, B sonsennan 64

Para su debut en la maquina de NINTEN-

8 NOTICIAS DO, HUDSON ha transformado por com-

pleto el sistema y desarrollo de este juego.

1€6 vwncnzon: Wy L Py

UBI SOFT nos trae su particular visién del

mundo del tenis con este simulador de
,za AMIGAMANIA gran riqueza visual y soberbia jugabilidad.

125n PIE DE PISTR Ba MDK

El altisimo David Perry nos demuestra cé-
mo es posible crear shoot ‘em-up origina-

, 3 z les, adictivos y con sentido del humor.
LINER DIRECTR

82 tetzon’ o8
, 34INTEHNECID =20

Desde la salida de Saruan, ningtin simula-
dor deportivo habia alcanzado las cotas de
espectacularidad de este NBA AcTion"98.

as ggngGﬂS 2

Los amantes del snowboard tienen oportu-
nidad de disfrutar de lo lindo con este di-
vertido juego de UEP SYSTEMS.

MOTO
RACER

Siente la emocién de los grandes pilotos
con uno de los pocos simuladores motoris-
ticos que existen para PLAYSTATION.

102 oo v
WORLD TOUR
Los més nostélgicos seguro que se diverti-

rdn como enanos con esta puesta al dfa de
la monstruosa recreativa de MIDWAY

Tl
00:01:54

DIDDY SHADOW
48 KONG RACING 55 MASTER sa QUAKE
Los genios de RARE nos Uno de los mejores engines 3D El exitazo de PC ya tiene su
demuestran en este arcade de que se han visto en PLays7ation correspondiente version para

conduccion que aun se puede para un shoot ‘em-up que puede Saturn. Descubre suincreible
crear algo original 'y divertido. dejar helado a mas de uno. calidad de la mano de DE Lucar.
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Reyes Magos:

Antes de nada queremos aclarar que
si no os hemos escrito en estos ulti-
mos aios ha sido por culpa de los cie-
rres de la revista, y no por otra razén.
No hagais caso de esos que dicen
gue preferimos al «gordopilo gafo-
tas» de Papa Noel. Aclarado este pun-
to, pasamos a nuestras peticiones.

Maverick os pide que no se dispute la
Ryder Cup de nuevo en su cutis. THE
PunisHER una Gillete Black & Decker
con cuchillas-hacha de repuesto, y
poder verse los pies. Nemesis, ante la
imposibilidad de reducir su nariz, rue-
da le aumenten la cara un 400 %. En
cuanto a R. DREAMER, le gustaria ha-
blar inglés sin tener acento de Puer-
to Urraco. THe ELF un Final Boss hin-
chable, de su factoria de suefios épi-
cay fruto de la alquimia filosofal. THE
Scorg, la peluca de Linda Evans. CHiP
& CE una poesia y una flor. DE Lucar
desearia que le dejaran de picar las
orejas. A Doc le gustaria llegar a los
botones del ascensor. Tomas un bo-

cata, y BELEN se contentaria con un

CIio «guapis santo sanghai esmeril».J




En Super JUEGOS estamos acostumbrados a casi todo,
pero esto si que no nos lo esperabamos. Papa Noel,
hasta la fecha un buen amigo de esta revista, acaba
~ de anunciarnos que este aiio pasa (olimpicamente,
: para ser exactos con sus palabras) de traernos un solo ol e
regalo. Para demostrarlo nos ha mandado esta e farcmosaatiparaconale!
playera y festiva foto desde alguna playa hawaiana. MARCOS GARCIA

Ellano queiviene vaa ser el del asentamiento de
las consolas llamadas de «tiltima generacion».
Seguramente sus mejoresjuegos apareceran

ANO VIEJO
ANO NUEVO

El aflo que despedimos ha

sido, sin duda, un afio real-

mente positivo. En 1997 con-
templamos grandes lanzamientos para
las consolas de «ultima generacién».
Juegos que dentro de unos afos los ci-
taremos como clasicos. 1997 también
fue un afio especial para todos noso-
tros, la gente de SuPeR JuEGOS, ya que ce-
lebramos el quinto afio de cita mensual
con todos vosotros. Sin embargo, lo que

nos interesa es el futuro y qué debemos

\
exigir al afio entrante. Nos gustaria de-

cir que 1998 va a ser el aiio de los video-
juegos en Espaiia; el aiio en el que la
gente deje de verlos como un juego de
nifos; el affo en que los escépticos les
den una oportunidad para que de-
muestren que no son una droga que ha-
cen a los usuarios insociables o que los
que van por la calle con una revista de
videojuegos no son unos locos. Esta-
mos muy lejos de entender el videojue-
go como una forma de cultura, pero es
tarea de todos el involucrar a los que
tienen una imagen estereotipada de es-
te mundo, y demostrarles la magia que
atesora. La cultura del videojuego exis-
te, y es tan grande como cualquier otra.




Enero sigue siendo uno de
los meses mas locos para el
videojuego. Los Reyes Magos
revolucionan las ventas, y las
companias no desperdician

ni un solo'instante a la caza

de posibles clientes. En lo

que se refiere a las noticias,

ya empiezan a conocerse
muchas de las novedades de
Primavera-Verano. Esto se
parece cada dia mas al loco
@undillo-de lamoda. -

NHL POWER PLAY "98,
OTRA IMPRESIONANTE
VISION DEL HOCKEY

Sumaéndose a las ultimas novedades de este
género aparecidas en PLaySTation en el ulti-
mo mes, recibimos ahora al esperado NHL
Power PLAY 98, un simulador deportivo con
toda la garra, emocidn y jugabilidad de los
mejores juegos de hockey sobre hielo. Grafi-
cos espectaculares, realismo casi absoluto,
tacticas como para aburrir a Van Gaal y su li-
breta, personajes reales con sus estadisticas,
opcidén para varios jugadores simulténeos y
un sinfin de detalles, son sélo algunas de las
muchas virtudes de que hace gala. NHL Po-
WER PLAY 98 estara disponible a comienzos
de afno en nuestro pafs.

Aqui podéis ver algunas imdgenes de los juegos
RiVEN y ForsaKeN. Aunque muchos ya lo habréis
adivinado por su parecido con Myst, pertenecen
a Riven las pantallas segunday cuarta. La otras
son del espectacular shoot ‘em-up FORSAKEN.

NEW SOFTWARE CENTER

INTERESANTES
NOVEDRDES PRRRA
COMIENZOS DEL
NUEVO ANO 98

NEW SOFTWARE CENTER, una de las
compafias que mejor invita a cenar,
ya tiene preparados los que seran sus
préximos lanzamientos para la prime-
ra mitad del 98. Para PLAYSTATION distri-
buirén el espectacular beat ‘em-up 3D
y en tiempo real BATMAN & RoBIN, el
programa deportivo de motos JEREMY
McGRATH MoTocross, RIVEN (la segunda
parte de MysT que cuenta con nada
menos que 5 CDs) y el asombroso sho-
ot ‘em-up en 3D FoRSAKEN. Casi todos
estos programas llegaran a nuestras
tiendas durante los meses de Abril y
Mayo aproximadamente.

Para terminar con NSC, hay que decir
que TuroK: DINOSAUR HUNTER, uno de los
juegos mas vendidos del afio en Nin-
TENDO 64, bajara su precio de venta y
ahora podra adquirirse por una canti-
dad que rondaré las 10.000 pesetas.
Noticias tan buenas como ésta son las
gue mas nos gustan ofreceros aqui.




UBI SOFT

RACE LERDER 32,
EL VOLANTE PARA
SATURN Y PSX

Seguro que aquellos que lo probaron en
el SIMO 97 atin guardan un gran recuerdo
de este extraordinario volante creado por
ACCESS LINE y distribuido en Espafia por
UBI SOFT. RACE LEADER 32 es el primer
volante compatible con SATURN Y
PLaySTaTION que sale al mer-

NINTENDO

BON NADAL CATALUNYA
RECIBIRA AL CAMION
DE NINTENDO 64

Desde el 22 de este mes de Diciembre hasta
el 4 de Enero de 1998, los catalanes aficiona-
dos a los videojuegos podran disfrutar del
camion de NinTENDO 64 en la feria Bon Nadal
Catalunya. Este impresionante stand movil
repleto de consolas NiNTENDO 64 y con las Ul-

cado espariol, y su PVP serd & : " timas novedades disponibles, estard empla-
de 12.990 pesetas, IVA in- zado en las instalaciones del F.C. Barcelona.
cluido. Este periférico es lo mas Por otro lado, NINTENDO acaba de darnos
parecido que encontraréis a los tra- las fechas de sus proximos lanzamientos pa-
dicionales volantes de los juegos ra sus tres sistemas de
de recreativa, e incluye también los ‘ aqui al mes de Abril. Los
pedales de aceleracién y freno. Co- . -0 | juegos en cuestién son:
mo curiosidad el cambio de mar- A = : Pituros 3, PockeT BOMBER-
chas es como los de la Férmula 1, e ) MAN Y WARIO LAND 2 para la
realizandose mediante unos boto- | { ; | ¢ ; incombustible GamE Boy:;
nes situados en la parte trasera del Y L B ‘ E Ll R & TimoN & Pumsa para SNES
volante. Por tltimo, también existe " eom St O i ‘ B - > y, por Ultimo y ya para
un RACE LEADER para NINTENDO 64. i o NINTENDO 64, TETRISPHERE,

. YOSHI's STORY Y SNow Bo-
ARD KiDs.

TRES TITULOS QUE HRARAN
HISTORIA EN EL CATALOGO
DE SEGCA SATURN

Para que los usuarios de SATURN puedan volver a sacar
pecho con los juegos exclusivos de su consola, SEGA ES-
PANA acaba de anunciarnos que, dentro de escasos me-
ses, estaran en nuestras tiendas algunoes de'los
programas mas interesantes y espectaculares de la histo-
ria de esta consola. Para empezar, PANZER DRAGOON SAGA,
la'tercera entrega de este legendario programa, llegara
hasta nosotres con un nuevo planteamiento gue apenas
tiene que ver con el de sus antecesores. Como muchos
ya sabreis, PDS sera un increible RPG con un desarrollo
muy similar al de los tradicionales juegoes de rol y una ca-
lidad grafica realmente antoldgica.

Otro titulo importante sera SHINING Foree lll, que contintia
empleando la misma mecanica de juego de batallas casi
constantes, pero que ha anadido secuencias en los com-
bates al estilo de las de FINAL FanTAsY VII. Magias, poderes
especiales y tantos persenajes como uno podria desear,
conforman una de las formulas mas divertidas y atracti-
vas de RPG.

Por ultimo, THE HoUSE oF DEAD, una excelente conversion

/ : 3 Aunque la pantalla inferior pueda confundiros, PaNzzr
de la gran recreativa de tires, pero con seres muy pareci-

muchos combates, los progra- DRAGOON SAGA no tiene casi nada que ver con las anterio-
madores han optado poresce-  d0S a los miembros de esta redaccion, es decir, mons- res entregas. En esta ocasion, se trata de un potente RPG
nas similaresalasde FF VIl truos y ligues de monstruos . con una calidad grdfica cercana ala de los comics.

Para hacer mas vistosos sus




SOLUCIONADOS LOS
PEQUENOS PROBLEMAS
DE F-1°97

El programa estre-
lla de PSYGNOSIS,
F-1797, se encuen-
tra por fin en la ca-
lle tras haber
llegado esta com-
pafia a un acuer-
do con laFIA
(Federacibn Inter-
nacional de Automovilismo) tras unos pro-
blemas por un asunto de las licencias.
Arreglado este problema, PSYGNOSIS se
centra ya en sus proximos lanzamientos pa-
ra PSX: RascAL (plataformas 3D tipo Super
Mario 64 cuyo personaje ha sido disefiado
por los creadores de los Telefiecos), SENTINEL
(particularisimo juego de estrategia en 3D) y
la divertida aventura ResPECT INC.

4

: Station Nestlé
Yi <
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Cheer

CYOHRT

INTERANET

TEKKEN 3 COMIENZA
SUANDADURA DE
LEYENDA EN PSX

Aunque sélo estd a un 30% de su pro-
gramacion, en Internet se pue-

den ver ya algunas imagenes de

TEKKEN 3 para PSX. La impacien-
cia de sus millones de fieles han
producido falsas informaciones
acerca de la fecha de lanzamien-
to (se lleg6 a decir que saldria el
3 de Diciembre en Japén), pero
lo Unico cierto es que serd a lo
largo del 98. También se sabe
que este juego utilizard un 85%
de las posibilidades de PSXy
que tendrd un 95% de fidelidad
con respecto a la recreativa.

PLAYSTATION NOS
DEJARA UN GRAN
SABOR DE BOCAH

En SONY estan tremendamente contentos.
A las escalofriantesicifras de ventas de
PLayStATION alcanzadas enel resto del mun-
dol(nadamenos que 22 millones delconso-
las)ihay. que anadir las halagtienas
previsiones realizadas en nuestroipais, y en
las'que esperan alcanzarlas 400.000 unida-
des alfinales de este ano. Si'a esto anadimos
ellnimero dejjuegos vendidos, comprende-
réis los motivos de tanta felicidad.
Cambiando de tema, NESTLE CEREALES y,
SONY COMPUTER ENTERTAINMENT acaban
de firmar unacuerdo para una interesantisi-
ma premaocion conjunta de sus productos
en un gran concurso. Los puntes para parti-
cipar en él(coni20/consolas y 200 juegoes de
Hércules como premio)los encontraréis en
los productos Nesquik y.Cheerios.

Para terminar, el emocionante y explosivo
juego JET RIDER 2 estara enlas tiendas espa-
nolas a partirdel proximoe mes de Marzo.
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Traducido al castellano.
PlayStation
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exist in the bearts and minds of those

\that pray dearly to them...

fué una de las apuestas mas importantes de
SONY COMPUTER ENTERTAINMENT para 1997.
Antiguos miembros de CLIMAX y de otras companias,
y bajo el nombre de MATRIX SOFTWARE, dieron
forma al primer Action RPG del catalogo de
PlayStation. Un verdadero juegazo que fusiona lo
mejor de la tradicion ZeLpba con el look y parte de la
mecanica del mitico LANDSTALKER (no en vano el diseno
de personajes corre a cargo de la misma persona), y
del que ya os ofrecimos un completo adelanto en las
paginas del Japanmania del pasado mes de Julio. Pues
bien, la noticia es ahora que PSYGNOSIS va a ser la
encargada de distribuir esta obra maestra en el
continente europeo, de la misma manera que
WORKING DESIGNS lo ha hecho en Estados Unidos.

De este modo, la compania con sede central en

Liverpool se ha llevado el gato al agua y lanzara con

su sello uno de los mas importantes titulos para PSX
del ano. Aqui, y segtin fuentes de PSYGNOSIS Espana,
el juego llegara con toda seguridad en castellano,
traducido a partir de la fabulosa version americana,
obra de los siempre acertados WORKING DESIGNS.
Esta compania lleva anos importando y adaptando
los mejores titulos japoneses de PC Engine Duo, Mega
CD y ahora Saturn y PlayStation al mercado
estadounidense. Desde EXILE, PARASOL STARS 0 la saga
Lunar hasta el inminente MAGICAL KNIGHT RAYEARTH O

este ALUNDRA. En este ultimo caso se han permitido




ALunpra responde a las ansias de Action RPG que los
usuarios de PLaySTaTion demandaban desde el lanza-
miento de la consola, hace casi dos anos y medio. A
pesar de la tardanza, la espera ha merecido la pena.




incluso mejorar el original japonés, con una
nueva intro que a ritmo de rock & roll combi-
na secuencias de animacién con imagenes
de video del juego. Los puristas por su parte
no tienen motivos para preocuparse, ya que
también han incluido la genuina intro nipo-
na, con su deliciosa musica con algunas
pequefas reminiscencias flamencas. Con
una perspectiva cenital al mas puro estilo
ZELDA (no es el Unico parecido que compar-
te con la legendaria saga de NINTENDO),

e
g7

JINteresante

en palaBras de psyGNoOsIS /
esPANA, ALUNDRA saldra al
mercado espainol totalmente
traducido al castellano.

Hépor-ie

ALUNDRA nos ofrece las aventuras de un elfo
dotado de poderes psiquicos capaz de
entrar en los suefos y pesadillas ajenas.
Algo asi como Freddy Krueger pero en
bueno. Esto permite situar el juego en oniri-
cos y claustrofobicos escenarios, en contras-
te con el gigantesco mapeado (mas de
7.000 pantallas) que compone el juego. Por
supuesto existe un malvado (de nombre
Melzas), un demonio empeiiado en extermi-
nar a los humanos de la faz de la tierra, y
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cuyas huestes debera combatir ALUNDRA con
todo tipo de armas y poderes magicos.
Como en todo Action RPG que se precie,
éstos no son accesibles al inicio de juego, y
deberemos emplear horas y horas de juego
para conseguir un arsenal a la altura de los
enemigos. Hay un arco, una maza, una espa-
da corta, distintas varas mégicas, bombas,
etc... que no sélo son efectivas contra las
criaturas de Melzas, sino que sirven de llave
para acceder a distintas localizaciones del
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mapeado. La herencia de LANDSTALKER, omni-
presente en el disefio de los personajes,
también alcanza a la mecanica de las tien-
das, mientras que todos los demas ele-
mentos son claramente «zeldianos»:
hay jefazos finales, siete sellos que hay
que abrir, la energia se distribuye en
rombos (en lugar de cora-
zones)... Pero 0jo, no
hablamos de una copia vulgar.
ALUNDRA es todo un juegazo por
méritos propios. Quiza no posea el
mismo despliegue grafico que FINAL FAN-
TAsy VII (ni un argumento tan envolvente),
pero su mecénica tan directa le va a hacer
muy atractivo al gran publico.Y eso por no
hablar de lo largo que es. Una partida de -
diez horas da para un 7% del total del
juego, y eso con la guia en la manoy
sabiendo en todo momento dénde ir y qué




ALuNDRA cuenta con impresionantes localizaciones repartidas en un gigantesco mapeado compuesto por mds
de 7.000 pantallas. Estas van desde el tipico pueblecito propio de todos los RPG, hasta minas abandonadas
(con viajes en vagoneta al estilo Indiana Jones) o preciosos bosques, repletos de vegetacion y enemigos.

El ecruipo de
programacion

hacer.Imagina por un momento jugar por
libre e investigando sin prisas los bosques
que rodean el poblado de Iria...

Pero en lo que verdaderamente se desmar-
ca ALUNDRA de la mayoria de los Action RPG
al uso es en la cantidad de puzzles y enig-
mas que hay que resolver a lo largo de las
diferentes mazmorras y palacios. Los hay de
todo tipo, desde el tipico de poner la pieza
en su sitio o pulsar el switch correcto, hasta
otros mas exdticos, como que el protagonis-
ta presente sus respetos a diferentes tum-
bas, seguin la importancia de su duefio en
vida. Por dificultad que no quede.

En lo referente al apartado grafico, ALUNDRA
no tiene desperdicio. Desde el detallista
poblado de Iria (con sus pajarillos y sus
habitantes) hasta la preciosa catedral, o las
mas de 1400 celdas de animacién del prota-
gonista (capaz de trepar, saltar a diversas

A pesar de constituir un grupo no muy agraciado en el aspecto fisico, tras la elaboracién de ALunbrA
se esconden algunos nombres miticos dentro de la industria del videojuego. Yasuhiro Oohori, uno
de los creadores del mitico LANDSTALKER de MEGA DRIE es el responsable del planning del juego, en tan-
to el mapeado de las mazmorras y castillos ha sido obra de Kenji Orihara, que tiene en su haber ti-
tulos como la saga Fepa o los SHINING Force. Dos series que también contaron con el disefio de per-
sonajes de Mitaka Tamaki, otro de los miembros de este particular dream team responsable de
ALUNDRA, y en el que no podemos olvidar mencionar a Koukei Tanaka, el genio que ha compuesto la
maravillosa banda sonora, y que tiene en su haber las musicas del Sakura Wars de Saturn.
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El S.S. Almendra sirve de escenario en los albores del
juego. Un crucero de placer que terminard mal debido
a los saltos acrobdticos de THE PunisHER en la bodega
del barco. Se veia venir el naufragio y la via de agua.

alturas, correr...), este juego es uno de los
mayores festines gréficos en dos dimensio-
nes producidos hasta el momento en la
consola de SONY/En unos tiempos en los
que las tres dimensiones saturan el catdlogo
de PlayStation, titulos como ALUNDRA 0
CASTLEVANIA: SYMPHONY OF THE NIGHT constitu-
yen verdaderas bocanadas de aire fresco.
Los jefazos, aunque en un principio son bas-
tante «escuchimizaditos», alcanzan en los
Ultimos compases del juego un tamafno
gigantesco, como se puede comprobar en la
secuencia de intro, compuesta de imagenes
de video de diversos momentos del juego.
En el apartado sonoro, es de toda justicia
hacer mencidn a los 800 efectos de sonido y
a las nada menos que 36 musicas diferentes

Alo largo del juego Alundra se
las verd con todo tipo de pala-
cios y templos, de labe-

El disefio de los '
personajes ha
corrido a cargo de
Mitaka Tamaki,
el mismo que cred
los del inolvidable
LANDSTALKER de
MD. Como podéis
comprobar, el
parecido saltaa
la vista.

presentes en el juego (obra de Kouhei
Tanaka), todas ellas absolutamente delicio-
sas, entre las que destaca por méritos pro-
pias la melodia del poblado, pegadiza como
ella sola.

Con esto acaba este pequefo acercamiento
a este gran titulo, del que esperamos como
agua de Mayo la versién PAL, con sus textos
en perfecto castellano. Para entonces
ALUNDRA tendrd un duro competidor en
PlayStation, WILD ArRMS, aunque éste sigue
mas el esquema mas clésico de los RPG, con
batallas por turnos, experiencia, etc...
Personalmente creo que hay sitio suficiente
para ambos titulos, sobre todo teniendo en
cuenta que los dos son sensacionales y per-
tenecen a un género que esta Ultimamente
de moda, debido en gran parte al gran
impacto que ha tenido en el mercado euro-
peo FINAL FANTASY VII. NEMESIS




Més alla del compromiso. Més all4 de la genialidad. Més
alla de las impenetrables murallas de carne y hueso.
Mas alla de la red, el ojo de una aguja suspendida a mas
de 10 m. de altura. Méas alld de los mates que hacen
vibrar el tablero. Més allé del deseo.

Mas alla de lo increible.

Esta NBA Live 98.
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Si MARVEL SUPERHEROES fue
una de las conversiones
mas perfectas de los
ultimos tiempos,
CAPCOM ha decidido

llevar a cabo una mejor

conversion de su
siguiente beat’em-up

protagonizado por’

superhéroes, X-Men VS
STREET FIGHTER. La
novedad mas
importante de este
lanzamiento es que
viene acompanado de
un cartucho de 4 MB de

—
o
N/

Ram, lo que hace que la
recreativa y la versién

((

doméstica no se
diferencien en nada.
Atras quedan las tristes
ralentizaciones y, sobre
todo, los pesados

& tiempos de carga.

APECOM no podia haber co-

menzado de una manera
mejor. programandoipara SATURN
guerapoydndoeseen el nueve
cartuchoide 4 MB: MARVEL SUPER-
HERQES era una buena conver-
sion, sebre todo;si jugabamos
con el antiguo cartucho de Ram
de'l MB, aungue tenia ciertos fa-
llos comoiralentizacionesy, lo
mas importante, cargas entre
combate y.combate: Lo/dellas
cargas dabaigual, pero después
de'ver X-MEeN Vs STREET FIGHTER
0saseguro que lonotaréis. Te-
niendoienicuenta queelnuevo
cartucholde Ram tiene unaica-
pacidad de 4 MB'y.ellectorde
CD/ROM de SaTurnies de doble
velocidad, llenar el cartucho

nosllevariaiaproximadamente
14 segundos. Pues bien; laipri-
meraivez que vimos eljuegoien
laredaccion nos quedamos to-
talmente boquiabiertos: Entre
combate y.combate el juegoino
tardaimas de 3 segundos enicar-
gar a4 luchadores diferentes'y
uniescenario, algo.completa-
mente incomprensible pero
perfecto para nosotros. La si-



Al fin CAPCOM realiza la
conversion de su prime-
ra recreativa «algo Vs
STREET FIGHTER». Préxima-
mente aparecerd en Ja-
Ppon MARVEL SUPERHEROES
Vs STREET FIGHTER y mas
tarde MARVEL Vs CaPcom.

SUPE

Bestiales especiales

iY pensar.que los super.combos de SUPER STREET FIGHTER Il TURBO nos pare-
cian increibles! Aquitenéis una muestra delo bestias que pueden lle-
gar a ser los especiales de X-MEN Vs STREET, FIGHTER. Los hay normales,
combinados con'los dos personajes seleccionados:, de proyectil, estilo
Raging Demon, etc... Si'después de ver MARVEL SUPERHEROES pensabais que
seria imposible uniria 3/ personajesiy.unipar de decenasde explosiones
en/laimismapantalla; estabais completamente equivocados, ya que X-
MEen Vs SF 'nose ralentizaini un apice, aparezcalo que aparezca en pan-
talla. Esperemos que a partirde ahoraitodasilas conversiones de/GAP-
COM y SNK hagan el mismo uso del cartucho de 4 MB que la maravilla
que tenemos entre manos. Ya tengoganas de jugar al MARVEL SUPERHERGES
Vs STREET, FIGHTER Y al futuro MARVEL Vs GApcom.

IrRfermation
FORMATO  CDROM
PRODUCTOR ~ cAPCOM

guiente sorpresa nos lailleva-
mos allempezaraijugarla pri-
mera partida, ya gue si IMARVEL
SUPERHEROES se ralentizaba cuan-
do/Magneto lanzaba su EM Dis-
ruptor, en’X-MEeN'V/S STREET
FIGHTER podemos hacerle unies-
peciallicombinadoiallgigantesco
Juggernaut con Ciclope, lanzan-
doisuMega Optic Blast (que ocu-
pa media pantalla)ly a laivez Ryu

ROGR DOR ¢

SATURN

TREET FIGH

haciendo su'Shinku Hadoken, sin
que el juego «petardee» lomas
minimo. Ademas, todos losicom-
bos, aircombos'y . demds parafer-
naliajugable estaniintactosenla
Version SATURN. Este es Uno de
esos juegos, alligual que KiNG OF
FIGHTERS!95 y/su cartuchoide
ROM;, que te'hacen sentir como.
silestuvierasjugando alla recrea-

tiva, porque loitinico quedife-
renciaia laiconsoladella
maguina es que envez de apa-
recer el tipicolcartelito de Insert
Coin ahora siempre pone Press
Start. Si.guieres convertir tu
cuartoen una sala recreativa, es-
pérate aique VIRGIN haga'este
sueno realidad, mds o menos
por primavera.. DOC




Este gigantesco robot esti-
lo Gunpam serd el dltimo es-
collo antes de admirar la
secuencia final del juego.
Sus patrones de ataque
son casi impredecibles, y
tendremos que mantener
la velocidad de la nave a

tope para no sucumbir.

Gallery

Después de la primera partida podremos ac-
ceder a unaicuriosa opcion que aparece en la
pantalla de presentacion llamada Gallery: En
ella podremos encontrar; la recreacion grafica
en altaresolucion del espectacular.armamen-
to de EINHANDER. Al completar. el juego en sus
diferentesiniveles de dificultad seremos agra-
ciados con nuevas ilustraciones.

UN SAKURAI

FRI0Ta

NEXT % BACK

No contentos con haber creado el
mejor RPG de todos los tiempos,
SQUARESOFT nos demuestra que
también son capaces de programar el
mejor y mas ambicioso shoot’em-up.

PlayStation

Y es que tras echar unas partidas con la nue-
va creacion de SQUARESOFT, uno se tiene
que sentir orgulloso de poseer una nueva obra
maestra del videojuego y de conservar la vista y

" el oido para disfrutar con el mayor desplieque
audiovisual de los ultimos meses. Parece que la
segunda generacidn de juegos creados por
SQUARE ya esté aqui, y se completara muy pron-
to con titulos como PARASITE EVE 0 SOUKAIGI.
EINHANDER nacié hace muchos meses en la divi-
sién en Osaka de SQUARE, bajo el nombre de
ZAUVER, y aunque hemos tenido constantes ac-
tualizaciones y noticias de su desarrollo e inclu-
so un prometedor video en el disco extra de

| \ FINAL FANTASY TACTICS, no podiamos imaginar la

tremenda calidad que atesoraba. EINHANDER hace -
que juegos de renombre como PHILOSOMA o RAYs-
TorM (de los cuales recoge algunas caracteristi-
cas) parezcan anticuados y casi obsoletos. La
magia de EINHANDER recae en su sorprendente
desarrollo bidimensional en escenarios vectoria-
les, con continuos cambios de camara y pers-
pectiva a lo largo de sus siete interminables
fases. Sus 60 frames por segundo, los sorpren-
dentes efectos de luz y su brillante entorno vec-
torial, el mas perfecto hasta la fecha en juego
alguno, hacen de EINHANDER un deleite para
nuestros ojos, hasta tal punto que mas de una
vida perderemos por prestar demasiada aten-
cion a todo lo que transcurre alrededor de'nues-

su%"armatinn
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tra nave. Tras una corta pero vibrante intro, po-
dremos elegir una de las tres naves para afrontar
la mision (Endymion FRS Mk. I, Mk. Il o Astraea
FGA Mk. 1), y serad entonces cuando podamos ex-
perimentar el por qué del nombre del juego
(EINHANDER en aleman significa un brazo o una
mano). Con este brazo metalico articulable que
incorpora nuestra areronave podremos robar el
variopinto armamento a las naves destruidas y
afnadirlo a nuestra nave (como en el legendario
GaiAres de MEGA Drive, uno de los juegos favori-
tos de NEemEsis). Por supuesto el armamento es |i-
mitado y tendremos que «robar»
constantemente al enemigo abatido para no
quedarnos sin arsenal. Este es sélo uno de los

En la fase seis
tendremos que
destruir los dos
reactores de un

gigantesco co-
hete que se diri-
gealalunaen
en un tiempo li-
mitado. Si lo-
gramos
destruirloa
tiempo nos en-
contraremos
con un pegajo-
so y dificil de
batir Final Boss.

grandes detalles de EINHANDER, al que habria que
sumar los espectaculares y letales Mid 'y Final
Bosses (la animacidn es soberbia), la sélida ban-
da sonora que abarca todo tipo de estilos y que
alcanza cotas de brillantez suprema en la fase
siete, la asombrosa perfeccién del entorno vec-
torial, las cortas pero reveladoras secuencias en
FMV, la curiosa evaluacion que hace el juego de
nuestra habilidad al finalizar la partida y la prac-
tica inexistencia de slowdown.

EINHANDER confirma una vez mas el excelente es-
tado de forma de SQUARESOFT, que se sitla co-
mo la factoria de juegos mds sobresaliente del
presente afio muy por encima del resto de com-
panias. A afos luz, diria yo. THE ELF

Super Bosses

Los enemigos finales de EINHANDER son
un auténtico despliegue grafico sin
precedentes. Los sorprendentes 60 fra-
mes por segundo les dotan de una sua-
vidad'y animacion increibles, convir-
tiendose sin duda alguna en los mas
perfectos creados hasta la fechaen jue-
go alguno, por no hablar de la impe-
cable aplicacionide las texturasiy de los
sobresalientes efectos de luz que
acompanan a cada uno de estos bru-
tos mecanicos. Todos son de una calidad técnicay creativajindiscutible, pero merece
una mencion muy especial el gigantescoy letal robot estilo Gunpamde la fase 7, to-
da unalleccion de recursos tecnoltidicos con una cantidad/de patrones de ataque ca-
siinfinita. Ademas de los Final Bosses, los avezados programadores de SQUARE se
han permitido el lujo de incluir otros tantos Mid Bosses de similaresicaracteristicas

para amenizar nuestro paso por el tramo intermedio de las 7 interminables fases.

2222222277
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Nintendo 64

Sin duda es uno de los juegos que mas se
han hecho de rogar hasta su lanzamiento
final en tierras niponas. Por lo menos tantos
meses de espera han servido para que
tengamos entre nosotros este espectacular
(aunque algo injugable) arcade aéreo.

o i L
o SELEGT_PLAYER—

UNITMAME  [TARD BULL
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UN HANGAR A TU DISPOSICION. Hasta ocho heli-
copteros diferentes podremos elegir al principio del

juego, cada uno de ellos de diferentes caracteristi-

cas. Los hay pesados y resistentes como THE Punis-

HER y otros ligeros y frdgiles como Doc. También los
hay perfectos, como NEemEesis... je, je, je. )

Tl anGET| e

WILD CHOPPER

SUPlE?ﬂFmal'lﬂﬂ a historia.de WiLD!CHOPPERS en Nmtendo 64 es como!la
I ) =) i, 1) de FIGHTING FORCE en Saturn Esta, esta... perenunca
PRODUCTORL  SETAGORP. llega. Por suerte, y.tras mas de un'ano!largo de espera, SETA
ok 3 PROGRAMANOR.  SETACORP. se ha decidido/de una vez por todasalanzar el cartucho'al
g3, Fio mercadoinipon tras los Ultimes rumaores que apuntaban a
/ \* j .f',, ) P exploslones en o yiiede Conds e i que el proyectoise habia cancelado: Pues bien; el juego ha
L=t tificiales que un especial televisivo del Equipo A, salido a la calle, nosotros lo tenemos, y la verdad es que es
WiLb CHoppERs es todo un espectdculo para la vis- muy boenite a nivel visual, peroiun auténtico!liolen cuanto a
ta. Con una mdquina como N64 ya podrdn... jugabilidad. Y es que poraquello/deila originalidad de ser
los primeros, a SETA noise le ha ocurridolotra cosa que utili-
zar al mismo tiempo el D-Pad'y el Joystick analogico, conilo
gue el manejoidel helicopteroipuede poner histéricoallmds
tranquilo de losmortales. Por suerte, y tras horas de/practi-
Ga, Uno yase encuentra en.condiciones de avanzar por el
impresionante mundo virtual en el que SETA ha encuadra-
dollaiaccion de WiLb CHorpERs. Verdaderas cordilleras gue
ocultan poblades, campamentos militares y mil vehiculos :
aereos y.terrestres que abatir.con nuestros misiles. 'la me-
canica es muy parecida a la del inimitable Ace ComsaT de
NAMEQ, y se hace un buen uso del hardware de NINTENDO
64, sobre todo en'loireferenteia ese pequeno e impagable
periferico llamado RumBLE PAk, que funciona a las mil mara-
villas con este juego. Y por:si fuera pocotiene una musica
bastante superior a lo gue estamos tltimamente acostum-
brados en NiNTENDO64. A ver si tenemos suerte yllegaal
mercado europeo pronto. NEMESIS
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Dificil de controlar

Ellunar de un juego tan sobresaliente a nivel grafico viene dado por su com-
plicado sistemaide control. Y.es que WiLp/CHopPERs es el primer. titulo de Nin-
TENDO 64 en utilizar al mismoitiempo el D-Pad y el joystickanal6gico. Estoida
como resultado horas de colisiones continuas contra las montanas, hasta
que logremos hacernos con el control del dichoso helicoptero.
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Por fortuna la recopilacién de clasicos de
NAMCO no llegé a su fin con el quinto
volumen. El sexto CD recoge otras siete
recreativas de la compaiiia, incluyendo la
esperada ROLLING THUNDER... ;Habra quiza
una séptima entrega con SPLATTERHOUSE?

D HIGH: SCOREL o A0p
=

MR %o | c omercializado en el mercado japonés en dos versiones (suelto o junto a un precioso estu-
: che marrén en el que guardar una Memory CARD y los otros cinco voltimenes de la colec-

cion), Namco Museum ENcore adopta en su caratula el simbolo del Copyright (©) de la misma
manera que los anteriores lo hacian con las letras que forman la palabra NAMCO. En su interior
encontraremos otras siete recreativas clasicas,
entre las que destaca por derecho propio RoLLING oo e 29 ® Lich SCORE
THUNDER. Al hombre del polo rojo y el gatillo més S00¢ ® o 2320
rapido del mundo le acompafian un matamar- 3 i
cianos medieval titulado King OF BaLoon; el gra-
cioso y superjugable SkyKip; una rareza llamada
WoNDER Momo (con una cria con poderes al estilo
SAILOR MOON como protagonista); un comecocos
rural lamado RompeRs, y por Ultimo dos clasicos
de la talla de Moros y la genial secuela de DraGoN

G!RIT, DRAGON SABER. NEMESIS

ROLLING

THUNDER

l (1986). El plato
iicimsc [fuertedelare-
copilacion. Me-
recialapena

KING OF BA-
LOON/(1980).
A nivelvisual

esperar.porél. es un despojo,

pero.como ma-

tarcianos es
muy.divertido.

'

WONDER MO-
MO\(1987).
Inédito parael
publicoocci-
dental, es un
poco extrano

su%&'ﬂrmatian
FORMATO™ — cpROM-

;' [masweay |
D] Sr] S w—

SKYKID (1985). Una agrada- '

pero bonito.
ble sorpresaen formade ma-

tamarcianos horizontal, con

un «pollezno»y:subiplanode
protagonistas.

F—LEEHD LRI,
BEEXITERATL

650000

DRAGON SABER (1990). Espectacular

secueladelmitico DRAGON'SPIRIT, con’

modo de dos jugadores, grdficos alucinantes'y distintos modos de
pantalla dejuego. Junto.a RoLLING THUNDER, es lo mejor del.CD:

ROMPERS (1989). Variante campestre del popular comecocos con
unigranjero de protagonistay un despliegue grdfico mds acordelya
conlos lanzamiento de)la década de los 90. Con distintos modos de

pantallaaelegir (incluidoel jugar con latele volcada). Es divertido.

