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LOS SUPER JUEGOS DEL 97 * LOS SUPER JUEGOS DEL 97

Ya no somos nosotros, sino vosotros
los que tenéis gue puntuar. Repitien-
do la experiencia del ario pasado, os
pedimos que voteis los mejores de
1997. Tomaros vuestro tiempo, pero
no olvidéis gque debeis mandar los
cupones antes del dia 10 de Marzo.

% you Alucard,
for saving Richter.

PlayStation Saturn Nintendo 64 Super Nes
* FINAL FANTASY VIl % SEGA AGES * SUPER MARIO 64 * FIFA 98

" % BROKEN SWORD Il % DIE HARD ARCADE % PILOTWINGS 64 * TERRANIGMA
* SOUL BLADE * DARK SAVIOR * SHADOWS OF EMPIRE % KIRBY’S FUN PACK
* 1. S. SOCCER PRO % NUCLEAR STRIKE * TUROK: D. HUNTER ;
* RAGE RACER * FIGHTERS MEGAMIX % WAVE RACE 64 Mega Drive
* PARAPPA THE RAPPER RESIDENT EVIL % 1.5.SOCCER 64
% V-RALLY * SONIC JAM * KILLER INSTINCT GOLD : ::i ;(gsT WORLD
% S.F.EX PLUS ALPHA % KING OF FIGHTERS'95 % MARIOKART 64 it ——
* ABE’S ODDYSEE * LAST BRONX * LYLAT WARS
* FORMULA 1 97 * DUKE NUKEM 3D * GOLDENEYE GameBoy
* TIME CRISIS * MARVEL SUPERHEROES % EXTREME-G /
* ACE COMBAT 2 * SONIC R * FIFA 98 * EL TEMPLO DEL SOL
* TOMB RAIDER I * QUAKE * TOP GEAR RALLY * D. KONG LAND 3
* CASTLEVANIA:SOTN % NBA ACTION" 98 * DIDDY KONG RACING  * TETRIS PLUS

Mejores Graficos Mejor Musica FX Mejor Juego'97

El mas esperado

* GOLDENEYE (PSX) % FINAL FANTASY VIl (PSX) % SUPER MARIO 64 (N64)

% SUPER MARIO 64 (N64) * HERCULES (PSX) % CASTLEVANIA: SOTN (PSX)
* FINAL FANTASY VII (PSX)  * CASTLEVANIA: SOTN (PSX) % FINAL FANTASY VII (PSX)
* DIDDY KONG RACING (N64) * SEGA TOURING CAR (SAT)  * KOF 95 (SATURN)

* ABE'S ODDYSEE (PSX) % ABE’S ODDYSEE (PSX) * GOLDENEYE (N64)

% SONIC R (SATURN) % VANDAL HEARTS (PSX) * V-RALLY (PSX)

% PARAPPA THE RAPPER (PSX) * FIFA R. AL MUNDIAL 98 (PSX) * LYLAT WARS (N64)

% CASTLEVANIA: SOTN (PSX) % MUNDODISCO Il (SAT-PSX) % L.S. SOCCER PRO (PSX)

* 1.S. SOCCER 64 (N64) * SUIKODEN (PSX) % DIDDY KONG RACING (N64)
% V-RALLY (PSX) % PARAPPA THE RAPPER (PSX) * DARK SAVIOR (SATURN)
* 1.5. SOCCER 64 (N64)

* TIME CRISIS (PSX)

* FIFA 98 (PSX-N64)

% SONIC R (SATURN)

% TOMB RAIDER Il (PSX)

% SF EX PLUS ALPHA (PSX)

* TEKKEN 3 (PSX)

% ZELDA 64 (N64)

% THE HOUSE OF DEAD (SAT)
% METAL GEAR SOLID (PSX)
% VIRTUA FIGHTER 3 (SAT)

% CASTLEVANIA 64 (N64)

MEJOR
CONSOLA

* PLAYSTATION
* SATURN
* NINTENDO 64



Beat'em-up

Shoot'em up

* KOF 95 (SAT)
% SF EX PLUS ALPHA (PSX)

* MARVEL SUPERHEROES (PSX-SAT)
* FIGHTERS MEGAMIX (SAT)

* TOBAL No. 1 (PSX)
% SOUL BLADE (PSX)

% RAYSTORM (PSX)

* LYLAT WARS (N64)

* TIME CRISIS (PSX)

% GOLDENEYE (N64)

% DUKE NUKEM 3D (PSX-SAT-N64)
* ACE COMBAT 2 (PSX)

!
Conduccion
* WAVE RACE 64 (N64)
% RAGE RACER (PSX)
* WIPEOUT 2097 (SAT)
* V-RALLY (PSX)
% DIDDY KONG RACING (N64)
* FELONY 11-79 (PSX)
Deportivo Aventura-RPG
% 1.S. SOCCER PRO (PSX) % FINAL FANTASY VII (PSX)
%* NBA ACTION’ 98 (SAT) % DARK SAVIOR (SAT)
i * FORMULA 1’97 (PSX) * SUIKODEN (PSX)
| % TENNIS ARENA (PSX) * TERRANIGMA (SNES)
' % LS. SOCCER 64 (N64) %* CASTLEVANIA: SOTN (PSX)
: % FIFA R. AL M. 98 (PSX-N64) % VANDAL HEARTS (PSX)
|
|

Plataformas

* SUPER MARIO 64 (N64)

* TOMB RAIDER Il (PSX)

* ABE’S ODDYSEE (PSX)

% SONIC JAM (SATURN)

% CRASH BANDICOOT 2 (PSX)
% CROC (PSX)

Puzzle-Estrategia

* S.P. FIGHTER 1l TURBO (SAT-PSX)
* TRANSPORT TYCOON (PSX)
* BUST-A-MOVE 3 (SATURN)

% C&CONQUER II: RED ALERT (PSX)
% WARCRAFT Il (SAT-PSX)

* RISK (PSX)

Elige tu juego preferido segin cada apartado (sélo una respuesta por categorfa) y envia este
cupén antes del 10 de Marzo a: Ediciones Reunidas S.A. C/O"Donnell, 12. 28009 Madrid, indi-
cando en una esquina del sobre «SUPER JUEGOS 97».
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En portada

Klogg es el nombre del malo de la historia. Después de vagar por el espacio, sus huesos dieron a parar al planeta
Idznak, el hogar: de los Skull Monkeys. Estos seres son unas criaturas singulares con cuerpo de mono y una calave-
ra por cabeza (mas o menos como R. DREAMER pero a la inversa). Klogg somete a los Skull Monkeys y planea cons-
truir una enorme nave con la que destruir The Neverhood, el planeta de los Klaymen. Este es el argumento dela
nueva joya de DREAMWORKS, un plataformas de una calidad jamas vista en PLAYSTaTioN. Su sorpresivo desarrollo,

§ supeculiar sentido del humor y su universo de arcilla componen un conjunto totalmente inédito. Nada menos que
mas de una veintena de fases y unos 120 subniveles aseguran horas y horas de diversion. Adéntrate en su magia.

za XENOGEARS

Aunque parece la marca de la dltima faja
pectoral de THE PUNISHER, no es sino un
nuevo RPG de los genios de SQUARE.

zz GRANDIA

Tampoco se trata del dia del despido de
Doc, sino de un maravilloso RPG en la linea
FINAL FanTasy VII.

24 ROCKMAN DASH

No es el Megaman que lava mas blanco. Se
trata de un nuevo experimento de CAP-
COM en forma de Free Running RPG.
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3 SHINNING FORCE 3

4 Un nuevo miembro de la saga pero que
sa WINNING ELEVEN afiade un entorno 3D que, al igual que
—3— GRANDIA, sigue los canones de FFVII.
Tercera parte de la saga de simuladores de

futbol de KONAML. Si hay algun juego per-
fecto, tendria que parecerse a éste.

35 BUBBLE SYMPHONY
e T ———e—
La adaptacién de una recreativa de TAITO

32 TALES OF DESTINY protagonizada por Bub y Bob. Un platafor-

mas con la marca de la casa.

sz TETRISPHERE

El pendltimo invitado de la saga Temis llega
a Nintenpo 64. Como podréas comprobar, se
riza el rizo del esquema bésico de la saga.

58 ALUNDRA

Segunda aproximacion al que puede con-
siderarse como el ZeLba de PravStarion. NE-
MESIS NOS cuenta sus secretos.

Un nuevo RPG para PLAYSTATION heredero
del magnifico TaLes OF PHaNTASIA de los 16
bits de NINTENDO.

1€ vosur’s storv | ey 16 ?hg.'i?&ixfg"“ e

El'nuevo plataformas e . o A Una creacion de NAMCO que
protagonizado por el <burro : \ ‘ | destaca por su colorido y por
magico» de Mario que aparecera , recuperar los modos de los
en Espana en el mes de Abril. i\ g ; o 1. D) plataformas de toda la vida.




Secciones

ss AUTO DESTRUCT

Con un desarrollo parecido a la fase de co-
ches de JuncLa DE CRISTAL, €5 una gran com-

z Las me,a"es A M\ T e A" binacién entre conduccion y arcade.

Por si has pasado la pagina, ' LR L oo? 2 G
no olvides mandarnos tu vo- , g A\ , aa RISK
to para elegir a los mejores El popular juego de mesa convertido en

juegos del ano pasado. Tie- : un excelente juego para PLAYSTATION sin
nes para pensar tu respues- perder ni un apice de su jugabilidad.

ta hasta el 10 de Marzo. Ana-
102 sex or Tine

liza los juegos y vota segun
Una aventura gréfica con textos en caste-

tus convicciones. Bz
NBR_PRO 08
llano que, a pesar de contar con un disefo

sobresaliente, tiene sus defectos.

'as COURIER CRISIS

Los mensajeros mas salvajes protagonizan
este curioso arcade de conduccién en el
que todo vale con tal de llegar a tiempo.

KONAMI cambia de nombre a su saga de
B NOTICIAS balonc.esto p.erdlenfdo rapidez y ganando

en dosis de simulacion.

, , 4MHNGH ZONE Bs GRAND THEFT RAUTO

El polémico éxito de Pcde DMA llega a

PrayStamion conservando toda su violencia.
BMIGEMANIA Conviértete en mafioso y atropella abuelas.

1220 rccerem W

Nadie creia posible que el fabuloso titulo
de PrayStarion pudiera conservar en SATURN

, 24 toda su calidad gréfica. Asi ha sido.
LINER DIRECTA

/ ;  gz
& & @'E{“_EE"’_ TEST DRIVE &

DE Lucar nos muestra las virtudes y defec-
tos de la versién acabada del que pudo ser
mejor juego de coches de la historia.

M AIR RACE

Originalidad ante todo en este arcade de
conduccién que sustituye los coches por
los mas famosos aviones de combate.

7a SKULL MONKEYS 74 :Egnggcg;ggeﬂ 78 WINTER HEAT

Los creadores de THE NEVERHOOD NinTENDO 64 recibe al juego oficial Aligual que hiciera con TRAGK'N
de Pctrasladan suuniverso de delas Olimpiadas de Invierno.El FIELD, SEGA responde al NAGANG de
arcillaia un plataformas para PSX. sello de KONAMI garantiza su KONAMI con otro simulador
Absolutamente genial. calidad. : olimpico de invierno.
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i echamos un vistazo
hacia atras para con-
templar lo mucho y bueno
gue nos ha dejado el afo 97,
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sotros firmaria con los ojos
cerrados que este 98 fuera,
por lo menos, igual de aluci-
nante. Como eso sélo el tiem-
po nos lo dird, sera mejor que
nos centremos en lo conoci-
doy empecemos a pensar
cudles fueron los juegos'y sis-
temas que hicieron del 97
uno de los mejores anos del
mundo del videojuego. Noso-
tros tenemos nuestra opinion
pero es la vuestra la que
cuenta. Para facilitaros las co-
sas, 0s hemos preparado una
lista con los mas destacados
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Como ya hicimos el aino pasado, ha llegado el
momento de conocer quiénes han sido los grandes
triunfadores de esta temporada recién finalizada. La
decision, no podia ser de otra forma, os corresponde
a vosotros. Para facilitaros vuestra eleccion, en las otrossisteniae el e
paginas 2 y 3 encontraréis una lista con los titulos e seimusrde Il Ut
mas destacables y los apartados en que compiten. SATURN.  MARCOS GARCIA

Al no haber suficientes consolasiinstaladas, las
third parties se dedican a otros soportes. Al no
haber juegos, los usuarios se decantan por.

CIFRAS
Y LETRAS

Después de la exitosa cam-

pafa navidena, es hora de

analizar las cifras de ventas que

las compaiiias envian a la prensa. En pri-
mer lugar, segiin SONY ya hay 450.000
PSX instaladas en los hogares de Espa-
fa. Estos digitos pueden sembrar la in-
credulidad, pero cuando distribuidoras
del calibre de ELECTRONIC ARTS ESPA-
NA anuncian el agotamiento de su Fira

R

j m ;IERSIUN (unas 82 mil unidades mas las que se

| pooarmzrssns |

£

vendan después de la reposicion), todo

\
parece que si que concuerda. Sin duda

ha sido la camparfa mas exitosa desde
el aforado boom de principios de esta
década, pero por desgracia no todos

han comido de ese pastel. Si bien NIN-

TENDO, a pesar de quedarse muy lejos
de PSX, parece que ha cumplido con sus
expectativas de venta, SEGA parece ser
la gran derrotada. Los nuevos proyectos
(;nueva consola para Navidad?) en los
que esta concentrada la compaiiia japo-
nesa, han hecho que quiza los mejores
titulos de esta consola hayan sido retra-
sados, perdiendo el tiron necesario pa-
ra cualquier consola como son juegos
rompedores. Quiza sea una inversion de

futuro, o quiza una metedura de pata.




Al contrario de lo ocurrido en
otros afos, tras la locura
navidefa las compaiiias han
decidido no tomarse un
pequeiio respiroy ya estan a
la gresca con sus novedades

VIRGIN INTERACTIVE

MASTERS OF TERAS KASI,
STAR WARS LLEGA A LAS
MANOS... DE VIRGIN

para la primavera. A nosotros
este nuevo afan laboral nos
parece estupendo, y sélo
podemos desear que sigan

El juego de lucha en 3D MAsTERs OF TERAS Kasl,
protagonizado por los personajes de LA GUE-
RRA DE LAS GALAXIAS, serd distribuido finalmen-

doi d te en nuestro pais por VIRGIN y no por ERBE,
sacando juegos «a todo como venia siendo habitual en los produc-

trapo» y todo el afio. Seria la tos de la saga de LUCAS ARTS. No sabemos

. . e { . : El carisma de la saga STar WARrs es motivo mds que
\ mejor noticia. i } lo motivos que han provocado este repenti- y

no cambio, pero lo que es seguro es que no
afectard en absoluto a la distribucién.

suficiente para que varios miles de sequidores co-

rran a comprar cada producto protagonizado por
ellos. En SUPER JUEGOS, de hecho, hay varios.

INFOGRAMES

INFOGRAMES DRARA
EL GRAN GOLPE

Lla. compania francesa nes acaba de facilitar su lista
de lanzamientos para PSX'y NINTENDO 64 para |os
proximos meses. Para PLAYSTATION Sacard el progra-
ma deportivo SNow RACER, la conversion del clasico
de recreativas SUPER PANG COLLECTION Y. Una nueva
entrega delfenémeno Megaman con MEGAMAN
BATTLE & CHASE. En cuanto a NINTEND0I64, INFOGRA-
MES nos ofrecera EIGHTERS DESTINY, Un juegoide lu-
chaen 3D/delique dicen/losientendidos que'seralel
mejor del'género en esta consola.

SATURN VUELVEALA
CARGA CON NUEVOS E
INTERESANTES TITULOS

PUSH START
Stace | LEON

Parece que la llegada del nuevo afio ha
aportado nuevas energias a SEGA ESPANA, y
muy pronto los usuarios de SATURN tendran
una interesantisima lista de juegos con los
que saciar sus ansias ludicas. Ademas de los
muchos titulos que encontraréis en este nu-
mero, dentro de muy poco tiempo podréis
disfrutar de THe Houst oF DeaD y de Riven. Ri-
VEN es la espectacular secuela del juego de
inteligencia MysT, que tantos quebraderos
de cabeza nos dio. En cuanto a THE HousE oF
Deap, se trata de la esperada conversion de
la recreativa del tipo VirTua Cop que todos
conocéis de los salones.
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Tocando casi todos los
géneros, ELECTRONIC
ARTS vuelve ala carga
con una nueva remesa de
juegos. De todo lo men-
cionado, lo mds destaca-
ble quizd sea NEeD FOR
SPeeD 3, otra entrega de
una de las sagas mds im-
portantes de EA.

PROEINSA

DEATHTRAP DUNGEON,
EL RIVAL MAS SALVAJE
DE LARA CROFT

Programado por EIDOS para PLaySTATION, DE-
ATHTRAP DUNGEON se presenta como una de
las alternativas mas interesantes al fantasti-
co Toms RAIDER 2. Ambientado en el medie-
vo, esta aventura comparte algunas cosas
con el juego de CORE, pero le afade unas
dosis mayores de accidn, mas salvajismoy la
posibilidad de vivirse desde el punto de vis-
ta de dos personajes distintos. Grafica y téc-
nicamente es una verdadera maravilla, y
dicen que sus dimensiones son atin més
enormes que las de Toms RAIDER 2.

EL FENOMENO

'TAMAGOTCHI LLEGA

TAMBIEN A GAME BOY

La popular mascota virtual que revolucioné
el mundo del entretenimiento el pasado
afo, tiene desde ahora una versién para la
portatil de NINTENDO. Aunque en muchos
aspectos es igual al original, el juego de GaA-
ME Boy incorpora novedades como la posibi-
lidad de bautizar a nuestras mascotas o de
criar tres de ellas a la vez. También encon-
traréis opciones de juego nuevas, competi-
ciones con otros huevos y la originalidad de
que, en GAME Boy, nuestros progresos se sal-
van automaticamente al apagar tu GB.

ELECTRONIC ARTS

YR ESTA EN
MARCHRA NEED
FOR SPEED 3

ELECTRONIC ARTS esta preparando
otra demostracion de poderio con una
nueva avalancha de titulos para casi
todas las consolas existentes. Por em-
pezar por algun lado, para PLAYSTATION
ya estan trabajando en NEED FOR SPEED
3y, por lo que hemos podido ver, todo
apunta a que sera la entrega mas sal-
vaje y trepidante de todas. Nuevos
modos de juego, un tratamiento grafi-
co diferente y una jugabilidad aluci-
nante parecen ser las piedras
angulares de este nuevo proyecto.
Otros juegos para esta consola seran
el programa de estrategia DARK OMEN,
el videojuego de accion basado en los
dibujos animados ResooT y la aventura
en perspectiva isométrica DiABLO. Para
SATURN, ya estan terminadas las versio-
nes de NBA Live'98 y NHL'98.

MORTAL KOMBAT
ANNIHILATION, LA
LEYENDA CONTINUA

La nueva incursion cinematografica inspira-
da en la saga de videojuegos MoRTAL KOMBAT
con actores reales, llegaré a Espafia en Abril.
En esta entrega los efectos especiales por
ordenador se han potenciado increiblemen-
tey, ahora, unidos a las artes marciales, nos
ofreceran uno de los espectaculos mas im-
presionantes del cine de accién. Muchos de
los actores repiten, pero en esta ocasion ha-
llaréis interesantes incorporaciones en esta
fantastica produccién que ahora ha contado
con muchos mas medios.




PLAYSTATION

PASADO Y FUTURO SE
DAN LA MANO EN PSX
CON PSYGNOSIS |

Como todos sa-
béis, la compafia
briténica no es de
las que gustan vi-
vir de las rentas o
repetir el esquema
de algunos de sus
éxitos unay otra

. vez sin a{penas
cambios. PSYGNOSIS casi siempre apuesta
por lo mas dificil y novedoso. Decimos casi
porque, con la version para PSX del clasico
de 8y 16 bits SENTINEL, romperan una lanza
por los programas de siempre. Este diverti-
disimo titulo y BLAST RADIUS, un shoot ‘em-up
parecido a CoLony WARS pero con un plante-
amiento mas arcade, llegaran a Espaiia a

NINTENDO

JUEGOS PRARA
TODOS LOS
SISTEMRAS

Los responsables en Espaiia de
dicha companiia hacen todo lo
posible para que sus sistemas
tengan novedades. Asi por
ejemplo, a lo largo de los proxi-
mos tres meses los poseedores
de NinTENDO 64 veran la llegada
del juego de habilidad TETRISPHE-
RE, del programa SNOWBOARDS
Kips y del esperado juegorde
plataformas YosHI’s sToRy. Para
SNES tendran TIMON & PuMBA,
una coleccion de minijuegos
protagonizada por personajes
de EL Rey Leon. Por Ultimo y para
GAME Boy, tendran las noveda-
des de los PiTuros 3 y Pocker
BOMBERMAN.

partir del préximo mes de marzo.

UBI SOFT

TONIC TROUBLE,
UNA OBRA MAESTRA
PARA NINTENDO 64

La compania UBI
SOFT esté traba-
jando en una idea
que puede con-
vertirse en la sen-
sacion de
NINTENDO 64 en el
género de plata-
formas. Se llama
ToNic TROUBLE, tiene un cierto parecido con
RAYMAN y una calidad gréafica absolutamente
excepcional en la que destaca el hecho de
que todo esté en alta resolucion.

Muchos aspectos de este esperado Tonic
TROUBLE permanecen alin en secreto, pero
todo apunta a que tendra unas dimensiones
mastodonticas y la jugabilidad de los gran-
des clasicos de plataformas.

PLAYSTATION ARRASA
TODAS LAS PREVISIONES
DE VENTRAS EN ESPANR

Yaempiezan a salir algunas cifras de ventas 'y, aun-
gue no tenemaos aun las de otras companias y: siste-
mas, estamos por declarar directamente a
PraySTATioN' como la gran vencedora de esta pasada
campana navidena. Esto, que en otras circunstancias
seria un tanto arriegado decirlo, se debe a sus mare-
antes cifras: 450.000 consolas (contando las ya insta-
ladas)y, nada menos, que 65.000 FINAL FANTASY: VII.
Desde aquiles felicitamos por este auténtico éxito.
Enlo que se refiere aisus proximas novedades, SONY.
COMPUTER ENTERTAINMENT ESPANA sacara a princi-
pios de primavera los juegos de NAMCO KLONOA y
PoiNT BLANK. KLONOA es un plataformas estilo PANDEMO-
NIUM, y.en cuanto'a PoINT BLANK, se trata de la.conver-
sion de la recreativa de disparo'y del segundo juego
que utiliza la pistola G-Con 45. Otros titulos de SONY:
seran FLUID, laiversion europea del titulo conocidoien
Japon como DEePTH, Y TREASURE OF THE DEEP, una fantas-
tica'aventura submarina gue cautivara a/los amantes
delos juegosicon muchas y variadas misiones.

BT
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YosHi’s Story, el cartucho mas esperado de Nintenpo

64 junto a BANJO KazOOIE y ZELDA 64: OCARINA OF TIME
aparecio en tierras japonesas a finales del pasado mes
de Diciembre, y no hemos podido evitar la tentacién

de conseguirlo para contaros las maravillas que encie-
rra este cartucho de 128 Megabits que debutara en
nuestro pais en Abril. Por fin tenemos ante nuestros

ojos el primer plataformas clasico en 2D para N64. )

En la primera fase del
juego no tendremos de-
masiadas complicacio-
nes para reunir las 30
preciadas piezas de fru=
ta que nos catapultardn
al segundo escenario. Si
librdis al peculiar perro
que se encuentra enca-
denado a un poste de
madera os mostrard el

camino correcto a se-
guiry algunos secretos
de la fase como los co-
razones gigantes.

k‘-“ &.., 535 ("‘

Nada mds introducir
el cartucho en la con-
solay ponerla en mar-
cha seremos
sorprendidos con una
delirante cancioncilla
que nos obligard a
pulsar Start rdpida-

lﬂtl‘ﬂ. Poco que resenar.en unaintro que nopasaraalos anales del videojuego como unaide las
mejores. Unaicoleccion de cuatro pantallas semiestaticas y la aparicion de nuestros seis Yoshis son el
pobre bagaje de/unicartucho de 128 Megabits que podia haber.dado mas.de si en este apartado.

| verano pasado todoes teniamosila espe-
ranza de poder.compartir las fechas navi-
defnas con YosHI’s SToRY, uno de los cartuchos
mas esperados de latemporada. Pero poco a
poco las naticias que nosllegaban de Japon nos
i hacianipresagiarque tendrfamosigque esperar,
‘ algunos meses para tomar contacto conila
mente parajugar. S Ultima obra de'Shigeru Miyamoto, aungue en

esta 0casion solo aparece
comosupervisor delpro-
ducto. YosHI's STORY: no.es
la'segunda parte de YosHI'S
ISLAND, ni'siquiera nes recor-
dara a el'en sudesarrollo;
porgue se ha optado por
un desarrolloalgoimas ba-
sico y.acorde con el tipo de
publicoal que va dirigido el
juego en Japon. Este cartu-
cho'de 128 Megabits nos
ofrece un despliegue au-



52’5 Mundas- YosHI's STORY. consta de 24 fases

repartidas en seis mundos. Quiza la unica pegaes que tan so6-
lo tendremos que completar seis de estas fases para finalizar
el juego. Por. eso los muchachos de NINTENDO nos han pre-
parado algunasisorpresas como encontrar los tres corazones
gigantes que nos abriran nuevos caminos o el handicap de
recoger 30 melones por fase paraalargar la vida del juego.

Nintendo 64

S STORY

diovisual'sin precedentes en el terreno bidimen-
sional, con un entorno grdfico delirante y psico-
délicoy que'nos demuestra la calidad creativa
de sus grafistas. Todos los personajes han sido
renderizados, y.los escenarios parecen salir de
nuestro televisor y convertirse en texturas reales
en las que nose nota lareselucionyy enlos que
se emplean'varios planes'de scroll para resaltar
su peculiar estilo grafico. Enila version japonesa
se logran 60 frames por segundo. Los niveles
mas agradecidos son el de'la jungla, el escenario
de los motivos bordados y:la tela vaquera 'y los
pasajes submarinos. El control de Yoshi se reali-
za a traves del mando analégico'y es perfecto.
En cuestion de segundos saltaremos, lanzare-
mos nuestra lengua y arrojaremos los famosos
huevos de Yoshi con gran precision. Afortuna-
damente, el factor jugabilidad'sigue siendo uno
de los méds cuidados por NINTENDO. YosHi's
STORY cuenta con 24 fases repartidas en seis epi-
sodios. Para finalizar el juegotan sélo tendre-

#.?ﬁpmatign CARTUCHO! 128MEGABTS o PRODUCTIOR NINTENDO e PROGRAMADOR' NINTENDO




mos gue completar una por
episadio, aunque podre-
mos variar lairutaly.acceder
a nuevas fasesisi nuestra
habilidad'y perspicacia T

nos lo'permitenia laihora Y O

SHI

de encontrar cerazones
gigantes. La primera im-
presion ala horadejugares gue YosHI'S STORY.
esligeramente corto, sobre todoisi tenemaes en
cuenta, ademas de las exiguas seis fases, que
unavez gue recojamos 30! piezas de fruta dare-
mos por concluido el nivel, pudiéndones termi-
nar el juego enimuypoco tiempo. Asiique
tendremosique exprimir unipeco mas el juego’y.
acceder a sus secretos, como encontrar los tres
: corazones giganteside cada fase oirecoger 30
Aligual que en el cldsico de : melones. Otro aspecto interesante/del juego es
Super NINTENDO YOsH's Is- lalincomparable'banda sonora, extrana donde
LANDeniestaiversion de o ; : las haya, enila'que se mezclan todo tipoide esti-
los musicales. EIRumble Pak una vez mas se con-
Sardaeabar contlosreii ; Y : vierte en el rey de lafiesta, y.convertira las
0% Ploclladp o Toedaras , - T R partidas con YosHI's SToRY.eniun.cimulo de vi-
TG T D < O el ¥ braciones ltidicas dignas de/mencion. Y esto es a
pasaréis muy mal. R, i) — grandes rasgos el primer contacto con laiversion
: japonesa de YosHI's'STORY, Unijuegoique incor-
e : \ [Pt N porara bastantes mejoras'y novedades en laver-
F’ﬂ"a y fauna- Las L 3_‘ - ' e . sioniamericana y europea y.que peca de seralgo
criaturas que saldrania nuestro paso : ! i ; cortoly facilon, aunque sigue demostrandola
en YosHi’s STory son delo mas varia- M ' : aptitud deNINTENDOa la hora de programar
do, pintoresco y original. En/las pan- TR S sus juegos. En YosHI's STOrY. impera laicantidad
tallas de abajo podreéis observar. una W : sobre la calidad, pero tendra que sufrir cambios
pequena coleccion dealgunos de es- i o bisy ‘ : importantes en la dificultad si'quiere convertirse
tos seres que en mas de una ocasion g s g enlel clasico que habiamos senado. THE ELF
os haran soltar auténticas carcaja- :
das. El ingenio de'los desarrollado-
res'y grafistas de NINTENDO JAPON
havuelto a crear un bestiarioantolo-
gico e inimitable.

bits utilizaremos los hue-
vos de Yoshi, con perddn,

El'lamedrentador de calabazas flamigeroiin- e T i < Este dragon os permitird viajarensulcdlido’ -
tentard asustaros en la fase delvolcdn. Un ; e i lomo a.cambio de quele libréis de los nume-
buen huevazo en plenorostroly ya estd. : rosos enemigos queivuelan porlazona.
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Aungque todas las miradas depositadas en NAMCO se
dirigen al esperadisimo TEKKEN 3, la factoria de sue-
fios japonesa nos ha vuelto a sorprender con un gran
plataformas con entorno vectorial repleto de colorido
y preciosistas escenarios que esta causando furor en
Japén. Su nombre: Kaze no KLonoA

’nt"ﬂ- En laintro podremos ob-

servar maravillados el grado de perfec-
cion que ha alcanzado NAMCO en este
apartado. La animacion con que ha sido
dotado Klonoa, el protagonista del jue-
go, en las secuencias CG le convierten
en una criatura casi'real. En esta se-
cuencia nuestro simpatico gato «orejes-
co» se encuentra un extrano anillo que
de pronto cobra vida convirténdose en
su nuevo amigo Hupo, un ser esférico
procedente de Phantomile, el pais de
los suenos. A partir de ese momento Hu-
po pasara a convertirse en el poderoso
arma de Klonoa con el que podra atra-
par a los enemigos y lanzarlos en cual-
quier direccion, o utilizarlo para realizar
un:doble salto de gran utilidad.

PlayStation

D esde el pasado 11 de Diciembre nues-
tros siempre envidiados amigos japo-
neses tienen la oportunidad de disfrutar con
la pentltima, de momento, creacién de
NAMCO (la dltima ha sido el esperado RPG
TALEs oF DEsTINY), un colorista arcade de pla-
taformas llamado Kaze No KLonoA: Door To
PHANTOMILE. Los proximos lanzamientos de
NAMCO tras estos dos lanzamientos seran
PAc MaN GHoST ZONE y su majestad TEKKEN 3,
aunque seguro que los magos de Namco se
sacan algo de su inagotable chistera. KLonoa
utiliza un soberbio engine vectorial a 60 fra-
mes por segundo (en la versién NTSC por su-
puesto) para recrear un plataformas de puro
desarrollo bidimensional en el que tendre-

" mos un camino marcado de principio a fin,

con sus correspondientes variaciones y ru-
tas a elegir, y que nos llevara por los mas in-
geniosos y preciosistas decorados
poligonales que hayais podido imaginar ja-
mas. La representacién gréfica del simpatico
protagonista y los enemigos menores se re-
aliza con sprites normales y corrientes para
darle ese toque de plataformas clasico y
mas carismatico en 2D. Muchos pensaréis
que KLonoA: Door To PHANTOMILE puede re-
sultar un arcade limitado o excesivamente
lineal. O alin peor, puede acudir a vuestra
intrincada mente la traumatica imagen del
infame y limitado PANDEMONIUM (la segunda
parte del bluff norteamericano es totalmen-
te patética). Pero nada mas lejos de la reali-

Las primeras fases
nos servirdn de en-
trenamiento para
conocery depurar
las técnicas ofensi-
vas y defensivas de
Klonoa. No os dejéis
cautivar por los be-
llisimos escenarios.
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La variedad grdfica de las 14 fases que posee KLonoa es
impresionante, y ningtin escenario os recordard a otro
visto anteriormente. Como prueba de ello aqui tenéis al-
gunos momentos cumbre de este sobresaliente titulo.

dad. Estamos hablando de NAMCO, y eso
significa la mas alta calidad en cualquiera de
sus apartados, y KLoNoA no iba a ser menos.
Todo en KLonoa ha sido realizado para que
entre por nuestros 0jos y nos transporte a
un alegdrico mundo de fantasia en el que
cada escenario, personaje y situacion derro-
cha colorido,ingenio y encanto por los cua-

\ tro costados. Desde el primer momento en
que observéis la intro y comience la primera
partida os daréis cuenta a qué me estoy refi-
riendo. Klonoa, el protagonista, es una espe-
cie de gato con largas orejas articuladas; su

. ayudante, Hupo, una simpética y esférica

criatura del onirico reino de Phantomile, un =

mundo imaginario formado por los suefios EUPEF F’na' Bﬂsses. Alfinal de cada unade las seis fases
de todos los mortales. Hupo se convertira en normales de KLoNOA nos enfrentaremos a una gigantesco enemigo de impresio-
el amigo y arma de Klonoa, y con él podra nante factura técnicay plastica. La gran imaginacion de los programadores y gra-
capturar a la mayoria de los enemigos y lan- fistas de NAMCO ha dotado a estos engendros vectoriales de una riqueza de
zarlos contra otros seres, utilizarlo como do- patrones de ataque sin precedentes. Acabar, con el primero no es muy dificil, pero
ble salto para acceder a altas plataformas o a partir del segundo tendréis que agudizar vuestro ingenio para encontrar su pun-
salvarse de una caida en un salto mal calcu- to debil'y exterminar su barra de energia. La/fase 7. esconde tres Final Bosses mas.

lado. El control del personaje en todas sus
| acciones es perfecto, y tan sélo utiliza dos
botones del pad (para este juego no hace suU
falta mas), trayéndonos a la memoria pasa- I;Fl?'armatiﬂn
jes de nuestros juegos favoritos de platafor-  rFoRMATO CDROM
mas, pero en esta ocasién engalanados por PRODUCTOR NAMCO

alegres texturas y un magico universo que PROGRAMADOR  NAMCO

@0
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Durante todo el juego sere-
mos recompensados con
numerosas secuencias de
didlogos de ambos prota-
gonistas con el resto de
personajes del juego. Las
voces con que se ha dota-
do a cada unos de ellos son
realmente graciosas.

E"t“a Mﬂde- Una vez

completadas las siete fases de KiLo-
NOA: Door To PHANTOMILE tendréis ac-
ceso a este curioso mapa donde
encontraréis un nuevo y dificilmodo
extra con un mapeado exclusivo yla
posibilidad'de volver. a jugar la fase
que nos apetezca del juego para en-
contrar. los 150 diamantes que se es-
conden en cada una de ellas. ;Qué
sorpresa nos aguardaraal completar
la fase Extra Vision?

para nada resulta frio y artificial pese a estar
formado por poligonos. Como no podia ser
de otra forma, la factoria NAMCO ha dotado
a KLonoa de una banda sonora de ensuefio
que alcanza tintes épicos en las escenas dra-
maéticas del juego, y muy en especial en la
extro final, donde méas de uno dejara escapar
una lagrimita de emocion al observar las
‘imagenes y escuchar el emotivo sonido del
piano que las acompana. Sin du-
da estamos ante una de las me-
jores secuencias finales creadas

afrontado este ambicioso proyecto, porque
hacia mucho tiempo gque no nos obsequia-
ba con un juego de plataformas. En la sépti-
ma fase el desarrollo cambiara por
completo, y tendremos que enfrentarnos a
tres Final Bosses de manera consecutiva para
poder asistir a la brillante secuencia del final.
De momento no os contaré nada mas (siem-
pre digo lo mismo y acabo destripando el
juego, lo siento), porque quiero

KLONOAR

dejar algo para cuando aparez-
ca el juego en Espaiia el proxi-
mo mes de Marzo o Abril. Tan

para un videojuego. KLoNOA:
Door 10 PHANTOMILE posee un total

* de siete fases, llamadas Vision en esta oca-

. sion. Las seis primeras constan de dos subni-
veles cada una y un alucinante Final Boss. Y
digo alucinante porque tanto la recreacion
gréfica como los patrones de ataque y la
manera de acabar con ellos son muestra del

s6lo afadiré al respecto que al aca-
bar el juego seremos recompensados con
un dificilisimo modo extra y algunas sorpre-
sillas mas. Los amantes de los juegos de pla-
taformas estan de enhorabuena, porque
NAMCO ha creado una de las obras maes-
tras del género. Os espero dentro de poco

\buen hacery el carifio con que NAMCO ha )

D@ orT) ot

Esta pantallaaparecerd una vez que haydis
completado las siete fases principalesde
Klonoa. En ella accederéis al modo Extra.

El desarrollo de mu-
chas de las fases que
encontraréis en KLo-

NoA os obligardn a re-

correr el escenario
unay otra vez en bus-
ca del item o switch
correspondiente. Los
programadores de
NAMCO han conse-

guido asi romper la li-
nealidad inherente a

este tipo de juegos.

\ tiempoen Phantomile... THE ELFJ




BIiERVEIIIDO

Jny Computer Enfertainment Europe.

i

Te\c;hpolbgies. Published by S

i)
&
e
M'.x
o
o
i
i<
i}
£
Q
=
o
=
o]
42}
a
2
2
e}
(3}
0
O

(5}
£
=

[}

£

c

o]
=
S

=1
w

%
5

=}
2

E

o
O

>N

c

tmare

ght

© Nightmare Creatures Kalisto Technologies 1996 - 1997. Ni

‘2" and "PlayStation" are trademarks of

Todo el B@@@@ AOXO - tus/MANOS;

>
PlayStation

Consultacualquier duda que tengas sobre PlayStation en el teléfono 902 102 102




PlayStation

Cuando todavia no nos hemos recuperado de las excelencias de
FINAL FANTASY VI, los muchachos de SQUARE tienen preparadas
algunas sorpresas, como los recién estrenados en el mercado
japonés CHocoBo's MYsTERIOUS DUNGEON y FRONT MIssION ALTERNATIVE, O
los futuribles a muy corto plazo: BusHIDO BLADE 2, SOUKAIGI, PARASITE
Evey el juego que ahora nos ocupa y preocupa, XENOGEARS.

