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Selecciona cualquiera de los jugadores de
los 32 finalistas, con los colores de su pais,
mientras participas en Francia 98. Juega en
las 10 sedes oficiales de la Copa del
Mundo, incluyendo el conocido Stade de

France, y lleva tu pais a la Final.

Edita y distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Edificio Arcade Rufino Gonzdlez 23 bis Plania 1.

Jugabilidad de la Copa del Mundo en linea
con el espectaculo del Mundial. Aumenta el
ritmo de juego para elevar la accion y
cambia estrategias en tiempo real. Haz uso
de la tdctica del fuera de juego, con
desmarques por las bandas buscando

pases precisos hacia los goleadores.

Consigue el trofeo para acceder al modo
Clasicos de la Copa del Mundo. Vuelve a
una época en la que los balones pesaban
mas que los jugadores y revive las grandes

finales de la Copa del Mundo.

www.easports.com

Local 2 28037 Madrid Tel. 91 304 70 91 Fox. 91 754 52 65 TELEFONO SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91 754 55 40

¥ con derechos reservadas de ISL © Bl trofeo de la Copa Oficial del Campeonato del Mundo de la FiFA
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En portada

Puntuales ala cita que cada cuatro anos nos acerca al mundial de fttbol, en SUPER JUEGOS hemos realizado un
exhaustivo despliegue en el que os mostramos toda la oferta futbolistica para este afio, con mencion especial,
como no podia ser de otra forma, para el titulo que cuenta con la tinica licencia oficial: Cora pEL MUNDO FRANCIA 98.
Fue en la presentacion del mismo cuando la redaccion de SUPER JUEGOS casi al completo pudo charlar, en exclusi-
va, con un invitado de lujo, Fernando Morientes. Este mes, ademas, hemos entregado los premios SUPER JUEGOS a
los mejores de 1997, y para aquellos que tengan en mente este nombre, HEART oF DARKNESS, una buena noticia, pues
en paginas interiores encontraréis un extenso reportaje previo a su lanzamiento. Por cierto, jjaupa Espana!!

’2 PREMIOS

SUPER ]JUEGOS 1997
El pasado 7 de Mayo reunimos en
Madrid a toda la industria del

videojuego para hacer entrega de
los premios a los mejores de 1997.

32 WETRIX

El enésimo juego de tipo puzzle que apa-
rece mezcla parte del éxito de Temis con la
creacion de lagos artificiales. jDe locos!

33 6T 64

IMAGINEER aprovecha el tiron de carreras
de turismos para lanzar un nuevo juego de
conduccién.Y van... Perdimos la cuenta.

34 BLASTO

Nemesis, si la gripe se lo permite, nos aproxi-
mard a un nuevo juego de plataformas,
que promete mucha, mucha diversion.

38 SHINING FORCE 3

La tercera parte del Battle RPG por excelen-
cia que tantos éxitos ha proporcionado a
los diferentes sistemas domésticos de SEGA.

40 MOTOR HEAD

DIGITAL ILLUSIONS, «pinbaleros» de pro, se
pasan al mundo de la velocidad con un
juego de coches que dara que hablar.

PUSH STERT
N o7 L T
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La versién 98, con selecciones nacionales y
en castellano, es de los pocos juegos que
han sabido captar la esencia del fiitbol.

48 LIBERO GRANDE

La apuesta de SONY para este afio llega de
la mano de NAMCO, que ha creado una
gran conversién de su Coiv-Op.

49 VIVA FOOTBALL

VIRGIN INTERACTIVE nos propone disfrutar
de las exquisiteces del deporte rey, aunque
s6lo a partir de Septiembre. jjVivall

sa KICK OFF WORLD

Vuelve con més fuerza que nuncay, lo que
es mejor, con un modo especial que home-
najea al original creado por Dino Dini.

35 MOARTAL KOMBAT 4

Ha cambiado su aspecto exterior
para recrear en 3D lo que antes era
2D.Se mantiene, e incluso aumenta,
la esencia del beat’em-up original.




Secciones

’as PITFALL 3D

i | - Ha pasado el tiempo, y de qué manera. El

LI JIEE - entorno 3D que la gente de ACTIVISION ha

, z 4 Sala _de & ~qll l | creado es todo un homenaje a este clasico.
Macuinas FEl " 4 .

Siy Sey fue uno de los gran- e e
des éxitos de DATA EAST en Ll I : , aa SPAKN
la década de los ochenta. Nemesis nos hablaré sobre las aventuras y

Junto a RoBocopr y BAD DUDES desventuras de este héroe post-moderno
Vs DraGoN NiNJA, conformo que tanto ha dado que hablar.

una genial serie de arcades
, , 4 RAMPAGE
WORLD TOUR

de plataformas con la que
A pesar de su aspecto grotesco y peludo,

: COPA DEL MUNDO
disfrutaremos eternamente.
los «protas» de este juego no tienen nada

FRANCIA Q
que ver con nuestro querido PUNISHER.

, ,E V-RALLY

Si hace unos afos nos cuentan que en GA-

El juego oficial de Francia 98 nos propor-

E PBESS START cionara toda la emocién del acontecimien-

to deportivo més importante del afio.

Ba TREASURES OF THE

8 NOTICIRS DEeP

Si la gripe se lo permite, NEmEsis nos acer- 3 :
i ME Boy se iba a poder ver un juego asf, nos
card a este genial titulo programado por HabHamos FLEHD. de o fiis
MANGRA ZONE los norteamericanos BLACK OPS. )

,zs AMIGA MANIA 84 E€VERYBODY’S GOLF

Un genial juego de golf que De LucAR ha
tardado mas de tres afios en comentar. Su

, 3 z despido es inminente... Pero ¢l es feliz.
LINER DIRECTR

BB FOR
' 34 INTERNECIO e

Con este titulo tan sugerente, ACCLAIM
explota al méximo el fenémeno Des-
CENT, en un tftulo soberbio a nivel técnico.

sa LUCKY LUKE

El Cow Boy solitario por excelencia se em-
barca en una nueva aventura, aunque esta
vez en 3Dy sobre PLAYSTATION.

| REBOUNDS
o
= RBA AVG.
%) pomiTs

BB om0 ansk 30 e (o 76 \en covarsioe

Hacia bastante tiempo que no THEe ELF nos acerca a uno de esos En un mes plagado de buen
disfrutdbamos tan salvajemente juegos que cuentan con la futbol, no estara de mas descargar
con un juego. No podia ser otro facultad de resultar maravillo- la tension de la competicion con
mas que el rey de los «moteros». samente excepcionales. unos tiritos a canasta.
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ras la presentacion oficial de

GRrAN TURISMO a cargo de Ma-
ria Jesus Lopez, Directora Geren-
te Comercial de SCE, James
Armstrong, Director General y
Consejero Delegado de SCE, ofrecid a la
prensa las alucinantes cifras de ventas de
la compaiiia y las increibles expectativas
para los préximos afnos. Por desgracia, las
preocupantes cifras que alcanza el proble-
ma de la pirateria (un 70 % de los juegos
que hay en los hogares espafioles son co-
pias) hicieron que no todas las noticias
fueran buenas. Como la lucha contra el
fraude ya empieza a dar importantes re-

sultados y era un dia para la ale-

gria, nos invitaron a disfrutar de

la velocidad de los karts. Tras una
vueltas de tanteo, las ruedas em-
pezaron a chirriar en cada curvay,
pOco a poco, empezamos a asistir a una
larga serie de accidentes. Al cabo de hora
y media, ya teniamos unos cuantos lesio-
nados de interés: R. DREAMER con un tobi-
llo de hermosos colores; una chica con un
maxilar con forma de volante; THE ELF y su
desproporcionado muslo y, por ultimo,
una especie de abejaruco, metido a locu-
tor de radio, que se levanté en un torpe
vuelo para posarse de bruces en el asfalto.

OTRO DIR

EN LAS CAI

A la izquierda, Maria Jestis Lopez enla
presentacion de GT. Abajo, una victima
mads del curioso y desenfrenado estilo de
THe ELF pilotando. Inconsciente y con ga-
nas de volver a casa, este hombre espera
a que lo retiren las asistencias. Algo pare-
cido le sucederia mds tarde al «tirillas vo-
lador» de CADENA TOP.




Con el pretexto de la presentacién de Gran Tumsmo,\
SONY quiso agasajar a sus invitados con un alegre y

festivo paseito en kart. Pobres inconscientes. Insisten flashaietarceldusinuncagy/ponfinihicimos
¢ : d it entrega de los premios SUPER JUEGOS a los
en tentarnosy siguen sin comprender que cualq mejores de 1997. El ambiente de cordialidad
cosa con un minimo de riesgo para el resto de los mor- Vilapresencia de 10 mas floridatdal
tales, en nuestras manos se convierte en algo con un sector fue lo mejor del acto.

peligro sordo. Ellos son los culpables de lo ocurridoj MARCOS GARCIA

LOS MEJORES
DE 1997

A todos nos gusta que al-

gun dia nos den un premio.

Mientras las compaiiias no or-
ganicen alguno que premie a las revis-

tas o a los redactores que escribimos en

ellas, tendremos que ser nosotros los

Al principio, todos sonrefan. Auin no sabian lo que R. DReAMER «El Sinfrenos» que los organ icem 0s, Y 0s aseguramos
puede hacer con algo que corra mds que un triciclo. A él lo ingresaron, vale,
pero jcémo se lo paso el tio corriendo en direccion contrariay sin manos! que es algo que nos encanta. Nos g usta

porque no son nuestros premios, sino

los de nuestros lectores. Nos gusta por-
que no hay trampa ni cartén, no hay
ninguna participacion subjetiva por

\
nuestra parte. Sois vosotros los que le-

vantais la mano y decidis quiénes son

los que realmente merecen un premio
por la labor realizada. Quiza el afio pa-
sado, con la importancia del lanzamien-
to de FINAL FANTAsY VII, apenas qued6
lugar para la sorpresa, y fue este juego
el que acaparé la mayoria de los galar-
dones. El aiio que viene se presenta mu-

cho mas atractivo por el completo

abanico de lanzamientos. Las entregas
de futbol de ELECTRONIC ARTS, el ini-
gualable ResiDeNT EviL 2 de VIRGIN, los
colosales GRAN TuRISMO y TEKKEN 3 de
Sony CE... Lo tnico claro es que durante
este afno ya hay ganadores, nosotros,
por poder disfrutar con tanta maravilla.




No hay duda, algo esta cam-
biando en el mundo. Dana
International gana Eurovi-
sion, el Real Madrid juega la
Final de la Liga de Campeo-
nes, las noticias de SUPER
JUEGOS son amenas y hastas
las compaiiias tienen un
montoén de novedades para
este verano, y no todas son
de futbol. ;Sera que estamos
viviendo en este 98 un nuevo

Q/layo del 68?7 Pues sera, oye.J

UBI SOFT

EL NUEVO PRECIO DE
NINTENDO 64 SERA
25.990 PESETAS

NINTENDO ESPANA acaba de anunciar ofi-
cialmente un nuevo precio para la consola
NINTENDO 64, y que sera a partir de ahora de
25.990 pesetas (P.V.P. recomendado). Con
esta considerable reduccién, unas 4.000 pe-
setas inferior al anteriormente fijado, NIN-
TENDO se suma a la politica de precios
seguida por sus competidores en los ulti-
mos meses.

CON SHADOW
GUNNER LLEGAH
LA ACCION TOTAL

SHADOW. GUNNER, creade por UBI SOFTy.
VERTEX para PLAYSTATION, €S Un eSpec-
tacular sheot ‘em-up protagenizado
por robots, muy: al estilo HEAVY. METAL,
pero con mas elementos de estrategia
y/un diseno grafico mucho/masimpac-
tante. Con una perspectivade juego
que nos permite veren todo momen-
to las evoeluciones de nuestros robots,
SHADOW GUNNER pesee una excelente
animacionen suveintena de persona-
jes. Accion total, gran variedadide es-
cenarios con guince
localizaciones distintas,
decenas de armas y po-
tentes efectos especiales,
son algunas caracteristicas
de este interesante titulo
gue llegara a Espanaen el
mes de Junio.

Por otro lado, NINTENDO ESPANA se lo ha
pensado mejor y ha decidido adelantar la fe-
cha de salida al mercado de su GAME Boy Ca-
MERA y su impresora, a este proximo mes de
Junio. En cuanto a los precios de ambos, atin
no hay nada confirmado, pero os adelanta-
mos que estos periféricos para GAME Boy
rondaran las 9.000 pesetas cada uno.

PERIFERICOS ,

CAPCOM

ASCIl

LLEGA A NUESTRO PAIS
EL MANDO ESPECIFICO
PARA RESIDENT EVIL 2

Creado por ASCII, ha sido ideado especifica-
mente para el juego de CAPCOM y es vélido
para los tres ReSIDENT EviL (1, 2 y DIRECTOR’S
Cur). Con los botones dispuestos en las posi-
ciones ideales, este pad cuenta ademas con
Gun Grip (una empunadura similar a la de un
arma) con un gatillo incorporado, un panel
de direccion en dos piezas que facilita mu-
cho el manejo y una funcién especial para
disparo turbo. El precio de este mando ron-
dard las 5.990 pesetas y ya estda disponible
en todas las tiendas especializadas.
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TRUdy., cres mas fuerte de
lo qye parcces.
Los: caballos parecen contentos.

ALUNDRAEN
CASTELLANO LLEGARA
EN JUNIO A ESPANA

Solucionados por fin todos los problemas, la
version con textos en castellano del Action-
RPG ALUNDRA llegard a nuestro pais el dia 19
del préximo mes de Junio. Pese a la larga es-
pera, PSYGNOSIS ha anunciado que la tra-
duccion, realizada integramente en Japén y
en la que se han empleado mas de cuatro
meses de trabajo, estd a la altura de las me-
joresy posee un gran senti-
do del humor. Por otro lado,
PSYGNOSIS acaba de facili-
tarnos la fecha de lanza-
miento de su juego de fubol
ADIDAS POWER Soccer 98, que
sera el préximo 5 de Junio.
El Mundial de Francia pare-
ce un cita obligada.

SONY

PRESENTE
Y FUTURO DE
LOS RPG EN PSX

Empezaremos por el presente, ya que
WiLp Arms llegara a las tiendas espano-
las el proximo mes de Julio. Completa-
mente traducido al castellano, este
esperado RPG ha sido uno de los titu-
los més vendidos en Japén y EE. UU.
en este Ultimo aio.

Pero, saltando ya al futuro, la noticia
importante del mes en este género la
ha protagonizado SQUARE al anticipar
ya los primeros datos de lo que sera Fi-
NAL FANTASY VIII. Segtn informaciones
oficiales, el juego apareceré en Japén
a finales del 98 y en Europaa lo largo
de 1999, aunque se calcula que estara
listo para mediados de afio. En FINAL
FANTASY VIIl encontraremos importan-
tes mejoras en las secuencias CG, in-
corporacion de texturas en los
personajes y un nuevo look en los pro-
tagonistas con una apariencia mas
adulta y realista. Como los japoneses
siempre tienen mas suerte que noso-
tros en estos temas, junto al juego de
SQUARE que saldra el 16 de Julio, Bra-
VE FENCER MUSASHIDEN, se incluird una
demo de FINAL FANTAsY VIII. Para que os
hagais una idea de lo que puede llegar
a suponer este titulo, SQUARE ha cal-
culado unas ventas superiores a los
siete millones de juegos. Pronto os da-
remos mas datos.

Itavado del reitio de musstro”
| subconsciente. . e 4

Por el niimero de llama-
das que hemos recibido
preguntdndonos sobre la
fecha de lanzamiento de
ALUNDRA, este juego de
PSYGNOSIS va a ser un

completo éxito de ventas.

TIENDAS

EL GRUPO DIVERTIENDA
CELEBRA SU SEGUNDO
ANIVERSARIO

El pasado dia 23 de Abril la cadena de esta-
blecimientos DIVERTIENDA, especialistas en
el mundo del videojuego y las consolas, ce-
lebré su Il Aniversario en un acto que reunié
a todos sus asociados en el Hotel Pinar de
Torremolinos. Aprovechando el evento, Pe-
dro Marquez Vargas, director del Grupo,
presentd sus nuevas paginas de publicidad
«Paginas Rojas» y la nueva mascota «Dia-
blo», nacida del concurso de SUPER JUE-
GOS. Al acto asistieron Maria Jestis Lopez y
José Carlos Garcia de SONY C. E. ESPANA.

Aqui podéis ver la foto de familia de los asistentes i
ala cele‘\bracién del Il Aniversario de DIVERTIENDA. £
SUPER JUEGOS les felicita a todo's por su trabajo. &

NUEVO CAMPEONATO i
ORGANIZADO POR
EL CLUB HACKERS )

El torneo, en esta ocasion con'los juegos
GRAN TuRIsMO y BLooby RoAr como protago-
nistas estelares, se celebrara el préximo sa-
bado dia 4 de Julio en el Centro Civico
Rogelio Soto en Sabadell (Barcelona). Con
mas de 400.000 pesetas en premios a repar-
tir entre los ganadores de los campeonatos,
y con otros muchos regalos para los asisten-
tes, el torneo tendra lugar entre las 9:30 de
la mafianay las 8 de la noche. Ademas, po-
dréis probar las tltimas novedades de
PLayStaTion en doce expositores especial-
mente preparados y asistir a exhibiciones de
juegos de rol, peliculas de manga y cémics.
Aquellos que deseen participar o simple-
mente obtener mds informacién, pueden
llamar al teléfono 989 527175 (entre las 15
horas hasta las 21). Iniciativas como ésta son
las que merecen todo nuestro apoyo.