MOTOS (1985). Uno delos ti-
tulos miticos del catdlogo de
NAMCO, adictivoy.jugableco-
Mo pocos.
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omo ya recordaréis, ya hici-

mos la pertinente preview
de este juego, pero al llegar a
nuestras manos una beta
mucho més avanzada de este
fantéstico juego, nos hemos
sentido obligados a compartir
con vosotros de nuevo lo que se
va a convertir en uno de los
grandes juegos del afio que
estrenamos. SKULL MONKEYs es,
sin ninguna duda, lo mas pareci-
do que encontraras a DONKEY
KonG COUNTRY en 32 bits.Y no se
trata, por supuesto, de que esté
protagonizado por un mono o
algo similar, como DE LucaR, sino
porque el aspecto del juego
estd presidido por las renderiza-
ciones. Ademas del buen humor
que transpira el juego (las
secuencias de intro, extro y entre
fases son colosales), SkuLL Mon-
KEYS conquistard el corazoncito
de los usuarios de PLAYSTATION
sobre todo por la exquisita reali-
zacion técnica de todos y cada
uno de los detalles del juego,
que la mayorfa simularén estar
fabricados con plastilina. De
esta manera, tanto el juego de
perspectivas, los decorados, el

El terror mas diverti-
do de PlayStation

imaginativo desarrollo de
las fases, los variados entor-
nos y la fabulosa anima-
cién del protagonista
anuncian un éxito rotundo
de este compacto. El juego
se compone de 18 mun-
dos, divididos en subfases
(€ 1597 Tac Revertiood. Dramworks Interactise. Flectronic Arts y CON numerosos atajos
ocultos que harén las veces
de fases de bonus.
Un montén de items
con diferentes fun-
ciones, Final Bosses
colosales y una
banda sonora can-
tada impresionante,
ponen la guindaa’
este colosal lanza-
miento.  THE SCOPE

La variedad de los escena-
rios sélo es comparable a
las miiltiples acciones que
es capaz de hacer nuestro
protagonista.

Hhsta en una albéndiga tipo
THE PUNISHER 0 una nave espa-
cial podremos montarnos.




El desmadre y el buen
I tems y ma g a S humor presiden tanto el
disefio como la mecdnica

del juego. En esta imagen
podéis ver a THE PUNISHER
mostrando los efectos de

A lo largo del juego,
ademas de items
gue nos proporcio-
naran armas,
podremos encon-
trar incluso
magias como las
que veis en estas
pantallas.

un plato de alubias pintas,
mientras De Licar obser-
va ensimismado y tam-
bién intoxicado la accién.

Las trampas las encon-
tramos en los lugares
mds insospechados. En
esta pantalla podéis
ver lo bien que la gente
de DREAMWORKS ha
representado el fuego,
que estard presente en
muchas fases. Especial
mencidn a los decora-

dos, que presentan un
aspecto fantdstico en
todos sus detalles.

Bl Un gorila «calave-
resco» que nos arrojard
piedras sin dejarnos

tiempo ni para respirar.
B Pparaderrotara
este escorpidn debere-
mos dispararle cuando
oculte sus pinzas.

El Unaenorme cabe-

za con patas de un Lc mé. w.cido & Dﬂnk‘y

hombre de color escu-

piendo fuegoy ojo. Kong Country que
Hheya qronadon: encontrards en 32 bits

Final Bosses

Si hay algo en Lo que Los
programadores del juego han
tirado La casa por Lla ven-
tana ha sido en Los eneni-

gos finales de fase.

Ninguno se parece al ante-
rior, y podemos encontrar-

Los de muy diferentes formas y
tamafios. Los patrones de ataque
de estos varian segin estemos
colocados en un Lugar u otro de la
pantalla. simpatia ante todo.




I fin llega hasta nuestras

manos el juego que millo-
nes de adeptos llevamos espe-
rando desde que CAPCOM lo
anunciara, casi a la vez que
SONY y SEGA se disponian a
poner a la venta sus consolas de
ultima generacién. Después de
todo, la espera ha valido la
pena, ya que por lo visto, CAP-
COM ha querido cogerle «el
tranquillo» a ambas consolas
para ofrecernos un programa de
una factura técnica inmejorable

El auténtico
Dream Team

¥ que supone una experiencia
completamente idéntica a la
vivida con cualquiera de las tres
recreativas de las que son con-
version los juegos contenidos
en STREET FIGHTER COLLECTION.
Atras quedaron ya las «perfec-
tas» conversiones de SUPER STRE-
ET FIGHTER || aparecidas en Super
NinTENDO y MEGA DRIVE. Ahora
cualquiera de vosotros puede
jugar a las versiones idénticas
de la maquina, con su banda
sonora, su Q-Sound y la totali-

2CD HDM

dad de sus frames de animacion.

Ya podemos jugar al, posible-
mente, mejor juego de lucha de
la historia, SUPER STREET FIGHTER II
Tureo (aunque yo siga prefirien-
do el KOF'95 de NEoGeo), sin

como en STREeT FIGHTER Il TurBo.

y diferentes para cada botén.

Esta version fue la primera en la que
Chun Li lanzaba «bolas de verdad», no

B Alfin Sagat y los otros tres jefes, Vega,
Bison y Balrog poseen movimientos nuevos

El Cammy y Fei Long, dos de los New Cha-
llengers a los que se le suman el marchoso
Dee Jay y el gigantesco Thunder Hawk.

Japaén

necesidad de comprarnos
una 3DOy sin gastarnos un
duro en la terriblemente
dificil recreativa del mismo
nombre, que en Japén llevé
el sobrenombre de «The
Grand Master Challenge»
debido a su inhumana difi-
cultad. Con respecto al ter-
cero de la coleccién, STREeT
FIGHTER ALPHA 2 DasH, lo
mejor que posee es la inclu-
sién de algun que otro
movimiento especial para
todos los luchadores, y nue-

Este fue el primer
STREET FIGHTER en el
que se instaurd la
disciplina de los
Super Combos que
tanto nos gustan y
que ahora usamos
hasta la saciedad en
SF ALpHA 2 0 SF EX.

Fighter II Turbo

=0
S0

o
Z\-

W SLLO0

Aqui esta Akuma, en su primera incur-
sion en el mundo de CAPCOM y del
videojuego. Seleccionable con truco.




En la pantalla de abajo se puede
observar uno de los personajes secre-
tos que esconde el juego: Cammy.

En SFA2 DasH todos los persona-
jes poseen algun nuevo golpe.

vas opciones y modos de juego.
Entre ellos destacamos el modo
Akuma, en el que tendremos
gue vencer al mismisimo Shin
Gouki (cuya dificultad es com-
pletamente exagerada) y la
opcién S-Combo, la preferida
por NeMesis, con la que podre-
mos activar cualquiera de nues-
tros Super Combos, ya sea de
nivel uno, dos o tres, realizando
el movimiento de un golpe
especial sencillo y sin que ello
nos reste ni un apice de nuestra
energia reservada para los
Supers. Segtiin CAPCOM, SFA2
DASH encierra en su interior
decenas de secretillos que os
desvelaremos en breve, como el

S smuna toE
;

AKUMA

de poder seleccionar como per-
sonaje (por desgracia sélo en
los modos VS y Training) a
Cammy de X-MEen Vs STREET FIGH-
TER, la cual posee uno de los
espaciales més sorpendentes de
todo el juego. Aunque atn no lo
sabemos con exactitud, parece
ser que el modo especial que
poseia la recreativa, el de poder
jugar una partida entera con
dos jugadores contra la maqui-
na, ha sido omitido finalmente
en 'a version doméstica. Espere-
mos que este modo sea uno de
los multiples secretos que
encierra el juego, para gozoy
algarabia de la legién de fanati-
cos de la saga. DoC

En el modo Akuma nuestro objetivo serd derrotar al
bestia de Shin Akuma, el cual hard todo lo posible, esté
en el nivel de dificultad que esté, por impedirlo. Si

logras vencerle, serds recompensado con la secuencia
del final del personaje que hayas seleccionado.

Si activamos la nueva opcion S-Combo,
podremos realizar Super Combos conti-
nuamente sin que baje la barra de Super.
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Sony vuelve a la carga ARMS
con otro gran RPG

S.C.E.

cién y posible traduccién al
castellano, al menos se
hacia un huequecito entre
los lanzamientos para
PLAySTaTION durante este
prometedor 1998.
WiLp Arms ha sido conside-
rado por toda la prensa
especializada japonesa y
norteamericana como el
mejor RPG de PLayS-
ation después de
FINAL FANTASY VII, y 05
puedo garantizar
gue cualidades no
le faltan para ello.

2 Desde la asombrosa
e are. the SiritBor the intro inicial, acom-
Guardians. and we need pafiada por una de
gL las composiciones

O

ras el lanzamiento del mitico FINAL

FanTAsy VIl todos nos preguntéba-
mos cual serfa el siguiente RPG que
apareceria en Europa para PLAYSTATION.
Nombres como FINAL FANTASY TACTICS,
SAGA FRONTIER, SUIKODEN 2, TALES OF DES-
TINY O, por sofar que no quede, FINAL
FanTasy VIII parecian ocupar los puestos
mads altos en las listas de todos los
amantes de este género. Pero nos olvi-
dabamos de un gran titulo de SONY
COMPUTER ENTERTAINMENT progra-
mado por MEDIA VISION (GuNNERs HEA-
VEN/RAPID RELOAD) que aparecio a finales
del afio pasado en Japén, exactamen-
te el 20 de Diciembre, y que en un par
de semanas alcanzé la nada desprecia-

)

~

ble cifra de 250.000 unidades venci-  Wilel Arms puede ser considerado como el
Vi i A(RT;y;n mejor RPG creado para PlayStation des-
6co mas de cinco meses (e e < =

E/layo} fue comercializado en Estados pues de F 'na’ F antasy v”'
Unidos, desbancando a Suikopen como :
mejor RPG en PLAYSTATION. La casi inmi- | ”apa

nente aparicion de FINAL FANTASY VII

eclipsé ligeramente las asombrosas A (5 hora de surcar Las decadentes tierras

cualidades de un RPG sdlido e impeca- de rilgaia nos desplazaremos por un gigan-

ble, que paulatinamente fue ocupando tesco mapeado en 20. Al principio tendremos

un segundo plano tras la genial e Que Lr caminando o corriendo en Busca de

incomparable creacion de SQUARE. nuevas localizaciones, pero mas adelante

Imaginaos mi sorpresa cuando un dia podremos utilizar Barcos, transporte aéreo e

apareci6 en mi mesa WiLD ARMS, proce- incluso a un gigantesco y pecualiar golem

dente de S.C.E.Espafia, y que pese a como medio de Locomocidn.

no estar confirmada su fecha de apari-




L.os combates son numerosos y estan recreados con un

correcto engine 3D (recordad que el juego salié hace mas
de un afo en Japdn), con efectos de light sourcing en
tiempo real y bonitas rutinas graficas. Antes de que
comience el combate por turnos elegiremos la accién a
realizar en un completo ment donde podremos atacar,
lanzar una magia, utilizar un item, defendernos, huir, etc...

Jellyblob

Py 1
) you waiting.

Rl comenzar el juego tendre-
mos que elegir entre uno de
los tres personajes para iniciar
nuestra partida. Cada uno de
ellos (Rudy, Jack o Cecilia)
comenzara en un lugar distin-
to del mapeado, y vuestra
mision serd unirlos en la alegre
y bulliciosa ciudadela de
Adlehyde. Para cambiar de
personaje, y de paso salvar la
partida, tendréis que comuni-
caros con los loros que habitan
todas las poblaciones de Fil-
gaia. Si los tres personajes
estan en la misma ciudad y
permanecéis sin moveros, apa-
receran dos pequenas panta-
llas (P in P) indicandoos la
situacion de los otros protago-
nistas. Mas adelante Rudy, Jack
y Cecilia tendran que vivir
aventuras por separado.

musicales mas brillantes jamas creadas,
hasta la posibilidad de comenzar la partida
con tres personajes diferentes, todo lo que
rodea la creaciéon de MEDIA VISION esté
repleto de buenas maneras. La representa-
cién del mapa principal, los poblados, ciu-
dades, cuevas, castillos, etc. esta realizada en
2D al més puro estilo RPG clasico, pero con
las bondades graficas de los 32 bits (colori-
do exquisito, efectos de luz, transparencias,
zooms...). Los combates, sin embargo, han
sido recreados con un correcto engine 3D
mas en la linea del séptimo capitulo de
FINAL FANTASY (aunque con menos calidad).
La banda sonora creda por Michiko Naruke
es otro de los puntos fuertes del juego,
obsequiandonos con numerosas melodias
de corte clésico con una calidad creativa
mas que sorprendente. Otro de los grandes
logros de WiLD ARMs es su sorprendente
guioén y desarrollo (mezcla lo mejor de FiINAL
FANTASY I, ZELDA y CHRONO TRIGGER), cON Sus
impredecibles situaciones, sus innumera-
bles puzzles y secretos y alguna que otra
inolvidable escena de gran dramatismo.
Parece que el fenémeno RPG esta arrasando
en toda Europa y que por fin vamos a
poder disfrutar de los lanzamientos mas
importantes del, hasta hace unos meses,
condenado y olvidado género de los Role
Playing Games. THEELF

Cecilia

These gusts of wind...
If I could harne

Durante la cele-
bracion del Ruin
Festival en Adlehy-
de los aconteci-
mientos se
precipitardn y
asistiréis a algu-
nas de las secuen-
cias mds tensas y
‘ fHow that the Clws are no emocionantes del
longer helping the humans. juego. Después
they don’t stand a chance. aparecerdn los
créditos.

i

] fThese slabs contain the
spirits of Gurdijeff and the
other Guard 5

fiisan, 3

e 3
3.
=
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Diversion apta para
todos los publicos

Las secuencias de la intro nos pre-

sentan el nuevo aspecto de los
dos protagonistas. Al igual que en
el primer Panpemonium, la intro a
pesar de ser corta es intensa y
cuenta con unos grdficos muy
espectaculares.

bién han sufrido cam-
bios importantes en
su aspecto. Fargus
esta mas loco que
nunca, y Nikki ha
sufrido las consecuen-
cias de una dieta sana
y mucho ejercicio (la
verdad es que esta
«COMO un queso»).
Utiliza sus habilidades

L a secuela de PANDEMONIUM
no supone un cambio radi-
cal respecto a la primera entre-
ga.Y no me refiero a que los
programadores no hayan apor-
tado ningtin cambio, sino por-
que vuelve a explotar la
combinacién de los gréaficos en
3D con un movimiento lineal de
los personajes. El colorido surre-
alista que despliegan los esce-

narios de los 21 niveles del Nikki y Fargus vuelven a ser los pro- y descubre las sorpresas que
juego es impactante. Sobre tagonistas en PANDEMONIUM 2, Eso CRYSTAL DYNAMICS nos ha pre-
todo porque se ha utilizado la si, han cambiado su aspecto y parado para esta segunda
capacidad de la consola para hacen gala de nuevas habilidades. entrega. R.DREAMER

generar efectos luminosos, lo
que le da mayor profundidad al
juego. Antes he dicho que el
movimiento del personaje es
lineal, pero con esto no quiero

significar que el camino que = @'
éste sigue lo sea. Al contrario, en R
PANDEMONIUM 2 podras saltar 2

hacia arriba, o de repente el
plano de la cdmara cambiara y
estaras avanzando hacia el e -
fondo de la pantalla...
Todo en este titulo resulta

imprevisible. El aspecto de los Nikki, la protagonista femenina  dido presentar un aspecto exhu-
jefes finales, sobre todo el dra- del juego, emulando a otras berante y mas acorde con los
gon chino, es impresionante y estrellas del videojuego ha deci-  tiempos que corren. El doble

original. Los protagonistas tam-




!l Las cuerdas con la
colada transportardn a

L e Fargus a las alturas.
a originalidad es una B Nesvosdngules e
de las virtudes de los B ; . i
N [0 cdmara le dan al juego e
final bosses de PANDE- i :
i un toque mas especta-
monium 2. Los métodos
. cular.
empleados para termi- B Loseriemigos vol-
nar con ellos, aunque o
verdn a hacer de las

basados en esquemas

5 . suyas en esta entrega.
clasicos del género, no

{l Elfinal de cada
fase serd fdcilmente

reconocible.

A medio camino entre un
comodin de la baraja france-
sa y un pirdmano veraniego,
Fargus sera esencial para
solventar algunos secretos
del juego. No cuenta con el
doble salto de Nikki, pero su
baston, con vida propia, ha
mejorado sus prestaciones
respecto a la primera parte.
Ahora podras lanzarlo y, una
vez lejos de tu alcance, diri-
girlo al objetivo que desees.
Es muy util para encontrar
niveles secretos y acabar
con enemigos a distancia.

dejan de sorprender-
nos. Sobre todo el
maravilloso dragén
chino que hace su apa-
ricion como si de una

pelicula de Spielberg

se tratara. Stan Man,

por su parte, nos trae al Ahora Fergus cuenta
recuerdo el estiloy con un arma arrojadiza
disefio de PesapILLA y teledirigida. Haz gala
ANTES DE NAVIDAD. Alcan- de tu buena punteria, y
zar la guarida de estos si aciertas en la diana
seres nos llevard su podrds obtener el acce-
tiempo, porque los so a diferentes fases
niveles son mas largos ocultas como la que que
que en la primera parte te mostramos en estas
de PANDEMONIUN. pantallas.

Crystal Dynamics derrocha
fantasia en Pandemonium 2.

salto y los pro-
yectiles de
fuego seran su
principal arma
para acabar
con cualquier

enemigoy La belleza y el esplen-
rebasar los doroso colorido de los
obstaculos que escenarios de PANDE-
monium 2 ha sido unos
bloqueen su i
, de los aspectos mds
£amingo. cuidados por CRYS-

TAL DYNAMICS. =




s e veia venir. Estaba muy
claro que SEGA no iba a
desperdiciar la oportunidad de
lanzar un simulador. deportivo
que aprovechara el tirén de los
Juegos Olimpicos de Invierno
que se celebran en Nagano.
Dicho juego ya esté disponible
en recreativa, una maquina que
para suerte de los usuarios de
SATURN estd basada en una

placa STV, lo que garantiza una

conversion perfecta para SATURN.

WINTER HEAT es el tipico arcade
olimpico que transcurre a través
de una serie de pruebas que
incluyen todo tipo de deportes
invernales, desde descenso
hasta saltos de esqui o acrobati-
cos. De todo y para todos los
publicos. Los personajes en los
que estéd basado este juego son

los mismos que en ATHLETE
KinGs. La diferencia principal
entre WINTER HeAT y el NaGa-
NO de KONAMI es que éste
es completamente arcade,
mientras que el otro es mas
simulador. En los préximos
nudmeros tendréis toda la
informacion de este arcade
deportivo. THE PUNISHER

Los que jugaron a ATHLETE
Kincs tendran el placer de
reencontrarse con los per-
sonajes de este arcade

' -,‘;'La‘elecciﬁh‘cbﬁéc’t’ fe tu depor
e influird bastante para de la victoria.

Como la recrea-
tiva original
empleaba la

placa STV, la
conversién ha
sido totalmente

calcada.
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PlayStation s Shoot'ss-y

ecientemente lanzado en
H el mercado norteamerica-
no de la mano de THQ (acompa-
fiado de un impresionante
despliegue publicitario), no es la
primera vez que mostramos
desde las péginas de esta revis-
ta las virtudes de este juegazo
programado por EXACT, la
misma gente que nos deleitd
con los dos JUMPING FLasH. Con
una de las intros mas impresio-
nantes de la historia de las con-
solas y doce enormes fases en
su haber, GHOST IN THE SHELL
podria llegar al mercado espa-
fiol en Marzo de la mano de

Un manga clasico
=e hace juego

La obra de Masamu-

ne Shirow da pie a
un espectacular ttu-
lo para PlayStation

SCE. Por ahora contamos con la
versién yankee, que ademas de
respetar el uso del joystick ana-
I6gico de PSX, presenta impor-
tantes mejoras graficas respecto
al original japonés, mas concre-
tamente en lo referente a la sua-
vidad con la que discurren los
gigantescos escenarios 3D que
pueblan el juego. Producido por
KODANSHA y SONY COMPUTER
ENTERTAINMENT, Kookaku Kipo-
OTAIL: GHOST IN THE SHELL nos pone
a los mandos de un Fuchikoma,
el veihl’culo futurista de Motoko
Kusanagi y sus companeros de
la patrulla Ghost, con el que

ik

recorreremos tuneles, puertos y
autopistas. Ademas de sus
explosivos gréficos, el juego
saca buen provecho de las tele-
visiones de formato 16:9 y cuen-
ta con un espectacular sonido
3D.La espera se nos va a hacer
muy larga...  NEMESIS

15726 rgets.
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SUPER NUEVO

Luke y Darth Vader llegan
a las manes

argamente esperado por

los seguidores de la saga
de George Lucas, MAsTERS OF
TerAs Kas| ha salido al fin a la
venta en Estados Unidos, y
muy pronto haré lo propio en
nuestro pais de la mano de
ERBE. Todavia se desconoce
fecha de lanzamiento en Espa-
fAa, pero si parece seguro que

MASTERS OF

numero de luchadores secretos,
que van desde Darth Vader
hasta un Stormtropper, pasando

incluso por Mara Jade, un perso-

naje del universo literario de
STaR WARs que también hace su
aparicién en el primer disco de
misiones del JEbl KNIGHT de PC.
Aungue gréficamente no estd a

LucasFArts
LucasfArt=s

©Lucas. Al rights reserved.

TERAS KAST

la altura de otros arcades de
lucha de PLavStarion, el caris-
ma de sus protagonistas y la
infinidad de detalles y secre-
tos que oculta hacen de
MasTeRs OF TERAS Kisi un
titulo a tener en cuenta para
este aflo que comienza.
NEMESIS

AToCuuel  MRCATRN

llegara totalmente traducido al El juego ofrece

- layStation o T p s

5} :ODE Press X ‘Ic- Select ‘» i

castellano. Con una mecanica al % ; mil guifios a los
mds puro estilo TEKKEN, el catdlo- : 3 fans de la saga,
go de luchadores de Terks Kisi desde los deta-
reune a lo mas florido del uni- IIeSfie :)s esc[e-

narios hasta la
verso STAR WARs, desde Luke Sky- ;

misma pantalla
walker hasta Han Solo. Podemos e eleherinidl
encontrar a la princesa Leia, luchador.

Chewbacca, Boba Fett, un mora-
dor de las arenas e incluso uno
de los guardianes Gamorrean
de la guarida de Jabba The Hutt.
Pero el verdadero protagonismo
recae en Arden Lyn, un guerrero
Palawan al servicio del imperio.
Y existen ademds un gran

e > e
RIBCESS LEIA

Elige entre ocho de
los personajes de Ia
trilogia galactica

Entre lo mas sohresaliente de
MnsTens Or Tenas Kasi es de justi-
cia destacar la secuencia de
introduccion. Una espectacular

secuencia CGl en |a que los fans
de la saga de Lueas podran reco-
nocer a Luke Skywalker, Han
Solo, Chewbacca o Boba Fett.




MEJDR CONSOLA DEL ANO.

Nintendo 64 ha sido eleglda “Mejar Consel xde 1e)e) 7

Ser menos, tambien ha sido prem
Juego para CGonsocla de 1997 en’
». NINTENDOQS*
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Si Super Mario 64 siendo el primer titulo aparemdo

para Nintendo 64 ya ha conseguido ser elegldo

como el Mejor Juego para Consola del Ano, ¢Bue

MHOR JUEGO no podemos esperar de los nuevos juegos gue estan
PARA CONSOLA . : 5
DEL ANO apareciendo: para Nintendo 647

London, September 1997

POTENCIA
VELOCIDAD
N° JUGADORES

MIPS (Millones Instrucciones por segundo)
JOYSTICK ANALOGICO INCLUIDO

NINTENDG 64

PLAYSTATION

SATURN

B4 Bit
93,75 Mhz,
4
100
S

32 Bit
33 Mhz.
2
30
NO

32 Bit
28 Mhz.
2
25
NO

Procesador

,l;/, Sll/cnnGraph/cs

si

NO

www.nintendo.es




SUPER NUEVOD

Los jinetes
de medianoche

L a segunda parte del RoAD FIGHTER,

gue aun la podéis encontrar en
algun salén recreativo, llega a PLaYS-
TATION de la mano de KONAMI. Sin
poderse comparar a cualquier con-
version de NAMCO o SEGA, o cual-
quier titulo puntero del catalogo de
PSX, MiDNIGHT RuN nos devuelve las
maneras y modos de lo clasico, el
encanto de los arcades de conduc-
cion de simple realizacion técnica y
elevadisima jugabilidad. A pesar de
contar con una velocidad notable y
un engine correcto, a pesar de cierta
brusquedad en algun giro, MIDNIGHT
Run sabré hacerse un huequecito
entre los incondicionales de esta

recreativa de KONAMI, y entre los que

Unicamente piden a un
juego que entretenga
sin mas pretensiones. La
conversion ha sido «a
sacov, es decir, que no
se ha afadido nada que
no estuviera en el arca-
de.De esta manera
seguimos contando con
el mismo ndmero de cir-

cuitos diferenciados Unica-
mente por su dificultad, y
que, por otra parte, se nos
antojan muy escasos si lo
comparamos con lo que se
estila en PLaySTaTION. En
cuanto a los coches, 4
deportivos seleccionables
que podremos elegirlos bien en

modo normal o en modo tuned, es
*  decir, rectificados (en este modo el

coche tendrd alerén, y un aspecto

general muy similar a carreras tipo

_ Indiandpolis). Como Unica opcién,

« tenemos la posibilidad de conducir
“ con marchas o con cambio automa-
tico. THE SCOPE

POSHION
L

RUNT

KONAMI

IUNIOH T

konami o

Si perteneces a esa legién
de incondicionales del sello
KONAMI, encontrards en
MipnicHT Run la jugabili-
dad que ha hecho mitica a

esa casa.

SELECT A MACHINE 11
SEIECT VITH DIRECIVOMAL BITTTON

NRAL

Youcan

| Coches

Cuatro vehiculos de
similares prestaciones
cuyos Unicos alicientes
de seleccién son Los
diferentes disefios.
podrds correr en modo
normal o en modo tuned.
en este dlLtimo modo el
aspecto de coche y sus
prestaciones se convier-
ten en mucho mas depor-
tivas,algo que también
Les ocurrird a tus
rivales de carrera.

SELECT WITH DIRECTIORAL BUTTON

AT bIFT

SWICH
ANYIME,

Si estas acostumbrado a jugar con los tltimos titulos
basados en la conduccion de PLaySTarion, seguramente

que te parecera irrisorio el nimero de cir-

cuitos del juego. Pero estos tres cir-
cuitos dan mucho de si, porque
aunque no se amplian como en RibGe
RACER, si que contienen atajos y cami-
nos alternativos que te permitiran
anadir un poco de sal al juego. Lo
que también te extrafiara un poco es
la forma de trazar las curvas de cada
uno de ellos, ya que los coches res-
ponden a impulsos, a la antigua
usanza, y no tienen un giro progresi-
Vo sino brusco. Pero no te preocupes,
porque a las pocas partidas te acos-
tumbraras y podras completar el
juego en modo facil sin dificultad. En
los otros modos no es tan sencillo.

EASY. El primero de los tres circuitos
responde a su.nombre, ya que en é|
las curvas brillan por su ausencia.

MEDIUM. Poco a poco las cosas se
complican, y ya no todo van a ser
largar rectas sin complicaciones.

El HARD.Ademds del trazado, el inten-
5o trdfico supondrd un duro handi-
cap que deberds solventar.

1110060

T 0

SELECT A MACHINE 03
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Nintendo

Super Mario 64

Mario Kart 64
GoldenEye 007

Wave Race 64
Piletvings 64

Lylat Wars+RBumble Pak
Blast Corps

Star Wars: Shadows of the Empire
Killer Instinct Gold
Bomberman 64
Mischief'Makers

Diddy Keng| Racing

ISS 64

Turok

Extreme G

Doom 64

Wayne Gretzkyis 8Dl Hogekey
FIFA 64

Multil Racing Ghampionship
Clay Fighter 639 /3]

E-1 Pole Pasition

Mortal Kombat Trilogy

Top Gear Rally

NBA Hang Time

Dark Rift

Automohilil Lamboerghini
War Gods

Hexen 64

Mace: The;DarkéAge
Ghameleon; Tiist

Aero Fighters Assault
Banje-Kazooie

Blade! & Barrel
Gastlevania 64
Gommand and Gonguer
Gonguer

Daikatana 64
Donkey:Kona|Gountny 64
Bual Herces

Jam Extreme

Kirby's Air Ride

Madden 64

Mario Paint 64

Mission: Impossible

MK Mythologies: Sub-Zero
Nagano Winter Olimpics
NBA Hardwood Heroes
NBAiIn:The Zone ‘98

cTEVA-A DAR . TIEMPO

A+JUGAR-CON TODOS?

DukeNuken S|
EarthBoundic2!
Earthwormidim e,
FIEARSE]
Forsaken™
F-Zero|64"
GEX: Enter the Geckol
Grand Prix Bager
Hybrid Heaven

NBA Jam "898

Pilotwings 64|

Pocket Monster 64

Buake 64

Bey Limit

Bohoilech: Grystal Dreams
San Erancisco BUSH: Extreme
BAcing

Sim| Gity 64

Sim| Coptern 64
SpaceiCinels
StperiMVariei6Zi]

- SuperMarioRPG2 &
L SUPERMAn IHE! Ammai;epl SEneg,» -
Tetrlsphere ; .
- Tupok 2

Hurrican 64

S iisted Edoe Sanii-ardlngfv

Ultimate'Racer
Ultra Descent
Unreal

Virtual Chess 64
Wetrix

Wild Choppers
WWEF: War Zone
Yoshi's Story
Zelda 64

NINTENDOS4:

ENTRA,

JUEGO.

www.nintendo.es §




SUPER NUEVD

Las burbujas de Taito

llegan a tu portatil

| afio pasado era elegido

por los lectores de esta
revista como el mejor puzzle del
afo. Se trataba de la versién
para 32 bits de BusT A MovE 2,
un divertido y adictivo arcade
de TAITO que enganché a
medio mundo. Ahora, para rego-

TRITO
lla de gemas, y cuando lo logre-
mos pasaremos a otra nueva
fase. En el modo arcade hay que
vencer a una serie de persona-
jes logrando que su lado se
llene de gemas. Si logramos
encadenar la desaparicion de
éstas podremos enviarle algu-

ACCLAIM

BUST R
MOVE 2

mas famosos de la factoria
de TAITO, desde los dragones
gemelos Bob y Bub hasta los
monstruos de BuBsLE BOBBLE.
Los que hayan jugado a
alguna de las versiones
habrén podido comprobar
que las gemas estan agrupa-

Cizo y perdicion de los millones
de usuarios de GAmE Boy,
ACCLAIM y PROBE nos traen
una brillante adaptacion de este
gran juego. Bust A Move 2 para

nas.a nuestro contrincante, ace-
lerando atin

mas el proce-
so de acabar
con ellos. Los

das por colores, ;y cémo se
ha resuelto esto en Game
TOREETREE 1 Boy? PROBE ha sustituido los
colores por distintas formas,
de manera que se distinguen

SR [ S e ey XD
i_ :2‘*"";»‘ &

la portatil de NINTENDO est4 personajes perfectamente. El mes que
dividido en tres tipos de juego, son de lo mas viene conoceréis todos sus
Time Attack, Arcade y Puzzle.En variopinto, y secretos. THE PUNISHER

todos los modos menos el Arca-
de deberemos limpiar la panta-

repreSentan a

algunos de los [an r —:r:'r"*v?rs— -'WMMM’

ik

P

Bust a Move 2 es el
tipo de juego ideal
para Game Boy.

Modo Bust a Move Arcade

B i e
A

o DT el

14 =

1=

Si os habéis terminado ya el
modo Arcade podréis disfrutar
de dos modos mds, el Puzzle y el
Time Attack. En ellos tendréis
que vaciar de todas las gemas
que os aparezcan una serie de
pantallas. Que no os engarie el

hecho de no enfrentaros a nin-

gun enemigo, porque las fases
son tanto o mds dificiles que en

Game Boy e Puzzle

ik el modo Arcade
Que Ia version de Game
Boy sélamente tenga un
7 3 44 megano guiere decir que
2 e A e S b bl . tén todas |
} e = 4 no esten todas las opcio-
R AR et B ko e I —=l=— nesdela maguina origi-
P B _:is_ Faithah Yy nal. Ademas del mode Puzzie
N ﬁ: & .27 podremes recorrer un inmenso
& ;% L% 3. Ao g 2 é@.j mapa y enfrentarnos a los mas
P T ;& gt @~ variopintes personajes en el
T ¢ 0L P - modo Arcade, y =i logramos aca-
; E _é_ 3 bar con todos tendremos el
e m.__. ’ti?r u...,c».. *  haoner de enfrentarnos a uno de
A 5 J § los monstruos de la recreativa
gh .50 B H it
i Lo e Mlm!«— original de BuesLe BoBBLE.
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iDisfiruta; a tope, sacale el maximorpartido a turN64 yino pierdas

M9 NINTENDQS® B

igo. Ya son muchos les juegos
firecen Ia posibilidad de jugar

RUMBLE PAK

r—-——--—---------J

o iiSiente todo lefguelves!iy;

vive, con_este rey
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' por los ]uegos y hace que |35}
sientas en tus manosi®
iiPreparate, puede ser muyj
fuerte!!

2r< €O CH NI SH 0T\ R

partldas Vi |a conﬁguracmn favarlta de t
de unaldecenalde juedos; Wale Bace 64; Dlddy Korlg Racmg,
internationall Superstar Saccer 64 N mUechosimas.

i Blusca sigmpre este sellg giando’compres juegos Y\@eeesor(0s parasasegurarte
de que son camipatibles contiprodugta Nintendo. Este sellate garantiza que Nintendo
¢ ha aprobado 13’ calidad de"sts pradtctos y que cumple™con nuestras rigirosas
normas de calidad, fabricacion y potencial de entretenimiento. : : www. nintendo. es
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SUPER NUEVOD

Correos veloces CRI SIS

reparten coces LT
CD ROM EE.LL.

B
i Mensacas

averdad es que el mundo  protagonista y que nada tiene En estas dos imagenes se
del pedal no ha tenido que ver con lo visto hasta ahora. s L 10 Modery, puede resumir nuestra
muchas oportunidades de Basicamente se trata de un arca- B ; principal.actividad én 5:"
exhibirse en el ya mas que de en el que deberemos demos- juego. Lo RHINGrD €5 locali-
; : i zar al ser que tiene algo
notable catdlogo de juegos trar nuestras dotes de ciclista que enviar. Una vez que
para 32 bits. A la memoria sdlo  trabajando como mensajeros tengéis el sobre, sélo
nos viene su presencia en una dentro de la jungla urbana. o oo vl Sufteste b Th Mo L deberéis localizar al otro
de las pruebas de las dos entre- Dicho asi suena fécil, pero muy «pimpollo» que lo estara
gas de ESPN ExTreme GAMES para  pronto descubriréis que la ley ginar se encargaran de poner a esperando con los billetes
PLaYSTATION, Y s6lo merece de las calles requiere, ademas prueba nuestros reflejos en un en |?_ mano. Con elldin_ero
recordarse, por su calidad y de un gran dominio de la bidij, salvaje contrarreloj en el que podréis comprar mas bicis.
espectacularidad, la primera un gran sentido de la orienta- vale casi todo. Técnicamente no
parte de este titulo de SONY. cién, pufios de acero y toda la es un prodigio, pero su trepi-
Para animar un poco el panora-  velocidad del mundo. Coches, dante desarrollo es una buena
ma llega ahora CouRrier CRisis, viandantes, callejones y todos manera de hacerte olvidar sus
un juego con la bicicleta como  los obstaculos que podais ima- limitaciones. DE LUCAR

s E
Industrial Blvd.
Carbon St. !

Aqui lo tinico que hemos
visto del mundillo del
pedal, es el que pilla R.
DReAMER los sdbados en la
calle Huertas, que «pa’el»

B CiskgSit- & ¢ S L : siempre da «huertas».
P Lomieg : : : - 00:17:01

x
> i
; i . Argon Way & HE o
PP D P e Aqui le tenéis volviendo a Chiromium Ave. :

casa contento.

El mismo R. DREAMER,
con un tal Aranda
«Nozerramo Jamais», se
dispone a arreglarle las
lumbares al menos
guapo e inteligente de
la banda Chollo Games.
Los mds fuertes (y bebi-
dos, todo sea dicho)
siempre se ceban con
los pobres ignorantes.

RAdemas de hacer de mensajero, en
CouRier CRisis encontraréis otras
interesantes formas de entretene-
ros. Una, al mas puro estilo RoAp
RasH, consistira en collejear, atrope-
llar'y patear a los transeuntes. Tiene
una pega, y es que algunos de ellos
también saben para qué estan las
manos. La otra forma es realizar sal-
tos espectaculares con las rampas.

il En ocasiones el salto serd la unica
manera de poder llegar a tiempoen
nuestras entregas.

Pl Locierto es que no es muy civico,
pero calentarle el colodrillo a los

48Lh st & 9,
PLatherrson Ave. ™t

peatones también tiene su aquél.

PlayStation e Arcade |
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Una nueva aventura de la saga de Donkey Kong creada

por Rare con la nueva técnica de animacién en tiempo

real (Real Time Dinamic Animation), que hara que

vibres con las mas emacionantes competiciones entre

los personajes mas conocidos de Nintendo.

Elige el modo de juego (aventura o carrera), el vehiculo

gue guieres pilotar (buggy, overcratf o avioneta), el nimero

de jugadores, hasta 4, y sal a por todas en cualquiera

de los 20 circuitos de este increible videojuego.
Recuerda que sdlo el ganador se enfrentara a los peligrosos B
enemigos de final de cada fase.