En nuestra primera incursion fuera del poblado donde comienza el juego tendremos que llegar hasta lo
mds alto de la montaiia. Cuando volvamos por la noche al pueblo nos llevaremos una gran sorpresa...

Combo combates

. [*‘%,‘1 34/ 34 ) |

e ) 55/55 Con claras reminiscencias al
: ; modo de combate del inolvi-
dable GHRONO TRIGGER, los en-
frentamientos en XENOGEARS
nos permitiran hasta un maxi-
mo de tres personajes en
nuestrobando. Los desarrolla-
dores del juegonoise han con-
formado con recrear las tipicas
batallas de un RPG, y en esta
ocasion los protagonistas po-
dran efectuar golpes especia-
les contralos enemigos. Para
realizar estas espectaculares
sucesiones'de golpes tendre-
mos que pulsarlos'botones - =
22 . del pad comossideiun juegode
5 = * lucha se tratase. Estos golpes
aumentaran en eficacia'y be-
{M 56/58 m}mo_ : [‘1 ﬁ;fl(k)‘/;ir‘ : : v lleza plasticaia medida que
e T S \ i 55 j avancemos enel juegoy vaya-
. TN mos adquiriendo experiencia. , ;
Este sistema tan peculiar le ; %}; et
confiere a XENOGEARS cierta ex- 8.l ‘»t;g;w;g“ :
clusividad que hara quelos AT
numerosos combates contra el
enemigo se conviertan en uno
de los mas grandes alicientes
que tienen el juego.




Iiproximo 11 de Febrero los

usuarios japoneseside PLAYSTA-
TION tendran Una nueyvalexcusa para
lanzarse alla calle en'buscaidelipe-
nultimollanzamiente'de' SQUARE, un
nuevoy prometedorRPG llamadoe
XENOGEARS. Para esta'stiper produc-
cion guelocupara 2 €D’s, SQUARE ha
utilizadoia unistaffide veteranosiilus-
tresien el que destacan nombres le-
gendarios, como el director Tatsuya
Takahashi (FFIV), el proeductor Mit-
suo Tanaka (SEIKEN! DENSETSU/SEGRET
oF MANA) oiel mUsico Yoneda-san
(CHRONOITRIGGER). A estos insignes
personajes hay que unir al célebre
disenador. de personajes Kunihiko
Tanaka, a Junyalshigaki (encarga-
do/del diseno delos mechairabots)y
a PRODUGCTION |G, creadores de las
animaciones/de GHOST IN THE SHELL Y
gue hanirealizado también las nu-
merosas secuencias anime de XENo-
GEARS. La recreacion grafica de
XENOGEARS, exceptoilos personajes y.
enemigos que son sprites en 2D, es
totalmentevectorial y: podremos ro-

far a nuestre antojoilosiasombrosos
escenarios.queise desplazaran ante
nuestros ojos con la perfeccion mas
absoluta jamds vista en PLAYSTATION,
(mucho mejorque enel mapaigene-
ral de FEVII), uniéndose allaimoda
iniciada‘por VANDAL HEARTS v sus dis-
cipulos|FF TAGTICS, GRANDIA O SHINING
Forcellll Losicombates tambiénipre-
sentan suculentas innovaciones, co-
mo la posibilidad dehacer.combos
conel padcomoside un juegode
luchaise tratase, y.que logra recrear
movimientosy acciones en'los en-
frentamientos con el'enemigo de
esas que ponen'los pelos deigallinaly
la'piel de puntal(creoiquelloihe di-
choal'reves, peroitambiénivale). Sin
olvidarnes poersupuestoidellos com-
bates a bordoe de gigantescos mecha
robots, que tambiénison una auténti-
ca pasadaitecnoludica. De momento
no se sabe si.aparecerdieniel merca-
doioccidental, peroilaasombrosalca-
lidad que atesoralobligaraalSONY y
a SQUARE, alimenos, a pensarselo
muy. seriamente. THEELF

OGERARS

La calidad grdfica de XenoGeArs y el sorprendente engi-

ne 3D que se encarga de mover el escenario con absolu-

ta perfeccion le convierten en uno de los juegos mds
perfectos hasta la fecha. SQUARESOFT se estd convir-
tiendo titulo a titulo en la mejor compania del mundo.

En esta acogedora ha-
bitacion nuestro pro-
tagonista se relaja
plasmando sus mds
salvajes suerios en for-
ma de sugerentes
obras pictdricas.

GCDROM

Combates con robots

Ademas de losicombates clasicos por: turnos, otro de los grandes

alicientes de XeNoGEARs es la posibilidad de introducirnos en gi-

gantescos//Mecha Robots paraenfrentarnos a otros brutos mecani-
cos. Eldiseno de los robots ha corrido a cargo de Junyalshigaki.
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Con los ojos abiertos de par en par
observamos aténitos lo que sucede
en el televisor. Las imagenes se mue-
ven con una suavidad increible, los
escenarios parecen pintados a mano
(sin embargo son texturas), la musi-
ca parece llegar de otro mundo... {Es-
to no puede ser SaTurn! No se trata
de ningtn suefio, sino que estamos
viendo uno de los RPG mas maravi-
llos de todos los tiempos. Su nom-
bre es GRANDIA, y es la obra maestra
para SATurRN de GAME ARTS.

Esta pantalla refleja la mag-
nificencia grdfica de este jue-
go, repleto de escenarios de
una calidad que jamds habi-
amos podido imaginar: un
deleite para nuestros ojos.

Aventura Epica

Si'buscabaisun juegoien SATURN de las propor-
ciones de FINAL FANTAsY VII, GRANDIA es lo/que
estabais esperando. Dos compactos y. mas de
100 mundos os esperan. Tres anos'y medio ha
necesitado GAME ARTS para programarloly tu
vas a emplear horas'y horas de juego para po-
der completarlo, algo que provocara quebra-
deros decabeza, desesperacion y diversion.

Saturn

Su%?‘armatian

El colorido, variedad y diserio de los
escenarios nos hace olvidar que esta-

mos ante un juego con grdficos tridi-
mensionales, todo un logro de los
grafistas y programadores del juego.




ace casi dos anoes que estamos oyen-
do hablarde GRANDIA, pero la historia
se'remontanada menos que a los tiempos
enilos que GAME ARTS era uno de!los prin-
cipales productores de juegos para MEGA
CD:. En esta épocael equipo
nipon empezoaiconcebirel i
juego queiiba adesterrara  |#
todos los RPG al olvido: El
tiempo pasabairapido, y/las ex-
cesivas limitaciones graficas'y
técnicas de MEGa CD/nolayuda-
ban a que el proyecto pros-
perara. Porsuerte para los
programadaores, lahora de Sa-
TURN estaba cerca, y por fin el
juegoiseiiba haciendo realidad.
Tresianos 'y medio después, GA-
ME ARTS lanza ala calle GRAN-
DIA, y. puedenilograr que
olvidemos todoiloique he-
mos Vvisto hasta ahoeraen
este/genero. Utiliza un
motor en 3D bastante si-
milaral que empled CLI-
MAX en DARK SAVIOR, s6lo
gue con unajsuavidad'y detalles que nos
hacen pensar.en unjuego con los escena-
rios dibujades aimano, y.noenalgoique es-
té formado por texturas. Este engine

mezcla habilmente graficos en 3D para

los decorados con sprites enaltareso- 4

Batallas sin tregua

En|GRrANDIA los combates también constituyenuna
delicia para'los'sentidos. El sistema de combate
selrealiza entiemporeal, lo/que quiere decir.que
siino contraatacamos, nos pueden atacar conti-
nuamente. Ademas, al tiempo que utilizamos las
magias, podemosirealizar.combos enlos ataques.

O~ LR S
DAECEAT :
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lucion para los personajes, creando un en-
tornoifrancamente increible. La perspectiva
dellaaccion esiisométrica, pero podemos
rotar.|os escenariosy cambiar las vistas a
nuestroigusto. Si el apartado grafico yales
de susto, estos chicos no'se han quedado
cortos en cuanto a'laambientacion sonora
serefiere. En primer lugar, de lamusica
sehan encargado Two-Five, los
- compositeres delaigenial banda
sonora dell'lUNAR, el otro/gran RPG
de GAME ARTS. Los responsa-
bles de los efectos de sonido
son nada menos que LUCAS-
FILM'SOUND, gue recientemente
se encargaron de este mis-
mo apartadoen la nueva
pelicula de Jurassic PARK. Por
uUltimo, los fans de DRAGON BALL
reconoceran la\voz del actor que
doblaaKrilin'en'la serie japonesa.
Aun noise sabe aciencia cierta si
este increible juegoivaa llegara
nuestroipais. Esperemos que no
\ “nos obliguen a elegir entre GRANDIA O
SHININGIFORCE |l como'a los america-
nos, porque seria unaldstima perder-
seialguna delestas dos obras maestras.
Perosi nos dan a elegir, preferimos que-
darnos con el RPG de GAME ARTS, ya que
es de lo/mejorcito que jamas vimos en
unaconsolade 32 bits. THE PUNISHER




Rockman es capaz de combatir con denuedo y arro-
jo contra todo tipo de bestias mecdnicas, pero sélo
la huida puede salvarle al toparse en una tienda de

discos con la barda sonora de MENUDO Es i PADRE.

PlayStation

Los fastos del décimo aniversario de Rockman/
Megaman parecen no tener fin. El ultimo episodio
ha sido la aparicion de una nueva saga basada en el
robotin de CAPCOM, en la que los graficos bitmap
dejan paso a un impresionante universo 3D.

A




ipara RESIDENT EViL GAPCOMacuind
s uninuevo termino, el Survival Ho-
rror, laiprimeraiaventuratridimensional
de Rockman/Megaman ha recibido el
apelativoide Free Running RPG, Y supo-
neun puntely.aparte enila historia de
este simpaticoipersonaje, gue acabalde
cumplirdiezanoside existencia. Elldesa-
rrollo:2D!dellas sagas
RoOCKMAN}Y ROCKMANX
da paso en ROCKMAN
DAsH a uniimpresio-
nante universoipoligo-
nal, mucho mas
complejoly:suave gque
ellvistolen RockMAN BAT=
TLE & CHASE (delinmi-
nentellanzamiento en Europa). Tanto a
nivel estetico.como argumental, DAsH
noitiene absolutamente nada queiver
con lasiotrasisagas ROCKMAN, presentan-
doa uninuevovillano, Tizel Bon,y nue-
vosaliades, como elirobotin Data olla
estilizadalRoll'Kiasuket. El'desarrollo/es
igualmente novedoeso: Con Una pers-
pectiva'de juego bastante parecidaialla
de TomBIRAIDER,
RocKMAN DASH
combina

Taly como su-
cediera con
Rockman X, el
diserio de per-
sonajes de Rock-
MAN DAsH rompe
con la estética de
los anteriores epi-
sodios de la saga.

elementos arcade contintes RPG, ofre-
ciendo al jugadoer unallibertad total de
movimientos, que'en el caso'de'la ciu-
dad'se traduce en poderinclusolentrar
enilasitiendasy las casas. Graficamente
elljuegoiesserprendente, con persona-
jes deigran tamano!(los jefes son gigan-
tescos), capaceside expresar todotipo

Dado lo reciente
de su lanzamien-
to en tierras nipo-

de emociones. Los es-
cenarios, aungue no
llegan a competir en
calidad dellas texturas
con otros titulos para
PSX como XENOGEARS,
son de lo mejorcito
que se ha visto hasta
ahoraien lamaquina
de'SONY, sobre todoien la ciudad: L'a
Unica pega que plantea estainueva obra
maestra de CAPCOM es, una vez mas, el
idioma nipon; algo quepor suerte no
tendremos quesuftirsi finalmente llega
a comercializarse en@ccidente. Por
ahoraise habla de uninuevo nombre,
MEGAMAN NEO, pero nadalde fechas. A
Estados Unidos llegara (dondeleste
personaje es idolatrado por
millones de usuarios) antes
del verano: A Europa, ni se

nas, todavia se
desconoce el

nombre que reci-

bird Rockman
DasH en Occiden-
te. Se barajan va-

rios nombres,
como MEGAMAN
Luzit, FurrieL CONE-
JO VAJILLAS O TENIEN-
TE PERLAN. ¢ Cud]
serd el definitivo?

S

' NEMESIS

En Ia variedad
esta el gusto

La mecanica de RockmaN DAsH concen-
tra.en un mismo juego elementos de
RPG con el desarrollo de un arcade de
plataformas. Algo asi'‘como Toms RAI-
DER pero hablando con gente, com-
prandoy optimizando armamento, yendo de tiendas)y solventando unos cuantos
misterios. El resultado, para el que CAPCOM ha acunado un nuevo término, Free
Running RPG, no puede ser mas espectacular. Vertiginosos planos de camara al

En este nuevo juego

S haelovaael o mas puro estilo Hollywood, y personajes dotados de una expresividad pocas ve-

ces vista en un juego de consola, hacen de DasH un verdadero deleite para los sen-
tidos. Cuando salga eninglésy sepamos de qué van los didlogos ya sera labomba.

no «caricaturesco».




Hace un afo y medio que no se sabia \
‘nada de ellos, pero uno de los equipos

de programacién emblematico dentro
del mundo de las consolas vuelve con
otro juego completamente original y
revolucionario. Hemos de reconocer
que las primeras imagenes de este
BurniNG RANGERS nos dejaron bastante

‘perplejos, ya que no parecia un juego

propio del SONIC TEAMy si uno de tan-

-tos juegos de accién para PLAYSTATION.

La realidad es muy distinta, ya que este
juego oculta muchas sorpresas y muy

Crdientes. iNo os queméis!

Y,

BANGEF

i

A

PRODUCTOR"—SFgA-

Yy

ma
Hacia mucho tiempo
quela gente del SONIC
TEAM no nos obsequia-

ba con un juego tan =
«chinesco» comoéste.

'&

su%‘}bﬂmatian

EORMATO"  cpROM™

ay. que reconocer quelos juegos

del'SONIC TEAM siempre causan
unasensacion de extrafezaila primera
vezque se ven. NIGHTS nos parecio rarisi-
mo.a priori, y.después resultéiser unoide
los mejores juegoside lahistoria. Noisa-
bemos si BURNING/RANGERS lograra este
mismo exito, pero meritos no!le faltan.
BRes unjuego deaccion frenética en el
gue tendremos que meternos enila piel
de una unidad de bomberos futuristas,
que deberan luchar contra una peligro-
salbanda de piromanos. En la historiaide
los videojuegos han habido bastantes
juegoside bomberos. Desde la divertida
recreativa FIRETRAR hastaljuegos como
FARENHEIT, FIREMEN 0lel mas recientelRosco
McQUEEN, todos haniintentado captar
conimayor 6. menor fortunala emocion
y.riesgo de los heroicos actos del cuerpo
de bomberos: BR'supone otra vueltade

IIIIIIIIIIIIIIII‘

tuerca altema, ya gue se haisituadolla
accion en el future: De ahiique los bom-
beros\van equipades cenitrajes biome-
canicosique les permitiranirealizar
impresionantes saltosy.evitar caeren
las/llamas. Los personajes estanidotados
deiinteligencia propia, y gracias aella
saltaraniparainolcaer al vacioly evitaran
laslllamas. Dellos cinco protagoenistas
delljuego’tanisoloidos son los seleccio-
nables; el resto/aparecerdn duranteilas
fases paralayudannos. Los graficos son
ciertamenteiincreibles, a pesarde gue
los programadores se'han limitado'a
mejorar el'engine de NiGHTS y.dotar al
juego de efectos casi impensables unos
meses atras, como'transparencias, efec-
tos de luz, ete. Otrajcosa gue nos vaa
dejar helados sonilos efectos de sonido,

sobre todolen lo que se refiere a lairadio.

Durante lalaccion ésta no'pararaide dar-

001 17°48
o Crystal: 4



Efectas de Luz

BURNING RANGERS es todo

un espectdculo de luz,

colores, transparencias [ I
\m Ysuavidad. Tanincrei- [ i
ble que pareceirreal. ’,&;‘,
Lurm 7. ﬂ]

H?

‘Ci yslal!

noslinstrucciones de lo'que debemos de
hacer, y/nesavisara de'losipeligros. Lo
gue nos digallairadie dependera exclusi-
vamente delloiquelhagames, ya queno
tenemosila obligacion de'tomar un ca-
mino fijo'en las fases. Por el'.comunica-
dor escucharemoes ademasilos
progresosideliequipoly.en algunes mo-
mentos tendremosiqueiren su ayuda.
Silalestas magnificencias técnicas le su-
mamaes unaipletora de niveles 'y misio-
nesde la' mas variadaiindole y unos
decorados derealizacionisobresaliente,
tendremos un'auténticolbombazo.

BR es uno deilos pocos arcades del'SO-
NIC TEAMique noirecurre aipersonajes
tipo DISNEY, sino.que tiene'a unos pro-
tagonistas gue podrian ser los|héroes de
cualquierbuen manga que'se precie. De
hecholla esteticaidel juegoiyaes muy.
«mangakay, y soloitenéis que'ver lasins-
tantaneas della intro para confirmarlo:
Una introduccion que, dichoisea de pa-
5o, es fantastica, comolloson las cancio-
nes queincluye el compacto, que'serian
lalenvidia de cualquierlista de éxitos.
Los proximoes meses tendréis toda la in-
formacion de esteljuegazo, deliqueatin
nos gueda mucho por ver!(se encuentra
en una faseide realizacion de uniochen-
ta por. ciento). Sin duda‘atin'nos tendra
reservadas muchas e interesantes sor-
presas. THE PUNISHER

Dngmahdad
Aunque.eltema delos
bomberos ya ha'sido
usado, este arcade.in-
troduce nuevas perspec-
tivas delaccion,

0010563
Crystal: &

Liamaradas

Uno de los efectos' mas impresionantes de
BuRNING RANGERs es sin duda el fuego, que en
este juegoise comportaicasi.como enla reali-
dad. Enalgunos/lugares observaremos como
las paredesvan tomando paulatinamente un
intenso color. rojo. Cuando ocurra esto mas
vale que empecemos a correr, ya que esa pa-
red estallara surgiendo de suinterior agresi-
vas llamaradas. Masvale que estéis atentos;
porque el fuego nunca bromea.




PlayStation

| fin'todos los usuarios de PLAYSTATION tienen la oca-

sion de explotar al maximo la entrega mas jugabley
menos jugada de la saga SAMURAI SPIRITS/SHODOWN, debido'a
la dificultad de encontrarla en los salones recreativos . Co-
mo novedad con respecto a la anterior. entrega, la jugabili-
dad ha sido bestialmente aumentada, hasta el punto enel
gue poseemos tres maneras de usar.nuestra barra de

b d e el Super, bestiales combos al
i ey e x estilo KiLLER INSTINGT de has-

conversion de Sa- . 3 ta 14 golpes, o mil maneras
MURAI SPIRITS 4 para . el I de combinar ambas cosas.
SATURN Y su cartu- R I Por suerte, poseemos la
cho de RAM, SNK se 4 5 1/ opcién Master Arts dentro
centra en ofrecer a AT ; del modo Practice, que nos
los usuarios de i PE ensenara a hacer todo tipo

PLAYSTATION la mejor de V|rgu.en.as_ tales comcln ‘
v ¥ : combos infinitos y demas burradas parecidas. En cuantoa
version posible, in-

I T . personajes, Jubei, Charlotte y Cham Cham han vuelto a las
cluyendo aiguna andadas desde su ultima aparicion en SS 2, y como nove-

Como de costum-

que otra mejora en SR _ | dad, los mellizos del agua y del fuego, los opuestos Kazuki

sus opciones y su > ) ) y.Sogetsu Kazama. SNK al fin ha logrado pillarle el truquillo

jugabilidad. Por al- ' 1. 2 i programando para PLAYSTATION, y aqui queda demostra-
Go es «Special». ) : : : do... jy sin cartucho de RAM! DOC

su%&armatian
EORMATO CDROM
PRODUCTOR SNK
PROGRAMADOR" SNK

N

REVENGE SPE

La venganza
mas especial

Supuestamente, y para suplir;
la gran falta de frames de
animacion (que en este
juego ni se notan),
SNK tiene la cos-

tumbre de anadir ciertos detalles que hacen que

sus conversiones para PSX destaquen sobre las demas. En es-

te caso han hecho volver.a Cham Cham (aparecida tan sélo

en SS 2) a sus andadas como luchadora (aunque solo en

modo VS) y han anadido el modo Master Arts.



Dian Wel

Lu Bu Lu Xun Cao Cao

» Basado en guerreros legendarios que pelearon 'par w
la China del tercer siglo.

Conviértete en el emperador de toda (‘hma trm venc’

tus enemigos,

Jugabilidad ultra rapida y suave: 60 frameq por segt
10 luchadores mas 2 personajes secretos. -

7 modos diferentes de luchar.

1Dinasty Warriors es un Beat ‘em up
que ge sale de lo normal,!
(Super Juegos - Enero de 1998)

Playgx'té'tioni i

o

-
WARRIORS™




ISS Pro, la version europea [ : 7 S
de Winning Eleven’97, fue - oEE
el juego de futbol mas " i i e
aclamado del pasado afio - :
tanto por la critica como
por los miles de aficiona-
dos que agotaron sus exis-
tencias en las tiendas.
Ahora, acaba de salir en
Japén la version del 98 y,
aunque parezca dificil, hay

espués del éxito de ventas alcanzado por
ISS Pro en Espaiia, seguro que muchos
que reconocer que Kona- de nuestros lectores estaran ya frotandose las
mi ha vuelto a superarse i manos con la aparicién de la tercera entrega
A : en Japon del futbol de KONAMI para PLAYSTA-
con este Winnirg Eleven 3. \ ]
\ TION. Si hay suerte y ocurre como en la vez an-
terior, en muy pocos meses tendremos su
correspondiente adaptacion, con selecciones
nacionales y algunos retoques mas, para el
resto del mundo. e ., = =

——{D | 8

s f
Esta nueva entrega de la liga japonesa presen- i _1_719.._?9;3‘4 27T

ta algunos pequefos cambios con respecto a
et =i i

las versiones anteriores y que afectan, sobre
todo, al apartado gréfico y a la jugabilidad.
Técnicamente parece un poco més depurado
en el tema de las animaciones de los jugado-
res, cuenta con un nimero mayor de cdmaras
(algunas de ellas con interesantes efectos de

444> P>

\ mes banderas entre el pablico.

Zoom) y unos movimientos aun mas suaves y
logrados. Los jugadores, por ejemplo, estan a
mitad de camino entre los del ISS Pro y los de
NINTENDO 64, es decir, que ahora son menos
poligonales y cuadradotes aunque también un
poco menos detallados. Para completar la

Pero donde encontraremos las diferencias mas
interesantes sera en su jugabilidad. Nuevas ru-
tinas en los porteros y en las defensas, nuevas
posibilidades de pase al hueco, mejores aper-
turas por banda y unos niveles de dificultad
mucho mas exigentes, afaden, a lo ya conoci-

oferta, se han efectuado algunos SUP do, importantes dosis de diver-

cambios en los estadios que IF!')'urmatian sion y toda la magia que querais

ahora son mas espectacularesen foRMATO  cprom echarle a vuestro futbol. Ade-

su disefios y tienen hasta enor- PRODUCTOR  konami  mas, al mejorarse los movimien-
PROGRAMADOR  KCET

tos de los jugadores resulta ‘

Lo cue el ojo no veia

Ademas de algunas interesantes novedades en jugabili-

dad, en Wining Eleven 3 podréis contar ahora con nuevas
perspectivas de juego. Cuatro de ellas son parecidas a las

ya conocidas, es decir, laterales desde mayor o menor.dis-
tancia, pero.ahora encontraréis una desde el fondo. La ver-

dad, es que las tradicionales mas lejanas siguen siendo las
mas claras'y vistosas pero, como en la variedad esta en el
gusto, no viene mal otra toma. Desde los fondos, se leen
mejor/las defensas pero se calculan peor las distancias.




Aunqueino dejade ser
una curiosidad'mds,

Entrenamiento

Unade las novedades de Winning Eleven 3 es la incorporacion de
un modo Training al estilo de aquellos que vimos en las versiones
de 16 bits. Aqui, podremos practicar. jugadas a balon parado o mo-
vimientos de jugadores, saques de corner.y de faltas e, incluso, sa-
ques de banda. Aunque amuchosestaopcién les pueda parecer.una

este.nuevo modo de
Jjuego puederesulta-
ros bastantelutilpara
sacarventajaenlos
niveles mads duros.

simple anécdota, lo cierto es que estos aspectos del juego 'son fun-
damentalespara ganar algunos partidos. Meter una falta directa en
competicion es casi un milagro pero si practicais un'pocoio buscais
Jjugadas de toque vereis como la cosas merece lajpena. Aqui'ya he-
mos encontrado nuestras propias triquinuelas para burlar las ba-
rreras'y defensas pero seguro queivosotrosilograréis las vuestras.

444> >

En esta edicion, encontraréis algunos clubes
nuevos pero la mayoria son los de siempre. Sali-

Ademds de algunas tdcticas nuevas y realmen-

te curiosas, en esta version se ha incluido mds
informacién sobre los jugadores y nuevos esti-
los de juego para activarlos durante el juego.

nas y Beguiristain estdn en dos de los fuertes...

= pero, por desgracia, no en el mismo equipo.
( PlayStation )

NG ELEVE

mucho mas sencillo regatear a los contrarios o
superarlos en carrera tras un potente cambio
de ritmo. En dos jugadores contra la maquina
se pueden lograr cosas tan alucinantes y be-
llas que hasta Valdano y Cappa tendrian pro-
blemas para narrarlas sin sollozar y besarse
entre festivos abrazos. Pero si ademds de jugar
amistosos, ligas, copas, partidos All Stars, tor-
neos de penalties y cositas por el estilo, WiN-
NING ELEVEN 3 nos permite entrenar las jugadas,
los saques de corner y los «friquis», seguro que
mas de uno se une a la pareja hispano-argenti-
na en su amorosa.celebracién. Si por dltimo,
para colmo de nuestra felicidad, da la casuali-
dad de que somos familiares, amigos o ex-ve-
cinos de Julio Salinas o Txiqui Beguiristain,
estallaremos de gozo al saber que podremos
reencontrarnos con ellos al estar presentes en
sendos equipos japoneses. En fin, WINNING ELE-
VEN 3 tiene muchas razones para emocionar a
todos los aficionados al buen futbol. Un gola-

h zo por toda la escuadra. DELUCAR




PlayStation

Después de la gran acogida en tierras

japonesas del mitico TALES OF PHANTASIA en
Super Famicom, NAMCO deleita a los usuarios
de PLayStarion, dos afios después, con TALES
oF DEsTiny, la esperada secuela.

Sin duda uno de los apartados mas
sobresalientes de TALES oF DESTINY. es
su fastuosa y perfecta intro. La
sorprendente animaciony la
bellisima composiciéon cantada en
japoneés lasitian.como unadelas
secuencias de introduccion mas
logradas de PLaySTation junto a la de
WiLD ARMS'y GHOST IN THE SHELL.

N o seria justo hablar de TALES oF DESTINY sin le alejaban del tipico enfrentamiento por turnos
recordar a su antecesor, un cartucho de 48y convertfa los numerosos encuentros con el

megas llamado TALES oF PHANTASIA creado para enemigo en algo mas emocionante. El pasado
_Super FAmicom, que a mediados de 1995 maravi- 23 de Diciembre aparecié en Japén la esperadi-
116 a todo Japén, acaparé las mas altas puntua- sima version PLAYSTATION acompafiada por un

ciones internas de NINTENDO y elevo la calidad ~ soberbio manual y unos bonitos profiles de los
técnica de los RPG a unos limites insospechados  cinco protagonistas. TOD comienza a cautivar-
en 16 bits. La belleza de sus gréficos ensombre- Nos con una intro antoldgica y una composicion
cerfa hoy en dia a muchos RPG legendarios de cantada (un claro homenaje a la version Super
32 bits, su melodia de presentacién totalmente Famicom) que puede considerarse como una de
cantada sorprendié a todos los que miraban con  las tres mas brillantes jamas compuestas para
desconfianza el cartucho, y su sélido desarrollo una consola con CD ROM. Tras esto accedere-
maravilld a los amantes del género. Por si esto mos a la pantalla de presentacién con scroll in-
fuera poco, el novedoso y espectacular sistema cluido y claras reminiscencias de TALES OF

! \ de combates (posefa hasta diez planos de scroll)  PHANTAsIA, que daré paso a las tipicas opciones y




el cldsico menu musical de la serie y en el que
encontraremos un total de 92 melodias. El dise-
fio de los personajes en esta entrega para 32 bits
ha corrido a cargo de Mutsumi Inomata (recor-
dad que en Super Famicom fue Kosuke
Fujishima). Los més de 200 enemigos diferentes
y el nuevo mapa en 3D (adids al efectivo Mode 7)
bautizado como Global Sphere Map y en el que
veremos a los miembros de nuestro grupo gra-
cias al Active Party Window, se convierten en las
novedades mas importantes de TOD. Pese a ser
una secuela de TOP, en este nuevo capitulo no
encontraremos ningun vinculo con el primer
episodio, por lo menos a nivel desarrollo, ya que
a nivel gréfico es casi un fiel reflejo del legenda-

El argumento de
TALEs oF DesTiny
no tiene nada
que ver con el de
su antecesor en
16 bits, pero la
representacion
grdfica de los
bellos escena-
rios y los origi-
nales combates
siguen fieles al
original de

1995.

rio cartucho de 48 megas, incluso en los comba-
tes, aunque en esta ocasion el formato en CD
ROM permita algun que otro alarde audiovisual
pero sin perder en ningtin momento el dulce sa-
bor del original. ;Se debera también esto a la
posible y prometida version Nintenpo 64 del jue-

go? ;Se habran utilizado parte de los gréficos de

un hipotético segundo cartucho para Super Fami-
com? Son dudas dificiles de resolver aunque en
presencia de un juegazo como TALES OF DESTINY
son s6lo anécdotas y quiza la Unica pregunta
que debamos hacernos ahora es si podremos
disfrutar de este RPG en Europa. Como dije en
aquella ocasién, de ilusiones, suefios y fantasia
también se vive. THE ELF

Combates 2D

Los combates en TALES OF DESTINY.
son muy similares alos dela
entrega de Super FAmicom. En esta
ocasion se ha mejorado
ligeramente el sistema de combate,
que ahora recibe el nombre de
Enhanced Linear Motion Battle (E-
LMB)y en €l controlaremos las
acciones de nuestros personajes a
través del pad'y de un completo
menu. Aunque la frecuencia de
enfrentamientos es excesiva, sera muy necesario ir subiendo nuestra
experienciay la de nuestros Swordians (espadas coniinteligencia) parano ser
sorprendidos por enemigos de gran poder. ofensivo.




Nadie diria gque
esto es Saturn

Elmes pasado, cuando contemplamos una
demode este juego, quedamos maravilla-
dos por sus excelencias técnicas. No habi-
amos visto nada parecido en/laiconsolade
SEGA, y eso que atin no'tuvimos!la opor-
tunidad de probar el juego/terminado.
Ahora os\podemos asegurar que junto a
GRANDIA, SHINING Force lll es el mejor RPG/ja-
mas programado para SATURN. La calidad
del motor: 3D que se mueve con una sua-
vidad excepcional sin que/desaparezca ni
un solo poligono, magias' muy.parecidasa

las de FiNAL FAnTASY, Villy'melodias'y, soni- .

dos épicamente maravillosos, sonilos ci-
mientos'de estaobrade arte.

La principal di-
ferencia entre
éste y los ante-
riores SHINING
Force estriba en
una mayor do-
sis de aventura,
porque no sélo
de batallitas vi-
ve el usuario.
Ademds, os ase-
guramos que
no se os hardn
pesadas.




y FORCE Il

Con nueve juegos en su haber, la saga SHINING es la mas numerosa de todas
las que existen en el mundo de los videojuegos. Comenzada por CLIMAX y
continuada por SONIC, ha explotado todos los tipos de RPG conocidos.
Ahora SHINING Forck Il nos propone el regreso al rol mas estratégico, pero
con un look que combina las excelencias de GRANDIA y FINAL FANTASY VII.

e de confesar que los SHINING FORce

H siempre me habian parecido diverti-
dos pero un tanto monotonos. Esta sensa-
Cion era provocada por la falta de variedad
en su desarrollo, ya que todo se reducia a
una sucesién eterna de batallas, con unos
graficos bonitos pero no muy espectacula-
res, y unas musicas bastante repetitivas.
Ahora SEGA nos presenta la tercera reencar-
nacion de la saga SHINING para SATURN, y lo
hace con otro juego de
batallitas, sélo que esta
vez me encanta, y por mu-
chas razones. SHINING FOR-
ce Il utiliza la misma
estructura que los anterio-
res, sélo que mejorando
un 200 x 100 sus caracte-
risticas. En primer lugar el
aspecto gréfico del juego

- es una maravilla, ya que
combina todo tipo de ruti-
nas tridimensionales. Primero estan las par-
tes de aventura del juego, en las que todo se
desplaza en 3D y con detalles graficos que
incluyen transparencias y curiosos efectos
que le otorgan un aspecto muy de dibujo
animado. Los escenarios estan repletos de
curiosidades a tener en cuenta. En los pue-
blos, por ejemplo, no encontraremos casas
sencillas, sino que veremos infinidad de de-
talles, como ropa tendida, fuentes, tendere-
tes, etc, lo que da un gran ambiente al
Jjuego. Elementos visuales como el reflejo de
las vidrieras de colores en el suelo de la igle-
sia (que podéis ver en la pantalla ampliada
de la anterior pagina) son de agradecer. La
parte de las batallas est4 realizada con grafi-
cos si cabe alin més increibles. En este apar-
tado se han empleado personajes
completamente creados con vectores y
magnificamente animados. Es todo un es-
pectaculo ver las magias de los personajes,

su%&armatian

FORMATO
PRODUCTOR SEGA

CDROM

7

32 bits de SEGA. Al igual que en los anterio-
res juegos, los enemigos gozan de una inte-
ligencia casi real, y son capaces de encontrar
tu punto débil e ir a por él.
Mas vale que estés alerta,
porque pueden acabar
contigo al menor descui-
do. El disefio de los perso-
najes cambia segun el
entorno en el que nos en-
contremos. En la batalla,
como hemos dicho, son
vectores con mucho colo-
rido y bastante detalle, y
en los escenarios son gra-
ficos renderizados con un buen ntimero de
animaciones. Ahora sélo queda rezar para
que SEGA cumpla lo prometido y nos traiga
a Espafa este impresionatente RPG que pro-
mete despertar pasiones inconfesables en
los muchos usuarios de Saturn amantes de

\ repletas de efectos muy poco usuales en los /

\ las grandes aventuras. THE PUNISHER ‘

Las batallas:
ver para creer

Silelengine de las partes de aventuradel jue-
go ya es/impresionante, esperaros a ver el
utilizado en las'batallas. En ellas quedaréis
maravillados por los efectos de luz, fuego,
niebla, ademas deimpresionantes planosde
camaray unas transparencias quetiran de
espaldas. Si'hace unos meses nos/ensefnan
estas pantallas diciéndonos que eran de un
juego de SaturN no nos lolibamosa creer. De-
masiado buenopara ser. verdad.
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.Con el recuerdo del genial ELEvATOR
AcTioN RETURNS auin fresco en la
mentey la retina de los usuarios
de SATURN, los nipones VING se en-
cargan de adaptar,
con igual maes-
tria, otro clasico

. recreativo de
TAITO alos 32

 bits de SEGA.

Ty L BUBBLE SYMPHONY. es todo un tributo al univer-
””iﬂl_ CLLL Vs : Y

so TAITO, con mundos que evocan desde la
saga espacial DARIUs hasta el universo de Ki-
KIKAIKAI NINJA (inolvidable shoot ‘em-up para
Super FAmicom, programado por'NATSUME 'y

Para abuelas. .. Pompa va. v.a... Jefazas. Los hay de todo

fase de SPACE INVADERS ha-

; , . |m
rd brotar mas de unald- |

grimaa momias de la

talla de/Chimp&Ce. Hi-

cieron lamilicon ella.

HIGH SCURE

Saturn

BUBBLE

3G000

- WA

ISR ION

s s w0 .

i S K N

mads, las pompas se des-
cubren comoelmejor.ar-
ma antelos seres que
invaden cada pantalla

deljuego.

Eﬂ‘ rmation FoRMATO coroM e PRODUCTOR! VING e PROGRAMADOR! VING SAPPORO

género.y condicion. Para
acabar.con'ellosies nece-
' sario.adquirir poderes
muy.especiales, comoel.
agualolelrayo.
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DRSL0E Que monada. : i
B e largo del'juego son nu-
merosas las pantallas
presentes como la de
abajo, al mds puroestilo

nipon, en esoquelos in-

conocido aquilcomo PockyY: & Rocky). Por des-
contado hay una fase homenaje a'SPACE INVA-
DERS, y entre los secundarios del juego se pue-
den encontrar: seres miticos de TAITO, como
el kiwi protagonista de THE NEW ZEALAND STORY.