Los redactores de la revista acompar‘m.ldos por Pablo Crespo, Presi-
dente de CENTRO MAIL, y el dolorido vigilante jurado que custodiaba
los canapés. A la izquierda, R. DrReamer baila con un amigo de juegos.

VIRGIN

ALUCINANTE PRESENTRCION
DE RESIDENT EVIL 2 EN EL
PARQUE DE ATRACCIONES

Con el\Viejo Caseron del Terror del Parque de Atracciones
de Madrid'como escenario dellujo, el pasade dia 5 de Mayo
VIRGIN INTERACTIVE ESPANA hizo la presentacién oficial a
los medios de su juego ResIDENT EViL 2 para PLAYSTATION. El ac-
to, de los mas memorables e intensos que podamos recor-
dar, tuveisu momentoicumbre en laobligada visita al
Caseron, donde pudimos vivirintantes de panico y compro-
bar, gracias aila entereza de nuestraicomparnera Mar Lum-
breras, |a tremendaelasticidad de algunas de nuestras
prendas. Tras ese rate impagable, VIRGIN obsequié a los in-
vitados con un abundante banguete en'uno de los mesones
del Parque. Cuandoise acabaron los alimentos, las bebidas y
los temas de conversacion, que todo ocurrid al mismo tiem-
po, nos despedimos de nuestros anfitriones dandoles las

CENTRO MAIL

EXITO TOTALENLA
VENTA ANTICIPADA
DE RESIDENT EVIL 2

En una iniciativa sin precedentes en nuestro
pais, CENTRO MAIL de Santa Maria de la Ca-
beza (Madrid) puso a la venta ReSIDENT EviL 2
unas horas antes del dia de lanzamiento ofi-
cial en toda Espafia. Esta curiosa formula co-
mercial, tipica de Japén y EE. UU., atrajo
hasta las puertas de dicho establecimiento a
mas de 300 personas. Llegados incluso des-
de otras provincias, algunos ya estaban en la
cola desde primeras horas de la tarde espe-
rando impacientes a que dieran las diez de
la noche. Los primeros, ademés de hacerse
con el juego, recibieron un pdster y una ca-
miseta exclusiva. Desde aqui felicitamos a
VIRGIN y CENTRO MAIL por esta exitosa ini-
ciativa que esperamos se repita.

Los asistentes, con la excusa
de tomaralgo para reponerse
de los sustos del Viejo Caseron
del Terror, se pusieron.las bo-
tas. Vamos, se comieron hasta
eldobladillo de los manteles.

Elacto estuvo repleto de gratos reencuentros.
Mariele Isidoro, Directora General de VIRGIN,
departe amistosamente con una antigua victi-

ma de sus primeros anoscomo conductora.




Arriba, R. DrReamer y DE Lucar posan junto aitres actores del
ViejoCaserdn. En/las fotos del.centro, la prueba de que todo
se puederrobar sieres hdbil, y unainstantdnea de familia
con Teresa Nuriez, Mar Lumbreras y MariaJestis Lopez.
Abagjo, uninvitado es expulsado pordoble tarjetaamarilla.

gracias. Por desgracia, Teresa Nuinez, Javier «El Mapero»
Rodriguezy demas gentes de VIRGIN no son gente que se
contente con disfrutar sélo un buen rato de nuestra presen-
cia, e insistieron enicontinuar la velada por las calles de Ma-
drid. Acompanados por los dos mini-hermanoes de CADENA
TOP, gente divertida y de gran higado, recreamos por los
bares momentos dignos de todo un RESIDENT EViL 2.

(@ INTERaCtive




| pasado 7 de Mayo GRUPO Z hizo en-
trega de los premios SUPER JUEGOS
1997. José Luis Garcia, Subdirector General

de GRUPO ZETA; Carlos Ramos, Director Co-

mercial de GRUPO ZETA; Mariano Bartivas,

Director Gerente de EDICIONES REUNIDASS. A.

y Julian Poveda Director de Publicidad de
GRUPO ZETA fueron los anfitriones de un
acto que conto con la asistencia de las per-
sonalidades mas importantes del videojue-
go en Espaiia. 18 categorias fugron
galardonadas con una placa grabada a laser
en madera con el logo de la revista, siendo
FiNAL FANTASY VI el triunfador de la noche al
lograr nada menos que 4 premios. Las casi
10.000 cartas-que llegaron a la redaccion

con las votaciones de los lectores fueron las
que determinaron los ganadores en cada
categoria. El premio a la mejor consola, co-
mo era de esperar debido al gran parque
instalado de consolas durante el pasado
afo, fue a parar a PLAYSTATION, repitiendo
premio por segunda vez consecutiva. Des-
pués de la entrega de galardones, se celebré
una comida en la que se charlé animosa-
mente sobre el buen estado de salud que
goza el mundo del videojuego y se contras-
taron opiniones sobre el futuro del entrete-
nimiento audiovisual en nuestro pais. Desde
estas lineas damos la enhorabuena a los ga-
nadores y animamos a los que no lo han si-
do a luchar por los del afio que viene.

ENTREGO LOS PREMIOS
A LOS MEJORES DEL 97

En la fotografia de la derecha pode-
mos ver a Carlos Ramos, Director
Comercial de GRUPO ZETA, conver-
sando con Mariele Isidoro, Directo-
ra General de VIRGIN INTERACTIVE

A la izquierda de estas lineas Miguel
Canut, Director Comercial de NEW
SOFTWARE CENTER y Ashok J. Chu-
gani, Director General de SPACO,
empresa pionera en el sector del vi-
deojuego en Espaiia.

Antes de proceder a la entrega de premios, José Luis !
Garcia (sobre estas lineas), Subdirector General de GRU- !
PO ZETA, dirigié unas palabras a los asistentes.

Debajo podemos ver a Mariano Bartivas, Director Ge-
rente de EDICIONES REUNIDAS S. A.

ESPANA.




OCRUPO Z reunio a la flor y nata del videojuego en
Espana con motiveo de la entrega de los esperados
PREMIOS SUPER JUEGOS en su edicion de 1997

Sobre estas lineas podemos con-
templar un momento del céctel
que se sirvié como antesala a la
entrega de premios. Las compa-
fAfas mds representativas del
sector se dieron cita en el evento
que celebra anualmente la revis-
ta SUPER JUEGOS.

Durante la comida se abordaron
muchos temas, tanto del presen- __,’/( i
te de SUPER JUEGOS, que cum- [ e ey —
7 . | SUPjlEros
ple ya 6 arios de presencia { o
continua en los kioskos, como
del futuro mds inmediato.
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Yutaka Suzuki, Director General de KO-
NAMI ESPANA, recoge el premio a la me- ]
jor musica y sonido FX por CAsTLEVANIA: 3
SymPHONY OF THE NIGHT. A su izquierda, B
Roberto Rodriguez Roll6n, Director de :
Marketing de ELECTRONIC ARTS ES-
PANA, recibe el premio al mejor juego de
MEGA DRIVE por FiFa: Rumso AL MUNDIAL 98.

Maria Jestis Lépez, Directora Gerente Comercial de
SONY COMPUTER ENTERTAINMENT ESPANA, recogic
nada menos que 5 de los 7 premios que recibio su

compaiiia.
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m/ME JOR CONSOLAm
PLAYSTATION
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| Z
mMEJOR JUEGO DEL ANOm

FINAL FANTASY VII

Ala derecha tenéis los premios SUPER JUEGOS 1997 y
el momento en que James Armstrong, Dir. Gen. y Con-
sejero Delegado de SCE, recibe el otorgado a la mejor
consola. Rafael Martinez, Dir, de Marketing de NIN-
TENDO ESPANA; Ignacio Pérez, Dir. Gen, de PROEIN y
Eric Chulot-Lapres, Dir. Gen. de INFOGRAMES IBERICA.

Marcos Garcia, Director de
SUPER JUEGOS; José Luis
Garcia, Subdirector General
de GRUPO ZETA; Carlos Ra-
mos, Director Comercial de
GRUPO ZETA; Mariano Bar-
tivas, Director Gerente de
Ediciones Reunidas y José
Luis del Carpio, Jefe de Sec-
cién de SUPER JUEGOS, du-
rante la entrega de premios.

mME JOR' JUEGO DE PLATAFORMAS m
TOMB RAIDER 2

mMEJOR BEAT EM-UPm
SOUL BLADE

mMEJOR JUEGO DEPORTIVOm
FIFA. RUMBO AL MUNDIAL 98

mME]JOR JUEGO DE CONDUCCION
V-RALLY

= ME JOR HVENTURH/RPGI
FINAL FANTASY VII

mMEJOR SHOOT EM-UPm
GOLDENEYE

m M€ JOR PUZZLE/ESTRATEGIA M
COMMAND AND CONQUER 2: RED ALERT

m JUEGO MAS ESPERADOm
TEKKEN 3

mME JOR MUSICA Y SONIDO FXm
CASTLEVANIA: SYMPHONY OF THE NIGHT

mME JORES GRAFICOS m
FINAL FANTASY VII

mMEJOR JUEGO NINTENDO 64m
SUPER MARTO 64

mMEJOR JUEGO PLAYSTATIONH=
FINAL FANTASY VII

mMEJOR JUEGO GAME BOYm
DONKEY KONG' LAND 3

mME JOR JUEGO MEGA DRIVEm
FIFA. RUMBO AL MUNDIAL 98

mMEJOR JUEGO SUPER NINTENDO=
TERRANIGMA

mMEJOR JUEGO SATURN=
RESIDENT EVIL
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“ Reportaje

Si no nos fallan las cuentas,
son ya tres los afnos que este
HEeART oF DARKNESS lleva en
proceso de produccion.
De hecho, hasta hace esca-
SOS meses pocos apostaba-
mos porque al final pudiera
ver la luz. Finalmente sera
el mes de Julio el que vea
nacer al que, por ahora, se
nos antoja como uno de los
juegos mas esperados de
la historia. ;Habra mereci-
do la pena tanta espera?

En HeaART oF DARKNESS
cualquier elemento de
la pantalla puede ha-
cer que ésta cambie su
configuracién orginal.
Ante todo, atencion.

Se ha escrito mucho sobre la
verdadera historia de HEART OF DARKNESS, un
titulo que desde hace tres afos asalta
periédicamente las paginas de las revistas
especializadas en busca de una nueva y
definitiva fecha de salida. Parece que ahora
INFOGRAMES ha dado luz verde al
lanzamiento definitivo del juego, y esta vez
parece que la cosa va en serio, mas ahora
que hemos tenido la oportunidad de jugar
con lo que parece ser una beta casi final del
juego. Ademas, y como prueba de la
seriedad que parece cobrar el
acontecimiento, el pasado 5 de Mayo
INFOGRAMES IBERICA realizo la presentacion
del juego en las oficinas de SONY ESPANA,

en un acto al que asistio el mismisimo Bruno

-aﬁalll |
_hizo Ia luz

Bonnell, maximo responsable de la
productora francesa. En fin, que todo parece
dispuesto para que HeaART oF DARKNESS salte a
la palestra en este verano que ahora
comenzamos. Entonces sera el momento
ideal de comprobar si estos tres afios, en los
que las consolas de 32 bits han nacido y
crecido (algunas incluso han muerto), le han
pasado factura a un juego que pasaba por
ser toda una revolucidn en el sector de las
plataformas. En las siguientes paginas
encontraréis la informacion suficiente como
para gestar una idea fiable de lo que podréis
encontrar en este ya mitico juego. Si todo
transcurre con normalidad, la espera, tras
tres largos anos, habra llegado a su fin... y

esta vez parece que va muy en serio.
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Corria el afio 1995 cuando los sistemas do-
mésticos de 32 bits como PLAYSTATION y SA-
TURN todavia no habian desembarcado en
Espaiia y Europa. Por aquel entonces, VIR-
GIN INTERACTIVE, de la mano de un grupo
de programacién que pretendia debutar
con este juego, comenzaba el desarrollo de
uno de sus preyectos mas ambiciosos. Co-
rrieron rios de tinta en la prensa especializa-
da, infinidad de pantallas, bocetos, intros,
etc. Todo apuntaba a que en breve aparece-
ria HEART oF DARKNESS, un juego de platafor-
mas que prometia romper con todo lo visto
en el género. Todos sabian que el desarrollo
de tan magna aventura iba a suponer un de-
sembolso econémi-
co al que ninguna
compaiiia se habia
enfrentado hasta
ahora, pero aun asi,
las previsiones ini-
ciales se quedaron
demasiado cortas. El
proyecto comenza-
ba a irse de las ma-
nos de sus
creadores, y no pa-
recia posible que
VIRGIN quisiese afrontar el reto de continuar
con una produccién que requeria numero-
sos y sofisticados medios técnicos. El desa-
rrollo de HearT oF DARKNESS habia quedado
oficialmente paralizado, en espera de que
alguien cargase con la responsabilidad de fi-
nanciar un proyecto que se antojaba inacce-
sible para los limitados recursos (a nivel de
juegos) de un sector como el de los compari-
BLES PC. Es necesario recordar en este punto
que HeART oF DARKNESS estaba ideado en un
primer momento como un titulo, tnicay ex-
clusivamente, para compaTiBLEs PC'y CDI1. Ha
llovido mucho desde entonces (mas atin
después de la sequia que nos asold), y en to-

Reportaje

A pesar del tiempo transcurrido, HOD
aun es capaz de sorprendernos

do este tiempo ha habido un resurgir del
mercado que hoy se traduce en un dominio
casi total y absoluto de PLaySTaTION, Un siste-
ma que ha batido todos los records habidos
y por haber y que, por consiguiente, ha cre-
ado un volumen de mercado que permite
afrontar riesgos inimaginables hace sélo
unos afos. En pocas palabras, se ha creado
el escenario perfecto para que una super-
produccion como HEART oF DARKNESS vea la
luz definitivamente. No son pocas las com-
pafiias que han pujado por el titulo de AMA-
ZING STUDIO (algunas de ellas poderosas
firmas norteamericanas), pero ha sido final-
mente INFOGRAMES la que se ha llevado el
gato al agua y quien lanzara HeART oF DARK-

La enorme compleji-
dad grdfica de HEArRT
oF DARKNESS ha sido el
mayor quebradero de
cabeza de los progra-
madores de la ver-
sién PLAYSTATION. De
ahi que se hayan uti-
lizado secuencias de
video en algunas de
las animaciones.

Los fondos de HearT
oF DARKNESS cuentan
con un colorido fuera
de lo normal, fruto de
los excelentes juegos
de luz que sus disefa-
dores han empleado
en cada uno de los
fondos. A la izquier-
da, el nivel de la lava.
¢ Qué mejor ejemplo?




NESs en el préximo verano para COMPATIBLES
PCy PLayStaTion. Ahora bien, ;qué convierte
a este juego en algo tan especial? Bueno, los
tiempos han cambiado mucho, pero atin
hoy se nos puede sorprender gratamente.
De HearT oF DARKNESS nos ha gustado ese
ambiente a superproduccidn que rodea a
todo el juego, y que se observa en cada pan-
talla, en cada gréfico, en cada musica y, so-
bre todo, en cada secuencia animada. Pero
vayamos por partes. Por ejemplo, ;qué tiene
HEeART oF DARKNESS que no tenga ningun otro
juego de plataformas? A primera vista no
mucho, ademas de la soberbia realizacién
gréfica, aunque rdpidamente comprendere-
mos la complejidad de cada pantalla. Y es

DARKNESS

Cada fﬂﬂdﬂ, tna ab"a de a"te- Si se observan los diferen-

que casi todas ellas cuentan con ese peque-
fo detalle que les hace diferentes. Una tiene
un puzzle especial, otra una animacion im-
pactante, aquella un truquillo secreto, etc.
Digamos que cada pantalla del juego nos
depara una sorpresa que en ninguln caso
nos esperamos. El otro gran detalle es la
perfecta integracion de las secuencias ani-
madas en el propio desarrollo del juego. Asi,
pasaremos de controlar a Andy (el chaval
protagonista) a visionar una intro que surge
a partir de la ultima accién que éste haya re-
alizado. Para hacernos una idea de la enor-
me longitud del juego, baste resefiar que
Andy cuenta con vidas infinitas, es decir,
que contaremos con todas las
oportunidades que hagan falta
para pasar cada una de las panta-
llas del juego. Aun asi, haran falta
muchas horas para lograr superar
siquiera alguno de los extensos
niveles del juego. No nos gustaria
finalizar este texto sin hacer refe-
rencia a la excelente banda sono-
ra, compuesta por Bruce
Broughton, quien para la graba-
cién dirigio a la Sinfénica de
Londres. Entre sus trabajos mas
sonados se encuentra la banda sonora de
TomBSTONE, SILVERADO (por la que fue nomina-
do a un Oscar) y la que promete ser uno de
los éxitos del afio: PERDIDOS EN EL ESPACIO. Y pa-
ra los listillos que afirmen sin rubor que este
juego se parece en exceso a dos clasicos co-
mo OuT OF THIS WORLD y FLASHBACK... estais en
lo cierto, pues parte del equipo que en 1992
comenzé a gestar la idea, hoy esta entre los
brillantes programadores de este HEART OF
DaRkNEss. En fin, la espera por fin ha conclui-
doy pese a los afios que han pasado desde
las primeras noticias, parece claro que HEART
ofF DARKNESS si va a ser ese juegazo que nos
prometieron. J.C. MAYERICK

tes pasos a seguir con cada una de las pantallas
que componen el juego (de varios centenares), en-
tonces sera posible comprender por qué HEART oF
DarknEss ha tardado tanto en aparecer. Para lograr
el resultado de la izquierda hay que pasar por va-
rias fases. Primero un boceto que indique «a gros-
so modo» la configuracion de la pantalla (no
mostrado aqui). Segundo, diseiio detallado y a la-
piz del escenario en si. En el tercer paso entra ya el
disefio por ordenador, aunque las texturas no se
introducen hasta el cuarto paso. Finalmente, el
quinto paso (tampoco reflejado aqui) pasa por edi-
tar cada pantalla, marcando las distintas zonas
«no visibles», como las plataformas sobre las que
Andy puede andar, las que puede escalar, etc.