Ademas podras guardar todas las partidas en el |
Controler Pak y sentir toda la emacion de las carreras | N
gracias al Rumble Pak. > m ik

' _, ‘L S JMHE?O




La pregunta mas impor-
tante que debemos hacernos a la hora
de valorar este DiDDY KONG RACING es si
verdaderamente resulta mejor juego
que MARIO KART 64. Bueno, |a solucién a
tal enigma es ciertamente complicada,
aunque nuestra conclusion es que
S ambos pueden coexistir sin ningtin

g,mé,.@gﬁg@;g@gv problema, o lo que es lo mismo, que
FORMATO CARTUCHO poseer uno de los dos titulos no signi-
fica que debamos renunciar al otro.
DKR cuenta con importantes noveda-

4 R T
' 0002: 14
A

Diddy Kong Racing

des que en MK64 se
echaban de menos. Por
ejemplo, los distintos
personajes y vehiculos
son elementos 3D que
se integran a la perfec-
cién en el escenario,
mientras que en MK64
eran simples sprites.
Ademas se ha optado
por utilizar un modo de pantalla con
una resolucion de 640x480 pixels, un
modo gréfico que permite un mayor
factor de detalle pero que pasa factura
con una pequena pérdida de suavidad
que, en ningun caso, resulta molesta. De
todas formas, el aspecto més destaca-
ble de DKR se encuentra en los diferen-
tes modos de juego, con mencién
especial para el modo aventura. En éste
habra que completar cuatro mundos
con cuatro circuitos cada uno, aunque
también serd necesario completar cier-
tas pruebas de
habilidad, competi-
ciones con el genio,
enemigos finales y
un largo abanico

Cada mundo de Dipoy KonG
RAcING cuenta con un jefe
final al que habrd que doble-
gar en dos ocasiones. Por
cierto, son un poco tramposi-
llos, ya que ademds de salir
antes, nos bombardeardn
con mil y una artimaiias.

Los modos de varios
jugadores sélo se
pueden hacer efecti-
vos en las carreras
unicas, y no en el mds
interesante modo
aventura. De todas
formas, y gracias a
uno de los codigos
que RARE ha incluido,
es posible jugar este
modo a 2 jugadores.
Para mds informacion
id al libro de trucos.

D KONG RACING l

CONDUCCION
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Una de las principales novedades de
Dipoy Kong Racing es la posibilidad de
elegir entre tres vehiculos muy dife-
rentes. El Hovercraft, el avién y el Kart.
De todas formas, en el modo aventura
sera necesario competir con el vehiculo
que especifique el propio ordenador.

071:29:64

de posibilidades que alargaran la vida
del juego considerablemente. Por si
esto fuera poco, a los modos Time
Attack y campeonato hay que sumarle
la posibilidad de juego de hasta cuatro
jugadores simultédneos, una opcion ya
tradicional pero que en DKR alcanza su
maxima expresion. Graficamente DKR
resulta impresionante, con escenarios
que nos asombraran por su belleza y
colorido. Las distintas localizaciones
estan repletas de elementos «vivos»
que dotan de cierto dinamismo a los
circuitos, como el dinosaurio de «Dino-
saur Domain», que se encargara de

. GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD

s1 hay algo que maré
sabe imprimir a sus

La estupenda defini-
cion de Los graficos

cenial, genial y
genial. es un autén-

No es Lo mejor de
todo el juego, pero

o S| consanu, gracias il t' 0 ngceg introdu- o h. debido guponer el — gus‘.esg es La

al/ modo de, pantalla cir La claye jukesox €sfuerzo para jugabilidad. 1ncluso
T g 3‘1,0 H 760 plxels. ra ?&e#r al test adgdes. pe tituloextrano

L scenarios, : e tdo”. solo alll tra ft no se CORPS era

i cono Los de sherbet

1sland, son para que-
darse emboBados. Los
personajes también
son modelos 3p.

conoceréis Las exce-
Lentes melodias que
amBientan piddy kong
racing. jrecordad que
es s6lo un cartucho!

explica el enorme
namero de efectos y
digitalizaciones (muy
simpaticas, por cier-
to) que aparecen.

tremendamente juga-
ble. pippy Kone
RACING, por supuesto,
no iba a ser la
excepcion.

eraficos, adiccion y jugabi-
Lidad. qué mas pedir.

en algunos casos (muy pocos)
se vuelve bastante Brusquete. A///
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' Diddy Kong Ra " ( A Fondo
Muncdo=s DKR

Dioby Kone Racing estd compuesto (en principio) por
cuatro mundos diferentes. Dino Domain, Snowflake
Mountain, Sherbet Island y Dragon Forest. Para acceder
a esos mundos es necesario llevar un determinado
niimero de globos, que a su vez conseguiremos
ganando las diferentes carreras de cada nievl.

aplastar nuestro preciado vehiculo sin
la menor de las contemplaciones.Y
hablando de vehiculos, en DKR con-
trolaremos hasta tres, dependiendo
de las condiciones del circuito. El
HoverCraft, una especie de Kart y, el
mas sorprendente de todos, el avidn
(impresionante el efecto del humillo
de las alas). Si superamos todas las
pruebas que se proponen en los nive-
les, podremos disputar la carrera con
el vehiculo que mads nos guste, aun-
que siempre dentro de unas normas
(el kart no puede ir por el rio de lava).
El hecho de que el modo de pantalla
utilizado sea de alta resolucién, permi-

Los globos de colores proporcionan diferentes
armas que se pueden utilizar contra lo demds

corredores. Misiles
dirigidos, aceite...

VEWICLE SELECY
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te unos resultados excepcionales, que
mantienen un perfecto nivel de detalle
incluso en la lejania de la vista. La com-
plejidad de DKR se pone de manifiesto
cuando uno comprueba que el nimero
de melodias que RARE ha «<empaqueta-
do» en el cartucho se marcha hasta el
casi medio centenar, con partituras ale-
gres que dotan de un aire lidico-festivo
al juego y que, ademds, nos incitan a
jugar con DKR hasta las ultimas conse-
cuencias. En resumen, MARIO KART 64 es
una maravilla, pero Dipby KoNG RACING,
por sus gréficos, varios vehiculos, modos
de juego, duracién y, por encima de
todo, jugabilidad, se merece un puesto
de honor en la lista de los mejores de
Nintenpo 64. RARE (jque raro!) nos ha
vuelto a maravillar. J.C. MAYERICK

VFI LORFICION

_ Lo primero que te diremos es que,
si ya tienes mario kart 64, comprate
este diddy kong racing. si por el

. contrario vas a hacerte con este gran

| Jjuego de mare, no desperdicies La

| oportunidad de Jugar también con

1 3marLo kart 64. !

i ndeg kong Racing es un juego qua

i ,nos cautivara por su adiccidn, muchos

| modos de juego y eterno desarrollo.

cuando acabemos con éL sera momento
~ de introducir Los muchos codLgos ;
| secretos que existen en el juego.

‘ ™ Lhp

‘ o TiHr
173 00:01:54

Si encontramos la llave
que hay escondida en
cada uno de los mun-

a juegos especiales en
modo Batalla contra
otros tres personajes

mds. Son, sin duda, las

pruebas mds diverti-
das de todo el juego.
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Desde que CasTLEvANIA hiciera su aparicion a mediados de la éléeada pasada no
ha cesado de captar @€Bli€@s en todo el mundo. Quiza ésta sea tu Gltima
oportunidad de compartir tus noches con esta S&ga en su formato clsico 2D.

Si realmente éste es el final del
estilo marcado durante mas de
una década por la factoria KONA-
MI, no lo podian haber hecho
mejor y deruna forma mas rotun-
da.Y digo esto porque ante las
imagenes que estamos viendo
hasta el momento de la versién de
NINTENDO 64, ‘yo me quedo sin nin-
guna duda con la impresionante

SUPER entrega para PLAYsTATION. No s6lo
EoliNiATa s por.que suponga el c.uerwen del
estilo barroco y preciosista de toda
i PRODUCTOR __ KONAMI y
,('52’\) la saga, sino porque las claras
PROGRAMADOR KCET .
&7 influencias de Super MeTroID han

elevado la jugabilidad hasta unos
limites insospechados. El mapa,
que se ira ampliando segun vaya-
mos avanzando por las mas de
1880 salas y habitaciones que
comprende el castillo, y el amplio
arsenal de armas y otros objetos
resultan novedosos otorgando un
nuevo aire al esquema clasico de
CasTLEVANIA. El protagonista de
este CASTLEVANIA SYMPHONY OF THE

NiGHT, Alucard, tras su debut en
CASTLEVANIA I1l: DRACULA'S CURSE,
contard con puntos de expe-
riencia, algo a tener muy en
cuenta en los enfrentamientos
contra los jefes finales. Otra
cosa que mantiene el espiritu
de entregas anteriores son los

VALORACION

Magistral. este es el califi-
cativo mas apropiado para un
Juego que aglutina todo Lo mejor
de la saga CASTLEVANIA, Y qQue
ademas aprovecha el potencial de
Los 32 Bits para ofrecernos unos
graficos y melodias de ensueo.
€speremos Que KoNAMI vuelva a
demostrar que, a pesar de estar ¢
dominados por La fiebre de Las Y
30, adn se pueden ofrecer obras !
de arte en el entorno bidimensio-

El mundo al revés

El dramético enfrentamiento contra las fuerzas maléficas
que dominan a Richter, abren la puerta a un nuevo
mundo. En él, Alucard deberd recorrer de nuevo el viejo
castillo que ahora se encuentra invertido. Sera como
empezar desde el principio, pero ms dificil.

nal sin que tengan que envidiar
nada a los juegos vectoriales.

CASTLEVANIA S. OF THE NIGHES

AVENTURA/PLATAFORMAS

NLNgUNa

memory card




Debido al tipo de sistema de juego que

’ posee CASTLEVANIA SOTN, en los enfrenta-
KCET ha aprovechado el potencial de : : ; 3
mientos con los jefes finales serd conve-

PuavStarion para explotar la linea B 4 L niente llegar sobrado de puntos de
artistica que ha caracterizado a - 5 e : experiencia si no queréis sufrir de lo lindo.
todos los CASTLEVANIA. Si en su : :
momento la sobresaliente version
de Pc EnGine Duo marcd las diferen-
cias con titulos anteriores, en esta
ocasion le ha tocado el turno a la de
PravStanion. Los jefes finales, ademas
de sequir los patrones clasicos de la
saga, nos siguen demostrando el
ingenio y el buen gusto del que
hacen gala los programadores.

MARIA Alolargo

del juego te dard

valiosas pistas e
- imprescindibles obje-
tos, como las Holy
Glasses, que te per-
mitirdn ver al ser que
domina la voluntad
de Richter en el pri-
mer enfrentamiento

habitaculos secretos, que en esta
ocasién no bastara con golpear
las paredes y suelos para acceder
a ellos. Ahora sera necesario equi-
parse con los items adecuados, o
realizar determinadas acciones en
una secuencia correcta. Pero esto
no basta para explicar el éxito
alcanzado por este titulo
en tierras niponas y Esta-
dos Unidos. El ambiente
que despide el juego,
ideal para las noches de
invierno, se ha plasmado
con todo tipo de detalles
en uno de los apartados

final del juego.

MUSICA
Impresionante des- La banda sonora del Los efectos sonoros Las influencias de
pliegue de originali- juego resulta tan se encuentran al SUPER METROID S€ CON-
e daE y ej‘ec?’bs L~ co PLeta y/de una = mismo_nivel)que el — Jur tf-m con /el esquema f===] /
SRS ficas, gmo La S nggs tan sorpren- ___ festo de rtados EsEe sied” delcasTLeva- \

ebla-o0 malti- nte que /merece La L juego.yLas bpigi- A=para forma al
ples efectos de Luz eﬂ%“éﬁcﬁﬁlda para at’mftﬁffés consi- ttulo completo, |
Que alegran todas Las amenizar Llas tardes guen hacer aln mas en cuanto a jugabili-
estancias y salas del invernales. La impre- real el ambiente dad se refiere, de Los gréficos, Llas melodias y
castillo. mencidn sionante balada que barroco que se respi- toda la saga. piver- La indiscutible jugabilidad.
especial para Los acompafia el final te ra en el tétrico cas- tido, entretenido... = aue ain no haya noticias de
jefes finales. dejard sin palabras. tillo de pracula. simplemente genial.

una secuela. J




Castlevania: Sympheny of the Night

Transformaciones

Una vez que Alucard ha con-
seguido vencer al espiritu
que poseia a Richter, podrd
acceder a esta pantalla. A
% : través de este teletranspor-
SEher! No'. .. ; 5 ¢ g LTS 1 tador serd capaz de ir del
Pleaset MNo!... : ‘ - : castillo normal al castillo
invertido sin ningtin tipo de
problema. Ideal para com-
pletar tu porcentaje.

Epilogos

Hasta un total de cuatro finales diferentes
esconde Casievania SOTN. Los dos primeros en el e e

century and my role

No importa el tamario de los seres ni el
niimero de elementos en pantalla, castillo inicial dependiendo de si llevas las Holy
todo se mueve a las mil maravillas. Glasses en la lucha con Richter. El dltimo final
s6lo estard al alcance de aquellos que hayan
completado al menos un 200% del juego cuan-
do se enfrenten a Dracula.

graficos més soberbios de todos los tiempos que,
por supuesto, se ve complementado con impeca-
bles melodias orquestales. La composicién del
Coliseum es realmente antoldgica, con unas gui-
tarras alucinantes, igual que la cancién del final /
am the Wind, una auténtica pasada.

En resumen, CASTLEVANIA SYMPHONY OF THE NIGHT
es uno de esos juegos que aparecen cada mucho
tiempo, una joya imprescindible para cualquier
coleccionista amante de la saga, y para todos
aquellos que buscan nuevas sensaciones en
estas fechas navidenas. R.DREAMER

Rteat X
Los seguidores mds fieles
de la saga podrdn disfru-
tar con el pequerio guifio
a la version de PC ENGINE

| Duo que sirve de prélogo
al dltimo capitulo de Cas-
TLEVANIA.
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La @legamneia, por desgracia, no es uno de los apartados que solemos
puntuar en un Vidleojuego y es que, en muchas ocasiones, se trata de un
concepto demasiado suBjetive o un criterio personal.

En el caso de de SHapow-
MASTER N0 creemos que nadie tenga pro-
blemas para ver que hay una serie de
elementos nada habituales en el género.
También sospechamos que, tras tantos
anos de «rutina Doom», el problema va a
ser que alguien repare en tales excelen-
cias, 0 que pueda valorarlas en su justa
medida. Si hablamos de técnica, veloci-
dad y suavidad en movimientos o giros,
este juego de PSYGNOSIS puede compe-
tir sin ninguin problema con el mejor de
esta consola, DisrRuPTOR. Viendo esta
maravilla sin ralentizaciones ni fallos de
ningun tipo, cuesta creer que TENKA per-
tenezca a la misma compania. La
ambientacién, aunque tétrica en la
mayoria de los escenarios, es todo un alarde de buen
gusto en el que se emplean todo tipo de texturas,
formas y juegos de luces. Ain mejor son sus enemi-

En esta imagen podéis apre-
ciar sélo una pequeria mues-
tra del peculiar y preciosista
estilo grdfico de SHADowmAs-
TeR. Todos sus niveles
tienen siempre
algtin detalle de
buen gusto.

SHADOWMAS

J

SHOOT €M-UP

tnfinttas

memory card




PlaySl:atian

La magia de un genio

(A Fondo:)

El disefio grafico de SHApowMaSTER ha
corrido a cargo de Rodney Matt-
hews, uno de los ilustradores y dibu-
jantes mads cotizados del mundo. En
este recuadro podéis ver algunos de
los bocetos originales que sirvieron
de base a los grafistas de PSYGNOSIS
para recrear ese ambiente tan espe-
cial y casi indescriptible del juego.
Cada uno de los escenarios y perso-
najes es el fruto de muchisimas
horas de trabajo. Abajo podéis ver
una renderizacion de uno de ellos.

Como ya sabréis por
otros programas de
PSYGNOSIS, los efectos
de luz son siempre uno
de los puntos mds
fuertes y vistosos.

su calidad gréfica y

unas cuantas melodias

técnica Le colocan

eq}re Los miejores,

Tia Quefﬁs osible que
¥caducﬁhf7 carezca
delL cartsma y La

garra de clasicos
COMO DOOM. LOS MOVi-
nientos, los enemigos
y los juegos de
Luces, sensacionales.

marca de La casa
. PSYGNOSIS, Bunque sin

I aEtanf?F el/ nivel de
g’tul%s coflo WIPE OUT
0 DESTAUCTION DERBY.
van bastante bien
para el desarrollo
del juego y no cansan
Lo mds minimo por
mucho que juguemos.

SONIDO FX

Muy bBuenos, variados

y sin caer en la

teptacign de saturar-

Ez‘oié, i 7

nos ‘con/ variantes de
A ——] [ Fiil &

Eﬁ misfio sonido como
======n muchos otros titu-

Los del género. Los

alaridos son genia-

Les. por un momento

pensaréis Que PUNIS-
Her es un final Boss.

VALORACION

Hay ocasiones en que después de
ver un programa y comprobar qQue
todo esta Bien, a uno le queda la
sensacion de que, a pesar de su
gran calidad, el juego no va a
encontrar tanto éxito como merece-
ria. pues algo asl sentimos con
SHADOWMASTER, un titulo con una
realizacion exquisita y un grado de
perfeccion en muchas materias sélo
al alcance de Los mas grandes. Aln
con todo esto, Los paladares del
género estan acostumbrados al plato
tipico, poom o similares, y puede
Que este caviar no colme su apetito
sangriento.

JUGABILIDAD

gos, que nada tienen que ver con los
tipicos engendros de otros titulos y
que compiten entre ellos en origina-
lidad y complejidad en el disefio.
Esas bestias, tan espectaculares
como barrocas, con la maestria en
los efectos de luces tantas veces
demostrada por PSYGNOSIS, hacen

‘de cada paraje un auténtico recreo

para los ojos.

En cuanto a su jugabilidad, SHAbow

MaAsTER tiene ritmo en la accién, una
buena estructura en el mapeado de
las fases y un desarrollo en las misio-
nes bastante atractivo. Una de las
cosas que llaman mucho la atencién
es el enorme nlmero de enemigos

GLOBAL

estd muy Bien plante-
ado, y Llas fases
poseen_una fstructura
i agrac;@xg,ﬁpero puede
g;suEESF/qg tanto
s======fr{o~para Los habi-
tuales del género. es
un poom sin sangre y
sin un dpice de sal-
vajismo... es decir,
un juego particular.

[#]
[=]

Todo el apartado grafico y
técnico.

es posible que no Logre todo

el reconocimiento que merece.‘A///




En un juego en que cada uno de los enemigos norma-
les es un auténtico alarde imaginativo, el diseiio de
los Jefes Finales constituye una verdadera prueba de
fuego. Ellos lo han solucionado empleando artes pare-
cidas pero permitiendose todo tipo de lujos a la hora
de elegir el tamaiio y los efectos visuales.

Acostumbrados a la «<sopa
fdcil» de Doom y similares, es
posible que mucha gente no
aprecie el enorme trabajo de
cada ambiente y enemigo.

No importa el tamario de los seres ni el
numero de elementos en pantalla,
todo se mueve a las mil maravillas.

que encontraremos a cada paso y la
variedad de los mismos dentro de un
mismo nivel. La dificultad esta bien

ajustada y el ritmo de juego es de los En resumen, SHADOWMASTER s una

gue no dejan mucho tiempo para res- exquisita variante, peculiar y stiper

pirar o pensar. Las reglas de oro son cuidada en su diseno, del clasico

avanzar sin prisas para no encontrar- shoot ‘em-up en perspectiva subje-

nos rodeados por tropecientos mil tiva. Todo lo visto en el juego posee

enemigos, y no obsesionarse con gran estilo y sus movimientos

recoger todos los items que sueltan deberian tomarse como modelo

los rivales al morir. Aunque son una para este tipo de programas. El

ayuda para recuperar energia, tam- unico problema que le encontra-

bién son una trampa que nos expon- mos es que tanta particularidad y

dré en muchas ocasiones a la artilleria elegancia pueden no gustar a

de las bestias o a activar trampas aquellos acostumbrados a las san-

laser. Por suerte, y a diferencia con los grientas y salvajes maneras de cla-

Gltimos titulos, SHADOWMASTER si cuen- sicos como Doom o similares. Seria Rodney Matthews, el ilustrador del juego, es un
ta con un poderoso y preciso movi- injusto... pero no es la primera vez reconocidisimo autor de portadas de discos y
miento de esquiva que nos sacara de que lo comercial cierra el paso a lo posters. Esperemos que esta experiencia en el
muchos atolladeros. brillante. DE LUCAR mundo del videojuego no sea la titima.
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Poco a poco hemos visto como han ido
desfilando por nuestras consolas |os
grandes El8si€Os de este popular género en
PC. Ahora le ha llegado el turno a QUAKE, uno de
los ultimos en llegar y uno de los mas
celebrados por la critica y el pablico.

CADAVEZ que -

cojdis una llave o un

—'rz:nv:.';f;r::;ziﬁbe Corria el ano 96 cuando Quake

vuestras espaldas. Si os empezd a revelarse como una de las gran-

cazan por ambos lados des alternativas a Doom o Duke NUKEM 3D.

tendréis tantas posibili- Con una filosofia de juego bastante simi-

dades de sobrevivir lar pero con un planteamiento grafico R
como el Sporting de bastante distinto, QUAKE nos mostraba VHLORHCION‘

Gijon de alcanzar el
titulo de Campedn de
Invierno. En ambos,
casos, lo tinico que se
puede hacer ya es rezar
todo lo que sepdis.

otro rostro bien distinto del infierno. Los
escenarios eran parecidos a los de algu-
nos episodios de Doom, pero los persona-
jes, formados por poligonos y con unas
texturas realmente asombrosas, nada
tenian que ver con lo visto hasta la fecha.
En cuanto a la accién y los mapeados,
pocos podian hacer sombra a su realismo
y espectacularidad, y en lo referente los
escenarios, su complejidad estructural y
macabro disefio podian volver tarumba al
mas pintado. Pues bien, QUAKE para SATURN
ha sabido respetar aquel espiritu, aunque

| Aunque ultimamente

| La oferta de titulos

en este genero ha
aumentado de manera

| considerable, no cre-
| emos Que QUAKE tenga
| muchos problemas para

tnstalarse entre Los

| mejores de SATUAN.
| en su salto de ec a
| consola no ha perdi-

do nada de su encan-
to y stgue stendo

| todo un ejemplo de
Jugabilidad y comple-

jidad escenica.

Aunque parezca uno de los
tres tenores terminando un
aria, se trata de un ser la mar
de peligroso en la media y
corta distancia. Sus descar-
gas eléctricas son mortales.

G
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|FORMATO  cDROM

;
|PRODUCTOR  SEGAD
’ PROGRAMADOR LOBOTOMY




LOBOTOMY se ha desmarcado de la tonica
habitual de las conversiones y ha creado

su propio QUAKE con unos escenarios
totalmente exclusivos para esta entrega
de Saturn, y el resultado no desentona de
lo que conocimos en su dia en PC. Por
compararlo con algo de la oferta de
SATURN, se encuentra casi al nivel de ExHu-
MED (es decir, del mejor), aunque a nivel
gréfico resulte un poco menos variado. Por
lo demas, una velocidad correcta, buenos
movimientos, un gran dominio de las tex-

GRAFICOS

sasandose en la ver-
sion de pc pero dando
muestra dejsus ganas
dg agradarfios, los
ogramadgres han

propio mundo aQuake.
el resultado: origi-
nalidad, espectaculo
de Luces y preciosis-
mo en las texturas.

=
==

- Luces... Accion!
" Cadavez que apretéiseel gatillo o explote algo, con-
templaréis un auténtico espectaculo de fuces
 bafando cada elemento y texturas del escenario. El
_dominio que tiene LOBOTOMY sobre estos efectos,comoya
vimos en el gran EXHUMED, es casi tan perfecto co_mp;é_l que I
 tiene PSYGNOSIS en muchos juegos de Pursmamoy. |

turas y una enorme diversidad de enemi-
gos son suficientes elementos para otor-

Una nota de humor de los chicos de
LOBOTOMY. Su sello aparece estam-
pado en la puerta de una letrina.

)

garle una nota sobresaliente en el

dad, nada que objetar. Muchos niveles

constante y dificultad exigente, garanti-

a este tipo de programas. Se nota que
detras de QUAKE hay un gran equipo de
programacion.

apartado grafico. Respecto a su jugabili-

con un disefio complejo y sofisticado en
los que no cuesta nada perderse, accidn

zan el entretenimiento de los aficionados

DE LUCAR

MUSICA

son un tanto peculia-
res pero acompanan

bastante bifen a Lla

cion y se puede

S

cuchar. jHemos cono-
cl res bandas

sonoras, mas tétricas
y misteriosas pero
crean una atmésfera
de inquietud bastante
correcta.

SONIDO FX

estén Bien, aunque no
son tan potentes como

Lds de_otrfs titulos

este género. Hay
o
e tener/muy en
c e en juegos

de esta indole son
realmente fundamenta-
Les para saber por
donde van Los tiros
(chiste facil).

JUGABILIDAD

Mantiene todo el
_espiritu, crudeza y
Jugabilidad) de La
PC. €S

rgo, dunillo y tan
pnTEHEE'QQ; ningin
aficionado al género
deBeria prescindir de

=
~ezmm

version

éL. Todo un

Los amantes de Los

shoot "em-up.

El hecho de haber creado una version exclusiva para
Sarurn es solo una muestra del buen hacer de LOBO-
TOMY. Ese detalle, nada habitual, esta encima apoya-

‘ do en un grandisimo trabajo gréfico en la
ambientacion y decoracion de los escenarios. Todo
derrocha buen gusto y, si os fijais en las texturas, com-
probaréis el enorme esfuerzo realizado para no repe-
tirse. Ojald cunda este ejemplo de profesionalidad.

GLOBAL

muchas innovaciones respecto

reto para a Lla versién de pc.

E’ La verdad es que no hay nada

que desentone demasiado. A‘///

)
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JUGABILIDAD Esta
es la palabra que mejor
define a un BoMBERMAN |
(DYNABLASTERS para los
veteranos). El que el
modo aventura no sea
demasiado brillante es
algo que los que conoce-
mos la saga no nos
importa. Es un juego
para compartir.

Bomberman 64
i =]

La @nésima entrega de la saga BOMBEMAN
aprovecha los @vamnees tecnoldgicos que
ofrece NINTENDO 64 mostrando un entorno 3D
inédito en la saga. El modo multiplayer sigue
siendo lo mejor.

T
S

Siguiendo con la poli-
tica de reeditar viejos éxitos en Nin-
TENDO 64, pero con un lavado de
cara acorde con lo que ofrecen las
nuevas tecnologias, llega hasta
nosotros BOMBERMAN 64. Lo mas
destacable del juego es, sin duda, el
modo aventura, que incorpora un
entorno totalmente tridimensional al
mas puro estilo S. MARIo 64. Incluso ten-
dremos la posibilidad de acercar y ale-
jar la vista o girarla 360 grados, de
acuerdo con nuestras necesidades. Olvi-
daos del viejo esquema de eliminar a
todos los enemigos para que se nos abra
una ventanita que nos permita
pasar de fase. Ahora deberemos
realizar diferentes misiones en
cada uno de los cuatro stages
que comprende cada nivel para
poder avanzar. Sin embargo, el

modo multiplayer, sin duda lo que ha SU Vi
Ssr Ol — FothEO T caRTUCHO
: 9 \g i ’, iE ; i

'PRODUCTOR  HUDSONSOFT

BOMBERMAN 64

= 3 A
Q. 4 g
%) o

| PROGRAMADOR HUDSON SOFT Megas
Viclas EE
RS ks Fases
uen humor es la ténica = =
. ; Continuaciones
dominante del juego, P.
asswords
@... tanto por diseiio de perso- - [ no]
najes y escenarios como Grabar Partida

por sonidos.




Intro

En la linea habitual del
mundo de BoMBERMAN, las
intros son simples, tanto
gréfica como argumen-
talmente. Algo que no es
nada determinante.

GR

AFICOS

aunque el entorno 3p
ofrece un aspecto
Los grafi-

i ecahLe
en,la Linea
g SLFs[ jdad de La
edificios y

demas elementos de
cada fase estdn muy
Bien concebidos y su
realizacién muy
Lograda.

Final Bosses

Si crefais que el titulo del mas
pesado del globo lo tenia THE
PunisHER, olvidarlo. Los enemigos
finales de cada fase son auténti-
cas plastas que necesitaréis
impactar un montén de veces
para derrotarlos. En contraste con
esto, los medium bosses son
auténtico pan comido que ape-
nas os supondran un obstéaculo
para avanzar. Pero insistimos,
hacer acopio de tila porque los

finales son un suplicio.

MUSICA

La misica no es de
Las de grabar en una

cinta, perg si que

frece unas melodias
tmicas, jespecial-
men “el modo de

varios jugadores
simulténeos, que
reflejan fielmente el
animoso espiritu del
juego.

=

SONIDO FX

Los Lanzamientos de
bombas, sus explosio-
, Los chioques con-
a otros enemigos y
denas-efectillos

“estan repﬁetos del

sentido del humor del
juego. un juego tan
graciosete necesitaba
sonidillos de similar
factura.

Cuatro distintas fases,
enmarcadas en otros
tantos entornos, compo-
nen el modo aventura de
BomBeRMAN 64. El efecto
3D es notable, con un
aspecto en el que prima
el sentido del humor, y
con un desarrollo que
combina la habilidad con
la intuicion. Asi, en cada
fase deberemos efectuar
distintas misiones, que
van desde encontrar dis-
tintos ladrillos, hasta
persequir a un diamante
que se va colocando en
distintos lugares de la
fase, pasando por activa-
cion y desactivacion de
interruptores y muchas
€0sas mas.

VALORACION

st tenéis amigos
con Llos que jugar,
sumarle tres o cua-
tro puntos mas al
gloBal del juego,
porque os Lo vais a
pasar de miedo.

st por el contra-
rio vais a hacerlo
en solitario, restar
a dicha nota otros
tantos puntos, porgue
aunque graficamente
es notable y es
entretenido, el modo
aventura se nos
antoja un poco corto
Yy S0S0.

JUGABILIDAD

Aungue el modo aven-
tura pueda cansar, Lo
e esta cl?ro es que
hng pucas osas tan
divertidas! cono Jjugar
con~amtgos a un BOM-
BERMAN. SiL no tenéis
amigos con Los que
competir, el juego
pierde muchos, muchi-
simos enteros.

GLOBAL

E

el modo multiplayer es tan
divertido como siempre.

como juego para un solo juga-
dor deja bastante que desear.

/
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Multiplayer

Jugar a BoMBERMAN 64 con ami-
gos es una experiencia increjble-
mente divertida, y que ofrece
unos niveles de diversién y
entretenimiento colosales. Como
podéis ver por las pantallas, gra-
ficamente no se aleja demasiado
de la ultima entrega para SupEr
Nintenpo, destacando la variedad
de escenarios para zurrarnos a
bombazo limpio. El entorno 3D
dindmico del modo aventura se
ha aparcado para ofrecernos una
pantalla estatica, sin scroll y con
cierto grado de profundidad. De
todas maneras insistimos, Bom-
BERMAN 64 es un juego para dis-
frutar en grupo, ya que al
competir contra la méquina, aun-
que no estd del todo mal, no se
goza lo mismo que reventando al
vecino del sexto.

¥
i

" VARIEDAD &l
“ modo aventura estd
ambientado en diferen-

tes localizaciones, y en
cada una de ellas nece-
sitaremos completar
determinadas misiones,
como seguir a un dia-
mante que se nos ird
colocando por distintas
partes de la fase, encon-
trar switches que vacien
el foso de un castillo y
poder asi caminar por
él, etc...

Bomberman 64

acuerdo con nuestras necesidades. Olvidaos
del viejo esquema de eliminar a todos los ene-
migos para que se nos abra una ventanita que
nos permita pasar de fase. Ahora deberemos
realizar diferentes misiones en cada uno de los
cuatro stages que comprende cada nivel para
poder avanzar. Sin embargo, el modo multipla-
yer,sin duda lo que ha convertido en leyenda
esta saga, apenas tiene diferencias con lo ya
visto, conservando una perspectiva fija en 3D
similar a la del Gltimo BovBsermAN de Super Nin-
TENDO.Ya no nos montaremos en dinosaurios ni
nada parecido, pero si que sera posible partici-
par una vez muertos, estorbando a |asesaden-

I\

cion en la que nos
encontremos.

Tenemos disponibles varias perspectivas que ire-
mos girando a nuestro antojo segtin la situa-
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Namco Museum Vol. 5
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Information

FORMATO
PRODUCT
PROGRAM

AMCONUSEUM

PACHANIA
DRAGON SPIRIT
BARRDUKC
N{InoLnass
[ND OF THE VALY

CDROM
OR NAMCO
ADOR NAMCO

Pensabamos
que con la
quinta entrega
de la sSaga
ésta llegaria a su
fin y, mira por
donde, resulta
que NO es
asi.Echad un
vistazo a
JAPANMA{NIA.

La trayectoria de NAMCO
en el campo de las coin-or
es admirable. En su haber
cuenta con infinidad de
titulos que han marcado la
historia del videojuego
(algunas ya las hemos dis-
frutado en entregas ante-
riores de Namco Museum).
Una de esas joyas es Pac-
Mania, la mejor versién que
jamds se ha realizado del
cldsico Pac-Man.

Pocas cosas cuestan tan
poco de comentar. De todos los juegos
que han aparecido durante estos afios
para PLavSTation, las recopilaciones de
NAMCO han sido siempre uno de los
«vicios» ocultos de buena parte de esta
redaccion. Jugar con las versiones origi-
nales de juegos que han hecho historia
es algo que, para la gente que lleva en
esto desde el comienzo, resulta espe-
cialmente excitante. La buena nueva
llega con la noticia de que la serie de
recopilaciones no termina aqui. Si os
acercais hasta las paginas de JAPANMANIA,
observaréis que en ellas aparece una
nueva recopilacion titulada Namco ENco-
RE. Bien, ésta no es mas que la sexta
entrega de la serie, que puede ser iden-
tificada por un gigantesco signo de
Copyright (©). Después no se sabe, aun-
que a buen seguro que las recopilacio-
nes continuaran (con titulos mas
modernos posiblemente).

No es necesario hablar en demasia de la
edicién que hoy comentamos, Namco
Museum VoL. 5, pues las caracteristicas
del mismo no han variado considera-
blemente desde la cuarta entrega. Uni-
camente se ha modificado la forma del
museo (como suele ser habitual), por lo
que la manera en que nos moveremos
sigue siendo la misma. Lo que si han
cambiado, obviamente, son los juegos
que le acompafan, algunos de ellos ver-
daderas e irrepetibles joyas del video-

En el teatrillo que
la gente de
NAMCO ha mon-
tado podremos
ver algunos grdfi-
cos y animaciones
de los juegos.

2 Fiunhér 1

VALORACION

Lo mas importante de todo es que Llas
recopilaciones de NaMco no terminan aqul.
en breves meses (si soNy c.c.€. se deci-
de), disfrutaremos de NAMco encore, La
sexta entrega de esta inolvidable saga.

en estos meses hemos hablado bastante
soBre La serie NAMCO MuseuM. shora qQue
casi toca a su fin es hora de congratu-
Larnos por haber recuperado titulos que
forman parte de La historia del videojue-
go. pesde aqui solo nos queda pedir que
el resto de companias, como ya hace
WILLIAMS, siga Los pasos de NaMco.

NAMCO MUSE
clasicos

VOL.

varLahLes

ﬁ'ewarParhda

memory card




- PlayStation

(A Fondo )

Juegos de todo tipo

Son cinco los titulos que
aparecen en la quinta
entrega de la saga. Los
mas antiguos son BARADU-
KE y METRO-CROSS, del afio
1985, aunque este Ultimo,
desde luego, es infinita-
mente superior en cuan-
to a graficos y jugabili-
dad. Del afo 1986 nos
encontramos con LEGEND
OF THE VALKYRIE, un estu-
pendo shoot’em-up muy al
estilo de clasicos como kAR
WARRIORS 0 VICTORY ROAD, aun-
que con ciertos alicientes que
le hacen algo menos frenéti-
co. Los dos ultimos, que datan
del afio 1987, son DRAGON SPi-
RIT (cuya segunda parte, DrRA-
GON SABER, podremos ver en
NAMmcO ENCORE) y PAC-MaANIA,
maravilla de las maravillas
que disfrutaremos en su ple-
nitud con el modo de pantalla
vertical (al igual que DrRAGON
SPIRIT y LEGEND OF THE VALKYRIE).

GENIAL Dracon SpiriT (a
la izquierda) es uno de los
mejores shoot’em-up que se
pueden encontrar. Arriba,

BARADUKE, juego extrafio
donde los haya.

"’

frm )
B\

En el caso de DrAGON
SPIRIT, PAc-MANIA Y
LEGEND OF THE VALKYRIE,

serd posible elegir
entre el modo de
pantalla vertical u
horizontal. En este
ultimo no disfrutare-
mos en su plenitud

METRO-CROSS

del juego, ya que per-
deremos mucho
detalle en la imagen.

REG 5 IR Ay

GRAFICOS MUSICA SONIDO GLOBAL

JUGABILIDAD

La calidad grifica de
La quinta entrega
demuestra evolu-

. eton Fgl.c de Llas
eaciones;/ de Namco.

AhOTa;“como ya ocu-
rriera en el volumen
4, existen efectos
graficos como el sca-
Ling y las rotacio-
nes.

No hemos tenido Lla
posibilidad de reali-
Zar un_-careo- entre
Las vesiones origina-
s U Las /de esta
recopttacion. Lo que
sl os podemos asegu-
rar es que La calidad
de Las misicas es
genial, con versiones
nuevas incluidas.

pocos peros se le
puede poner a un

a enulaf el hard-
re de hace mas de
diéi’iﬁﬁ?? Unicamente
podemos calificar La
calidad de su emula-

cion, y desde este
punto de vista, nada
se debe objetar.

sdftuare :F se dedi-
o

La jugabilidad varia
dependiendo Los jue-
g0s _que ingluye cada
i cqg&&ac% n. en esta
casion hay titulos
N an~adtctivos como
DRAGON SPIRIT, METRO-
cross 0, sobre todo,
PAC-MANIA. CON Sseme-
jante elenco ;aué
podemos esperar?

=

[=]

S,

cinco alucinantes juegos por

el precio de uno.

que se nos estropee La Tv con
el modo de pantalla vertical.

i




PlayStation @@L Fondnj)

Museo

El museo cambia con
cada nueva entrega y, por
lo que hemos podido
comprobar, lo hace a
mejor. En esta ocasién
estd dividido en tres
plantas a las que se
puede acceder, bien a través de una
imponente escalera de caracol, bien
por medio del ascensor situado en el
interior de ésta. Después de tanto
tiempo, seguimos pensando que la
idea de crear un museo virtual fue
una de las decisiones mas acertadas
que NAMCO pudo tomar.