Universo Taito
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ace justo/unano os Mostra-

bamosilas primera image-
nes de la adaptaciona
PrayStATion della segundarecrea-
tiva de BuBBLE BOBBLE, que bajo el
nombre de BuBsLE BoBBLE 2 produ=-
joVIRGIN, y'de cuya programa-
cion se encargaronilos propios
ingleses. El juego eralbueno, muy,
bueno, pero/por misterios del
marketing'y las licencias, el pro-
yecto se aborto, y.todes nes que-
damos con un palmo'de narices.
Ahora desde el lejano Japon nes
Ilega unanueva adaptacion, esta
Vez para SATURN, que respeta el
nombre de |a recreativa original,
BUBBLE'SYMPHONY, Y. cUya mejor
carta de presentacion es haber si-
do producido'y programado por
VING SAPPORO, responsables de
otra soberbia adaptacion de una
coin-op de TAITO: ELEVATOR ACTION
ReTURNS. Con mas de 100 niveles
diferentesy una mecanicaidénti-
ca a la del primer BusBLE BUBBLE, |a
principal novedad que aporta es-
ta segunda parte respectoa su
antecesor es gue ahora se puede
elegirentre cuatro dragoncites
diferentes: Bub, Bob, Kululun'y
Cororon. Dos chicos y dos chicas
dotados de diferentes caracteris-

ticas fisicas, acordes a cada tipo
dejugador. Lalotra novedad resi-
de enila posibilidad de elegirdes-
tino, entre dos posibles, tras
acabar con el jefazo del niveli(hay,
nadamenos que diez final bos-
ses). De esta manera, el jugador
puede completar unay otra el vez
eljuego, atravesando fases nue-
vas cada vez. Peroi0jo, sera nece-
sario.encontrar lasicuatrolllaves
secretas para pasar.ala ultima
parte del juego, o' nos tendremos
gue conformar con un escuetoy.
soso final: Rebosante de colorido
y.detalles, y adictivoly jugable co-
Mo pocos, BUBBLE SYMPHONY: vuel-
ve a ponerde manifiesto la
pericia de VING alahora de con-
cebiradaptaciones de recreativa
para SATURN. El problemales que
sus/juegosisiguen sinitener: distri-
buidoren Occidente, algo real-
mente inexplicable teniendo en
cuentasu calidad. Conun poco
defortuna, este juego podrialser.
una excepcion graciasalla popu-
laridad cosechada porlosidragon-
citos Bub'y:Boba raiz de las
numerosas entregas de la saga
BusT-A-MoVE. A ver siisélo por eso
logramos ver BUBBLE SYMPHONY:en
Europa. NEMESIS




sola. Se trata de LAYER
SEcCTION 2, secuela del
inmortal y espectacular
\GALACTIC ATTACK.

|

Transcurridos unos meses desde su aparicion
en PrayStarion, por fin los usuarios de SATURN
van a poder disfrutar de la segunda parte de Bosses Extravaganza

uno de los mejores matamarcianos de su con- Como buen matamarcianos que se precie, LAYER SECTION 2 cuenta

Saturn

00198600
L2

TR

coniun extenso repertorio de zopencos 'y monstrencos varios. Al-
gunos de ellos son tan grandes queno caben en la pantalla, como
es el caso del jefe de la fase de la batalla espacial (una nave gi-
gantesca) que estaremos sobrevolando hasta que acabemos con
ella. Unatarea que, como supondréis, no es nada facil.

Algunds fases constituyen un claro ho-

menaje grdfico a su predecesor, como es

el caso de los escenarios de la jungla, el

cielo o la tormenta de asteroides.

CREDIT 7

00295100
W

CREDIT 7

LAYER SECTION Nl

asi habiamos perdidolas esperanzas de ver en

SaTurn|la continuacion dellinsigne LLAYER SEGTION
(GhLAcTIC ATTACK para los europeos), y. por fin TAITO
nos brinda la oportunidad de disfrutar.con esta fan-
tastica conversion de su recreativa. Como suele pasar
en todos los juegos de esta. compania, la tltima ver-
sion en salira laicalle se lleva laimejor parte. En esta
ocasion el regalo sélo ha sido estético, ya que se han

su%‘;brmatian

incluido una serie de preciosas intros que servirande

introduccion a cada una dellas fases. El'resto del juego

es practicamente identico a laiversion de PlayStation

y por consiguiente a la recreativa. Tan sélo alguna le- Sllgean Slensdcans:
ve ralentizacién de la accién emborrona el conjunto: Rl e o
Ahora, como siempre, tendremos que poner una vela
a Santa Rita para que nos traiga este fantastico sho- increfbles efectos grafi-
ot ‘em-up, a nuestro pais. THE PUNISHER cosy algunas transpa-

lares y atrayentes
como éste, repletos de

rencias. Un deleite.
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PlayStation

SIDEWI

l
SIDEWINDER 2 L
posee una de las mds
espectaculares y vi-
brantes intros que se
recuerdan en PLAYSTA-
10N, Imposible distin-
guirimagen real de
otras generadas por
ordenador.

Tras este chulesco nombre se esconde ni mas ni menos que la secuela
del genial e incomprendido RAGING SkiEs, un gran juego de aviacion pa-
ra PLAYSTATION eclipsado en su momento por el lanzamiento del ya mi-
tico AR Comeat de NAMCO. Por suerte, esta segunda parte pone las
cosas en su sitio, rivalizando en calidad incluso con Ace ComBaT 2.

Algunas de las misio-
nes van mds alld en
originalidad a todo lo
visto en este tipo de
juegos. En una de ellas
por ejemplo, hay que
sofocar un incendio en
una ladera a golpe de
misil, antes de que las
llamas alcanzen un al-
macén de armas.

Lavista de cabina de
RAGING SKIEs estd tam-

bién presente en su se-
cuela, aunque siempre
es mds recomendable

la utilizacién de la cd-
mara exterior, mucho
mds chula y llamativa.
Pero en fin, respecto a
gustos no hay nada
escrito.

Edit Mﬂde- Este:modo supone toda unairevolucion, ya que por.primera
vez podemos disenar a nuestro antojo todos los elementos de una mision y grabar-
lalposteriormente.en Memory Card. Se puede elegir desde el escenario dela mision
(de entre cuatro: Isla, Montana, Desierto o Ciudad), hasta el nimero de aviones y.
objetivosiqueiparticipan en ella. Hay nueve tipos de aviones aliados, diez clases de
enemigos (incluidositanquesiy/lanzamisiles SAM)'y cuatro grados de habilidad.




H afnos luz de su predecesor, la segunda
parte de RAGING SkiEs ha caido como un
bombazo en la redaccién, y més concreta-
mente en el caso de un servidor, que sin-
tiéndose fan furibundo de los Ace Comaar,

jamas pensd que otro titulo para PLAYSTATION
. pudiera alcanzar la estela de la saga de
NAMCO. Con la principal
incorporacion de una ca-
mara exterior (accesible
tan sélo en RAGING SKIES
mediante un truco), el se-
creto del éxito de esta
nueva produccion de PE-
GASUS JAPAN reside no
s6lo en sus explosivos gra-
ficos, sino en la naturaleza
de las misiones que debemos afrontar du-
rante el juego. A pesar de sus espectaculares
atardeceres y el magnifico disefio de los
aviones, SIDEWINDER 2 no llega a competir en
suavidad a AcE COMBAT 2, pero misiones tan
originales y emocionantes como sofocar un
incendio con misiles, o la mera accion de re-
postar en el aire hacen de este juego un titu-
lo esencial para los fans de la simulacion
aérea. Objetivos aéreos, terrestres, ciudades
y desfiladeros se suceden a lo largo de emo-
cionantes fases capaces de poner a prueba
los reflejos mas templados. Al igual que en
CAGING SKies, el aparatoso joystick analégico

SUP, .
IIE‘I ormation
FORMATO CDROM
PRODUCTOR ASMIK

PROGRAMADOR  PEGASUS JAFy

~N

de PLAYSTATION es el perifé-
rico ideal para disfrutar del
juego con pleno realismo,
aunque SIDEWINDER 2 tam-
bién permite la utilizacion
del pad analdgico. En el ca-
so de poseer el pad DuAL
SHock (sélo disponible en
el mercado japonés) po-
dremos sentir en nuestras manos vibracio-
nes acordes a lo que sucede en pantalla,
como en LyLAT WARs de N64. Con semejante
calidad técnica y tantas opciones (entre las
que destaca por méritos propios el modo
Edit con el que disenar nuestras propias mi-
siones), no seria de extrafar que SIDEWINDER
2 pudiera llegar a conquistar el corazén de
nuestros amigos nipones, en detrimento de
Act ComBAT 2. Todavia tiene que llegar al
mercado norteamericano (alli la primera
parte es conocida como Bogey: DEAD 6) y
posteriormente a Europa, pero no dudamos

que serd todo éxito. NEMESIS

E"“' Oy

SF2000

Locked on nozzl g!

En SipEwinpER 2 no sdlo hay fases en las que se exige hacer
despegar o aterrizar nuestro caza, sino que se llega inclu-
so arepostar en el aire, estilo AFTERBURNER. Un verdadero i

ejercicio de pericia y precision sélo para ases del aire.

HViﬂnesn Como en la'saga Ace

COMBAT, en SIDEWINDER 2 podras acceder.a los
mas exclusivoscazas de combate del merca-
do, desdellos inefables F-14'y A-10 Thunder-
bolt, hasta otros menos conocidos como el
T-E3. Incluso es/posible mejorarlos alantojo
del'jugador, graciasia los puntos de habili-
dad conseguidos en el transcurso de los
combates. Todo ello con solo visitar unaop-
cionidel juego/denominada Custom.

Fire-fighting missile:
no hoaing capability.



Aqui podéis ver uno de
los mds espectaculares
golpes especiales de todo
el juego. Este movimien-
to le quita al oponente
aproximadamente un
25% de su energia.

PBUSH START BUTTON
2o HARK

u n afio después de la aparicién de SHa-
DOW STRUGGLE en el mercado nipén,
BANPRESTO pone a la venta, junto a
RACDYM, una supuesta aunque evidente se-
gunda parte titulada CriTicaL BLow. Este se
trata del tercer programa creado por
RACDYM, ya que sumado a los dos juegos
de BANPRESTO, en su haber se encuentra el
no demasiado bueno HeaveN's GATE, uno de
los pocos juegos de la historia, junto a Beas-
TorIzER de HUDSON (BLoopy RoaR) que han si-
do convertidos a recreativa. CriTicaL BLow
hace gala de un solidisimo engine, mas po-
tente aun que el de su predecesor y de una
suavidad de animacién muy cercana a los 60
frames por segundo. Ademas del tipico mo-
do Arcade, designado en este caso como
Tournament, en el mend de seleccidn en-
contraremos opciones tan interesantes co-
mo el modo Theater o el adictivo Trading
Mode, en el que podremos tomar prestados
movimientos especiales de otros luchadores

y utilizarlos a voluntad. A
nuestra disposicion se
pondran 10 luchadores, a
los que se le sumaran
tres personajes secretos
mas y el ser que vayamos
dando forma en el modo
Trading. Todos y cada
uno de los luchadores
poseen un alto ndmero
de golpes especiales, a
los que se le suman un
super (que sélo podremos usar si hemos lle-
nado previamente a base de dar y recibir
golpes el indicador de supers y pudiendo
acumular hasta 3), y el critical blow finish,
una bestiada a la que sélo tendremos acce-
S0 si nuestra energia esta parpadeando
(25% de vida) y tenemos 3 especiales acu-
mulados. Al realizar el critical blow finish,
ademas del esperado movimiento bestia

RITICAL

PlayStation

Si sois fieles lectores de
nuestra revista, recorda-
réis que uno de los juegos
aparecidos en el suple-
mento JAPANMANIA de hace
ya aproximadamente un
ano era SHADOW STRUGGLE,
que fue programado por
BANPRESTO y RACDYM.
Ahora estas dos compafii-
as se unen una vez mas
para ofrecernos una evi-
dente segunda parte de
aquel SHADOW STRUGGLE,
mejorando su enginey el

- sistema de juego.

NAUSHISTART BUTTON

(bien sea paliza al estilo
Ryo Sakazaki de KOF, pro-
yectil o golpe aislado)
conseguiremos quitarle a
nuestro oponente la tota-
lidad de la energia, aun-
que la barra se encuentre
al maximo. Sumados a los
golpes especiales se en-
cuentran, cémo no, los
omnipresentes y jugables
combos, los cuales pue-
den ser encajados con golpes normales, es-
peciales y hasta con los bestiales critical
blows. Uno de los apartados mas originales
del programa de BANPRESTO son los esce-
narios, que son tan extrafios como el techo
de un tren a alta velocidad o una viga de un
edificio en construccién. Sin duda CriTicaL
BLow es un juego que nadie puede ni debe
pasar por alto. poc




El'modo Theater nos

cuenta/de.unimodo bas-

tante peculiarla apasio-

nante historia de Rickey.

Leon. Sinos lo termina- . :

mos, un nuevoluchador, . iy j ' puSHSTARTBUTTON, l i T R
Hagane Ichinomiya, serd > SO FTfRIAR - "ok d oo
seleccionable. 3

Este es el aparente
menti de seleccién
de personaje. Mds
tarde podremos
seleccionar hasta
tres luchadores
ocultos mds.

Theater, un mada
historia peculiar

Este puede ser definido como el tipico mo-
do historiade la mayoria de los juegos. En
€l se.combinan escenas devideo y bonitas
imagenes estaticas conilos combates para
contarnos la vida del protagonista. Al ter-
minarlo, uninuevo luchador sera seleccio-
nable en el modo Tournament.

su%?’armatian

FORMATO  CDROM
PRODUCTOR  BANPRESTO
PROGRAMADOR _ RACDYM

Sota, caballo, rey
y Trading Mode

Si creéisique no hay manera posible dejugar.allas
cartas sin decir 6rdago o sin jugaral MAGic, estais
muy. equivocados. En este modo tendremos que
luchar contrajugadores virtuales, al estilo\VS, pe-
3 : : ro con la posibilidad de ampliar'nuestro nimero
TR 3' & SN oL R N<&] degolpeso habilidades especiales definidas por

vl cartas a base de arrebatarselas a nuestro opo-
nente. Luego, el personajeicreado podra ser/utili-
zado en el modo Tournament.

PUSH START BUTTON
AL

oL, LULT o]
i L CHIRGE TODK
) CONTINUAL SPIRK g
oK. SHILLKET D
L SHILL R e
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Nintendo 64

Después de BoMBERMAN 64,
HUDSON vuelve a la carga
. con su segundo juego para
Nintenpo 64 y su segundo
beat’em-up tridimensional
de su historia (el primero
es BLooDy RoAR para PLAYS-
7ATION). DUAL HEROES es uno
de esos juegos que todo el
mundo espera con unas
ganas terribles, pero que al
jugar la primera partida de
lo Unico que tenemos ga-
nas es de acordarnos de la
Qamilia de los creadores. )

DURL HEROES

Su'ﬁl;ar'matian s ilelicartucho que tenemos entre. manos fueraiun medio-
cre juegoipara cualquier consola que no fuera NINTENDO
64,y programadoipor unaicompania novatayy.desconocida, la
baja calidad!generalldel pragrama ne nos sorprenderialeniab-
soluto: Peroise trata de HUDSONSOFT (que haceunos meses
oo padils hsersr en 1o pantallsclatoe g0 lanzo eliincreible BLooby:RoAR!para PLAYSTATION).y de! DUAL HE-
general del programa es similar al de la setie Po- ROES, uno'delos juegosimas esperadosiparailosi64 bitside NIN-
WER RANGERS pero no por los personajes, sino por lo TENDO.y.que, en teoria, llevan programando y cuidando
malo, monétono y aburrido que es. cientos de detalles desde hace mas delun ano. Como viene
siendoihabitual'enilaimayoria de las dltimas creaciones «bara-
tas» realizadas para/NINTENDO 64, |aiinfima calidad sonora se
entremezcla con laibrusguedad del movimiento de sus grafi-
Cos gue; porcierto, son'de|lo/mejorcito que hemos visto aun-
gue'se muevanide pena: La'linica esperanza que gueda a los
pocos puristasdel géneroique valoraniunoisele de los aspec-
tos sobre todos losidemas, esicomo siempre la jugabilidad.
Seguin HUDSON; la dificultad y el'comportamientoidel opo-
nente variabaldependiendo denuestrahabilidad con'el pad, y.
0s puedoiasegurarque la palabraique define en todo momen-
tolla «apabullante» jugabilidad'de!la que hace gala DuAL HE-
ROES es rutina. .o/ mas oo
destacable deljjuegoison
lasisuavesanimaciones
delicomienzo delosicom-
batesly ell\Virtual Gamer
Mode: DOC

Virtual Gamer Mode

Este es uno/delos pocos aspectos destacables del mediocre DuAL HErRoES. En
este.modo deberemos competir. contra ocho jugadores virtuales, comoisi
de un modo VS se tratase, pero en vez deluchar contra tus amigos (quejpre-
feriran jugar al PoNG), tendras que hacerlo contra personas virtuales crea-
das por. el mismo programa. Casi'mas divertido que MENUDO ES Mi|PADRE.
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ELECTRONIC ARTS y SuPer JUEGos te ofrecen la
oportunidad de conseguir el fantastico juego de

. plataformas SkuLL MonNKEYs. Si quieres participar en

este sorteo tan soélo tienes que rellenar el cupén con
todos tus datos en letras mayusculas (no se
admitiran fotocopias), y mandarlo a la siguiente
direccion: EDICIONES REUNIDAS S. A., REVISTA
SUPER JUEGOS, C/ O’DONNELL 12, 28009 MADRID.
No olvides indicar en una esquina del sobre
«CONCURSO SKULL MONKEYS».

no especificado en estas bases sera por los i
La participacién implica la ion total de sus bases.

NOMBRE: s
ARE LI DO S e st re e aen s
DOMICILIO: =it
POBLACION: .....ccensemsnnnnnnannnns
PROVINCIA: - i
G P MR e i bl e




Desde hace bastante tiempo SUNSOFT nos viene
obsequiando en todas las ferias con unas graciosas
tacitas de CotToON, pero nosotros nunca habiamos
visto el juego. Ahora por fin tenemos en nuestras
manos la segunda parte de este divertido
matamarcianos, en el que manejaremos a dos
ksimpéticas brujitas enfrentadas a las fuerzas del mal.
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El colorido de los grdficos y sus be-

llos decorados junto a la gran ani-
macién de los enemigos, hacen que

este juego tenga una belleza visual
digna de tener en cuenta.

Saturn Mode

Cuando hayamos explorado todos!los se-

n espués de unos meses de relativa sequia,
por fin tenemos en nuestras paginas jue-
gos de SATURN para dar y tomar. Uno de ellos
es CoTToN 2, continuacidn de uno de los mata-
marcianos més originales que hemos visto. En
CoTToN 2 no llevamos a ninguna nave armada
hasta los dientes, ni ningun engendro mecani-
€0, sino algo tan simple como una pareja de
simpaticas «brujeznas» que se enfrentaran a
los monstruos més terribles. La historia de CoT-
TON en consola es bastante corta, ya que sola-
mente cuenta con versiones en PC ENGINE y

primer momento que no estamos ante una
version de 16 bits. Ademas, la animacién de los
enemigos, sobre todo de los jefes finales, es de
auténtico lujo. CoTTON 2 cuenta con un niime-
ro de fases bastante limitado, tan sélo seis, fa—'_
llo habitual en cualquier conversién de
recreativa. En cuanto al desarrollo del jue-
go, es tan simple como el de cualquier
shoot ‘em-up, pero con la diferencia de
que podemos capturar algunos enemigos
y lanzarlos contra ellos mismos, a manera
de objeto arrojable. Ademds, si logramos
matar a muchos de una sola vez,

\ do, algo que deja claro desde un

Super NINTENDO, ademds de PANO- SUP

RAMA COTTON para MEGA DRIVE. Lo lﬁ;’armatian podremos realizar combos. Co-
primero que nos llama la aten- FORMATO CDROM mo buena recreativa que se pre-
cion de este juego es su colori- PRODUCTOR  suNsar — cie, podremos jugar con un

amigo en el modo de dos juga-

e1b 202203

o

cretos del modo Arcade, podremos darnos

una vuelta por. este modo exclusivo dela

consola de SEGA, en el que descubriremos
nuevos enemigos 'y cambios de ambienta-

cion en los decorados. En la primera fase
por ejemplo, la pradera esta cubierta por
nieve y el enemigo de fin/de fase cambia sus
armas por. dos murciélagos gigantes.




. El recorrido del juego
serd casi siempre hori-
zontal, aunque en al-
gunas fases también
iremos hacia abajo y
arriba, dificultando
atin mds el recorrido.

dores. Una vez terminemos cada una de las fa-
ses, recuperaremos energias recogiendo las
tazas de té que caen del cielo. También tene-
mos un pequeno arsenal de ma-
gias, y una vez que se nos
gasten lanzaremos unas bolas
que podremos arrojar contra los
enemigos. Los decorados de algu-
nas fases seguramente os recordaran a
CasTLEVANIA, ¥ algunos adversarios tam-
bién tienen ese aire fantasmal de la saga
f de KONAMI, ambientacién bastante légica
' si tenemos en cuenta que las protago-
nistas son brujas. Cuando terminemos
con el modo Arcade, podremos inten-
tar acabar el modo SATurn, con muchas sor-
presas como nuevos seres y muchos
decorados distintos. COTTON 2 es uno de esos
juegos que son dignos de cualquier buen «ju-
goén» que se precie y que, por desgracia, segu-
ramente nadie lo haréd llegar a nuestro pais.
Una verdadera lastima. THE PUNISHER
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Si.creiais que en este juego os ibais a librar delos gigantescos
y pesadisimos enemigos de fin de fase, estabais muy equivo-
cados. En Cotron 2 hay bichos de tamanho descomunal'y muy.
malaspulgas. Algunos de ellos parecenisalidos dela saga CAs-
TLEVANIA, como el caballero de la sexta fase o/los murciélagos
del final. Si'tenéis un buen arsenal de magias no os va a ser
muy dificil acabar. con ellos. Aunque algunas magias'son mas
efectivas que otras, todas te seran de utilidad para liquidarlos.




v go by train.

Densha De Ea.'

El'compactoincluye un |

video del popular.juego
de conducir trenes de
TAITO. Lo mejor es la
cancion que acompana
las imdgenes, digna de
Canita Brava.

)
I

c on un tratamiento grafico mas que co-
rrecto, y con la tnica pretensién de di-
vertir, SIDE By SIDE SPECIAL recoge el espiritu
de los arcades de toda la vida, en los que la
accién més frenética ocupa el papel estelar,
sin detenerse en ningun otro detalle. El jue-
go es una particular conversion de la recrea-
tiva del mismo nombre pero sin la coletilla
«Special», que en este caso se utiliza por el
mayor nimero de circuitos y coches dispo-
nibles. No se ha afiadido ningin modo cam-
peonato o cualquier otra cosa novedosa,
algo que viene siendo mas o menos habi-
tual en este tipo de conversiones. De esta
manera, nuestra Unica posibilidad es selec-
cionar un circuito, un coche y «tirar p“alan-
te». Incluso finalizando en primer lugar no
se nos abrird ningun otro trazado, ni conti-
nuaremos en otro circuito, sélo tendremos
la posibilidad de contemplar la repeticién
desde diferentes planos. De esta manera, el
modo Time Attack, afortunadamente pre-

PlayStation

El Pais del Sol Naciente sigue y sigue ofreciendo a los

usuarios de PlayStation nuevos retos. En esta ocasion,
//—7 7 el trillado género de la velocidad recibe otra nueva

- ~d  alternativa cuyas principales bondades son los

muchos circuitos y coches reales de varias marcas.

sente, se convertird en el mejor aliado del
juego, y la mayor baza para que Sipe By SIDE
SPECIAL se mantenga en el interior de nues-
tra consola durante algun tiempo. Entre las
opciones, sélo se nos permitir variar el ni-
vel de dificultad, elegir entre cambio ma-
nual o automatico, ajustar la sensibilidad de
la direccién y configurar las funciones del
mando. Ya metidos dentro del juego, lo que
es mas destacable es la amplia variedad de

SUF;E &
nformation
FORMATO CDROM
PRODUCTOR TAITO

i PROGRAMADOR __TATO




circuitos, nada menos que 10 y con entor- = >
nos muy variados, desde trazados alpinos y = Y S
nevados hasta incluso playeros. Destacar al- Honoa HGOILEGHEY

EG-6 CIVIC SIR TOURING HHEGON GT-B
gunas curvas, casi de 360 grados, inéditas
hasta el momento en los 32 bits de SONY.
Por supuesto no debemos dejarnos en el
tintero los 16 coches incluidos, que van des-
de los deportivos hasta utilitarios. Todos
ellos son modelos reales fruto del acuerdo - }
con las marcas niponas TOYOTA, NISSAN, R o : \
HONDA, MAZDA, MITSUBISHI y SUBARU. En A et Sl S
resumen, SIDE By SIDE SPECIAL es uno de tan-
tos juegos de coches que dudamos llegue a
apafécer en nuestro mercado debido a la
fuerte competenciay a la escasa originali-
dad que presenta a pesar de contar con cali-
dad mas que aceptable. THE SCOPE

HONDE TOYaTR
EX—8 ER-X SIR AESE COROLLO LEYIN GT

MITSUBISHI
ENSO LAaNCER G588 EYOLUTION

Vehiculo=s

NISSAN, TOYOTA, HONDA, MAZDA MITSUBISHI'y SU-
BARU han prestado algunos de sus modelos mas cono-
cidos para disputar: las carreras de SIDE BY. SIDE ESPECIAL.
Desde familiares como el Legacy hasta deportivos co-
mo el GT-FOUR estaran disponibles.

10 circuitos con
diferentes entornos

La variedad en el aspecto de cada trazado es lo
mas destacable en cuantoa los circuitos. Asi/po-
dremos competir. en pistas de asfalto ultrarrapi-
das, en resbaladizos senderos nevados, en ca-
rreteras plagadas de hojas de arboles etc...

La calidad grafica es mas que correcta, generan-
dose los poligonos a una distancia mas que so-
brada para anticiparnos a cada curva. Y hablan-
do de curvas hay que destacar que muchas de
ellas estan peraltadas, y que hay alguna de casi
360 grados, algo inédito hasta ahora en este gé-
nero, que resulta toda una experiencia poder
«negociarlas» sin'dejar la pintura del coche des-
perdigada. Por ultimo destacar.que segun el cir-
cuito que seleccionemos, la carreraise disputara
o biendedia, o bien denoche, detalle que no in-
fluira demasiado en la prueba.

Vapfiaonid
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Como suele ocurrir
con la mayoria de
los juegos de SNK
para su excelente
NEo Geo, RB SPECIAL
ha sido convertido
para SATURN unos
meses después de
su aparicion para
NG CD. Este es el se-
gundo juego de Sa-
TURN que utiliza el
nuevo cartucho de
4 Mb de RAM des-
pués de X-MeN Vs
STREET FIGHTER.

Ala izquierda podemos observar cémo

Saturn

Aiter egos Ex...ccomorrr?

Los personajesique llevan el prefijo Ex en su nombre son Andy Bo-
gard, Tung FulRue, Billy Kane y Blue Mary. Sus principales dife-
rencias respecto ala version inormal son sus nuevos coloresy, lo
mas importante, lamayoria/de sus golpes, bien sean normales o es-
peciales, son/diferentes. Podremosjjugar.con el Billy del'anterior Re-
AL Bout (con sumagnifico especialincluido), con un nuevo Andy,
que ha recuperado su anterior golpe de la patada de fuego, etc.

Sokaku Mochizuki invoca al primo del gi- SU[;E - \

gante verde. Mientras, Kim le muestra n?ﬂl' mat’ﬂﬂ

orgulloso su cero pelotero. FORMATO CDROM
PRODUCTOR SNK

S. Power
y P. Power

El' sistema utilizado en RB Spe-
ciAL para desencadenar/los Su-
pers es similar:al del primer.Re-
AL Bour'y muy parecido al de
KiNG OF FIGHTERS? 96'y.97. Pose-
emos una barra de especial
que al llenarse nos'permitira
realizar|los golpes designados
como;S. Power. Si ademas de
tener la barra entera nuestra
vida se encuentra por debajo
del 50%, los bestiales golpes
especiales P. Power: se pon-
dran a nuestra disposicion.

i frames de animacion.

T SPECIAL

EAL BouT SPECIAL es posiblemente el lanzamiento

mas importante de SNK para las consolas de 32 bits
antes de la aparicién en el mercado nipén del esperado
KinG OF FiGHTERS' 97. Como ocurre con todas las conversio-
nes de SNK, los usuarios de SEGA seran los primeros en
jugar a RB SPeciAL, ya que SNK tiene previsto su lanza-
miento para PLAYSTATION dentro de unos meses y segura-
mente con alguin que otro extra anadido al estilo Master
Arts. La versién que tenemos entre manos es practica-
mente idéntica a la de Neo Geo €D (aunque mejora increi-
blemente los tiempos de carga), salvo ciertos detalles sin
demasiada importancia referentes al manejo de los per-
sonajes (a veces nos falla algtin que otro especial) y a las
secuencias de intro o de los finales. Este es el segundo
juego de Saturn que hace uso del cartucho de 4Mb de
RAM aparecido hace dos meses junto a X-MeN Vs STREET
FIGHTER, aunque SNK ha preferido hacer el juego compati-
ble con cualquiera de los dos cartuchos disponibles (4
Mb y 1Mb), sacrificando tan sélo un nimero infimo de

A




SORTEAMOS

3 LOTES DE 1 JUEGO TENNIS ARENA, UN JOYSTICK
Y UN LLAVERO
22 LOTES DE 1 JUEGO TENNIS ARENA Y UN LLAVERO

NOMBRE Y APELLIDOS: ........
DOMICILIO: ..... z 3 dadauts RS
POBLACION: ......ccveemuvemasenassnsases PROVINCIA: cocennienssnssssnnans
C.P.: .cccccneee: TEL.! seeiieesansnness O PLAYSTATION O SATURN
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El clasico muestra
 Su mejor cara

uando ya parecia practica-

mente imposible que el
desarrollo del clasico juego crea-
do por Alexey Pajitnov sufriese
mds modificaciones, NINTENDO
da una vuelta de tuerca mas y nos
presenta la Ultima y revoluciona-
ria version (nunca mejor dicho)
del puzzle por excelencia. Su
nombre: TETRISPHERE. Y a decir ver-
dad, lo tinico que se conserva del
juego original son las inolvidables

fichas, ya que el sistema de
juego, como se comprobara
mas adelante, no tiene abso-
lutamente nada que ver. La
mision, para que os hagais
una idea, consiste en juntar
tres o més fichas iguales, lo
que conllevara que éstas
desaparezcan. Para lograrlo
se nos da la posibilidad de
desplazar las fichas por la
superficie de las esfera, al
tiempo que se colocan las
que, en teoria, van cayendo.
({El objetivo? Bueno, éste
varia entre unos modos de
juego y otros, pero por lo
general consistira en descu-
brir por completo determi-
nada parte de la esfera.
Puede que resulte un pelin
complicado al principio,

£ sekect. G bock

En el modo de dos jugadores los combos cobran
una importancia especial. Cuantos mds haga-
mos, mds le complicaremos la vida al enemigo.




Rescue: .En este modo de juego se debe E Puzzle: Como en anteriores versiones del

abrir un hueco lo suficientemente grande Terris, en el modo puzzle se nos imponen
como para que el robot que hay atrapado una serie de limitaciones con las que se

en el interior de la esfera pueda escapar. debe completar el nivel.

[ Hide & Seek: Pruebas de habilidad en las Time Trial: ; Qué os vamos a contar de
que habrd que descubrir zonas especificas, este modo que no sepdis? Tan sélo que
hacer desaparecer objetos, fichas, etc. Sin deberéis completar cada nivel antes de que
duda uno de los modos mads divertidos. se os acabe el tiempo.

‘sv-ggsla”/-
On:00:58

Tetrisphere no se parece en nada
a todo lo que hayameos visto.

pero con un poco de préctica, rapida- da de todo nuevo descendiente del
mente se le cogera el tranquillo.Y para  TeTriS acarrea la curiosidad de muchos,
que la diversidn no falte, se le han y por lo general suelen convencer bas-
incluido multiples modos de juego con  tante.En los préximos meses recibiréis
decenas de niveles en cada uno, todo la informacion pertinente (estamos tra-
ello en pos de una mayor durabilidad bajando en ello), aunque la opinién
del cartucho (que ya bastante nos final (y méas en este tipo de titulos),
cuesta). No es momento de contaros recaerd sobre los gustos personales de

mucho mds sobre este juego. La llega- cada usuario. J. C. MAYERICK

La variedad es, sin duda, el punto mds fuerte de este
TETRISPHERE. Arriba, una instdntanea en la que se ve en
funcionamiento una de las magias. A la izquierda, el
tutorial, que explicara al jugador las reglas del juego.
Arriba a la izquierda, un nivel del modo Hide & Seek.

TIME TRIAL

V5 LEI,

O sefect & bock

La esfera, que en su inte-
S52 750 & rior es hueca, cuenta con
et un niimero de capas

hechas a base de fichas

proporcional al nivel en

que se encuentra el

jugador. Hacerlas desa- :
* parecer serd el objetivo e

principal del juego. |
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Accion y humor en
Uuna gran conversion

pruebas), un Party Play
especialmente recomenda-
do para jugar con cientos
de amigotes (con tres
modalidades de juego:
Score Battle, Tournament y
Team Play) y por ultimo...
un juego de rol.
Si amigos, pues-
tos a meterle
extras al CD, a
NAMCO no se le
ha ocurrido otra
cosa que incluir
un genuino RPG
protagonizado
por Don y Dan,
en el que no fal-
tan ni los golpes

21994 1997 NANCD LTD.
ALL RIGHTS RESERVED

P or si TIME CRisis no fuera
suficiente motivo para
adquirir lo antes posible una G-
Con 45, NAMCO ofrece a los
usuarios de PLAYSTATION un
nuevo aliciente de nombre
PoinT BLANK. Conocido en Japén
bajo el nombre de GUNBULLET,y
llegado directamente de los
salones recreativos, esta nueva

aportacion de NAMCO al catélo-
go de PSX es una recopilacién
de 74 minijuegos en la linea de
los PuzzLe & AcTioN de SEGA. De
la mano de dos esperpénticos
personajes, los doctores Don y
Dan, el jugador debe hace fren-
te a las mas adictivas y tron-
chantes pruebas, todas ellas en
clave de humor, a través de dos
modos de juego bien diferen-
ciados. Por un lado esta la fiel
adaptacion de la maquina recre-
ativa, con sus tres niveles de
dificultad y una jugabilidad y
carga adictiva innegable; por
otro el modo Arrange, creado
exprofeso para esta version
PLaySTaTion. AQui podemos
encontrar desde un modo de
entrenamiento (desde el que se
accede a cualquiera de las 74

Don y Dan utilizan los mismos cui-
dados capilares que THE Scope:
cera para suelos y una balleta.




IEWT AT AZRASAT

PowT BLANK CONSTITUYE
uno DE los mejores jue-
gos de pistola con los
cnie un usuario de
consola podria sonar

Point BLANK permite usar
tanto G-Con 45 como el
pad de PLAYSTATION.

de humor ni las principales pau-
tas del género: pueblos, tiendas,
puntos de ataque, de experien-
cia... Al margen de sus sensa-
cionales gréficos (es idéntico a
la maquina, salvo que no esta
en alta resolucion), lo mejor de
PoINT BLANK reside en el sentido
del humor de cada una de las
pruebas de que se compone el
juego. Desde proteger las posa-
deras de Don de las dentelladas
de las pirafas, acribillar a los
inquietos inquilinos de un
cementerio hasta tirar abajo un
panal a balazos, en cada uno de
los subjuegos esta garantizada
la carcajada. Marzo serd casi
seguro el mes en que POINT
BLANK llegue a Espafia, por lo
que haréis bien en ir engrasan-
do la G-Con 45. NEMESIS

Por fin es posible practicar la caza del pichdn de
aguas sin salir de casa. Nosotros lo haciamos
antes, pero THE PUNISHER, nuestro mastin de

lanas, siempre acababa por comerse las piezas
crudas, asi que lo castramos y ahora es lazarillo.
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SUPER NUEVD

La bestia que todos
llevameos dentro

ace un par de meses os
H comentamos la inminente
aparicion en el mercado euro-
peo y de la mano de VIRGIN de
un nuevo beat’em-up tridimen-
sional llamado Beasr. Al fin
aquel BeasT estd a punto de
aparecer en las tiendas de toda
Espaiia, aunque con el sugesti-
vo nombre de BLooDY RoAR,
titulo mas que adecuado para
la sangrienta creacion de HUD-
SON. Ademas de HUDSON, el
juego ha sido programado por
dos companias especializadas
en el campo de las maquinas
recreativas, EIGHTING y RAI-
ZING, que se han encargado de
la conversién del programa a su
version arcade, llamado BEAsTo-
RIZER. BLOODY ROAR es un
beat’em-up tridimensional de
una calidad general impresio-
nante y de una jugabilidad que
resulta una magnifica mezcla
de juegos como TEKKEN 2, FiGH-
TING VIPERS, VIRTUA FIGHTER y hasta
STREET FIGHTER Il. Combos al estilo
VF o Tekken, golpes especiales
similares a los de SFll y paredes
con las que estampar la cara de
nuestro oponente son algunas
de las muchas caracteristicas

BLOODY

ROAR

de la tremenda jugabilidad que
BLooby Roar atesora. El engine
3D utilizado por HUDSON para
poner en escena la tremenda
cantidad de poligonos que BLo-
obY RoAR mueve es casi tan
bueno como el utilizado por
NAMCO en TEekKeN 2, ya que si
bien los poligonos no estéan tan
suavizados como en SouL BLADE,
el numero de frames por segun-
do a los que se mueven se
encuentra cercano a los 40. La
principal novedad del juego
radica en el sistema de transfor-
maciones en bestia que cada
uno de los 8 personajes posee.
De tal manera, podemos
comenzar el combate como
humano, y una vez metidos de
lleno en la lucha, y si nuestra
barra de energia reservada para

Lyreazmy

A primera vista se puede compro-
bar facilmente la calidad y solidez
que posee el engine 3D utilizado
para mostrar en pantalla una
gran cantidad de poligonos. Los
efectos de luz, especialmente en el

momento de la transformacion en
bestia, estdn a la orden del dia.

el modo beast nos lo permite,
pulsar el botén correspon-
diente para transformarnos
en hombre lobo, tigre, ledn,
etc. Una vez transformados, el
botdn asignado para transfor-
marse se convierte en un
golpe més, que podemos uti-
lizar en combos o para realizar
alguin que otro movimiento
especial. Aunque en principio
esta idea nos parecié un
tanto extravagante, ya que los
pocos juegos que ofrecian
posibilidades similares no
resultaron especialmente
atractivos, en BLooby RoAR




han sabido mezclar una rapida mecénica de
juego con inmensos luchadores transfor-
mados. Uno de los elementos mas sorpren-
dentes que han sido anadidos al juego y
que pocos arcades en 3D poseen es el fac-
tor Gore, que aunque no tan exagerado
como en MK2 es bastante tangible: increi-
bles chorros de sangre saldran despedidos
del cuerpo de nuestro oponente a base de
nuestros «garrazos» para estrellarse en las
paredes o el suelo del escenario. HUDSON
ha logrado con este BLooby RoARr acercarse
en extremo al rey de la lucha en 3D, TEkkeNn
2,y ofrecernos una sugerente alternativa al
juego de NAMCO... hasta la salida del espe-
rado TEKKEN 3. DoC

Esta es una de las multiples opciones que pueblan
el gigantesco menu de BLoopy Roar. En ella podre-
mos ver en alta resolucion diferentes dibujos, pos-
ters, bocetos y hasta personajes disefiados pero no
incluidos en la version final del juego. Ademas de
los tipicos modos Vs, un utilisimo Practice, Survival,
Time Attack, etc, una de las opciones mas interesan-
tes del juego es la llamada Bonus Modes (Omake en
Japon), que nos dara acceso a diversos trucos, esce-
narios ocultos, nuevos personajes y demdas opciones
extrafias segun vayamos acabandonos el juego y
superando los records del Survival y Time Attack.
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La calidad general de BLoopoy

Roan es solo comparable a Ia A\
del inimitable Texken 2 @

31 83~03 G
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LLa novedad mas sorprenden-
te y el motivo del titulo de
BLoobY RoaR es la capacidad de
los luchadores de convertirse
en diferentes bestias, hibridos
entre animal y ser humano.
Cada uno de los luchadores se
transforma en un animal dife-
rente, desde el tipico hombre
lobo, hasta un bestial tigre.

personajes del
juego posee un !
caracteristico esti-
lo de lucha. Entre

los mds conocidos
se encuentran el i

Wrestling (gorila), i
el Kung Fu (tigre), 1
! el Ninjitsu (topo
Aqui podéis observar a los h astajl as ai'te!: e
dos luchadores en su estado { ¢ s
i marciales milita-

normal. La barra de Beast se ,
res (leén).

encuentra activable .
B Con una explosién de light
sourcing y demds efectos, los !
personajes se transforman en ;
milésimas de segundo.