A pesar de ser el mejor DARKSTALKERS de
toda la saga y de la increible calidad
que atesoraba la versién arcade de Vampi-
RE SAVIOR, su aparicion en
los salones recreativos
de toda Espaiia resul-
t6 mas bien escasa.
Ahora CAPCOM nos
brinda la oportunidad de
disfrutar en casa con una
conversion mas perfecta atin que la de X-
MEN Vs STREET FIGHTER, gracias sobre todo
al cartucho de 4 MB de RAM sobre el que
se apoya el programa.

Saturn

Este es uno de los Ex
Specials mds impresio-
nantes del juego.
Q-Bee clava su agui-
jon al oponente, le
convierte en piedra, Q-
Bee muere y del opo-
nente petrificado sale
una nueva Q-Bee.




espués del éxito obtenido por X-

MEN'Vs STREeET FIGHTER, CAPCOM
lanza ahora VAMPIRE SAVIOR (DARKSTAL-
KERS 3: JEDAH 'S DAMNATION para N0So-
tros, los occidentales), el'segundo juego
que aprovechaal maximo!las posibili-
dades que el magnifico cartucho de
4MB de RAM le brinda. Esta vez, CAP-
COM no se hallimita-
do ha realizar una
conversion literal-
mente perfecta dela
Coin-op, ademas, per-
sonajes que no apare-
cian en/larecreativa,
como Donoevan, Huit-
zil o Pyron, han sido
incluidos en la versién para SATURN. Al
igualique ocurrio con X-Men Vs SF, los
tiempos de carga han sido reducidos a
lainada, de tal manera gue sélo nos
guedaria echar cinco «pavos» dentro de
nuestra SATURN para tener |la auténtica
recreativa en casa. Respecto a /AMPIRE
HUNTER/DARKSTALKERS 2, el nimero de'lu-
chadores ha'aumentado a la nada des-
preciable cifra de 20 (incluidos
personajes ocultos), y enlo que respec-
taalajugabilidad, el peculiar sistema
de combosque el primer: DARKSTALKERS

presentaba; los combo chain; haisido
mejorado de tal manera que podremos
comenzar unichain en el airely seguir
combinandoloial llegaral'suelo. La cifra
de EX'Specials también hasido aumen-
tada en casi todos losluchadores, e in-
cluso se'ha anadido un nuevo especial,
llamado Dark Forces, que podremos ac-
tivar. en cualquier
momento del'’comba
tey que funciona de
un'modo similaral
Custom Combo de
STREET FIGHTER ALPHA 2.
Todos los luchadores
han sufrido ciertas
mejoras y cambios
graficos aiexcepcion de Donovan, Huit-
zilly Pyron, que consenvanisuidiseno
idéntico al'de la'segunda parte deljue-
go. Los/luchadores que hacen sudebut
son B. B. Hood, una caperucita'roja que
no se cortara un peloen llamaral gi-
gantesco'lenador para quela ayude; Q-
Bee, unihibride entre avispa y.bella
jovencita; Lilyth; algo asiicomo la prima
de Morrigan y/Jedah, el malo de turno
que recuerda SUP
a Bristol, el I:E#'armatian
jefe de Groo-
VE ON FIGHT.

EORMATO CDROM
PRODUCTOR CAPCOM
DOC PROGRAMADOR'  CAPCOM

Aquitenéis la
pantalla de selec-
cion de personaje.
Lasombra que
hay detrds de am-
bos luchadores
convertird al ga-
nador en el perso-
naje que hayan
vencido. Ademds,
ese Gallon (Jon
Talbain en occi-
dente)noes el
normal, es otro
personaje oculto.
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Incluso mejor
gue la coin-op

Esta vez CAPCOM no se ha limitado
ha realizar una conversion perfecta,
en VAmPIRE SAvIOR han anadido tres
personajes de la segunda parte que
no hacian aparicion enla version recreativa. Donovan, Phobos (Huitzil en occi-
dente)y/Pyron han sido incluidos/en estatercera parte del juego conun aspecto,
como podéis observar en las pantallas, muy similar.al que tenian en DARKSTALKERS
2. Sus golpes'y movimientos apenas han sufrido variaciones, a excepcion de laiin-
clusion en cada uno de ellos del movimiento especial Dark Forces, y del consi-
guiente cambio en la ejecucion de un' movimiento de Donovani(el que'clava la es-
pada en el suelo), ya que se realiza del mismo modo que el Dark Forces.

Aqui tenéis a la «pa-
cifica» B.B.Hood, que
guarda minas y todo
tipo de armas y ex-
plosivos en la cesti-
ta, en plena faena.

Ellay su Uzi, el in-
menso cazadory su
primo que estd en la
mili, utilizan como
diana viviente al po-
bre Sasquatch.




Los creadores de DynAsTY WARRIORs cambian de género
pero no de estilo, con una ambiciosa aventura capaz
de competir con el mismisimo ResIDENT EviL. Por lo me-
nos en lo que a dimensiones se refiere. Los chicos de
KOEI han planteado una mecanica similar al kmons-
truo» de CAPCOM y la férmula parece haber sido efec-
tiva. Estamos sin duda, ante un juego que mereceria
c pena que llegara al mercado espaiiol.

Cada uno de los protagonista cuen-

ta con su propia introduccién. Una
serie de secuencias en FMV que no

tienen nada que envidiar a las
grandes producciones.

Lo= enemigos

os programadores de OMEGA FORCE rea-

lizaron un magnifico trabajo con DynasTy
WAaRRIORs. Ahora se han atrevido con una aven-
tura épica en 3Dy al estilo de ReSIDENT EviL. Los
escenarios se han recreado con voluptuosos y
preciosistas graficos prerenderizados mientras
que los personajes del juego son poligonos
gue se mueven a tiempo real, completamente
texturizados y con efectos luminosos que re-
sultan muy aparentes. En realidad, en ENiGMA
nos encontramos con tres aventuras comple-
tamente diferentes. La primera esté protagoni-

zada por Akira, un joven japonés maestro de
Ju Jitsu. Su padre le ensefi6 todos los secretos
para desarrollar su propio estilo de lucha. Por
desgracia, Akira no le ha visto desde hace
ocho afos y ahora, a sus veintitin afios, ha de-
cidido emprender su busqueda. Las pesquisas
que realiza le conducen a un templo perdido
en un recéndito lugar de China. También pue-
des elegir a otro personaje. Se llama Thomas,
perteneciente a una rica familia de los Estados
Unidos. Este personaje, inicia su particular
aventura en las enigmaéticas piramides de

L=
Iﬁ?‘armatmn
FORMATO 2 _CDROM
PRODUCTOR KOEI
PROGRAMADOR  OMEGAFORCE

En ENIGMA encontraras todo tipo de sérdidos contrin-
cantes. Desde unaespecie de goblins, bastante pesa-
dos por: cierto, hasta las tipicasimomias de las pira-
mideside Egipto. No faltaran otro tipo de seres, como
los caracoles gigantes que encierran las'salas del tem-

plo hindu/donde se encuentra Catherine. Emplealas
habilidades de cada personaje con inteligencia 'y estas
criaturas no supondran un escollo importante para
. continuar tu aventura.

ERC LRSI S THSA
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Egipto. Sin duda, un marco incomparable pa-
ra este tipo de juegos. Por Ultimo, el tercer
protagonista de ENIGMA reside en Inglaterra.
Bajo su dulce aspecto, Catherine oculta una
tremenda pasién por situaciones peligrosas
que la trasladaran de una hermosa mansién
victoriana, pasando por la célida Grecia, hasta
un templo hindud. Aunque los personajes no
poseen un aspecto tan conseguido como en
ResIDENT EviL, hay aspectos que merecen ser
destacados. Por ejemplo, las luchas contra los
enemigos. Mientras Akira combatird realizan-
do co\nbos, que pueden llegar a ser especta-
culares acabandolos con el Dragon Punch los
otros dos personajes utilizan armas. Thomas

comienza con un cuchillo, aunque poco des-
pués conseguira una pistola que le facilitara
bastante las cosas. En cuanto a Catherine, luci-
rd una espada para enfrentarse a sus contrin-
cantes. Las musicas del juego nos ofrecen
unas melodias acordes con la aventura, con un
tono épico y orquestado. Esperemos que este
juego, que componen dos CD’, llegue a tie-
rras occidentales para que podamos seguir la
trama argumental. El juego, desde luego, os
aseguramos merece la pena. R. DREAMER

Tres heroes
de leyenda

Los audaces protagonistas de ENIGMA se em-
barcaran en tres aventuras diferentes, a cada
cual' masiinteresante. Akira, desde Japon, via-
ja hasta un'monasterio perdido en la miste-
riosay recondita/China. Por.su/parte Thomas,

unnorteamericano de armas tomar, comienza sujperiploen estaaventuraen

las misteriosas piramides de Egipto, donde se perdera en los/laberinticos sub-
_mundos construidos hace mas de tres mil anos. Para finalizar con las locali-

zaciones de cada personaje en ENiGMA, Catherine, tras contemplar un asesi-
nato en unalujosa mansion inglesa se/dirige a Grecia, para por fin dar eniun

templo hindurecreado con todollujo de detalles.

Comoveis, los programadores del juego hanisabido elegirperfectamente los

lugares mas idoneos para una aventura de misterio.

EniGmA nos embarca en un
mundo lleno de misterio.
Cada uno de los rincones de
sus inmensos escenarios es-
conde una pista o un item
imprescindibles para solu-
cionar los puzzles del juego.
Sobre todo, disfruta con los
impresionantes decorados.

CAZOBUR?
itfards BEBTLES




El frente del Pacifico de la Segunda Guerra Mundial sirve como esce-
nario al dltimo simulador de aviacién aparecido para PLavSTarion.
Producido por SOLITON y en la linea de Ace ComBsaT, ZERO PiLoT
ofrece a los usuarios la oportunidad de pilotar con total re-
alismo los mas famosos bombarderos y aviones de

caza de los ejércitos americano y japonés. Y en-
cima es tremendamente divertido.

25 aVianes (= | tl.l disposil.'iﬁﬂ. El modo versus de Zero

d : PiLoT permite elegir avion, nosolo entre los diferentes modelos de aeronaves japo-
Al contrario de lo que suele suceder en la mayoria E g e _ &
de los titulos para PSX, la trepidante intro de Zero nesas (Zero 51, Kyushu J7W.1 Shinden, Mitsubishi’A7M2 Reppu...), sino ademas entre
PuLor ha sido confeccionada con el engine 3D del los de sus rivalesiamericanos (Grumman F4F Wildcat, P-38F Lightning, P-51 Mustang
juego, en lugar de utilizar imdgenes de video. e incluso un cuatrimotor. B-29 SuperFortress). Con tres niveles de dificultad distin-
tos, este modo permite un duelo contra lamaquinao'un humano (via link)-
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a desconocida compariia SOLITON,
bajo la produccién de SONY COM-

PUTER ENT. firma este nuevo y prodigioso
simulador de vuelo para PLavSTAtiON en |a li-
nea de Ace COMBAT 0 RAGING SKIES. ZERO PiLOT
FiGHTER OF SiLvEr WING tiene la peculiaridad,
respecto a los otros titulos, de situar su ac-
cion en plena Segunda
Guerra Mundial, concreta-
mente en la guerra del Pa-
cifico, por lo que los
usuales A-10 Thunderbolt y
F-14 TomCat han sido sus-
tituidos por aviones de la ; ko
época, y los misiles térmi- (ﬁ;,j_mm;‘
cos por sencillas ametra- 4
lladoras, bombas y
torpedos. A los mandos de
los mas conocidos cazas
de la armada japonesa, el
jugador va superando mi-
siones, todas ellas consis-
tentes en abatir objetivos
del ejército americano
(por lo que deducimos
que'Zero PiLoT lo tiene un poco crudo para
salir en el mercado USA) tanto en aire, tierra
. ymar. A pesar de que el aspecto grafico del
juego es un tanto arido en sus comienzos,
ya que se empieza a jugar con una horrible
vista interior, unos ligeros retoques en las
camaras del juego dan a Zero PiLoT el fook
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de Ace ComsaT. La jugabilidad hace el resto.
Aunque el hecho de enfrentarse a otros ca-
zas con la Unica ayuda de una ametralladora
puede desconcertar a aquellos usuarios
acostumbrados a apuntar hacia el avién
enemigo y soltar un misil térmico, la emo-
cion de perseguiry derribar a un P-57 Mus-
tang «a toda leche» sobre
aguas del pacifico, com-
pensa los minutos de pa-
ciente persecucién. Por no
hablar de las misiones con-
sistentes en hundir barcos,
en las que el jugador debe
situar el Zero a ras del agua
y soltar tres torpedos hacia
el objetivo (el unico detalle
inexacto respecto a la rea-
lidad de todo el juego, ya
que segin Tomas Perez
nuestro director de arte
experto en aviacion y feti-
chismo, los Zeros sélo po-
dian portar un tnico
torpedo). Salvo este deta-
lle, ZEro PiLOT es tan realista y divertido que
se convierte en el tercer mejor juego de

aviones apareci- 5"'}“}
rformation

do en PSX, tras
los dos geniales FORMATO CDROM
Acte COMBAT. PRODUCTOR SCE

NEMESIS

PROGRAMADOR  SOLITON

Las misiones de ZEro PiLoT no sélo consisten en abatir ca-

zas americanos. También es preciso acabar con aviones

de transporte, objetivos terrestres e incluso fragatas y des-

tructores por medio del lanzamiento de torpedos.

FROMDETHL.
RS BERDIERTH S,

Tora! Tora! Tora! cmo.

do historia te convertira por unas horas en
uno de los heroicos pilotos de la armada ja-
ponesa. A los mandos de un Zero, y mas tar-
de de otros cazas mas sofisticados, deberas
acabar con todo tipo de objetivos de bande-
ra norteamericana: cazas, aviones de trans-
porte e incluso barcos. Antes de cada
combate podras grabar partida, escuchar
las indicaciones de tus superiores y charlar
con otros pilotos enlasala de oficiales. Todo
ello, como no, en perfecto idioma japonés.




Desde que el pasado 12 de Marzo
grafica de IMADIO (conocida tam-

grado como uno de los mayores
éxitos de ventas en Japén. Cuatro

a un fenémeno que ha arrastrado
en masa a cientos de miles de japoneses. Otra nueva curiosidad, apta
\tan s6lo para aquellos que dominen el idioma de Toshiro Mifune.

hiciera su aparicion, esta aventura

bién como IMAGINEER) se ha consa-

CDs repletos de intrigas, secuencias
de animacién y didlogos dan forma

J

su%‘;’armatian

FORMATO 4 CDROM
PRODUCTOR IMADIO

PROGRAMADOR _ C'SWARE

DESIPE. Por poco mas de 2.000

yens de diferencia, los usuarios nipones de
Sarurn puede adquirir en las tiendas un Va-
lue Pack formado por. EVE THE LosT ONE y DE-
SIRE, otra de las aventuras de IMADIO para
los 32 bits de SEGA. Producido también por
C'S\WARE, DesiRe vio la luz el pasado mes de Septiembre, y dada su popu-
laridad, no os extranie si lo incluimos en estas paginas en proximos meses.