A la izquierda
juego. PAcMaNIA, METROCROSS y DRAGON SpI-

una preciosa

pantalla de Pac- RITs son clasicos a los que habremos juga-
Maniz, la ver- dos infinidad de veces (y ademas bastante
sién 3D del modernillos). Mientras tanto, LEGEND OF THE
cldsico de VALKYRIE y, sobre todo, BARADUKE, no resul-
NAMCO. A la ; ;
S tan tan conocidos. De esta quinta entrega

Chots atra e | des:t'acaremos? sobre todo la enorme evo-
genialidad rids: e | lucién de los juegos que lo componen,
PR % mucho mas sofisticados y espectaculares
que los de las primeras entregas. Poco
mas que decir, s6lo que es imprescindible
que lo tengas. J.C. MAYERICK

LEGEND OF THE VALKYRIE
(las dos pantallas de la
derecha) ofrece una
vision mds moderna de
las coin-op. Al igual
que en Assautt (Vol. 4),
el juego estd repleto de
efectos como Scaling,
rotaciones, etc.

Game Room

 Each room

 contains a [—' =
playable game F ®
machine. Game E R=

¢ background =

, information
appears in the
proceeding
corridor.

La sefiorita (
registrarnos como visitantes del museo (con la Memory Card, claro), nos ofre-
cera un plano del mismo con las localizaciones exactas de las estancias.
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Muchas veces esperamos que las
conversiones de clasicos incorporen algunos
cambios que aumenten su ealicdad En
Duke Nukem 64 hay muchos, aunque algunos
sean tan poco deseables como los
producidos por la censura.

Aunque algun recalci-
trante defensor de los
ordenadores os diga que
la versién de PC tiene
mds calidad, no le hagdis
mucho caso. Es posible
que el futuro Duke
Nukem Forever de
PC sea mejor...
pero os costard
un ojo o dos de
la cara poder
disfrutarlo en
todo su
esplendor.

LB

= S b,

Decir que esta version para
NINTENDO 64 de Duke NUKeM es la mejor
que conocemos hasta la fecha, inclu-
yendo también cualquiera de ordena-
dor, no es ninguna exageracion. Las

-

han dotado a esta entrega de una ¥ EanE Mo
nueva imagen, mucho mas brillante y
sugerente, en la que no faltan, ademas,
algunas curiosas novedades. Gran parte
de ellas son absolutamente plausibles y
afectan sobre todo al esmerado disefio
de los escenarios, que cuenta con una
definicién asombrosa y una cantidad de
detalles verdaderamente sensacional.
Por desgracia, otra buena parte de esos
cambios viene motivada por la censura
que NINTENDO ha impuesto a algunas
partes del juego. Por poner algtin ejem-
plo, la tienda de articulos eréticos es
ahora una tienda de armas, el cine X un
cine de barrio con peliculas marcianas
Y, por Ultimo, el Night Club de las bailari-
nas es un triste almacén de una ham-
burgueseria.Y eso que la caja de juego
advierte que se trata de un juego reco- R T s
mendado para mayores de 18 aflos,que | : VALORACION
sino la cosa podria desvariar ya a limites _ st dejamos a un Lado
insospechados. Pero serd mejor | S decepctonante tena

‘/;’ ‘
ok /‘ | D220 Ly
caracteristicas técnicas de esta consola , ﬁixgﬁugﬁﬁ‘\
o AN :',

FORMATO CARTUCHO
PRODUCTOR  an
PROGRAMADOR 3DREALMS

de la censura, buke
centrarse en lo positivo. | NUKeM 64 es una de las
i /. conversiones mas inspi-
Lo positivo es que ade [ e
tiempos, y La mejor de
este programa en con-
creto. excelente factu-
| ra gréfica, movimientos
| bastante suaves y rapi-
| dos, nuevos disefios en
| Llos escenarios y diver-
sas formas de vivir el
mismo juego en uno o
| mas jugadores, hacen de
| DUKE NUKEM 64 un titu-
| Lo con posibilidades de
| codearse con una obra
maestra como GOLDENEYE.
stn alcanzar Llas cotas
| de calidad de éste en
| el conjunto, su modo
| para varios jugadores
stmulténeos es muy
' supertor.

-

ke Nukem 64




maés de una impecable realizacion grafi-
ca, Duke NUKEM 64 atesora una jugabili-
dad absolutamente envidiable y que nos
permitira disfrutar de la aventura de
diversas maneras distintas. En el clasico
modo individual su jugabilidad es gran-
de gracias al enorme ntimero de fases y
al tamanio y complejidad estructural de
las mismas. Quien ya conozca este pro-
grama por su version de PC sabra a qué
nos referimos, y para aquellos que no
tengan tal placer diremos que se trata de
un juego con accién casi constante, ene-
migos que no fallan un solo tiro y una
enorme cantidad de secretos en cada
nivel. Pero donde quedaréis absoluta-
mente sorprendidos seré con la opcién
para varios jugadores simultaneos y sus
diversos modos de juego. Con mayor
calidad gréfica en los escenarios y mejo-
, res movimientos que en GOLDENEYE, esta
modalidad convierte a DUKE NUKEM 64 en
un programa ejemplar, entusiasmante y
completamente eterno. Sélo por esta
opcién merece la pena comprar el cartu-
cho. DE LUCAR

Las metralletas de la izquierda son el
mejor invento de la humanidad (des-
pués de la sopa de ajo y el wonderbra
talla grande). Con municion abundan-
te, esto se convierte en un paseo.

fe=Tl o)

Las secuencias
erdticas de
antario ahora
son pequenas
loas al milita-
rismoyala
comida rdpida
americana.

La calidad del modo para varios jugadores es tan
extraordinaria que hace palidecer al resto de aciertos y
bondades del juego. La misma velocidad y calidad gra-
fica, varios modos de juego y toda la emocion de un
buen pique con los amigos, hacen de esta opcion lo
mejor de Duke Nukem 64. Sélo por ella mereceria la
pena hacerse con este cartucho y tres mandos mas.

GRAFICOS

aungue mereceria mucho mas por su
calidad y brillantez general, La
._celfura alvaje y La' pobre conver-
sign ‘a eal con margenes negros hasta
F
en/ Los Lados Le hacen perder unos
uan puntos.

La del mend es excelente y tremenda-
mente marchosa... pero es La Unica

podréi$ escuchar porque no hay

nguna mas durante el juego. un
peguefio szLo que podréis corregir

[ excelentes efectos.

Muy buenos, reales y contundentes.
si tenemos en cuenta que no hay
el Lca_durante el juego es razonable
e se hagan esforzado mds en este
— ===
artado, /que por otra parte es
esenctal en un buen shoot em-up.

JUGABILIDAD

en el modo para un solo jugador su
jugabilidad es la de siempre, muy
buena. en La modalidad para dos o
s L4 cosa adquiere tintes épicos y
os=hara ;jpasar momentos francamente
" lnolvidables.

Los afadidos y el modo para 4
jugadores simultaneos.

EI La censura Le ha quitado parte de
k su gracia.

s
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Hasta la fecha los simuladeres de tenis
para 32 bits nos habfan ofrecido un gran
envoltorio con un contenido mas bien discreto.
En Tennis Arena ambos apartados estan

aun gran nivel,

FORMATO

PRODUCTOR
PROGRAMADOR SMART DOG

CDROM
UBISOFT

Gracias a las
repeticiones
podremos com-
probar que la
bola entré aun-
que el avispado
arbitro lo niegue.

Si exceptuamos Namco
SMASH COURT por su tremenda jugabilidad
y enorme simpatia gréfica, la verdad es
que PLAySTATioN andaba un tanto huérfa-
na de titulos tenisticos con plenas garan-
tias. TEnNIs ARENA, ain con pequeas
deficiencias y alguna minima carencia, es
el mejor de todos al ofrecernos una
impecable realizacion técnica y grafica y
resultar tan jugable como los grandes
clasicos de 16 bits. Es realista aunque con
algun elemento fantastico como los
sdper golpes, muy cuidado en el apartado
de los movimientos y animacién de los
jugadores, vistoso en el disefio de las pis-
tas y posee una rutina en la bola real-
mente convincente. Una de sus grandes
virtudes son sin duda los efectos de la
pelota, donde podremos demostrar nues-
tra habilidad en el toque, y que al princi-

 VALORACION

pio pueden hacer que la bola acabe en la
grada. Este detalle, que en muchos pro-
gramas no estaba ni siquiera presente
convirtiendo los partidos en tremendos
peloteos o pruebas de velocidad por
alcanzar las bolas, haré las delicias de los
puristas del género y de los que gusten
del riesgo. Los super golpes también tie-
nen su encanto y suponen una forma vis-
tosa de acabar los puntos, sobre todo
para nuestros rivales.

En cuanto a la dificultad, pues no esta
mal, pero quiz4 falte un poco de nivel o
unos rivales mas competitivos a partir
del momento en el que alcancemos el
numero uno del ranking. Tras unas cuan-
tas partidas no es extrafio que un juga-

LAunque no tenga una

cantidad exagerada de
pistas, algunas de ellas
merecen calificarse
como absolutamente
ejemplares. Si contara
con algunas mds, un
nidmero mayor de
perspectivas de juego
y unos cuantos rivales
extra, TEnNIs ARENA
seria un programa
muy dificil de desban-
car del niimero uno de
este género en PSX.

{

aunque se Le podrian exigir algunas
cosillas, La ausencia de rivales con
Los que hacer més evidentes sus posi-
bles carencias, hacen que Tennis
Arena tenga mas cancha que casi todos
Los existentes. algunos tienen mas
opciones y anadidos, pero este pro-
grama de ubi soft esta muy bien pen-

sado y con un gusto casi exquisito en

muchos de sus detalles. sélo por dis-
frutar con sus efectos de bola ya
nereceria La pena tenerlo en nuestra

Ludoteca. ;

DEPORTIVO




EVETE ] (A Fondo )

l Estas son nuestras dos pistas

preferidas. En la pantalla de
abajo podéis ver un circo
romano convertido en una
cancha de tierra. Arriba, la
emplazada en la cubierta de
un barco. Esta incluso simula

los movimientos del oleaje y
cuenta, ademds, con una
marchosa musica.

Detalles

Estas son algunas de
las particularidades de
TeNNIS ARENA. La prime-
ra es la presencia de
algunos rivales ocultos
con los que podremos
competir en los torne-
0S mas prestigiosos
(aquellos que requie-
ren mas ranking). Otra
son los stiper golpes,
unos movimientos
especiales con los que
podréis terminar facil-
mente un punto.

GRAFICOS

La animacién estd muy
Lograda, y algunos
eseenartios, )como el

j—
d rCco £Omano, son

a verdadera maravi-
La="ndemas las ruti-

nas de movimiento de
La bola son muy rea-
Les. un unico pero:
el nimero de perspec-
tivas es Linmitado.

dor un poco puesto en la materia logre
colocarse en el primer puesto sin dema-
siados problemas. Como eso le ocurre a
todos los juegos de tenis, tendremos que

contentarnos con el
modo para varios
jugadores simultdne-
os.En resumen, un
juego bastante com-
pleto y entretenido al
que sélo le podriamos
pedir algunas tomas
mas o unos cuantos
rivales mas duros de
pelar. DE LUCAR

MUSICA SONIDO FX

NOo es uno de Llos
apartados en Los que
uri stmuladdr de tenis

ba sorpsendernos.
practiiedy '
La verdad/es que son
t as como Llas

neuronas de the
scope, Y sblo podre-
mos escucharlas en el
mend y en la pista
del Barco.

gastante buenos, aun-
que el piblico es mas
friio y respetuoso que

dores cuenta con unas
cuantas expresiones Y
alaridos para cele-
Brar Los aciertos o
Lamentar Las pifias.

AT TN

L it 1
R T
R

3

o

Al principio Los

rivales parecen imba-

tibles pero)llega un
s

m ef en /que Los

peraréis/con cierta

a si sabéis
conocer sus puntos
mas débiles. en
varios jugadores es
tan bueno como el
mejor.

Para varios
jugadores

Cualquier simulador tenistico que se precie
debe contar con el siempre agradecido modo
para varios jugadores simultdneos. En esta
ocasion puede resultar la modalidad que mas
horas de placer nos proporcione. También

@

cuenta con stiper golpes y las mismas perspec-
tivas del modo individual. Si competis con
alguien con el mismo nivel que el vuestro,
estamos seguros que os lo pasaréis tan bien
como nosotros. Los piques son antoldgicos.
Por si no lo habiamos dicho, requiere Mutrmap
para ser jugado entre cuatro a la vez.

GLOBAL

La rutinas de efecto de bola
y alguna de sus pistas.

se echan en falta algunos de
esos rivales casi imposibles
de batir.

EH
&=

=




NBA Live'S8

4 , Yoy cion de los sprites por unos impre-
En la misma linea de la versién de 1997, NBA sionantes graficos poligonales y la

Live"98 recoge toda la espectacularidad del incorporacién del mejor editor visto
mundo de la €anasta. Entre sus novedades hasta esos momentos en un video-

= Jjuego. La nueva entrega sigue los
destaca el concurso de t"’Ples y la pasos de su antecesor recogiendo

traduccion al castellano de todos los textos, un desarrollo gréfico similar y vol-
viendo a repetir
con un completo

formation - Aligual que muchas delas  editor en el quela

FORMATO COROM sagas deportivas de ELECTRONIC novedad es la
PRODUCTOR  ELECTRONICARTS ARTS, el baloncesto se dispone areci-  posibilidad de
 PROGRAMADOR ELECTRONICARTS bir la tercera entrega en formato 32 colocar gafas y

bits. El juego cuenta con dos handicap  cinta de pelo a los

de entrada. El primero es la impresio- jugadores. En este
B hante competencia de apartado sélo hay

los restantes simulado-  que destacar la

;: \ J res de baloncesto, que incorporacién de dos cdmaras mas, La saga de NBA Live i

&7 forman el grupo mas con las que se completa un total de camina con paso ' "
compacto dentro de los  nueve. El control de los jugadores firme dentro de los
géneros deportivos.El  sobre la cancha también se mantie- Siniladoresdepurts '

. vos. La segunda
—— segundo eslagranaltu- ne a un gran nivel, mostrando una

y . entrega para PLAYSTA-

raalaque su antecesor  velocidad endiablada. Por tanto, las TioN une a la especta-

D, colocé el liston.La clave  novedades se trasladan a la traduc- cularidad una gran
— del éxito fue la sustitu- cion de los textos al castellano y a jugabilidad.

CAMARAS &
Jjuego puede seguir-
se desde una amplia 3 .
variedad de cdma- \ e P 53
ras. Como es habi- z y P,
tual, las repeticiones 7
ofrecen los planos
mds espectaculares.




VALORACION

La presencia de un magnifico editor en
La anterior version hace que para aumentar
La valoracion de un juego no sea suficien-
te con La actualizacién de plantillas. si
ademas se tiene en cuenta La gran calidad
de La competencia, el juego, aunque tiene
un gran nivel, no Llega a superar a la

version de 1997.

El editor incorpora

del 97.

Triples

Los concursos de triples son la gran novedad, en cuanto a las opciones de
juego, ofrecida por la nueva entrega de NBA Live para PravSrarion. Sin embar-
g0 no es una novedad en la serie ya que fue utilizada en las entregas de NBA
Live'97 para Meca Drive'y Super Nintenpo. Uno de los atractivos de esta entre-
ga es la posibilidad de que dos jugadores participen de forma simultdnea
mediante el sistema de pantalla partida, siendo la tipica division vertical la

gafas y cintas de pelo
como novedades con
respecto a la versién

la incorporacion
de una modalidad
de triples. Esta dis-
ciplina no es
nueva en el
mundo de los
videojuegos, ya
que fue utilizada

en cartuchos como JORDAN V5.

BIRD para MEGA DRrivE o NBA ALL
STAR CHALLENGE para SuPER Nin-
TENDO. Ldégicamente ésta es la
versién mas espectacular de

PlayStation

todas las aparecidas hasta el
momento entre los videojuegos
inspirados en el mundo de la
canasta. Por otra parte también
hay que hacer mencién al renova-
do entorno que rodea el juego.
Asi, la intro vuelve a dar otra lec-
cién magistral de combinacion
entre imagen y sonido, que tiene
su continuacion en los videos que
aparecen en los descansos. Para
finalizar, también se han modifica-
do los menus, en los que pueden
observarse imagenes moviles de

(A Fondo:)

elegida por los programadores.

GRAFICOS

el diseno grafico es
muy similar al emple-

ado en La dnterior
o
version, resultado

sigue sLe@do especta-

2 cular,“sobre todo en

Las repeticiones,
ofreciéndose unos
planos magistrales
que muestran Lo mejor
de este deporte.

MUSICA

como es tradicién en
Los simuladores de
baloncesto de eLec-
TAONIE ARTS, las

J Lojias elegidas
refteéjan-perfectamen-
te el mundo de La
canasta, con un ritmo
animado pero qQue per-
mite jugar varias
horas sin cansancio.

F

fondo.

SONIDO FX

Los comentaristas y
Las melodias de drga-

e ntﬁ se unenja los

gritos desanimo del
ngLLCD para lograr
el=anbiente tipico de

La nea. sentirds que
estas metido de Lleno
en La voragine de un
partido de maxima
rivalidad.

“ecmm—

CHIP & CE

Tradicionalmente, las intros de ELEC-
TRONIC ARTS son espectaculares. En B
esta ocasion la compaiiia americana
se supera tanto en la intro como en 23
los videos de los descansos.

el control de Los
jugadores es similar
aly de La version de

1997, pocsto que en
este apartado sélo
pued acarse la

== illll-——
by

La recuperacién de Los con-
cursos de triples.

La escasez de novedades grafi-

i

aportacion del con-
curso de triples,
algo que, como ya
hemos dicho, no es
original. [:]




Dentro

fuera del
NHL Breakaway’Sg

SUPER 5

i FORMH¥0 CDROM

PRODUCTOR Acclaim

| PROGRAMADOR  Sculptured

Sofware

VALORACION

€l hockey sobre
hielo de accLazM
mantiene La Linea de
Los clasicos simula-
dores de este depor-
te. Tanto en
Jugabilidad como en
variedad de opciones
nada tiene que envi-
diar a los citados
titulos.

su aportacion al
género es Lla'gestion
del equipo desde Los
despachos, aunque
ésta se Limite a
unos cuantos aspec-
tos.

Después de probar suerte con otros
deportes, Aeelaim busca diversificar su
oferta con el hockey sobre hielo.

-

@ Punto m
i / A .
L/ Cada equipo cuenta con una serie de puntos con La banda sonora es similar a la uti-

los que pueden desde fichar entrenadores,
hasta pagar el tratamiento de los jugadores
lesionados. Los puntos aumentan en funcién de
las victorias del equipo y su consecucién es fun-
damental para el desarrollo del juego.

WO
T R0AQ

Acclaim es la responsable varias sagas deportivas
entre las que destacan NBA Jam y NFL QuaRTERBACK CLUB, aparte
de otros simuladores de tenis y fitbol. En su afén por diversifi-
car su oferta deportiva llega al mercado NHL BReakawaY’98. Su
principal novedad es la incorporacién de la gestion de los
equipos fuera de los despachos. Dentro de esta gestién es
posible traspasar jugadores, contratar entrenadores e incluso
establecer los tratamientos para recuperar a los lesionados. El
aspecto visual se basa en unos logrados graficos poligonales
en alta resolucion con seis vistas disponibles. De esta forma
pueden seguirse los partidos desde una perspectiva aérea
hasta una a ras de hielo. Los movimientos son rapidos y suaves,
utilizando una estela para representar los desplazamientos del
puck similares a los empleados en WayNe GReTzky’s 30 HocKey
para Nintendo 64. CHIP & CE

[ oenricos |

=
L%s trozos de hielo que saltan al
"1 clavar-los patines en las frenadas.

3 competiciones
tnfinitas

memory card

Los suaves y rdpidos movimientos de
Llos jugadores son Las grandes bazas
de Jeste fjuego. el efecto de Los :
pa}fﬁes obre La pista incluye hasta

Lizada en Los otros titulos deportivos
dé accLam) mucho ritmo y poca varie-
dad 5%’3 disciplina que se adapta a
asi odog Los tipos de misica siempre

~“qUE"$ea"un poco movidita.

Los comentaristas hacen algunas valo-
raclones sobre las faltas, Llas expul -
sione s goleadores. sin embargo,

0 mas_destacado son las melodias de
- 3 - .
grgano y ruido metédlico de Los pos-
“test a Linea habitual del género.

| A pesar de La gran velocidad en el
desplazaniento de jugadores y de La

minar. La variedad de
La gestidn externa también
erse en cuenta a La hora de
valorar la jugabilidad del juego.

La incorporacién de La gestién de
Los equipos fuera de Los campos.

[:] La misica se hace un poco monétona
\\\‘¥ en algunas ocasiones. A’,/
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PlayStation B & LN/ 4 cowmgra’

SONY C. E. y SUPER JUEGOS te invitan a participar en

este fabuloso concurso. Los recibiran

¥ iuego Crask Bannicoor 2 PITEY camiseta ILLRY

protagonista. Para entrar en el sorteo no olvides

rellenar el cupén con todos tus datos con letras

maytsculas (no se admitiran fotocopias) y enviarlo

antes del 20 de Enero a la siguiente direccién:

& EDICIONES REUNIDAS S. A., REVISTA SUPER

P|ay¢_§[a[i0nm JUEGOS, C/ O’'DONNELL 12, 28009 MADRID.

Indica en una esquina del sobre «Crash BanDICOOT 2».

[RAUGHTYRE S

PlayStation es una marca registrada de Sony Computer Entertainment. Sony Computer Entertainment es una marca registrada de Sony Corporation, Japén.
Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases sera resuelto por los organizadores. La participacién implica la aceptacién total de sus bases.




Information

FORMATO CDROM
PRODUCTOR  VIRGIN

i PROGRAMADOR SHINY

a4 ENTERTAINMENT

EL PARACAIDAS ks
§ uno de los elementos mds
i espectaculares de todo el
juego. Con él podremos
bajar por profundos pasa-
dizos, e incluso elevarnos
por fuertes corrientes de
aire. Dominar su funciona-

David Perry y sus secuaces,
gente experta en crear los juegos mas
disparatados de la historia de las conso-
las, regresan al sector de los videojue-
gos con un titulo tan extrafio como
bueno, MDK. Sus mdiltiples EARTHWORM
Jim (del que pronto tendremos nuevas y
sabrosas noticias 3D) marcardn el punto
de inflexion de una comparifa como
SHINY ENTERTAINMENT, que se ha
ganado el prestigio a pulso y que con
su proxima creacion, MessiaH (del que
todavia no se sabe si se versionara para
consola alguna), puede consagrarse

Si creéis haber
visto todo en
cuestion de
juegos,
esperad a jugar
con este MDK. Su
extrana
concepciyén 0s
trasladara a un
disparatado
munelo|leno
de acciéon, humor
y escenarios
especialmente
bellos.

MIRA TELESCOPICA
Una herramienta impres-
cindible durante todo el
juego. El efecto, perfecta-
mente recreado, permite
ampliar con sumo detalle lo
que a lo lejos aparece como
apenas tres o cuatro pixels.

como una de las creadoras con mas
prestigio del panorama internacional.
Volviendo al juego que nos ocupa, MDK
es la versién para PLAYSTaTION de un titu-
lo que meses atras maravillo (aunque
no a todos cautivé) en el campo de los
compATiLEs PC. Su extrafia concepcién y
puesta en escena escondia lo que en
realidad era un arcade de plataformas
con tintes de shoot’em-up. Esto, quiza,
equivoco a muchos usuarios, quienes
veian en MDK un juego técnicamente
perfecto pero dificil de jugar. Por eso es
necesario invitar a todos los poseedores ,

ENERGLA
infinttas

memory card




éi Pero egqué es enstz:

En MDK se dan cita la accion, el humor
y, sobre todos los demas aspectos, la
locura. Enemigos completamente defor-
mes, estampas ligeramente picantes
(como las de la pantalla de abajo) y
armas casi absurdas (como «la explosion
nuclear més pequefia del mundo») son
s6lo algunos de los muchos alicientes
que un juego como MDK puede ofrecer.
Desde luego, merece la pena intentarlo.

PlayStation

de PLavStaTion a disfrutar de un
juego como MDK, y no a dejarse

guiar por unas pantallas que pueden
no decirles nada. Graficamente resul-
ta confuso por culpa de unos esce-
narios totalmente surrealistas, lo que
no quiere decir, ni mucho menos,
que los graficos de MDK no sean
buenos.Todo lo contrario, su gran
engine 3D sélo se ralentizara en oca-
siones muy contadas, cuando la acu-
mulacién de enemigos sea mas que

(A Fondo:)

VALORACION

Nos encontramos ante un juego especialmente
extrano pero gue, a La larga, se afianzara como
todo un clasico. en comMpATIBLES PC Ya Lo es, y
en PLAYSTATION tamBien Lo Lograra. pebemos insis-
tir en La necesidad de no dejarse Llevar por Lo
caotico de las capturas. Lo que agui no parece
nada, en vivo y en directo se torna como un
auténtico deleite visual. No es por hacer La
pelota a nadie, pero si Lo ha programado La
gente de sHINY es garantia de que es Bueno.

considerable. De cualquier forma,
MDK nos dejara maravillados con
sus ocho curiosos y alucinantes
mundos de fantasia.

Si tienes dudas sobre qué juego
comprarte para estas navidades, ten
presente MDK. J.C. MAYERICK

GRAFICOS MUSICA

puestos a crear un
Jjuego en plan pere-
g?}no _por Jqué no
cfear una anda sono-
de La misma cala-
na:=et=resultado son
unas misicas estranas
aungue con una cali-
dad bastante elevada.
No es para desmadrar-
se, pero puede valer.

que Los escenarios
resulten un pelin
extrano§ no es motivo
pard cargarse un
juego./es mas, en
eterminados momentos
podremos ver auténti-
cas maravillas que se
moverdn a la perfec-
cidn gracias a un
potente engine 3p.

=

ido a cada
r?ll. rejanmés
p—

No todo serd correr y matar. En el camino
se presentaran diversas situaciones que
variardn un poco el método de juego.
Rampas por las que nos deslizamos,
corrientes de aire por las que subir, naves .

SONIDO FX

Todo el juego estd
repleto de efectos de

q;mpattco Los gri-

‘“====L€05‘de=atghnos de Los

items (si, esos que
corren cuando nos
acercamos a ellos)
son simplemente
geniales.

con las que bombardear, tablas para reali-
zar descensos tipo surfy un largo etcétera
imposible de enumerar. Dentro de las
armas y herramientas, el «sefiuelo de
cofa» (a la izquierda) resulta genial.

cloBALE e

JUGABILIDAD

MDK cuenta, ante

todo, con variedad de

misiones. Aunque

B i.c%n‘eg,&? siempre
ra Lo mismo (andar,

corr!r=g=5§tar],

durante el juego
encontraremos otras
prueBas que haran de
MDK Un juego espe-
cialmente adictivo.

- Traducido perfectamente al
castellano.

[=] en ocasiones es algo brusco.
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VALORACION

NBA ACTION’Q7 era un

Jjuego muy divertido, pero

con unas grandes caren-
cias técnicas, que Le
hactan perder terreno
frente a sus competido-
res. por suerte, Los
programadores de vISUAL
concepts han forzado La
maquina al maximo crean-
do unas animaciones y
grafiicos que conviven en
armonia con jugabilidad
y diversion a raudales.:
uno de Los mejores jue-
gos deportivos para
SATURN, Yy el Lider
tndiscutible en basket.

“"'4

Si quieres sentir la magia del baloncesto estas de enhorabuena porque
VISUAL CONCEPTS te brinda la oportunidad de disfrutar de uno de los
mejores juegos de basket jamas creades para Saturn. El liston puesto
por EA estaba muy alto, pero NBA Action98 |o ha superado.

Si el mes pasado Javier ITu-
RRIOZ se mostraba un tante decepciona-
do por las pocas cosas que habian
cambiado en la version de este afo de
WORLDWIDE SQCCER, los fanaticos del
baloncesto de nivel podemos estar con-
tentos. NBA AcTioN'98 ho se parece en
nada a su predecesor, y €so no es malo,
ya que la sustitucion del equipo de pro-
gramacion ha supuesto un cambio radi-
cal'en la concepcion de la saga. Desde
la realizacion técnica
hasta el sistema de
juego, todo es nuevo. Lo
primero que nos llama la
atencion los primeros
minutos del partido es la
increible animacion de
los personajes, que roza
literalmente la perfec-
cion y parece que es la
misma realidad. El'sistemaide juego
tambien permite un mejor plantea-
miento estratégico de las jugadas, y.
permite un control abseluto de tode lo
que sucede en la cancha. Como siempre
podremos competir en una liga entera

Siestds harto de ver siem-
pre las mismas caras en
los partidos, tendrds la
opcion de redefinir por
completo atodosy cada
uno.delos jugadores,
tanto'en aspecto conio en
peso y constitucion.

0 '“!g"‘{ )‘,’@
: I'fn #f
H'1} | Eomvaro

PRODUCTOR SEGA

: (.
»Nl ) "\
’ '@‘ ‘ﬂ 1%

';F#armatian

CD BOM

0 en unsolo partido, enfrentandonos
con todos los equipos de la franquicia
delaiNBA. El juego incluye algunes
detallesigraficos muy. pocas veces vis-
tos, como laicojera de los lesionados o
lasiaparatosas caidas de los jugadores.
Lo Unice negativo'que le encontramos
es el'sonido, bastante inferior a su pre-
decesor. Porlo'demds, NBA Action 98
es uno de losimejores y mas completos
simuladores de baloncesto de la histo-
ria de SATURN. THE PUNISHER

NBA ACTION Q8
DEPORTIVO

PROGRAMANOR" VISUALCONCERTS

La calidad de los grdficos y las animaciones quedanide sobra demostradas con estas
pantallas. En ellas podemos comprobar el realismo impregnado porlos programa-
dores, y que hace que este juego sea el mds real de su clase. Hace tansolounos
meses nos habria resultado increible que un juege asi pudiera ser‘de SATURN.




Saturn

A Fondo )
S —

( Intermedio

;Problemas con el
controlide los jugado-
res?, ;te cuesta realizar las jugadas alla per-
feccion? Entoncesiésta es tu opcion. En el
modo practica podras ensayar todo tipo de
estrategias controlando a dos jugadores, sin
que ningun contrario te moleste para nada.

Desde los primeros juegos de
baloncesto casi nadie se habia
i acordado de los espectaculos de la
media parte de los partidos. Hemos
visto animadoras en SuPER ReAL BASKET-
BALL 0. mas recientemente en ToraL NBA, NBA
LIVE'98... Para este NBA Action, VISUAL CON-
CEPTS nos permite disfrutar de las tonterias
de las mascotas de los equipos. Gracias a las
maravillas de la técnica visual, podremos ver
imagenes digitalizadas de los partidos, que
casi nunca se repiten. Nada mas falta que
alguien nos ponga unas Cheer Leaders vecto-
riales que muevan sus curvas al ritmo de
una zambomba con texture mapping, que la
verdad es que animan «mogollon».

Rotion Repiagi

I

GRAFICOS

VISUAL CoNcepTS ha
Logrado crear el
Jjuego de Baloncesto
Lante técni-

mente hablando

asta La=fecha en
SATURN. contiene las
animaciones y movi-
mientos mas realistas
que jamas hayas visto
en SEGA SATURN.

MUSICA

Tres o cuatro melodi-

as de estilo funky

adornan Los menus, y
tan realizadas con

de .

es que no hay ninguna
misica durante el
juego, algo que crea-
ba Bastante atmésfera
en NBR ACTION’97.

SONIDO FX

gracias a la voz de

CHICK HEARM, comenta-

rista de LOs ANGeLes
=4

partido de La nen,
pero por desgracia el
resto de efectos son
de Lo mas patético y
de escasa calidad.

JUGABILIDAD

un control sencillo,
eficaz y muy completo
contribuye ja que dis-
frutemos Las exce-
nctas de este gran
J de el primer
momento. La variedad
de Llas acciones qQue
podemos realizar es
tan alta que parece
que todo sea real.

bLoenL

Los graficos y Las animacio-

nes, todo un espectaculo.

Los efectos de sonido no estan
[:] a La altura del resto.
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INTERFAZ Reo

~* ALERT ha mejorado
notablemente la inter-

faz del primer Commanp
& Conquer. Ahora el
scroll de pantalla es
mucho mejor, mientras
que las zonas sombrea-
das se descubren con
mucha suavidad. Todo
fluye perfectamente, lo
que supone un aliciente
fundamental para el
despegue de este inte-
resante género.

'VALORACION
| _command & conguer
11: aed Alert nos
ayudara a superar

- nuestros complejos
 ante este tipo de
programas. su senci-
Llo manejo y enormes
posibilidades Le con-
wvierten en el compa-
nero ideal para
‘iniciarse en la
| estrategia.
| pebemos agradecer
| & Westuood studios
que por fin se haya

' esmerado en la ela-
‘ boracidn de una
' interfaz estupenda.

i

Los juegos de estrategia (o
pseudo-estrategia para los puristas del
género) estdn mas de moda que nunca.
La llegada de CommAND & CoNQuer Il: RED
ALERT invitard a todos aquellos que toda-
via no han précticado el noble arte de la
guerra a hacerlo sin demasiadas compli-
caciones. Lejos de los tradicionales juegos
de estrategia (con casillas en forma hexa-
gonal), estos nuevos juegos, descendien-
tes directos en su mecénica de
simuladores como Sim Ciy, ofertan un
gran realismo sin despreciar por ello las
cotas de dinamismo que al usuario de
consolas le suele agradar. Rep ALERT, ade-
mas, aprovecha la capacidad de PravSma-
TION para proponernos una interfaz muy
fluida y gréficamente
perfecta. Dividido en
dos CDs, REp ALERT
proporcionaré la dosis
necesaria a los aman-
tes del género, mien-
tras que servird como
inmejorable guia en
nuestros primeros
pasos. J.C.MAYERICK

No parecia que la @estrategia fuese a
calar entre las consolas, mas que nada por
que las versiones que se habian hecho no
aprovechaban al méximo la capacidad de
éstas. Bed Alert acabara con todo esto.

“aAannn : SU =
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ﬂi.ﬂ.“ - FORMATO CDROM
; PRODUCTOR  VIRGININT.

PROGRAMADOR WESTWOOD

TIERRA, MAR Y AIRE
'Son los tres ejércitos
que tendremos que
potenciar para lograr la
victoria. Barcos, subma-
tinos, aeropuertos,
cazas, etc.
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PlayStation

Intros

Las malas intros en los
juegos son un mal en
pleno auge. Hay for-
mas y formas de hacer
las cosas. Y es que
colocar a dos abuelos
y una rubia sobre un
fondo azul y sustituir-
lo después por
un fondo hecho
por ordenador
no es lo mas
ideal, mds que
nada porque el
resultado final
se asemeja mas
al teatrillo de
los Payasos de la
Tele que a una
escena seria.
Tiron de orejas.

GRAFICOS

La evolucion de Les
juegos de estrategia
en)psx_Llega a su
punto /mas
este Rep

in
a crear una interfaz
grafica acorde a Las
posibilidades de la
consola. un deleite
para Los ojos.

Bandas

En CommAND & CONQUER Il: RED ALERT
podremos elegir entre controlar a los
aliados (los buenos) o las fuerzas soviéti-
cas (los malos). Para cada uno de los ban-
dos existen catorce misiones diferentes,
asi como secuencias de video especiales.
Para tal cantidad de informacién ha sido
necesario tirar de 2 CDs. Ambos CDs pue-
den funcionar como disco de arranque,
por lo que no habra que sufrir el temido
cambio de CD durante el juego.

MUSICA

MUy escasas son Las

misicas Que encontra-

re}os en ﬁ"eg ALERT.

radas por ordenador.
Todo Lo demas carece
de melodias, aungue
en ningdn caso se
echaran en falta.

=
en;;ﬂng as melo-
p}an épico)

ara-tas<tntros gene-

Secrex Research Faciiity
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SONIDO FX

RED ALEAT cuenta con

Los efectos de sonido

justos_y nécesarios
ra un juego de
e s
tas caracteristi-

a5 —Las explosiones,

disparos y demas
efectos Bélicos cum-

plen a La perfeccidn,

aunque carecen de
importancia.

(A Fondo:)

+ cwgmmv aussn

auien haya disfrutado
de este tipo de jue-

/

astima“es que no
exista un modo via
Link cable, ya que el
punto fuerte de rep
ALERT en otros forma-
tos es jugar en red.

s £ alguna yez, sabra
Lo adictivo que pue-
gyn Llegarya ser. La
a

=

Skirmish

El modo Skirmish (o
como se diga) permite
crear una campanaa
nuestro antojo y, lo
mas importante, ala
altura de nuestras
posibilidades. Podre-
mos elegir entre varios
mapeados (de distin-
tos paises), el crédito
disponible al empezar,
el nivel de nuestro
enemigo, etc. Esta es
una buena opcion para
hacerse con el control
de Rep ALERT ya que
podremos crear una
_campana sencillaenla
que el tiempo y, sobre
todo nuestro enemigo,
no nos agobien en
exceso. Buenaidea.

GLOBAL

RED ALERT es, posiblemente,
el mejor de su género.
se echa en falta un modo de
juego via Link cable.




Ya hace demasiado frio para
calzarse las bermudas y

patinar en el parque. Menos -

mal que tenemos
Coolboarders 2 para
practicar la variante mas
salvaje del skateboard; el
snowboard.