Aqui aparecen los dos per-
sonajes en su estado hibrido.
Ahora, el botén para transfor-
matrse sirve de golpe nuevo .




Una joya del RPG
cada vez mas cerca

H espera de tener en nues-
tras manos la esperada
version Pal, con textos en caste-
llano, que con toda seguridad
llegard a finales de Marzo (pala-
bra de Fernando Martin, jefe de
cocinas de la division espariola
de PSYGNOSIS), ALUNDRA salié
finalmente el 7 de Enero a la
venta en Estados Unidos. Tres
dias de retraso frente a la fecha
inicial que se perdonan facil-
mente al apreciar el espectacu-
lar acabado con que WORKING
DESIGNS ha dotado al juego.
Una caja doble, con caratula

metalizada (hay que verla para
creerla) y una quinta tinta dora-
da para las letras de la contra-
portada hacen de esta edicion
de ALUNDRA un objeto a codiciar
por los fans del RPG, en
especial por los colec-
cionistas de rarezas. En
su interior, igualmente
impresionante, su afor-
tunado poseedor puede
encontrar un mapa con
todas las localizaciones
del juego y un manual a
todo color (con portada
en reli?ve) de 58 pagi-

(C€) 1997 Sony Computcr Entertainment
English Tramslation {C) 1997 Yorking Designs

LANDSTALKER

Sus creadores nos ofrecen el
primer Action RPG para PSX.
Ha sido una larga espera, pero
muy pronto lo tendremos aqui.

nas, en las que se introduce
al jugador en la trama al
tiempo que se presenta a
los principales personajes,
enemigos y objetos. Ade-
mas, para satisfacer a los
mas puristas, se incluyen

las letras de la cancion final
en inglés y japonés, y un
breve comentario sobre las
diferencias y mejoras de la
versién americana respecto
al original nipdn. Puestos a
sofar, dariamos un brazo
(preferiblemente el de Doc)
porque PSYGNOSIS se
currara el manual y el pac-
kage de la versién Palde la -
forma en que lo ha hecho
WORKING DESIGNS, aun-
que nos conformamos con
que lo traigan a Espaiia, y
encima en castellano. Res-

Cono breanualker Que es, ALUNDRA tiene
La haBilidad de poder introducirse en
Los suefios de otras personas, Libréndo-
Las de pesadillas. incluso de aguellas
producto de una mala digestidn.

THe Puisher liderala | |

revolucién de los
macacos velludos. Su

lema, «<El hombre y la

zarigiieya, cuanto

ayStation e

mds peludos, mds
dejan huella».




PSYGNOSIS espera cosechar
con ALunomn los mismos éxitos
gque SONY con FiNAL FaAnTasy VI

En tierra

[1] La adivina de Iria te mostrar3,
cuando la visites, este utilisimo
mapa del pueblo y alrededores.

Ademas de usar la espada,
Alundra debera agudizar el inge-

nio a través de diferentes enigmas.

En el juego abundan las cuevas
y minas abandonadas. Ojo con las

trampas, las hay a cientos.

"I never listen to the teachings of
Saint Green.”

ha afadido al ALunDrA occiden-
tal una nueva intro, dejando
ademds La original intacta.

Confeccionada a partir de
diferentes secuencias del
final japonés, WORKING DESIGNS

pecto al juego en si, poco se
puede decir que no hubiéra-
mos mencionado en el repor-
taje del nimero pasado.
Producido por MATRIX SOFT-
WARE (en cuyo staff se
encuentran algunos de los
creadores del mitico LANDSTAL-
KeER de MEGA DRivE), ALUNDRA €5
un Action RPG con bastantes
reminiscencias de la saga
ZELDA, con un mapeado com-
puesto por mas de 7.000 pan-
tallas y una jugabilidad a
prueba de bombas. Aunque la
mecanica de juego se centra
principalmente en la accién

(con ligeros toques de plata-
forma), MATRIX ha prestado
una especial atencion a los
puzzles y enigmas, algunos de
ellos de una dificultad por
encima de la media a la que
nos tienen acostumbrados
este tipo de juego. Esto asegu-
ra horas y horas de juego
(como ya mencioné en el
reportaje del mes pasado, diez
horas apenas dan para un 7%
del total de la historia, y eso
con la guia en la mano).
ALUNDRA es todo un juegazo
cuya magia estd a punto de
alcanzarnos. NEMESIS

4
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Tercera entrega

del mejor puzzle

I a tercera entrega de la
saga PuzzLe BOBBLE y segun-

da para PSX esta preparando su
desembarco en el mercado -
espafol. Respecto a su antece-
sor,aunque ha anadido varios
modos de juego nuevos (inclu-
yendo un editor como en la
entrega de SATURN), basicamen-
te apenas ha variado en cuanto
a mecdnica de juego.Como
principal innovacion se incluye

£
&
K¢

Bt
25
%

el rebote de la gema/burbuja
que lancemos en el techo, sien-
do posible alcanzar ahora luga-
res anteriormente inaccesibles.
También observaréis mas
gemas especiales con diferente
funcionalidad. Para concluir este
avance, BAM 3 DX, sin variar la
esencia del mejor puzzle de los
ultimos tiempos, nos presenta
pequefas novedades que acen-
tuardn su capacidad de entrete-
nimiento. THE SCOPE

3 DX

AccLAM

TRITO

l JUGABILIDAD

Esa es la palabra clave
gracias a su endiablada
diversion sobre todo en
modo versus.

Edit Mode

l
Como novedad para
PLaySTaTION se nos ofrece
la posibilidad de disefiar
nuestras propias panta-
llas, pudiendo seleccionar
cualquier gema incluyen-
do las especiales. Por
supuesto, después jugare-
mos en nuestros diseinos
y los podremos modificar
si no nos gustan.

RS

SR ISR

Uno de los puntos fuertes de Bust-A-Move 3 DX es la

cantidad de modos de juego incluidos. En el modo

Arcade podremos seleccionar entre Puzz-

le'y Versus, bien contra la computa-
dora o bien contra un amigo (sin
duda lo mas divertido del juego, ya

que cada vez que eliminemos gemas
iran cayendo al contrario). Siguiendo

el orden del mend del juego, el
siguiente es el modo Challenge, que
siguiendo la mecanica del Puzzle
deberemos vaciar de gemas panta-
llas, que como su nombre indica,

seran bastante complicadas. El modo

Win Contest es totalmente inédito, y
consistira en derrotar a todos y cada

uno de los personaijillos presentes en

el juego. En Collection disfrutaras
completando los mejores disenos.

‘fl PUZZLE. Con una dificultad
obviamente creciente, nuestro
objetivo consiste en «limpiar» la
pqnt&llaf de todas las gemas.
VERSUS. Contra la computadora
es divertido, pero contra un
- amigo es cuando este juego.
; aliafzza‘s‘u:verdade’r,andiméns'idn.
E] CHALLENGE.Aimagen y seme-
janza del Puzzle, pero bastante
mds complicado. Quizd lo mds
d_ivertfdo para jugar solo.
WIN CONTEST. Un STreeT FIGHTER
pero a base de gemas, no de tor-
tazos. Deberemos derrotar a
todos los personajes.

COLLECTION. Una compilacion de
los mejores diserios. No son espe-
cialmenté dificiles, y suelen tener
 finales espectaculares,




SUPER NUEVOD

Competicién fe’r-r-ea
en motos aéreas

L a secuela de uno de los
arcades de conduccion
mas populares de PLAYSTATION
llegard muy pronto al mercado
espaniol de la mano de SINGLE-
TRAC, los mismos que progra-
maron el juego original.
Conservando milimétricamente
la mecénica del primer RIDER,
JET RiDER 1l ofrece diez emocio-
nantes circuitos en los que cir-
cular sobre nuestras potentes
aeromotos. Con la ventaja afa-
dida de poder utilizar a tope el
pad analdgico de PLAYSTATION,

JE,;

_/_J__/_/" _

SCER

superan con mucho en dificul-
tad y mala leche a los de la pri-
mera parte. Intrincados y
rebosantes de obstéaculos, son
un verdadero infierno que dis-
curre por parques nacionales,
desfiladeros, ciudades en ruinas
e incluso la ladera de un volcén
en plena erupcién.Todo ello
destinado a convertir una posi-
ble primera posicion en una
verdadera utopia, en tanto el
jugador compite codo con codo
con otros 19 participantes, tanto
en el modo Full Season, como en

SINGLETRAC

Quizé algun dia algunos progra-
madores lleguen a darse cuenta
de que una dificultad excesiva no
es una virtud, sino un lastre. Jet
RipeR Il es muy bonito, pero terri-
blemente complicado y algo
injugable. Ojala cambie cuando

Circuitos

Como ya sucediera en la
primera parte, es absoluta-
mente imprescindible que-
dar primero en la primera
ronda de circuitos para
poder acceder a los otros
siete. Una verdadera tarea
de enanos si tenemos en
cuenta lo intrincado y el
gran nimero de obstéacu-
los que pueblan cada una
de las pistas del juego.

los circuitos de JET RiDER I Custom Circuit o Single Track. llegue aqui. NEMESIS

El verde rastro Idejado

por la incontinencia
intestindl de THE Punis-
HER NOS s\ervira' de guia
en el laberintico esce-
nario de la ciudad.

Sigue la deposicion y
encontrards la victoria.

] SAL VELLUTO

Como en el primer Jer
RipeR las ilustraciones
de Sal Velluto deco-
ran la pantalla de pre-
sentacién y la
eleccién de piloto. A la
derecha, THE ScoPe

Otro que no cambia es el modo de
dos jugadores en el que se puede :
elegir en todo momento entre dos !
modalidades de Split Screen: hori-
zontal o vertical. Sea cual sea el
modo de pantalla elegido, la emo-
cion y las horas de pique continuo
estan aseguradas. Eso si, los dos
jugadores llegaran a encontrar en
algun momento la linea de meta.

con traje de neopreno
y algo de relleno.

il A menos que quieras suicidarte, el
Split Screen vertical es la mejor
opcién para ver algo en pantalla.

Bl El corte horizontal no permite ver
«un pijo», pero queda realmente
bonito en pantalla, ;verdad?
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PlayStation e Plataformas 3D

SUPER NUEVO

Liega un nuevo
héroe a PlayStation

sta nueva produccion de

PSYGNOSIS para PLAvSTATION
llega de la mano de TRAVE-
LLER'S TALES, que tras llevar a
cabo algunos encargos de SEGA
para SATURN (SoNIC 3D BLasTy
Sonic R), se han decidido a pro-
ducir algo de mayor empaque,
en este caso un arcade de plata-
formas 3D de nombre RascAL.
Quince personas y un largo afio
de trabajo han sido necesarios
para realizar este espectacular
titulo, en la linea de SuPER MARIO
64, para cuyo disefio de perso-
najes han contado ni mas ni

|Todo el juego transcurrea | |
la escalofriante cifra de 50

HRASCAL

e e —.

PSYGNOSIS

cn HDM Reino Unido
Rasca/

Rascal, Psygnosis and the Psygnosis logo are
TM and (c) Psygnosis Ltd. 1997
All rights reserved.

o

menos que con JIM HENSON'S
CREATURE WORKSHOP. La com-
pafia del tristemente fallecido
creador de Los TELENECOS, EPI Y
BLas o las peliculas CristaL Oscu-
RO y DENTRO DEL LABERIN-
10, se ha encargado del
disefio del protagonis-
ta, del malo del juego
(el pérfido Evil Time
Overlord) y del padre
de Rascal, Casper
Clockwise. Esto unido a
la experiencia y la peri-
cia de los programado-
res de TRAVELLER’S

1

frames por segundo. THE

PunisHER transcurre a 15

frames por minuto, y en
baja resolucion. |

TALES (en cuyo haber
encontramos titulos como
Mickey MaNia o Toy SToRy),
hacen de RAscaAL una de las
mayores experiencias
visuales aparecidas hasta el
momento en PLAYSTATION.
Con graficos en alta resolu-
cién y un rate de anima-
cién de 50 frames por
segundo (60 en la version
NTSC), RascAL va a sorpren-
der a aquellos que pensa-
ban que ya estaba todo
visto en la consola de
SONY. A través de seis
zonas diferentes (El castillo,
El mundo azteca, El Oeste,,

Psygnosis nos propene un trepi-
dante viaje por distintas épocas

EI togue Henson

La intro del Juego, realizada por ALpIs
ANIMATION LTD. dan Buena muestra del exce-
Llente traBajo de La gente de jim Henson en
cuanto al disefio de Los personajes. Aungue
sospechamos que para el del padre de Rascal
(el de La izquierda) se han coplado de
algunos rasgos fisicos de nuestro querido
THE sCOPE... jQuizd su frondosa melena?




UWh galedn pirata, Las pro-
fundidades de un castillo o
el misterio del mundo azteca
son algunos de los escenarios
por Los que tendrd que Brin-
car el Bueno de Rascal. via-
jar en el tiempo nunca ha

sido tarea facil.

Accion y platafor-

mas en alta resolu-
cion y 50 frames :
por segundo

El galedn, Atlantida y El labo-
ratorio, Rascal debera viajar
constantemente en el tiempo
en busca de su padre, prisio-
nero del villano de turno. Lo
verdaderamente original es
gue, como ya pasara en el
anorado Sonic CD, cada esce-
nario cuenta con un tiempo
pasado, un presente y un
futuro, lo que divide al juego
en 18 mundos diferentes. Por
poner un ejemplo, la fase del
pasado del galedn se desa-
rrolla en plena batalla naval,
mientras que en el presente
el barco se encuentra sumer-

gido bajo las aguas, lo que
obliga a Rascal a bucear
como hacia Mario en el juego
de N64.Segun las ultimas
noticias, RASCAL acompafara
a ALUNDRA en su lanzamiento
espanol, mas o menos por el
mes de Marzo. Sera entonces
cuando os mostremos con
mayor profundidad las virtu-
des y defectos (esperemos
que de estos ultimos no haya
ninguno) de este futuro y casi
seguro éxito de PSYGNOSIS.
Hasta que llegue ese momen-
to, deleitaros con estas sober-
bias pantallas. NEMESIS

Rascal atraviesa las

cocinas del Burguer |

Medievo, sin sospe-
char que le espera el
enfrentamiento con
THE PunisHER, el traga-
muslitos de pollo.

[ Arriba tenéis a nues-

tro afiorado ASIKITAN-
GA, desemperiando su
labor de Acomoda-
dor en los bajos de un
Cine X. Se gana las
propinas a pulso.




SUPER NUEVO

AEROFIGHTERS

)l Tl 5
El rey de lo= cielos AN MALIL

KONAMI
PARADIGM ENT. ocién para rememorar los

&4 Megas JAPON combates contra los jefes

5 finales. Eso si, s6lo cuando
-, s 5 v .
h\ GAME MODE [ hayais combatido previamen-

7 te con ellos. A lo largo del
juego podras obtener nuevos
aviones y encontrar fases de
bonus. En resumen, aire fresco
para un género poco explota-
do en Né64. R.DREAMER

D esde las prolificas tierras medio mundo sean anegadas

niponas nos llega un sin-  por el agua. Como el control i
gular simulador de aviones. El resulta un tanto complicado al H
juego consiste en desarrollar 11 principio, se ha incluido una %
misiones para eliminar a una modélidad de practica. No solo i
extrafia alianza que ha situado para pilotar, también puedes
una bomba de calor en la elegir luchar contra otro avion, e
Antartida. Deberas eliminar las  incluso contra alguno de los
tropas enemigas y los jefes jefes finales. AErRo FIGHTERS
finales que las lideran antes de  AssauLT cuenta también con un
que las ciudades costeras de modo para dos jugadores y una

TRAE 551 LATES 642

Sobrevuela impresionantes
escenarios para luchar
contra tropas enemigas y
peligrosos jefes finales.

1 El potente armamento del Tomcat le
convierte en un valor seguro.

; FS-X
El juego cuenta =

con 4 modalida-
des de juego,
prdctica, modo

Su principal baza se encuentra en el
arma especial, la Fae Bomb Wave.

El Ninja Beam se transforma en el terror

historia, luchar del cualquier campo de batalla.

Nintendo L4 e Simulador

con jefes finales

y 2 jugadores.
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Nintendo b4 e Beat’em up

SUPER NUEVOD

- El ninja cuie os ”YTHOLOGIES

MIDWRY

dejara helados.

c reado por los mismos pro-
gramadores de la version

para PLaySTATION, MORTAL KOMBAT
MYTHOLOGIES estd a punto de
hacer aparicién de mano de
NEW SOFTWARE CENTER en
una conversién quiza demasia-
do parecida a su homdnima de
los 32 bits de SONY.Tal y como
su nombre indica, tomaremos el
papel de Sub-Zero, experimen-
tado ninja del clan Lin-Kuei, y
tendremos que llevar a cabo las
diferentes misiones que el mal-
vado hechizero Quan Chi nos
encomendard por medio de
nuestro jefe. En el apartado
jugable, MIDWAY ha intentado
introducir un nuevo sistema de
juego, hibrido entre las plata-

formas al estilo PRINCE OF PERsIA
y la lucha tipica de la saga Mor-
TAL Komsar. Si bien al principio
resultard un tanto complicado
debido al gran nimero de boto-
nes utilizados, una vez que coja-
mos practica el juego se tornara
increiblemente jugable y sobre
todo, especialmente adictivo.
Por desgracia, las Unicas dife-
rencias con respecto a la ver-
sién de PLaySTaTION residen en
los gréficos, ya que en la conso-

A Lo largo de toda La aventura el pobre sub-zero
se encontrara con todo tipo de Bosses, mid-Bosses
y demas elementos similares

Kl Sipensdis que ese bicho de ahi

Bl En el puente de la inmortali-

en estética y volumen
al exdtico THe PUNIS-
HeRr. Tendremos Que
encontrar las rutinas
necesarias para ven-
cerlos.

es La Cosa de los 4 Fantasticos,
estdis muy equivocados. Es THE
PunisHErR manchado de barro.

dad nos encontraremos a THE
PUNISHER con casco y con un
ventilador averiado. Cuidado.

MIDWRY

64 MEGRS

MORTAL KOMBAT MY THOLOGIES

SUB-ZERO—

START
! OPTIONS

i

MURTHE KUNMBHI,

| Aqui tenéis a THe Scope

en un acalorado dia de
trabajo en la redaccién.
«Poned el aire acondi-
cionado», exclamaba.

la de NINTENDO no se pixe-
lan y el engine utilizado es
un tanto superior. Lo peor
de todo es que las vistosas
secuencias de video que
aparecian entre pantalla y
pantalla han sido sustitui-
das por tristes digitalizacio-
nes estaticas subtituladas y
de un tamano lamentable.
Unicamente han pasado el
expediente DoC

Este es uno de los jefes que
encontraremos a lo largo del

juego. El Dios del Fuego se
encargard de impedirnos conse-
guir el objeto que se ve al fondo.

Entre los muchos oponentes que
encontraremos a lo largo del juego se
encuentra el famoso ninja Scorpion.
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Del Cine a la
Farmula Indy

SYGNOSIS quiere aprove-

char el éxito de F1'97 con
otro titulo centrado en el
mundo del motor. En esta oca-
sion se sustituye la Férmula Uno
por las competiciones de For-
mula Indy, utilizando como
reclamo publicitario el nombre
Newman Haas. Esta es una de las
escuderias que mas éxitos ha
conseguido en los ultimos afos
de la mano de pilotos tan pres-
tigiosos como Mario Andretti,
su hijo Michael Andretti o
Nigel Mansell. Los responsables

3
%

By

[

2 S
%o s

FORMULA INDY | Después

de compartir cartel con la
Férmula 1, la Férmula
Indy debuta como prota-

gonista en PLAYSTATION.

Es posiBle que dos jugado-
res participen de forma
simultanea en una carrera.

de esta escuderia son el
famoso actor Paul New-
man y Carl Haas, uno de
los hombres mas vincula-
dos al mundo del motor en
Estados Unidos. Con esta
magnifica tarjeta de pre-
sentacion, llega un juego
en el que vuelven a colabo-
rar BIZARRE CREATIONS y
PSYGNOSIS, emple-
ando la misma base
técnica utilizada en
F1'97. De esta forma
el control de los
vehiculos y sus movi-
mientos son muy
similares a los que
pudimos ver, no hace
demasiado, en el

citado titulo. Sin embargo, se
han modificado aspectos como
la presentacion, con nuevos
menus, asi como la reduccion
del nimero de camaras. Relacio-
nado con este aspecto destacan
los cambios de plano que se
producen cuando hay alguna
colisiéon en carrera, permitiendo
ver con una mejor perspectiva
el trazado de la carretera. La
inclusion de pilotos y escuderias
reales también es otro dato a
tener en cuenta para los aficio-
nados a las competiciones de
Férmula Indy. El programa tam-




La variedad visual es una de

Las caracteristicas mas desta-
cadas del nuevo compacto creado
para PLAYSTATION. esta se lLogra
con La incorporacién de sets

cémaras con perspectivas dife-
rentes. ademds, cuando se pro-
duce una colisidn, se ofrece,de
una forma autométtca, una pers-
pectiva aérea que permite ver

| Es la cdmara que

ofrece una perspectiva
mds lejana de todas las
incluidas.

E También se recoge la
cldsica vista desde la
parte posterior del
vehiculo.

&l Lavariacién en el
grado de orientacion
permite sequir la carre-
ra desde un plano
medio. '

Psygnosis aprovecha la
base técnica de F1'97
para este compacto.

[l Esta perspectiva
ofrece pequenas dife-
rencias respecto a las
otras cdmaras.

[ También pueden
seguirse las carreras
desde el interior del
coche.

con mas claridad Lo sucedido.

= IDRIVER scLectioN

DETAL PALO... | Entre los pilo-

tos aparecen hijos de ilustres-
campeones, como Christian
Fittipaldi o Michael Andretti.

bién incluye una extensa base
de datos en la que pueden con-
sultarse los resultados de los
ultimos campeonatos, asi como
el curriculum de los pilotos que
aparecen reflejados en el juego.
Se echan de menos los comen-
tarios en espanol, aunque es
posible que la versién final los
incluya dentro de su variada
gama de opciones. En resumen,
puede decirse que se trata de
sacar jugo a uno de los mejores
programas en torno al circo de
la Férmula Uno creado para
PLAYSTATION. CHIP & CE




Sikaull Monkeys

Siguiendo la linea de Earthwerm Jim pero inmerso en un mundo de
arcilla, Skull Menkeys puede ser considerado por muchos como el
mejor plataformas aparecido hasta la fecha para PlayStation.

su';lglll;'nrmatian
FORMATO CDROM

PRODUCTOR EA

THE PUNISHER, como veis en
la pantalla de arriba, sirve
de montura para Klaymen

lineas, a punto de ingerir

unas almorranas de grajo,
su sustento mds
habitual.

PROGRAMADAOR NRFAMWORKS

en las fases mds avanzadas
del juego. Doc, junto a estas

Todo comenzad en 1988, con
una coleccion de 17 ilustraciones
de Douglas TenNapel llamada A
BeauTiruL DAY IN THE NEVERHOOD
ambientadas en una ciudad de
arcilla. Este universo fue traslada-
do por Douglas y su equipo a THE
NEVERHODD, un juego para Pc que
recibié halagos generalizados
incluyendo los del propio Steven
Spielberg. No en vano TenNapel
es el creador del personaje Earth-
worm Jim (del que Klaymen, el
héroe de SM, es un claro herede-
ro) y ha participado en la génesis
de otros juegos como J-PARK, Jun-
GLE Book o ReN AND STiMPY (del cual
recupera su corrosivo y flatulento
humor). El resto de su equipo de
programacion no se queda atras,
ya que todos han puesto su firma
en titulos prestigio-
%) sosos del mundo
k (V' de las consolas
(GLOBAL GLADIATORS,
CooL
Spor,
ALADDIN,

|

VALORACION

SKULL MoNKkeYs destila la tlu-
ston que han puesto en éL sus
creadores. Tanta tlusidn como La
arctlla que han tentdo que utili-
zar en crear tanto Llas secuencias
como Las fases del juego. su
Ltneal pero siempre sorprendente
desariollo hace que cada fase
suponga un nuevo reto, Y que nos
reencontremos una u otra vez con
La estética eARTHWORM JIM pero
elevada a su maxima potencia.

VECTORMAN...). SKULL IMIONKEYS es
el fruto de la experiencia gana-
da con ese titulo de Pc, mezcla
de aventura y puzzle, sélo que
ahora todo ese mundo de arci-
lla da vida al que sin duda es el
mas imaginativo de los plata-
formas para PSX. SkuLL Mon-
KEYs es el tipico juego que
tiene poco que decir y mucho
que ensefar. Poco que decir
porque, sin aportar nada nove-

PLATAFORMAS

23 + SECRETAS
INFINITAS




GRAFICOS

un universo de arci-
Lla repleto de anima-

todos y cada uno de
Los elementos que
integran el juego no
tiene parangon alguno
hasta La fecha.

probablemente La
Banda sonora mas ori-
despladada,
realista e hila-
e

rante Que /Jjamds hemos
n videojue- Jue
go. La sintonia can-
tada del juego es
magistral. Lo mejor
en su género a anos
Luz del resto.

doso en su desarrollo, recoge

- elementos de los mejores jue-

gos de plataformas de la histo-
ria, como el citado EARTHWORM
Jim o el propio S. Mario WORLD
(del que toma hasta los carteli-
tos explicativos de cada item

en las primeras fases).Y tiene
mucho que ensefar porque la
originalidad esta en la maravi-
llosa puesta en escena, fruto de
meses de trabajo haciendo ani-
maciones frame a frame con
modelos de arcilla, que llegan a
su maxima expresion en las ani-
maciones y sobre todo en las des-

SONIDO FX

Alucinantes sonidos y
voces presentes tanto

enjel juegolcomo en
= .
L sgcuen as. si
A ] =

egats al/final del

flatulencias intesti-
nales tan reales que
creeréis que el veci-
no del 5°ha vuelto a
comer fabada Litoral.

PlaySal:ian

finalmas pecalial

liza

jugar a SKULL MONKEYS
es jugar a un plata-

fokmas de Elnte cla-
g

silto y’reclirsos
enLeas guardis-

as. L Lidad gene-

ral aderezada con
suculentas y efecti-
vas dosis de buen
humor conforman un
conjunto imbatible.

ITEMS  Universe
Enema y Super Willie
son dos de los muchos
poderes que ofrecen
los items desperdiga-
dos por el juego. El pri-
mero destruird a todos
m los enemigos de la

| pantalla, y el segundo
recogerd los items que
estén a la vista.

el universo de arcilla que
rodea el juego.

No hay aspecto qQue haya sido
descuidado.

4




Tasesiconines 120 subni-

velesen tofals

10Snterm digfmasiae to

"ﬁif’-‘, P

to/acorde con

105505

Las extensas secuencias entre fases
aglutinan la mayor parte del indes-
| criptible sentido del humor del juego.

ternillantes secuencias (no os perdais la extro del
juego). Hablando del juego en sf, SM es un juego
muy largo, con mas de una veintena de fases
(mas otras extra, mas atajos y fases de bonus) y
unos 120 subniveles. El juego ha sido creado en
modo storyboard, es decir, segun se desarrolla la
historia, se va disefiando el juego y eso incide
especialmente en su gran sentido del humor,
omnipresente en el juego. En resumen, SM es un
plataformas con un desarrollo clasico y un trata-
miento gréfico revolucionario que transpira cali-
dad por todos sus poros. R.DREAMER

Si recogéis determinados
items accederéis a fases
extra, como la psicodéli-
ca 1970°s (ambientada
en el pecho de THE Punis-
HER), y fases en las que
conduciréis una nave.




SHIDO BLADE

SONY C. E. y SUPER JUEGOS te invitan a participar en ]
este gran concurso. Para obtener uno de los fabulosos premios SORTIQXMOS

due sorteamos sélo tienes dque averiguar cual de los tres perso-

najes dque aparecen en esta pagi- 3 llotes 612 un BU SHIDO BLAD E ?
na no pervtenece a BUSHIDO una I’Lﬁ)’STﬁT’ON

BLADE. Para entrar en el sorteo

no olvides vellenar el cupén con 7 l‘otes de iun BU SHIDO BLADE

las vespuestas y todos tus datos

con letras mayiisculas (no se ad-

==

PlayStation

NOMBRE:
APELLIDOS:
DOMICILIO:

POBLACION:

mitivan fotocopias) § enviarlo an-

tes del 8 de Marzo a la siguiente
direcciéon: EDICIONES REUNI-
DAS S. A, REVISTA SUPER

Blade © 1997 Square Co., Ltd / Light-
weight C., Ltd. All rights reserved. Sound © 1997
ARIKA. Sq ft ®isa i of
Square Co. Lid. ido Blade is a i tra-
demark of Square Co., Ltd.

JUEGOS, C/ O’'DONNELL 12, PROVINCIA: ey Station o tra fieca rapietca do Sony Com,
puter Enter ony C: ntertain-

28009 MADRID, indicando en C.P.: TEL.: o Lol l deiSonyic

una esquina del sobre «CON-~ RESPUESTA: e e s f{:;:i:i:

La participacién implica la to-

CU“{SO BU SHIDO BLADE». tal de sus bases.
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Nagano inl:er Olympics ‘B'

Las Olimpiadas de Invierno llegan a NB4 via Kenami. Doce
grandes pruebas relacionadas con el meindo de la nieve son la
primera piedra de £@gmie@ de los 64 bits con el mundo olimpico.

La llegada de 10s grandes
acontecimientos deportivos suele ser

BE% . - motivo de diferentes titulos en el mundo |

W @rimeltion de los videojuegos. Las Olimpiadas no
EORMATO  CARTUCHO son una excepcion, siendo bastantes los
PRODUCTOR  KkoNAMI juegos que, a lo largo del tiempo, han
PROGRAMANOAR KONAMI reflejado este tipo de eventos. Aunque

los Juegos Olimpicos de Verano suelen
tener mayor tirén popular, hay algunos

’((; ‘) antecedentes dentro de las Olimpiadas
&7 de Invierno. Asi, puede citarse el discreto

WINTER OLYMPICS, creado por U.S.GOLD
para diferentes consolas. Ademas, han
aparecido otros juegos relacionados con {f#
la nieve, como VAL D'ISERE SKIING AND
SNOWBOARDING (JaGuagr) o WINTER GOLD (SupPer
NINTENDO). A pesar de todo ello, la consola estrella de
NINTENDO no habia recibido ningtin cartucho de
este género. La celebracién de los menciona-
dos juegos en la localidad japonesa de Naga-
no ha servido a los nipones de KONAMI para
lanzarse en este tipo de programas. Como es
habitual, el nuevo cartucho recoge un conjunto de
disciplinas diferentes, presentando como denomi-
nador comtin su relacién con el mundo de la nieve
o del hielo. El nimero total de pruebas es de 12,
mientras que existen 9 disciplinas disponibles. El
motivo es que tres de
esas disciplinas RIS
(esqui, salto de esqui VALORACION ‘ NAGANO WINTER OL

y patinaje de veloci- €l nuevo programa de KONAMI cum-
o) crrenitan con s ple con La tradicién en este tipo DEPORTIVO
de juegos, incluyendo diferentes

pruebas cadauna,en disciplinas deportivas y algunas
las que varian aspec- novedosas. su tratamiento grafico
es magnifico en todos Los casos,
aunque Lla jugaBilidad depende de La
a recorrer. Entre los naturaleza de La disciplina depor-
deportes contempla- tiva. clobalmente es un cartucho

. - sélido en el que se deja notar el
dos S? |r'1cl‘uyen algu tradicional Buen hacer de La compa-
nas disciplinas fita japonesa.

debutantes en el

tos como la distancia




pe todas Llas aproxi-
maciones a Los depor-

tes 'de invierno, este
'-

cartucho stra su
ra maS"zpectacu-
ars efio de Los
escenarios, el colo-
rido, y La animacién
de Los deportistas se

encuentra a gran
altura.

un conjunto de anima-
~das melodias rodean
L Jue o tanto duran-

ricion durante Llas
repeticiones ofreci-
das después de la
finalizacién de cada
prueba.

le:endn 64

SONIDO FX

un comentarista

~ encargado de dar La

sakida y Lo grLtos

cada prue-
Ba. el ruido de los
esquis sobre La nieve
o de Los patines
sobre el hielo estd
muy Logrado.

como suele ocurrir en
este tgpo de Juegos

das. pe todas formas,
el nivel general
alcanzado es bastante
elevado, y el mejor
de estos deportes.

Las

Olimpiadas de
Invierno debutan

en NiNTENDO 64 de
la mano de los nipo-
nes de KONAMI.

La aparicion de disciplinas

hasta ahora inéditas.

La jugabilidad de algunas de
Las pruebas recogidas.

4




El control de cada una de las discipli-
nas es muy diferente. En algunas sélo
deberemos estar pendientes de la
direccién, mientras que en otras hay
que tener en cuenta varios factores.

Las pruebas se siguen desde
una cdmara. Después de
cada una aparecen unas

espectaculares repeticiones
con varias perspectivas.

mundo de los videojuegos, tales como
el curling. Todos los deportes han sido
reflejados mediante unos magnificos
graficos poligonales, destacando tanto
por la animacion de los personajes
como por el escenario que rodea los
eventos. Unicamente ofrece una posibi-
lidad para seguir las pruebas, aunque
en ella se incluyen varias cdmaras y
unas espectaculares repeticiones. En lo
referente a las competiciones, es posi-
ble disputar un campeonato formado
por siete disciplinas, o simplemente
disputar una de las pruebas. Una vez
m&s KONAMI vuelve a destacarse como
una de las mejores compaiiias del
mundo. CHIP & CE

Como es normal en los programas que reflejan
Olimpiadas, el cartucho incluye disciplinas
deportivas de diferente naturaleza. Algunas
son nuevas dentro de los videojuegos.




REVISTA + SUPERCD
+ LIBRO

La tecnologia DVD se dispone a asaltar el mercado.
Analizamos los primeros lectores, las tarjetas

MPEG-2 y los reproductores DVD-Video
A prueba

Todo en uno. Kits de fotografia

digital de Hewlett-Packard y de Kodak

¢Quién persigue al raton? Los nuevos dispositivos
fue amenazan la supremacia del mouse |

|

Asi son y asi trahajan los nuevos
sistemas de desarrollo Java

Mas de 30 paginas dedicadas a analizar
los iiltimos productos de hardware,
sofware, multimedia y juegos

Informe especial §#

Ergonomia, el secreto esta en la posicion

.......

Niumero de G

febrero
ya a la venta

Version completa de uno de los mejores programas de dibujo,
Satori 1.63; tres lecciones completas de la version 6 de Hablemos inglés, una version

de evaluacion de 30 dias de CakeWalk Audio 6.0 y muchos programas mas

A

PCPlus .Z,
aire fresco para el munde



El verano pasado Konamiy Sega

El éxito en los salones lanzaban simultdneamente dos arcades
recreativos de ATHLETE KINGS ha animado olim picos. La historia se repite, y Sega ya
a SEGA a realizar una continuacion de J
aquel juego, canservando la mayaria tiene preparada su respuesta a Nagano. Esta
de los personajes que aparecian alternativa se llama Winter Heat.
entonces. WINTER HEAT es el regreso a
los canones clésicos, a los juegos de zados con los persona-

Olimpiadas de toda la vida, a esos que  jes del juego, pero no
se controlaban con dos botones y un con sus habilidades
mando y que nos entretenian toda la para los deportes de

tarde. Esto convierte a WH en un arca-  invierno. La eleccion

de con todas las de la ley, divertido y adecuada del persona-
sencillo de r:nanejo. Los que ya conoz-  je sera clave para batir
can la anterior parte estaran familiari-  algun record mundial,

ya que cada uno es
experto en un tipo de

'((; \ﬁ) competicion. Ni siquiera os tendréis que SUPER

N/ preocupar por leer instrucciones para i ormacio
ejecutar las pruebas, porque antes de EORMATO CDROM
cada una de ellas podremos ver unas PRODUCTOR  SfGA
sencillas y practicas instrucciones de PROGRAMANOR DATAFAST

ejecucion. WH cuenta con cuatro
modos de juego distintos. El primero es

Con trompazos como
éste serd bastante
dificil que podadis subir
al podium, aunque es
muy divertido verlos.