Este es casi siempre el rictus de horror
que muestran las mujeres al coincidir
con The Punisher en un ascensor. No en

vano es conocido en la Baja Sajonia co-
mo el Pellizcador del pelo de Rafia.
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urante su reciente viaje a Japon, THE
ELF pudo ser testigo de la tremenda
fiebre desatada por EVE THE Lost ONE en las
tiendas de Akihabara. Una tras otra, de
cien en cien, las copias de segunda mano
de estainueva aventura de IMADIO para Sa-
TURN entraban y salian a toda velocidad,
mientras THE LosT ONE seguia copando las
listas de ventaside todo el pais. Curiosa-
mente, otros titulos para SATURN.que pareci-
an/destinados alléxito, como SENTIMENTAL
GRAFFITI, hanisidoiun
relativoifiasco de ven-
tas'en comparacion
con este juego progra-
mado por €'S WARE,
responsables de otras
aventuras para la ma-
quinade SEGA, como
EVE THE BURST ERROR O
DEsIRe. Desde el punto
de vista técnico, THE LosT ONE impresiona
nada mas encender la consola. Una espec-
tacularintroa toda pantalla (muy llamativa
si tenemos en cuenta que estd confecciona-
daicon Cinepak y no coniTrue Motion)'y. Vis-
tosas imagenes estaticas sirven para narrar

En el restaurante Foster
Rier sirve los mejores in-
testinos de burra de la
region. Tiene 3 costras
en la guia Michelin.

EVE.' The BI."'S': E""ﬂ". Lanzado almercadonipon el 24 de Ene-

ro del 97 de laimano de Imagineer, la primera entrega de la saga EVE para SaTurn estaba

dividida enicuatro CD’s y contaba las peripe-
cias de Kojiro Amagi, un detective privado, y
Marina Hojyo, una agente del gobierno, en pos
de una siniestra conspiracion. Con mas de
30.000 digitalizaciones de voz (descomprimi-
dos ocuparian 3 gigabytes), empleé a cuarenta

actores para dar vida a los dialogos.

la historia paralelas de Kyoko (unasefiora
de bandera) y un tal Snake (un fulano mis-
teriosoacosado por un hacker llamado
Adonis) cuyos caminos se cruzaran mas de
una vez durante el juego. Lo curioso es que
el juegoise compone de cuatro CDs, uno
protagonizado por Kyoko, otro que nos na-
rra la historia desde el puntoide vista de
Snake, un tercero para ambos y.un cuarto
denominado Extra Disc, que suponemos
contendra un monton de sorpresas, ya que
no'se puede acceder a él hasta completar el
juego. La verdad es gue no resulta excesi-
vamente complicado avanzar a base de tra-
gar horasy horas de dialogo'en japonés
mientras se sigue el util sistema de la elimi-
nacion (consistente en
probar hasta la sacie-
dad inteligibles co-
mandos hasta dar con
el correcto). El proble-
mallega ala hora de
cambiar al'tercer CD,
accionque todavia no
hemos podido ejecu-
tar con éxito, aunque
no nos rendimaos. En fin, que EVE THE LosT
ONE esicomo otra de tantas aventuras nipo-
nas que han pasado por estas paginas. Ex-
celente si sabes japonés. Los demas, solo
podremos sacaralgo del juegoia base de
mucha paciencia. NEMESIS

' Aunque se interné para un injerto de pelo, un error
f administrativo hizo despertar a THE Scope con un li-
gero dolor de cabeza y una reconstruccién de ba-
jos. Desde hoy es conocida como Morena Calva.




PlayStation

Detectives
Privados

Pese a lo extrano del plan-

teamiento, Rocky y Hopper:

son nada mas'y nada menos

que dos afamados detecti-

ves privados, y si no, obser-

vad la foto adjunta y os

convenceréis. La verdad es que atin intentamos descubrir el
motivo por el que CULTURE PUBLISHERS ha optado por. dotar
aRocky X Horper 2 (al igual que el uno, suponemos) de una his-
toria de detectives e investigacidn, siendo un puzzle.

Hacia tiempo que no pasaba ante nosostros
un juego del estilo de Rocky X HoppEr 2. Su
mecanica, una explosiva mezcla entre el hu-
mor y el puzzle, nos hacen recordar incluso al
magnifico PuzzLe & AcTioN de SATurRN. Nuestro
cometido consiste en rescatar al precioso gati-
to de la fragil Pinky de las garras del doctor
«grillao» de turno.

H unque no hemos tenido la
suerte de jugar la primera par-

te, que suponemos posee la misma

mecanica de juego, aqui tenemos

Rocky X HoPpER 2, o mas parecido

al PuzzLE & AcTioN de SATURN para

PLayStaTiON. A Rocky. y Hopper, dos

pequenos pinguinos detectives, se

les ha encomendado la misién de

rescatar al bonito minino de laiindefensa Pinky, la da-

ma en apuros de turno. Para lograrlo, deberemos atra-

ROCKY X HOPP

vesar un total de 12 pruebas de habilidad similares a
las del ya mencionado Puzzie & AcTion, desde el tipico
SIMON, en el que deberemos seguir los movimientos
de nuestros contrincantes, hasta una pantalla enila
gue tendremos que clavar el pico en un cartel publici-
tario. Uno de los mejores aspectos del juego es la

su%"armatinn
FORMATO _ CDROM
PRODUCTOR TOSHIBA

PROGRAMADOR  C PUBLISHERS

adiccion que crea, ya que si nos he-
mos acabado todas las pruebas'y
nosilas sabemos de memoria, la me-
jor opcion que tenemos es lade ju-
gar.no solo a dosjugadores, sinoa
cuatro. Para ello, los personajes que
se pondran a nuestra disposicion
son estos: Rocky, Hopper (nuestros
queridos detectives), Pinky. (la due-
na del gatito raptado) y Brownie, un listillo que se en-
tera del caso de Pinky y se une al grupoipara

conseguir unas «pelillas» /(o eso, 0 que era la Ginica op-
CiOn para sacar a cuatro jugadores diferentes). Si 0s
gusto la recreativa de PuzzLE & AcTioN Y. s6lo poseéis
una PLAYSTATION, rezad para que llegue a Espana este
Rocky X Hopper 2. Os aseguro gue tendreéis diversion
para rato. DOC

Aqui tenéis al doctor Jen-
jenny (segtin Nemesis) que
ha raptado al gato de
Pinky, la damisela en
apuros del juego. Su cara
es como la de THE ScorE,
pero es mds espabilado.
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atractivo para los ojos

La locura se apo-
cdera del volante

L Un homenaje a

las gasolineras.
Liberty no es
una marca de
«gasofa», es la
libertad para
trucar los con-
tadores y timar

al personal.

Un juego de conduccion

tan curioso como

BeeT TIne ! BEST LAP

Junto con el del parque
de atracciones, el circui-
to mediterrdneo es el
mds vistoso y detallado
del juego. Solo le falta el
olorcillo a paella, las

moscas y el burro-taxi.

Es dificil que podais acorda-
ros pero os hablamos de
este curioso WReckiN CREw hace
ya un monton de ndmeros en
nuestra seccion de noticias.
Como ha pasado tanto tiempo
sera mejor que os refresquemos
la memoria diciendo que se
trata de un originalisimo juego
de conduccidn creado por TELS-
TAR ELECTRONIC STUDIOS para
PLayStarion. A mitad de camino
entre el estilo grafico de CHoro
Q por el disefio de los coches y
escenarios, y la jugabilidad de
Mario KaRT por emplear diferen-
tes items para defendernos de
nuestros adversarios, WRECKIN
CREw nos invita a adentrarnos
en una carrera total en la que
los mayores obstaculos no
siempre seran la pericia al
volante de nuestros rivales. Los
circuitos, con unos trazados
enormes que cambian a medida
que avanzamos llegando a
tener varios caminos posibles,
son tremendamente ricos en
detalles y poseen un colorido y
una vistosidad pocas veces vista
en este tipo de programas. Aun-
que todavia es pronto para



TODOS JUNTOS

En La opcion para dos jugadores
simulténeos podremos elegir entre el
versus clasico contra un amiguete y el
«acompafao-. en este GLtimo,
contaremos con la presencia del resto
de mendrugos rodantes y lLa cosa tendré
Bastante mas emocién y riesgos.

| Minas, rampas volado-|
ras, items variados y
otras sorpresilldas estdn
repartidas a lo largo de
todo el camino.

SOLOS TU Y YO

Cuando dos adultos (o similares, que
La vida estd muy mala) Llegan a un
acuerdo formal, deciden que Los demds
soBran y Que ha Llegado La hora de
curtirse el cuerpo en un farragoso
mano a mano. €s el momento de
disfrutar del cldsico modo versus.

MIRA MI ARMA

Para animar La desenfrenada carrera,
nada mejor que un pintoresco arsenal.
perros mordisqueros, cafiones, gases,
gordos Que saltan a La chepa, gallinas
ponedoras y otras Lindezas os esperan.

Los circuitos iran cambiando a

medida que avancemos en
WREckin CRew, y tendréis que
aprenderos cudles son los
caminos vdlidos para cada
prueba. La cosa se las trae.

poHer asegurarlo, ya que esta en pleno
proceso de desarrollo, los movimientos
de vehiculo y pantalla son un tanto
bruscos y demasiado veloces compara-
dos con lo que es habitual en este
género. Inicialmente podremos elegir
entre ocho coches para completar los
cuatro recorridos principales pero, mas
adelante y siempre que logremos algu-
nas victorias, tendremos la posibilidad
de acceder a otros vehiculos mucho
mas potentes y con mayor resistencia al
fuego enemigo. Por lo demas, varios
modos de juego tanto para uno como
para dos jugadores simultdneos, unos
cuantos campeonatos, un montén de
circuitos y una jugabilidad bastante
considerable hacen de WRECKIN CREW un
titulo a tener en cuenta en los préximos
meses. De momento, es todo lo que
podemos adelantaros. DE LUCAR




Nintendo k4 e Puzzle

Un aluvién de
intensa jugabilidad

c on WETRIX nos va a ocurrir
poco mas o menos lo que
con el resto de juegos «extra-
fios» que han circulado por la
breve pero intensa historia de
los videojuegos. Es-necesario
verlo para entender su funcio-
namiento, pues a través de las
pantallas y el limitado vocabu-
lario de este redactor, resulta
poco factible adivinar la «gra-
cia» de un sistema de juego
que podemos calificar como
«muy extrafo». Nadie entendia
el funcionamiento de PoruLovus,
y sin embargo triunfo. Nadie
concebia un modo de juego
como el de Sim City, y ahora es
uno de los pilares del sector de

INFOGRAMES
ZED TWO

N
M Mb Reino Unido

la estrategia. De TETRIS ya ni
hablamos, una joya del que este
WETRIX coge parte del nombre,
asi como la forma de alguin que
otro upper que cae de vez en
cuando. Si os decimos que en
WEeTRIX deberemos construir
lagos con las fichas que caen
para evitar que el agua que cae
del cielo se desparrame por los
laterales del tablero, segura-
mente os quedéis igual que al
principio. Por eso, os invitamos a
ahondar en su funcionamiento
con nosotros, cuando realice-
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mos un A FONDO de este juego
en meses posteriores. Entonces,
con mucho mas espacio, sera
posible explicarlo todo con

4

mucha mas claridad. Por el
momento soélo os diremos

efectos graficos, es lo mejor
que hemos visto, no sélo a

nivel mundial.

@ Inivel's

do=llagos
ount X

que, a nivel de presentacion y

nivel europeo, sino también a
J.C. MAYERICK

Wetrix nos ensena algo tan
noble como no tirar el agua

|

El texto en espariol no es ninguna nove-
dad, pero las voces, desde luego, si.

Un 1300 ie’ >
-~ A
punt >

El modo de dos jugadores multiplicard
la jugabilidad con los piques habituales.




Nintendo b4 e Conduccién

El turismo japonés
esta de moda

E sta claro que cuando a las
compaiifas les da por
hacer hincapié en un tema
especifico, no queda mas que
aguantar el chaparron. Ese es el
caso de las denominadas carre-
ras de turismos, que como la
Férmula 1 y el motociclismo
en otras épocas, ahora parece
estar en pleno auge. SEGa Tou-
RING CAR en SaturN, TOCA y GRAN
TurisMO en PLayStarion y ahora,
como no podia ser de otra
forma, GT 64, el titulo que la
gente de IMAGINEER ha pro-
gramado para aprovechar el
tirén de tan espectacular disci-
plina. Aunque esta atin en
pleno proceso de desarrollo, GT

64 muestra ciertas virtudes que
le hacen sumamente interesan-
te, aunque todavia queda depu-
rar gran parte del cédigo, en
pos de una velocidad de refres-
€O que tiene que aumentar
mucho para cumplir con las
expectativas (vamos, que el
juego ahora mismo es bastante
brusquete). De esta version beta
nos han atraido especialmente
los diferentes circuitos urbanos,
que en ciertas ocasiones nos
recuerdan a los de un clasico
como RiDGE RACER. De hecho,
éstos se encuentran divididos
en tramos que, como ocurre en
la joya de NAMCO, se abriran
seglin vayamos superando

Jugadores con Vista |

Son cinco las vistas
disponibles (tam-
bién en el modo de
dos jugadores). Dos
internas, con osiny.
capo, y tres exter-
nas, a diferentes dis-
tancias del turismo.

Elmodo de dos
Jjugadores mantiene
la misma brusque-
dad que en el modo
de un jugador. Espe-
remos que la gente:
de IMAGINEER tra-
baje este aspecto.

MY

INFOGRAMES
IMAGINEER
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carreras. Por ultimo, destacar
que la concepcidn de los
vehiculos recuerda en exceso
a los modelos utilizados en
SeGA TOURING CAR (por lo cua-
dradotes que son), de lo que
se desprende que la gente de
IMAGENEER ha recogido lo
que ellos consideran lo mejor
de cada uno de los juegos del
género, para juntarlo todo en
este GT64. J. C. MAYERICK

Imagineer debera depurar
aun mucho para lograr una
fluidez digna de Nintendo 64
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Los circuitos urba-
nos muestran ele-
mentos tan
impresionantes
como los puentes
que recorren la ciu-
dad. Destaca la soli-
dez con que estdn
representados.




El ultimo gran

héroe para PSX

I nspirado visualmente en los
populares dibujos de la WAR-
NER de la década de los 40 (mas
concretamente en las aventuras
del Pato Rogers y Marvin El Mar-
ciano), SONY INTERACTIVE STU-
DIOS AMERICA nos presenta un
nuevo arcade de plataformas
para PLAYSTATION, que toma el

nombre de su herctleo prota-
gonista, el capitan BLasTo.Con
una especial atencién en el
aspecto sonoro (la banda sono-
ra es una completa pasada),
para la voz del protagonista
SONY contratd los servicios de
Phil Hartman, grandisimo actor
y uno de los cémicos de mayor
popularidad en USA gracias a
sus intervenciones en el progra-

ma de TV SATURDAY NIGHT LIVE 0
en peliculas como Cita A CieGas,
Los Cobiciosos, SGT. BiLko o la
reciente UN PADRE EN APUROS con
A.Schwarzenegger de prota-
gonista. Aunque es pronto
todavia para saber si en Europa
podremos disfrutar de los tron-
chantes comentarios de Hart-

man, o por el contrario el juego
llegara con voces dobladas al
castellano, la copia NTSC sumi-
nistrada por SCE nos ha servido
para tomar un primer contacto
con este divertidisimo
juego.Como en
el caso de Rosco
McQueeN, BLasTo
no va a convul-
sionar el catdlogo

de PLaySTATION, pero posee
algunos detalles de induda-
ble calidad (principalmente
en lo referente a los constan-
tes golpes de humor que ate-
sora el juego) que hacen que
esperemos con ansiedad una
copia PAL definitiva. Sera
cuestién de esperar unos
pocos meses. NEMESIS

1] El Héroe: Agil, sagaz y con un
torax del tamano de Brasil.

El Villano: Pretende aterrar la
galaxia con LPs de Pimpinela.:

EJ El Necio:Asu lado, SlowMind
THE ScopE es un premio Nobel. -

g

Los escenarios, asi como
algunos enemigos de
BLasTo, estdn inspirados
en el universo LooNey
Tunes de la WARNER. Sélo
faltan el Pato Lucas y
Marvin el Marciano.
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H ntes de que penséis que
una pagina es muy poco
para la sorpresa que supone
tener una beta de MoRTAL Kom-
BAT 4, me gustaria aclarar que
esta preview ha surgido un dia
antes del cierre de edicién y no
hemos podido dedicarle mas
espacio. La versién que tene-
mos entre manos es una beta
que se encuentra al 90% de su
desarrollo, y aun asi, ya es casi
idéntica a la recreativa. A pesar

.

La muerte adcquiere
una nueva dimension

de que sus graficos no poseen
anti-aliasing como los de la
Coin-Op, la suavidad con la que
se mueven se ha mantenido
practicamente idéntica, cercana
alos 60 fps. En esta entrega, por
si no os habiais dado cuenta
aun, el sistema bidimensional
ha sido sustituido por un esce-
nario y unos personajes creados
en 3D, creando asi una sorpren-
dente sensacién de realismo,
sobre todo en lo que a fatalities

respecta. La animacién de los
luchadores ha sido creada,
cOmo no, con técnicas de
Motion Capture,y ademas dos
de los actores utilizados para
ello han sido Daniel Pesina y
Richard Divizio (Johhny
Cage y Kano) del primer MK.
El mes que viene, correrd la
sangre. Doc

1PLAYER TAG TEAM
2 PLAYER TAG TEAM

ULk UP/DOWN 10 {HOOSE
X 10 SFIFCT

A pesar de Ias diferencias
técnicas, la conversion
PlayStation es increible

PaSK SHIY

ECOTPION

Todos los sorprendentes efectos de luz
de la recreativa se encuentran intactos.