El snowboard,
variante deportiva sal-
vaje donde las haya, ha
sido convertido en uno
de los juegos mas
divertidos de la tempo-
rada gracias a la gente
de UEP SYSTEMS. Este
hibrido entre las carre-
rasy el deporte es la
segunda parte del pri-

mer juego de la historia basado en el

snowbqard, aunque deja bastante
atrds a su predecesor gracias a su
mejorado engine y su bestial jugabili-
dad. Al ver la pantalla de seleccién de
modo quedaréis sorprendidos por la
gran cantidad de variantes de juego

~ PlayStation.,

SEdL h h’l et e e

que posee: Tour Competition, Free
Style, Half Pipe, Board Park, Big Air Con-
test y Master. El modo Tour Competi-
tion es el mas parecido a la modalidad

tos acrobaticos antes
de cada carrera para
decidir la posicion en
la que saldremos (de
ahi que en la version
japonesa este modo
fuese llamado Snow-
boarding Combined). E|
modo mas divertido y
adictivo es el Big Air, que incluye las
modalidades Contesty Master.En
Contest nuestro objetivo es conse-
guir el mayor numero de puntos rea-
lizando una acrobacia con un salto,y
en Master nos ensefaran a realizar
todo tipo de piruetas, desde voltere-
tas o maneras de agarrar la tabla en
el aire hasta mil formas de combinar
ambas cosas. La mecénica en la que
tendremos que llevar a cabo las
acrobacias se asemeja mucho a la de
hacer un combo complica-

mmvm'om
288"
e g0

ARCADE Latremen-
da velocidad y la frenéti-
ca accién en todos y
cada uno de los modos
de juego hacen dificil el

encasillarlo como un
simulador deportivo
puro. Mds bien es un
arcade basado en una
modalidad deportiva
que emana espectdculo

por todos sus poros.

VALORACION
| [ COOLBORRDERS 2 €S Una de esos e
| Jjuegos que, aunque parte de una
| modalidad deportiva como el snou- |
board, es extremad
| encasillarlo en u
| género debido a La grar
|y variedad de modalidad
| Los de juego que pose

normal del primer COOLBOARDERS, aun-
que tendras que hacer un par de sal-

do en un juego de lucha
del tipo KILLER INSTINCT.
Siguiendo con los modos,
en Board Park conseguire-
mos puntos a base de
subirnos en los capds de
los coches y demas locu-
ras,y en Free Style,como
su nombre indica, a nues-

tra «bolax. Si no queréis " a COOLBOARDE

pasar el invierno sin - La nés clara opcitn deportiva
| estas harto de Los omnipresen

«skate», COOLBOARDERS 2 juegos de fatkol.

es la opcion. DO

FORMATO CDROM
PRODUCTOR  SONYCE

PROGRAMADOR UEP SYSTEMS

se funden con
bilidad para
oA 2 en

118552

[g]

COOLBOARDERS 2
DEPORTIVO

infinitas
Infinitas
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En esta modalidad es donde podéis poner en préctica todos y cada uno de los Este es el modo més adictivo de todo el juego. En él deberds realizar los movi-
movimientos aprendidos en el modo Master. Dependiendo de la velocidad, la mientos que te indican en pantalla, primero con flechas que te indican lo que

altura, la acrobacia y el aterrizaje del salto, seremos recompensados con una debes hacer en cada salto y después nada mds te sera facilitado el nombre de la
cantidad determinada de puntos. Primero, probad con el modo Master. acrobacia en cuestion. En cuanto memoricéis los movimientos, os saldran solos.

s %
2 RECORD
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SECT207 217
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O [
SUPERIOR  Respecto a su antecesor se
han aumentado los modos de juego, la sua-
vidad del engine y, especialmente, la varie-
dad de acrobacias. En todos sus aspectos es
netamente superior.

GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL

el entorno tridimen- La banda sonora de La el sonido de La tabla sin duda éste es el
sional que envuelve version japonesa, rozando La nieve punto fuerte de un

= 3 juego es cta;amtn- e COTPU 2 : chsi en su resulta unftanto abu- Qup resulta, ==

superiof al de La tgtalida r misica , extra-

o ,"-;%' trega. Las grash metal, ha sido cantidad N
sel es de vérti- sus en estados y variantes [
go y de velocidad unidos y europa por tgual. Las voces de de juego que existen . "
experimentadas son de diversos temas jungle Los personajes Yy La y La sencillez de su SL.maneﬁ de nuestro perso-
Las mas reales que y pruw’n Bass de una voz de «tronao» que manejo hacen de ésta naje y el modo Master.
hemos vivido nunca en calidad increiblemen- tiene el comentarista su caracteristica mas B en modo Master, jaué signifi-
un videojuego. te Buena. quedan perfectas. notable.

card rakie to backside 720
shifty to melancholy? /
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Es posible que nos quedemos lelados con Ia

gran cantidad de novedades que nos llegan con
los frios invernales, sobre todo por la
avalanecha de titulos relacionados con los
deportes de invierno. En estas paginas
analizamos el primero de ellos para Satuirn.

-
3 impronunciable se ocul-
2 ta uno de los juegos

deportivos mejor reali-
zados y que mayor
diversion aporta de los
tltimos tiempos. STEEP
SLOPE SLIDERS es un
simulador de snowbo-
ard que puede crear
grandes pasiones, sobre
todo entre los adictos a
los deportes de invier-
no, a los que les encan-
tard sin duda.

/a )
\‘\_ ”

SU L

'FORMATO CDROM

'PRODUCTOR  AC
PROGRAMADOR CAVE

Antes de iniciar la competi-
cion en cualquiera de las pis-
tas, podremos elegir el tipo
de miisica que nos acompa-
fAard mientras nos desliza-
mos por las laderas nevadas.

En un intento por hacernos
sentir-el vibrante deporte del snowboard,
CAVE y JVC nos traen este STEEP SLOPE SLI-
DERs, un divertido simulador deportivo
repleto de detalles de buen gusto. El
desarrollo del juego difiere un poco de lo
normal,y no se trata Unicamente de evitar
chocar contra los obstéculos, sino que
ademds deberemos realizar el mayor
numero de acrobacias en el menor tiem-
po posible. El desarrollo del juego es bas-
tante simple, y el control de los
movimientos también. Con un solo toque
de botén podremos realizar acrobacias
increibles y disfrutaremos de unas anima-
ciones de lujo. Una de las cosas mas diver-
tidas de SSS es encontrar lugares donde
poder realizar las acrobacias, ya que seran
bastante atipicos. Cualquier lugar con

L BESEIRIME.
RN

:
En algunas pistas tendremos
que buscarnos la vida para

poder realizar las acrobacias,

: .. | aprovechando cualquier des-
nivel de terreno u obstdculo
L que nos permita saltar.
VALORACION

A imagen y seme-
Janza de cooL BGoAR-
DERS 2, STEEP SLOPE
sLipers resulta un
_juego divertido,
relajante y muy
facil de jugar. sus
pistas pueden parecer
simples, pero abundan
Los atajos y Lugares
para hacer las mas
espectaculares acro-
Bacias. si te gustan
Las emociones fuer-
tes, sss es un juego
a tener en cuenta.

Aunque SSS es el primer arcade
deportivo invernal que llega a nues-
tro pais para SATuRN, en Japén ya
existia SNOWBOARDING TRIX.

STEEP SLOPE SLIDERS
DEPORTIVO
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Segiin vayas batiendo records de tiempo y puntuacidn
te irdn apareciendo nuevos personajes como Hero, un
ser dorado que nos recuerda mucho a Silver Surfer.

GRAFICOS MUSICA
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Circuitos

Aunque todos los circuitos
estan evidentemente
cubiertos de nieve, no se
parecen en nada, ya que
cada uno estd situado en
un rincon del mundo.

En SSS todo es posible, incluso que
con una acrobacia nos podamos
subir a un edificio alpino.

inclinacién valdra para ello,y no sélo las
subidas del terreno, sino que también
podemos subirnos en un tobogan, pino,
casa o coche.Todo vale con tal de dar
espectaculo. Los escenarios son bastante
bonitos, y contienen todos los detalles de
cualquier pista alpina, con cosas graciosas
€como perros que nos persiguen o coches
y vehiculos méviles. Los gréaficos estan
muy bien realizados y las animaciones de
los personajes son muy buenas. Una de las
cosas mas curiosas de SSS es que, depen-

diendo del tiempo que llevemos jugando
con él, variaran las condiciones de ilumi-
nacion de las pistas, lo que dificulta bas-
tante la visibilidad dentro de los tuneles,
donde la carencia de luz es total. Las
melodias de este juego también son muy
destacables, y sobre todo variadas para
satisfacer a todos los gustos. SSS es un

. buen juego, que puede divertir bastante

a los fanaticos de la nieve y a los amantes
de juegos intensos y entretenidos. Muy
recomendable. THE PUNISHER

GLOBAL

SONIDO FX

JUGABILIDAD
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Las animaciones son

nuy buenas, especial-

jte en mianto a
caidas se
fiece. Lds escena-
ios sun*gunltos, y
algunos efectos como
Las estelas de nieve
y el suavizado de
texturas de la pista
son de agradecer.

poce melodias distin-
tas que abarcan gran
variedad dejestilos
musicales, /desde

ance hasta house,

“pasando~por baladas

cantadas. algunas son
mas apropiadas que
otras, pero todas
tienen una calidad
mas que notable.

el apartado de Los
efectos es Lo Gnico
flojo de este juego.
excech de Los
gritos de/salida,
escu S poQuisimos
mas y todos ellos sin
ningin tipo de origi-
nalidad y que aportan
muy poco a La atmds-
fera del juego.

el control de Los
deportistas es senci-
Los movimien-

n muy faciles 13
Ademds /

de circui- A
tos es Bastante ele-
vado, Lo que ofrece Eiﬁ Los graficos del juego en
al jugador Largas y ——' general.
divertidas horas de [:] EL snouboard no es muy popu-

ar

juego. - A///




1 esunprimor.

LOS COCHES, por
suerte para los amantes
de los detalles, reflejan
en su chapa los efectos
de los terribles choques.
Una curiosidad, que
hard suspirar como
novicias a los agentes
de seguros, es que los
darios desaparecen al
explotar el vehiculo.

EL JUEGO refleja
con bastante fidelidad
muchas partes de la
ciudad de San Francis-
co. En este caso podéis
ver las famosas cuestas
en zigzag, donde los

policias pierden los
! tapacubos y los nifios

se pelan las rodillas que

Aunque nadie puede negar
su gran parecido con la recreativa, esta
conversion para Nintenbo 64 del juego
SAN Francisco RusH no ha resultado todo
lo brillante que cabia esperar. Si exceptua-
mos a Top GEAR RALLY, la verdad es que casi
todos los simuladores de conduccién para
esta consola nos han dejado con la extra-
fia sensacién de estar incompletos, de
que les falta algo para ser catalogados
como grandes. En algunos casos parece
faltar tréfico o movimiento sobre el asfal-
to; en otros se echa de menos la emocion
de la velocidad extrema; y en todos en
general los escenarios carecen de ele-
mentos y parecen desolados. El caso es
que pocos logran transmitirnos vibracio-
nes similares a la de muchos juegos de
PLAYSTATION que, tedricamente, deberfan
ser muy inferiores. SAN FRANCISco RusH es
otro ejemplo mas a
afadir. Estd bien y
resulta entretenido,
pero no es un titu-
lo como para tirar
cohetes. ‘
El disefio gréfico es
bastante similar al
de la recreativa
(que empleaba una
tarjeta grafica 3D
FX y chips Voodoo

{
I
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|PRODUCTOR  aml
'PROGRAMADOR MIDWAY

VH LORHCION

L ¢ SUPDHENOS Que aun

| falta algo de tiempo
para que Los juegos
| de coches para NIN-

§ TeNDo 64 empiecen a
| alcanzar Las cotas

1
!

 de perfeccion exigi-
bles a este sistena,
pero, de momento
hay que decir que no
Llegan a Lla altura
de muchos de Los

progranas de PLAYSTA-

~TION. A Lla consola
_con mds prestaciones
hay que exigirle
siempre mas, y eso

| también es valido

_para sus juegos. SAN.
FRANCISCO RUSH €S un
cartucho mas en La

Linea que apuntabanos

~ antes, es decir, con

bastantes virtudes
_pero tamhLen con
aLgunas pequenas
Lagunas La princi-
paL, segun nuestro
criterio, es que Le

faLta aLgo da garra

i

Si San Cristobal es el patrén
de los conductores, SAN
FrANcisco RusH va a intentar
serlo de los pilotes en
NinTENDO 64. En cualquier
caso, por algunos pecadillos,
No creemos que este santo
vaya a estar eternamente en
los altares.




(A Fondo )

Graphics) aunque no alcance su calidad.
Ademas, pese a que los circuitos son
abundantes y cuentan con un montén de

GRAFICOS

sin igualar La calidad de La versidn

caminos alternativos, no resultan excesi- de recreativa, alterna cosas muy
vamente variados en motivos decorativos . Blenas cozaLgunos pequerios proble-
ni en las texturas empleadas (el famoso L Lcos que no tienen cabida

s 1 n-mw:::r‘ 64. Normalitos y ya estd
Antialiasing tampoco ayuda demasiado). — -

En cuanto a los movimientos, son algo
bruscos, se producen algunas pequenas
ralentizaciones y la respuesta al mando m

: : . También aqui alterna melodias bas-
es un poco durilla en los giros mas cerra-

: . tante Lnseradas con composiciones
dos. A pesar de este ciimulo de pecadi- p eganas y Lamentables.
llos, muy comunes en otros juegos de
coches de NINTENDO 64, la cosa no es nada
grave y se puede jugar sin problemas.

En lo que se refiere a su jugabilidad, SAn
FraNcisco RusH, a pesar de que incluye sONIDO_EX
algtin modo mas de juego, repite los ~Algunos de Los motores suenan casi

i : “como_una Lavadora, pero si han
esquemas de la recreativa aunque sin ter- Ldgrado_qué otros efectillos, cono
e s

minar de alcanzar su nivel. Eso quiere ogues 0)derrapes, estén a la altu-
.-' a. LOS !J

)

Una vez més, se trata de la opcidn de juego con
mas posibilidades de triunfar y engancharnos.

decir que en el modo de un jugador es mos escuchado mejores pero
aceptable y entretenidillo, pero es en el et '
modo de dos jugadores simultaneos
dénde hallaréis su verdadera dimension.
Algunas de las cuestiones que no nos
convencen, tanto en uno como en dos

JUGABILIDAD

No alcanza los niveles de emocion ni
de diversién de La recreativa pero
es bastantg jugable. Tiene detalles

jugadores, son la escasa diferencia entre teresanfes, muchos atajos y momen-

los coches a la hora de pilotarlos, y la s realmente espectaculares. se
ey . e

pobre dificultad de algunos de los circui- dejd"Jugar, como ya di jinos.

tos. Los multiples atajos de cada recorri-

do le afiaden algunas notas de GLOBAL

: - espectacularidad, y hay que reconocer RO,
VUELOS  estratosféricos .1 que cuenta con algunos de los vuelos /
da di tres, hard % . ) i
CAcRDpor Sy ddgUE mas salvajes de todos los tiempos. Si os =
pasemos muchos mds apuros tress Tt R e e |
de los esperados. Si entrdis un o e tE0 ; a5y Sf)lS ; £:105 que =
poco cruzados, las posibilida- gustan correr mil veces un circuito para
des de aterrizar con pérdida bajar unas cuantas décimas, SAN FRANCIs-
i i B La opcidn para dos jugadores
casi total de los dientes son co RusH puede ser, unicamente, una simultaneos.
muy, muyatias Coldadin; buena opcion. DE LUCAR No es de esos juegos que te man-

@ tienen delante de la pantalla. j
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FORMATO  cDROM
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Aprende con M§NbPOLY a

ser un verdadero especu-
lador inmobiliario y alguin
dia podrds sacar a tu
familia del piso de protec-

cion oficial y comprarte
una casa seiiorial como la
de THE PUNISHER.

VALORACION

AL margen del recelo inicial que
puede causar un juego de tablero
pasado a consola, Lo cierto es que
*MoONopoLY engancha a Los pocos minu-
tos de juego. v si eres hijo Unico
o simplemente nadie te quiere, pue-
des jugar contra la maquina.

1

El juego de mesa
mas popular del
mundo (tras el aje-
drezy los trileros),
llega a PlayStation
dela mano de la
juguetera HASBRO
y GREMLIN (que
en espera de tiem-

pos mejores se dedica a
cumplir este tipo de encar-
gos). Con las calles de Bar-
celona como escenario (si
antes elegimos el idioma
espafdl de entre los cinco
posibles), MonopoLy traslada
con encomiable fidelidad

toda la emocién y la diver-
sion del juego de tablero a
la pantalla del televisor,
pudiendo participar hasta
cuatro jugadores al mismo
tiempo. Dejando al margen
la estupenda musica que
acompania al juego y las fre-
cuentes secuencias CG/ que
lo adornan, el verdadero
éxito de esta peculiar con-
versidn radica en el sistema
de iconos, que lo hace aun
mas sencillo y divertido de
jugar que el original de
tablero. Me ha gustado, de
verdad. NEMESIS

( A Fondo
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Moneopoly

MONOPOLY

UEGO DE TABLERO

-

1-4

H
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Memory card

GRAFICOS

pe acuerdo, no es ninguna maravilla
grafica, pero tampoco hacia falta
H.R. Glcer para adaptar
tablerg de cartdn de monopoly a
una pantalla de juego. Las secuen-

cl CGI son simpaticas.

AQuUL si que no puede haber discu-
sién. conseguir hacer cuatro temas
i d{ t.a'L_cal. df:d que no Logren cansar
= d jugadon/ni tras horas y horas de
juegu, es/todo un milagro que desde

ramos como se merece.

SONIDO FX

por Lo menos se han molestado en
anadir efectos de sonido especiales

o]

JUGABILIDAD

aue nadie se Lleve a engafio, mono-
poly no puede competir con un cas-
TRevANIA o)con el ultimo de Los

=
P REET_FIGHTER, pero es tan jugable
divertido como el juego de mesa, y
b esi cir mucho. A m me gusta.

B Toanes S
S S
S

roder timar y especular sin que
intervenga La suardia civil.

o

EI podrian haber incluido otro juego
\ extra... ;auizd el tragabolas?

J




VIRGIN INTERACTIVE y SU-
PER JUEGOS te invitan a par-
ticipar el sorteo de 15 CLAY-
FIGHTER 63 1/3 'y un lote de
posters, pegatinas y calen-
darios del juego. Para en-
trar en el sorteo no olvides
rellenar el cupon con to-
dos tus datos con letras
mayusculas (no se admi-
tiran fotocopias) antes

del 20 de Enero a la si-
guiente direccion: EDI-

CIONES REUNIDAS S. A., RE-
VISTA SUPER JUEGOS, C/ O'DONNELL
12, 28009 MADRID, indicando en una
esquina del sobre «CONCURSO CLAY-
FIGHTER 63 1/3».

CRELY Interpelay Productions. Todos los derechos reservados. Clayfigl 63 1/3 e
chos reservados. Ci i que se p j no especificado en estas bases sera
plica la aceptacion total de sus bases.

son

por los

Todos los dere-

on en este sorteo im-
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Los aficionados
anheldbamos un juego de
motos con cierta
entidad. Gracias a
Electronic Arts
disfrutaremos y por
partida doble.

Y decimos por par-
tida doble porque tanto
las motos de carretera
como las de motocross tie-
nen su correspondiente
hueco en este compacto
de la prolifica ELECTRONIC
ARTS. Aunque RoAD RAsH
siempre ha sido el referen-

PlayStation..
SUPER

FORMATO CDROM
PRODUCTOR EA
PROGRAMADOR  DELPHINE

. teen cuanto a juegos de

1 motos, lo cierto es que las
caracteristicas de ese titulo, con la agre-
sividad por bandera, lo alejaban un
poco de lo que es una tipica carrera de
motos. En SATURN, con Manx TT y HANG
ON y con un marcado acento arcade, si
que se habia podido disfrutar con carre-
ras de motos puras. Ahora, con Moto
RACER, por fin los usuarios de PrayStarion
tienen a su disposicion un titulo con
entidad mas que suficiente como para
vivir con intensidad la inigualable emo-
cién del mundo del motociclismo. El
juego combina dos tipos de motos, las
de carretera y las de motocross. Con
estas ultimas correremos por circuitos
cerrados, con saltos estratosféricos
(pudiendo hacer piruetas incluso) barro

DOSENUNO

Tener Moto RAcer

| es como disponer

| de dos juegos en
uno gracias al radi-

| cal cambio escénico |

ydindmico en cada
especialidad.

CABALLITOS

Los amantes de las
fantasmadas, con
solo pulsar un
botén, podrdn ele-
var la rueda delan-
tera de la moto y

| hacer «jacos».

VALORACION

€l mundo de Llas motos
por fin puede disponer
de un juego con las cua-
Lidades necesarias para
satisfacer a Los amantes
de este espectacular
deporte. La combinacion
de dos tipos de disci-
plinas hace que tengamos
dos juegos en uno, sin
Que eso signifique una
merma de calidad en '
alguno de ellos.

el tratamiento grafi-
co es excepcional, con
unos recursos técnicos
mas que soBrados que
demuestran el buen hacer
de Los programadores.
Quiza echamos de menos
Que Llas motos no sean
reales.

y todas las caracteristicas esenciales de
esta disciplina. Con las de carretera dis-
frutaremos de trazados interurbanos,
con curvas, puentes y demas elementos
que encontrariamos en cualquier viaje
por nuestra geografia. Lo mas destaca-
ble del juego es la indudable calidad
del vertiginoso engine 3D, los 8 circuitos
disponibles y otras tantas motos de
cada disciplina. En resumen, si te va la
simulacién motociclista de todo tipo
aderezada con ciertas dosis de arcade,
éste es tu juego. THE SCOPE

0 RACER

1-2

Memory card




Podemos seleccionar nada
menos que ocho motos distintas
en cada especialidad. Cada una,
por supuesto, dispone de unas
cualidades dinamicas diferentes.

y
En el nivel de dificulad menos
complicado no os resultara
demasiado dificil quedar en pri-
mer lugar, no sélo del campeo-
nato, sino de todas las carreras.

Inve

Si conseguimos quedar en pri-
mer lugar del campeonato se
nos abrird el modo espejo, con-
virtiéndose en 16 los circuitos
donde podemos competir.

GRAFICOS

Aunque el disefio de
Las motos no es dema-

MUSICA

Las melodias, a pesar
de ser muy ritmicas y

siado_bueng, Las ani- acordes corf Lo verti-
o o
maciones Los o SinoSO%de uego, i tas d
Lotos, las tumba- jan-el papel este- arta
as; caballitos y ar a Los’ efectos de car
demds piruetas estén sonido. en juegos de

muy conseguidas. eL
engine 3p es de Lo
mejorcito que hemos
visto en PLAYSTATION.

esta indole este
apartado no es impo-
tante, y con no
molestar ya vale.

dos ruedas.

PlayStation

SONIDO FX

eL sonido de Llas
motos y de Llos derra-
pes_son Log/ protago-

. sin desta-
exceso por su
calidad, ambientan a
La perfeccién La tre-
menda velocidad inhe-
rente al mundo de Llas

Dos jugadores

Como es casi obligado en cualquier
simulador de conduccién que se pre-
cie de serlo, el modo de dos jugado-

res simultaneos esta incluido en el

CD. Split Screen vertical es la modali-

dad elegida en esta ocasion.

JUGABILIDAD

Aunque aln creemos
que Le falta algo,
MOTO RACER S sin

estrella de La casa,
el gran ROAD AASH.
ambas modalidades son
divertidas, especial-
mente el motocross.

Circuito=s

Lavelocidad es/la tonica caracte-
ristica de los 8 circuitos, 4 para
carretera, 4 para motocross. Sus
nombres son Dirt Arena, FuniFair;
Great Wall, Lost Ruins, Rock
Forest, Sea of Sand, Speed Bay.y:
West Way. La calidad de'las textu-
ras\y elimpecable'movimiento'de
todo'lo que se/generaiainuestro
paso lo conviertenienunodeilos
juegos técnicamente mas brillan-
tesy mas agradablede jugar.El
trazado de los circuitosde' moto-
cross nos permite realizarisaltos
tremendos.enlos que/podremos
realizar espectacularesipiruetas.

La calidad técnica del juego
es impecable.

Las motos son un poco sosas de
disefio e impersonales. A///
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Frogger

BaJO un fantaStICO entorno Supongo que la no gréﬁco_ Asi, v» -
poligonal y sin perder ni un mayoria de vosotros cono- desde una fabrica q
apice del encanto tipico b ceréis, aunque solo sea de en la que debere-

p B P vista, el FRoGGER de KONA- mos activar y
un €ldsieo de toda la MI. Si éste no es vuestro desactivar platafor- :
vida, el famoso juego dela caso, con sélo echar.un vis- mas m?VIIes, hasta ‘ { ﬂ‘f{;ﬁ,:,‘ ‘ 3
IEisli tazo a la intro podréis ver fases aéreas en las ; i L
rana e, Pics Su‘ alguna imagen del aspecto que nos movere-
valor por 32 bits., | quepresentabaestejuego  mos en nubes y » e e 25
; ! de los albores de las recre- globos, pasando

ativas, alla por los inicios de los 80. por niveles en la jungla con enemi- Los programadores
Basicamente consistia en atravesar gos agresivos y muchos més hasta de este remozado
. FroGGEer no han esca-

una carretera y un lago hasta llegar al llegar a 9 distintos (algunos de ellos el et
: 2 5 ; . imado en imagina-
final de la pantalla y, segdin se avanza- s6lo accesibles si se completan las e einz,uso
ba, el tréfico y la velocidad de los ele- anteriores) conforman la totalidad podemos manejar a
mentos moéviles iba aumentando. del juego. Pero sin duda con lo que nuestra rana en el
HASBRO, una década y media més mas disfrutaréis del juego es con el cielo, pasando via
tarde, recupera la mecénica del juego, modo de dos jugadores simultaneos, globos o pdjaros de
pero vistiéndolo con un magnifico que, por propia experiencia, puede AUGEEnADGE. L
entorno tridimensional poligonal e llegar a generar piques antoldgicos. mesdnica smerbar-
i 5 e . go, es siempre simi-
incorporando nuevas e imaginativas En resumen, FROGGER es un juego la. Gt g
i fases. De esta manera, la fase de toda actual en aspecto a pesar de inspi- hallar ,;s A

| la vida, llamada aqui Retrolevel, tiene rarse en un clasico,
un aspecto ahora totalmente remoza- impregnado de

FORMATO CDROM do aunque mantiene el esquema de mucho humor, que

PRODUCTOR  ELECTRONICARTS juego, y se han afadido niveles de sin duda gustara a

PROGRAMADOR HASBRO similar mecénica pero diferente entor- todos. THE SCOPE

VALORACION ‘
CONTRASTE Ala izquierda ~Tanto si eres uno
podéis ver el aspecto de la fase dg Los amantes 'de La
de toda la vida, y abajo uno de ceLebrg r:em:eatl.va,
los 8 niveles nuevos CORD/Ciionssjhas
o - oido hablar de ella, FROGGER

| FROGGER tiene cuali-

dades mds que sobra- ARCADE

| das como para

| entretener a todo el
mundo.
el tratamiento
grafico es excelente,

'y los nuevos niveles

| proporcionan una gran

| diversion sin perder

el encanto del cla-

! sico. un juego muy
recomendable.




(A Fondo )

Dos ]ugadm-es

El modo de dos jugado- F) -
res simultaneos suele
ser la mejor baza de un
juego, y el caso de FroG-
GER nO es ninguna
excepcion. En esta oca-
sion ganara el jugador
que rescate 3 ranas en
el menor tiempo posi-
ble, pudiendo elegir
entre varios decorados
inspirados en las fases
del modo individual.
Puede parecer en un
principio algo bastante
simple, pero cuando
juguéis con un amigo
os costara mucho mas
de lo que pensais apa-
gar la consola.

Sobre estas lineas

podéis contemplar
una imagen de la
fabulosa intro, en la
que ademds de recor-
darnos la recreativa
de principios de los
80, podemos ver una

divertida secuencia

de FROGGER en plena
accion esquivando el
intenso trdfico. Cada

nivel tiene un nimero TROP'CAL TROUBLE La
variable de subfases 3 : "

fase final es la mejor del juego.
Qe pieder er g. En ella deberéis rescatar prime-
como en Retrolevel, o

ro a todas las ranas para poder
1 como en Tropical ; e

abrir el templo que tenéis a la
Trouble, la fase final. g o h

izquierda de estas lineas.

a0
- 9 Fases
Nueve son los niveles que componen e'lijueﬁo,‘auh-z B
~ quelos ultimos sélo son accesibles si completdis los
. anteriores. Cada uno de ellos difiere totalmente de
" los demds, aunque, insistimos, la mecanica de res-
catara Ias pequenas ranitas esta presente en todos :

de perspectlva en cualquler momento.

GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL

el buen humor y Lla
simplicidad gréafica

queda muy en segundo
plano, practicamente

€sCasos, Ya Que una
rana no da mucho de

pificultad creciente,
integracidn perfecta

:‘70 tonical general como misicd amBien- siy pero su calidad de)La rana Eon Los ¢

A son oBice para que i . NG’ tienen un francamente buena. escendrios, buena i
?te aspecto alcance tmo-demasiado fre- = buen hupor es, alizacion técnica y ;
nos=nitveles de cali- ético,~to que es de nststimos, una de n “modk dos juga-

dad altos gracias a
Lo cuidado de su
disefo. auizd echamos
de menos alguna que
otra textura.

agradecer teniendo en
cuenta que muchas
fases son complicadas
de completar y preci-
san de mucho tiempo.

Las claves del juego,
y el apartado de
efectos sonoros no es
ajeno a esto. cum-
plen, que no es poco.

dores colosal. con
todo esto, ja quién
no le apetece echarse
una partidita a este
FROGGER?

=l

eL modo de dos jugadores
simultaneos.

el tiempo para finalizar cada
fase no permite errores.

A




Si pensabais que los buenos juegos de lucha tridimensional eran cote
privade de NAMCO, estais muy equivocados. Para demostrarnoslo, KOEI,
cansada de los wargames, ha creado un magnifico juego de lucha que nada
tiene que envidiar a las joyas del género tipo VIRTUA FIGHTER O TEKKEN.

Hartos ya de realizar juegos
de estrategia, la gente de KOEI ha ido a
dar con ‘uno de los géneros en los que
triunfar es algo realmente dificil: los
beat ‘em-up en 3D. Al igual que en la
mayoria de sus anteriores juegos, utiliza
personajes que existieron realmente en
Chinaen (a época en la que DINASTY
WARRIORS estd ambientado. Nada més
poner el juego, y pensando en que no
serfa sino uno mas para la coleccién,
empiezan las sorpresas. Una trabajada
intro en FMV nos recordara inevitable-
mente a TEKKEN 2 gracias a la suavidad
de la que hace gala. Pero lo mejor viene
cuando jugamos la primera partida: 8
personajes de entrada para seleccionar
y cada uno con su particular estilo de
lucha y su arma caracteristica, animados
todos a base de motion capture y a una
velocidad muy cercana a los 60 fps (lo

que hace sus movi-
mientos extremada-
mente reales). El
sistema de juego utili-
zado por KOEI para dar
vida a DINASTY WARRIORS
es bastante similar al
de SouL BLADE, ya que
disponemos de un -
botdn para el ataque
horizontal y otro para
el vertical como en el juego de NAMCO.
La inclusién de dos botones més para
defendernos (al igual que atacando,
uno es defensa vertical y el otro hori-
zontal), lo convierten en uno de los
pocos juegos que afaden algo novedo-

Cada personaje blande un
arma diferente que mane-
ja tan bien como DE Lucar
sus dos teléfonos moviles.
Todas ellas tienen nom-
bres tan cursis como «Las
mazas encantadas». En fin,

so al género. Ya sabéis, antes de juzgar qué se le va a hacer...
cualquier juego por su compaiifa o
aspecto, echaros unas buenas partidas
primero por si acaso. Doc
VALORACION

Partida

parece increible que una compaiila como Koer
pueda realizar uno de los mejores juegos de
Lucha en 3o de La temporada. inmejorable
aspecto grafico y una gran jugabilidad en La
qQue tienen cabida combos, Llaves, musou, etc.
convierten a DINASTY WARRIOAS en un beat’em-
up que se sale de Lo normal.

DINASTY WARRIORS
Beat "em-up

memory card
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Mu=ou

Ultimamente no existe ni
unisolojjuego de lucha
que no haga usodela
tipica barra de Power o
Super.En el caso de
DINASTY.WARRIORS (que en
Japon se |llamo SANGoKU
Museu), esta barra activa-
ra ellmodo Musou en
nuestro personaje, lo que
le hara desencadenar
(cuando queramos) una
serie de golpes muy simi-
laralos combos de TEKKEN
2, aunque con una veloci-
dad'bastante mas alta. Si
nuestra energia estapar-
padeando en rojo (lo cual
significara que lo'lleva-
mos muy mal), se doblara
laicantidad de golpes que
recibira el eponente. En
la opcion Characters
podremos observar uno
de los dos combos Musou
gue posee cada uno de
los personajes mediante
unalnitida secuencia de
video.

rayTARE S0 SR 33

AT T B

Los efectos de luz surgidos del
cuerpo de los personajes al recibir
los impactos se reflejan en los
luchadores al igual que ocurria
en TEKKEN 2 y SouL BLADE.

TEAM RATTIE

El modo Practice es

uno de los mds ttiles Imitand A f I 2
Db i mitando en cierta forma las maneras lmpuestfxs por
aprenderds a hacer la NAMCO con Tekken 2 y Sout BLapk, una gran cantidad de
mayoria de los com- modos de juego pueblan el menii de Dinasty WarRions.
bos y a cubrirte de la Podremos seleccionar desde los tipicos Versus y Arcade,
+  mayoria de los ata- hasta un utilisimo Practice Mode al estilo Tekkew 2, pasan-
ques de los enemigos.

do por los no tan usuales modos Team Battle, Tournament
Battle, Time Trial y Endurance.

)T e

Aqui tenéis algunos de
los personajes ocultos y
jefes que aparecen en el
juego. Hasta Nobunaga,
el ambicioso emperador
de NoBUNAGA'S AMBITION,
hara aparicion como
luchador secreto.

HIABE DIUATHIN 49 83 PHEUY B2 ULAHL
S Ea ol

HIUIAN YU

GRAFICOS MUSICA SONIDO FX GLOBAL
pocos juegos de Lucha una gran variedad de Los sonidos de Los una especie de mezcla
en 3p pueden presumir temas musicales que golpes, como en la entre la jugabilidad e
de) tener todos sus abarcan estilos tan mayoria de Jlos juegos de) souL sl
graficos_en alta spares como el jun-

soluctén,y moverlos " gle o La misica tra- e se

‘una=vetocidad muy ic china ponen os
cercana a los 6o fra- La banda sonora a especialmente. Las de defensa, Los com-
mes por segundo. el cada uno de Los voces digitalizadas bos especiales musou, Los gréficos en alta resolu-
motion capture hace Luchadores de una de Los personajes etc. auiza hay pocos cién y La suavidad.
las animaciones in- manera mas que acep- suenan realmente golpes especiales por = se echa en falta algin que
creiblemente reales. table. nitidas. cada Luchador. otro golpe especial mas.

%




Si estas buscando un buen juiege de lueha poligonal con el
que alimentar tu hambrienta Nirntende B4, Mack es el mejor
candidato. De hecho, es casi el UIRIED.

Los aficionados alosjue-  aliasing. El apartado
gos de lucha que posean una NiNTENDO  gréfico en la version
liiformaliorn 64 estan de enhorabuena (ya era hora),  doméstica es practica-
EORMATO CARTUCHO ya que alfin aparece un beat'em-up tri-  mente idéntico al de la
PRODUCTOR  GILACCIAM dimensional medianamente bueno,que  recreativa, aunque
PROGRAMADOR__MIDWAY-ATARL como Unico contrincante actual tieneal como en casi todos los
pobretén Warcobs. El juego es la con- beat’em-up en 3D que
version directade una  hemos podido veren la |
recreativa programada 64 bits de NINTENDO
por ATARI GAMES y (ya sean juegos japone- [{§

que, al igual que San ses, americanos o euro-
Francisco RusH, utiliza-  peos), cuando se juntan cierta cantidad LEste golpe especial ] |

g— ; . B de Xiao Long le permite

7\ ba chips Voodoo Grap- de poligonos, el nimero de fps con los :

(‘"J ) ics (1 ; i : realizar extensos combos

7, s

N hICS‘ (los mismos que que es mostrado todo el juego se redu alrecs; yaquela burbul
utilizan la mayoria de ce drasticamente. De tal manera que 10s  mantendrd al oponente en
tarjetas aceleradoras saltos entre animaciones se sucederan el aire aproximadamente 2
3D para PC) para ocu- continuamente, llegando a veces hasta segundos. ;Cudntos golpes
parse de todo el apar- el punto en el que no sabremos con podrds llegar a combinar?

tado grafico y poder mostrarnos una absoluta exactitud lo que nuestro per-

ingente cantidad de poligonos sombre-  sonaje esta haciendo. Pero bueno, como
ados, texturados y cémo no, con anti- soy de los que le dan mas importancia

e & AORACTON

. Aunque La maguina moviese sus graficos algo mas
suavemente (que no demasiado), os puedo asegurar
Que se trata de una conversion bastante fiel a la
recreativa, sobre todo teniendo en cuenta que el
| genero de Los seat’em-up en 30 se encuentra menos
| explotado en NINTENDO 64 QUE en MASTER SYSTEM, U
| por Lo tanto, Las companias de programacion ain
tienen mucho, pero mucho que aprender.

[Aqui podéis verla | MACE . THE DARK AGE

tunda que BELEN, nues-
tra maquetadora gri-
tona, le da al pobre
Doc por tardar 3 meses
en hacer un pie de
foto. Al fondo un Clio
flamante ardiendo.
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Fatalities

Al maés puro estilo MorTaL Kom-
BaT (de hecho, completamente
igual), podremos castigar a
" nuestro oponente con un bes-
tial fatality. Al estar en 3D, la
violencia se hace mucho mas
real, aunque el fatality en
cuestion no sea increible.

a la jugabilidad que al aspecto gréfico, ese
punto lo dejaremos un tanto de lado, ade-
mas MAce: THE DARK AGE es posiblemente el
juego de lucha en 3D para NINTENDO 64 que
menos frames pierde. Algo es algo.