VALORACION
. Los que busquen un juego de olim-
piadas de znvierno con La jugabilidad
y diversion de Los juegos de antafo
estan de enhorabuena, porque en WIN-
TER HEAT encontraran un divertidisimo
y variado compendio de eventos que
proporcionaran tardes de gloria a sus
poseedores. con unos graficos en alta
resolucion bastante aceptables, esta-
- mos ante un gran trabajo de La gente
de patA easT que ha logrado no sélo
Que tengamos La recreativa en casa,
sino que ademas disfrutaremos de
pruebas extra y nuevos modos de
juego. WINTER HeAT es en definitiva
La alternativa arcade a Los juegos
olimpicos de KonAMI.

&35 = Q.o o o
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GRAFICOS

el entorno grafico
__estd bastante cuidado

y Mestacan pos refle-

cialmente en La prue-
Ba de salto
acrobatico, en La que
alcanzan su grado
maximo de perfeccion.

1

MUSICA

pocas son las melodi-

_as que podremos escu-

€R HEAT,

ro eso ng impide

G

e podamog escuchar
ma como el

tema Que suena en
CROSS COUNTRY, Una
melodia New Ace cal-
cada a carros de
fuego.

' para crearnos el campeonato a nuestro

g@,ﬁg et .

el arcade, que como su nombre indica,
es igualito a la recreativa, con sus ocho
pruebas. Ademas hay un modo para
competir sélo en una disciplina, otro

&P "
1.60s

gusto y otro especial para SATURN. Este
ultimo modo es el que mas alegrias nos
ocasionara, ya que incluye tres pruebas
mas.Vamos a repasar por encima todas
las disciplinas, incluyendo las del modo
SATURN. La prueba clasificatoria es Esqui
de Velocidad, en ella sélo habra que
darle cana a los botones y llegar lo mas
rapido posible a la meta. Los saltos de
Esqui son una de las mas divertidas y
espectaculares. Es toda una gozada ver
como nuestro deportista despega a los
cielos como si fuera un Harrier. En Short
Track y Patinaje de Velocidad casi ten-

dremos que hacer lo mismo, que es patinar
contra otros, sélo que en el caso de la prueba
de velocidad sera necesario frenar en las cur-

vas si no queremos resbalar. Otras dos disci-
plinas practicamente idénticas son Bobsleigh
y Skeleton, cuya Unica diferencia estriba en el
vehiculo y el nimero de tripulantes que lo

SONIDO FX GLOBAL

JUGABILIDAD

Los efectos de sonido
son tan buenos que

Los que gusten de Lla
»A__ijgayLLLdad de Llas
{ repreativas)encontra-

171

Los jueces y nuestros
esquies rozar con la
nieve en polvo. Toda
una experiencia que
merece La pena.

entrenido, divertido y juga-
ble hasta La saciedad.

que no salga el negro de har-
Lem en esta entrega.

asimilar, logra que a
Las pocas partidas ya
estemos intentando

batir nuestro record.

P

N




ELLEN RGN TIME.

77

77

ocupan. En Skeleton serd mucho mas
facil caerse del trineo. Aerial es una
espectacular prueba de saltos acroba-
ticos, quiza la mas dificil de realizar del
juego, pero también una de las mas
vistosas. Slalom es una disciplina que
tradicionalmente era bastante compli-
cada en este tipo de juegos, pero no lo
es en esta ocasion ya que los esquia-
dores se mueven solos y nuestra Unica
preocupacioén es hacerles

ﬁ"gﬁ"‘ﬁﬂ_ AL ATRTIME
a2

FoTE

tocar las barras. Cross Country
es la mas larga de todas. Es
como una maratén con
esquies, que ademas cuenta
con una magnifica melodia.

El Snowboard también es muy diverti-
do.En él bastara con llegar a la meta
sin tocar muchas sefales. Pero sin
duda mi prueba preferida es Downbhill,
un vertiginoso descenso con saltos de
infarto que es muy superior a los vis-
tos en otros juegos de la misma tema-
tica. Los apartados grafico y sonoro de
este compacto son mas que correctos,
y a veces incluso espectaculares. Win-
TER HEAT es un divertidisimo arcade
que recomendamos a todos los que
quieran pasar un rato de diversién en
su casa, con toda la familia o con ami-
gos, ya que jugando varios es muy
divertido. THE PUNISHER

Un desafortunado tro-
piezo hard que no
podamos saltar a
tiempo y protagonizar
un trompazo de susto.

Winter Hear estd repleto de buenos deta-
lles que certifican el buen gusto de los
programadores, como los reflejos de la
gente, luces y demds en el hielo. Ademds
todos sus grdficos estdn realizados en
alta resolucion, todo un lujo para SATurN.




DIVERTIENDA y SUPER JUEGOS te invi-
tan a participar en este concurso.

PON A PRUEBA TU IMAGINACION Y DIBUJA
UNA MASCOTA PARA DIVERTIENDA. LOS ME-
JORES DIBUJOS RECIBIRAN UNO DE LOS JU-

GOSOS PREMIOS QUE SORTEAMOS.

Para entrar en el sorteo no olvides relle-
nar el cupén con todos tus datos con le-
tras mayudsculas (no se admitiran fotoco-

pias) y enviarlo junto con el dibujo antes
del 8 de Marzo a la siguiente direccion:
EDICIONES REUNIDAS S. A., REVISTA SU-
PER JUEGOS, C/ O'DONNELL 12, 28009
MADRID, indicando en una esquina del so-
bre «CONCURSO DIVERTIENDA ».

1 PRIMER PREMIO

Un lote de:

1 consola a elegir: PLAYSTATION,
SEGA SATURN o NINTENDO 64

1 segundo mando

1 MeEmoRy CARD, cartucho de
memoria o MEMORY PAK.

1 juego a elegir

1 maletin de PLAYSTATION

1 camiseta de DRAGON BaLL Z
1 Balon

DOMICILIO:
POBLACION:
PROVINCIA:

: TEL:
CONSOLA A ELEGIR:
[ JUEGO A ELEGIR:

o
;ﬂ@j lvEn

4 SEGUNDOS PREMIOS e N

Cuatro lotes de: LIGA £

1 maletin de PLAYSTATION ¥ VLR

1 camiseta de DrRAGON BaLL Z

1 Balon

5 TERCEROS PREMIOS
Cinco lotes de:

1 maletin de PLAYSTATION

1 camiseta de Dragon Ball 2

e los de
- : on total sobre

, mplica la cesion | s te sO
5T i este concurso | ion en es!

L3 pamcnpacmneli?ll:, por los organizadores. La participac! ? :

a resu - n TRy

rechos del dibujo. cualq_uie
rteo implica la aceptaci

r supuesto que s€ produjese n
total de sus bases.

o especificado en estas




NBA Pro’S8

Konami cambia el titulo de su S&ga dedicada al baloncesto para
PlayStation.tl nueve compacto presenta mas opciones y algunas
novedades interesantes, aunque muestra una notable Fredueeion en
la velocidad de los jugadores.

su'ﬁ?‘armatian

FORMATO CDROM

Aparte de algunos lanza-
mientos al estilo de NBA Jam, el mundo

de la simulacion baloncestistica para

PRODUCTOR
PROGRAMADOR KONAMI

KONAMI

PLaySTATION esta marcado por tres sagas
(NBA Live, TotAL NBA y NBA IN THE ZONE).

NBA Pro’98 es la tercera parte de la
ultima de las sagas mencionadas, en la
que sorprendentemente KONAMI ha
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El editor supera al
incluido en su antece-
sor, en el que sdlo
podia elegirse entre
varios modelos prede-
terminados. Con el
nuevo juego es posi-
ble crear jugadores
con barba o bigote.

cambiado el titulo. El
primer representante
de esta serie destaco
por su concepcion
arcade, mientras que
su sucesor conseguia
unir a esta caracteris-
tica un mayor nume-
ro de opciones. Estas
siguen aumentando
con NBA Pro’98, aun-
que en esta ocasion

el espiritu arcade no es tan acusado. Los
motivos del cambio son la reduccion en
la velocidad de desplazamiento del
balén y de los jugadores, unido a una
mayor complejidad en el control del
juego. Asi, se incrementa la gama de
acciones que puede realizar un jugador
apretando un botén, superando las cua-

VALORACION

tro posibilidades
recogidas por NBA IN
THE ZoNE 2. Entre las
nuevas opciones hay
que citar la inclusién
de una nueva camara
aérea, que se sumaa
las cuatro incluidas
en su antecesor. Ade-
mas de las repeticio-
nes automaticas
después de una
canasta, es posible observar repeticio-
nes en el momento deseado. Otros
aspectos novedosos son la aparicion
del nombre del jugador controlado, un
editor mas complejo, y el sistema para
poner en practica la estrategia de
juego. Este, gracias a una perfecta infor-
macién en pantalla, permite realizar
cambios de defensa o jugadas definidas
sin necesidad de parar el juego. Los afi-
cionados a un baloncesto sencillo echa-
ran de menos la simplicidad y velocidad
de anteriores entregas, mientras que los
aficionados a la simulacién puray dura
encontraran mas alicientes en la nueva
entrega. CHIP & CE

°El tercer simulador de
baloncesto de KONAMI
para PLAYSTATION cambia su
titulo con respecto a las
versiones anteriores. Asi,
puede considerarse que
NBA Pro "98 es la conti-
nuacion de la saga inicia-
da con NBA IN THE ZONE.

s

el camBio de nombre de la serte coin-
cide con un giro en el concepto del
Baloncesto recogido en Las entregas ante-

rlores. se pasa de una concepcion arcade

DEPORTIVO

a otra con mayores dosts de stmulacton.

esta circunstancia hace que pierda parte

de sus senas de identidad, entrando en
competencta directa con programas de
tanta calidad como NeA Live’gB.




Carga

Para amenizar el tiempo
de espera necesario para
cargar el programa antes
de un partido, se incluyen
unas curiosas imagenes.
En ellas aparecen los ros-
tros de los jugadores que
forman los dos equipos
que van a enfrentarse. En
estas pantallas se apre-
cian facilmente las ya
habituales ausencias de
jugadores como Jordany
Barkley.

de colores.

En la surrealista intro apare-
cen las siluetas de los juga-
dores rodeadas de todo tipo

W

U

el diseio de Los juga-
dores, su animacién y
Las canchas) de juego
ane
encuentfan a un
== &
an nivel! sin embar-
€0, ovimientos y
el desplazaniento del
Baldn pierden rapidez
con respecto la ante-
rior entrega de La
serie.
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Aunque la varie-
dad de camaras
no sea tan alta
como en otros
simuladores de
baloncesto, las
cinco cdmaras
recogidas son

suficientes para reflejar fielmente el deporte de la canasta. Las
repeticiones también deben tenerse en cuenta.

Las piezas elegidas
para animar musical-
mepte el cofpacto

= estran upa calidad
B
dESng;iﬁgaLentras
Lguna: Lodias se

escuchan Lejanas y
entre murmullos, otras
presentan una gran
calidad destacando el
sonido de saxofdn.

Los comentarios sobre
determinados aspectos
del o,l;mi.dos a la
mencion del’ autor de
da Et';gfnasé:a son su

‘3““‘=‘$uﬁfﬁ=ﬁé fuerte. pe
Los restantes efectos
de sonido hay que
citar el bote del
Balon y el ruido de
Las zapatillas.

Pt

el nuevo sistema de
control cede puntos
desde una cencepcidn
apcade, peco Los gana
desde el oncepto de
sifmutacton. ehora
posee muchas mas posi-
bilidades de juego,
aunque tiene menos
velocidad en Llas
acciones.

=

. GLOBAL

Mayores posibilidades en el
control de Los jugadores.
pérdida de parte de La rapidez
Que caracterizaBa a los ante-
riores capitulos de La saga.
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TIEMPO PARA
TODO Enestains-

tantdnea podéis ver a

Newmesis, vestido de

Power Ranger, partici-
pando en NaGano.
Como podéis observar,
una indigestion intesti-
nal le obligo aliviarse
en mitad de la carrera,
dejando un curioso ras-
tro. Desde ese momento
es conocido como NEmE-
sis, «el pulgarcito de las
montarias».

VALORACION

__ KONAMI pone de

| manifiesto su capaci-

dad para recrear
tanto unos juegos
olimpicos de verano
como unos de Invier-
no. ocho disciplinas
y un total de 13
prueBas forman el
esqueleto del juego.
su espectacular
entorno grafico
refleja, con gran
acterto, el mundo de
Los deportes de
tnvierno. sdlo algu-
nas deficiencias téc-
nicas hacen que baje
un poco su valora-
~cton global.

Coincidiendo con los Juegos
Olimpicos de Verano de Atlanta, fueron
varias las compafias que se lanzaron a la
programacion de juegos relacionados con
este evento. KONAMI fue una de las que
logré un mejor resultado gracias a su
magnifico INTERNATIONAL TRACK AND FIELD.
Casi dos anos después, las Olimpiadas
vuelven aunque en esta ocasion se trate
de unos Juegos Olimpicos de Invierno. A
la compafiia nipona no parece importarle
esta circunstancia, sobre todo teniendo
en cuenta el tiron que puede tener su
celebracién en tierras japonesas. La
estructura del programa no difiere de la
que recrean juegos de verano, aunque,
I6gicamente, se sustituyen las disciplinas
deportivas recogidas.

Koenami repite aventura dentro de los
Juegos Olimpi€®s, aunque en esta ocasion
se cambian las pistas de atletismo por las frias
pistas de liele y nieve.Variedad de
pruebas y un logrado desarrollo grafice
constituyen el soporte de este programa.

"sum’ ation
| FORMATO CDROM

|PRODUCTOR
| PROGRAMADOR KONAMI

KONAMI

El popular humorista

Mariano Mariano en
pleno descenso, durante el
rodaje del especial de
«Crénicas Nevadas».

Qued? el niimero once.

Ocho son los depor-
tesincluidosy 13 el
numero total de prue-
bas. Esta circunstancia
se debe a la existen-
cia de tres pruebas de
esqui y cuatro de
patinaje de velocidad.
Sorprende que no se
trate de los mismos

80 g0 00 sn el
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INFINITAS

MEMORY CRRD

2 COMPETICIONES
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El compacto de KONAMI
ofrece la posibilidad de
editar el nombre del
jugador, y elegir el pais
que representa. Los
tonos y el diserio de algu-
nos de los uniformes dan

una nota de color a un
juego en el que predomi-
na el blanco invernal.
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deportes que aparecen en la versién

de NINTENDO 64 (en PLAYSTATION desapa-
1 rece el halfpipe), y que tampoco coinci-
dan el nimero de pruebas en cada
una de las disciplinas, ni el sistema
para controlar cada una de ellas. El
citado control va desde el clsico
«rompe mandos» de algunas de las
pruebas de patinaje de velocidad,
hasta los distintos aspectos a tener en
cuenta en el salto de esqui. Grafica-

GRAFICOS

MUSICA

el entorno y el dise- en las melod

_io grafico de Los

==

incluidas hay que
distinguir flos ten-

mente los poligonos con texturas utili-
zados para representar a los atletas
logran un magnifico resultado, com-
pletado por el impresionante entorno
de las pistas. En este apartado solo
puede achacarse la brusquedad que se
produce en algunas pruebas al hacer
giros. Sin duda, este compacto se
encuentra a la altura de sus competi-
dores directos dentro de los deportes
de invierno. CHIP & CE

SONIDO FX

las un comentarista se
____encarga de anunciar
— L ‘prugba de dar
‘salida.gel resto

2 Los sopfdos recoge

es Bueno, en algunas
de las pruebas, al
realizar un rapido
giro, aparecen Brus-
quedades.

‘cggg:dt erentes.
)r un’ Ladp una ani-
a a para la

intro, mientras que
Las piezas elegidas
para Los menis son
mucho menos ritmicas
y mas pausadas.

L Los que se
producen en este tipo
de pruebas, incluido
un animado publico
que jalea a Los atle-
tas a su paso.

distintas
pruebas. La mas ori-
ginal es la combina-
cion de teclas a
utilizar para los
saltos Libres.

=

Diseiplinas

GLOBAL

el entorno de las pruebas y
La originalidad de algunas.

Los fallos gréaficos suponen un

duro golpe para el resultado
final del juego. /
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Orand Theft Auto

Desde el PE nos llega el juego que mas e@ntreversia ha generado en
los pasados meses en el Reino Unido. AE@sina, roba, atropella. Por primera
vez eres el mal@ de la pelicula. Eres un sicario de la mafia, la policia es tu
enemiga y todo peaton, una VIEEIMa mas a afadir a tu lista de crimenes.

FORMATO CDROM

Si por CarviaceDDON corrieron
rios de tinta en este pais por la carga de
violencia en determinados videojuegos,

GRAND THEFT AuTo tiene el escandalo

PRODUCTOR  BMGINTERACT
PROGRAMAND  DMA/V SCIENCES

asegurado (y gracias a ello las ventas).
Adaptado a;PLAYSTATION por VIRTUAL
SCIENCES a partir del original de PC de

DMA DESIGN, GRAND THEFT AuTo propo-
ne un cambio de papeles tan refrescan-

A veces se gana mds tiempo abando-
nando el coche y cruzando a «pinrel» por
callejones, puentes y pasos elevados.

X« Select
A - Cencel
O : Seva Qurrent

i

te como arriesgado. ;Por qué
no hacer por una vez de
malo? El resultado es un
juego tan original como vio-
lento, en el que el jugador
toma el papel de un sicario
de la mafia. A través de dife-
rentes misiones, como volar
por los aires una comisaria,

Antes que dejarse
coger vivo porla
policia, Sunday

Ghomeck prefirié
reventarse a si
mismo, tragdndo-
se todo el alijo

de harina de

robar un taxi para utili-
zarlo en la huida de un
atraco o asesinar al tes-
tigo de un crimen, el
jugador va escalando
posiciones de poder en
la «familia», lo que le
permite ascender de .
simple mensajero a
reputado asesino a

sueldo. Dejando al mar-

gen nuestra opiniéon moral sobre algu-
nas de las acciones que en él se
desarrollan, lo cierto es que GRAND
THEerT AuTo es un grandisimo juego. Su

de acabar con un

titulo viene de una ley norteamericana,
la 487, que penaliza de 16 meses a tres
anos de carcel por robo de vehiculo, lo

almortas.

 VALORACION

es justo reconocer La valentia de sMo
por producir (y de proeIN por distribuir)
este sobBerBio juego cuya tematica Lle va a
granjear no pocos enemigos. para nosotros,
amantes de Los coches (y agui hay mas de
6o modelos diferentes) es toda una satis-
faccion comentar y jugar con joyas de este
calibre. mencion especial para el package
del cp (tres mapas y un poster de regalo).

GRAND THEFT AUTO

SIMULADOR DE MAFIOSO

Hay mejores maneras

comercial de Circulo de
Lectores, pero atrope-
llarle es mds divertido.

T Trve————




Las cabinas tele-
fonicas serdn tu
principal hilo de

comunicacion con

los jefes de la
«familia». Acude a

ellas para conse-
quir nuevas : Hny

misiones. 114

que alli se denomina Grand
Theft Auto. De una jugabilidad
y carga adictiva fuera de toda
duda, el Unico lunar del juego
lo pone el apartado gréfico,
mas concretamente la brus-
quedad del scroll respecto al
original de Pc, quiz4 debido a
la inexperiencia de los progra-
madores. Pero imaginaos si
serd bueno el juego que hasta
esto se le perdona a cambio
de poder hacer de villano

a la violencia, esa si que per-
manece inalterable. Hay atro-
pellos, asesinatos, la gente
corre envuelta en fuego en
cuantos los rocias un poco
con el lanzallamas... Y por si
fuera poco, sus mas de 6.000
km de carreteras (divididos en
tres ciudades) y las innumera-
ble misiones secretas auguran
que tendras juego para
mucho, mucho tiempo. Por
una vez, el crimen si que com-

Vehiculos

En Granp ThErT Auto podrds
«guindar» todo tipo de
vehiculos; motos, deporti-

4 0 . .
vos, utilitarios, limusinas,
autocares, tranvias, camio-

nes, coches patrulla. .. Los
tnicos limites los pone tu
imaginacion y tu falta de
escriipulos. Por cierto, si
robas un coche y luego
atropellas a su duefio,

unas cuantas horas. En cuanto pensa. NEMESIS

ganas 700 puntos extra.

Para desagrado de
padres y educadores, a

la izquierda, una mues-
tra de la enorme violen-
cia que encierra el juego.
Tremendo, sobrecoge-
dor... ;Pero a que mola
atropellar peatones?

GRAFICOS

La brusquedad del
scroll echa por tierra

rdos, y soBre todo Los
eh . A destacar
La crudeza con que
nueren Llos peatones
(charcos de sangre,
cuerpos carboniza-
dos...].

g '—[ uﬁbu r y todo)

Lo mejor del juego

_sin ninguna duda. 6o

niputos de Jpura radio

afite, ~Fdnk, Hip-hop,
tndustrial, Heavy
metal, country...
Todo dependiendo del
modelo de coche que
conduzcas.

6ritos, sirenas,la
voz del Locutor...
Toflo el aspécto sono-

axtmo. pero La misi-
ca es tan Buena que

_siempre acabaras
bajando el volumen de
los rx para poder
oirla mejor.

con la originalidad
_por Bandera, omA

_ cokecho _un Bran éxito

ora se

pite enpsx. €L
octvu—mg jugabili-
dad arrolladora,
nisiones tan violen-
tas como alucinantes

y una carga adictiva
a prueBa de balas.

=

La caja del juego incluye
mapas de las tres ciudades.
NL el juego ni las instruccio-

nes estan en castellano. /




El fuithbol americaneo debuta en Nintende B4 de la mano de
FAeelaim, una de las clasicas en este género. Las imagenes logradas con
algunas de sus cdmaras lo convierten en la muestra mas espectacular de este
deporte en el mundo de los videojuegos.

TAINMENT, que ya habia
participado en todas las
entregas anteriores menos
en la primera (programada
por PARK PLACE). Las posi-
bilidades técnicas de la
consola de NINTENDO han
sido especialmente apro-
vechadas en el apartado
gréfico. La sustitucion de

El futbol americano es
una de las disciplinas deportivas domi-
nada tradicionalmente por ELECTRONIC
ARTS, gracias a la saga protagonizada
por John Madden. La aparicion en 1995
de NFL Quatersack CLUB para SuPER Nin-
TENDO, NO parecia
que fuera mas que
un titulo incapaz de
hacer sombra a la

u
N2
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IrFormation

entrega para los 16
bits de NINTENDO y
de dos compactos
para PLAYSTATION, han
hecho que NFL Qua-
TERBACK CLUB se convierta en el gran
competidor de la mencionada saga. En

nifica animacion, hacen del futbol
americano una sucesion de impresio-
nantes imagenes. Sin embargo, lo
mas destacado son los planos logra-
dos mediante la cdmara libre (una de
las seis disponibles), con la que se
logran las secuencias visuales mas

serie de EA.Lallega-  sprites por unos impresio- l RUMBLE PAK ] |
da de una segunda nantes graficos poligonales y su mag- &l cartucfioes.campatible
g g
Zm— con el Rumble Pak. Con

este periférico es posible
hacernos una idea de lo
que siente un jugador de
futbol americano cuando
un rival de peso y altura
considerable le bloquea o
le cae encima.

EQERA CRlT 0 la carrera por ser la primera compafiia  espectaculares en la historia de este
PRODUCTOR __AcCCLAM en lanzar un simulador de fatbol ameri-  deporte dentro de los videojuegos. El
PROGRAMANOR IGUANA ENTERT

cano para NINTENDO
64, ACCLAIM ha
sido la vencedora.
Esta companiia ha
contado con la
colaboraciéon de
IGUANA ENTER-

VALORACION

| La saga NFL QUATERBACK cLug se adelanta a Lla de
Madden siendo el primer simulador de fitbol ameri-
cano en Llegar hasta NinTenpo 64. esta ventaja
circunstancial suele ir acompaiiada de importantes
ventas, sobre todo si el cartucho tiene La calidad
del que nos ocupa en estas paginas. Las imagenes
Logradas por AccLAIM muestran una dimension hasta
ahora oculta en el futkol americano.

NFL QUATERBACK CLUB 98 [

La limitada acepta-
cion de este deporte y

DEPORTIVO

su poco arraigo popu-
lar es el mayor handi-
cap de un juego
.realmente completo y

espectacular.




SPEED

STRENOTH

AGILITY,

TAWATE

DISEIPLINE

& ENDURANGE

| : PASS/ACC

sistema de juego es similar al tradi-
cional, y el control de los jugadores,
aunque bastante complejo, permite
realizar multitud de jugadas. Entre
las opciones hay que citar un editor
de jugadores, la posibilidad de revivir
50 partidos historicos (algunos de la
década de los setenta), la compatibi-
lidad con el Rumble Pak y la 16gica
actualizacion de plantillas.

AN

GRAFICOS

el cartucho aprovecha
Las posibilidades de
La) consola f/de NINTEN-
og ofréciendo todo un

peetaculkd visual.
os graftcos poligo-
nales alcanzan su
mayor nivel con la
camara Libre, sin
olvidar Llas otras
cinco cémaras.

EITCH 10 HENGA
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Es posible crear jugadores, edi-

tando sunombre y algunas

caracteristicas fisicas como el
peso, la altura o el color de

piel. Ademas, puede variarse j
su capacidad técnica, aunquea  § . = sroum
medida que ésta aumenta :
también lo hace su contrato.

SAUARY/CAP.
BEFORE TRADE
$40.98M
AETER/TRADE
$490.99M]

v

CHIP & CE

MUSICA

pasa desapercibida
durante todo el

a de intro hace que

1 iﬁament; aparezca

e stintos
mends para seleccio-
nar las opciones de
cada partida y para
establecer la estra-
tegia de juego.

BEVOONG Saa
#14 DRUCKENMILLEGS
| 7l ANDERSON\. K\

juego. La Unexisten-
o Juego._La i fie
=

AFTERITRADE
S$36:79M

NAME pos

B3 MIRERDS gl
#i2 'KRAMER aB

#18 STENSTAOM: ‘0B |
#i1j JAEGER K.

SALARYICAP |
BEFORE.TRADE |
$36:75M

| ESCENARIOS |
Uno los 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.

El apartado visual es lo mas destacado del juego. Para ello cuenta con seis camaras, cada una con diferentes orienta-
ciones. Entre todas ellas, la que consigue las imdgenes més espectaculares es la cdmara libre. Con ella es posible

determinar una gran variedad de aspectos como el grado de zoom, la inclinacion, la altura o la orientacion.

SONIDO FX

Los distintos Lances
del juego son comen-

tados durante Los

partidos en/ el momen-

tacar Los gritos de

Los jugadores hacien-
do indicaciones sobre
La jugada a realizar.

el juego.
TanBién hay que des-

JUGABILIDAD

el control del juego
es similar al emplea-

d trgdi.cl@aLmente

ste tipo de simu-

e
= i e
dores. utiliza-
cio os planos

mas espectaculares
hace muy complicado

tener una idea global
del desarrollo de Los

partidos.

GLOBAL

La espectacularidad Lograda

con La cémara Libre.
La jugabilidad se reduce con

Los planos mas espectacuLares.A’//




Parecia imposible que
las gentes de ARGONAUT fueran
capaces de lograr una conversién de
Croc parecida a la de PLAYSTATION en
la consola de SEGA.Y no sélo lo han
logrado, sino que han superado cla-

ramente nuestras expectativas. CRoc
es un juego disefiado como res-
puesta a SUPER MARIO 64 en las
consolas de 32 bits, y su
desarrollo asi lo demuestra.
Incluso el engine es préctica-
mente idéntico, aunque sin la
genialidad que Shigeru Miya-
moto imprime en todas sus
creaciones. En este diverti-
do arcade controlamos a

FORMATO
PRODUCTOR
PROGRAMADOR ARGONAUT

CDROM
FOXINTERACTIVE
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. CrRoC, un heroico lagarto que liberara a los

Hace unos meses Nemesis nos hablaba de
las excelencias de Eroe, un divertido
plataformas para PlayStation. Ahora le toca
el turno a la version para Sa&urmn, que es un
calco de lo gue vimos en su dia.

Gobbos de las zarpas de un malvado per-
sonaje bastante parecido al rey koopa.
Nuestra mision consistira en localizar a
estos bichitos al tiempo que avanzamos
de nivel. La tarea no se presenta nada facil,
ya que en nuestro camino encontraremos
infinidad de trampas y, sobre todo, caidas
libres que dejarén a nuestro personaje
hecho una auténtica piltrafa. Técnicamen-
te el juego es una maravilla, los escenarios
se mueven a 50 frames sin ralentizarse ni
un apice, y los bailes de poligonos brillan
por su ausencia. Por si esto fuera poco,
Croc cuenta con un vistoso colorido y
algunos interesantes efectos de luz. El
sonido es brillante, y los efectos son parti-

Seres de tamario desco-

munal pueden encontrar-
se en cualquiera de los

niveles. Algunos son bas-
tante inofensivos.

PLATAFORMAS 3D

B

Grabar Partida
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cularmente divertidos, aunque las musi-
cas no son excesivamente variadas. El
control del personaje es un tanto compli-
cado al principio, pero os aseguramos
que si poseéis un mando analdgico
podréis controlarlo a la perfeccién y atra-
vesar los cinco mundos de este juego. No

i 0s penséis que serd muy facil terminar

; vuestra aventura, ya que sera necesario
que rescatéis a cada uno de los Gobbos
que se encuentren en los niveles. Hasta
que no lo hagais, vuestra busqueda no se
dara por concluida. No perdais la oportu-
nidad de disfrutar de Croc, el primer pla-
taformas «de toda la vida» en 3D
disponible para SATURN. THE PUNISHER

el manejo del perso-

naje puede resultar

casi_mas copplicado
pas nivel,

ro con“?a’ ayuda de
r ndo analé-

Los escenarios estan
_realizados con gran

Lujo_de detalles, y
f— e it
ademas even con
a suav'L?d remarca-
Les sefio de Los

Las melodias son muy
_buenas y encajan per-
feptamente pon cada
Los fdecorados.

suen repertorio de

efectos, que ademés
de una flaridad

cgLstglina ff posible-

n frecuen- T00 O

enemigos es Bastante
gracioso, sobre todo
La especie de corre-
caminos Que recorre

La fase del castillo.

cia en algunas fases
que no guardan rela-
cion unas con otras.
un fallo menor que no
importa mucho.

CLOCKWORK KNIGHT pero
no tan variados como
éstos. un compendio
de sonidos digno de
escuchar.

gico y un poco de
paciencia podemos
pasar unos ratos bas-
tante entrenidos con
este genial juego.

el esfuerzo de ARGONAUT para
Que sea igual a PLAYSTATION.

en las primeras partidas puede
parecer bastante injugable. <"/)
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Veniamos proclamando a
Test Drive 4 como
el mejor juego de
coches de todos los
tiempos. A medida que
iban llegando versiones
mas avanzadas, algunos .
; detalles nos hicieron
ver que tal titulo quizé le
' venia un poco gfande.

Grdfica y técnica-
mente sigue siendo uno de
los dos programas maés
espectaculares de PLAYSTA-
TIoN, y la belleza de sus
escenarios y vehiculos sélo
‘es comparable a la de THE
NEED FOR SPEED de 3DO.
Otros muchos aspectos
son también sobresalientes
pero, por desgracia, tam-
bién son evidentes algunas
carencias y fallos. Su princi-
pal defecto esta relaciona-
do con la jugabilidad, y es que, hasta
la fecha, los juegos de coches tras un
buen nimero de partidas, suelen ser
pasto de los «buitres» mas o menos
avezados. En TesT DRIVE 4, el anélisis
del comportamiento de los coches o
de las caracteristicas de cada recorrido
so6lo nos dara algunas opciones mas
para pelear con los coches de cabeza.
Los rivales, aunque comenten fallos y
no siempre son inalcanzables, cuentan
con unas cuantas ventajas como
podria ser el «efecto ovni» (toman las
curvas como si fueran sobre railes y
sin soltar el acelerador). Esta circuns-
tancia del juego nos obligara a jugar-
nosla en cada curva y a apoyarnos en

ESTEDRIVE

las paredes en vez de
reducir. Si a esto afa-
dimos la presencia de
un trafico un tanto
molesto, una policia
empenada en perse-
guirnos a nosotros (a
pesar de cometer las
mismas infracciones
que el resto de parti-

cipantes), un sistema de puntuacion
realmente curioso en algunos de los
modos y la imposibilidad de salvar
tras cada carrera, comprenderéis que
la ¢osa puede llegar a ser un tanto

complicadilla.

Tesl: rie “

R A ) ! 3(

En pantalla uno de
los coches extra del
juego en plena
accion. Con el aspec-
to de un Mini excesi-
vamente bien criado,
este prototipo es el

Otros detalles que tampoco nos con- mejor cacharroque |

vencen es el nimero de circuitos
(ocho que en realidad son cuatro en

encontraréis.

diferente sentido y momento del
dia), la ausencia de un modo para
dos jugadores a pantalla partida, la

penosa banda sonora
y el sistema de pun-
tuacion del primer
modo campeonato.
Después de todo lo
dicho muchos pensa-
réis que TEsT DRIVE 4
es un fiasco, pero no
es asi. Se trata de un

En Test DRIVE 4 podréis revivir
sensaciones tan cotidianas y
emocionantes como un duelo
cuerpo a cuerpo entre un Mini y
un Dodge Viper del siniestro
diestro Jesulin de Ubrique.

TEST DRIVE 4

CONDUCCION

Jugadores R RESTVEIGON

F. 8 cIRcuzTos
Continuaciones SEGUN SUNTURCIONES

Jugadores
ases

G-d:ar-Parbda




buen juego de coches, uno de
los mejores en muchos aparta-
dos y capaz de satisfacera la
gran mayoria de los usuarios.

La razén por la que hemos

hablado tanto de sus carencias
se debe a que, viendo la cali-

dad del conjunto, esperéaba-

mos que se tratara de

 VALORACION

Playaia ”

(A Fondo:)

En Test DRIvE 4 la juga-
bilidad nos deparara
algunas sorpresas nada
agradables. Ademas de
una policia especial-
mente entrenada para
perseguirnos a noso-
tros y no a los rivales
que comenten los mis-
mos desmanes, tendréis
que batallar con un tra-
fico que se activa siem-
pre a vuestro paso. Por
suerte, siempre aparece
en los mismos sitios y
de la misma forma. Con
ésta y otras tonterias
llegar primero es casi
un trabajo de chinos.

problemillas de las betas que al

BACEPOSITION _

final no aparecerian. Por des-
gracia no ha sido asiy no

hemos tenido mas remedio
que decirlo, porque esos deta-
lles son los que han impedido
gue ahora estemos hablando
del mejor juego de coches de
la historia. DE LUCAR

VIAED £7(. B
LU ik Vi It
S

GRAFICOS

La enorme calidad y
_preciosismo de cada

escendrios /se ve un

€S UNa pena Que juegos qQue
5arecen nactdos para arrasar
cuando estan en pleno desa-
rrollo, se queden después en
poco mas de Lo ya visto
meses atras. to4 Lo tenia
cast todo para triunfar y
solo algunas cosas, sencillas
de arreglar en muchos casos
y que nadie podia pensar que
se mantuvieran, nos impedian
catalogarlo como el mejor
juego de coches del g7.
Tanto confiaBamos en ello
que retrasamos su puntuacidn
para ver st la version pal
final enmendaBa a Lla amert-
cana. No ha sido asti.

 de_Los koches y L

s6lo merece el titulo
de misica La melodia

restoj/de cgmposicio-

=

i 1969 DOBGE DAYTONA
ENGINE - 426ci 7.0 Liter

| NORSEPOWER - 425 bhp

f TRANSMISSION : 4-Spesd Manual
WEIGHT - 4151 Ihs 1887 kg

i O-GOMPH:4.55 ©-100KPH : 4.6

! TOP SPEED : 201 MPH 323 KPH

pecial

ENGINE = 183ci 3.0 Litar

| HORSEPOWER - 800 bhp

i TRANSMISSION : 4-Spccd Mansal
WEIGHT - 1600 [hs 727 kg
O-GOMPH - L5 6-100KPH: 1.6
TOP SPEED : 170 MPH 274 KPH

MUSICA

Algunos motores sue-

nan mejor Que otros,
o 0 en_genkral estan
~ bastapte Lggrados y

cial_del) juego. el

s, adema§ de ser

1938 YPER 6ISR
ENGINE = 488ci 8.0 Liter
HORSEPOWER = 700 biw
TRANSMISSION : 6-Speed Manual
WEIGHT - 2670 1bs 1211 kg
G-60 MPH =32 s 6-100KPH =33
TOP SPEED : 225 MPH 363 KPH

i}
il §

R

ENGINE - 255ci 4.2 Liter
HORSEPOWER - 680 bhp.
TRANSMISSION : 8-Spoud Manual
WEIGHT - 2315 [bs 1050 kg
O-GOMPH:3.050-100KPH -3.1 s
TOP SPEED = 220 MPH 154 KPH

JUGABILIDAD

Aunque nadie puede
_negar que se trata

nte,-tiefle alguno

un)/juego embcionante
conjfun ritmo trepi-

de circui-
tos. en el videojuego
el dicho de «lLo bueno
siL breve, dos veces
bueno» no es nunca
clerto.

rea

Le pegan absolutamen-
te nada al juego. sin
duda el aspecto mas

pobre de todo el con-

Jjunto.

penosas, no pueden
Llegar a desespera-
ros. ndemas, no Lle
vendr{an nada mal
algunos circuitos

mas.

despreciable misica.
La verdad es que en
este género, son mas
importantes Los efec-
tos que La misica.

CHOQUES Esbectaculares acci-
dentes que impedirdn que conclu-
yamos con éxito nuestras
remontadas, o que dardn tiempo
a nuestros rivales para pillarnos.
Esa parece ser la ley fundamental

de TesT DRIVE 4.