¢Recorddis la suavidad con la que se
mueve esa pantalla? En PSX es igual.

Aqui'tenéis al plantel inicial de lucha-
dores seleccionables. Buena pinta, ;eh?

En uno de los
golpes especia-
les de Scorpion,
se quita la mds-

cara y escupe
fuego, como en
su fatality.
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El retorno de una
fuerza legendaria

a verdad es que ya casi

habiamos perdido la espe-
ranza de que SEGA trajera a
Espafa este impresionante
juego, pero una vez mas parece
gue hemos tenido suerte y
podremos disfrutar de las exce-
lencias del primer escenario de
SHINING Forck Ill (este juego se
divide en tres partes).Tal y
como dijimos en las paginas de
MADE IN JAPAN, SFIll es mas un
juego de estrategia que un
auténtico RPG, ya que en los
Unicos sitios que podemos cam-

| Comovienesiendo |1

habitual en los juegos
de rol, el lugar para gra-
bar las partidas es la
iglesia o cualquier sitio
donde éste buen hom-
bre pueda montar su
santa barraca.

_par a nuestras anchas son las

ciudades. Fuera de ellas el cami-
no a seguir es completamente
lineal. Los graficos, tal y como
podéis ver, son excepcionales, y
el engine empleado en cada una
de las dos partes del juego deja
claro la maestria de los dos

‘equipos de programacion. Estos

magnificos graficos hacen que

- las batallas sean de todo menos
aburridas, siendo todo un gus-

tazo ver como se desarrollan
todos y cada uno de los ata-
ques. Por si esto fuera poco, en

vos de SHINING
Force es llevar de
vuelta sano y salvo
al Rey, y para ello
hay que intentar
subir a este tren,
una ardua tarea.

SONIC/CAMELOT

algunas batallas tenemos
misiones que cumplir,
como socorrer a una dami-
sela o ayudar a escapar a
unos refugiados. SHINING
Force Ill promete ser el ter-
cer gran juego de SATURN
del afo THE PUNISHER

l Uno de los objeti-

il Lasacerdotisa de nuestro grupo
invocaun hechizo de curacién
sobre ella misma.

Un malvado mago imperial quie-
re reducir a cenizas a nuestro pro-
tagonista. ;Logrard su objetivo?

| Dicen que la mejor defensa es un
buen ataque, y prueba de ello es
este counter attack del centauro.

. Con semejante espaddn, nuestro
protagonista no parece que vaya
a tener problemas con el'soldado.




Consulta cualquier
duda que tengas

en el teléfono

902 102 102

www.playstation-europe.com

SONY
‘ Plafﬁ%on ’

SELECT START
ANALOG

Dual Shock. El mando analégico con dos motores vibrantes
que incorpora el sentido del tacto a tus juegos. Un mando
que te hard sentir toda la emocion del juego de coches mas
real de la historia: Gran Turismo. Que te hard vibrar con los
nuevos lanzamientos de PlayStation. Y que ademds, en su
modo digital es compatible con todos los demds juegos. Dual
Shock de PlayStation. Para echarse a temblar.

|
PlayStation

Todo el PODER en tvs MANOS




PlayStation e Conduccién

Una verdadera
maravilla técnica

c uando la oferta es tan
abundante y completa
como en el género de conduc-
cién en PLayS7ATiON, los progra-
madores deben hilar muy fino
para que su juego cuente con
algo tan especial como para
que pueda hacerse un hueco
en tan selectiva categoria. En el
caso de MotoRrHEAD, de DIGITAL
ILLUSIONS y GREMLIN, ese ele-
mento distintivo lo vais a
encontrar en su peculiarisima

ejecucién gréfica, semejante a
la de los juegos de coches de
NINTENDO 64,y en una impresio-
nante factura técnica capaz de
competir con cualquier recreati-
va del mercado. Para los aman-
tes de las exquisiteces diremos
gue todo esta en alta resolu-
cién, que han incorporado algu-
nas rutinas graficas similares al
efecto antialiasing y, sin duda lo
méjor, que todo se mueve a 50
6 25 frames por segundo
dependiendo de que compita-
mos con tres o siete adversarios.
Si atendemos a la elegancia de
su disefio, sus vistosos juegos
de luces y la brillantez de
muchos de sus detalles hace
gue MOTORHEAD nos recuerda
muchisimo a alguna de las
mejores creaciones de la com-

||
DIGITAL ILLUS.
DIGITAL ILLUS.

CD ROM

SUECIA

pania PSYGNOSIS. La extraordi-
naria suavidad y el absoluto rea-
lismo en los movimientos del
vehiculo y el entorno no tiene,
hoy por hoy, ningun tipo de
rival en PLavSTatioN, y sélo pode-
mos compararlo con la calidad y
fluidez de los movimientos de
una gran recreativa. El trabajo
en este apartado es tan bueno
que incluso la opcién para dos
jugadores simultédneos a panta-

Tan espectacular y veloz como
el modo tndtvidual pero con
toda La emocidn de un buen
modo versus. el nimero de
coches y circuitos a elegir
dependera de los gque hayats
Logrado en el modo tndividual.

Todo lo que
veréis en panta-
lla estd en alta
resolucién y, lo
que es mejor, se
mueve a las mil

maravillas.

player |
<alact car

Al empezar sélo
podréis elegir entre
tres modelos. Son
manejables y veloces,
pero nada que ver
con los que encontra-
réis después de ganar
algtin torneo.

lla partida cuenta con la
misma velocidad y practica-
mente la misma cantidad de
detalles. Un montén de circui-
tos con recorridos alternati-
VOSs, Unos cuantos coches
ocultos, una banda sonora
que haria sombra a la de Wipe
OuT y otras sorpresas que
muy pronto os detallaremos
os esperan en este alucinante
MOTORHEAD. DE LUCAR

TOTRL TIME
O:o=2:365
LAP TME
Bipn=21365
EESTILAP TIME

LEE




CON LA LLEGADA DEL MUNDIAL, LAS COMPANIAS
SE€ HAN APRESURADO POR OFRECER SIMULADORES
QUE NOS PERMITAN JUGAR €L MUNDIAL EN NUES-
TROS PROPIOS HOGRRES. EL MAXIMO EXPONENTE

€S SIN DUDA COPA DEL MUNDO:. FRANCIA 98




En Septiembre
llega Ia jugabilidad

(Tor'neos d;

sd’ﬁ‘fé”ﬁ”‘”% _ | | toda clase
ROTARSES

Runque como todo juego
deportivo da su mejor
nivel en el modo multipla-
yer, si somos amantes de
largos desafios ISS Pro 98
cuenta con un montén de

gozado de un entorno de opcio- torneos de todo tipo, ade-
nes bastante mas completo que mas de la liga. Estas copas
en ocasiones anteriores. Entre van desde una que emula
ellas destacamos la posibilidad al Mundial de Francia, con
de jugar dos en cooperacién los mismos grupos y selec-

frente a la maquina, de disputar !
un montén de torneos (entre
ellos el Mundial de Francia), un :
partido entre los mejores de -
Europa y el resto del mundo, la
inclusion de los comentarios de
los partidos en castellano (la
misma voz que doblé el F1 de
PSYGNOSIS, Carlos Riera), un Which Cup will you challenge?

ue mas o menos por

Diciembre cuando nos
llegd la anterior version de este
juego, WINNING ELEVEN 3, inédita
en todo mercado que no sea el
japonés. Desde aquél dia, se
pueden contar con los dedos de
una mano las tardes que no nos
hemos echado una partidita en

la redaccion a este juegazo. [ EXHIBITION.MODE _» ciones, hasta copas locales segtin el continente en el que se
Hace un mes, mas o menos, reci- #—%—%‘l@w 7 celebren. Podremos jugar también estas copas con varios ami-
bimos la versién mundialistade [t~ " BRVIRFZGETY0] : gos, controlando cada uno a un equipo. Ademas, podemos
este juego, que respecto a su : ’;F'I(A'Il;,\l(l)l\?GE : establecer si hay ida y vuelta, la duracién de los partidos, el

predecesor,ademas de cambiar wym: nivel de dificultad de los adversarios y, por supuesto, grabar
los equipos de la J-League por e k nuestros logros en una Memory Card.
selecciones, ha incluido ciertas

variaciones. Pero como la mayo-
ria de vosotros no conoce el
W.E.3, vamos a dejarnos de com-
paraciones y nos dedicaremos a
contar qué es lo
que le convierte en
el juego de futbol
mas jugable de la
historia. Aunque en
opciones y estadis-
ticas sigue muy por
detras de la dltima
produccion de
ELECTRONIC ARTS
(y me temo que en este aspecto
nadie les superara en muchisi-
mo tiempo), si que por fin ha

Brazil
Gormany
Méexico
Austria
United States
¥ Iran
h»lmd = Spain
South Africa £ Portugal

(v v ] p
.Q' ”; HORTH BATCAY cyp.

8¢ CIAMPION




gestor de la velocidad de juego
y un editor que solventar el
que los nombres de los jugado-
res no sean reales. Como veis,
mas que suficiente para entrete-
neros un montén de tiempo.
También, y mediante truco, es
posible jugar con una seleccion
clasica, con jugadores de Ia talla
de Pelé, Cruyff o Platini (aun-
que sus nombres varian en
alguna letra por aquello de no
contar con los derechos). Pero
donde este juego da mas de si
es cuando comenzamaes un par-
tido. A través de sus cinco vistas

ST

podremos comprobar que
el abanico de posibilida-
des de juego no tiene limites.Y
no sélo por la inclusién de juga-
das preestablecidas (por ejem-
plo, pulsando sélo un boton
haremos que la defensa se ade-
lante dejando al contrario en
fuera de juego) siné por las dife-
rentes opciones que se nos per-
miten. De esta manera podemos
optar por un juego individualis-
ta, basando nuestro ataque en
regates continuos, por un juego
de paredes, de pases al hueco,
de subidas por las bandas...En

| { |
Gntivental”  SELARE WTGON €

S

Rdenas de Lla posibilidad de
girar la camafa a nuestro
antojo y alejar y acercar la
tmagen en Las repeticiones,
durante el juego podremos
vartar la vista de juego. Nada
menos: Que clnco camafas, una
de ellas trasera, que son
totalmente Gttles y no sdlo un
adorno de Los programadores
como' suele ocurrir en muchos
Juegos. burante Los corners,
faltas y sagues de Banda, La
vista tamBlén varia, colocan-
dose Lla camara detrds del
Jugador que va a efectuar el
Lanzamiento. en
cuanto el juego se
reanude, la vista
volvera a La que
tengamos selecclo-
nada. st jugals en
colaBaracton con un
amigo, es mejor La
mas Lejana.

corners,

Siguiendo las diréctrices del
mundial, los drbitros serdn
extremadamente rigurosos
cuando hacemos una falta por
detrds. No serd nada extraiio
que os quedéis con 10 jugado-
res sobre el campo.

En el modo Training
podremos ensayar
jugadas
de atagque y faltas

[$t4:16




fin, todo lo que ocurre en un
partido real se puede trasladar a
la pantalla con el tnico limite de
nuestra imaginacion.Y sia la
hora de elaborar nuestras juga-
das el juego se muestra imbati-
ble, cuando hay que marcar gol,
se torna magistral. Porque vase-
linas, tiros con efecto, «cafios» y
regates a los porteros, disparos
a la escuadra, cabezazos, chile-
ke nas, voleas, goles en propia

2 puerta, goles con el pecho, con
la espalda... cualquiera que se
te pase por la mente puedes

[ Repeticiones

Si bilen es clerto gue no podemos ver

lograrlo. Esto hara que
cada partido sea distinto,
que no haya las tipicas
jugadas bug que hacen
que se repita el mismo gol
unay ofra vezy que las
repeticiones sean dignas
de grabar en video por su inusi-
tada espectacularidad. Pero
todo juego es mejorable, y por
supuesto, ISS PRo’98 no es una
excepcion. Por eso echamos de
menos que se pueda repetir
cualquier jugada y no sélo los
goles, también nos gustaria que

Llas repeticlones de Las jugadas salvo
Que se haya marcado un gol, sera con

SERICCTS

estas tmagenes cuando
aprecitaremos en su justa
medida Lla espectacularidad
de este juego. aAdemds,
podremos acercar y alejar
La tmagen, ver el tanto
desde La perspectiva de

cualquier jugador, girar La camara a

| ;ZUBIZERET? ;ROAL?

Si queréis jugar con los
nombres reales, tenéis un
sencillo editor que os per-

mitird corregir los cémicos
«errores» tipogrdficos. Si lo
preferis, también podéis
poner vuestro nombre.

1515200

no fuera tan dificil meter gol
cuando estamos dentro del area
por la superpoblacién de juga-
dores y que los arbitros (aunque
esto sigue las directrices del
Mundial) no sean tan rigurosos
con las entradas por detras. El
que meter gol de falta sea bas-
tante complicado y que haya
grandes diferencias entre algu-
nas selecciones responde ya a
los gustos personales. Pero lo
gue no entendemos, yo creo
que nadie incluido KONAMI
Espana, es que a pesar de que
la beta que tenemos
en nuestro poder esté
acabada, el juego se
retrase hasta Sep-
tiembre. El interés
general y el apoyo
publicitario que reci-
biréd Copa DEL MunDO:
FRANCIA 98, su gran
rival, parece que ha
motivado tal retraso.
Una pena. THE SCOPE

Las repeticiones nos

nuestro antojo e, tncluso, tener una
viston centtal lejana para oBservar cada detalle.
s6lo, Unsistimos, echamos de menos el no poder hacer
esto en cualquier momento del juego, porque hay fal-
tas, jugadas o disparos al larguero gque Lo merecen.

permiten deleitarnos
con los mejores y mas
espectaculares goles
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asta este momento no

habia ninguna duda de
que INTERNATIONAL SUPERSTAR SOC-
CER 64 era el indiscutible lider
dentro de los simuladores fut-
bolisticos. El citado cartucho
supuso una agradable sorpresa
tanto por su impresionante cali-
dad, como por ser el primer
simulador deportivo creado por
KONAMI para NINTENDO 64. Esta
circunstancia ha hecho levantar
una gran expectacion sobre si la
segunda parte seria capaz de
superar al juego original. El pri-
mer dato positivo es que KONA-
Ml vuelve a contar con MAJOR,
responsable de la primera entre-
ga, como grupo programador.
Por otra parte, se observa un
lavado de cara general que va
desde la nueva intro, hasta el
renovado formato de los menus,

Un ecuipo mu
bien l:oq:sglidadz
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pasando por la mdsica. Dentro
del apartado gréfico se han per-
feccionado las animaciones, sua-
vizando los movimientos de los
jugadores. Para ello se ha utiliza-
do el sistema de antialiasing,
que hace que los gréficos apa-
rezcan mas difuminados. Ade-
mas, es el primer representante
de la saga que rompe con la | ﬁ’-w
perspectiva lateral, incluyendo %&%ﬁf‘fg&%}ﬁ :i%,
ademds una cdmara desde ! i

detras de las porterias. Otro de
los aspectos modificados es la

| PENALTIS | |
El sistema empleado para
lanzar los penaltis es el
mismo utilizado en la pri-
mera entrega de este
Jjuego para N64.
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El lavado de cara realiza-
do queda patente en los
mends. En esta ocasion se
presenta un diserio acorde
con la competencia.
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inclusion de nombres parecidos,
aunque no iguales, a los de las
diferentes selecciones. En el sis-
tema de juego la novedad mas
destacada es el nuevo sistema
para ejecutar los golpes francos,
y el aumento en la dificultad.
Dentro de las
opciones no hay
demasiadas
novedades, aun-
que si se mejo-
ran aspectos
como el editor,
el modo entre-
namiento y se
aumenta hasta
nueve el nlime-
ro de estadios,
recogiendo
algunos de los que van a ser
escenario de la cita mundialista.
Aungue este juego no suponga
una revolucion como la produci-

RIEenson

% tffansiva
I Ty
Lainre. 3

dentre hraalzii]

Amadachi

da por su antecesor, no hay
duda de que KONAMI ha opta-
do por pulir determinados

aspectos, manteniendo el espiri-

tu del que sigue siendo el simu-
lador mas jugable de la historia
de esta consola.

&
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M Offensive WH
[T 17 e |lI,
G itmic

KONAMI vuelve a dar una
clase magistral de cémo
debe ser un juego diverti-
do de futbol. Jugable por
encima de todo.
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:—m[r-an

CHIP & CE

Novedades de

ISS PRO98.