Como supongo que ya
sabréis, este tipo de recreativas, sobre todo
teniendo en cuenta que el juego ha sido
programado enteramente en el pais de la
hamburguesa, goza de gran aceptacién
entre todos los adeptos a los juegos de
lucha de los EE. UU. , ya que su jugabilidad
es, como Ultimamente suele ocurrir con la
mayoria de los juegos, una extrafia mezcla
entre los combos de KILLER INSTINGT, los fatali-
ties de MoRrTAL KomBAT y alguna que otra
caracteristica de cualquier otro juego que
haya pasado por alto. De tal manera que
podemos elegir jugar como un auténtico
verdugo, propinandole a nuestro contrin-
cante bestiales combos de hasta 20 golpes,

GRAFICOS MUSICA

Los gréficos son de
una calidad impresio-

n tt'ai_ue c!m para Me supere,
driamos decir que sicalmente hablan-
= =
eden codearse con do, a KILLER
esti oMo VIRTUA INS ? Al menos

FIGHTER 3 O TEKKEN 3,
aunque la Brusquedad
de Los mismos hace
Que parezcan peores
de Lo que son.

su mdsica no es ni
mucho menos buena,
mas bién mediocre.

ialgin dia programa-
rén un juego de Lucha

Mace no Lo Logra. pe
hecho, La calidad de

tORD DEIMOS.

y terminar cortandole la cabeza con nues-
tro inmenso hacha y mostrarsela orgulloso
al publico (algo que muchos de la redac-
ciéon han intentado hacer numerosas veces
conmigo)... Suena bien, ;eh? Un interesante
plantel de personajes puebla el menu de
seleccién de luchador, desde el susodicho
verdugo hasta un esqueleto con una arma-
dura, pasando por las tipicas féminas suge-
rentes (en este caso nada mas y nada
menos que tres) para alegrar la vista al
oponente. Si estais hartos de jugar al KILLER
INSTINCT 0 al MORTAL KoMmBAT, Uinicos juegos
de lucha que actualmente podéis adquirir
para vuestra NINTENDO 64, no dudéis ni un
segundo en conseguir este MAce: THE DARK
AGE, que os hard sentir todo el dolor de un
buen fatality sin olvidarse a la estrella
actual de los beat’em-up, el «cuanto-mas-
largo-mejor, el gran «combo».

poc

SONIDO FX

realmente no se qué

sonido hace un inmen-
G :?haggg al) clavarse

La carne de una
- i
rsona, pero apuesto

a Que“los efectos de ST

mace son Lo mas pare-

cido. Las digitaliza-

ciones, como Los

aullidos de Los

Lobos, son geniales.

JUGABILIDAD

aunque el juego goce
de Los combos de
KILLER INSTINCT, e
tncluso dejalguno que
ro similar a Los de

GHTER, SU

escasa variedad de
juego (combo, avanza,
combo, fatality y
vuelta a empezar)
terminard cansando.

[_|__UnoIos puntos|fuertes del

juego es el gran detalle
con el que se han disefiado
todos y cada uno de los
escenarios. Las pantallas

en las que aparece la luna

son sin duda las mejores

E3
=

de todo el juego.

GLOBAL I

Los combos y sobre todo Los
ratalities en 3p.

en ciertos momentos del comba-

te es muy brusco. j




(Cuantos juegos te permiten
demaler una ciudad a
puietazos, E@merte a sus
habitantes y pisa&r unas
cuantas monjas por el camino?

Con Rampage Werld
Tour acompaia a las tres
criaturas de Midlway en su
particular periplo cultural a lo

largo y ancho del planeta.

En pos del buen
gusto televisivo,
George tira abajo
el ambulatorio de
Meédico de Fami-
lia. A ver si pilla a
todos dentro (la
Juani incluida).

Sum i

=
| FORMATO CD-ROM
1’ PRODUCTOR  MDWAY

|PROGRAMADOR  G. REFUGE

To find Food and fidvance Ovickly..
2 R P >

5, &
25 e 34

o
RIPH
L EVERYTHING

De los creadores del Rampace
original, Brian Collin y Jeff Nauman, nos
llega ahora su secuela, producida diez
afos después de que la maquina de MID-
WAY revolucionara los salones recreativos.
RampaGe WorLD Tour vid la luz a principios
de afio en forma de com-op y ahora lo hace
en el mercado doméstico, mas concreta-
mente en PLAYSTATION. Protagonizada por
los tres mismos mutantes de la primera
entrega (el gorila George, el saurio Lizzie y
el hombre lobo Ralph) y con una mecanica
idéntica, WoRLD Tour incorpora no sélo
mejores graficos, sino que abandona los
escenarios de una Unica pantalla por otros
mucho més grandes que incoporan scroll
horizontal. Como en el primer Rampace, el

7

Cabalgar sobre una nave espacial otorga un
poder destructivo sin comparacion en el
juego, aunque saltar sobre ella de golpe lleva
consigo algunos dolores de caracter intimo.

STV T |

objetivo del juego es destruir a pellizcos
las diferentes ciudades que surjan a nues-
tro paso, y en especial las plantas quimicas
de SCUMLARB, un peligroso emporio indus-
trial responsable de las mutaciones de los
tres protagonistas. La gran novedad es que
ahora es posible visitar y arrasar las princi-
pales urbes de otros paises (Londres,
Paris, Barcelona o Madrid), en total 134
localizaciones. El salvaje sentido del humor
del juego queda patente en los habitantes
de las ciudades, que incluyen desde exhi-
bicionistas y mujeres de baja estofa hasta
un par de adorables monijitas y un parroco
(devorar a estos Ultimos lleva consigo un
castigo divino). Lastima que lo repetitivo
de su mecénica y su bajo nivel de dificul-
tad acabe lastrando el conjunto del juego.
De todas maneras sigue siendo bastante
recomendable. NEMESIS

Grabar Partida




VALORACION

' Al margen de que su
mecanica pueda resultar
algo repetitiva (también
Lo es La del TetRis) no
se puede poner en duda
la jugabilidad y carga
adictiva de rampage
world Tour, aunque sea
solo por ver la extrema
crueldad con Que uno
puede devorar jubilados,
soldados o turistas...

A pesar de poseer 130
fases distintas, si gra-
Bas La partida en Memory
card te acaBaras el
_juego en pocas horas.
una Lastima.

PlayStation (

Ralph en pleno combate contra la bestia
mecdnica Magefesa, sin sospechar que THE
PunisHER se acerca por detrds. El pobre ha

perdido las piernas a base de hacerse nitros.

Un clasico de los 80
L'a leyenda de George, Lizzie y Ralphicomenzo a forjarse en

1986, fecha en gue RAMPAGE irrumpioicon fuerza en los salones
recreativos de lamano/de BALLY: MIDWAY. En €el'se narraban las

625

GRAFICOS

deliciosas correrias de tres sim-
paticos mutantes en pos deila
destruccionide las principales
ciudades de EE. UU. Grafica-
mente superior a la mayoriade
las coin-op delaiépoca, RAMPA-
GE conquist6 el corazon de los
aficionadoes/gracias a suimpa-
gablejugabilidad'y sentidoidel
humor. A destacar las adapta-
ciones alordenadores de 8'y 16
bits, MASTER SYSTEM'Y. LynX.

MUSICA SONIDO FX

La solucién al
contencioso de
Gibraltar: o nos
devuelven el
peiion o tiramos
abajo el parla-

mento britdnico a

base de pellizcos.

JUGABILIDAD

NYourn
Hesto =

Espaiia‘caiii queda representada en
el juego por estas dos ciudades, en

“ las que no falta la tipica plaza de

toros, eso si, con la apariencia arqui-
tectonica de una letrina.Y ya puestos |

| a criticar, resulta poco creible que a

estas alturas los habitantes de

Madrid y Barcelona se asusten con
la aparicién de un xenomorfo peludo
por sus calles. .. cuando The Punisher
lleva aiios andando por ellas.

€scenarios 2p y per-
sonajes renderizados

— al) mas gur§ estilo
AYFIGHTERS, CON Una

= - SE—
Lmat:Lg;ceptahLe.

: eficton~especial para
Los habitantes de Las
cludades, reproduci-
dos con todo Lujo de
detalles y bastante
Buen humor.

acordes de Heavy rock

acompafian a nuestros

amigos mutantes en su
L
a-gastrondmica por

o divensas {udades del

5 planeta™se combinan
con otras mas pausa-
das, y todas ellas
bastante pegadizas.
una Banda sonora muy
variada.

eritos y alaridos por
parte de Los horrori-
zados cLudéHanos,

ndidos9%e‘ﬁegLucl6n y

e

o ;y(%sﬁizeacigtﬁ por parte

“*=“de Los ‘Monstruos y
algunos dialogos
digitalizados de
calidad entre fase y
fase. No estdn nada
mal.

se hace corto y algo

repetitivo, pero La
il iz;ab%%}dad?de AAMPA-
gz eiFépdugabLe. Y no

Ablenos dal factor

“=====diverston. eodras

pisar y devorar a
inocentes ciudadanos,
tirar abajo todo tipo
de edificios y pelear
con tus compafieros.

€l humor mas cruel visto en
un videojuego.
7e Lo acabards antes de que te

des cuenta.

i
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Electronie Arts lanza otro 6rdago al mundo de la velocidad con un
juego basado en las competiciones de Nascar. Una correcta definicion gréfica,
pilotos y condiciones de carrera P@ales y mucho ritmo en el acompanamiento
__musical marcan un juego lleno de Buenas intenciones.

SUPER

| FORMATO
| PRODUCTOR
| PROGRAMADO

CDROM
EA

R STORMFRONT
__ STUDIOS.

El mundo de la velocidad y

' ELECTRONIC ARTS ya son viejos compa-

fieros de aventuras. Como muestra sélo
hay que recordar la saga de RoaD RasH
0o, la més reciente, Neep For SpeeD. El Nas-
car tampoco es ajeno a la citada com-
pania, ya:que en ANDRETTI RACING para
PLAYSTATION se inclufa esta disciplina
como una de las posibles alternativas
junto a la Férmula Indy. Con la vista
puesta en la laureada hoja de servicios
de EA, los programadores de STORM
FROM STUDIOS se pusieron el mono de
trabajo en busca de un juego en el que
el Nascar apareciera como Unico prota-
gonista. El resultado ha sido un simula-
dor de conduccioén realista aunque

también permite, modi-
ficando algunas de sus
opciones, convertir el
juego en una competi-
cién totalmente arca-
de.Como es habitual
en estas pruebas se
recogen circuitos con
forma eliptica, junto a
trazados mas sinuosos,
completando un total
de 17 alternativas. El apartado gréfico
destaca por su gran colorido y por la
calidad de las repeticiones. En estas ulti-

Con el nuevo lanzamiento
de EA, el Nascar pasa de
ser una opcién mds en un
simulador de conduccién a

. 2 la tinica prueba protago-
mas se incluyen nueve cadmaras, cuatro i k
: 3 A nista de un juego. La com-
mas de las disponibles durante el desa- e . .
pania americana sigue

rrollo normal del juego. La intro sigue
los pasos de las creadas para las dife-
rentes sagas deportivas, con un impre-
sionante montaje de imagenes reales.

fortaleciendo su posicion.

VALORACION

€LECTRONIC ARTS sigue acentuando su dominio en el
nundo deportivo, haciendo un juego individual de una de
Las modalidades incluida en un titulo anterior. con un
correcto apartado grafico, el principal inconveniente se
presenta en Lla Limitada jugabilidad de Las pruebas de
Nascar. La misica incluida es el aspecto que mas destaca
en un juego mermado por el escaso interés de esta modali-
dad deportiva en espana.

NASCAR 98

conduccion




Intro

La espectacular intro es uno de
los aspectos mds destacados del
compacto. El magnifico montaje
de imagenes sacadas de prue-
bas reales de Nascar se adereza
con una impresionante banda
sonora. La animada melodia
principal, en la que se nota una
gran influencia country, es utili-
zada también en otras fases del
juego.

POS AP
2 33
52
BEST
SotRgasce
FUEL

[T )

El juego permite a los aficionados al Nascar vivir con realismo
estas carreras. Sin embargo, el modo arcade, hace posible dis-
frutar a los amantes de la velocidad sin complicaciones.

Sin embargo, lo que mas sorprende es su
animada banda sonora, en la que se inclu-
yen pegadizas melodias con un elevado
acento country. Los aficionados a este
deporte valoraran positivamente la apari-
Cién de 25 pilotos reales, asi como una con-
siderable gama de posibilidades técnicas
para adaptar el coche a las caracteristicas de
cada carrera. Otro aspecto destacado es la
aparicion de un comentarista especializado
en Nascar. Su nombre es Bob Jenkins, un
perfecto desconocido para la mayoria del
publico espariol.

CHIP & CE

-Boli.'le;\kins
. 45 =

|

GRAFICOS

el diseno de Los
coches y su movimiento

. Consiguen fecrear per- i

ctamente, esta disci-
ina depa-ti.va. Lo
ma tivo en este

apartado es el colori-
do en la pintura de
Las carrocerias.Tan-
bién destacan Las
variadas repeticiones.

e

MUSICA

Las animadas melodias
incluidas, tanto en La
intro conolen el resto
d _infgu, tienen una
an=tnflyencia

country=es el aspecto
que mas Llama La aten-
cién de todo el juego
en un programa Que
pone la velocidad a
ritmo de country.

SONIDO FX

_ (A Fondo )

Camaras

Durante el desarrollo de
las diferentes carreras
puden utilizarse cinco
camaras diferentes. Estas
permiten seguir la com-
peticion desde la parte
posterior. de los vehiculos,
en diferentes planos, o
desde el interior del habi-
taculo del piloto. La maxi-
ma espectacularidad se
logra mediante las repeti-
ciones. Con ellas el niime-
ro de perspectivas
aumenta a nueve, inclu-
yendo una variada canti-
dad de planos. Asi
destacan las vistas aéreas
al mas puro estilo de los
simuladores japoneses de
Formula 1.

GLOBAL

el conseguido ruido de
Los motores pone una

SC ““Los comenta-
rios de jenkins antes
de cada carrera tam-
Bién son un aspecto a
tener en cuenta dentro
del apartado sonoro.

JUGABILIDAD

Las pruebas de Nascar
pueden: resultar un

poco_mondtonas, espe-
i almen Los tra-

dos eLi?ti.cos. Las
C y roces

entre coches y Las
salidas de pista son
La mejor baza del
Juego para romper con
La citada monotonia.

=
[+

E E

La seleccidn musical es todo
un acierto.

Los circuitos elipticos resul-

tan Bastante monétonos. /




el diablo

CDROM

FORMATO
PRODUCTOR
PROGRAMADOR  MALOFILMINT.

INFOGRAMES

Basado en una leyenda real sobre un ser misterioso de
New Jersey, Malofilm Interaetive nos presenta sus
aventuras de una forma divertida y simpatica. El género de

plataformas en 3D ha sido el elegido para la @€asion.

Esta es la pantalla del
comienzo del juego y
en la que se irdn
abriendo las puertas a
todas las fases.

r 4 &>

En estas rampas deslizantes podrds hacer acopio de
vidas y calabazas mientras practicas slalom.

Este afo los juegos de pla-
taformas en 3D han ido ocupando un
lugar predilecto entre las compafias
que producen juegos para los 32 bits de
SONY. MALOFILM INTERACTIVE hace su
debut con un sencillo pero genial juego
que destaca por la suavidad de su engi-
ne 3D. Esta compania canadiense ha uti-
lizado como argumento una leyenda de
New Jersey que ha llegado a servir
como guidn para un capitulo de Expe-
DIENTE X. Al parecer, esta region de EE.
UU. se vio asolada por los desmanes de
una criatura desconocida. Sin embargo,
en esta ocasion Jersey DEviL es el héroe
del juego, ya que debera luchar contra

Jersey Devil

los monstruos creados por Dr. Knarf. La
intro se nos presenta como un pequefo
corto de dibujos animados, y con unas
melodias increibles nos narra cémo el
diablillo y el malvado
doctor se conocieron.
Anos después, JERSEY
DeviL debera enfrentarse
al Dr.Knarf recorriendo
11 niveles realizados
completamente en 3D. El
sistema de camaras que
usa el juego nunca te
dejara colgado, y podras
fijar siempre el angulo
que mas te convenga
para afrontar un salto o
atacar a un enemigo.
Aunque el aspecto gréfi-
co que presenta JERSEY
DEviL estd bastante bien,
el hecho de usar textu-
ras muy simples le resta
espectacularidad. Algo
parecido sucede con los
primeros niveles del juego. Sin embar-
go, merece la pena avanzar, pues mas
adelante Jersey DEvIL gana en compleji-
dad y encontramos nuevos alicientes
como escenarios con mayores compli-
caciones y enemigos mas avispados. Sin
duda, a pesar de que no sea un juego
estrella, es un juego que vale la pena
probar por las buenas intenciones que
derrocha. R.DREAMER

ERSEY D

PLATAFORMAS 3D

Grabar Partida
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asswords NO

Memory card




PlayStation

Destroza el
coche a purieta-
zos y encontra-
rds un item.A lo
largo del juego
habrd mds
objetos que
puedes romper.

JeErsey DEVIL cuenta con 11 niveles. Accederemos a ellos a través
de unalpantallaique nosimuestraila ciudad de Jersey'y, segtin
vayamos avanzando, se iran abriendo las puertas a diferentes

fases del juego. Nada mas empezar te sorprenderala suavidad
del entorno 3D, pero los primeros nivelesiresultan bastante senci-
llos. Tanto el diseno/como el desarrollo del juego van evolucio-
nando al'descubrir nuevas fases. El punto'algido, como suele
ocurrir en los'titulos de plataformas, lo encontraras en los sor-
prendentes jefes finales, que tienen su culminacién con el enfren-
tamiento final contra el retorcido Dr. Knarf.

El juego cuenta
con un comple-
tisimo catdlogo
de enemigos
que cte ator-
mentardn en
cada una de las
once fases.

MUSICA SONID

rara ser el primer
juego de esta compa-
fila para pUAYSTATION,

han hecho bastante
jp—

en. si Las texturas

0 n sido tan

simples el aspecto
general del juego
habria ganado muchos
enteros. La intro es
realmente alucinante.

A pesar de que pueda
parecer sorprendente,

dgSpués _de )Lla bueni- en) este

misicas desaparecen Ble, el
del juego dejando
todo el protagonismo
para Los efectos

especiales.

Los programadores han
cumplido su cometido

Losiones son el

g i
a intro, Las re y destaca-

Upico aspecto que no

tes de madera
crujiendo, aullidos y
otros efectos de
seres estan muy bien.

Dr. Knarf

Pumpinkhead capturd un
extrafio cachorro para el Dr.
Knarf. Lo que no podian ima-
ginar ninguno de los dos es
que, aios después, aquel
bichejo seria su principal ene-
migo al combatir los desma-
nes del doctor y su pupilo en
New Jersey.

VALORACION

JEASEY DEVIL es un
plataformas en 3o bas-
tante correcto aungue
a veces nos deja con
La miel en Los Labios
al carecer de Los
detalles que hacen de
un juego una auténtica
oBra de arte.

La variedad esta
presente en Los 11
niveles del juego.
1ncluso podemos encon-
trar escenarios

| amplios. pero Los ene-
migos resultan un
tanto apaticos, y
exceptuando Los jefes
finales no Los podemos
poner como uno de Los
alicientes de este

| JERSEY DEVIL. i

J. Devil

El monstruito que protagoni-
za el juego cuenta con una
serie de capacidades que te
ayudaran a librar los diferen-
tes obstaculos que encuentra
en su camino. Asf, Jersey
podré planear con sus alas,
golpear enemigos con su cola
y empujar objetos .

0 FX JUGABILIDAD

apartado. Las m
—

=

resto, puen- do en complejidad
seglin avanzamos no
estd al nivel de

otras producciones

para esta consola.

Al igual que el apar-
tado grafico resulta

LCompletb, La
én_i.?j juego es

tante Tmpte. AUn-

vaya ganan-

(A Fondo )

EIDr.Knarfysu |
el el esbirro, Pum- |
Aprovecha la pinkhead, con- |
| capacidad de . templan cémo
planeo de Jer- ' se aproxima
| sey para lanzar- Jersey Devil
| tealvacio luchando con-
| desde las altu- tra sus ingenios. |
| rasyaccedera
| nuevos lugares.

GLOBAL

3
==

{

el engine 30 y el apartado
grafico.
La mecénica del juego resulta

B

un tanto simple y repetitiva. /




Super Mario 64 dej6 el lis-
tén muy alto dentro del catdlogo de los
64 bits de NINTENDO. A pesar del tiem-
po transcurrido continua siendo el rey

Chameleon

Los responsables de la €reacion de CHAMELEON Twist, JAPAN
SYSTEM SUPPLY, intentan adentrarse en el complejo mundo de
los plataformas 3D . Siguiendo las pautas del rey
indiscutible del género, SUPER MARIO 64, han conseguido dar un

toque de
originalidada |a
mecanica del juego al
elegir como
protagonista a un
simpatico
camaleon. Su

)

v’

| indiscutible del género de plataformas Iengua sera su

3D. CHAMELEON TwisT es la primera pro-

—_—
e
\(\\u

duccién de SUNSOFT para esta consola
(aunque en Europa el juego seré distri-
buido por OCEAN-INFOGRAMES) y para
este proyecto han confiado en JAPAN
SYSTEM SUPPLY.La jugada no les ha
salido muy bien. Aunque la idea del
tftulo resulta original en un principio,
un camaledn que hace uso de la flexibi-
lidad de su lengua para abatir enemi-
gos y rebasar
obstaculos, hay
ciertos detalles v
que ponen en L
entredicho la
calidad del car-
tucho. Uno viene
dado por la sen-
cillez en el dise-
fio de la mayoria
de los escena-
rios. Si esto
hubiera ocurrido nada mas salir la con-
sola al mercado no habria supuesto una
gran decepcion. Sin embargo, a estas
alturas todo el mundo espera que se
supere lo que ya han podido demostrar
grandes juegos como SUPER MARIO 64.
Otro problema de CHAMELEON TwisT
viene dado por la escasa dificultad que
se le ha dado. Esto le vendra bien a los

AINA D A A 2

SRy s |
305 Stk ol

mads pequefios de la casa, porque si
estds habituado a enfrentarte con
auténticos retos, éste no es el juego que
andabas buscando. Para colmo, la dis-
posicion de las camaras que siguen el
desarrollo de la
accion deja bas-
tante que dese-
ar.Su control no
nos permite dis-
poner de mejor
angulo a la hora
de realizar cier-
tas acciones, por
lo que nos vere-
mos obligados a
fiarnos mas de
nuestra intuicion que de lo que vemos.
Los 6 niveles que conforman este cartu-
cho no serén suficientes para apagar tu
sed de aventura.Lo méas destacable son
los jefes finales, sobre todo el dltimo, y
la forma en que deberas emplear la len-
gua del camaledn para sortear algunos
obstéculos. Un titulo de segunda fila
para estas navidades. R.DREAMER

La modalidad l

para 4 jugadores,
al estilo BomBer-
MAN 64y en pan-
talla partida,
puede ser el prin-
cipal aliciente
para aquellos
que decidan
adquirir este

cartucho.

principal arma
contra los enemigos.

VALORACION

| [ La mecanica del juego, al

| tener que hacer uso de las habi-

| Lidades del camaleon con su Len-

| gua, es Lo mas interesante de un |

| juego que peca de sencillez en el ;
apartado grafico. ;
() La poca dificultad que entrana

| este cartucho deja en entredicho
La competencia de algunos grupos

| de programacidn que no saken o no |

| quieren hacer uso del tremendo

| potencial de Las consolas de

E nueva generacion. esperemos Que

* aprendan La Leccidn.

PLATAFORMAS 3D

Jugadores  pEn

Fases
Passwords [ o]

GW‘FH‘EHE controller pak




Niveles

Todoicomienza cuando!un/jovenyy.curio-
s50icamaleon ve pasar corriendo un cone-
jo.que nos recuerdamuchoial de Alicia
enel'PaisdellasMaravillas. Decide
seguirle'y'se'encuentraenun'mundoien
elique suaspectoa cambiado, llegandoia
alcanzar casi'unaforma humana. A par-

= tirdeese momentoavanzara lolargode’ |
seis niveles. Al terminarunodeellos te
enfrentaras a un jefefinal, unode/los
aspectos mas destacadosidel/juego.Sera
conveniente que'recojas las coronas que
vayas encontrando por.elcamino, por-
que enelultimoinivel hay una habita-
cion secreta que unicamente seabrira si
tienesien tu poder 50 coronas. Se trata
deuna mesalde hillar enilaque elcama-
leon tendraiqueiintroducirlas bolas
impulsandola blanca con'su/lengua. A
pesarde todo, lalescasa dificultad hace
que resultelunijuegoibastante corto.

Eﬂtl‘Eﬂan'IlEﬂtﬂ Aqui podras aprender: a realizar con soltura todas las habili-

dades de Chameleon. Desde agarrarte conla lenguaia uniposte para alcanzar nuevas platacrmas,
FORMATO CARTUCHO pasando por.devorar enemigos, hasta utilizarla para dar enormes saltos. Ademas de servirte como
PRODUCTOR  INFOGRAMES-OCEAN unilugar para practicar también/puedes mejorar los tiempos y resulta bastante divertido.

PROGRAMADOR  JAPAN S.SUPPLY

GRAFICOS GLOBAL

el engine 3p resulta nLas melodias pegadi- es una lastima que Los 6 niveles que
suave, aunque el zas remarcan a la Los grupos de progra- comprende el juego
perfeccion el espiri- macién no provechen rgsultan démasiado [— |
= e s s il L =
j d“);J%partado E.".%.e“': L de una ciles y<en una b
#ntro de? género de consola cgmo NINTENDO tarde puedes terminar —
pLi S. Pero, 64> ta ocasion . €l modo
Jjuego. ademas, Los alin asi, no Llegan a se han quedado cortos para 4 jugadores es =
programadores se alcanzar La calidad tanto en Lla calidad La principal baza La mecénica del juego resul-
podian haber esmerado que desplegaban Las como en el ndmero de para que el juego os ta original.
un poco mas al dise- composiciones de efectos especiales divierta y os duré = escaso en cuanto a dificultad
fiar Los escenarios. SUPER MARIO 64. incluidos. nas tiempo.

y namero de niveles.




—

3

”

o

El mismo equipo que nos
brindé las adaptaciones domésticas de
AREA 51 (con la excepcion de TANTALUS)
firma ahora la conversidn a PravStarion
de su secuela en los salones recreativos,
Maximum Force. Otra nueva maquina de
pistola desarrollada por MESA LOGIC
bajo el sello de ATARI GAMES en el que
los alienigenas han dejado paso a un
comando terrorista, empefado en llevar
el caos, el panico y fotos dedicadas de
THE PUNISHER a una ciudad aterrorizada.
Como en ARrea 51 de PLAYSTATION, el
plato fuerte del juego recae en el uso
del modo PlayBack de la consola de
Sony, capaz de reproducir al pixel los
escenarios pregrabados de la recreativa.
La mecénica por su parte sigue siendo
la misma. Pistola en ristre hay que liqui-
dar a todos los malos que aparecen en
pantalla, en tanto el propio juego se
encarga de guiarnos por cada una de
las tres fases de que se compone (la ter-
cera de las cuales sélo es accesible tras

'su%nab'uﬁ
; FORMATO CDROM

'PRODUCTOR  MDWAY
| PROGRAMADOR  PERFECT

Maximum Force

 aTopOGAS
Es peligraéo que-
darse cerca de THe
PunNisHER cuando
éste ha comido
arroz con frijoles.
Los terroristas lo

f ignoraron y su

| cuartel ha queda-
do reducido a

| cenizas por las
| fuerzas éolicas

T id

completar las primeras). Al margen de
avanzar en el juego, y como pasara en
ARea 51, una de las mejores bazas de
Maximum FoRrce recae en las habitacio-
nes secretas y el modo de acceder a
ellas. Estas alcanzan la cifra de 35, tres
veces mas que AReA 5T,y encontrarlas
todas supone todo un aliciente para
jugar, incluso tras completar el juego.El
humor es otra de sus bazas. Como en
AREeA 51, los escenarios estéan poblados
de rehenes absolutamente lamentables

MIDWAY ENTERTAINMENT y PERFECT,
responsables de las adaptacidnes a 32
bits de Area 51, nos ofrecen otra RUEvVa
Eonversion de una recreativa de
ATARI GAMES. Un trepidante shoot ‘em-up
para pistola que vuelve a poner de
manifiesto el poderio de PSX a la hora de
mostrar imagenes de video.

VALORACION

/st tienes La suerte

' de poseer alguno de Los

numerosos modelos de

| pistola para psx, y no
. buscas una obra maestra,

te esperan horas de
diversion y juerga con-
tinua.

_ pero como tires de
pad o busques en MAXIMUM
FORCE un eqQuivalente
digitalizado de TIme
crisis, Lo Llevas crudo....

MAXIMUM FORCE perte-
nece a esa clase de jue-
gos que no pretenden
convulsionar el mercado,
pero consiguen enganchar
al jugador.




Al igual que ARen 51,
MAXIMUM FORCE pone de
manifiesto gL increi-
==

—b

video. Y es que Los

escenarios pregraba-

dos se mueven idénti-
camente a los de la

maQuina original.

Area 51

Comentadoien el'niimero63 de SuPER JUE-
G0s, esta adaptacion de PERFECT y TANTA-
LUS'sobre la recreativaide ATARI GAMESy.
MESAILOGIC destacabaisobre todojpor'su
excelente calidad de\video/(en!la versidn
PLaySTATION, €N SATURN era bastante peor).
Conimecanica identica a laide'Maximum
Force, Area 51 narrabalailuchaidel
comando'militar STAAR en'su'lucha con-
tra un\virusalienigena que ha'convertido
alositrabajadores delaibase en'mutan-
tes.Muy divertido y recomendable.

pFnc' L de perior en calidad a o

== | ol 2 =
AYSTATION en cuando de La mayoria de 2

Juﬂﬂ?‘ﬂéste tipo ut

(y por Lo menos no
es el insoportable
«Bacalado~ que dLti-
mamente inunda todos
Los juegos).

Muy cinematografica,

y aunQue no es una

maravilla
=

subiuegas

Escondidos a lo largo del juego, las 35
habitaciones secretas encierran otros
tantos subjuegos, todos ellos marcados
por el buen humor predominante en
Maximum Force. La mejor manera de
encontrarlos consiste simplemente en
disparar a todo lo que aparece en panta-
lla, en especial elementos del escenario,
como las minas submarinas o las botellas

de oxigeno de la fase de la playa.

. menos es

alaridos. ..
que es Berrear.

suenos efectos de
sonido, en especial
en) Lo referente a Los

nzamientos,
recomendamos a PeR-
FECT Que contrate a
THE PUNISHER para Los
€so si

B E (A Fondo )

y sefioras despampanantes que pare-
cen sacadas del show de Benny Hill.
Matarlos significa perder una vida, con
lo que estamos obligados a evitar que
acaben acogotados por los terroristas.
Otro elemento a destacar de esta con-
version es el excelen:ce sistema de cali-
bracién de la pistola sea cual sea el

el triple de habita-
ciones secretas res-
pecto a ARER H1,

o

eLeyv

=UR=:juego cuyos
principates alicien-

tes recaen en Lo
divertido de su desa- 2t
rrollo y su especta-
cular despliegue

visual. E

modelo (HyperBlaster, Predator o Alga-

rrobo s Mayhem).Y es que
para disfrutar plenamente de
este juego es imprescindible
el uso de pistola, ya que con
Pad la cosa pierde bastante al
eliminar el realismo inherente
a un tiroteo frenético. Maxi-
MUM FoRcE no pasard a la his-
toria, pero como pasara en
AREA 51 nos proporcionara
muchos y gratos momentos
de diversion. NEMESIS

GLOBAL

n mas La vida

| ga a vivir sin inti-
| midad. Mirad este
‘ pobre hombre...

’ Creia que tendria
| un momento para
;descansarel

| intestino y le han

! pillado plantando
un pino con siro-

| pe de chocolate.

utiliza una pistola y te Lo
pasards bomba.

seria una Lastima que no Llan-

zaran aqui La versidn sATURN. /

/i“
)

g



Rosco McQueen

Sylvester T. Sguare es un reputado arquitecto que, tras construir uno
de los rascacielos mas impresionantes de la ciudad, s@ vuelve loceo al

_ contemplarlo habitado. Para desalojarlo no se le ocurre otra idea que
sabotear el ordenadeor para que los robots incendien su edificio.

:Con este guion delirante, la compania de progra-
hace su aparicion en escena Rosco, un madores que ha creado
héroe americano chapado a la antigua Rosco McQuEEN no ha
que, como bombero, esta dispuesto a perfilado su titulo lo
salvar a todos los inquilinos del inmue-  suficiente. El entorno
ble antes de que salte por los aires. 3D resulta agradable a
Hasta aqui todo bien. La idea, aunque primera vista, con unas
no sea original (FIREMEN de HUMAN ya texturas coloristas que
obtuvo un gran éxito en SUPErR NINTEN- le otorgan un aspecto
Do), podria ser una buena excusa para prometedor. Sin embar-
desarrollar un juego divertido en go, al avan- : i
los 32 bits de SONY. Sin zar por baspnimenn nikeley e",’“ f
B N ; : zona de la lavanderia, |
embargo, SLIP- E} éf los diferentes niveles bttt 4
PERY y, € | comprobaremos Alguien los ha manipulado Z
SUPER e SNAKE, que la variedad no y en vez de limpiar intenta- |
ii;«'E,f'L aormation entraba dentro del voca- rdn prender fuego a todo 2
E0AMATO e bulario de esta compafifa. Los lo que se les ponga por E
PAONUCTOR _ SONYCE programadores se excusaban delanite.ihchiido Rosco:. |
PROGRAMANOR _SLIPPERY SNAKE

VALORACION
__) contemplando el variado e impresionante
catdlogo de novedades de sony, tampoco nos
extrana que se haya colado algin titulo de
escasa calidad. este es el caso de mosco
‘McaueeN, un titulo que prometia y gque al
 final nos ha decepcionado por el sistema
“de juego y un concepto errdneo de Lo que
_nosotros entendemos por jugabilidad. /

e

ROSCO MCQUEEN

Alo largo de su aventu-
ra, el intrépido Rosco
McQueen tendrd que

ARCADE 3D

rescatar a los inquili-
nos del edificio para
que no sean victi-
mas de las llamas.

Grabar Particda




intro

El principio de la intro resulta
prometedor. Sin embargo,
luego se queda en nada ya que
es corta y apenas sirve de pre-
sentacion para el personaje
central del titulo, Rosco. Al
resto del juego le sucede lo
mismo, una especie de «quiero
Yy no puedo».

GRAFICOS

Las texturas con Las

ad;
momentos puede ser
algo mareante. por
desgracia, la variedad
no ha sido una cons-
tante en el diseio.

Rosco ha sido el personaje elegido para protagonizar este simu-
lador de bomberos. Su talante impertérrito y la equipacion que

lleva le permitirdn solucionar todas las situaciones de peligro.

diciendo que los escenarios gigantescos al estilo
Toms RAIDER suponian un contratiempo para los juga-
dores. Es facil perderse y, segun ellos, al final te lle-
gan a aburrir. Por dicha razén, los sefiores de
SLIPPERY SNAKE decidieron disefar pequenas habi-
taciones en un mapeado donde fuera sencillo locali-
zar nuestra posicion en cualquier momento.

pequeﬁas dumensiones
El resultado fue lugares pequerios con escasas varia-
ciones en decoracién que empobrecen el juego. La
excepcidn la encontramos en los dos ultimos nive-
les. Uno con espacios abiertos, aunque de pequefas
dimensiones, y la fase final que incluye zonas donde
es preciso bucear emulando al mentado Toms RAIDER.
En ambos, al aumentarse la dificultad e integrar un
mayor niimero de elementos de plataformas, el
juego gana en accién dando més «vidilla» al jugador.
A pesar de todo, ir apagando fuegos y rescatando
personas llega a convertirse en una misién un tanto
repetitiva, por lo que el mecanismo deja de ser un
estimulo para seguir avanzando. Como ocurre con
otros juegos de SONY, Rosco McQUEEN ha sido
doblado al castellano, pero tras escuchar el resultado
final no sabemos si hubiera sido preferible dejarlo
en inglés. En resumen, un titulo que tiene muy pocas
posibilidades de competir ante los «grandes» de
esta Navidad.

SONIDO FX

R.DREAMER

JUGABILIDAD

Niveles

Uno de los principales
fallos, a nuestro entender,
ha sido la forma de confi-
gurar/los escenarios del
juego. Los programadores
han creado pequenas
habitaciones cuyos moti-
vos enla decoracion se
repiten invariablemente a
loilargo del nivel. Practi-
camente no encontrare-
mos un cambio
significativo hastalla
siguiente fase. Todolesto
simplifica la estructura
graficadel juegoly,a
pesar.de queilas nuevas
fases tienenlingredientes
nuevos en sudiseno,
enseguidaivolveran a
parecernos repetitivas'y.
carentes degracia. Esto se
convierte enuna constan-
te a lo largo de Rosco
McQUEEN. Solo en el nivel
final, al incluir zonas con
tanqueside agua, pode-
mos descubrir un entorno
completamente nuevo en
el que Rosco podra nadar.
Pero sera dificil que
alguien'logre llegar hasta
alliporla tremenda difi-
cultad que alcanza el
juego cuandolllegas a
nivelesimas avanzados.

En los dos ultimo niveles del
Juego encontramos los mejores
argumentos para jugar con
ROSCOMcQUEEN. Zonas con
agua, en las que hay que bucear,
mayor.numero deelementos de
plataformas, etc.

GLOBAL

Las melodias
orquestales que

Jjuego no
calidad.
, podria-
Que estan
fuera de contexto, y
merecerian formar
parte de La sintonia
de un concurso barato
de La television.

Tal y como ocurre en

_el apartado grafico,
. eUsonido_fampoco

lenta con un variado
e
catalogo ’e efectos
S0 ~ para colmo,

el doblaje que se ha
Llevado a cabo de Las
voces originales no
ha sido muy bueno,
rozando el ridiculo.

La mecanica del
__juego, apagar fuegos

4 avanzar rescatando
3 ﬂ_

continuar jugando una
vez pasadas las pri-
meras fases. peberian
haBer incluido mas
elementos de juego.

La idea del juego que, sin

ser original, es buena.
E] el sistema de juego, repetiti-

vo y poco variado. /
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Steel Reign

PlayStation

PU

Los que ven la gi@rra como algo negativo y los Eanegues

como algo pesado e impenetrable, no tendran que cambiar de
asociaciones mentales si deciden a@p@s€ar por SteeL REIGN.

FORMATO CDROM

PRODUCTOR SONYCEA.