Coches Extra

En nuestrontimero pasado de SupER JUEGOS
os ofrecimos un truco (poner SAUSAGE en
los records al terminar una carrera) para
'sacar estos cuatro coches extra, Esa es la
manera mas sencilla, pero también podéis
.obtenerlos mediante el tradicional método
de currarselo uno mismo a base de ganar
pruebas. De esta manera, si tenéis 20 afios
y .empezais hoy, los tendréis todos cuando
vuestro cuarto hijo termine Derechoyy esté
a punto de casarse en Cuenca.

GLOBAL

de

S

Los coches y escenarios son
de Lo mejor en el género.

pocos circuitos y una dificul-
tad bastante descompensada. A///




(/R ]
on..

Normalmente los jii@g@s de aviones se
ajustan a la mecénica de solventar misiones
de combate. AP Race se desmarca
ofreciendo un apasionante simulador de
carreras con @VI@REs originales.

Aunque la apuesta de XING
pueda parecer arriesgada en un principio, la
nueva forma de enfocar un juego de carre-
ras resulta refrescante y, sobre todo, original.
En AIR RACE no solo deberas tener en cuenta
el trazado de las curvas. El suelo y una barre-
ra invisible en las alturas también tendran
que ser tomadas en cuenta si queremos
obtener un buen puesto en la clasificacion.
Los diez aviones que se pueden elegir al
principio y los dos que permanecen ocultos,
estdn basados en modelos reales. Desde un
biplano, pasando por los miticos Zero, Spitfi-
re y Messerschmitt, hasta un F-16 y un F-117
Stealth, estan representados con maxima
fidelidad. No sélo se ha tenido en cuenta su
disefio, sino también las prestaciones y el
manejo se han reflejado de forma fidedigna.
La sensacion de velocidad en los 4 circuitos
de AIR RAce estd bastante conseguida, sobre

todo cuando nos
adentramos en un tunel,
aungue sin superar a titulos
como RaGe Racer o Wipe OuT XL.
El modo para 2 jugadores, a pan-
talla partida, resulta bastante divertido sin
que apenas se note la menor velocidad del
Juego. Sin embargo, AR RACE carece de algo
esencial para un titulo de este género:la
posibilidad de disputar un campeonato no
entraba dentro de las pretensiones de sus
creadores. Por lo tanto, lo tinico que hare-
mos sera disputar una carrera y salir de
nuevo a la pantalla de presentacion parair a
otro circuito. Este es un detalle que podia
haber aiargado la vida del juego de una
forma radical. De momento sélo podremos
disfrutar con dos nuevos aviones ya que
tampoco hemos descubierto que haya
algun circuito mas en el CD. R.DREAMER

| mayor ndnero de circuitos.

fSUF&% tion
ORMATO CDROM

¢
;PRODUCTOR THQ
zPROGRHMHDOR XNG

[ sensacion de velocidad, variedad en
~ Los modelos a eles [ efio de
Los cuatro circuit
tad creciente y dt
-~ son la mej

. gurado una vida mas Larga al juego.

AIR RACE
conduccion




GRAFICOS

el diseno de Los
aviones es impecable,
y JLos circultos estan

poligonos. el
efecto de velocidad,

sobre todo con el f-

16, resulta increible
en alguno de Los tra-
zados del juego.

MUSICA

Los temas compuestos
para AIR RACE, sin

— Llegar_a_déstacar

astado en ningdn
== o A
ﬁmento d{ juego,
g indiscuti-

ble sello de punteos
desgarrados y melodi-
as desenfadadas tipi-
cas del género de la
velocidad.

(A Fondo )

CAUTION?!?

SONIDO FX JUGABILIDAD

como era de esperar, AIR RACE resulta
se ha tenido especial divertido, en espe-

cuidado ezlﬂotar a o~ cial cuandd aprendes
da -a€ronave, aungue i

controlag el avién
. S
a=de- mogdd aproxima- rteando jlos traza-
o, co peculiar 0! oltura. rero

La falta de un modo
campeonato deja un

tanto desangelado a
un titulo que podia
haber ofrecido mas.

sonido de sus moto-
res. eero el efecto
se pierde un tanto al
no alcanzar un volu-
men excesivo.

AR RACE cuenta
con cuatro circui-
tos que han sido
disenados de
manera que el
jugador se vaya
familiarizando
con el control del
avion. Canyon,

un revoltijo de
curvas y'desnive-
les, es el'mejor
reto para los
pilotos que sean
mas habiles.

=

GLOBAL

La mecanica del juego y el
diseno de Los aviones.

que no haya una modalidad de
campeonato dentro del juego. <‘///
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| PRODUCTOR
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Aligual que en las guuiinielas de futbol, en
el videojuego son las variantes las que dan mas
sabor al asunto. Aute Destructk es solo
eso:una humilde y euriosa variante del
juego de e@nduEEiorn JuncLa pe CRISTAL.

FORMATO

CDROM

ELECTRONIC ARTS

Como todos sabéis,
buena parte del mundo del videojue-
go estd basado en la simple imitacién
de un modelo exitoso o en variantes
con algunos pequenos anadidos. Esta
préctica a la que, por otra parte, no le
encontramos nada negativo, ha servi-
do para evolucionar significativamen-
te géneros que hasta entonces
parecian absolutamente herméticos.
Un ejemplo que viene al caso de
Auto DESTRUCT es el fantéstico JUNGLA
DE CRISTAL. En cualquiera de sus tres
partes, el juego de PROBE era una
verdadera maravilla de la técnica, un
extraordinario espectaculo gréfico
que sabfamos que no tardaria en
crear escuela. Pues bien, Auto DEs-
TRUCT se puede considerar como uno
de los primeros clénicos de la parte

[ El sistema de I

sehalizacion de
objetivos y las
explosiones son
un calco de las de
JuneLA DE CRISTAL.

de conduccién del gran JUNGLA DE CRISTAL.
Aunque un poco inferior en calidad gréafi-
cay con una menor cantidad de detalles
en los escenarios, Auto DESTRUCT tiene un
enorme parecido con JUNGLA DE CRISTAL,
con el que llega a compartir incluso el
sistema de sefalizacion de objetivos o
las salvajes explosiones. Sin alcanzar su
espectacularidad ni su belleza anade, con
bastante acierto, unas cuantas perspecti-
vas mas de juego y todo un arsenal con
el que poder demostrar nuestra habili-
dad con el gatillo. En cuanto a la mecani-
ca de juego, Auto DESTRUCT nos ofrece un
repertorio mayor de misiones y objeti-
vos, aungue también aquf abundan las
fases con un tiempo limitado y aquellas

{

NUEVA YORK

De todos los escena-
rios presentes en Auto
Destrucr, el de Nueva
York es el mds intere-
sante y espectacular.
Trdfico abundante,
enemigos mucho mds
duros especializados
en las emboscadas y
bastantes trampas de
agua dardn al traste
con vuestras esperan-
zas en mds de una
ocasion.

Grabar Partida

AUTO DESTRUC

CONDUCCION

MEMORY CARD (1 8LoQuE] |
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Detalles
importantes

Aunque las voces del juego no estén dobladas
al castellano, los textos informativos de las
misiones si lo estan y son lo suficientemente
precisos como para que no tengamos ninguin

en que hay que buscar
objetos o enemigos. Los
niveles en los que hay que
luchar contra el tiempo son
sin duda los mas emocio-
nantes pero, en general,
todos tienen grados pareci-
dos de intensidad. En lo que
se refiere a dificultad, la
mayoria de las misiones son
asequibles al primer o segundo intento, y
s6lo un porcentaje infimo os exigirén el
méximo nivel de concentracion y perfec-
cion en el pilotaje. Casi todos los rivales
sucumben tras unos cuantos impactos,
por lo que el tiempo, como en JUNGLA DE
CrisTAL, debe ser vuestro peor enemigo.
En resumen, Auto DESTRUCT €S una secue-
la ampliada, pero menos brillante y
espectacular, de lo que fue el juego de
coches de JuncGLA DE CRisTAL. La idea era
buena pero el resultado no termina de
convencernos pese a ser correcto. Le falta
cierta «chispa. DE LUCAR

San Francisco esta sumida en el caos.
Utilizanda el sohorno o el lavado de
cerebro, quién sahe, Lazarus ha

7 consequido infiltrarse en la policfa.

[ | _REALISMO | Algunos

momentos del juego refle-

X Seguir
Sequir

jan con un realismo casi
total la vida del conduc-
tor madrilefio. Atascos,
insultos de todos los gro-
sores, municipales que te

persiguen y disparan,
atropellos casi constantes
y otras cosillas, hardn que
te sientas como en casa.

Vistas

Auto Destruct nos ofrece la
posibilidad dejugar desde
perspectivas realmente
curiosas. Todo vale en gustos
pero, como casi siempre, la
mas real y manejable es la
toma posterior mas cercana.
El resto pueden sernos muy,
utiles en determinados
momentos aunque, en lineas
generales, las aéreas plante-
an algunos problemillas bas-
tantes serios a la hora de
pilotar. Ademas de estas
tom‘as, existe alguna secreta
similara a.que emplean
durante los mentis.

Seguir

<,
e

ermaje Eotran:

problema. Ademds, durante la partida, ten-
dréis mds datos e informacién actualizada de
los objetivos. Otro asunto importante para el
desarrollo de la partida serd conocer la situa-
cion del taller de reparacién. Acumula todo el
dinero que puedas porque no es gratis.

GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD

son muy parecidos en
‘muchos aspectos y
Los de

belleza ni su riqueza
de detalles. rese a
ello, tiene cosas
interesantes y un
aspecto aceptable.

11

NO es una joya ver-
_sionable por Luis

cobos,perd se puede
5 ‘UJ sln mayores
ablenas gdalgunas

elodias=pecan de

repetitivas en ins-

trumentacidn y rit-

mos, pero en Lineas

generales cumplen su
cometido.

Las explosiones,

_accidentes y demas

efpctillos fstan bas-

nte Logrados, aun-
& e ¢ ‘sogdo del
0 ce el de un

clio eléctrico. Los
hemos escuchado me jo-
res, pero estan bas-
tante a tono con el
resto de apartados.

Aungue intentan
_alternar Los motivos
de) La_nisidpes, La

— ;
'rdad essQue casi

das res:i_tan prac-
U Lo mismo.

por Lo demds, es un
_juego movido, entre-
tenido y manejable.
La opcidn Time attack
es interesante.

o

su ritmo de juego tiene
momentos realmente intensos.

[:] Muchas fases son un calco de
Las otras con minimas varia-
ciones.




Actua Soccer 2

La proxima eelelracion del mundial de Framneia se deja notar con versiones de
titulos ya aparecidos para los 32 bits. En esta ocasion la saga Fletua Seeceer lanza su
tercera entrega, con una importante PEROVAaCION grifica, la sustitucion de clubs por
selecciones nacionales y el ganehlo publicitario de Shearer.

SUPER_
mT6 CDROM
PRODUCTOR  GREMIIN

PROGRAMADOR__GREMLIN

VALORACION

el nuevo programa

de eremnlin no es una |

simple actualizacién
de las anteriores
entregas. ACTUR SOCCER
2 realiza una compl
renovacion graf :
Logrando una calidad
visual que Lo coloca
en el ambito de Los
grandes de La simula-
cion futbolistica. sin
embargo, la jugabili-
dad no Llega a las
cotas alcanzadas por
ISS PO O PO FIFA

98, Los autenticos
glgantes en este com-
petitivo género.

leta

Actua Soccer fue una de
las primeras apuestas futbolisticas en

llegar hasta PLavStarion. En el momento

de su lanzamiento, la disputa de la
Eurocopa de Selecciones de Inglaterra
supuso uda magnifica plataforma de
lanzamiento. La posterior aparicién de
la version para SAturn, denominada
EUrR096, presentd como principal nove-
dad los comentarios de J. J. Santos. No
hace mucho, GREMLIN decidié dar con-
tinuidad a la serie con Actua Soccer CLus
Ebimion. Sin embargo, la falta de mejoras
técnicas y la inclusién de clubs de la
liga inglesa en sustitucion de las selec-
ciones, hicieron que en nuestro merca-
do no tuviera demasiada aceptacién.
Para realizar el nuevo relevo se ha con-
fiado en la figura de Alan Shearer que,
al igual que Raul en FIFA RumBo AL MUN-
DIAL 98, presta su imagen en la caratula
y menus. El capitan de la seleccién
inglesa no es la Unica estrella presente

en el juego, ya que
también aparecen el
delantero del Liverpool,
Michael Owen, y los
comentaristas Barry
Davies y Trevor Broo-
king. Owen ha servido
de modelo para realizar
las secuencias de movi-
mientos mediante el
sistema de motion cap-
ture. Esta circunstancia,
unida a la renovacion general de todo
el apartado grafico, hacen que Actua
SOCCER 2 se convierta en uno de los
grandes dentro del apartado visual.
Ademas, las diez camaras incluidas, cua-
tro mas que su antece-
sor, y los diferentes
grados de zoom permi-
ten una enorme combi-
nacién de posibilidades
desde las que seguir un

ACTUA
El mayor handicap UEPORTLYD
de AcTua Soccer 2 es
la temible compe- -.h.lgadares
tencia del divertidi-
simo FIFA 98y el
colosal ISS Pro de
KONAMI, dos autén- Continuaciones
ticas joyas.
Grabar Partida

G akanza
4

Los movimientos de

los jugadores se
han realizado
empleando la técni-
ca de motion captu-
re, dotando al juego

de un gran realismo
grdfico.

SOCCER 2

Fazes ‘2 comp

Memory card




Editor

El compacto presenta un editor
de equipos y jugadores. El pri-
mero permite disenar el unifor-
me incluyendo crear.camisetas
con cuadros, lisas, de dos colores
0.con rayas horizontales o verti-
cales. El editor.de jugadores solo
incluye la posibilidad de especi-
ficar la altura y el color de la piel
de los jugadores, pero no su pelo
0 rasgos faciales.

|
i§ Los penalties
. utilizan la

| perspectiva
| real,repre-
|| sentandoa
i los jugadores
. enun tama-
| fomuy

partido. En cuanto a los comentaristas
mencionados, destaca que se nombran,
con el légico acento briténico, a los
jugadores por sus nombres y apellidos.
La proximidad del mundial hace que las
protagonistas sean, de nuevo, las selec-
ciones nacionales, incluyendo un total
de 64 equipos distribuidos en cuatro
divisiones. En las opciones hay que des-
tacar el editor de equipos y jugadores
junto a una competicién de liga y otra
de copa, aunque ninguna se adapta a la
estructura del proximo mundial. Una
alternativa a ISS Pro y FIFA que sdlo
queda ligeramente por debajo de éstos
en la jugabilidad. CHIP & CE

EZIT BESLRY

incluye un combinado de estrellas
de todos los tiempos. Entre los juga-
dores recogidos aparecen Pelé,
Ronaldo o el propio Shearer, aun-
que lamentablemente no hay nin-

EXIT RESLAY

gun futbolista espariol.

GRAFICOS MUSICA SONIDO FX

Los graficos poligo-
__nales reproducen per-

el sistema de control
__es sencillo, basando-

su mejor aportacién
_se produce en la

Los comentarios, rea-
~Lizados por dos

o feptamente Los e PE iodistag] deporti- e SE)€N CU; botones.
~ mgvimiel de Los e anfcos, reco- - ._ ; St.iﬁﬁll s geomé-

jigadores ypestaca La : n=tos ngmBres y " tfiicosTquejaparecen -
é'pfu‘!!'!l" Los des- ~apellidos de Los ebﬂjﬂ'ng_jugador

plazamientos y Lla
espectacularidad de
Las imagenes cuando
se interrumpe el

Jjuego.

deportivos de lLa saga
AcTuA. purante Los
mends aparece una
melodia con ritmo
salsero.

jugadores. Asi pueden
escucharse Los nom-
bres de juan Antonio
pizzi o de rernando
Ruiz Hierro.

activo, indicando las
diferentes posibili-
dades de pase, no son
suficientes para ele-
var la jugabilidad.

La renovacién grafica y Los
completos comentarios.

algunos fallos en La jugabili-

dad hacen que pierda posicio-
nes. A‘///




Quien mas quien menos ha jugado alguna partidita, o ha oido hablar al
-menos, del legendario juego de mesa Risk. Gracias a Electronic
Arts podemos disfrutar en la televisién del encanto de dominar el
mundo, y ademds con la incorporacion de un modo de juego inédito.

SUPFR— «Una partida de Risk,un  de suerte.Sinlle- e T T
| 3 ] 9 e de=de Fodlesia
m TRIVIAL 0 un PARcHIs...» Hasta alguna gar a los comple- E £ T

| rosiiiTg CDROM que otra cancioncilla de moda se ha jos sistemas de
e hecho eco de este fantastico juego de  juego de otros
CROGRAMADIOR: HASSHO mesg, que iguala en aceptacion a como el colosal
e R otros clasicos del género como pue- Fuca pe CoLbitz (mi
den ser MonopoLY, TRIVIAL, PICTIONARY O favorito) o la serie i

STRATEGO. Risk supo ganarse  de juegos bélicos
a un monton de aficiona- de N&C tipo La
dos que pasaban las tardes  PRIMERA GUERRA
invernales en compania de  MunDIAL, Risk

amigos tratando de con- posefa y posee ese encanto que La distribucion de las
vertirse €n amos del hace que jamas nos aburramos de e

. A 7 5 para obtener la victo-
mundo, gracias a que no jugar con él por mucho tiempo que i Mo it

K i . . . ria. No sirve de n,

era un.Juego exento de le dedlql.Jemost debido a que Janjlas disponerdemichios
complicaciones,y requeria  una partida es igual que la anterior. bataliotiesenan
de cierta pericia ademas Nuestro objetivo consiste en domi- territorio aislado.

VARIACION Lo
mejor de este juego
es que cada partida
serd diferente de la

anterior, pudiendo
empezar nuestra
conquista desde
cualquier terreno.

é tado Lancusdoc. e
gj‘: 5 __CT el adHero de 5
S e 3 que va 3 sifuar atli.
Pebelde ssolecciona f=2ciei=a de combate: - - — e
Emboscada. 1 Vi HE N

RISK
TABLERO-ESTRATEGIA

<a e

MAPAS  Estaver-

sién de Risk nos per-

mite seleccionar
entre varios mapas
como mesa de juego.
Desde el mundo
entero, hasta la vieja
Europa o América.




2R juego mesa, La
nte de HrRsero ha
sal ar a Risk

PlayStation

(A Fondoj

VALORACION

aisk de elaystation es el mejor juego de
mesa convertido a videojuego hasta La
fecha. v Lla verdad es que dificilmente
serd superado, ya que es de Los mejores
del género, sé6lo superado, en mi opinidn,
por Lla fuga de colditz. La recreacion del
juego ha sido perfecta, sin perder ninguno
de Los elementos gue Lo hicieron grande.

onbate fisatio de

ejércitos dependiendo de los
territorios conquistados anterior-
mente. La lucha entre los diferen-
tes ejércitos se efectuard tirando
los dados, pudiendo atacar con un
méaximo de tres si disponemos de
al menos 4 batallones en el terri-
torio de ataque, y serén las pun-
tuaciones mas altas las validas. En

nar el mundo,
momento en el
cual la partida
habré finalizado.
Para conseguirlo
disponemos de
idéntico nimero
de ejércitos que
nuestros adversarios, y sera

Hendo 1

Ordenador

Ordenador
Monulo 2
Fandd 2

Feet i CID

Pueden jugar

simultdneamente nuestra capacidad de estrate- Psx todo esto ha sido recreado a
hasta 8 ejércitos, 4 gia a la hora de colocar nues- la perfeccion, con la incorporacién
de ellos controla- tros batallones lo que hard que de un nuevo modo de juego

dos por la CPU. se gane o no la partida. En cada mucho mas abigarrado. Risk de

turno seremos reforzados con
un nimero indeterminado de

Psx es, simplemente, el juego de
mesa en TV.

THE SCOPE

oo = —AHRARILLD waih afsande.
?Ff'"’Iﬂandvh desde Escandinavia.

£y Z

GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD

A pesar de Lo dificil
Que es sacar algo de

o~ espectaculgridad de

escasos pero total-

si te gustd el juego

~de mesa, la entrega

autliovisual)de risk
. te vafa engantar ya

melodias muy tranqui-
Las exentas de cual- mente apropiados para

quler_frenBtisno que elff juego, fon sonidos

vitan ajjugar batallas que, aun-
durante p’cho tiempo Que no p?den compa-
st Que bajar r ingdn

el volumen. segin el simulador Bélico pun-
modo de juego que tero, sl que contri-
elijas variaran, pero Buyen a crear La
siempre dentro del atmésfera de un juego
mismo estilo. de guerra.

Lo encumBraron dentro
del género. el modo
aisk pefinitivo, en
cambio, no nos ha
Llegado a convencer.

de un entorno muy
atractivo que refleja
fielmente el ambiente
de Las Batallas de La
época.

Risk Clssico

FINAL DE PARTIDA

T 3 ¥
NZUSposeciahoral 3 capitales: [. =70 b

UERDE esta ‘aiacando Albania
esde Macedonia:

Conquistar las capitales de los ejérci-
tos enemigos, o mucho mas diverti-
do, dominar el mundo seran los
objetivos de este modo. Idéntico al
juego de mesa de toda la vida.

GLOBAL

el aisk clasico, tan diver-
tido como el de mesa.

[:] el aisk pefinitivo, mucho
menos entretenido.

=

P
&3]
N\t




que las pantallas os

GRAFICOS Puede

engaiien, pero os pode-
mos asegurar que la
calidad de éstas no se
extiende al resto del
juego. De cualquier
modo, lo peor son las
animaciones de los per-
sonajes.

SUP 3
FORMATO CDROM

PRODUCTOR PROJECTTWO
PROGRAMADOR ICE

VALORACION

_ ARK OF TIMe tiene

nuchos defectos, pero
el principal es la
falta de carisma de

Los personajes (pare-
cen robots] y la
lentitud con que
éstos se mueven por
la pantalla.

hacer algo minimo
para Luego volver

Muchas veces lo clasico es lo
maés efectivo. Un género como el de las
aventuras gréficas, hecho a base de depo-
sitar su confianza en las artes de los gra-
fistas, no ha sabido (o no ha podido)
sacarle todo el jugo a la generacién de
gréficos por ordenador. ARk of TIME abusa
en exceso de la rendermania, y lo que es
peor, no la utiliza como debiera, ofrecien-
do un resultado final que, aunque no defi-
ciente, si resulta a todas luces insuficiente.
Muchos pensaréis que con el abanico de
pantallas que os mostramos en estas
paginas, la calidad gréfica del juego es

Ark of time ha cometido el @rPear de
quedar atrapado en el tiempo que vive, o lo
que es lo mismo, de abusar en exceso de las
téecnieas graficas de hoy. Digamos que -
es una victima mas de la Pendermania.

muy notable. Bueno, no creéis eso, esto
es una revista y, como tal, cuida su
estética seleccionando las mejores cap-
turas de cada juego. De cualquier
forma, el principal fallo no radica en la
generacion de fondos (que dentro de
lo que cabe, da la talla), sino en el nulo
carisma de unos personajes que, por
parecer robots, carecen de vida alguna.
Las animaciones de éstos no son preci-
samente brillantes, y la velocidad con
gue se mueven por la pantalla resulta a
veces desesperante. Ello hace que ARk
of TIME resulte una aventura gréfica

ARK OF TIME
aventura grafica

..i.lqadares

Fases

Passwords  grj
Grabar Partida




NOMBRE: POL RO
C6DIGOD: 9191
PROFESIG6N: BIGLOGD-FILS6SOFO

lenta, casi tediosa, a pesar de que la
historia, sin duda uno de los puntos
fuertes del juego, sea mas que intere-
sante. Por otro lado estéd la traduccién.
Pobre, muy pobre. En ciertos momen-
tos los personajes hablaran al estilo
Sioux, mientras que en otros, los subti-
tulos cortan (o maltraducen) los dialo-
gos reales en inglés (ademas de
subtitulos en castellano, incluye voces
en inglés). A pesar de todo, y como
buena parte de la aventuras gréficas
existentes, ARK oF TIME te engancha
por necesidad. Se ve que tiene que ser
asi, pero una vez te metas en la histo-
ria del juego, te resultara dificil desen-
gancharte. Por cierto, es tal la cantidad
de objetos que llevaremos encima
(casi una treintena), que resulta impo-
sible emplear la tipica tactica de utili-
zarlo todo con todo. No queda mas
remedio que pensar, aunque en deter-
minadas ocasiones las cosas no ten-
gan demasiada légica. En fin, podia
haber sido mejor. J.C. MAYERICK

GRAFICOS MUSICA

montaje de arriba lo muestra.

PlayStation

o=

EH 1'A CUBTIERTA. DE B‘ﬁﬁLUVEHTO, {=11]
BULH

IHYESTIGADARES LUENDHES

‘.HIEHTRRS POSANIEARA

| ocHo LUGARES  sonlos

(R Fondo)

A pantalla completa

El marco del cuadro de objetos se mantiene azul durante todo
el juego. Estos solo aparecen cuando se pasa el puntero por
encima. Por lo demds, lo tinico a pantalla completa que verds
en ARk o TIME seran las secuencias y la selecién de idioma.

que el protagonista de ARk oF Tive
tendrd la ocasién de visitar. El
norte de Europa, Africa, Centroa-
meérica, el Caribe y la Isla de Pas-
cua son las principales
localizaciones de esta aventura. El

craficamente ARK oF

~ TiMe _es bueno, aunque

gréaficos
. Lo que

stdo creados Los per-
sonajes Y, Lo que es
peor, La Llentitud con
Que éstos se mueven
por La pantalla.

es uno de Los mejores
aspectos de todo el

J g0 Las,heLodLas

acuELa muy bien a
3 accu.on)ieL juego,
as a Los dife-

rentes escenarios que
el protagonista visi-
ta. pentro de La
tonica general del
Jjuego, estd bien.

Los efectos de sonido
no son, ni mucho

inglés, ya que sdlo
se han molestado en
traducir Los subtitu-
Los (malamente) y no
Las voces.

ARK OF TIMe se hace
Lento, CaSL eterno.

La progresion en el
juego sea muy, muy

Lenta. Todo ello a

pesar de La intere-
sante historia.

- En Agghar esta la maquina que los ciu-
dadanos de la Atlantida utilizaban para
leer los medallones de cada explorador.
En ellos grababan todo lo que pensaban
y sentian, por lo que estudiarlo serd a
todas luces imprescindible.

GLOBAL

==

La historia y algunos de Los
escenarios del juego.

[:] el acabado de ARk oF TIMe esta

nuy Lejos de Lo exigible. <‘///
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SUPER

FORMATO CDROM
PRODUCTOR  SONYCE.
PROGRAMADOR _BITMAPBROS.

Esta ver-

[ | CASTELLANO
sion cuenta con textos y

voces en castellano, tanto
en el juego como en las
abundantes intros. Aun-
que no hay mucho que
leer es un detalle que hay
que agradecer a SONY.

VALORACION

si queréts disfrutar
con un juego de estra-
tegia diferente a Lo
haBitual, z puede ser
la opcién mas intere-
sante de cara a estos
proximos meses. z cuen-
ta con una mecanica de
Juego muy atractiva, de
esas que te obligan a
actuar a gran velocidad
y a estar pendientes de
varios puntos a la vez,
coN un nivel de difi-
cultad tan exigente que
casi resulta tmposiBle
ganar una partida al
primer intento. un Buen
Juego pero demastado
corto.

. Lejos de cual-

' quier alarde grafico
o técnico, el juego
de estrategia Z nos
propone una formu-
la elemental pero
tremendamente
efectiva en lo que se
refiere a jugabilidad.

Se trata del cldsico progra-

ma de estrategia en el que,

partiendo ambos contrin-
cantes desde puntos
opuestos con una base ini-
cial y unos efectivos limita-
dos, deberan conquistar
territorios e instalaciones,
en un principio sin duefo,
con el fin de lograr una
posicion de ventaja en la
partida. En esta fase del
juego, la accidén ha de ser
frenética porque los segun-
dos son valiosisimos y, en la
gran mayoria de los casos,
las batallas se deciden por
un buen posicionamiento
inicial. A partir de ahi,
puede ocurrir cualquier
€osa, porque ya entran en
juego un montén de
aspectos como los diferen-
tes tipos de terreno, la evo-
lucién de las armas o los
diferentes disefios de los
escenarios. Cada fase preci-

sa un planteamiento distin-
to. Asi, en algunas, la clave
puede estar en avanzar en
busca de la bandera a las
primeras de cambio apro-
vechando la debilidad en
un flanco, mientras que en
otras deberemos realizar
labores de desgaste y ganar
la partida tras muchos
minutos de lucha feroz por
cada una de las posiciones.
Sélo una advertencia: ellos
juegan siempre muy duro
al principio lanzando toda
su artilleria adelante, si con-
sigues pararlos y mermar
sus tropas, avanza sin
miedo porque sera un
momento ideal para desni-
velar en tu favor.

En definitiva, un buen juego
al que solo hay que criticar-
le que no cuente con mas
niveles. Veinte fases son un
buen aperitivo para empe-
zar... pero no para saciar las
ansias de un buen aficiona-
do al género. DE LUCAR

E€ESTRATEGIA

AFICOS

para tratarse de un juego de estra-
tegia no estan nada mal, pero es

see graiides efectos visuales ni

MUSICA

sastante Buenas y variadas. acompa-
fian muy bien a La tensién del juego.
lguna_se parece, sospechosamente, a

a melodia@’ del coche rantastico.

para ser un juego de estrategia sus
efectos sonoros son casi tan poten-

JUGABILIDAD

AunqQue cueste cogerle el tranquillo
y su dificultad sea elevada, es uno

s 48 ‘8505 jubgos que acaba por atra-
rte. Lastima que solo tenga 20

ases y que se pueda nos pueda hacer
S u =0 un mucho, corto.

L \ ‘
‘:/"_/7\
)

su concepto de juego entusiasmara
a Los fieles de La estrategia.

EI que sélo tenga 20 fases, un nimero
\ insuficiente a todas Luces.

"




] (AFondo)

Faciencoy
Critical Depth

La definicion que mejor se ajusta a CRiTicAL DEPTH CRITICAL DEPTH
es la de ser un TwisTED METAL pasado por agua. No en vano ha
sido programado por la misma gente, SINGLETRAC, los cuales
han trasladado la misma mecénica de todos contra todos a
las profundidades marinas. Doce vehiculos diferentes compi-
ten en diez escenarios cerrados con la tnica meta de destro-
zar a los demas y pasar al siguiente nivel por medio de un
portal interdimensional del tipo de la pelicula STARGATE. Tres
modos de juego diferentes, la posibilidad de utilizar joystick y Passwords  gmy
= o ) pad analdgico (ridiculamente en la caja no se indica nada) y Partida
- VA LORHCION ) unos buenos aunque algo bruscos gréficos hacen de este
juego un simpatico pasatiempo, que podia haber llegado a

SHOOT’ EM-UP

:

NINGUNA

MEMORY CARD

® LR LU G e ot g GRAFICOS
| principto sus bruscos mucho mas si no fuera por lo limitado de su mecanica. Si le
 canbios de camara des- hubieran afadido algunas gotas de aventura tipo TREASURES La-Brasquedad son Que e mieven (o3

| conciertan, un poco de . . escenarios acaba por restar puntos

| paciencia y el uso de un OFr THE Deep, estariamos ante un juegazo. NEMESIS +— al)'aspecto)grafico, en el que desta-
| pad analégico acaban jpor_detecho propio el escenario

{ revelando Lo bueno de 5 La ciuflad sumergida, tan hermoso
| este juego, reflejado en como_stnLestro.

| una aprectable jugabili-
| dad en contraste con su
| repetitiva mecanica.

| 7odos contra todos esta
| bien para un modo ver-

| sus, pero no basta para
\ sustentar todo un juego.

=

MUSICA

La accién es acompanada de un score
_bastante cinematografico, de gran

jJugador. § Los dos minutos ya se te
ha olvidado como era.

+

SUPER

FORMATO. . CDROM.___

SONIDO FX

quizas por aguello de estar Bajo el

. agua_y_dotar por ello de distorsién

a‘Log_gfec os de sonido, a SINGLE-

salido un pastiche de

7 soniqueteg y alaridos de burra que
obltgan a Bajar el volumen de La Tv.

PRODUCTOR. GTINTERACT.
PROGRAMADOR---SINGLETRAC. -

Durante el Mon-

z6n, la vasta este- JUGABILIDAD

pa de Alcorcén Aungue uno al principio Lo coge con
sufre de graves indiferencia, Lo cierto es que cRi-
problemas de —T: ag_agab por epganchar por momen-
humedad, como [ o= t0s Al t'inr, siempre y cuando use

- pad angldogico. algo de aventura
padeisveraly 3R hlm'gfdo La culminacion.
izquierda.

Hun g For Ppd .
' g - -
:

-
>

=
2 ﬁ“&"f"‘j_
.

Jugar con pad analdgico, (a pesar
de que Lla caja no Lo indique).

E Todo es soso en este juego: grafi- B
\ cos, misica, mecanica... - 50




Courier Crisis

Si alguna vez sofiaste con ser
mensajero ecologista, es
decir, en bicicleta y haciendo
el burro en una jungla urbana
repleta de extrafios y
salvajes especimenes de
la peor naturaleza humana...
Courier Crisis puede
ser tu juego.

\

Sino meten
demasiado la pataala
hora de programar,
una idea original y un
planteamiento diverti-
do suelen ser siempre
una garantia para
alcanzar cierto éxito
dentro del mundillo
de los videojuegos.
Courlier CRisIs para
PLAYSTATION cuenta con
una buena idea (es
casi una actualizacién del cldsico y
divertidisimo PaPERBoOY) y un plantea-
miento que mezcla velocidad, habili-
dad, espectacularidad y algunas
pequenas gotas de salvajismo. Si
mezclamos ambas cosas, el coctel
resultante deberia

entusiasmarnos pero,
por desgracia, el
lamentable trabajo de
los programadores en
materias como el movi-
miento de pantalla o
en el escalado de
elementos como
edificios, coches o
personas, nos impi-
de pegar saltos de
alegria.En los giros
todo parece ir a tiro-
nes, y éste es, sin

duda, uno de los programas mas
bruscos que hemos visto en
PLaySTATION desde sus comien-
zos. No sabemos si la cantidad
de elementos moviles o la rique-
za de motivos en los escenarios
ha podido influir de manera tan
nociva en el resultado final pero,
en cualquier caso,no estd a la
altura de la consola.

Dejando a un lado este tema, lo
cierto es que Courlier CRisis tiene
muchas cosas destacables y que
podrian haberle catapultado al
éxito entre los aficionados a los
juegos con mucha accidn y con
importantes demandas de habi-
lidad. La mecanica es tremenda-
mente movida, no muy variada
en el desarrollo, pero con unos
cuantos ingredientes realmente
interesantes. Velocidad, mil cir-
cunstancias que pondran a
prueba tus reflejos, pufietazos y
patadas a «tutiplén», la posibili-
dad de demostrar tus dotes
como malabarista sobre la bici y
otras sorpresillas parecidas
harén que no tengais ni un
segundo para respirar. Lo Unico
objetable es que muchas fases
pueden resultar excesivamente
cortas o que muchas de ellas
son practicamente iguales sélo

ARCADE

W

a = ’.’,:;J"
EOURIERTT

4
= &

FORMATO
PRODUCTOR
PROGRAMADOR NEW LEVEL SOFT.

CDROM

BMGINT. '

VALORACION

_ estamos ante un
ejemplo de una buena
tdea echada a perder.
st Los programadores
hubteran acertado con
Los movimientos y
otros asuntos impor-
tantes, estariamos
ante un juego soBresa-
Liente, trepidante,
salvaje y bastante
original. por desgra-
cia no ha sido ast y
tendremos que confor-
marnos con esos giros
violentos e tncontro-
Lados que apenas nos
permiten reaccionar y
disfrutar de Lo mucho
que hay en pantalla.
un pena.

|

|

COURIER CR

Conltimiaciones INFIN




L] (A Fonda)

Bicicletas Extras

Prices - \ Price:

$1450 | $6250

Cashflow: : 2 L_Cashflow:
=

M! St. & : 4 ; 1 e
Craig Ave: ,09?3.:30_-_! Ear A . : ' : ‘ =5 - —_ Ao
PROFREESTYLE TOURTEAM. |
: R SELECT Dpack
gue con otro escenario, pero - e ,
estan bastante bien en general.
En resumen, si algun dia vuel-
ven a programarlo y solucionan
algunos temas, COURIER CRIsIS
puede ser un juego a tener en
cuenta por los seguidores de
titulos como RoAD RasH o la pri-
mera entrega de ESPN EXTREME

Si trabajas en serio, eres mas ahorrador que THE PUNISHER
con la ropa de calle y no gastas mucho en tiritas, tendras
% la posibilidad de comprarte una de las muchas bicicletas
$11000 _ existentes en la tienda. Aunque hay precios para todos los
—Cashflow:————7= — = - —4  bolsillos, la verdad es que sélo merecen la pena las de
; mas de mil dolares. Ademds de una mayor velocidad,
] estas alucinantes monturas resultan mucho mas maneja-
- bles en los giros cerrados. Una de las mas caras y especta-

GaMEs. De momento, insistimos, . , : et e N
| ROCKELBIKED]  [3res 3 podéis vera la izquierda, propulsada por

es apenas una sombra de lo que = D SFLECT — DBACK
podria haber sido teniendo en : s = EErse)

cuenta el original concepto de
juego que posee. DE LUCAR

cohetes, este cacharro es ideal para cambiar los dientes.

( Personajes ocultos e ]

PATEAR
Perros y transeun-

tes, hacer chuleri- |
as acrobdticas con
la bici y repartir,
de vez en cuando,
el correo, son
cosas del juego.

5 00:40:00 i Atlfantic) St

Estos son dos de los personajes
ocultos: Raulito Ciclostatic, el
Orondo Oso Sabiondo, y The EIf-
Ete, el Marciano que emula a
Olano. Para conseguirlos tendrds
que introducir la clave que R.
Dreamer os ofrece en los trucos.