Entre las novedades incluidas en la
segunda entrega de ISS para NINTENDO
64 pueden destacarse dos desde el
punto de vista de las opciones, y el
mismo numero si se tiene en cuenta
el juego sobre el terreno. Dentro de
estas Ultimas hay que mencionar el
nuevo sistema para lanzar las faltas,
en el que se incluyen dos barras (una
de direccion y otra de altura). Ade-
mas, se incluye una nueva perspectiva
desde la parte posterior de las porte-
rias. En cuanto a las opciones, se ha
mejorado el editor, aumen-
tando el niumero de carac-
teres disponibles y la
altura de los jugadores, y

vp,down,

Enter helght with
L, Z&A keyeo,

se han incluido nombres
similares a los de los juga-
dores que componen las
diferentes selecciones

nacionales. en el cartucho.
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La segunda parte del

respetando el original

Las equipaciones recogi-
das respetan los colores,
franjas y diserio actual de
las selecciones incluidas

numero uno en su genero
mejora algunos aspectos,




Un nuevo

concepto de juego

AMCO vuelve a la carga
con la versién para PLayS-
TATION de una de sus recreativas.
Su principal peculiaridad es que
el control se mantiene todo el
partido sobre un mismo juga-
dor. NAMCO fue una de las com-
pafiias pioneras en la
programacion de simuladores
de fatbol con su saga PRIME GoAL
para SNES. La compaiiia nipona
también fue una de las primeras
en acudir a la llamada de Piays-

D'-HS ’ X s
»lm

i il

TATION, para lo que centro sus
esfuerzos en la creacién de PrIME
GoaL EX. Casi dos aios después,
planea su regreso a los 32 bits
de SONY con una versidn de su
recreativa LIBERO GRANDE. E|
aspecto mas destacado es que
el control del usuario se mantie-
ne en el mismo jugador inde-
pendientemente de la
proximidad de éste con el
balén. Esta caracteristica le dife-
rencia de los simuladores tradi-
cionales, en los que durante un

Si la version de PLAYS-
TATION consigue man-
tener la jugabilidad
de la recreativa con el
mismo titulo, no hay
duda que serd un
auténtico bombazo.

RANDE[

La posibilidad de que
dos jugadores partici-
pen de forma simultd-
nea es una de las
incégnitas de la ver-
sién para PSX.

En este titulo se controla
un solo jugador durante

la totalidad

partido se manejan diferentes
jugadores. La mencionada cir-
cunstangcia introduce un nuevo
concepto dentro de la simula-
cién de futbol, aunque hay que
recordar que esta opcidn esta
presente en muchos programas
de baloncesto. Por lo demas, el
juego utiliza como protagonis-
tas a selecciones nacionales y
promete novedades para la ver-
sién de PLAYSTATION con respecto
a la recreativa. A la vista de la
recreativa LIBERO GRANDE puede
ser una de las grandes sorpresas
de la temporada, aunque aun
sea necesario observar el resul-
tado final para poder tener un
criterio justo sobre la nueva
apuesta de NAMCO.  CHIP&CE




a llegada de los mundiales

de fitbol va acompanada
de juegos en los que se vive el
ambiente que rodea a estos
eventos deportivos. Las selec-
ciones clasificadas, el sistema de
competicion, las sedes e incluso
la mascota son algunos de los
elementos mas empleados por

la compaiia que consigue la

licencia oficial. VIRGIN no la ha
conseguido, por lo que ha bus-
cado otra férmula para vivir la
préxima cita mundialista. Esta

consiste en dar un salto en el

tiempo y rememorar los ultimos

40 anos de mundiales. Asi,

desde el campeonato de 1958

- Lavariedad de equipos permite

Los uniformes reflejanilos cam-
bios en la moda deportiva a tra-
vés del tiempo.

enfrentar a jugadores como Kem-
pesy Cruyff.

En las filas espariolas puede.con-
tarse con Puskas, Luis Suarez,
Amancio o Iribar.

Las retransmisiones televisivas se
adaptan a las condiciones tecno-
ldgicas de cada época.

hasta nuestros dias, Viva
FoortBALL recoge, no sélo a los
equipos y jugadores que

especial interés en recoger
melodias propias de cada
época) y la presentacion

hicieron historia, sino tam-
bién el ambiente que reinaba
en esos momentos. En este
sentido destaca el apartado
musical (donde se ha puesto

visual, en la que se reflejan

los efectos televisivos (rétu-
los, marcadores, indicadores
de tiempo, etc) que permitia

la técnica de cada momento.

CD ROM

Reino Unido

| Viva FoorsatL hace posi-

ble rememorar grandes
partidos que hicieron his-
toria en los mundiales. La
calidad de la beta anali-
zada permite prever un
magnifico juego en todos
sus aspectos.

FOOTBALL]

La representacion, tanto fisica
como técnica de los jugado-
res que marcaron época, es
otro de los aspectos que
sabran valorar los aficionados
al futbol con algunos anitos.
En definitiva, una visién de la
historia futbolistica de los ulti-
mos 40 afios. CHIP & CE

AN

B

VIRGIN INTERACTIVE
INTERNAVIEWING CHLY.

I Es posible hacer ]

que dos equipos de
diferentes épocas
se enfrenten, o for-
mar un equipo con
las grandes estre-

llas del panorama
mundial.




La unica oportunidad

para Saturn

Mientras que han aparecido con una SATURN tendrd que pro-
un gran nimero de simu-  ducirse de la mano de WoRrLD

|

ladores de futbol para PLaySTa- LEAGUE Soccer. El juego presenta
TION, los usuarios de SATURN no unos menus y unas epciones
han tenido tanta suerte. Hasta similares a las ofrecidas en su
ahora, las diferentes versiones version para PLAYSTATION. Dentro
de WorLD WiDE Soccer y de FIFA de las ultimas destaca la inclu-
permitian mantener viva la sién.de los clubs pertenecientes
llama del fatbol en los 32 bits de a nueve ligas, junto a las selec-
SEGA. Sorprendentemente, la ciones nacionales. Sin embargo,
propia SEGA no ha lanzado nin-  donde se ponen de manifiesto
gun juego centrado en el Mun-  las diferencias es en el apartado
dial de Francia, por lo que gréfico. El disefio de los jugado-
parece que la Ginica oportuni- res es parecido, pero las anima-
dad para disfrutar del Mundial ciones logran que todo el juego

La version de
Saturn apunta
una calidad
superior a la
de PlayStation.

se desarrolle de una forma
mucho mas suave. A falta
de los grandes titulos, el
compacto de EIDOS
puede dar horas de diver-
sién a unos usuarios a los
que hace falta devolver la
ilusién. CHIP & CE

El editor del juego, sélamente
permite modificar el nombre de
los jugadores. Por desgracia, sus
caracteristicas fisicas se man-
tendrdn inalterables.




no de los titulos que

marco una época en el
mundo de los simuladores
deportivos llega a PLAySTATION
ofreciendo tres alternativas
diferentes: el clasico simulador
en dos dimensiones, una
actualizacién del mismo en 3D
y toda la gestién en una fun-

cién de manager.

Kick OFF, en sus diferentes
entregas, se convirtié en uno
de los clasicos dentro de los
simuladores de ftitbol. La ima-
gen visual que nos queda de
las primeras versiones es una
perspectiva aérea, en la que 22
jugadores se movian a una

el modo mdnager se incluyela
compra'y venta de jugadores.

Entre las posibilidades que ofrece f] Las finanzas son otro de los

iemana dee liquidacion 0

g tiva

aspectos a tener en cuenta ala
hora de dirigir un equipo.

Tunlial
Gt A
¢

Para aficionados a los|simuladores de fitbol mds | |
veteranos, Kick OFF serd un reencuentro feliz con
uno de los cldsicos mds emblemditicos.

velocidad endiablada. Ahora, y
después del fallido Kick OFF 3
(SuPEr NINTENDO-MEGA DRIVE), la
saga continua ofreciendo la
oportunidad de recordar viejos
tiempos con una modalidad en
2D. Sin embargo, la principal
aportacion del juego es la
nueva modalidad que recoge
las caracteristicas de sus antece-
sores, transportadas a tres
dimensiones. La impresionante
variedad de opciones, los dife-
rentes equipos (mas de 100

| Ademds del novedoso |1}

simulador en tres dimen-
siones, este juego permi-

cldsico Kick Ofr en 2D. La
perspectiva aérea es aqui

te revivir viejos tiempos
con la reproduccién del

la protagonista.

selecciones y casi el doble de
clubs), son otros de los alicien-
tes rescatados de las primeras
versiones. Tampoco podia faltar
el modo manager, con el que
fichar jugadores, y tomar las
decisiones tanto financieras
como técticas del club. Si a todo
ello le unimos el texto de panta-
lla y los comentarios en espariol,
se obtiene un juego cargado de
alicientes en el que se combina
la nostalgia con las nuevas
aportaciones. CHIP & CE

ModBrh

| Aunque el juego ]
tardard aun en
salir al mercado,

todo indica que
puede convertirse
en unade las alter-
nativas a los popu-
lares ISS y FIFA.




Gracias a
ELECTRONIC
ARTS podemos

disputar nuestro
propio mundial en

casa, e incluso cam-
biar la historia con
los partidos cldsicos.

Copa del Muncdo:

La consecucién de la licencia oaficial del Mundial Francia 98 por
ELECTRONIC ARTS sirve para renovar su reciente FIFA’98 dandole un
ambiente mundialista. Las principales diferencias son la nueva

presentacion, y la reproduccién de finales historicas.

Desde que
ELECTRONIC ARTS se
hizo con la licencia del maxi-
mo organismo del futbol
internacional, la F.I.LF.A., uno
de los secretos del éxito de
su saga deportiva ha sido la
inclusion de jugadores y
equipos reales (clubs y
selecciones) de los cinco
continentes. La llegada del
mundial de Francia 98 ha
supuesto una nueva oportu-
nidad para la compaiiia
americana, que no ha duda-
do en hacerse con la licencia

|
T VR TR

oficial de este
campeonato. A
pesar de que la

SPORTS

ultima entrega
de la saga (FIFA: RumBo AL
MunbiAL 98), ya hacia refe-
rencia a la mencionada cita
deportiva, se ha buscado
sacar un poco mas de jugo
al préximo campeonato del
mundo. Para ello se aprove-
cha la estructura de su
reciente lanzamiento dan-
dole un lavado de cara en la
presentacion e incluyendo
algunas novedades en el
abanico de opciones. Lo pri-
mero que salta a la vista es
que Raul Gonzalez ya no es
el encargado de promocio-
nar el juego. Sin embargo, si

FORMATO CDROM
PRODUCTOR  ELECARTS

PROGRAMADOR EA.SPORTS

VALORACION
{_ pespués de ver La anterior
entrega de rira nadie puede dudar
de la gran evolucién de este
Juego. La utilizacion de La misma
base técnica Le permite brillar a

gran altura en todos Los aparta-
dos, y Lla tncorporacién de Los

| partidos historicos supone todo
Uh-allclente para su disfrute.
solo nos queda saber si para Los
que ya tienen el anterior FiFa
son suficientes alicientes.

COPA DEL MUNDO:FRANCIA Q8 I
DEPORTIVO




espectaculgridad gra-

PlayStation

se mantiene la
colaboracion de
¢ David Ginola en el
disefio de los movimientos de
los jugadores. Por otra parte, se
ha modificado la impresionante
intro de su antecesor. Para esta
ocasion se recoge a la mascota
de Francia 98 en una serie de
imagenes aderezadas con la
musica de Chumbawamba. De
esta forma se mantiene la utili-
zacién de melodias conocidas,
ya que en su antecesor se
empleaba al popular grupo
Blur. En los menus también hay
una renovacion total, emplean-
do una esfera dividida en varias

porciones como icono principal.

También se han sustituido los
estadios y los videos de los mis-
mos recogidos anteriormente

por los de las sedes oficiales
donde se van ha disputar los
diferentes partidos. Como es
légico, la base técnica no ha
variado, por lo que se sigue
pudiendo disfrutar con unos
movimientos suaves y todo tipo
de regates y remates. En cuanto
a las opciones, destaca la elimi-
nacion de los clubs, dejando
todo el peso en las selecciones
nacionales. Esta circunstancia
supone una apuesta arriesgada
pero obligada al tratarse de un
compacto centrado en el mun-
dial. Para compensar, se anade la
posibilidad de disputar algunas
de las finales de los campeona-
tos mundiales (como la magnifi-
ca de México 70 o de Alemania
74).En las mismas, no sélo se
recogen los nombres reales de

Los jugadores de las seleccio-

nes nacionales se encuentran
bastante actualizados. Ade-
mds, se incluyen los protago-
nistas de las finales de varios
mundiales y un detallado edi-
tor que permite arreglar cual-
quier sorpresa de tiltima hora
en las convocatorias.

My

) wem @ v i~
1by8 texansa v arwe

La principal aportacién es la reproduccion fide-
digna de algunas de las finales de mundiales
anteriores, concretamente las de 1930, 1938,
1950,1954,1966, 1970, 1974 y 1982. En ellas
tanto uniformes como alineaciones reflejan

fielmente momentos ciertamente inolvidables

para los grandes aficionados al deporte rey por
excelencia.

GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD

comentarios de MANOLO
ACO GONZALEZ.
trof juegos

Tal y como ocurria en
su antecesor La

Aungue se elimina La
ifica misica de

La jugabilidad estd a
la misma altura que
La pasadn entrega.

figc Au de Las
nstantegden este
’Juego. ¥ variedad de

-

Jis]

La incor-

camaras y el detalle
en Los unifermes de

Las selecciones es melodias de éxito a La cadena ser es, sin capaz de reemplazar cuidada presentacidn.
uno de sus puntos Los diferentes simu- duda, Lla mas destaca- La ausencia de Llos La obligada eliminacidn de
fuertes. Ladores deportivos. da de todas. clubs de futbol. E] Los clubes.

interesante observar
La incorporacion de

niemBros de la redac-
cion de deportes de

poracidon de Los par-
tidos histéricos es

Los partidos histéricos y La
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ce FS del Mundo: Francia S8

Las repeticiciones
ofrecen la cara
mds espectacular
del juego, permi-
tiendo utilizar todo
tipo de planos y
perspectivas.

En los videos aparecen las
gracias de la mascota del
campeonato francés .

Se han sustituido los estadios recogidos en la
anterior version, entre los que se encontraba
el Nou Camp, por las sedes oficiales de la

proxima cita mundialista.

los jugadores, sino que también se
utilizan uniformes e incluso balones
adecuados al momento en el que se
celebré cada uno de los citados
acontecimientos. Esta es la principal
aportacion al génerode los simula-
dores futbolisticos, y el principal ali-
ciente para los aficionados a este
deporte. Otras diferencias que pue-
den senalarse son la eliminacién de
la modalidad de ftitbol sala, una de
las habituales en la saga desde su

primera aparicién en FIFA'97,y la
incorporacién de preguntas sobre
los campeonatos del mundo en el
descanso de los partidos (aspecto ya
incluido en algunas entregas de la
saga NBA Live). En resumen, una
oportunidad para disfrutar con la
calidad de la ultima entrega de FIFA,
afiadiendo el aliciente del ambiente
mundialista y la magnifica reproduc-
cion de los partidos histéricos. Muy
recomendable. CHIP & CE




:QUIEN NECESITA DOPPING?

Para ser el mejor en cualquier deporte no hace falta dopping. Hace falta una alimentacion
equilibrada, empezando por el desayuno, Por eso hemos mejorado Frosties de Kellogg's.
Ahora te aporta el 50% de las vitaminas BI, B3 y B6 que necesitas cada dia para sacarle
partido a tu cuerpo, aprovechando al maximo la energia del desayuno. El resto depende de fi,

Di si al deporte y NO - /as drogas.

Kellogg's apoya a la Fundacion de Ayuda Contra la Drogadiccion. Despierta el tigre que hay en ti.

® Kellogg Company 1998




Francia 98

ELECTRONIC ARTS fue
la primera compaiiia en lanzar
un simulador futbolistico (FIFA

64), para los 64 bits de NINTENDO.
Las prisas por conseguir este
honot llevaron a un cartucho
muy pobre desde el punto de
vista visual y ain mas desde
la perspectiva de la jugabili-
dad. La reciente llegada
de FIFA"98 RumBo AL
MUNDIAL supuso un
completo lavado de
imagen para la
saga con un
juego alaaltura
de las circuns-
tancias. Las cla-
ves de esta
diferencia
fueron una
notable mejora
en la jugabilidad
y la incorpora-
cién, entre otras
opciones, de los
clubs y jugadores

adidas

Tras la mejora ofrecida por la dltima
version de FIFA para Nintendo 64,
ELECTRONIC ARTS vuelve a utilizar la misma
base £@eniea rodeandola de todo el
ambiente mundialista.

de la liga espafiola. Para Copa DEL
Munbo FrANciA 98, se vuelve a utilizar
el mismo desarrollo grafico aunque,
tal y como ocurre en la version para
PSX, se hacen algunos cambios en las
opciones con el objeto de dar al
juego un ambiente mundialista. Para
empezar se eliminan los clubs dejan-
do todo el peso en las selecciones, y
se introducen los equipos y jugado-
res reales que disputaron algunas de
las finales mas interesantes de cam-
peonatos mundiales. En este aparta-
do hay que decir que la adaptacion
de los uniformes a la época en la que
se disputa cada partido es peor que
la ofrecida en la versiéon de PLAYSTa-
TioN. Ademads, independientemente
de la fecha en la que se produce cada

7;;

‘n’ e maa=im/aly

FORMATO CARTUCHO
PRODUCTOR  EASPORTS
PROGRAMADOR EA SPORTS

VALORACION

Al utilizar La magnifi-
ca base tecnica de La
anterior entrega, no sor-
prende La gran calidad de
La nueva apuesta de eLec-
TRONIC ARTS. La duda esta
en determinar hasta que
punto La incorporacion de
finales mundialistas
supone un aliciente sufi-
ciente para hacer olvidar
a Llos clubs de futbol. pe |
todas formas, no tiene
rival alguno.