PROGRAMADOR CHANTERMAR
CREATIONS

Tras ver hace ya
unos cuantos meses un video
de SteeL REIGN, me apresuré a
adquirir los «derechos» para
comentarlo. Dicen que las pri-
sas no son buenas.Y tienen
razén, porque lo que parecia
algo brillante, nos llega con
unas trazas poco halagiienas.
Gréficamente parece un pro-
ducto de lps comienzos de
PLAYSTATION, y sus movimien-
tos dejan mucho que desear
en cuanto a suavidad. Aun-
gue atesora una variedad
importante de ambientes y

Aunque el tamaiio de
pantalla sea un poco
mintsculo y los movi-
mientos no mejoren
demasiado, esta
opcion puede ser lo
mds entretenido de
este mediocre juego.

cacharros bélicos, el colorido
apagado y la falta de brillo
hacen que parezca casi inaca-
bado.Tampoco la formacién
de escenarios y elementos
decorativos se encuentran a
la altura de lo esperado, y
mas si tenemos en cuenta la
escasa velocidad del juego. La
intencién de los programado-
res era evitar ralentizaciones
cuando aparecieran unos
cuantos enemigos o explosio-
nes en pantalla, pero el resul-
tado es algo triste.

Si hablamos de jugabilidad,

STEEL REIGN resulta un pro-
grama con accioén casi cons-
tante, pero sin apenas garra.
En el modo facil los enemi-
gos sucumben a las prime-
ras de cambio, y la
abundancia de items os per-
mitird avanzar sin demasia-
das trabas. En los otros
niveles o en la modalidad
para dos jugadores simulta-
neos la cosa mejora algo, y
por lo menos estaréis entre-
tenidos durante algtn tiem-
po. Pero lo dicho, tampoco
os hagais demasiadas ilusio-
nes... DE LUCAR
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memory card

GRAFICOS

parece un juego de Las primeras
semanas de PLAYSTATION. cuenta con
chos_escénarios y vehiculos, pero
on fids Bien sosetes y con un movi-
niento nada suave. Tampoco la crea-
ci paisaje es Lo correcta que
debiera.

Aunque siempre hay Lugar a Los dife-
rentes gustos, nos tememos que La

L banda a de este juego, por
petitiva)y descerebrante, no guste
ni_ a Los geguidores de nacho cano en
su nueva y torturante etapa.

SONIDO FX

€s uno de Los pocos apartados de
este juego donde no hay mucho que
ot cr't'u;g;: o tentes y variados son
a_bendicion para Los oidos st Llos
mparamos/ con Las martillescas

JUGABILIDAD

AunQue La mecanica de juego es movi-
da y tiene un modo para dos jugado-

l ntrgtenidp, esperabamos mucho mas
de este tftulo. Totalmente prescin-
= dU

el sonido... y no se nos ocurre
nada més.

E pues casi todo... que Lamentable-
k mente no es poco.

|
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Siete anos después

de su ultima
incursionen la
consola portatil de
NINTENDO, la saga
CASTLEVANIA regresa

para presentarnos a
un nuevo miembro

de la familia
Belmont: Sonia.

R SRR N R
L yuanuny
B 2333333335338

VALORACION

@ ;sera posible? Les
dan una saga mitica, la
oportuntdad de aprove-
char elementos de pracu-
LA x y otros, y los de
KCE NAGOYA [astutos
: ellos] van y hacen un
s Jjuego de GAME BoY. peor

que el antertor, jgue es
de hace siete anos!

@ sl menos no se Lo han
podido cargar todo...

CASTLEVANIA LEGENDS
[subtitulado park erelu-
des en japon) es jugable
y esconde bastantes
secretos. se deja jugar.

Castievania
Legends

Este titular
viene que ni pintado para
expresar el estado de animo
de aquél que inserta por.
primera vez CASTLEVANIA
LEGENDS en su Game Boy. La
sangre hierve por volver a &
experimentar, tras siete
anos de sequia, un CASTLEVA- [
NIA en la portatil de NINTEN-

DO. Los sudores llegan al ver el trabajo
que han realizado los sefiores de KCE
NAGOYA (;serdn los mismos fieras que
crearon el petardero VAMPIRE Kiss de
SNES?). Las lagrimas brotan al ver como
se han desperdiciado elementos de los
anteriores CASTLEVANIA y el inmenso DRA-
cuLA X de PC Engine en un cartucho
correcto pero soso, que no alcanza ni
de lejos la calidad del anterior titulo de
la saga para GB. La musica es de una
factura impecable (sélo que se repite
unay otra vez cada 15 segundos) y los
graficos son peores que los de BEL-
MONT s REVENGE. Por suerte, algiin poso
de la saga tendria que quedar, y por.
suerte ese corresponde a la jugabilidad.

Esta pantalla puede daros idea de las dife-

rentes rutas que se ocultan en el interior del
castillo de Drdcula. ;Habrd alguna mds?
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Al principio de la aventura, Sonia sélo podrd contar
con el inefable Idtigo de la familia Belmont y su agi-
lidad. Mds tarde podrd adquirir diversos poderes
mdagicos, arrancados a los jefes finales.

El manejo de Sonia es perfecto, se han
anadido algunas magias tipo SYMPHONY.
OF THE NiGHT y el mapeado oculta algu-
nas rutas secretas como en DRACULA X.
Eso, y sélo eso, es lo que salva a este
cartucho, del que esperabamos mucho
mas pero que al menos servira para ale-
grar las navidades de aquellos castle-
maniacos que no dispongan de una
PSX'y el SympHONY OF THE NIGHT. Y yo, si
fuera KONAMI, desterraria a los de
NAGOYA a hacer conversiones, por.
ejemplo, de Amiga. NEMESIS

FORMATO

CARTUCHO
PRODUCTOR KONAMI
PROGRAMADOR  KCENAGOYA




luz al poco tiempo del lanzamiento .lap i
portatil de NINTENDO. Protagomzado por Crls%p "' @ GaBoy.: Con algunas de las mejores musicas
[ jamas oidas en‘tina portatil, es muy jugable y en el
aspecto grafico impecable. Es la bomba, vamos.

PR TTLLL
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Aunque ninguno de ellos pasara a FE ] ok, B et encontrard en CASTLEVANIA LEGENDS,
los anales de la historia por su =2 3 o k : = » : se encuentran viejos conocidos
espectacularidad grafica (la trans- e r 2 ‘ : ; 7 como Alucard (protagonista de
formacion de Dracula es para llorar 3 = ’ Y& =0 CAsTLEVANIA Il 0 el reciente SYMPHONY
de risa), entre los abundantes jefes [ == 2 = OF THE NiGHT), acompanado de La

de fase y mitad de fase que Sonia "y L §RREYNANAAN Muerte, Medusa o el Minotauro.
Esaszazaaazsasna

GRAFICOS GLOBAL
La animacion y el preferimos mil veces v st La han metido eor fortuna, cAsTLe- /
diseio de la protago- Las misicas de Los hasta el cuello con VANIA LEGENDS es bas- 7 ;
Rl nista no son para — dd primerds cesTLe- . elfaspectofmisical, A tante jugalle, y — : gi
. terar cohetes (Los ANIA, quejeste 0_tampogo puede s b f
un tanto extrafo totento de esperar §ae hayan a i j— [— 2
parece una verst a GAME BOY r nado el chip
cebBollita con esa el tema central de sonore de La eB para Jjuesgo en dos dias, :
coleta), pero se han DRACULA X. s6lo se crear prodigiosos Los diferentes cami- encontrarte con Alucard, y 2
visto cosas peores en salvan la misica de efectos de sonido. nos aseguran bastan- con ello, una nueva ruta. =
e8. el jefe final si La intro y La de la son correctitos y tes horas de juego, = como estos fieras programen
Que es un drama. segunda fase. basta. Que no es poco. :

el GANBARE GOEMON. .. /




Game Boy

Disney s
Hercules

No hablamos de faitbol,y
menos del Hércules de
Alicante (equipo simpatico
donde los haya), sino del
equipo de programacion de

TIERTEX, los «g@nies» que
| han creado este HERCULES.

—_—
3
L\ 7%

La verdad es que las adapta-
ciones que se han hecho para Game Boy
de las peliculas de DISNEY no han sido
precisamente maravillas, aunque por lo
menos alcanzaban el minimo de calidad

exigible. Con HEercuLEs, la paciencia se
nos ha terminado.T*HQ no ha sido
nunca una de esas companias especial-
mente hébiles, o lo que es lo mismo, sus
juegos no eran precisamente buenos. La
gota que colma el vaso es la «gamberra-
da» que tenemos aqui, un juego mas

SUPER

FORMATO CARTUCHO
PRODUCTOR T-HO
0 D Fi

La pantalla de
inicio, en el
modo Super
GAME Boy, com-
bina el marco de
pantalla con la
imagen de pre-
sentacion.

Los grdficos no
son precisamen- VH LOR ﬂ C I ON
te malos. Lo NO qQueremos ser
peor llega cuan- demasiado duros, pero
do todo echa a hay veces que no se
andary oberva- puede hacer otra
. cosa. Aprovechar el
mos e pes:fno éxito de una pelicu-
scroll que tiene. La como HeAcULES

para tratar de en-
casquetarnos esta
Birria es demasiado.

propio de hace diez afios. Un scroll
lamentable (demasiado brusco), unos
gréficos simplones y un control casi
imposible del personaje, es la «<magnifi-
ca» tarjeta de presentacion de este car-
tucho. Unicamente se salvan las
animaciones y la banda sonora, que
reproduce con mucha fidelidad las parti-
turas compuestas por Alan Menken. Lo
demas, sinceramente, no nos vale para
nada. J.C. MAYERICK

( A Fondo

)

equipo de

PLATAFORMAS

GRAFICOS

craficamente pasa el corte, gracias
sobre todo a las excelentes anima-

La misica es Lo mejor de todo el
juego. el tema principal «zero to

g HBro-_compuesto por Alan menken ha
dojperfectamente versionado con La
nclusion/de bajos, percusion, etc.

[

Buenas misicas!!

SONIDO FX

1gual que La misica es muy buena,
Los efectos de sonido resultan igual

—dB pésimosfque el juego. casi ine-
'Lstgnses vuLgart_es. st Lo Que que-
tan era gue estuviese a la misma

a

b U el juego, Lo han conseguido.

JUGABILIDAD

Nunca nos han gustado especialmente
Los juegos de pisNey para came Boy,

Jro £5.Qub esto ya nos parece dema-

‘ado. Layinjugabilidad mas absoluta
zr'a un #tuLo Que no pasaria el mds

ml est de calidad.

GLOBAL 5

/
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el tema principal y Las animacio-

nes de Los personajes.

_

pobre scroll, escasa jugabilidad,
efectos horribles... jalgo mds?

7
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TIENDAS DISTRIBUIDAS POR:

CENTRAL DE OFICINAS Y ALMACEN:
TELEFONO: (95) 261 25 44
Fax: (95) 228 08 50
http://www.divertiendas.com

(956) 76 89 46
Clavel, 43 - LA LINEA (CADIZ)
&Y
AL CINE {95) 286 11 00 6.5
Jacinto Benavente, 11 - MARBELLA (MALA(#
EL TORCAL  (95) 23554 06 6 _
José Palanca, 1 Urb. El Torcal - MALAGA

@MAVI 1 (95) 234 70 58

Paseo de los Tilos, 39 - MALAGA

@]smrrurxu (94) 473 42 156 2
Trv. lfurriaga, 4 - SANTUTXU (BILBAO)

FRANJU (95) 229 75 00 &
A. Carrillo de Albornoz, 6 - MALAGA

CARTAGENA  (968) 12 16 78 6 2
Paseo Alfonso Xill, 66 - CARTAGENA

| ALCALA HEHARES (91) 889 38 90 6.5

Marqués de Alonso Martinez, 9
ALCALA HENARES (MADRID)

@]mmwm (049) 26 46 09 f 2

Constitucién, 13
AZUQUECA HENARES (GUADALAJARA)

@LACIJRUNA (981) 24 01 23
San Jaime, 30 - LA CORUNA
“NUEVUAS APERTURAS:

FUENGIROLA (95) 247 45 746 _
Juan Gémez Juanito, 7 - FUENGIROLA (MALA
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" José Maria Castells, s/n - RONDA (MALAGA)

@]ESTREHGS (958) 29 40 07
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NINSEGATT {957) 49 02 62 ’é
Valdés Leal, 1 - CORDOBA

FRAMA (956) 66 98 56 & &
Castelar, 53 - ALGECIRAS (CADIZ)
CASABLANCA (95) 229 76 97 &
Av. Juan S. El Cano, 156 - MALAGA
@]mumo REAL (926) 25 33 36 a‘g
Cuchilleria, 3 - CIUDAD REAL
&

DIABLITO (95) 244 06 21 &‘

Av. Constitucién s/n Ed. Gavilén
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Muy pocos juegos de NINTENDO 64
era posible imaginar en Game
Boy y Turok, por supuesto, no iba
a ser la excepcioén. Lo Unico que
hacia falta era echarle imaginacion,
y para eso nada mejor que un
equipo de programacion curtido en
los 8 Bits de NINTENDO.
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Bit Managers, el tnico
grupo de programacion espanol para
consolas, y que ademas realmente se
gana la vida con ello, ha sido la elegida
entre 40 grupos de todo el mundo para
realizar la version Game Boy del cldsico
de ACCLAIM Turok. Como es légico, no
vamos a encontrar entornos tridimen-
sionales, ni texturas suavizadas, ni pers-
pectivas subjetivas ni nada por el estilo
(por poder se podria, pero irfa a la velo-
cidad de un
pimiento). Lo que
si vamos a encon-
trar, en cambio, es
un juego muy al
estilo de las ante-
riores creaciones
del grupo espa-
nol, mas concreta-
mente de sus
conocidos TINTIN
EN EL TIBET, SPIROU,
etc. Hablamos
realmente de un
Juego de platafor-
mas, aungue en esta ocasion, y sin gue
sirva de precedente, han creado algo no
demasiado lineal (INFOGRAMES no
estaba ahi para atarles [as manos). El
resultado es una serie de ocho niveles
con unos mapeados realmente inmen-
sos, que en algunos casos llegaran a

A
]

3

FORMATO CARTUCHO
PRODUCTOR ACCLAIM

PROGRAMADOR BITMNGRS.

En lo que siempre ha destacado BIT MANAGERS es en la esmerada realizacion grafi-
ca de sus juegos. Los personajes, graciosos sprites con aspecto de deformers, siempre
cuentan con infinidad de animaciones. En Turok esto se acenttia notablemente.

Las portachuelas o transportadores que apa-
recen durante el juego nos trasladan a distin-
tas zonas del mapeado, por lo que resultard
bastante complicado orientarse en él.

resultar algo laberintices. Todo esto ha
sido posible gracias a la libertad que
han tenido los programadores, un
pequeno capricho que BIT MANAGERS
ansiaba desde hace bastante tiempo'y A
que, hoy por fin, han conseguido explo-
tar con ACCLAIM. Todo esto se ha tradu-
cido en una serie bastante alta de
animaciones y una mayor variedad en
los escenarios. Lo que resulta extrafio es
gue no hayan aprovechado el modo
SUPER GAME Boy,
algo que, mientras
pudieron, explota-
ron a la perfec-
cion. Las musicas,
como ya suele ser
habitual, mantie-
nen el mismo
buen nivel que en
anteriores creacio-
nes. El gran fallo
que le encontra-
mos a TURoK, y
que le hace bajar
bastantes enteros,
es el modo de juego. Por mas que
hemos jugado con €l ne ha conseguido
engancharnos. Un poco mas de varie-
dad en los enemigos y las misiones
habria estado muy bien. De cualquier
forma, TUROK es actualmente una buena
opcion. J.C. MAYERICK

i TUROK. BATTLE OF. ..
PLATAFORMAS




OCame Boy

Enemigos Finales

Un buen juego tiene que contar con-enemigos finales de
categoria, y Turok, después de su paso triunfal por Nin-
TENDO 64, necesitaba de un fin de fiesta realmente fuerte.
Bueno, pues para regocijo de todos, BIT MANAGERS ha
creado el que sin duda es el dinosaurio animado mas
grande que ha pasado por Game Boy. Habra otros mas,
por supuesto, pero de menor magnitud que el mentado.
Por dltimo un detalle que nada tiene que ver con esto
{Es casualidad o el dltimo nivel se parece mucho a los
mapeados de los clasicos MEGAMAN?

Animaciones

;Quién dice que dos megabits no dan
para mucho? Lo que veis abajo son
algunas de las animaciones del perso-
naje principal y de sus enemigos. Correr,
saltar, escalar, nadar y disparar con arco
0 armas de fuego son solo algunas de
las muchas acciones a realizar. En las
pantallas de la izquierda se observa a
Turok poniendo en practica sus habili-
dades. Lo mas meritorio de todo es que,
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PN/ AAADSNAAPSNAAPNNY a pesar del gran nimero de éstas, TuroK
= : responde perfectamente a las ordenes
del «control padb.

Es una delicia ver como se mueve Turok por el
mapeado, algo a'lo que ya estamos acostumbra-
dos tras jugar con titulos como TINTIN 0/SPIROU.

VALORACION

existen dos valoraciones posibles que hacer con TuroK.
La primera es que por fin 8IT MANRGERs ha podido reali-
zar un juego en el que La Linealidad brilla por su
ausencia. podremos movernos Libremente por unos mapeados
realmente grandes y complejos.

La segunda, La valoracion mas negativa, es que a
TuRok Le falta algo. No resulta especialmente divertido,
Lo que puede ser achacable al escaso nimero de enemigos,
a que éstos siempre hagan Lo mismo, o a la carencia de
secretos tipo oKL que alarguen La vida de cartucho.
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GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLDBHL

Turok flojea donde no
puede flojear un

unos efectos de soni-
do simpaticos para un

suenos graficos, bue- €n creaciones musica-

nos mapeados y, soBre
- T o, ,unas bxceLeqtes

agtmagégn . La lés-

tima es Qlfé La seme-
e |anza-de" escenarios
dentro del mismo
nivel nos confunda un
poguillo. el dinosau-
rio del final es muy
espectacular.

Les para came boy,

Hi :Eﬁ managers ha s
ostrado /un dominio
e

tal, y esta oca-
siof~vetven a demos-
trarlo. shora falta
por ver como se les
da el resto de sopor-
tes. estamos seguros
que brillaran.

e JUBEO Bastdnte com-

pteto técnicamente.
? destac especial-
e guno de

ellos, aunque todos
demuestran el Buen
hacer de sus creado-
res en este singular
apartado.

. Jubgo._€s una Lastima

Que d spuég'de haber
AT ﬁn’teﬁ:o raficos,
antﬁﬁffﬁﬁ€§ y control
del personaje, La
Jjugabilidad no haya
explotado en toda su
plenitud. esperemos
mejore en el futuro.

—

_

es bueno en gréficos, anima-
ciones y mapeados.

ralla, una vez mas, en La mal-
dita jugabilidad.




Coordinado por NEMESIS

Entre los contados titulos basados en manga que llegaron desde la
japonesa Famicom hasta la occidental NES, destacan por si sélos las dos
adaptaciones que del manga de Takao Saito realizé VIC TOKAI. Duke ToGo,
alias GoLGo 13, reparte tiros a diestro y siniestro en estos dos juegos que
compensan sus carencias graficas con grandes dosis de jugabilidad, una

L anzado al mercado norteamerica-
no en 1988, GoLGo 13 (subtitulado
como Top SECRET EPISODE) no pasara ala
historia precisamente por su brillantez
gréfica, aunque lo compensa con un
buen argumento. Sobre la estatua de
la libertad un helicéptero estalla miste-
riosamente. La cosa no pasaria a mayo-
res si no fuera porque el helicdptero
eradela CIAy en su interior se trans-
portaba un arma bacteriolégica: Cas-
sandra-G. La CIA sospecha de la KGB, y
su Unica pista es un casquillo dispara-
do desde un M-
16, el arma
preferida de Du-
ke Togo, el asesi-
no a sueldo
conocido como
Golgo 13. Repar-
tiendo su meca-
nica entre los
mas diversos gé-
neros, desde el
beat ‘em-up tipo
KunG Fu MASTER
hasta un

shoot ‘em-up,
GoLGo 13 goza
de una mas que
aceptable banda
sonora y grandes
dosis de intriga.
No es ninguna maravilla, pero se com-
prende que VIC TOKAI trajera el juego
al mercado norteamericano, teniendo
en cuenta la gran popularidad de este

Ccharlos un vistazo.

trama a la altura de su
protagonista, y un gran
numero de fases de diferente
mecanica (beat ‘'em-up,
conduccioén...). Merece la pena

Wy,

= _YOUR

OURIST?

Qersonaje en Estados Unidos. )

zrmeed

CARTUCHO
VICTOKAI
VICTOKAI

ic Tokai adapto como nadie — 'Ia inmortal ci




_ NES
Golgo 13:

g ' THE MAFAT

Publicado por primera vez en

1969 en las paginas del se-
manario BiG Cowmic (el mismo
en el que vio la luz el Lupin 111
de Monkey Punch), GoLGo 13

esta considerado como la
obra cumbre del genero Ya-
kuza (que posteriormente : 3 TIME/
ofreceria joyas de la catego- Gi /2 G=-12/ NNIEDEEEE
ria de CRYING FREEMAN O SAN-
TUARIO). Obra de Takao Saito,
este frio y calculador asesino
a sueldo también cobré vida
en forma de pelicula de ani-
macion, con fecha de 1983 y
distribuida en nuestro pais
de la mano de MANGA VI-
DEO. Si podeéis encontrarla : 4
no os la perdais, porque es A os anos después, en 1990, aparece MAFAT CONSPIRACY.
todo un peliculazo. Esta vez la trama se centra en la desaparicion de un sa-
A télite del ejército de EE. UU. que formaba parte del plan de
defensa estratégica SDI (popularmente conocido como «Gue-
rra de las Galaxias»). Estrellado en los alpes, el satelite ha cai-
do en manos del llamado Grupo Revolucionario Mafat, y
Duke Toko es contratado por la CIA para recuperarlo. Como
en el primer GoLGo 13 de NES, la clave del éxito de MAFAT
o Al CoNsPIRACY estd en reunir en un mismo cartucho distintas me-
il il i canicas de juego, desde un desarrollo 2D tipo ROLLING THUNDER,
N hasta pasillos en\ primera persona estilo DUNGEON MASTER, pa-
SUl;E | sando por fases de conduccion. El
n?'ﬂrmatinn juego posefa unos graficos real-
FO 0 A mente buenos (salvo la en la fase
PRODUCT. Vi de los pasillos), con un aire muy a
=/ FAAEREEEER PROGRAMADOR _ VICTO lo SHADOW. WARRIORS.
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En las calles de Pa- 2
ris Golgo 13 se las
verd con todo el
lumpen de los ba-
jos fondos, desde
gangsters de tres
al cuarto hasta co-

“1TOUNDERSTHND.
WHAT 1 CAN DO "

merciales del Cir-

culo de Lectores. s s

"‘ga:ién de T. Saito



ara empezar, nada mejor que
Pong, un juego sin complicacio-
nes gréficas que servird a la perfeccion
para entender la forma de desarrollar
un futuro juego. El listado que aparece
en la pagina siguiente se divide en tres
partes bien diferenciadas. Declaracio-
nes y definicidn, bucle principal y fun-
ciones de apoyo. Tras la definicién de
las tablas de ordenacion (NeT YARozE n°
64 y n°65), se procede a definir las fun-
ciones y las variables que PonG utiliza-
ra. Después se crean dos arrays. El
primero, pant, de 14 elementosRECT,
almacena las coordenadas de las line-
as (que en realidad son rectangulos re-
llenos) que conformardn el escenario.
Observad que los dos primeros ele-
mentos estdn inicializados a 0. Esto es
asi porque en ellos se alojaran poste-
riormente las coordenadas de las pale-
tas de ambos jugadores. Esto, que
puede resultar algo extrafio, permitira
mas tarde utilizar una tnica rutina de
deteccion de choques, tanto para el
escenario como para las paletas. El se-
gundo array almacena los nimeros de
los marcadores (cdmo estén almace-
nados se explicard mas adelante).

Ya en el médulo Main inicializamos el
entorno de trabajo (ya se explicé en la
seccién en los nimeros 64 y 65), para
después pasar al bucle principal. Em-
pezamos leyendo el pad'y compro-
bando los botones pulsados (la
informacion del pad del segundo juga-
dor se almacenan en los bits 16 a 31 de
PadStatus). También se comprueba
si las paletas han sobrepasado sus li-
mites de movimiento (46 como limite
superior y 224 como limite inferior),
ajustdndolo en el caso de que asf sea.
De aqui se pasa a la la seleccién del
buffer que se utilizara para almacenar
las primitivas con la informacién de los
rectangulos que forman la pantalla.
Antes de todo, y esto es especialmen-
te delicado, hay que introducir una

Volvemos por fin «al tajo» tras unos meses de
descanso en los que hemos tratado de
replantear la seccion (coincidiendo con la
nueva imagen de la revista). Hemos
prescindido del curso de C porque
pensdbamos que el progreso era demasiado
lentoy, ademas, consumia un espacio precioso. Por eso nos
centramos en la programacién pura y dura de PravStarion (hay
muy buenos libros de C por ahi), y lo hacemos con un mini-juego
que, a buen seguro, os sonara. El clasico Pong, cuya version para
PSX encontraréis en las préximas 155 lineas de cédigo.

\.

\

i,

primitiva de borrado de pantalla, con
GsClearOt. Acto seguido se llama a
MueveBola, que hace varias cosas.
Primero actualiza bx (que esla coorde-
nada de la bola) sumandole bxx (que
es el nimero de pixels que se move-
ran). Comprueba después si colisiona
con algo, llamando a la funcién Coli-
sion, una funcién muy sencilla (y lle-
na de fallos), pero que resulta corta y
efectiva. Seguidamente hace lo mismo
con la coordenada «y» de la bola.

control del tanteo

Lo ultimo que hace MueveBola es
comprobar, de una forma sencilla, si se
ha marcado gol. Para ello mira si la bo-
la sobrepasa las coordenadas 1y 320
respectivamente para cada jugador.
En caso de que asi sea, incrementa en
1 las variable tnt del jugador corres-
pondiente. Tras regresar de Mueve-
Bola se llama a DibPalBol, que

f

introduce en el array pant las coorde-
nadas de las paletas (en pant [0] y
pant[1])ydelabola(enpant [13]).
Las dos siguientes llamadas a DibNu-
meros permite dibujar el marcador de
cada jugador. A esta funcion se llama
especificando el nimero a dibujar, las
coordenadas y el buffer de la tabla de
ordenacion en el que se introducirén
las primitivas. El ltimo paso es llamar
aDibPantalla, que se encargara de
introducir el array pant como primiti-
vas de dibujo de rectangulo (estructu-
ras GsBOXF) en la tabla de ordenacion
del buffer activo. Tras esto ya sélo que-
da esperar a que el barrido de pantalla
finalice para llamar a GsDrawOT, que
se encargara de dibujar, uno por uno,
todos los elemento introducidos en la
tabla de ordenacién. No mas por hoy.

El proximo mes profundizaremos, con
esquemas, en las diferentes funciones
gue entran en juego en Pong.c.



Listado: Pong.c

Este codigo fuente se completa con el ar-
chivo ran.n publicado en el niimero 65 de
Superjuegos y que se entrega con el Kit de
desarrollo de la Net Yaroze.

#include <libps.h>
#include “pad.h’”

f#idefine PACKETMAX
#define PACKETMAX2
#define EIGHT BIT MASK
fidefine OT LENGTH

(10000)
(PACKETMAX*24)
(1 << 24)

(14)

GsOT WorldOrderingTable[2] ;
GsOT_TAG zSortTable[2] [1<<OT_ LENGTH] ;
PACKET GpuOutputPacket [2] [PACKETMAX2] ;

void DibPantalla (GsOT*
WorldOrdexringTable) ;

void DibNumeros(int n, int x, int v,
GsOT* WorldOrderingTable);

void Iniciar(void);

void DibPalBol():

void MueveBola();

char Colision(void);

int x1, x2, yl1, y2, hl, h2;
int bx, by, bxx, byy, tntl, tnt2;
RECT pant[14] = { {0,0,0,0}, {0,0,0,0},
{20,30,280,4}), {20,234,280,4},
{20,34,4,50}, {296,34,4,50},
{20,184,4,50}, {296,184,4,50},
{158,44,4,20}, {158,84,4,20},
{158,124,4,20}, {158,164,4,20},
{158,204,4,20}, {0,0,4,4} };
unsigned short numeros[10]={ 0x7b6f,
0x3249, 0x73e7, 0x72cf,
0x5bc9, 0x79cf, 0x79ef,
0x72c9, 0x7bef, 0x7bc9};

int main (void)

{ RECT rect; u_long PadStatus = 0;
int outputBufferIndex;
Iniciar();

// SetVideoMode( MODE_NTSC );
SetVideoMode( MODE_PAL );
ResetGraph(0) ;

GsInitGraph(320 ,256,

GsSOFSGPU |GSNONINTER, 1, 0);
GsDefDispBuff (0, 0, 0, 256);
FntLoad (960, 256);

FntOpen(32, 32, 256, 200, 0,
PadInit();
WorldOrderingTable[0] .length

OT_LENGTH;
WorldOrderingTable[l] .length

OT_LENGTH;
WorldOrderingTable[0] .org

zSortTable [0] ;
WorldOrderingTable[l] .org

zSortTable([1] ;
for (;;)
{ PadStatus = PadRead():
if (PadStatus & PADselect) break;
if ( (PadStatus & PADLup) &&
(yl>=44)) yl-=2;
if ( (PadStatus & PADLdown) &&
(y1<=224-hl)) yl+=2;
PadStatus = PadStatus >> 16;
if ( (PadStatus & PADLup) &&
(¥2>=44)) y2-=2;
i1f( (PadStatus & PADLdown) &&
(y2<=224-hl)) y2+=2;
outputBufferindex =
GsGetActiveBuff () ;
GsSetWorkBase ( (PACKET* ) GpuOutput

Packet [outputBufferIndex]) ;

GsClearOt (0, 0, &WorldOrderingTa
ble [outputBufferIndex]) ;

MueveBola() ;

DibPalBol() ;

DibNumeros (tntl, 138, 5,
rderingTable [outputBufferIndex]) ;

DibNumeros(tnt2, 170, 5, &WorldO
rderingTable [outputBufferindex]);

DibPantalla (&WorldOrderingTable[
outputBufferIndex]) ;

VSync (0) ;

ResetGraph(1l) ;

GsSwapbDispBuff() ;

@GsSortClear(0, 0, O,
ingTable [outputBufferIndex]) ;

GsDrawot (&WorldOrderingTable [out
putBufferIndex]) ;

FntFlush(-1);

&Worldo

&WorldOrdexr

}
ResetGraph(3); return 0;

}

void Iniciar(void) #
{ x1=40; x2=276; yl=115; y2=115;
h1l=30; h2=30; bx=158; by=116;
=-2; byy=-2; tntl=0; tnt2=0;
}

void DibPantalla(GsOT*

WorldOrderingTable)

GsBOXF linea;

int i; linea.attribute=0;

linea.r=255; linea.g=255;

linea.b=255;
for(i=0;i<14;i++)

{ linea.x=pant[i] .x;
linea.y=pant[i] .y:
linea.w=pant[i] .w;
linea.h=pant[i] .h;
GsSortBoxFill (&linea,

WorldOrderingTable,
}

void DibPalBol ()

{ pant [0] .x=x1; pant[0].y=yl;
pant [0] .w=4; pant[0] .h=hl;
pant[1] .x=x2; pant[1l].y=y2;
pant[1] .w=4; pant[1].h=h2;
pant [13] .x=bx; pant[13].y=by;

}

void MueveBola(void)
{ dint i=0, flagx=0,
bx+=bix;
if(Colision() == 1)
{ bxx*=~1; bxt+=bxx; }
by+=byy;
if (Colision() == 1)
{ Dbyy*=-1; by+=byy; }
if (bx<=1) {tntl++;bx=158;bxx*=-1;
if (bx>=320) {tnt2++;bx=158;bxx*=-1;}

flagy=0, fin=1;

}

char Colision(void)
{ int i; char flag=0;
for(i=0; i<8; i++)
{ if(bx >= (pant[i].x-4) &&
bx <= (pant[i].x+pant[i].w) &&
by >= (pant[i].y-4) &&
by <= (pant[i].y+pant[i].h))
flag=1; }
return flag;

}

void DibNumeros(int n, int x,

GsOT* WorldOrderingTable)
GsBOXF linea;
int i,j; linea.attribute=0;
linea.r=255; linea.g=255;
linea.b=255; linea.w=4;
linea.h=4; n=numeros[n];
for(i=4; i>=0; i-)

for(j=2; j>=0; j-)

{ if(n & 1)

{ linea.x=x+(4*7);
linea.y=y+(4*1);
GsSortBoxFill (&linea, Wor

0); }

int v,

ldorderingTable,
n=n>>1;

}

Compr-ender Ia forma en que trabaja el SDK de

Nel: Yaroze resuita especialmente importante.
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Disciplinas
Aunque en el juego se inclu-
yen trece pruebas diferen-
tes, éstas pueden agruparse
en ocho disciplinas deporti-
vas, ya que lo unico que va-
ria es la longitud de la pista
o la distancia que debemos
recorrer. Asi, existen seis
pruebas que reflejan el
snowboard, el bobsleigh, el
luge, el salto de trampolin,
los saltos libres y el curling.
Por otra parte se incluyen
tres pruebas de esqui (dos
descensos y unslalom) y na-
da menos que cuatro carre-
ras de patinaje so?re hielo.

a cercania de un aconteci-

miento deportivo de ambi-
to mundial suele tener una
respuesta rapida en el mundo
de los videojuegos. Aungue las
Olimpiadas de veranoy los
Mundiales de Futbol son los que
se reflejan en mayor nimero de
programas, los Juegos Olimpi-
cos de invierno también cuen-
tan con cierta tradicion. Prueba
de ello son WINTER OLYMPIC GAMES
o WINTER GOLD, en los que se re-
cogian algunas de las pruebas

Su%'}abmation

FORMATO_— CDROM.
PRODUCTOR _ KONAML
PROGAAMADOR  KONAMI




PlayStation

Los proximos Juegos Olimpicos de

invierno a celebrar en Nagano sirven de marco a este programa creado
por la prestigiosa KONAMI. Trece pruebas, algunas con un desarrollo muy
original, introducen este tipo de titulos en el catalogo de PLAyS7aTiON.

=LK | &7 =

gue forman el esqueleto de este
tipo de Olimpiadas. NAGANO
WINTER OLYMPICS 98 es el primer
acercamiento de este tipo de
deportes a PLAYSTATION. Sus crea-
dores son los nipones de KONA-
M, a los que parece que la
celebracion en una ciudad japo-
nesa de estos juegos ha servido
de aliciente para lanzarse a una
nueva aventura de programa-
cion. El compacto cuenta con
dieciséis pruebas diferentes, en
las que se incluyen desde disci-
plinas clasicas, como el slalon o
el salto de trampolin, hasta de-
portes tan desconocidos como
el curling. En la mayor parte de
estas disciplinas el sistema de
control no varia mucho de lo vis-
to en otros juegos, y sin embar-

go presenta algunas novedades

SALTO LIBRE

con una gran originalidad. La
mas destacada se produce en
los saltos libres, que se realizan
siguiendo una combinacion de
botones establecida por la com-
putadora. En el apartado grafico
destaca la sobriedad con la que
se reflejan las diferentes prue-
bas. Sin necesidad de recurrir a
innumerables camaras, y sélo

con el apoyo de unas espectacu-

lares repeticiones, logra repro-
ducir fielmente todos los
deportes recordando, en algu-
nas ocasiones, al popular INTER-
NATIONAL TRACK & FIELD. El regreso
de KONAMI al terreno deportivo
es solo un anticipo de lo que
pueden ser sus proximas entre-
gas dentro del baloncesto y, por
su puesto, del todopoderoso
futbol.

Lavariedad de
pruebas es una
de las caracte-
risticas de los
programas que
recrean Juegos
Olimpicos.

El control no se
limita al tipico
«rompeman-
dos», ya que
también es ne-
cesaria la sin-
cronizacion.

i

CURLING

SNOWBOARD

Version NB64. konamino quiere perder la estela deportiva en
NinteEnDo 64 después del éxito logrado con INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER
64. En Nacano WINTER OLYMPIcs'98 aparecen las mismas disciplinas
incluidas en la version de PLaySTaTioN. Sin embargo, el nimero de pruebas
dentro de cada modalidad presenta algunas variaciones. La calidad
grafica del cartucho hace que sean las Olimpiadas de invierno mas
espectaculares de la historia de los videojuegos.
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Coordinado por THE PUNISHER
Ya llegan los Reyes Magos y nos traen decenas de
Ha=\ i
Q& ®=— | interesantes novedades para todos los gustos. Desde
' !ﬁf/ arcades hasta increibles aventuras, que junto con la review
de uno de los juegos mas esperados de todos los tiempos
conforman el AMIGAMANIA de este mes. jQue lo disfrutéis!

DAFEL, UN RPG CON
LA ACCION DE LOS
MEJORES BEAT ‘EM-UP
DIGITAL CORRUPTION es una de
esas compafias que prepara su
debut en AmiGa. El juego con el
gue intentaran conguistarnos es
DAFEL: BLOODLINE. Este es un RPG
al estilo de ZELpA con graficos a
128 colores que incluira escenas
animadas con estética manga

El vuelo del Phoenix

Liega un
nuevo clasico

Con el nombre de Acsys, The Re-
turn Of Turrican, algunos de los
componentes de FACTOR 5 pre-
paran el regreso de este legen-
dario personaje a Amiga. Algu-
nas de sus caracteristicas inclu-
yen animaciones entre niveles,
voces y espectaculares musicas.
Los que quieran disfrutar de es-
te fenomenal arcade adn ten-
dran que esperar algunos me-
ses, ya que se encuentra en las
primeras etapas de desarrollo.