SONIDO FX
Los pésimos movimien- una Banda sonora de TamBién son Bastante Los tristes movimien-
tos de pantalla y La Lo mas completa que notables y diverti- tos arruinan el pano-
<] sqg_e_dad enerali- s hemos vi.s:I en este L dos. Lo§ alaridos de e rdha. La iflea es
i da de LeS giros B eco? abarca casi ~ Lgs ‘transeuntes atro- ena, el,juego tiene
3 dést@en ran parte =~ thbdos=losdstilos y ~ pelladds, Los dispa- ritmo, es’di.verti.do,
de ijo de Los odas Las’ melodias os “de’ Los p ueba tus
disenadores. algunas acompanan con bastan- francotiradores y reflejos y posee una y
cosas son bastante te acierto a la demas sonidos tipicos dificultad interesan- La idea y el planteaniento
espectaculares y Los accion. Nada mal para de La ciudad moderna te y creciente. si son realmente buenos.
escenarios son profu- un juego de estas estan muy bien conse- olvidas sus fallos B Los movimientos y los giros
sos en detalles. caracteristicas. guidos. Lograras divertirte. son tan violentos como La ado-

Lescencia de «el vaquilla-. j




Caesars Palace

éQuién no ha Aunque existen algunos por lo tanto mucho mas minoritario, y
~ antecedentes de este género en otros eso es algo que a las compaiifas no
sofiado alguna  ® e ged ;
sistemas, la verdad es que los juegos de suele encantarles. En el caso de CAE-
vez con saltarla  azarse pueden considerar como una sARs PaLACE tampoco debe preocupar-
baneca 'en un rareza temdatica dentro los 32 bits. CAE- se mucho VIRGIN, ya que al no tener
; sARs PaLACE, del que recordamos al ’ competencia de ningln tipo, va a
casino? Con B _ ; i .
, menos una versidn para GAME GEAR, monopolizar la atencién de los aficio-
Caesars llega ahora a PLAYSTATION para inaugurar nados a tentar la suerte. Esta versidn
Palace para un género que en otras latitudes, como para PLAYSTATION cuenta con una
Lo Japén con sus juegos de PacHINKO, tiene seleccidn de juegos bastante entrete-
PlayStation ese : - -
cierto arraigo. Una de las razones de su nida y completa y que nos permitira
FORMATO CDROM - sueno puede excepcionalidad seguramente sea que dejarnos los ahorros en la ruleta,
PRODUCTOR  VIRGININTERPLAY convertirse en este tipo de programas atraen casi black jack, bacarrd, dados o en las cla-
PROGRAMADOR BEAM SOFTWARE el ; siempre a un publico bastante adulto y sicas tragaperras. Graficamente no es
: realidad... S6lo R LR
necesitaréis algo
de tiempo y

toda la suerte ‘ =1 i
<o P 5
del mundo. = _

" DELUCAE

LAS TRAGAPERRAS

g BEV) $3005
Son bastante mds sosas ST e

que las tipicas de los bares e S1960¢C

esparioles. No tienen avan- |

ces ni otras chorradillas que j
nos permitan interactuar.
Sélo podréis cebarla de
monedas y rezar.

BLACK JACK Eljuego ; :
mds divertido y con mds SN 5 t

posibilidades de entretener- | N ST : }@ / 4 CAESARS PALACE
nos durante un largo perio- j 2
do de tiempo es el black

JUEGOS DE AZAR

jack. Tanto en uno como en
dos jugadores, nos permite
darle un poco al coco para

calcular nuestras posibili-

DINEROD
5 JUEGOS

dades y no confiarlo todo a
la suerte, y no como en la
mayoria de los otros juegos

Passwords
Grabar Partida

de CAEsARS PALACE. -




El bacarrd es el juego mds plomizo
del mundo y del CD. Sélo se apues-
ta a una de las tres opciones y se
levantan las cartas. Aquellos que
sufran algtin problema cardiaco
que consulten antes a un médico.

nada sofisticado, aunque todo esta
realizado en alta resolucién, con bas-
tante buen gusto y buscando el
maximo realismo. No hay juegos de
camaras ni cosas raras como efectos
zoom o similares, pero es una sobrie-
dad que acaba por agradecerse si lo
que nos gusta es jugar rapido.

En cuanto a la mecanica, es sencilla,
clara y con una velocidad de juego
bastante correcta y dindmica. Si sois
unos forofos de este tipo de entrete-
nimiento o si vuestro suefo fue
siempre saltar la banca, CAESARS
PALACE puede ser una buena oportu-
nidad para intentarlo. En general, el
programa tiene interés pero resulta
un poco cansino tras unas cuantas
partidas, y hay que reconocer que se
podian haber incluido algunas atrac-
ciones mas como una maquina de
poker o un «binguito». En América
parece que esta Ultima opcién no
existe, y tendremos que conformar-
nos con la emocién del black jack.
En resumen, CAESARS PALACE cumple
con lo esperado y repite con algunas
mejoras lo visto en otras versiones
para sistemas de menores caracteris-
ticas. El hecho de ser el tnico de su
género le otorga todas las posibili-
dades de triunfar entre los aficiona-
dos a este tipo de entretenimientos
pese a tener algunas pequefas limi-
taciones mas o menos acordes con
el género. DE LUCAR

GRAFICOS

pentro de la sobrie-
__Las melodias de

5. Namos 4 composi-

pero sin

escasas pero fieles a
anilente de)los casi-

oneszparl abueletes

E=8E
B

Como todos sabéis, un casino es ese lugar donde se
reune lo mejor.de cada.casa para jugar unas pesetillas
y mirarle el escote a las busconas de alto standing.
Pero, ademas de eso, es una maquina de pelar pardi-
llos. La suerte poco o nada tiene que ver.y deberéis

SONIDO FX

refleja con todo Lujo
__de detalle el ambien-
te) de_Las salas, con
“voc La gente

para Los forofos de
____este tipo de juegos
(azar _puelle resul-

(A andoj)

~  VALORACION
. CAESARS PALACE, SLn ser una joya de Lla
‘corona nt el programa mas innovador de su
género, inaugura esta modalidad en pLavsTa-
TION con un programa bastante digno que

. reune algunos de los juegos mas interesan-
tes de Los casinos americanos. sin grandes
alardes técnicos ni fallos de importancia,
nos ofrece La oportunidad de apostar hasta
~ La canisa sin salir de casa ni pelearnos
con La mujer por habernos gastado Las cla-
ses de hipica de nino. sromas aparte, se
trata de una buena seleccion a la que solo
se Le puede criticar que no hayan incluido

| algin juego mas.

. i , ol

estar muy pendientes. El mejor consejo es retirarse (a
grabar, claro) en cuanto peguemos algtnviajeimpor-
tante. Las rachas buenas duran siempre poco'y suelen
ser la antesala de verdaderas catastrofes economicas.
Si cambian las cartas, date una vuelta por.otro/lado.

Ju cémaras ni
otras zarandajas que
impidan jugar a un
buen ritmo. ademads,
todo estd en alta
resolucién.

on
Lote y La orquesta-
cién tipica del hilo
musical de un ascen-
sor o de La consulta
de un dentista.

mo tranQui-

nas. La chica que
comenta Los premios
en Llas tragaperras es
simpatica... seguro
Que no estd Buena.

el sonidp de Las [
& as magui-

para hacerlo mas
variado. La opcidn
para dos jugadores
puede resultar inte-
resante.

el Black jack, el juego mas
divertido del cp.

se podian haBer incluido algu-
nos juegos mas.

.




Crystal Dynamics se aferra de nuevo a un esquema lineal para
su ultimo juego de plataformas. La& mejoras sufridas respecto a
la primera entrega se ven ensombrecidas por escenarios
delirantes y un desarrollo un tanto repetitivo.

La expectacion que habia
generado PANDEMONIUM 2 en algunas
revistas de EE. UU. nos hizo creer que
se habia producidoe un cambio intere-

sante respecto a la pri-
J mera entrega. Por.
desgracia, hemos tenido
que comprobar que el
desarrollo'y la mecdnica del
juego no ha variado. Se ha dota-
do de un mejor engine 3D al juego,
el apartado grafico alcanza cotas
mas espectaculares, pero la concep-
cion de los escenarios resulta extra-
na.Todos los elementos parecen
sacadoes de un sueno sin sentido, mien-
tras que en el primer. PANDEMONIUM pre-

Ferqus
v Nilkekei

Fergus sigue en su
linea mientras que
Nikki se ha con-
vertido en una
muchachuela

i conmds cur-
' vas que el
somier de
PUNISHER.

sentaban un mundo
mas coherente. Los pro-
tagonistas tambien han
sufrido el cambio. Nikki,
por ejemplo, ha dejado
de ser una adolescente
para transformarse en
una escultural belleza.
Fergus, en cambio, con-
tinda tan loco como
siempre, pero ahora
podra lanzar su'arma hacia objetivos
distantes dirigiendo su trayectoria. Las
18 fases de PANDEMONIUM 2 estan com-
plementadas por fases de bonus (que
apareceran si has recogido un buen
porcentaje de monedas)y por los inevi-

su'ﬁ’armatinn

EQRMATO CDROM

VALORACION

PANDEMONIUM 2 es un plataformas Lineal
con un entorno 3o. esto no tiene por gqué
disninuir Lla jugabilidad de un titulo,
pero el resto de elementos del juego no
ayudan a mejorar su pobre imagen.

PANDEMONIUM 2
PLATAFORMAS

Contimiaciones | ninguna |

Grabar Partida

memory card




PlayStation

Al final de la pesadilla hard su presencia una figura de

enormes dimensiones, que recuerda a la diosa Kali de la
mitologia hindu. Destruye las gemas que hay en su cuerpo

y habrds conseguido la victoria final.

GRAFICOS

Aungue se han mejorado
respecto a la primera
veFsion, no)tienen

a gue hacer frente

otros' ti#ulos como

ICOOT 2 0

KLonon. el disefo de
Los escenarios resulta
un tanto simplén a
pesar del colorido que
preside el juego.

MUSICA

este apartado resulta
un tanto penoso con
cgfposicionks macha-

najg_ de//dudosa
calidad ajlo Largo de

uego. sobre
todo, Acabaras odian-
do La melodia arabes-
ca Que acompafia el
momento en el que
pierdes una vida.

tables jefes finales. El bicho que te
espera al final es, posiblemente, lo
mejor del juego. Una gigantesca

estatua de la diosa Kali que dispa-
ra sin compasion a sus enemigos.

cuestion de gustos

La presencia en el mercado de
CRrAsH BanDIcooT 2 y el lanzamien-
to en Japon de KLoNoA (dltima
sorpresa de NAMCO) le pone las
cosas muy. dificiles a PANDEMONIUM
2, un titulo que apenas destaca
por su colorido y alguno de los
final bosses. Los usuarios de PSX
estan suficientemente capacita-
dos para discernir entre obras
maestras y mediocridades. PANDE-
MONIUM 2 es, por desgracia, de
estos ultimos. R.DREAMER

‘

Un mundo de

colores

Los seinores de CRYSTAL
DYNAMICS se propusie-
ron mejorar PANDEMONIUM.
Como esta primera parte
no destacaba ante otros
titulos de mayor empa-

que, suponiamos que

iban a hacer algo real-
mente espectacular. Sin
embargo, nos encontra-
mos ante el mismo juego
con un lavadoide cara. Los
18 niveles del'juego, ade-
mas de presentar. un des-
pliegue colorista en todos

y cada uno de sus deta-

lles, nos presentan un
mundo que parece saca-
do/de nuestras peores
pesadillas. En algun
momento se han remitido
a variar diferentes patro-
nes (como champinones
de color rosay platafor-
mas deslizantes) a lo

largo de una fase. Desde
luego, esto convierte el
apartado visual en algo
aburridoe que'no'invitaa
avanzar. Peroisi todavia
hay algin «<masoca» entre
los plataformeros, que no
dude en adentrarse en
PANDEMONIUM 2.

Eljuegoincluye unapreview.de
la ultima creacion de CRYSTAL
DYNAMICS, Gex: ENTER THE GECKO.
Un plataformas en 3D!que, con

toda seguridad, superard todas

las expectativas puestas en este

mediocre PANDEMONIUM 2.

SONIDO FX

Tampoco se han desme-
Lenado con Los soni-
dgs' gue acdmpafian Las
cione L juego.

Los rutdog que emiten
alfgﬂﬂug'l??chejos pue-
den resultar un tanto
patéticos, en Lugar
de comicos, Que quizd
era la intencion de
Los programadores.

JUGABILIDAD

que el juego sea
excesivamente Lineal

rios sosos, avanzar
sin un objetivo con-
creto y unos jefes
sin carisma, puedes
sacar tu conclusién.

GLOBAL

Los graficos de La intro del
Jjuego.

el sistema de juego, repetiti-
vo y poco variado.




. Bust a Move 2

Hace me@ses que los usuarios de Game Bay no tenian la
- oportunidad de poder disfrutar de un juego de puzzle. Aeelaim
les trae todo un clésico. ;Estara a la @l€uira del original?

El mes pasado
comentamos con bastante
ilusién las excelencias de la
version portatil de uno de los
mejores juegos de puzzle de
la historia. Sin embargo, al ver
la puntuacion os pregunta-
réis: ;qué ha cambiado en
todo este tiempo? ;Qué razo-
nes nos han llevado a pun-
tuar a la baja este juego? La
explicacién es bastante senci-
lla. El mes pasado, cuando
realizamos la preview de Bust
A Move 2, lo hicimos proban-
do el juego en Surer GAME

Esu%w

: x

2 | FORMATO CARTUCHO

; |PRODUCTOR

ACCLAIM/TAITO
|
| PROGRAMADOR PROBE

S )

i

J P e e

~ VALORACION

Y

‘con toda su buena fe, AccLAzM y eaose han intentado por |

~ todos Los medios Lograr una version para AMe Boy con todos |

| Llos tngredientes del original, pero no han sabido evitar el

| principal obstdculo que tenian: La falta de color. el mes

| pasado, cuando hicimos Lla previeu de este juego, nos pare-
cio que se podia jugar muy bBien, ua que Lo vimos en supen |
- GAME BoY. sin embargo, en Lla portatil pasaremos Las horas

. muertas tntentando ver algo en la pantalla.

bt ST AR Y AL AT L LSRR

El modo Puzzle nos
permitird demostrar
nuestra pericia con el
tiempo como tinico
enemigo. Pero eso no
quiere decir que sea
fdcil, ya que hay fases
muy complicadas.

Boy. En este periférico resulta-
ba un arcade divertido y
jugable que conservaba
todas las virtudes y aciertos
del original.Y aunque lo sigue
siendo en SGB, el problema
viene cuando lo ponemos en
una GAME Boy. Entonces es
cuando no podemos dar cré-
dito a nuestros ojos, ya que
no distinguimos practica-
mente nada. Ni siquiera en -
GAME Boy Pocket, dotada de
una mejor pantalla, hemos
logrado distinguir las formas
de las gemas de este juego,

algo primordial para jugar y
motivo sufiente para otor-
garle esta puntuacion. Es
verdad que visto a través de
Super GAME Boy las cosas son
bastante mejores, pero cree-
mos que la nota debe refle-
jar la valoracién para
portatil, ya que es lo que la
mayoria posee. Resumiento,
si tienes Super GAME Boy, es
posible que se convierta en
uno de tus preferidos, gra-
cias a su adiccién y jugabili-
dad.Si eres uno de tantos
usuarios de GAME Boy... mala
suerte. THE PUNISHER

Viclas

i
I
=
o
Q

variables

|

J
E

GRAFICOS

proBe ha intentado que La falta de
colores en GAMe BOY no represente un
Blema ed La portatil.ror desgra-
a7no an Logrado, ya qQue su

e

{ ~ gistema dg que cada gema sea distin-
el tﬂUﬂ'EfBla solo en SUPER GAME BOY.

MUSICA

A pesar de que se han incluido todas

Las_melodias de La recreativa origi-

3 a calidad de éstas es bastante

ala incl@so si Las comparamos con
resto fle producciones musicales

€ Boy. una Llastima.

SONIDO FX

efectos de sonido agradables que nos
2 ayudaran en todo momento a saber Lo
= QUe_ocurceden pantalla. por ejemplo,
_ dlando nuéstro rival Logre encadenar
a caida #le muchas gemas, escuchare-
I oniquete.

JUGABILIDAD

LOS Que vayan a jugar con este juego
en SUPER GAME BOY, encontraran un

L‘

suma 10 puntos si vas a jugar con
SUPER GAME GOY.

E] resta 10 si Lo vas a hacer con una
K GAME BOY. j




SUPER z

| FORMATO

|PRODUCTOR

TITUS

|PROGRAMADOR TITUS

VALORACION

[
{

CARTUCHO

Los sprites recuerdan a
la peor época del Spec-
TRUM, con unos horri-

bles bordes que no

hacen mds que poner

en evidencia las caren-

cias del grafista.

__INos duele mucho
tener que meternos
con una companta
como TITUS, que ha
programado cosas
realmente interesan-
tes, pero es que
este SuPERMAN esta

| muy por debajo de Lo
| Que se espera de un

_juego para GAME BOY.

No resulta divertido,

técnicamente no es
gran cosa y, Lo que

| es peor, no parece
| que haya recibido

| demasiada atencién de :
. sus programadores.

Murié en el E@MIE y, tras algln tiempo,
lo resucitaron. Ahora, con este pENOsSO
juego, Titus lo ha vuelto a matar.

Jefe Final

Lo tinico medianamente espectacu-
lar que se verd a lo largo del juego
sera el jefe final, y como se puede
comprobar, tampoco es nada del
otro mundo. Demasiadas escaseces
para un personaje que, ante todo,
puede dar mucho de si.

Si este es el futuro que le espera a Game Boy por
parte de los third parties, mejor que sélo siga produciendo NIN-
TENDO (y su inseparable RARE). Si esto es lo que TITUS es
capaz de hacer con un personaje mitico como SUPERMAN,
entonces las ideas de sus programadores estan muy limitadas.
Basado en la serie de dibujos animados de la WARNER BROS
(los mismos que crearon la inolvidable serie protagonizada por
Batman), esta version GAME Boy no hace mas que presentarnos
diez niveles de escaso interés (y graficamente mediocres) en
los que nuestra Unica mision consistira en buscar las llaves de
alguien que ni siquiera se sabe, ya que la presentacién es igual-
mente mediocre. No hay menus, no hay opciones, en definitiva,
no hay nada. Sélo un par de cinemas en blanco y negro que
dan paso al juego. Sinceramente, nos da la impresion de que
SUPERMAN ha sido programado en dos dias. J.C.MAYERICK

PLATAFORMAS

-
o

I
d X L

Tiene el mismo aspecto que Los jue-
gos_de specTRuM mostraban en Los
‘

‘ ._ﬂ’tmﬁ,di’. de este soporte, cuando
=

57 pal as monocromas eran la

onica y !ns sprites aparecian con
Bles mascaras alrededor.

una ausencia casi total de melodias
y, Lo que es peor, bastante medio-
es._como Jse puede comprobar, sigue
tdnica general del juego, sobre
Que nojse ha empleado demasiado
mejorar ciertos aspectos.

siendo uno de Los aspectos menos
agraciados técnicamente de La propia

- t. r

S muy, muy pobre.

JUGABILIDAD

suscar Llaves por diez mapeados
escasamente elaborados no es espe-
.__dalqgm‘.e trayente. Nos recuerda a
i ierto juego protagonizado por unos

7eré§ ‘azulles y que, igualmente, se
a Buena reprimenda.

Eotoon s oy

——— L

Lo unico interesante es Que suPeR-
mAN vuela, aunque ortopédicamente.

Muy pocas cosas se salvan de la
Quema en este triste supemMAN.

S

@
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Coordinado por NEMESIS

Ya era hora que desde estas paginas rindiéramos tributo al que
esta considerado como el mds popular de los mangas de terror,
GeceGe No KiTaro. El fantasma del flequillo a lo Sonia Bruno y las
Adidas de roble protagonizé en 1996 un titulo para Sarurn del que

\ 0s ofrecemos unos cuantos datos e imagenes. A temblar, madre.

El infante Doc a las puertas del hospicio su-
plicando por un pepito de ternera. Lo que
no sospecha es que acabara recibiendo to-
do un redondo de carne por cortesia de
Fray Julando, el que a todos va dando.

Kitaro en 16 bits

Arriba podéis ver a Kitaro huyendo despavorido ante la presencia de THE ScopE, que ver-
de, feoy calvo ya no asusta a nadie en la redaccion, en tanto en Japén siembra el pdnico.

Publicado por primera vez en las
paginas del SHONEN MAGAZINE
en 1965, HakaBA No KiTAaro (bautizado
afos mas tarde como GEGEGE No KiTa-
RO) es obra de Shigeru Mizuki, uno de
los principales valuartes del manga
fantastico y de terror. Kitaro es un es-
pectro de largo flequillo y canillas de-
piladas que, acompanado del espiritu
de su padre (el cual adopta la forma
de un ojo dotado de diminutos brazos
y piernas) debe hacer frente a otros se-
res de ultratumba, extraidos del exten-
so repertorio del folclore nipén. La
popularidad del personaje (del que
han aparecido dos series de TV produ-

1993 la aparicion de un juego para Su-
PER FAmicom basado en sus aventuras (y
de bastante calidad, por cierto), y hace
un par de afos, en el 96, hizo lo propio -
en SATurN. Ambos juegos estan firma-
dos, como no, por BANDAI, y en el ca-
so de la entrega para 32 bits se trata de
una aventura conversacional, en la li-
nea del 3X3 EYEs para PLAYSTATION de
XING ENT. Esto quiere decir que GEGE-
Gk No KiTAro es muy bonito, pero to-
talmente injugable para aquellos que
no dominen a la perfeccién el idioma
japonés. Algo a lo que estamos ya
acostumbrados con la mayoria de los
titulos que aparecen en esta seccién.

Qidas ambas por la TOEI) motivé en )

Qjasi la totalidad del juego transcurre U

BANDAI fué la encargada
en 1993 de adaptar el té-
trico universo de GEGEGE
No KiTtArRo a SuPErR FAMI-
com, en un cartucho de
ocho megas que desta-
caba por su gran calidad
grafica (la animacion del
personaje central era ex-
celente y los escenarios
hacian uso de un scroll
parallax de gran suavi-
dad). Con opcion de dos
jugadores incluida, uno
de los detalles mas lla-
mativos de este juego
era la mecanica de ata-
que del protagonista, ca-
paz de lanzar oleadas de
caspa a metros de dis-
tancia. Un arte marcial
perdido hoy en dia.
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GEGeGe No KiTaro ofrece todo un plantel de extrarios seres, de enorme parecido con algunos miembros de
esta redaccion. Abajo podéis reconocer a MAvErick en sus tiempos de revisor del tranvia, mientras que arri-
ba a la izquierda tenemos a THE PunNisHER, mds conocido en oriente como el demonio de los ocho pezones.

‘GE NO KI TARO

través de pantallas estaticas, de gran
calidad y detalle, animadas por algu-
nos pequenios efectillos graficos como
nieve, pero en las que se echa en falta
algo mas de movimiento. GEGEGE No
KITARO es un verdadero tebeo, en el
que la interactividad con el jugador re-
side Uinicamente en la eleccion, en de-
terminados momentos, de diversos
caminos o acciones. Dada la naturale-
za terrorifica del manga en el que se
basa, era légico que BANDAI prestara
una atencion especial a la ambienta-
cién sonora de juego, y eso es exacta-
mente lo que ha hecho por medio del
RSS(Roland Sound Space), el mismo

\ sistema de sonido envolvente utiliza-)

do por KONAMI en el desarrollo de
SNATCHER y DRACULA X. Para apreciarlo
es imprescindible conectar la consola
a un equipo de musica, y si encima
Nos ponemos Unos cascos, mejor que
mejor. De esta forma lograremos in-
troducirnos plenamente en esta tétri-
ca aventura capaz de parar el
marcapasos de la abuela mas valerosa,
ya sea a base de sustos o por culpa de
las carcajadas, al ver la delirante colec-
cién de seres que discurren
por la pantalla.

_k Saturn x

Ojo por ojo.

Aunque posee algunos destellos de calidad,
GEeGEGE No KitAro no hace sombra al que es el
rey de las aventurillas conversacionales basa-
das en manga: el 3X3 Eves de XING ENTER-
TAINMENT. Comentado en el N°44 de SUPER
JUEGOS, tiene el mismo handicap de estar in-
tegramente en japones, perosus impactantes
secuencias, sabiamente repartidas entre dos

su%&armation

FORMATO CDROM
PRODUCTOR  BANDAI
PROGRAMADOR  BANDAI

CD’s, hacen de este titulo para PLAySTATION tO-
do un incunable, no so6lo para los fans de la
obra de Yuzo Takada, sino para todos los
amantes del manga en general. Abstenerse
padres, educadores, y personas alérgicas a la
vision de visceras en general.




I mes pasado publicamos el lista-
do de nuestro primer «juego»
Pong. c. En esta segunda entrega os
mostramos el modus operandi de las
principales funciones que entran en
juego en este programa excepto la
forma en que trabaja la funcién princi-
pal Main, ya que se explicé su funcio-
namiento en numeros anteriores. El
mes que viene avanzaremos mas e in-
tentaremos cosas mas complicadas.

INICIALIZACION

B FUNCION: Iniciar |

H ENTRADA: nada

B SALIDA: nada

En esta primera funcién se inicializan
las principales variables que van a en-
traren juego en Pong.c.x1,x2,y2 e
y2 representan los valores x e y para
los jugadores uno y dos respectiva-
mente. Mientras hl y h2 representan
el largo de las paletas (esto permitiria
cambiar su tamafio después), al tiem-
po que lxx y by almacenan las coorde-
nadas de la bola. bxx, byy, tntly
tnt2 guardarén el desplazamiento x e
y de la bola y los tanteos para ambos
jugadores respectivamente.

DIBUJAR LA PANTALLA

B FUNCION: pibeantalla

B eNTRADA: nada

B SALIDA: nada

La forma en que se dibuja la pantalla
es relativamente sencilla. En el array
pant, compuesto por catorce elemen-
tos RECT (una estructura RECT consta
de valores %, vy, hy w) se introdujo las
coordenadas x e y de cada linea de la
pantalla, asi como el ancho de cada
una de ellas. Los dos primeros elemen-
tos del array estan a cero, ya que en

a

Lentos pero seguros. Esa es la maxima de
esta seccion, muy acorde a las capacidades
psiquicas de su coordinador. Hoy
culminamos nuestro primer trabajo, PonG.c,
un experimento muy sencillo pero que,
espero, os haya abierto a todos las puertas
de la programacion en PrLavStarion. En los proximos meses
entraremos en cosas mucho més complicadas, como sprites,
fondos y demas, aunque mientras, como aperitivo, os
presentamos un titulo programado con el Kir Ner Yaroze que,

\como se puede comprobar, cuenta con cierto nivel de calidad

ol

\ ellos se almacenara posteriormente la ;

MOVE

WRLTTEN BY IRA R

NOT MANY CONTROLS,




(

\ tabla de ordenacién en que se intro- )

informacion referente a las paletas (es-
to permite utilizar una Unica rutina de
deteccidn de choques para todos los
elementos de pantalla). El ultimo, el
13, también se inicializa con los valo-
res x e y a cero, ya que éstos represen-
tan las coordenadas de la bola. El
proceso es el siguiente: se crea una es-
tructura GsBOXF llamada linea enla
que se irdn almacenando los datos de
cada linea de la pantalla. A través de
un bucle for, que lee los catorce ele-
mentos del array pant, se van introdu-
ciendo en la tabla de ordenacién por
medio de la funcién GsSortBoxFill,
que es la encargada de introducir ca-
jas rellenas en nuestra tabla Worl -
dOrderingTable. El primer
parametro que esta funcién requiere
€s un puntero a una estructura Gs -
BOXF (por eso derreferenciamos ante-
poniendo &). En el segundo se pasa la

\ be calcular la nueva posicién de la bo- )

ducira, mientras que el tercero se deja
a cero. Por el momento no nos intere-
sa su funcionamiento. '

PALETAS Y BOLA

H FUNCION: pibealeol e

B ENTRADA: nada

® SALIDA: nada

DibPalBol se encarga de introducir
en el array pant la informacion con-
cerniente a las paletas y la bola para su
posterior dibujado. Los elementos 0 y
1 corresponden a las paletas de ambos
jugadores, mientras que el 13 corres-
ponde alabola.

MOVER LA BOLA

H FUNCION: Muevesola

B ENTRADA: nada

B SALIDA: nada

Esta funcién actiia, mano a mano, con
la que le sigue: Colision. Ya que de-

ICIONES

A Dog Tale, en
tiempo record

El juego que aparece en este recuadro es el
trabajo de un joven britanico que lo progra-
mo con la ayuda del Kir Ner YarozE, en apenas
ocho semanas. A DoG TALE cuenta con un Uni-
co nivel, aunque de una dificultad extrema,
en el que se deben recoger un niimero de-
terminado de llaves. Ademas, y al igual que
en juegos tipo DoNKEY Kong COUNTRY, hay que
recoger una serie de objetos (en este caso
huesos) que nos daran vidas extra. Tiene mu-
chos fallos, como es légico, principalmente
en las rutinas de deteccion de choques, asi
como la del salto del personaje, un poco «es-
tatico» y muy dificil de controlar. Hablando
del personaje, destacar el enorme parecido
que guarda con nuestro entranable y «gafo-
toso» companero DE Lucar. Si no fuese por su
escaso intelecto y nivel de conocimientos,
pensariamos que él mismo lo habia progra-
mado. Como curiosidad, esta bien.

Congratulations!

You have completed a dog tale
{nat o hard task, ehh?)
Written by Ire Rainey - Copyright 1997
Drop me a mail: ira@netcomuk.co.uk

lay primero debe conocer si el valor
de las variables de desplazamiento
bxx y byy son vélidas. Olvidaros de las
variables flagx, flagy y fin que se
declaran al principio de la funcién, ya
que estén ahi para su uso posterior, y
por el momento no tienen utilidad.
Primero se chequea el desplazamiento
xdela bola.Sellamaa Colisiony, si
el resultado es 0, quiere decir que el
desplazamiento es valido. Si no lo fue-
se, se multiplicaria por -1 la variable de
desplazamiento bxx, para invertir de
esta forma la trayectoria de la bola.
Con el desplazamiento y se sigue
exactamente el mismo proceso.

CONTROL DE COLISIONES
B FuNcIoN: colision

H E6NTRADA: nada

® saLIDA: int flag

La rutina de deteccién de choque es
muy sencilla pero efectiva (tiene fallos
pero minimos). Lo que hace la rutina
es comprobar si la bola colisiona con
alguno de los ocho primeros elemen-
tos del array pant (los otros cuatro
son las lineas centrales de la pantalla).
El Unico procedimiento que realiza es
comprobar si, en algtin momento, la
bola esta justo encima de algun ele-
mento sélido. Si asi es, devuelve 1 en
flag para que luego MueveBola se
encarga de invertir la trayectoria.

DIBUJO DE TANTEOS

H FUNCION: DibNumeros

H enTRADA: int, int, int, esort*

® sSALIDA: nada

Los niimeros que aparecen en pantalla
se almacenan en el array numeros. Pe-
ro ;cémo? Coged por ejemplo el pri-
mer elemento 0x7b6f y pasadlo a
binario, 0111101101101111b. Elimi-
nad el primer cero y colocar los ceros y
los unos en una cuadricula de 3x3.
Comprobaréis que os sale un 0. La ruti-
na DibNumeros recoge, bita bit, la in-
formacién correspondiente al numero
que se quiere imprimir, inroduciendo,
si fuera necesario, un cuadro relleno
de 4x4 pixels en la tabla de ordenacién
por cada uno de los nueve bloques

\ due componen cada niimero. ‘
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Aqui estamos de nuevo un mes mas, dispuestos a brinda-
ros las ultimas noticias que conciernen al mundo de nues-
tro querido ordenador. Preparaos a ver los mas
impresionantes juegos y utilidades y descubrir qué se cuece en
“ todos los rincones «amigueros» del planeta.

OPERA, LA OTRA .
FORMA DE NAVEGAR
POR INTERNET

Casi por sorpresa, a mediados

de Enero, la compania OPERA
SOFT (nada gue ver con la espa- :
fiola), anunciaba la intencion de
programar su navegador OPERA
para cualquier plataforma ade-
mas de Pc. El gran nimero de
mensajes que recibieron de los
«amigueros» ha sido suficiente
para que se decidan a lanzar una
version para AMIGA. OPERA pro-
mete ser uno de los mejores na-
vegadores hue existen.

esta agqui

Hace unos dias, ID SOFT-
WARE hizo publico el codi-
go fuente de Doom, permi-
tiendo a cualquiera que re-
alice su propia version.
Gracias a esto, ya hay casi
diez versiones de Doom para Amica, y algunas de ellas fuan-
cionan bastante rapido. De ellas, las dos mejores son Doom
ATTAcK y AMIDOOM. La primera permite que podamos jugar a
una velocidad increible, incluso con un 68030; la segunda es
algo mas lenta, pero es la tinica que incluye la musica del
juego (de momento). Todas las versiones necesitan como
minimo un 68030 y 8 megas de RAM. Ademas necesitamos
el archivo Wad de Pc, que se encuentra en la pagina de ID.
Las conversiones han quedado tan bien, que ALIVE MEDIA
ya ha anunciado que en unos dias estara disponible Doom
2, posiblemente en un pack con Doom 1 registrado.

MAX RALLY, UNA
CARRERA FRENETICA
A TODA VELOCIDAD
Siguiendo/la linea clasica de los
arcades de conduccién, FOR-
TRESS SOFT nos prepara un jue-
go con grandes emociones. MAx
RALLY esta creado a imagen y se-
mejanza de SUPER CARS U OVERDRI-
VE, y como ellos cuenta con
perspectiva aérea. Podremos
competir en treinta circuitos dis-
tintos, y jugar hasta contra tres
amigos en el modo Battle. Tam-

bién esta prevista la conexion en
serie de varios ordenadores para
jugar en red. Podremos elegir a
seis personajes distintos para
conducir el coche, lo que condi-
cionard la manera de pilotaje.
MAax RALLY estara disponible en
unos'Pocos meses, y se podrd
comprar directamente en la pé-
gina web de los programadores.

QUAKE, EL TERROR

SE ESCONDE EN UN
RINCON DE TU AMIGA
El mes pasado os adelantamos
que era mas que probable que
tuvieramos QUAKE para AMIGA.
Pues bien, aqui tenéis las prime-
ras pantallas de la version para
AMIGA. No serd necesaria una
placa Powter AMIGA para disfrutar
de esta maravilla, cualquier
usuario con un 68030 como mi-
nimo podra disfrutar de las ex-
lencias de esta leyenda viva.

TOP TEN

MYST

Aventura A1200 A4000 CD

ON ESCAPEE Aventura A1200 A4000 CD

F. ODIYSSE Y Aventura CD-Rom
STREET|RACER  Conduccién CD-Rom
UROPA 2|  AventuraA1200 A4000 CD
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iForza Italia!

No todos los juegos de Amica vienen de In-
glaterra, hay otros paises de Europa dis-
puestos a comerse un pedazo del pastel del

QuiET PLEASE TENNIS es un fenomenal
simulador de este deporte que pue-
de competir con los mejores.

Blitz Bombers

Si estais leyendo esta sec-
cion mas tarde del 1 de Fe-
brero y tenéis conexion a
Internet, ya podéis conec-
tar con AMINET y bajaros
gratuitamente este increi-
ble cionico de BoMBERMAN,
con opciones y jugablilidad

_que superan al mitito Dy-
NABLASTER de HUDSON SOFT
para AMIGA.

Strangers

La lucha cuerpo a cuerpo al
mas puro estilo RENEGADE
tiene un nuevo represen-
tante: STRANGERS. Progra-
mado en los paises del es-
te, la nueva produccion de
VULCAN tiene todo lo ne-
cesario para convertirse en
imprescindible, con opcio-
nes, enemigos y escenarios
para parar un autobdis.

Amica. En Italia existen bastantes grupos de programacion que tienen mucho que decir. ARCADIA DE-
VELOPMENTS tiene a punto una réplica de Bust A MovE llamada BussLE HEROES, que posee unos grafi-
cos de lo mas nipones. OLOFIGHT es un juego de lucha en la linea de Rise oF THE RoBoTs. QUIET PLEASE TEN-

Nis promete ser un espectacular simulador. DARK AGE prepara dos titulos, el primero es ALVE, un Sho-
ot ‘em-up frenético, ademas de un clonico de SEGA RALLY y Ovup OvuP, inspirado en Puyo Puyo. También
se encuentran realizando nuevos proyectos el autor de VirTuAL KARTING ¥ el equipo de FIGHTING SPIRITS
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(L A UTILIDA D)Los que habitualmente navegan por In-

ternet ya no encontraran pagina que se resista a su navegador, gracias a la
ultima version de Awes. Este programa permite por fin el acceso a paginas
con JAVA ScrIPT que cada dia aumentan en niimero. Gracias a esto ya podre-
mos ir a practicamente todas las direcciones, porque ademas de esto, el na-
‘vegador soporta la ultima version del lenguaje Htm, la 4.0.

Ademas el juego no vendra solo,
ya que CLICK BOOM ha prometi-

do que Quaketendra una serie
de extras como editores de ni-
vel. Por si todo esto fuera poco,
también es compatible con to-
dos los nivelesy juegos que

existen para PC, como por ejem-

plo QUAKE RALLY (una carrera de
coches que utiliza el engine de

este juego) o los impresionantes

niveles de la ultima pelicula de
James Bond que ha elaborado
la METRO para el lanzamiento
de su pelicula. Un bombazo.

CAVEMAN SPECIES,

LA ESTRATEGIA MAS
PRIMITIVA

Tomando como base titulos tan
conocidos como COMMAND AND
CONQUER 0 WARCRAFT, la compa-
nia BLACK FLAG esta preparan-
do CAVEMAN

SPECIES, Un jue-

go de estrate-

gia inmerso en

la época de los

dinosarios. La

accion transcu-

rre en un plane-

ta donde la especie humana ha
evolucionado, pero los dinosau-
rios atin no se han extinguido.
En este entorno deberemos

conquistar territorios y edificar
campamentos para que nuestro
pueblo pueda evolucionar. Al
mismo tiempo que luchamos
con nuestros enemigos debere-
mos tener «cuidadin con los di-
nosaurios, que al menor :
descuido se
Zamparan a me-
dio ejército. El
juego cuenta
con graficos a
256 colores y
cientos de me-
gas en anima-
ciones en 3D. CAVEMAN SPECIES
estara listo para la primavera de
este ano y necesitara cuatro me-
gas para su ejecucion.