INFINITAS

CONTROLLER PAK




(A Fondo

guino a Ia Historia

Eliaspecto mas desta-
cado deljuegoesla
posibilidad de vivir
algunaside las finales
mundialistas que hicie-
ron historia.Desde la
yalejanafinalde 1930
hasta el Alemania-|ta-
lia de 1982, una suce-
sion de estrellas se
pasean por este juego
rememorando viejos
laureles.

partido, siempre se utiliza el balon de tonos
rojizos formado por piezas de cuero rectan-
gulares. Otra modificacién con respecto a
la entrega para PSX es la eliminacién de los
comentaristas de la SER, tal y como ocurrio
en FIFA: RumBo AL MUNDIAL 98. Por lo demas,
destaca la eliminacién del fitbol sala, la
incorporacién de preguntas tipo trivial, la
nueva musica, y la sustitucion de los 16
estadios por las sedes de la proxima copa
del mundo. Si disfrutaste con FIFA'98 y eres
‘un nostalgico del futbol, tienes una buena
oportunidad para rememorar la historia
mundialista. CHIP & CE

e ——: X PR TORGS

Mundialista

El juego recoge el ambiente mundialista en
muchas de sus facetas. Aunque no se incluyen
los videos de la version de PravSariow, si se
recogen los estadios sede del Campeonato del

S))

/>

Frals pes-=
Crose O 29: 74

Mundo. Otro de los aspectos recogidos es la

~ mascota, que limita su aparicion a la intro. Por
otra parte destaca la presentacion de los
jugadores en el momento de saltar al terreno

de juego, en la que se incluye el himno de los
diferentes paises.

GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD
el apartado grafico como ocurre en la La no inclusion de el juego ofrece el
____es similar al emplea- ____version de PuarSmrzov, ____wenolo Lama y paco _____mismo _desarrollo que
~ doyen’U# anterior 4 se) sustituge al grupo [ Lez (gomentaris- ‘st)‘antecesor en el
solamente { ‘2&1‘“& > s’ de”la S deffjuego.
1 ~cmmzm 3 [ g em— g
e[de chacarse que e protagapismo de foi hacgdque el s regates,
oduccién de Mdo se ; Jjuego pterda gran el botén
Los uniformes en Las Limita cast exclusi- parte del encanto y «z» con cualquiera de
finales histéricas no vamente a La Breve del realismo que Los otros. La elimi- _ La posibilidad de rememorar
se adapta al momento intro, que hara que ofrece la sobresa- nacion de Los cluks gestas mundialistas.
temporal en el que se Bailen hasta las Liente version de es su mayor inconve- piferencias graficas respec-
producen. abuelas. PLarSmrzon. niente. [El

to a la version de psx. ‘
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UNA GRAN TRAYECTORIA

asta conseguir los derechos del Mundial de Francia 98, EA

ha sido una de las compariias que mas ha luchado en el
terreno de la simulacion futbolistica. Su trayectoria esta ligada a
la saga FIFA, un titulo que cuenta con versiones para 9 consolas
diferentes ademas de las entregas para PC.Todo empez6 en 1993
con FIFA INTERNATIONAL SOCCER para MD. Este juego supuso la llega-
da de la espectacularidad grafica, mediante una perspectiva iso-
métrica, en oposicion a la jugabilidad del por entonces popular
SENSIBLE SOCCER. El'afio siguiente, apareci la version para SNES
que, con 8 megas menos, se mostraba inferior al cartucho de MD
(este es uno de los aspectos que se convertiria en una de las
constantes de la serie). Ese mismo ario, llegd FIFA INTERNATIONAL
SOCcer'95 para MD, cuya principal aportacion fue la incorporacién
de clubs. A partir de ese momento se produce la aparicién de las

consolas de 32 bits por lo que se produce el lanzamiento simulta-
neo de versiones para MD, SNES; PSX v SAT, sin tener en cuenta
las versiones para portatiles que se han ido sucediendo asi como
una entrega para MeGa CD y otra para 3DO. Asi aparece FIFA 96
Soccer (1995) y FIFA 97 (1996), al que para las versiones de MD y
SNES se les acompaiié de la denominacion «Gold». La llegada de
los 32 bits supuso un cambio radical en la serie, sumando nuevas
perspectivas a la isométrica, y aprovechando la capacidad grafica
de las nuevas consolas. En 1996 EA se adelanta a la competencia
con FIFA 64, que a pesar de sus limitaciones pasara al historia
como el primer simulador de futbol para N64.En 1997 y 1998 EA
consigue la mencionada licencia mundialista, lo que la anima a
lanzar dos nuevos titulos: FIFA, RumBo AL MUNDIAL 98 y COPA DEL
Munpo FraNciA 98.Con ellos se alcanza el'mayor nivel de la saga a
la vez que se pone de manifiesto que la licencia de este campeo-
nato del mundo esta en muy buenas manos. CHIP & CE

LA VOZ SE LLAMA MANOLO LAMA

omo todos sabréis a estas alturas,
ManoLo LAmA, periodista y locutor

deportivo de la Cadena Ser, ha sido el
encargado de dar vida a los comentarios

tria y la enorme capacidad que ha demos-
trado este profesional durante la
grabacién. Para que os hagais una idea, en

de Cora DEL MunDO FRANCIA 98. Lo que muy
pocos podéis conocer es la absoluta maes-

lo que sus colegas de otros paises emplea-
ron dos semanas y pico, Lama solo precisé
de cuatro dias y encima le sobraron unas
cuantas horas. Para ilustrar semejante logro
basta con citar algunas cifras. Durante este
maraton, su prodigiosa garganta repitio
por triplicado y sin quebrarse, el nombre,
los goles o las excelencias del juego de més
de 1.000 jugadores y 56 selecciones.

| MANOLO LAMA podria competir en el Copa del

Mundo para Personas Ocupadas... y ganaria al no presen-
tarse por haberle surgido otras cosas. En la foto superior

podemos verle junto a The Scope «Amunike Naranjo».
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PRORTIR

CON MORIENTES EN LA PRESENTACION DE
COPA DEL MUNDO FRANCIA S8

| pasado miércoles 13 de Mayo se
efectud la presentacion oficial de
Copra DEL MunDo FRANCIA 98, en |a disco-
teca madrilenia Pacha. El acto, que fue
presentado por el periodista deportivo
Ihaki Cano, conté con la presencia del
joven delantero del Real Madrid, FEr-
NANDO MORIENTES, quien protagonizo la
anécdota de la noche al
expulsarse a si mismo en
la primera jugada del par-
tido que le enfrentd a
Oscar del Moral. Tras el
acto de presentacion, la
redaccién de SuPER JUEGOS
charlé amigablemente
con la joven estrella, con-
versacion en la que nos
desveld ciertos secretillos
gue nos permitimos el
lujo de descubrir en estas
lineas. Uno, que el gran
vicio de los jugadores del
LA SENCILLEZ  Morientes nos Real Madrid son los juegos de Balon-
demostré con su simpatia que el éxito cesto. Dos, que ninguno de ellos coge
cosechado en el Real Madrid no le ha al Barca cuando juegan.Y tres (esto
cambiado en absoluto. Ademds nos con- esperemos que no lo lea Lorenzo
Sanz), que mas de una vez se han acos-
tado un pelin mas tarde de lo normal
en plena concentracion por culpa de la

fes6 que es un verdadero adicto a los
videojuegos y que su primera consola
«era muy vieja, tanto que me toco en un
bingo». Desde aqui le deseamos que siga
cosechando muchos éxitos. consola.
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Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases seré resuelto por los organizadores. La participacién en este sarteo implica la aceptacion total de sus bases.




ELECTRONIC ARTS y SUPER JUEGOS te invitan a participar en es-
te impresionante concurso. Para obtener uno de los magnificos
premios que sorteamos rellena el cupon con todos tus datos en le-
tras mayusculas (nho se admitiran fotocopias) y envialo antes del 25
de Junio a la siguiente direccion: EDICIONES REUNIDAS
S. A., REVISTA SUPER JUEGOS, C/ O’'Donnell 12,
28009 MADRID, indicando en una esquina del sobre

«CONCURSO COPA DEL MUNDO: FRANCIA 98:.

= PRIMER PREMIO m
Todos los juegos de deportes y simula-
-~ dores editados por ELECTRONIC ARTS
desde principios de 1998 hasta Junio
del ano que viene para PLAYSTATION.

SEGUNDO Y TERCER PREMIO =
Los siguientes juegos deportivos: COPA
DEL MUNDO: FRANCIA 98, FIFA: RUMBO
AL MUNDIAL 98, NBA LIVE 98, NHL 98,
NEED FOR SPEED 3, TEST DRIVE 4,

NASCAR 98 y MOTO RACER. / a
£ {
mY 25 JUEGOS de COPA DEL MUN- '
DO: FRANCIA 98 para el resto de
ganadores. ,‘*-c_“
is“',‘f‘ h"k.
"‘&; =
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El juego presenta algunos
detalles interesantes, como
las magnificas repeticiones

en los fueras de juego y la

posibilidad de colocar la
barrera en los tiros libres.

VALORACION
CER U SOCCER’97, €IDOS
sigue probando suerte den-
tro de Los simuladores
futbolisticos para pLays-

| TATION. A pesar de sacri-
ficar el apartado grafico
en busca de una pretendi-

| da, que no Lograda, juga-
bilidad, no consigue un
resultado con el que com-

* petir con Los grandes
titulos del género.
el resultado final no
alcanza La calidad Lograda
por sus competidores en
el género de Los simula-
dores futbolisticos.

pespués de oLYMPIC Soc- |

ta

Plays

Worid League
Soccer’S8 |

Eidos trata de aprovechar el éxito de los
Juegos deportivos lanzando de forma casi simultanea dos
titulos, uno centrado en el mundo del baloncesto (WoRLp
LEAGUE BASKETBALL), y otro en el del fuitbol (WoRLD LEAGUE
Soccer’98). Este tiltimo ha sido programado por SILICON
DREAMS, una comparifa que ya colaboré con EIDOS tanto
en OLYMPIC SOCCER como en la versién de este mismo juego,
con equipos de la liga inglesa, a la que se denomind Soc-
CER'97. Con el cambio de titulo parece que se trata de bus-
car un nuevo enfoque centrandose en la sencillez gréfica.
Asi, el disefio de los jugadores no es demasiado detallado,

Este compacto es el ter-
cer simulador de fiitbol
creado por EIDOS para

los 32 bits de SONY,

facilitando tanto su movimiento como el del balén. Con
respecto a la beta, se ha mejorado la presentaciéon mante-
niendo las mismas opciones. Entre éstas destaca la inclu-
sion de nueve ligas (la espafiola entre ellas), la presencia de
selecciones nacionales, las tres camaras y el mismo niimero
de zooms, y un pobre editor que
solo permite cambiar el nombre de
los jugadores. Si a esta escasez de
alicientes le unimos una reducida
jugabilidad, el resultado es un
juego mediocre. CHIP & CE

2

y_’l'”-"-ﬁ'ylh'[’ =i lu)s
FORMATO CDROM
PRODUCTOR EIDOS

PROGRAMADOR  SILICOND.

DEPORTIVO
o

Vi

Los graficos utilizados presentan un
_disefio_muy sencillo, con unas textu-

mbafgo, movimiento de jugadores
y_Los desflazanientos del balén

BEe 3
Cw

7 comentar.os Unicamente
idos en inglés. en ellos
e=pembra~a Los jugadores a pesar de
QUe no" Sean exactamente los reales.

JUGABILIDAD

La velocidad y el sencillo control
_de Los_jugadores son Los aspectos en
S Que. se)fundanenta este apartado.
sin embargd, la sensacidn Que pro-
mucho de La que se vive
terreno de juego.

€I00s sigue apostando por el
terreno deportivo.

B La pobre jugabilidad unida al dis-
\ creto apartado grafico.
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ADIDAS POWER SOCCER’ QB

DEPORTIVO

meteorica

Adidas Power Soccer’98

En tan solo dos arios PSYGNO-
SIS ha conseguido convertir ADIDAS POWER
SoccER en la saga mas prolifica de futbol
para PLAYSTATION. Hasta ahora, la compaiifa
britanica se habia limitado a incluir nuevas
opciones sobre la base técnica recogida
por la primera entrega, en la que ya se
nota el peso y el paso del tiempo. Con la
llegada de ApiDAs POWER SOCCER'98 parece
que por fin se han decidido a incluir nove-
dades técnicas emple-

pespués de tres entregas se ha modi-
ficado el apartado grafico. el dise-

le’ Lgs jugadares es mejor, aunque
animflcin deja bastante que dese-
Lo peor es La Brusquedad y
realismo de Los movimientos.

el apartado musical desaprovecha una

VFILO'RHCION

ando un disefio de los oportunidad para Lucirse en La larga
jugadores mucho mas tediosa hntro. Ni siquiera La
A pesar de suponer la | ﬁsi.p_e capaz de evitar que el

detallado. Sin embargo

. la animacién necesita
ser mejorada, ya que el
juego resulta excesiva-
mente brusco en todos
sus aspectos. Por otra
parte, hay quecitar la---
larguisima y aburrida
intro, en la que se nos
muestra la convocato-
ria.y el viaje de los

ruptura con Lla anterior
base técnica y de
tncluir un gran numero
de opciones, la jugabi-
Lidad juega una mala
pasada a PSYGNOSIS. AuN-
Que parezca mentira, Llos
momentos mas divertidos i
se producen al escuchar f

Los absurdos comentarios [or=
Que, durante Llos parti-
dos, tratan de tlustrar-
nos sobre Las bondades
del deporte y el noble

usuario tfnga que hacer grandes

s para no Quedarse dormido.

se han eliminado Los sosos comenta-
__rios de José ANGEL DE CASA. €N su
1gar_se ijcluyen otros, también en
‘aspaijol;, plagados de frases moralis-
as. sin guerer, constituye el
mas divertido del juego.

jugadores a Paris, asi

corazén de Los futbolis-
tas. casi vale La pena

JUGABILIDAD

La defectuosa animacién de Los juga-
dores y_Los extrafios desplazamientos

por La risa que da.

como la eliminacion de
los comentarios de ——d6L Balgn peducen considerablemente

José Angel de la Casa. | o= bajugabilfdad. eara futuras entre-
Entre los aspectos destacados se encuen- Fitna sl | 2 L mg:em:e':re; 2opostoRce
tran los videos que reproducen anuncios b

de ADIDAS, y en los que puede verse
desde a Marcel Desailly hasta a Alessan-
dro Del Piero. La variedad de equipos
(incluyendo selecciones y clubs de primera
y segunda divisién), con jugadores reales y
las diferentes
competiciones
son lo mejor de un
juego bastante
mas que medio-
cre. CHIP & CE

Las intenciones de renovacidn y La
variedad de opciones.

E La aburrida intro y Los comenta-
\ rios durante los partidos. /

FORMATO CDROM
PRODUCTOR PSYGNOSIS
PROGRAMADOR SHEN

El juego incluye varios anuncios de ADIDAS, en
los que puede verse a grandes figuras del actual
panorama futbolistico.




El creador de los clésicos MarcH Dar
colabora en la versién de este juego para
PLayStarion. El resultado, tanto en el aparta-
do gréfico como en la jugabilidad, deja bas-
tante que desear a la vista de sus rivales
directos dentro de los 32 bits de SONY. Los
creadores de los clasicos simuladores
deportivos para SPEcTRUM y CoMMODORE, han
probado suerte en los nuevos soportes. Asi,
Dino Dini, creador de Kick OFr, participé en
un juego para MeGA DRive que llevaba su
nombre. En esta ocasion Jon Ritman, res- ‘
ponsable de la legendaria saga MarcH Dav y
colaborador en TotAL FooTBALL, pone sus
conocimientos al servicio de ACCLAIM. El

programa presenta un disefio gréfico muy
sencillo, incluyendo cinco cdmaras con cua-

super Match Soccer

_ tro zooms diferentes. Sin embargo, ninguna

de las combinaciones permite una vision
demasiado clara. El control es bastante
complicado, sin que exista ninguna simili-
tud con la sencillez y jugabilidad de los cla-
sicos MATcH Dav. Si a todo esto le sumamos
la escasez de opciones y la competencia
que existe dentro de PrayS7ation; la decep-
cion es bastante grande. Por otra parte, se
ha sustituido la denominacion de MatcH
DAy 3 por la de Super MATCH Soccer. Dado el
resultado final, no serfa extrafio que la
modificacién del titulo pueda deberse a un
intento por evitar la identificacion de la
legendaria saga con este mas que discreto
programa que no hace honor a sus céle-
bres creadores.