Si despues de jugar a FRONTIER, ELITE y WING COMMANDER aun
os quedaron ganas de mas guerra, estais de enhorabuena,
porque FUTURE TALES nos esta preparando una muy grata
sorpresa. Se trata de PHOENIX, cuya estructura es muy similar
al famoso PrivATEER de ORIGIN, es decir, un simulador espa-
cial con dosis de estrategia y en el que podremos comerciar
en los planetas. Los disenadores del juego han estado dos
anos realizando esta epopeya galactica que puede dejar
asombradoamas de uno. Graficos a 256 colores, naves rea-
lizadas integramente con técnicas de texture mapping, ani-
maciones renderizadas,
personajes distintos, 15

entre nivel y nivel. Lo verdadera-
mente novedoso en un juego de
estas carateristicas es la manera
de enfrentarnos contra nuestros
enemigos, ya que sera al estilo
STREET FIGHTER. En el transcurso
de la aventura disfrutaremos de
voces, puzzles y personajes con
una cuidada inteligencia artifi-
cial que actuaran de la manera
mas real posible. Una maravilla
que esperamos ver pronto.

DAFEL: BLOODLINE combinard elementos de
los mejores RPG con grandes dosis de ac-
ci6én que satisfard a todos los ptiblicos.

planetasy la posibilidad de LA LEYENDA DE ID
jugar a través de Internet PODRIA APARECER
son algunas de las sorpre- POR FIN EN AMIGA
sas que nos tienen prepa- Hace unos dias aparecia en In-
rados, siempre y cuando ternet el rumor de que QUAKE MYST Aventura A1200 CD, PPC @2
dispongamos de un 68030. iba a ser lanzado para AmiGa de
forma oficial por CLICKBOOM. SIX SENSE I Aventura A1200 CD @
Pues bien, parece ser gue hay
mucho de cierto en este rumor,
ya que esta compafifa se en- UR ORA 2 Aventura A1200 CD @ﬁ
cuentra negociando la conver-
sién para Amica del juego de ID. FLYIN’HIGH  Conduccién A1200 CD
No sabemos para qué modelos
estarfa disponible, pero mucho STRA NGER S Beat'em-up A1200 CD (:
nos tememos que sera exclusi- Qﬁ)

vamente para POWER AMIGA.




Los «amigueros»
mas veteranos re-
conocerdn en es-
tas pantallas el
parecidoconel
cldsico TURRIGAN.

LA FIEBRE DE LOS
PUZZLES VUELVE A
CASA POR NAVIDAD
Sobre estas lineas podéis ver las
imagenes de algunas de los
puzzles que nos han llegado a la
redaccion. El primero de ellos se
llama Hit AND PuzzLE, y es una es-
pecie de CoLUMNS para dos juga-
dores con voces y graficos
bastante curiosos y que resulta
muy adictivo. El sequndo de
ellos se llama BURST A MARBLE, y
seguro que por el nombre ya sa-
béis de qué se trata. Como ha-
bréis adivinado es una copia

o el Yo ek e )
o e e 2ol

descarada de Bust A MoVE, pero
sin ninguin personaje de la saga
de TAITO. Los dos se pueden en-
contrar en version shareware en
Aminet en el directorio de
«Puzzle». Echadles un vistazo,
porque merecen la pena.

@noveonne

Flying High
Datadisk

P.U.R.E. DESIGN ya tienen
a la venta la nueva version
de su divertido arcade de
conduccion. Este incluira
pistas extra, nuevos co-
ches, mas detalles y el fallo
mas grande de la anterior
version arreglado: el con-
trol del vehiculo es mucho
mas logico y mejorado.

Ya llegan los Power Juegos

El mes pasado os avisamos de la llegada de los primeros Powzr
AmiGa y, como era logico, aqui estan los primeros juegos para es-
ta plataforma. OXYRON prepara su debut en esta plataforma con
FRrAZTEN GELBER, un impresionante shoot ‘em-up espacial en 3D con
graficos mejorados para Power. CLICKBOOM ya tiene disponible
la version de Power Amica de MysT, con graficos a 16 millones de co-
lores y una velocidad de susto. Los amantes de los arcades po-
dran disfrutar de Boms y Zone 99, desarrollados expresamente pa-
ra esta plataforma. Los que prefieran algo mas sesudo pueden
decantarse por FORGOTTEN FOREVER, FOUNDATION 0 MAIN AND MANGLE de
VULCAN. Desde luego, no sera por juegos para esta maquina.

Quasar Wars

Sabemos que tiene un
tiempecillo, pero ahora es
cuando parece que se em-
pieza a descubrir mas alla
de nuestras fronteras este
competente matamarcia-
nos programado por LIGHT
DESIGNS, que mezcla com-
ponentes de ASTEROIDS Yy
otros clasicos con una sua-
vidad digna de mencion.

@ La utILiDAD D
Aungque a la hora de escribir estas lineas

atin no esta disponible ni una pantalla, siino falla nada, dentro de unos dias
estara en Internet la version para Power AmicA de MAME 0.30, el potente emu-
lador de recreativas con novedades como la emulacion del TRack AnD FiELD
de KONAMI y 20 recreativas mas, ademas de las casi 300 que ya emulaba. La
ventaja de esta version es que ahora si que ira a una buena velocidad.




Si quieres dis-
frutar con to-
da plenitud de
los espectacu-
lares grdficos
de TFX a bue-
navelocidad
necesitards te-
ner, porlo me-
nos, un 68030.
Y si quieres
texture map-
ping un 68060.

T
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a precio de saldo

Hace practicamente dos afios OCEAN lanzaba para PC uno de
los mejores simuladores de combate de todos los tiempos. Su
nombre era TFX, fue creado por los programadores del legen-
dario F-29 RETAUATOR y era uno de los primeros en utilizar textu-
re mapping. Justo en esa época la misma OCEAN
cancelaba la salida de la version para AmiGa con la
excusa de que el juego no se podia programar pa-
ra procesadores lentos, y que para sacar algo ma-
lo, mas valia no hacerlo. Meses mas tarde algunas
revistas especializadas britanicas mostraban las
primeras pantallas de este juego para AmiGa, al
tiempo que aseguraban que TFX estaba acaba-
do, pero que nadie queria lanzarlo. Ante esta si-
tuacion todos pensabamos que no lo veriamos ja-
mas, hasta que una conocida editorial compraba
el juego para regalarlo con su revista de AmiGa, y
gracias a esto cualquier usuario lo ha podido con-
seguir por el precio de ésta. TFX cumple todas las
expectativas que nos habiamos planteado, es bo-
nito, manejable, completo, variado, espectacular y bastante sua-
ve. El principal problema, es que si tenemos un ordenador un
poco lento, no podremos ver ni el texture mapping ni muchos
de los detalles del juego, por lo tanto os recomendamos una
CPU que, como minimo, vaya a 50 Mhz. El sonido es impresio-
nante, y escucharemos infinidad de mensajes de aviso con una
gran claridad. TFX es uno de los mejores simuladores de vuelo
gue existen para AMIGA, que ademds se puede conseguir por el

TFEX, un simulador 2

’ S Work Bench 3-9

Qrecio de una revista, (unas 1500 pesetas), toda una ganga. )

Modos de Vuelo

En este impresionante juego podréis elegir cuatro modos distintos
de vuelo, desde simples practicas hasta complicadas misiones, dis-
poniendo ademas del modo Flashing Points que nos llevara direc-
tamente a los puntos de conflicto mundiales en los que nuestro
avion se vera envuelto en las mas escalofriantes batallas. Los
amantes de la accién también tienen el Modo Arcade.
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Los amantes de la simulacion de
combate tienen en TFX juego para
rato. En él encontraran un simula-
dor completo, complejo y especta-
cular. Los que gusten de la accién,

e




La inica meta es

clasificarse.

Ponga rumbo al mundial 98
con este juego que incluye
Virtual Motion Engine" para
mayor fluidez de animacion.

7 990 SUPER MINTENDD.
]

TNEGE DRIV e

12.990 i@

TTI RACING 98

Un juego que explota
la parrilla de salida.
Doble de tension, realismo y
competicion profesional en
este juego.

MUERRAL LIMITE

I, SVS S o

Mas alla de las marcas, mas alla de las canastas,

mas alla de lo verosimil.
La liga de baloncesto USA se pone de largo con esta version del juego mas
espectacular del momento.
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Compita con la élite
del hockey.

Conozca la rudeza del este
deporte. Con nuevos
equipos y modos de
competicion para un
deporte muy frio, pero con
toda la velopcidad, habilidad
y fuertes golpes.

El futbol

americano vuelve.
Mas inteligente, mas rapido
y mucho mas intenso. El
nuevo Touch Passing, los
gréficos V-Poly y mas de 150
animaciones mejoradas.

5.795 B

Explore el campo
8.990

Cinco campos en los que
dar rienda sueltas a sus
habilidades golfistas.

Pebble Beach.
7.990

7.990

AR o

Tan real que casi podra oler la gasolina.
Experimente la emocion de 11 circuitos NASCAR reales y 6 imaginarios,
mientras esquiva los neumaticos que botan a su alrededor y evita los
coches descontrolados. Seleccione entre 24 vehiculos y pilotos auténticos
y personalizados.




Coordinado por THE SCOPE

Estamos en el mes mas
productivo en cuanto a
usuarios de consolas se
refiere. Con los bolsillos
llenos es la hora de comprar
ilusion, de comprar suefios,
de comprar el mejor juguete,
de comprar, en definitiva, un
videojuego.

Ediciones Reunidas S. A. Calle O'Donnell 12,

28009 MADRID. Poned en una esquina del
sobre THE SCOPE. !

«PLEIESTEISON=

iQueé Eal! Poseo una PSXy quie-
ro que me resolvais unas dudas.
1. Qué me aconsejais, ;CROC 0 CRASH BAN-
DICOOT?
2. ;Qué opinais sobre BROKEN SWORD 27
3. ;Cudl creéis que es el mejor juego de
plataformas?
4. Estoy pensando en comprarme un jue-

»

. Ihe BIF S "4 =
| > B o go de aventuras... ;Cual?

m = ‘:: 5. ¢Hay direcciones de Internet de PSX?

Jestis Redondo, Almeria
DIRECTO AL GRANO
A ver =i te ayudo...

1. Son diferentes, pero tan buenos que ca-

si lo mas justo es echarlo a suertes.
2. Es quiza la mejor aventura grafica de

Hola, me llamo Carlos y soy uno de
los muchos lectores que tiene Super JUEGOS.
1.Soy un gran fan de los beat ‘em-up, y me gus-

tarfa saber cuando saldra Tekken 3. ;Cuanto val- corte clésico. Entretenido e imaginativo.
drd mas o menos? 3. Pues depende. Si te van las plataformas en 3D con accion, Toms RAIDER 2 es tu juego. Si pre-
2. ;Es mejor Fira: RuMBo AL MUNDIAL'98 para N64 fieres algo mas lineal CrasH BaNDIcooT 2. Si quieres algo tranquilo y vistoso CRoc...

que Iss Pro para PSX? 4. FINAL FanTasy VIl es la mejor aventura que existe actualmente. Eso s, si eres uno de los que
3. ¢Cudndo podremos disfrutar de PSX 27 ;Sera no acaban de cogerle el gustirrinfn a la mecénica de los RPG, tienes otras opciones. ABE's
muy cara? ObpystE a mi me encanta, y su desarrollo es mucho més sencillo. Yo me compraria ambos.
4. ;Es FINAL FANTASY VIl mejor que SUPER MARIO 647 5. Muchisimas. Pon en el buscador la palabra «playstation» y ya veras, ya...

He oido que ParasITE EVE serd mejor que FFVII,
es verdad?

Carlos Garcia Alvarez, Badalona

RAsi me gusta, conciso y claro. ; oo e PREGUNTA DEL MES

1. Ya he visto alguna pantalla en Internet, y lo i
ultimo que of es que en Japon saldria en Mar- : i La fiebre Fira ha comenzado, y juntoia ella un inmenso alu-
zo. Me imagino que aqui saldrd un par de me- : vion de cartas preguntandome si es realmente bueno, si
ses después. El precio ni idea. sse 8 valela pena, etc. Los que me sigais desde hace'anos sabréis
2. El FIra de N64 me parece peor que el Iss PRO. = i que siempre he sido un pocoiescepticoien cuantoialasagaFi-
Ten en cuenta que el Fira de PSX me parece muy N FA se refiere. Para mi lo que prima es la jugabilidad, y los FirA
superior al de N64, y tan bueno como el Iss PRO. - jamas llegaron a entusiasmarme. Pero olvidaos de todolodicho,
3. Pues no tengo la mas remota idea. yaque por fin puedo/decir que el FiFa de este ano no'sélo es bueno, sino que es el me-
4. Son dos juegos que no se pueden comparar. jor, especialmente en su version PLayStation. En NiNnTENDo 64 no me hallenado tanto (sin
Cada uno es el mejor en su género. PARASITE Eve dejar. de ser un gran juego), quiza por las excelencias de su competidor de KONAMI.
todavia es una incognita, aunque dicen que EnSaturvauninollo he podido ver, asique os emplazo para futuros nimeros para dar
mezcla el RPG con el terror tipo RESIDENT EViL. mi opinion. Pero insisto, el FiFA de PLaySTATION es un juego de compra obligada, de
gran factura técnica, con interminables opciones'y un doblaje de chapeau. Sin duda
una de las cosas mas divertidas que hacer esta Navidad.




JERGA CONSOLERA

The Seape, me llamo Antonio
y soy nuevo en el mundillo.
1. §Qué es un frame? ;Qué diferencia hay
entre un sprite'y un pixel?
2. {Qué es una textura? ;Qué relacién tiene
con los poligonos?
3. ;Por qué CrasH BANDICOOT no se pixela si
PSX no puede evitar la pixelacion?
4. Si CrasH BanDicoorT fuese totalmente tridi-
mensional, como Croc, no mantendria su
nivel gréfico, ;verdad? ;Por qué?
5. §Como he vivido 17 aiios sin Res. EviL?

Antonio Martinez Valero, Valencia

QUE DEMONIOS HAGO

Sahudes tristes. No sé que ha-
cer. Entre dos amigos y yo tenemos PLAYSTATION,
SATURN'Y NINTENDO 64, asi que me da igual que el
juego sea para una consola u otra. El caso es que
cada uno de nosotros se va a comprar un jue-
go, y estamos hechos un auténtico lio. Aunque
nos gustan muchos géneros, queremos que se
pueda jugar, por lo menos, dos a la vez. Reco-
miéndanos uno para cada consola que no sea
de deportes ni lucha. Aparte de esto:

1. En Nintenpo 64, cudl es mejor, ¢ DIbpy KoNG Ra-
CING 0 MARIO KART 647

2. ;Existe alguna manera de jugar a dobles en
FINAL FANTASY VII?

Fernando Pascual Pobil, Palma de Mallorca

Ya les gustaria a muchos tener
ese tipo de problemas... Para PLAYSTATION, uno
en serie Platinum, y divertidisimo para jugar

Bienvenida. Vamos alla.
1. También conocido como cuadro, es ca-
da fotograma de una secuencia de anima-
cion. Pixel es cada punto que vemos en la
pantalla. Un sprite es un conjunto de pixels
que se mueven, digamos, agrupados.
2. Textura es el relleno de los poligonos, que
puede ser de un color totalmente plano, o
haciendo «dibujillos» simulando relieve.
3. Porgue es poligonal, y los poligonos no
se pixelan, ya que los forman vectores.
4. Porque a la consola le costaria mucho
mas generar el entorno y, para no perder
velocidad se tiene que bajar la resolucién.
5. ¢Y yo sin tenerte de lector?

varios es Worwms. Adoro este juego.

En NinTENDO 64 BOMBERMAN 64, GOLDENEYE O DUKE
NUKEM 64 son fantasticos. En SATURN yo me de-
cantaria por Sonic R.

1. DipDY KoNG RACING es mejor. Tiene mas cami-
nos ocultos y es mas completo.

2. Pues me temo que no, porque por muchos
que sedis en el grupo sélo controlas al protago-
nista. No es como SECRET OF MANA.

LARA EN TELEVISION

Hola a tedes. Soy fan de Lara
Croft, y me gustaria saber si Lara va ha pro-
tagonizar peliculas o series de television .

Lucas Telvanay Pepo Guher Renllers, Méstoles

Pues e=s [a noticia bomba de estas navidades. Lara Croft va a hacer su debut en
un canal de televisién espafiol, al igual que hiciera en la famosa serie inglesa THe BLUE OIsTER.
Lara (Elisabeth Hurley) sustituiré a Juani en MEbico DE FAMILIA, y sera quien evite la boda de
Nacho con Alicia, al quedar éste prendado de sus pucheros. Sélo participara en un capitulo de
dos horas y media de duracién, y serd emitido el 28 de Diciembre. Como curiosidad deciros
que la actriz espafiola Florinda Chico estuvo a punto de conseguir el papel de Lara en la peli-
cula sobre el juego, y que tras pasar las pruebas fisicas fue eliminada por no dominar el inglés.

TERMOMETRO

le ascension de FiFA y FINAL
Fantasy Vll'eniel rankingide ventas.

nas de desprestigio de los
videojuegos tipicas de estas fechas. Ya
nadie las tema en serio.

de DUKE NUKEM 64. La gente

de NINTENDO JAPON debe pensar que
tenemos 6 anos.



Coordinado por SUPERGOLFO

= = No me extranaria que la mayoria de los lec- HPP endiz de cuesco
La red | ’nte“a‘ t’va tores se rebotara conmigo por dar tanto aire a Hola SuperGoLFo, espero que te vaya bien en el curro y que

que pondra a cada uno en una discusion casi personal. Y mira que me pro- ;;’agd? teretires me ’Ohdeffs ami.  E
d ; . metia a mi mismo acabar con este culebrén.. Pe- ¢RS pasgrcon MUCaes JUegos qUEaVanzals En (s oY=
su sitio. Sélo para los mas 1o Bl cClandoNes que la Gente es capaz de cias y luego no se les ve el pelo por la revista?

valientes. I retroceder lo andado y pedir perdén por los erro- 2) ¢Cudntos poligz?n?S Zaiikd pulmén artificial?
Si tienes lo que hay res, pues mira, uno cree que tiene que publicar . 3) ;Por qué no quitdis pdginas de trucos, AVIGAMANIA y
mierdas de esas y metéis mds espacio en tu seccion?

este tipo de cosas. Aunque Olga, no te fies, me
parece que éste quiere tener pareja para fin de
ano, y por eso tanto peloteo. Eso si, doy por
muerto y enterrado el tema definitivamente, y a
ver si me insultais un poco, porque Ultimamente
no os acordais de mi madre. Mira Lalete, cuando

que tener, no lo dudes
un instante

4) ;:Se han roto las relaciones entre SEGA y BANDAI?

5) ;Por qué no me toca ni un juego en los concursos?

6) ¢Por qué las peliculas, cuando mejores FX tienen, mds
bodrio son? 3
Sigue asi chaval, tu vales.

yo tenfa mi SPEcTRUM tU alin te metias el sonajero - Gaiden Larga Vida A Def Con Dos, Albacete
J por el intestino, asf que no me digas si s€ o no sé
de quién era el Spectrum. Todo el mundo sabe
25 B que era de RENAULT, y tenfa 16, 48y 128 valvu- Pues me va fenomenal, y dudo que cuando pase

Rectificar es de necios las, tantas como tti almorranas. Por cierto, date de vosotros pongan en mi lugar a alguien tan cursi,
Estimado SuperGoLFo, me gustaria que si no publicas esta prisa con el video, porque necesita la cinta para chulesco y con unos cercos en las axilas hasta el cin-
carta, al menos le hagas llegar su contenido a Olga. grabarme el especial de fin de afio, asi que te turén como tu. Vamos a tus preguntas...
Olga, en primer lugar queria que supieses que no te co- ruego que sea una cinta de 4 horitas ya que co- 1) ;De verdad crees que a mi me importa donde van
nozco de nada, y que no tengo nada que ver con nadie mo he quedado con tu hermana, no podré vetlo es0s juegos? Me imagino gue no pasaran las exigen-
que pueda haberte hecho dario. Simplemente soy uno de en directo (le prometi depilarla con mi JOHN DE- cias de calidad, o no se distribuiran en Espaiia o lo
tantos lectores de Super JUEGOs que, con la intencidn de ERE y la inestimable colaboracién de Eduardo que sea. Ojala tus padres hubieran hecho lo mismo,
«echar unas risas» con los amigos (y que conste, sin dnimo Manostijeras). Quiza por fin podremos conseguir ya que si a tu coeficiente intelectual le sumamos 10
de ofender realmente a nadie) elegi a una de las personas que no atasque la banera cada vez que se lava la y lo multiplicamos por dos sigue siendo menor que
habituales de esta seccién como blanco de mis insultos. espalda. Eso s, la cara interior de los muslos con el de un arbusto de la estepa manchega.
¢Por qué ti? Simplemente porque sé que la persona que se cal viva, que paso de ver sapos citoldgicos. 2) Pues uno solamente y de enorme tamano que,

esconde bajo el pseuddnimo de SuPERGOLFO te aprecia re-
almente y para tener asi la seguridad de ver mi carta pu-
blicada. Puedo asegurarte que en mi vida he hecho dafio
a nadie sin que mediase provocacion previa, y siento pro-
fundamente que por mi culpa lo estés pasando mal. Es
por ello que aprovecho la oportunidad para pedirte discul-
pas y para mostrarte mi mds profundo arrepentimiento.
Yo, al igual que td, también tengo sentimientos y se lo que
es sentirme herido. Es por ello que he sentido la necesidad
de enviarte esta carta ante la imposibilidad de pedirte dis-
culpas personalmente.

Espero que lo superes muy pronto y que el causante de tu
pesar sufra por sus culpas.

P.D.: SuperGoLFo, mucho me temo que si creias que el
SpectrRum era de COMMODORE. Por cierto, ;realmente des-
cubritu identidad? Te ruego que comuniques mis discul-
pas a Olga, siento haberla hecho dario. Ah! Te enviaré el
video prometido en cuanto pueda hacer la copia. Hasta
pronto capullete.

Ladislao Arjona Anton, Barcelona

A MicueL ANGEL SERRALVO es el
patdn que muestra su parti-
cular visiéon de ToSHINDEN. Ps-
che... no esta mal.

A La maiiica LAURA PEREZ nos
vuelve a asombrar con un di-
bujo de excepcional colorido
y trazados. Aprended, gente.
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Cristina Guerrers. Nuestro correo electronico funciona a
la perfeccién. Si no he respondido es por falta de tiempo. Me sa-
qué el carnet a la primera, incluido el de moto, palabra. Clemen-
te no. Galindo no me hace ni pizca de gracia, y su boca me da gri-
ma. Oasis me gusta. No he visto PErpiTA DURANGO. Bonita foto.

The Albert. Mandame la comisién, y no te metas tanto con el

panoli de tu colega Joshué (vaya horterada de nombre).
Moonrliglht. Lo siento «tronquez» , no es cierto que BIT MANA-
GERS (mis colegas Isidro, Alberto, Rubén y cia) vayan a programar
su primera aventura para PSX, HEzuLIN's ADVENTURES.

Kaes. Muy interesante tu iniciacién a la informatica, a mi me
ocurre exactamente lo mismo... Pero para eso tenemos conso-
las, ;no? Reduce el tamafio de tus cartas, sino no me caben y las
tuyas son de las pocas que realmente merecen la pena.

Pablo Bellas. No sé cdmo te lo montas, pero el caso es que
cada vez dibujas peor. Macho, lo tuyo es la construccion.
Federico Gemez Gareia. Tu dibujo es un poco mejor que
el anterior, pero sigue siendo un poco patético.

Franciseo José Valdés. El tuyo, en cambio, me encanta...
Pienso empapelar los bajos de mi coche con el... jQué asco!

O=z=zy. No se qué te pasa a ti también. Da la impresién de que
muchos de mis fieles estan sufriendo crisis de ideas. Dejad de le-
er otras revistas, que os estais atontando.

Cyber-Yaye. Vaya foto... Se ve que te va eso del «bebercio»,
porque el tamaiio de la caiia de cerveza que portas es mayor que
el de tus piernas. Saludos a la pena «Rincén del Silencio».
Antorio Garecia Diez. Vaya «peaso» guia que te has «cu-
rrao» de FINAL FanTAsY VIl... ;La has pillado de Internet o te la has
hecho tU? La verdad es que es completita y a mi me ha valido pa-
ra mucho... jHala! Ya te he promocionado, «Chocobete».
Pringaos de Santise». Me gustan vuestros ataques, pe-
ro insisto, si no fuerais tan directos y emplearais palabras menos
explicitas, hasta os publicaria, «abrillantaepididimos».

«El aclamao de Miami Beaeh». Eres realmente aburrido.
Apuesto a que en tu casa, en vez del célebre «vamos a la cama»,
te ponian a ti hablando para que se fueran a «sobar» los nifios.
Choecholina Jones. Esta bien, no me meteré con tus padres.
Ademas ellos, Platero y la mula Francis, no me han hecho nada...
Eugenio, eres un loco y un «pringao» depilaviejas fracasado.
A fastidiarse los no saludados... No tengo mas espacio. «Talego»

i

El sarason de Mondragon
Encantado de conocerte. Con casi 20 afios tengo muchas
dudas que se apoderan de mi. Alld van:

1) ¢Es posible llegar a la verdad? ;Se puede ir en taxi?

2) ;Qué significa un suerio en el que dos sandwiches gi-
gantes se persiguen al son de adelita?

3) ¢Existe Dios? De ser asi... ;Encontraré algtin dia mis za-

por cierto, le apasiona a tu antiadherente novia.

3) Los trucos yo creo que son Utiles. AMIGAMANIA .
también (;0 nunca se te ha acabado en el momento
mas inoportuno el papel higiénico?). Manda una
carta al mistery a ver si se estira un poquito.

4) Mira que eres patan. Si te leyeras la revista en vez
de dedicarte Unicamente a calcar los dibujos sabrias

e s

Como habras podido observar, y por culpa
del nuevo diseno de la seccion, he tenido que
recortar tu carta. De todas formas, eran tan pa-
téticas el resto de tus preguntas que creo que te
he hecho un favor. Eso si, reconozco que tu in-
tencion es buena y que para ser tu debut en es-
ta tu seccion, no has estado mal. En fin, paso a

s

I . atillas de ballet?
"'l eso desde h'ace varios meses. 5 s et A y d responderte.con la agresividad que me deman-
: : ! e g : : :
| 5) Porque yo, personalmente, me encargo de tirar : 1 Uta’: 0 nos contards tu romance con aquelia sopa dasy que estoy dispuesto a derrochar. Me dices
omate?

que no me meta con tu novia y tu familia, pues
tronco, mas quisieras ti que poder tenerlas...
1) Jo tio, que profundo eres... Casi tanto como
tu ombligo, directamente proporcional a tu ba-
rriga. Por cierto, el sobre estaba lleno de pelos...
¢Eres pariente de cierto miembro de la redac-
cién «alias pulgarcito zeppeliny, que para saber
el camino a casa, en vez de migas de pan deja
zurraspas que se come cuando vuelve?
2) Pues cada vez me estas confirmando mas
que eres pariente suyo... Yo creo, basandome
en Freud, que lo que te pasa es que tienes un
trauma infantil por la no aceptacion por parte
de tu portero de tu homosexualidad.
3) Lo que estd claro es que, como hay Dios, yo
no voy a agacharme delante de ti.
4) Sopa de tomate es lo que te ocurre cada vez
que vas a liberar tu intestino debido a tus almo-
franas, que parecen nisperos.
5) Si reponen tu serie favorita (auin tienes pos-
ters de Pancho en el WC) no serfa necesaria una
guerra para acabar con el mundo.

{6 todos tus sobres a la basura.
i 6)Pues como tui... Campeon de flatulencias y de
il eructos (FX a fin y al cabo) y eres un triste aburrido.

5) iSe podrd evitar la Tercera Guerra Mundial si cuando
vaya a ocurrir reponen Verano Azul?

237 Mario Sanchez, Mondragén

3 \' e 4 1* y
A The Albert manda una fo-
to de mi novia con un colosal
tatuaje en el pecho. Y es que
cuando uno nace bonito...

TINA GUERRERO es el autor de
este collage tan cutrillo. Ven-
ga, a practicar machote.



Resultados de lo=s concursos

GANADORES CONCURSO TEST DRIVE 4

Los ganadores de un Test DRIVE 4
y un mando Control Station A/F han sido:

ENRIQUE ARTEAGA LOPEZ (MALAGA)
ALEJANDRO AYORA MARTINEZ (CASTELLON)
JUAN MARTINEZ LAMAS (LA CORUNA)
CASTOR RODRIGUEZ ALVAREZ (CANTABRIA)
F2 JAVIER RUIZ MORAL (CADIZ)

JUAN R. REY PEREZ (VIZCAYA)

RUBEN! VALVERDE GASPAR (BARCELONA)
RAUL NAVARRO MARIA (MADRID)

MARIO PASCUAL GALIANA (AVILA)

ANGELES SUAREZ PEREZ (BURGOS)

DAVID SANTOME GONZALEZ (PONTEVEDRA)
DIEGO CARRASCAL ARRANZ (VALLADOLID)
JORDI BELTRAN DILOLI (TARRAGONA)

JUAN NAVARRO GARCIA (BADAJOZ)

Fe JAVIER PEREZ VEDIA (GRANADA)

SERGIO SOUTELO LLAVE (ASTURIAS)

BORJA VELILLA GARCIA (MADRID)

VICTOR PACHECO FERNANDEZ (CORDOBA)
JOSE LUIS BLANCO GARCIA (ZAMORA)
MARTA ALFONSO BRESSEL (ZARAGOZA)

GANADORES CONCURSO FORMULA 1 97

Los ganadores de un volante RAct LEADER 32
y un Formura 1 ‘97 han sido:

PEDRO MARTINEZ FUERTES (MURCIA)
EDUARDO LLORENS MARTINEZ (VALENCIA)
ANGEL FERNANDEZ ARANDA (MADRID)
EVA REGINA FORTUNA (ALICANTE)
MANUEL ALONSO LEDESMA (SEVILLA)

Los ganadores de un FormuLA 1 ‘97 son los siguientes:

RAUL LLAVADOR MARTIN (PALENCIA)
JESUS CAMERO ZURRO (VALLADOLID)
JUAN D. GUERRERO CRUZ (ALMERIA)
DANIEL CORREDERA CANETE (BARCELONA)
ARMANDO VEIGAS OPAZO (ORENSE)

J. LUIS LARRANAGA RUIZ (LA RIOJA)

). CARLOS RUEDA LOPEZ (LUGO)

JON GONZALEZ GARCIA (GUIPUZCOA)

JOHN CANTADOR GARCIA (MADRID)

J. DE DIOS CHARTE BELTRAN (JAEN)
SALVADOR JIMENEZ ROMAN (CEUTA)
PEDRO HITA FERNANDEZ (GUADALAJARA)
JOSE ROMERO PADILLA (MALAGA)

RAMON MUNOZ SAEZ (ALBACETE)
EDUARDO POZUELO SEGURA (BARCELONA)




Grupo M.G.K. Internatlonal

Plaza Miguel Hernandez 2 « (03180 Torrevieja ° Alicante

Aqui Solamente una Regla
“Mejor Precio / Mejor Producto / Mejor Servicio™

% ;Porque llamar a otros sitios?

Aquf encontrards una gran var iedad de Juegos, consolas, accesorios
(Sony Playstation / Nintendo 64 / Sega Saturn /

Game Boy / Ordenadores.. ) %

T
Vo 7 /2o il

PROFESIONAL/PROJECTO DE APERTURA

Répido tnete a nuestra red y aprovéchate de muchas ventajas.

Para saber todos los servicios que te proponemaos, llamanos

3%2 rapido antes que alguien se apodere de tu zona.

edldo en el Teléfono:

Pedldo en el Fax: (96) 570 38 35
edido en el Internet grupo_ mgk@redestb ess

---'--EntregaporSEUR24H0ras-°-°--

VIDEO MARE NOSTRUM e Gran Via N°1087 Barcelona ¢ Calle Bernart Metge N°6/8 Burcelonu - Tel: (93) 314 95 74
KARISMA o Calle Belostikalle N°18 Casco Viejo, Bilbao - Tel: (944) 15 56 42

INTER RECREATIVOS o Calle Particular De Allende N°10 Barrio Santutxu Bilbao - Tel: (944) 73 31 41 *
AMIGA NET o Calle Salineros S/N, Sevilla - Tel: (954) 95 00 33

JOC MANIA o Calle Ovisto Severo Ne15 Mahon Menorca, Baleares - Tel: (971) 36 63 72 ;%;

CENTRAL ART e Calle Angel Guimeral N°3, Arguineguin Las Palmas Gran Canaria - Tel: (928) 15 14 35




~NOS VAMOS DE

COMPRAS

Para anunciarte en esta seccion, llama ajl teléfono (91) 586 35 76

IMPORTADORES DIRECTOS
VENTA A PLIR OY MAYO R
SRANDES DESCUENTOS POR CANTIDADES
REC:

ALQUILER DE JUEGOB ,8UPER NINTENDO , MEGADRIVE , 8A'
NEO GEO CARTUGHO , PLAYSTATION , BATURN + NS4 ETC,

RO MULTISSISTEMA,
= 2.990 Pis,
CHIP +MONTAJE

5.990 Pts,

M
EN ;
[ 443859 FAX (93) 443 80 06
o] C/PARLAMENTO 31 - 08015 BARCELONA
- N | INUEVO CENTRO I-MAN EN MATARO!I

REELSNA C/LEPANTO 59 BAJO TEL (93) 741 04 39
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Tel. 96 / 394 30 57 2 % <, 3 03@0 § Qﬁmm Day K07 96 Cotecton Y40 s oy
£ . A e inhand <0.F 97 Savak
52 ANIVERSARIO | A TUS TIENDAS START GAMES B Crc B,
LN IR D Ak Gt ESTACIONREFE Fak e UBE A W’OfFEHTAS IMPORTACION
soongxs\'ggw?lfﬂsféj SUPCRIORES A S000 Pra> E900ABNINCLIG ELDA (ALICANTE) ELCHE (ALICANTE) D I NDA :
(EXGEPTO OFERTAS). VIGENCIA ENERO (MNGOSYRSTNVO e TU VIE CONSOLA POR UNA DE ULTIMA GENERACION 5 [ESPANALE

— Tel. Pedidos Madrid y fuera Madrid
\ 7> sif DREAM GAMES (91) 523 20 87 / 929 11 81 51
= Pza del Callao, 1-12 Planta. 28013 MADRID

Tels:91- 523 20 87 - 929 11 g1 51 Horario 10:30 a 20:30 De Lunes a Sabados

iAPROVECHATE! ESPECIALISTAS EN IMPORTACION
COMPRAMOS AL MEJOR PRECIO JAPON - USA - EUROPA
TUS VIDEOJUEGOS USADOS

PSX - NINTENDO 64 - SATURN - NEO GEO CD/z

z NEO GEO CARTUCHO - PC - ENGINE/TURBO DUO R. -

! | SSTBUES A TENDAS.coneea v -
i B om0 ADAPTADORES MULTISISTEMA Dby e | kT 2530
Bonberman World 9.990 | Mission Imposible 10,990 MERCHANDISING: CD'S MUSICA, FIGURAS, Fatal Fury Real 10990 | Fatg) FurngPG 9.990
Resident Evil 2 10.990 | Tekken Il 11.990 TRADINGS CARDS Y TODO LO RELACIONADO Grandia 10.990 | Pulstar-2 10.990
X Men Vs. Street Fighter 10.990 | Hybrid Heaven 10.990 CON EL MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS Street Fighter il 10.990 | Samurai Moan 10.990
Parasite Eve 10.990 NBA in the Zone 98 10.990 TRIMESTRE ESPECIAL EN JUEGOS Y ACCESORIOS Dungeons & Dragons 11.990 Bomberman 9.990
Rockman 3D 10.980 | Mortal Kombat 4 10.990 2x1 COMPRA UN JUEGO Y LLEVATE OTRO 2x1 Azel Panzer Dragon  10.99p Super Tag Battle 10.990
Mystical Ninja 9.990 (SOLO EN JUEGOS DE IMPORTACION) King of Fighters 9.990 Side Kicks IV 10.990

ENVIOS A TODA E

C/Arenal 8. C/Benito Gutierrez 8.

28013 Madrid 28008 Madrid.
Tif. 523 23 93 TIf. 549 78 25
UPS Entrega en 24 horas

Entrega en 24 horas

STAR WARS. CIENTOS DE

<,
PlayStation

1 : FIGURAS DISPONIBLES.ANTIGUA
5 n S S E GA Y NUEVA COLECCION. /
Importacion f e
FRONT MISSION ,SA TURN Y accesorios |
STAR WARS lrioorizicidrn A : e el
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EINHANDER

REAL BOUT SPECIAL
BOMBERMAN WORLD [l FIGHTERS 97

AL X MEN VS ST. FIGHTER
ALUNDRA
DEATHTRAP DUNG DRAS&'\} gﬁ% 72 1]
RESIDENT EVIL 2 LUNAR
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clo , ORWARD s AME BOY
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e ¥ SEGA SATURN e GAME GEAR
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*PC Plus te da
Mucho mas que la revista europea Y & '
e i mas color
en el mundo =

- Afondo

100% color. Analizamos las iltimas impresoras color de
inyeccion de tinta y los monitores color de 15 pulgadas

Un servidor protegido es un servidor seguro.
Comparativa de software antivirus para NT

Toshiba Tecra 750CDT e IBM Thinkpad 770, portatiles
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FFA \\ Panda Antivirus 24h-365d (licencia valida para 30 dias),

@ \Wehmaster 3D [version completa de evaluacion),
Fifa. Rumho al mundial 98 (version demo)
\ y programas de evaluacion como Univers 2.0, Optima! 2.0,
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DiSFRUTA DEL DEPORTE REY CON LOS MEJORES JUEGOS
DE FUTBQL DE LA MANO DE , !

SUPERJUEGOS e - B d SUPERJUEGOS
Pla Sumun Sy e B, = 2 e

PUNTUACION 95 PUNTUACION: 96

rTeoL @5 |

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

C/ Orense 34. 28020 Madrid. Tel. (91) 556 28 02. Fax. '(91) 556 28 35

E © ES UNA MARCA REGISTRADA DE SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC.
2 f ' GAME BOY © Esuna MARCA REGISTRADA DE NINTENDO COMPANY LIMITED...
| KONMAI s

© ES UNA MARCA REGISTRADA DE SEGA ENTERPRISES LTD