Cuenta la leyenda que en
el pais de Minos existia un
terrible monstruo mitad
hombre mitad toro que
aterrorizaba a los habitan-
tes del reino. El rey de Mi-
nos encerro al Minotauro
en un laberinto y lo alimen-
taba con seis doncellas al
ano. Las horas de esta cria-
tura mitoldgica estaban
contadas ya que la llegada
de Teseo a Creta iba a su-
poner el fin del reinado de
terror de esta bestia.

Algunos de los puzzles de este juego pueden resul-
tar maquiavélicos y te llevardn a una muerte sequ-
ra. Otros en cambio son tan l6gicos que no
creeremos que sean tan fdciles. Si a esto anadimos
el continuo incordio de ciclopes y demds criaturas
mitoldgicas, tendremos diversion, dolores de ca-
bezay entretenimiento para muchas horas.

T

El truco del Almendruco

FINAL ODYSSEY no es para nada un juego facil, y por eso os proporcionamos en
exclusiva un truco para obtener vidas infinitas. Cuando vayamos a arrancar
el juego, en vez de pulsar en el icono, lo hacemos en el cli, y desde ahi te-
cleamos lo siguiente: Odyssey:68020+ inmortal. Una vez arranque el juego
tendremos vidas infinitas, aunque atin nos queda lo peor: jlos puzzles!

@ fonbo P

D esde hace unos meses los juegos de VULCAN ya no
son lo que eran, y eso la verdad nos alegra a todos,
por que sus anteriores producciones, aungue no estaban
mal, eran todas algo sasas. Uno de los juegos que pertene-
cen a este gloriosa nueva etapa es FINAL ODYSSEY ,una pro-
duccion de Peter Spinaze que constituye uno de los
mejores titulos de la historia de esta compania. Situado en
tiempos mitolégicos, esta aventura posee unos graficos
detallados, con animaciones memorables, acompanadas
de una ambientacion sonora impresionante. El desarrollo
del juego es una mezcla de accién con puzzle y exigira una
total concentracion por nuestra parte. Los puzzles son de
la mas variada indole y dificultad, desde interruptores has-
ta acertijos. El nimero de ellos sélo se ve superado por el
numero de pantallas, mas de quinientas repartidas en cin-
co mundes. Debido a la gran cantidad de texto que contie-
ne el juego, se ha traducido al espanol, lo que siempre es
de agradecer. AUn hay alguien que se acuerda de nosotros.
El juego cuenta con un modo especial para dos jugadores,
realizado en alta resolucion. Se trata del tipico modo battle,
en el gue habra gue encontrar al contrario y eliminarle. Fi-
NAL ODYSSEY es uno de los mejores juegos que existen en la
actualidad para AmiGa, y ademas funciona en todos los mo-
delos. Solo necesitamos un CD-Rom.

S WorkBench £-2

N Formato  €0-708
Ram 2 b
Instalable  $¢

GRAFICOS SJT)
SONIDO (E)
musica &=
JUGABILIDAD EJE)

Si las aventuras del herctileo héroe
de DISNEY os han abierto las ganas
de accién mitoldgica, FiNAL ODYSSEY
es vuestro juego. Su genial jugabi-
lidad y graficos le convierten en el
mejor juego de VULCAN.
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Este juego es una
muestra de que los
simuladores de ca-
rreras de caballos
pueden tener un
componente arcade
muy interesante.

KYOIO
Fu11,1200

/12 om0

e 1108 3:33.n

E s uno de los triunfadores en el siempre competitivo mercado japenés. La clave ha
sido unir una jugabilidad poco habitual en este tipe de simuladores a la gran afi-
cion existente en tierras niponas. En eljuego domina la concepcion arcade mediante un
sencillo control de los caballos. Este se basa en barras de energia,
siendo necesario dosificar el esfuerzo con el objeto de llegar a los ) POSITION ‘
metros finales con fuerza y bien colocado. Las maniobras para . e T 8 /12
abrirse camino pueden seguirse desde una gran variedad de ca- : ‘ 3 e RAl) s
maras. Con algunas de ellas se logran espectaculares imagenes, = : famtn V. F !
similares a las de las retransmisiones televisivas. El colorido de la i § S
indumentaria de los jinetes también refleja la vistosidad que ca- U’;:’ﬁﬁx'z.
racteriza a estas pruebas, siendo posible establecer su diseno a nggx == AL
través de un completo editor. Es posible la participacion de dos 1T r U )|

PRESS SELECT SPLYT EDIT
jugadores mediante el sistema de split screen. .

ﬁ#’ﬁpmatign FORMATO CDROM ® PRODUCTOR TECMO ® PROGRAMADOR TECMO




PlayStation / Saturn L
Las carreras de caballos son una de las disciplinas practica-

mente olvidadas en el mercado europeo de videojuegos. Asi, desde el mitico GRAND NATIONAL para SPECTRUM,
los lanzamientos de este deporte han brillado por su ausencia. Sin embargo, cuentan con una gran popu-
laridad en tierras niponas donde cada afio se suceden
diferentes lanzamientos relacionados con el mundo
de la hipica. En este nimero se ofrece una muestra de
? dos de los ultimos titulos llegados a las consolas de

32 bits de SONY y SEGA.

FAEERTANTLL

Normalmente, cuan-
to mayor indice de
componente de si-
mulacién posee un
juego, menor es su

espectacularidad i 2 2 Lodl AL 25— T8

grdfica.

CHTYPET

&I 4BOE. 7Y 1B TE -
A7 —XMI4EF 25CHEIPHPRIINV YT
b\ JR-JEBSELE
N APRUNESY R Nt

w INNING PosT es un juego proveniente de las consolas de 16 bits. Su concepcion es
opuesta a la ofrecida por GALLOP RACER 2, dando mayor importancia a la simula-
cion que al desarrollo de las carreras. Esta circunstancia hace que el apartado grafico
sea mucho mas convencional, ofreciendo imagenes menos es-
pectaculares. Logicamente el juego se basa en una sucesion de
menus en las que se van eligiendo las diferentes opciones. La
musica pone de manifiesto el erigen del juego, con melodias
sencillas en las que no puede negarse la influencia nipona. Lo
mismo puede decirse de su intro, en la que predominan los co-
= mentarios en japonés sobre |a discreta musica. Sin duda este tipo
HE ;Fjggg:\';iiﬁﬁ—*fﬁ F={)E— de juegos es mas apropiado parailos aficionados a las carreras de
i | caballos, mientras que enilos que predomina la concepcién arca-
de son mas asequibles a cualquier tipo de usuarios.

I'E#'ipmatign FORMATO CDROM © PRODUCTOR KoE ® PROGRAMADOR KOH




Coordinado por THE SCOPE

A“!nque esta claro que los u Espero resolver tus dudas:

primeros meses de cada afio 1) Por las third parties. Para ellas PSX es unain- o £

sufren una sequia de juegos versién mds segura, con un parque enorme ins- " =ce=s
)

bastante acusada, segura- talado y costes de produccién mucho menores

‘mente que muchos de los comparado con NINTENDO 64. Hay que esperar.

2) La desidia de muchos programadores, la difi-
cultad técnica de programar y, sin duda, el éxito
de PSX en todo el mundo, ha hecho que las third

que han aparecido esta Na-
vidad atin no los tienes. Si

quieres asegurarte si te van parties marginen en cierta forma a SATURN.

a gustar, ya sabes. Escribe. 3) FFVIl es mejor juego, y ALUNDRA es quiza més
Ediciones Reunidas S. A. Calle 0'Donnell 12, accesible a todo el mundo por ser mas arcade.
28009 MADRID. Poned en una esquina del 4) Ambos son una buena eleccién de compra.

kobre THE ScopE. 1 J
APROVECHAR CONSOLAS

40 0 17 LUCHADORES

Me llame Antonio, y me gusta-

Hala. Te escribo para que me resuel- ria preguntaros que en qué quedamos?
vas algunas dudillas que me rondan por la ca- /DRAGON BALL FINAL BouT tiene 40 luchadores,
beza desde hace un tiempo. como dijisteis en el nimero 66 de la revista,
1) ¢Por qué una consola como NINTENDO 64 no 0 17, como publicasteis en el 68? En cada re-
hace estragos en la competencia (PLAYSTATION, vista pone una cosa. Si tuviera mas de 17,
SATURN) sdponiendo que es tecnolégicamente ;cOmo se sacan los demds?
superior? Muchas gracias y saludos..
2) ;Como SEGA, teniendo una muy buena con- Antonio Garcia Arroyo, Méstoles (Madrid)
sola estre las manos, no la explota al 100x100
como SONY? Saludes. En el nimero 66 hicimos referencia a que se rumoreaba
3) ;Cual es mas divertido y matendra al jugador que habia 40 personajes en total. Luego resultd que fue un bulo, y finalmente,
mas tiempo pegado a los mandos, ALUNDRA O Fi- se quedaron en 17. Pero no desesperes, ya que nuestras Ultimas noticias es que
NAL FANTASY VII? se puede coger a Vegeta en el nivel 4 de Saiyajin, tal y como aparece en los (lti- )
4) ;SHADOW MASTER O QUAKE? mos episodios de DRAGON BALL GT. En cuanto sepamos los trucos, los publicaremos.

Enrique Jiménez, Madrid

NINTENDO 64 A €SCENA

TERMOMETRO

iQueé tal THe Scope! Soy un tiner-

fefo jugdn con unos cuantos afitos y me en-

s que hemos visto de REesI- 4 canta la revista, que para mi es, francamente,

DE A U atoXe A o U A= [l et/ 7 Muy superior al resto del sector. Tengo unas

cuantas preguntillas, a ver si eres capaz de con-
testarlas:
1) {Qué pasa en LyLat Wars cuando finalmen-

ara que el ISS nuevo
te logras conseguir todas las medallas en el

de PrayStaTion saldra traducido

y doblado al castellano? :g @ modo expert?
B\ (7 2 ¢Escierto que ZrDA 64 estara traducido al

castellano?

emborrona el que pudo haber sido'el

mejor juego de coches de |a historia. ‘ arece ser que E'



PROBLEMAS RGB
Desde gue disteis el «salto»

compro la revista cada mes:

1) ;Cual crees que es el juego imprescindi-

ble para todo poseedor de una SATuRN, ex-

ceptuando el SEGA RALLY?

2) ;Hay alguna posibilidad de que salga de

nuevo al mercado MEGA SEGA?

3) ¢Cuando va a salir VIRTUA FiGHTER 3?

.4) La imagen de mi SATURN sale descentra-

da en el televisor, y se come un pedazo de

la pantalla (a la izquierda). ;Puede ser a cau-

sa del euroconector? ;Qué puedo hacer?

El' seguero vengador, Alicante

3) {Realmente se notara que NINTENDO cobra
menos a las companias en los juegos futuros?
4) ;Cuédndo saldré BanJo Kazoole? ;Y CONKER's
QuEsT?

5) ;Es cierto que KONAMI trabaja en un CasTLE-
VANIA para NINTENDO 647

6);Y NAMCO en un TekkeN 3 también para esta
consola?

Bueno, no te pregunto més. Un saludo para to-
da la redaccion.

Agustin Martin, Santa Cruz de Tenerife

Dudo cque THe PunisHer pueda
saltar mas de un milimetro...
1) Pues hombre, eso depende de tus gus-
tos en cuanto a géneros. Te voy a dar unos
cuantos: PANZER DRAGOON, SoNic R, Toms Ral-
DER, VIRTUA FIGHTER 2, NIGHTS INTO DREAMS, LAST ‘
BRONX Y RESIDENT EVIL.
2) Pues guarda tus ejemplares como incu-
nables. Sin duda la revista mas divertida del
sectory afiorada por muchos.
3) Calculo que estas navidades.
4) Eso es un problema de las televisiones y
los cables RGB que también aparece en
PSX. Si lo conectas por antena lo solucio-
naras, pero perderas calidad.

Para afites, los de De Lucar (do-
ble del abuelo de Médico de Familia en los pri-
meros planos), asi que no presumas tanto de
edad. Vamos a ver si consigo sacarte de dudas:
1) Tengo entendido que podias entrar en una
galeria de ilustraciones de los personajes, no te
lo puedo confirmar.

2) Si, totalmente cierto. Se espera para Abril en
Japon. Entre que lo traducen y lo convierten a

«MAKING OFF=

Hola «escopeta». Tengo una NinTen-
D0 64 y una PLAYSTATION, y mi juego favorito es
el Dipby KoNG RACING, pero mis preguntas van
orientadas mas a vuestro trabajo:
1) ;Cudnto tiempo dedicais mas o menos a cada
juego que comentais?
2) Jugéis a todos los juegos o simplemente a los
que os toca hacer la review correspondiente.
3) ;Cual es el proceso de elaboracién de la re-
vista desde que os lle- ;
ga el juego hasta
que se comenta?

Tanita,
La Corufa

La situacion de Sa-

TURN, tanto en el con-

cierto internacional

como en nuestro pais,

precupa y mucho alos

usuarios de esta consola. Lo

cierto es que SEGA no pasa por buenos momen-
tos. Aunque en nuestro pais las cosas no son tan
alarmantes, en el resto del mundo ha iniciado
una cuesta abajo que sélo parece solucionarse
con el lanzamiento de una nueva maquina. La
mayotria de las third parties le han vuelto la es-
paldaala consola (segtiin muchas de ellas es mas

pal, yo calculo que para otofio lo tendremos por

rentable hacer dos partes de un mismo juego pa-
ra PLAYSTATION que convertirlo para Saturn), y la
produccion propia no parece saciar las ansias de
sus usuarios. Incluso SEGA USA no se ha salvado
de la crisis, teniendo que hacer una reduccion de
personal de dos terceras partes. Pero no caiga-
mos en el error de decir que SaTurN es como el
MEGA €D o 32X. Ha sido, es y sera una potente
maquina de entretenimiento, maltratada y de-
saprovechada sin duda, pero quiza no es todo
achacable a SEGA. El éxito de PravStation y el
buen hacer de SONY también han tenido que
ver. Esperemosique SEGA vuelva a serlo que era.

Vaya, preguntas curiosas.

aqui. Ya era hora.

3) Pues por supuesto. De hecho ya se nota aho-
ra mismo en juegos que antes valian 15 mil pe-
setas y ahora rondan las 10. De todas formas si-
guen siendo bastante caros.

4) Para primavera ambos. Quiza salga el Banio
un poquito antes.

5) Si, parece ser que se llamard CasTLEVANIA 64.
6) Eso fue un rumor que se extendio hace tiem-
po. Sinceramente dudo que sea cierto.

1) Depende del juego. Hay juegos que jugamos
durante todo el mes (RPG, aventuras...), mien-
tras que otros (puzzles, etc..) con un dia ya es
suficiente para contaros sus caracteristicas.

2) Bésicamente a los que nos toca comentar, ya
que estamos mas o menos especializados por
géneros. De todas formas procuramos ver todos
para poder tener un criterio justo.

3) Jugamos, capturamos pantallas, escribimos,
se maqueta la pagina, se edita y se imprime.




Dibujantes. Felicitaros a todos porque este mes
os habéis superado. Intentaré poner vuestros di-
bujos si puedo el mes que viene. En serio.
Mr= Estevez. Menos recortar los titulares de
la revista y a ver si llegas un dia al trabajo sin oje-
ras ni olor a tabaco por tanto cinterné».
Grij & Der.Dibujas peor que escribes.
P2 el D2. Tronco, me dices que te suplique pa-
ra que escribas. Por favor, escribe peroa NATURA.
Pin y Pon. Os propongo una cosa... Meteros en
la banera con el secador enchufado dentro y con-
seguiréis un yacuzzi y un peinado muy moderno.
. Moonlight. Mas retortijones me da a mi leerte.
" Lo del FiNAL FanTasy pidelo por email a la revista.
Vicky Cappio.Un poco siniestratucartay lo de
- los pasos esos... Espero que me vuelvas a escribiry
me lo expliques un poco mejor todo eso.
Payaso. Tus dibujos molan un monton aunque
se te nota un poco salidillo. Sigue asi.

Coordinado por SUPERGOLFO

La red | interactiva
que pondra a cada uno en
su sitio. Sélo para los mas
valientes.!
Si tienes lo que fay
que tener, no lo dudes
un instante

Paladines del supositorio

Nos parece deplorable, aunque digno de ti, que te com-
prometas a publicar nuestra carta y luego no lo hagas. Ya
sabes, aquella que te escribian los dos «sexifarmacéuticos»
ddndote tanta cafia. Bueno, hemos vuelto y no nos rendi-
mos porque te tenemos las mismas ganas de antes. Lo
cierto es que fue un hecho bastante traumadtico que no
publicases aquella obra de arte y estuvimos a punto de
cometer varias locuras. Antes de pasar a hacerte unas pre-
guntillas queremos expresar nuestra mds enérgica repulsa
contra el personaje que impide que la mejor seccion de la
revista no sea ampliada. Para ti querido y desconocido

amigo nuestro dedo medio se eleva del resto de la mano
con veneracion. Bien SUPERGOLFO, aqui te enviamos unas
cuestiones las cuales agradeceriamos nos contestaras:
1) En la redaccién con quién te identificas, ;con Pichi, ese
chulo que castiga, o con THE PUNISHER, ese culo castigado?
2) Es cierto que te han contratado para rodar los nuevos
episodios de Vickie el Vikingo s6lo por la pasta que se aho-
rran en cascos? (Como llevas los cuernos incorporados...)
3) ;Cudl fue el miembro de la redaccién que mds se decep-
ciond al comprobar que el agujero que tiene por detrds el
Tamagotchi es solo para meter las pilas? SCOPETA seguro.
SuPERGOLFO, nos despedimos de ti no sin antes expresarte
una vez mds nuestra admiracion total y con la idilica ima-
gen de los redactores adornando el drbol de Navidad.
Prometemos avisarte para la proxima fiesta de Farmacia.
Miguel Angel Moreno y Pedro Martj'n, Madrid

Vaya vaya. Aqui tenemos a morenete y martini blan-
co haciendo de las suyas, haciendo que estudian
mientras dedican su tiempo a escribir a la seccion fa-
vorita de los marginados sociales y los buscadores
de arcadas perdidas, como yo. Ya sé que muchas ve-
ces digo que para el mes que viene la guardo etc,
pero parece mentira que no sepais que en muchos
casos lo digo para que me sigais escribiendo y au-
mentar mi coleccion de sellos. Vuestra carta, para ser
exactos, creo que la doné a la Federacion de Cani-
ches en celo, para que atada con una cuerdecita sir-

GOLFOMENSAJES

Victor Villan. Tu dibujo esta bien si tienes 4
anos, no tienes manos y dibujas con la nariz.
Victor Manuel. Dice Belén que notiene niidea
de quién eres. Hala, a escribir mas..

Cabeza de... Me da que escribes a la seccion
con 7 u 8 pseudonimos. Confiesa.

Jose Alexis «Tyrant».Tu carta es realmente
aburrida... Es tan amena como EXTRA RosA.
Rafael Hoyao. Gracias de nuevo. Hace tiempo
que Susana no escribe. A ver si se anima.
Gaiden. Mandame tu email y te paso las fotos
que me dices. Un abrazo.

Raknarok, Dark Prophet, Hadie, Bego-
na, Hunter, Gonzalo, Pedro Villa, Dj
Shock, Dani Rodriguez, Chaplin, mi co-
lega Cyber-Yayo, Patricio Castro, Kaf-
ka... Un saludo, no tengo espacio para mas.

A todos, gracias por los Christmas, a pesar de
que alguno es heavy, me han gustado mucho.

va para que las «canichas» no manchen alfom-
bras. En vuestra casa, por ejemplo, creo que usais
un vaso para asi tener mermelada de cereza gra-
tis. Transmito muestro mensaje «digital» aunque
dudo que sea muy tenido en cuenta.
1) Contadme... ;C6mo habéis sabido lo del estre-
fhimiento del PuNisHER? Porque aunque os refirais
a lo otro, ambas cosas indican que conoceéis con
tanta exactitud su fisonomia que es patente que
s6lo la experiencia puede dictar tan sabias y doc-
tas descripciones. Seguro que estudiais Farmacia
para meteros supositorios de elefante en vez de
Veterinaria para descubrir los origenes familiares.
2) Pues prefiero hacer de Vikie el vikingo que no
como vuestra madre, que le ofrecieron el papel
de Tejure porque cada vez que veia mi cuerno
no paraba de gimotear diciendo «estoy entusias-
mada» mientras se achuchaba al alter ego de De Ld-
car, el cilindrico Fax.
3) Pues Doc precisamente no, porque debido a su
enanez gulliveresca para él un Tamagotchitiene
hueco suficiente. No quiero decir nada, pero Doc es
el Ginico que no ha necesitado pilas para poner en
marcha al Tamagotchi. Ah! y haga lo que haga siem-
pre esta feliz, con todos los corazones llenos... y tam-
bién la boca.
Pues eso, a ver si estudiais un poco y sacais a la fami-
lia del puente. Muy buena la primera pregunta.

Osea, que clagueteo chirlero

Aviso, esta carta produce somnolencia o efectos secunda-
rios, por ejemplo diarrea. jHola SupercoLFo! Osea, lo de
«stiper» no tendrd sus connotaciones pijas, ;verdad? Nos
vamos a presentar porque, si te has «coscado», hablamos
en plural y tenemos dos letras diferentes. Oseq, yo soy Das
yvoy a Pachdy mi amiga va a Malasafia (que hortera). Yo
soy Paca de Carabanchely la pija ésta es de la Moraleja.
Queriamos hacer unas preguntillas para, oseg, cotillear un
poco, osedq, te lo juro por Snoopy. Cuando nos critiques es-
pero que seas muy original (y no te pases demasiado, por-
fa) para descoj... Osea tia no seas vulgar, se dice reirnos.

1) Oseq, tenemos la curiosidad de saber quien de todos los
de la redaccién liga mds, osea, el que mds «hipermega-
guay» es a la hora de «mojar» o el que mejor se lo monta
con las «pibas» (después de tj, claro). No es que seamos
unas pervertidas sexuales, pero hay una tia que es un co-
fiazo y no para de decirnos lo cachondo que eres e hici-
mos una apuesta con ella. La apuesta, totalmente legal,
consistia en tener narices (mejor mds c...) para escribirte y
hacerte unas preguntillas y que nos publicaras.



A El coruiiés Pablo Bellas Lépez
hace gala de sus progresos con un
colosal dibujo no exento de cierta
picaresca. Atin recuerdo sus prime-
ros dibujos, dignos de un mandril.
Aprended de él y esforzaros un po-
quitin, inttiles.

2) ¢Cudl crees que es de tus comparieros de redaccicn el
que peor escribe por su poca originalidad y su minima ca-
pacidad de trabajo?
3) (Te han presentado tus esclavos o compaieros de re-
daccion a sus novias o tienen tanto miedo por tu poder de
seduccion y por ese aparato tan hermoso del que te han
dotado que ni se atreven por miedo a perderlas?
4) ;Es verdad que muchas veces te han confundido con
Doc por el gran parecido fisico y mental?;Has observado
las similitudes que hay entre un Tamagotchiy Doc?
Bueno, nosotras estamos en paro y como la redaccién es-
td hecha una m... nos ofrecemos como «pornochachas» y
dejarlo todo limpio y sin polvo. Saludos

Paka y Das, Madrid

Atisbo en este paradigma de zafiedad ausente de
criterio, espejo de la vulgaridad, merecedora del Pu-
litzer a la estulticia escrita, parca en buenos moda-
~ les, monumento a lo mas infame y procaz de la na-
rrativa epistolar, a dos claros exponentes de nutrias
bigotudas y asexuadas en celo carentes de cual-
quier resquicio de atraccion. Poseedoras, ademas,
de un perenne acné y de tubérculos y champinones
inguinales. En fin, vamos por partes (mas quisierais):
Lo de «stiper» hace referencia a mis habilidades
atléticas, debido a que soy el tinico saltador con
pértiga sin pertiga artificial, a que doblé a la Pantera
Rosa en los planos cortos y a mi capacidad de arar
campos mientras hago footing. A ver las preguntas:
1) El que mas moja es PUNISHER, que debido a su ba-

o

o mms

i

A Laura Pérez repite un mes mas
con un gran dibujo demostrando
suimaginacién y depurada técnica.
Eso si, a ver si te estiras y mandas
un dibujo un poco més grande y si
puede ser en cartulina, ya que tie-
nes talento para ello.

El besaliendres epidimicas

Te escribo esperando que aclares una serie de dudas:

1) En tu debut en el cine como clon de la teniente Ripley en
ALiEN LA RESURRECCION te mostraste muy cémodo. ;Participa-

rds en la quinta parte?

2) La baba verde de la nifia del exorcista, ;proviene de dos

de tus granos o de cierta parte de tu cuerpo tras una alo-
cada noche de juerga con el Ellum de Ase?
3) ;/Te gusta Def Con Dos? Lo digo por la letra de su can-

cidn coprofdgica, la cual pareces haberte tomado en serio.

4) iLas «punkarras» gordas de THe CRow son tus pardsitos
genitales, como dice el rumor?

Entrails, Pontevedra

rriga peluda su transpiracion hace que su enorme
ombligo (molde de magdalenas, ensaimadas y ros-
cones) se inunde y sirva como piscina a sus ladillas.
2) Doc sin duda. Ademas de tener mas deudas que
Mario Conde, el tio escribe con el «bul» y trabaja
menos que el endocrino de Pavarotti. Para €l el tini-
co acento que existe es el andaluz.

3) Aunque lo estéis deseando, jamas mostraria mis
poderes a dos «muslopilosas flemiculicas». Seguid
restregandoos posters de los «Baquestritbois».

4) Pues si, tenia un herpes verde que era su viva
imagen. Eso si, olia mejor. Pues no, un Tamagotchi
muere a los veintitantos dias, Doc por desgracia no.
5) Si odidis la m.., yo que vosotras empezaria por
cambiarme la ropa interior.

A A La barcelonesa Miriam Alva-
rez parece que le ha gustado, y mu-
cho, el tema de FINAL FanTAsY VII. Te
digo como a Laurita, animate a ha-
cer uno sobre papel de cartulina,
pero siempre en DIN A4 porque si-
no no te lo puedo escanear.

iQue paren maquinas! Por fin hemos descubier-
to al rey, al amo, al trincharranas acagarador de
la imaginacién mas desbordante. Un eslabén
perdido entre el mono y el ornitorrinco que ha
estado meditando tres anos para poder juntar
letras creyendo que tienen algo de gracia y sen-
tido. No me cuesta imaginarte con tu flequillo
de empollén, tus gafas «culovaso» y con méas
pelos en las orejas que tu madre en las «cani-
llas». Pero bueno, sigamos con mi obra de cari-

dad prestando atencidn y espacio a esos brotes -

inertes que ademas de generar hastio general,
desgravan en hacienda sus familiares.

1) Lamentablemente no. Por desgracia tu padre
a acaparado los papeles de la pelicula. Hara in-
cluso de Teniente Ripley (actuard haciendo el pi-
no y pintandose su cara en el bul), y el papel de
reina Alien se lo han dado a tu madre cuando la
vieron sin maquillar a la salida de la feria de ga-
nado (donde te compré a ti).

2) No necesitaron hacer nada de eso. Para obte-
ner tamano efecto visual tinicamente tuvieron
que ponerle a la nifia un video en que se vefaa
tu novia en Topless saltando desde un trampo-
lin. Las arcadas y la bilis hicieron el resto.

3) Pues no me gustan. Yo sélo hice coprofagia
cuando besé a tu hermana (la confundi con una
botella de Sprite sin etiquetas) .

3) El Gnico parasito genital que tengo es tu pa-
dre, que en cuanto me descuido ataca.
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Resultados de los concursos

GANADORES CONCURSO FINAL FANTRASY VIl

Los afortunados ganadores de 1 PLAYSTATION, 1 FiNAL FAnTAsY VIl y T Memory Card han sido:

Carlos Gracia Hernandez (BARCELONA)

J. Manuel Cavadas Revuelta (CANTABRIA)
Ratil Jiménez Cembellin (SALAMANCA)
Emilio Ayala Vicente (MADRID)

Pablo Tijero Serna (VIZCAYA)

Ignacio Roman Monge (GUALADAJARA)
Salvador Rebollido Amigo (LA CORUNA)
Rafael Segura Conde (SEVILLA)

Juan Pedro Pedreiio Romanos (ZARAGOZA)
José M2 Pérez Moreno (MALAGA)

Los afortunados ganadores de 1 FiNAL FanTAsy Vil'y 1 Memory Card han sido:

José Alvarado Limia (ORENSE)

Valentin Moreno Blanco (BALEARES)
José C. Garcia Bautista (CANARIAS)

J. Luis Pérez Herrera (BARCELONA)
Oscar Sole Salas (BARCELONA)

Antonio C. Contreras Morena (MADRID)
Ana Galan Camarena (VIZCAYA)

Alfonso Casado Lopez (MALAGA)

J. Ignacio Serrano Calvete (ALAVA)

J. Alberto Toledano Mufoz (MADRID)

J. Antonio Gonzalez Rojas (TARRAGONA)
José Luis Valdés (ASTURIAS)

Eduardo Ballesta Gumbau (ALICANTE)
David Baquero Abenza (MURCIA)
Manuel Urquizar Peralta (GRANADA)

David Martinez Esandi (GERONA)
Jorge Garcia Franco (LA RIOJA)

Juan J. Quintero Gonzalez (MADRID)
Narciso M. Jiménez Galindo (ALMERIA)
Alex Tinajero Montoya (CUENCA)
Jorge Areces Puertas (LA CORUNA)
Daniel Carbonell Matilla (ALICANTE)
Rubén Cano Delgado (CADIZ)

L. Miguel Martin Carrero (TOLEDO)
Roberto Caino Garcia (PONTEVEDRA)
Guillermo Segui Pelaez (VALENCIA)
Daniel Rivera Martin (HUELVA)

Fco. Javier Aceituno Comino (JAEN)
Gonzalo Camara Moro (SEGOVIA)
Jordi Bou Ruiz (BARCELONA)

GANADORES CONCURSO MEN IN BLACK

El agraciado con todos los juegos que SONY distribuya en Espana durante 1998 para PLAYSTATION es:

Juan Miguel Gonzalez Verdes (MADRID)

GANRDORES CONCURSO ACE COMBAT =

Los afortunados ganadores de 1 Ace Comeat 2 y T NecCoN pap han sido:

Ramon Quinoy Cao (PONTEVEDRA)
Alexander Garcia Crespo (VALLADOLID)
Manuel Lopez Jarillo (SEVILLA)

J. Pedro Martinez Caparros (BARCELONA)
Santiago Pardo Diaz (ALICANTE)

J. Carlos Ramos Lopez (ZARAGOZA)
Luciano Rodriguez Redondo (MADRID)
Amparo Torres Ruiz (MALAGA)

M. Angel Castro Borrego (TARRAGONA)
Miguel Lage Martinez (SORIA)

Los afortunados ganadores de 1 Ace ComsaT 2 han sido:

J. Luis Nicolas Baeza (MURCIA)

Jorge Ayneto Barrau (HUESCA)

Oscar Garcia Gonzalez (BARCELONA)
Luis M. Viguer Sancho (VALENCIA)

M. Angel Lopez Matamoros (MADRID)

M. Angel Jiménez Sanchez (CACERES)
Javier Mérida Nomparte (ASTURIAS)
Josu Roncero Moreno (LA RIOJA)
Ismael Niifiez Rodriguez (ORENSE)
Tomas Cid Pedro (GERONA)




Resultados de lo=s concur=os

GANRDORES CONCURSO RBE’'S ODDYSEE

Los afortunados ganadores de 1 Ase’s Oppysee, 1 mando y 1 taza han sido los siguientes:

Daniel Valderrama (MADRID)

Evaristo Perell6. Mora (ALICANTE)

Miguel Gonzalez Garrucho (MALAGA)
Vanessa Pérez Fernandez (LA CORUNA)
Marcos Rodriguez Castifieiro (PONTEVEDRA)
Antonio Llorens Molina (CASTELLON)

J. Daniel Jiménez Guillot (VALENCIA)

Juan Fco. del Ruste Rodriguez (ZARAGOZA)
Raquel Luengo Medina (VALADOLID)

Marco A. Moreno Fernandez (TOLEDO)

Fco. Javier Moyano Méndez (SEVILLA)
Eduardo Gonzalez Requena (ASTURIAS)
Inmaculada Garcia Guiral (CADIZ)
Alberto Roman Alfonso (GRANADA)
Jonatan Escola Ribes (LERIDA)

Javier Rodriguez Lopez (NAVARRA)

Ivan Rodriguez Hernan (CACERES)

J. Antonio Munuera Sanchez (MURCIA)
Roberto Fontana Royo (HUESCA)

Juan Diego Vicente Pérez (TERUEL)
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IMPORTACION NEO GEO CARTUCHO , PLAYBTATION SATURN , N64 ETC

DA / 1 AN
DREAM GAME
\\ PzadeliCallao, 1:12/Planta. 28013 MADRID
Tel:91-523 20187, - Franquicias; 929-11/81/51

Horario 10:30 a'20;30  De Lunes a Sabados

Teneighty Snow Boarding Dungeons & Dragons
Super Robot Spirits Burning Rangers
Vampire Savior

SAMVIES

X Men Vs. Street Fighter
Tenchu
R Types

EVIL 2
8.990 Pts.
(con memory

o mando gratis)

Last Blade
Shock Troopers

SATURN
NEO GEO P
F ulstar ||
Shack Tragpers
VS sh_“\‘ The Last Blade

Bio Hazard 2

CLUB DE :‘@BIO OFERTAS IMPORTR ON.

ENYi0S A ) ESeAREN 241

O Pts.
85 97 FAX (93) 443 80 06
C/PARLAMENTO 31 - 08015 BARCELONA
J | INUEVO CENTRO I-MAN EN MATARO!II
SNA C/LEPANTO 59 BAJO TEL (93) 741 04 39

C/Arenal 8
28.013 Madrid.

TIf. (91) 523 23 93

UPS Entrega en 24-48 horas
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NTENR
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MISI “\l IMPOSIBLE

[ VAMPIRE SAVIOR / REALBOUT SPECIAL / X MEN VS SF
ESPECIALISTAS EN SISTEMAS “MUERTOS”, AMPLIO SURTIDO EN

\\\

GAME GEAR, MASTER SYSTEM, NES, 3DO, LYNX Y. TURBO DUO

VIDEOJUEGOS

TAL KOMBA

NBA in the Zone 98 Over Top NE®
G.A.S.P. ﬁ Winter Heat Pulstar-2

MERCHANDISING: CDIS MUSICA, FIGUBAS, TBADINGS CARDS Y. TODO L.O
RELACIONADO CON MUNDQ DE LOS VIDEOJUEGOS

Dead or Alive

TIf. (91) 549 78 35
UPS Entrega en 24-48 horas

STAR WARS. CIENTOS DE
FIGURAS DISPONIBLES.ANTIGUA
Y NUEVA COLECCION.

ACGESORIOS
CABLE RGB PSX

MANDO PSX .
ADAPTADOR JUEGOS JAP SS' 3.500
VIBRADOR NINTENDO!64. . . . 2.700
MANDO! PSX DUAL SHOCK
ANALOGICO CON VIBRACION. 6.500
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PlayStation

Plaza Miguel Hernandez 2 * 03180 Torrevieja ¢ Alicante
Grupo M.G K. Internet: grupo_mgk @redestb.es

RED NACIONAL

Aqui Solamente una Regla

“Mejor Precio / Mejor Producto
/ Mejor Servicio™

;Porque llamar a otros sitios?
Aqui encontrards una gran variedad de
Juegos, consolas, accesorios
(Sony Playstation / Nintendo 64 / Sega Saturn
/ Game Boy / Ordenadores...)

Directo de Japon y América todas las

Novedades ‘para tu consola.

PROFESIONAL/PROJECTO
DE APERTURA

Répido vinete a nuestra red y aprovéchate
de muchas ventajas. Para saber todos los
servicios que te proponemos, llimanos rapido
antes que alguien se apodere de tu zona.

BARCELONA
o (alle Nicaragua 57 - 59
Tel: (93) 410 55 95

o Gran Via N°* 1087
Tel: (93) 314 95 74

o Calle Joanot Martorell N°14,
SENTMENAT
Tel: (93) 715 05 68

BILBAO
o C/ Particular de Allende N°10,
BARRIO SANTUTXU
Tel: (94) 473 31 41

o (/ Belostikalle N°18
CASCO VIEJO Tel: (94) 415 56 42

SEVILLA
o Calle Salineros s/n
Tel: (95) 495 00 33

ZARAGOZA

BALEARES
o (/ Obispo Severo N°15
MAHON MENORCA
Tel: (971) 36 63 72

GRAN CANARIA
o (/ Angel Guimeral N°3
ARGUINEGUIN Tek: (928) 15 14 35
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GRAN ENCICLOPEDIA
DE BULSILIL
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NAGANO

FIEBRE DE ORO

La gran emocién hasta el limite. El desafio: 16 paises empiezan con 12 disci- ‘ / i
plinas principales. La pista de hielo se convierte en un infierno blanco, el salto
de esqui se convierte en una catapulta y los esquiadores llegan al estadio, lo
que significa el mundo entero: romperse el cuello para captar un movimiento
vertiginoso. Y dltimamente sélo el verdadero lema Olimpico cuenta-oro. Pero
como en Nagano, la competicién es despiadada: hasta 3 rivales esperan un
falso movimiento. Suerte. El nuevo punto culminante- el favorito el oro.
Konami tiene la licencia original: Los juegos Olimpicos de Invierno 1998
de Nagano para PlayStation y Nintendo 64. -

iQue comiencen los juegos!.’

NINTENDO®*

C/ Orense 34. 28020 Madrid. Fax. (91) 556 28 35