FORMATO CDROM
PRODUCTOR ACCLAIM
PROGRAMADOR ACCLAM

/ VALORACION
| 1a jugabilidad de Los
| clasicos MAaTCH DAY hace
que el nombre de jon
RITMAN Levante expecta-
cion entre los aficiona-
| dos a Los simuladores de
| futbol. Tal y como ha

| ocurrido con otras

7 T L
Fll e
!. - mmnasaﬁu!h‘—@nsg ]

fomx o o maus s mE R AT A s e o B

| estrellas de La progra-
maclon para SPECTAUM Y

| comMopore, el resultado
Logrado es absolutamente

| decepcionante. unos gra-

| fiicos poBres y un com-
plejo sistema de juego
hacen que AccLAIM siga
fracasando en el género

* futbolistico.

CHIP & CE

A Lla vista del resultado, parece que
_|__el apartado gréfico estd condiciona-
=08 ‘popun fintento de buscar jugabi-

. Lidad “Nijlas diferentes camaras ni
. "disengfde Los jugadores brillan a

No sorprende por su calidad pero
|___cumple con su funcidn. pe todas for-
— Mas, [wa L Bajo nivel de Los apar-
og grafifco y de jugabilidad, el
apelide Ja nisica queda también en

segundo plano.

el aspecto mas destacado dentro de
|___Llos_efectos de sonido es el de Los
L0§. en este sentido, a
der elegir el espafiol

JUGABILIDAD

en La presentacién del juego reali-
__zada por_jon Aitman se hace referen-

a_en_un jconplejo sistema de

ntr6l dél juego como formula para
ograr jugabilidad. A Los programa-
dores $€ Les ha ido La mano.

GLOBAL

=
=

que accLaiM intente Luchar por
hacerse un hueco en el género.

[:] que no Lo consiga y que el nombre
\\\\> de aitman quede empafiado. _‘/,/




| La presencia de uno
de Los grandes de La
programacion Levanta
siempre expectativas. en
este caso el juego pre-
senta una considerable
escasez de opciones, a
Lo que se unen algunos
fallos en el apartado
grafiico. Aunque se agra-

dece La innovacion en el De la mano de Dino
GIEIELD SIS, (L 0D i Dini y con la colaboracion
es suficiente para que
La valoracion global del | de importantes figuras del
Jjuego Lo sitde en las | futbol actual, llega un
\posiciones de privilegio | :
de la simulacion futbo- | nuevo juego cuya faceta
\ Listica. mas sorprendente es la

o posibilidad de escuchar

durante el partido los gritos

de los propios futbolistas.
Parece que el mundial sirve
de argumento para que los
grandes programadores de
simuladores futbolisticos de
antafo vuelvan al
candelero. Dino
Dini, creador de la
saga Kick OFF, vuelve
a la carga después
de probar suerte
con DiNo DiNt Soccer
para MeGA DRIVE.En
esta ocasién cuenta
con la colaboracion de fut-
bolistas de la talla de Gian-
franco Zola, Marcel
Desailly o Andreas Kopke
para dar cuerpo a
un programa basa-
do en poligonos
con texturas. Los

jugadores aparecen despro-
porcionados, y las imagenes
se ralentizan en diferentes
fases de los partidos (espe-
cialmente en las paradas de
los porteros). Sin embargo,
hay que mencionar algunos
detalles como las zapatillas
blancas de Alfonso (bauti-
zado como Fonsero). Como
aspecto mas novedoso hay
que citar la eliminacion de
un narrador y la posibilidad
de escuchar los gritos de los
jugadores sobre el césped.
Estos pueden oirse en espa-
fol, aunque con un cierto
acento del otro lado del
Atlantico. También hay que
sefalar la incorporacion de
un cursor para determinar
la direccion de los tiros a
puerta. Las opciones inclui-
das son escasisimas, ya que
sélo puede disputarse un
mundial y ni siquiera existe
un editor de jugadores.
Nada que hacer frente a los
grandes de la simulaciéon
futbolistica. CHIP & CE

FORMATO
PRODUCTOR TAKE2
PROGRAMADOR  Z-AXIS

CDROM

Los gritos de los jugadores cons-
tituyen el aspecto mds destacado
del juego. Con ellos puede cono-
cerse el jugador desmarcado.

PORTERD
1IGADAS S1LEEE IDNADD

onno
a _ARSLARDIN
A TALCORTER
SEHO(O

Los nombres de los jugadores Fz’:r?a‘é'é’n
h:lnﬂ LUIE MARTIN
| e LR T
42 48 &0 @D 47 DEL O MIKI

empleados no son reales, aunque
muchos de ellos muestran gran

3 pacacreny. @ sraas €% srrer. ) oevaiien

similitud con ellos.

“F

o=

el disefo grafico de Los jugadores
___hace que exista una importante des-

Lon)en sus rasgos. AunQue su

ralentizajen determinadas fases. Las
ones sdlo tienen una vista.

es un elemento complementario que se
Linmita a acompanar durante Los
:l.'li_ﬁl. 0 existir intro pierde
rotagonigno, pero Lo gana en La
presentacyon de Los jugadores cuando
és tan al campo de juego.

SONIDO FX

La incorporacidn de las voces de Los
___jugadores durante Los partidos supo-
dad. Aunque algunos de
s comentarios puedan Levantar son-
Lsas, sejfagradece el esfuerzo de
ap originalidad.

' f
~— Ny

JUGABILIDAD

el juego es rapido en términos gene-

entos. La vartedad de
e pueden realizarse es
aunque tiene la Limita-
escasez de opciones.

La incorporacién de novedades como

Las voces de Los jugadores.

La escasez de opciones en un sec-
tor en el gque suelen abundar.

=




Sialguna vez deseaste lanzarte a la €aPPretera con tu moto y disfrutar
del paisaje mientras tu pelo y tus dientes vuelan al viento tras besar el
bate de un tipo velludo con meneos estudios que Caneda y

Jesvs Gil juntos.. Road Rash 3D es tu juedgo.

El dicho «renovarse o
morir» podria represen-
tar a la perfeccion el
espiritu de una compa-
fifa como ELECTRONIC
ARTS, que cada aio nos
ofrece una versiéon remo-
 zada de sus titulos mas
' significativos. Esta cos-
tumbre que se remonta a los 16 bits y
de la que sélo podriamos lamentar
algunos pequefios fiascos, nos ha per-
mitido ser testigos de la evolucién de
los juegos con el paso del tiempo y de

—
=

los sistemas. Este es el caso
de Roap RasH que nacid en
MEGA DRIVE, conté con tres
entregas y con el tiempo
fue pasando de unas con-
solas a otras en un periplo
que abarco versiones para
Meca CD, 3DO, SATURN y
PLayStation. Aunque todas
ellas compartfan un esque-

ma de juego practicamen- [Yalo dice el dicho «el que
te idéntico, las diferencias en materia nace chulo...». En plena

pelea con la policia, un

grafica, muy obstensibles a partir de )
caballito a una mano.

la entrega de 3DO, convirtieron este

VALORACION

_ Los fanaticos de cualquier
asunto temen muchisimo de Los
cambios. en el caso de Los
forofos de RoAD AAsH, el temor
se centraba en que Los cambios
en materia grafica pudieran
afectar a su jugabilidad. tras
nuchas partidas, podemos asegu-
raros Que AOAD RASH 3D CONServa
todo el espiritu, emocién e
tntensidad tipicas de La saga.




Perspectivas

Ademas de la aérea, posterior y alejada, en Roap RasH
3D dispondreéis de otra cercana, otra mediay de una

frontal para observar nuestras espaldas.

juego de motos en uno de los espectéaculos
mads impresionantes de los ultimos afios.
Pues bien, con la segunda aparicién en
PrayStation, ELECTRONIC ARTS ha decidido
hacerle un lavado de cara aiin mas salvaje
enfocando el juego desde un punto de
vista casi de recreativa, y cambiando los
sprites de los personajes por poligonos con
texturas. Por empezar por algun sitio, en
Roap RasH 3D encontraréis nuevas perspec-
tivas de juego, formas mas contundentes
tanto en las motos como en los motoristas,
escenarios con desniveles, saltos y giros
descomunales, y todo ello a la velocidad
mas vertiginosa que podais llegar a imagi-

-~ 0.00

nar. A diferencia con las entregas ante-
riores, en que los recorridos eran
monotematicos (Pacific Coast, Sierra
Nevada, etc), aqui veremos como se
mezclan, en su mismo trazado, tramos
de montana, costeros o urbanos. Este
detalle, que para muchos puede pare-
cer un adelanto al dotar a las carreras
de mads variedad en el paisaje, en reali-
dad anade una dificultad extra al inter-

. calar diferentes anchos de carretera

ROAD RASH 3D

ARCADE

GRAFICOS

si Lo depuran, es posible que este
planteaniento se convierta en el
definitifo. esta apuesta poligonal
es//bastante mis espectacular que el
formata) tradicional, pero Lla ejecu-
1 fillestra algunas deficiencias.

MUSICA

AQuello de «lLo bueno si breve, dos
1___veces bueno~ es una ley para Los
— d 'guﬁps. no para las bandas sono-
S €l , bBuenos grupos pero

- et , -
5Casos yyunas cuantas melodias até-
o mf!!?'ﬂ!?l supercontadas.

o
e

SONIDO FX

convincentes por su realismo y con-
tundentes para acompanar a la

e que puedas verlos.

JUGABILIDAD

AunQue en un primer momento pueda
_parecer_mas confuso y menos maneja-

ble, consedva La esencia y jugabili-
= . :
dide 0AD RASH. Tiene menos
veles dg dificultad pero se han

f L
==y adlf!ﬂ!%'ﬂ'ﬂ' el namero de circuitos.

GLOBAL

conserva toda La jugabilidad y
emocion de un proad Rash.

[:] en alguna perspectiva resulta com-
\\\‘ plicado detectar a Los vehiculos. A/,/
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4 con zonas diversos de gra-  s50s.Si consigues
dos de tréficayiotras ebbsaties Slmit
angustiosas variantes. Asi, también te diverti- "Ppablemas ?
en el dltimo nivel de difi- ras, aunque la velo- z -
cultad, donde las carreras cidady las ) ; 4 z
tienen mas de 15 millas, dificultades del  Bana KREGIOT AT

J Another
podremos cruzar de ladoa  terreno son tan

lado el enorme entramado  grandes en los
de circuitos. Para entonces, niveles avanzados,

Random

°
o
°
o
‘o
o
‘o
°
°
o
°

ya conoceremos sobrada- que lo mejor sera
mente como las gastan intentar pasarles
* nuestros queridos rivales sin ni siquiera La banda sonora vuelve a
! con su completisimo arse- pedirles la hora. Entre unas ser uno de los puntos fuer-
: nal. A las cadenas, bates de  cosas y otras, con RoAD tes del juego. Aunque sean
g béisbol y porras tradiciona-  RasH 3D nos lo pasaremos pocos temas la verdad es o
les, este colectivo ha afiadi-  de vicio,y eso es lo maximo que todos estdn muy bien. 3 3
3 do pinzas eléctricas, que se puede esperar a 3
aerosoles y otros curiosos una continuacién de una
artilugios la mar de doloro-  gran saga. DE LUCAR

Uno de los ataques

N T psuss
((gse ) mds tipicos del progra-
& ma es la famosa estra-

tegia «Deformacao
deos tuos carriglios».
Es muy sencilla: Dos
rivales te pasan por
ambos lados golpedn-
dote en las fauces.

Si adelantas
como debes,
capos veredes.
Si lo haces por
el derecho, a
labrar un tre-
cho que aqui
lo que sobran
son barbechos.
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e
.
3
.
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3
o
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o
e
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o
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Pues posiblemente. Ademds de las caricias de
tus rivales con porras y otros artefactos, ten-
dréis que apechugar con la molesta presencia

de la policia. Son rapidos, hébiles y haran
todo lo posible por tiraros. Para que nada os
falte, el tréfico en ambas direcciones se encar-
gara de que cada carrera sea un infierno.

Si tu motero gira la cabeza y

frunce el cerio, eso quiere decir

que por tu espalda se aproxi-

‘ ma alguien con un lefio.
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Klonea: Door to Phantomile

Antes de la llegada de Tekken 3 N@meE@ quiere obsequiarnos con uno de los
mejores juegos de plataformas creados para PlayStation. Klonoa Door to
Phantomile ha sido capaz de engalanar un perfeeto y clasico desarrollo
2D con un despliegue vectorial sin precedentes.

Ya estamos de nuevo
en Phantomile, la tierra de los sue-
fos de Klonoa que ya visitamos
hace pocos meses en la seccion

. MADE IN JAPAN y que por fin llega
hasta nuestro pais con los textos en
PRODUCTOR _ NAMCO castellano. La traduccién de textos
PROGAAMADOR NAMCO en Kronoa era fundamental para
que todos podais seguir, de princi-
pio a fin, la maravillosa historia que
la factoria de suenos que la otra
gran «N» ha creado para vosotros.
Una historia que poco a
poco os ird cautivando
y que os introducird
de lleno en el juego
con las numerosas
secuencias CGy los didlogos
entre los personajes principales del
juego, tanto amigos, como enemigos.
KLonoA es el tipico juego que entra por
los ojos y oidos y cruza medio cuerpo
para reunirse con tus manos y el control pad
gracias al perfecto control del personaje.Con
tan so6lo dos botones (salto y disparo) le otorga ese
sabor afiejo de los clasicos plataformas que ahora
permanecen ligeramente en el olvido. Controlar al
gato Klonoa y a su nuevo amigo Huepow por los
escenarios de Phantomile es una auténtica delicia
para los sentidos, un ejercicio de relativa relajacién

VﬂLdRﬂéION 7 KLONOA: DOOR TO PHANTOMILSE

|| KLONOA DOOR TO PHANTOMILE es uno de Los
mejores juegos de plataformas creados PLATAFORMAS
para una consola. La insuperable
calidad grafica y sonora esta
perfectamente acompanada por una
estudiada jugabilidad y un con-
trol del personaje perfecto. st
a esto le anadimos Brillantes
secuencias c6, Final sosses de
gran calidad y un modo extra para
Los mas exigentes obtendremos como
resultado un nuevo clasico de PLAYSTATION.

Klonoa y su anillo
Huepow podrdn atra-
par a los enemigos
para lanzarlos contra

otros seres o realizar
un til doble salto.




Final Bosses
Al final de cada una de las seis fases nos esperaun
sorprendente final boss de gran calidad técnicay
creativa. Los patrones de ataque y la forma de aca-
bar con ellos son realmente originales. La fase siete
es un triple enfrentamiento con el Gltimo enemigo.  |f

y nuevas sensaciones. Parece un auténtico
suefo, de esos que no te importa sofar una y
mil veces. NAMCO ha sabido cubrir con un pre-
ciosista manto vectorial multicolor el clasico
desarrollo bidimensional de los mejores clasi-
cos del género, con una factura técnica primo-
rosa, 50 frames por segundo en la version PAL,

Gracias a SONY. CE ESPANA podremos sequir
la historia de KioNoa en perfecto castellano.
Todo ha sido traducido, desde as intros
hasta los numerosos dialogos.

GRAFICOS MUSICA SONIDO FX

un soberbio engine 3p
_se encarga de despla-

La soberbia banda
sonora de KLonoa Le

otro apartado digno
~de mencion por Llas

 Los_belllos esce- sitia.entrd Los mejo- sibpaticas yoces de
e y = =
rios de kLoNoA a 50 on’es tmportan- cada un Los per-
 pog/ segundo en =apartadd. La gran najes eny Los dialo-
n pal. el idad“treativa y gfﬂ,‘?ﬂ!ﬁg todo La de en

técnica de sus mas de
40 composiciones
alcanza tintes épicos
en La inolvidable y
Lacrimdgena extro.

colorido, Las secuen-
cias c6 Yy Los nueve
Final Bosses alcanzan
La categoria de obra
maestra. :

Huepou, Y por Llos
tnnumerables efectos
de sonido que nos
acompanaran en KLONOA

DOOR TO PHANTOMILE. fases mas.

: aaian

JUGABILIDAD

un total de doce
fases, un triple
enfrentamiento final,
el dificil¢/modo extra
La posibiilidad de
Los 150
diamantes de cada
fase son sus mejores
argumentos. se echan
en falta algunas

(R Fondn\)

y un solidez poligonal sélo comparable a
la de las ultimas creaciones de SQUARE-
SOFT. No olvidéis afiadir a todo esto un
simpatico guién y desarrollo dignos de
juegos argumentalmente mas ambiciosos
y una banda sonora que muchas stper
producciones quisieran para si,con mas de
cuarenta melodias de gran variedad y cali-
dad, de esas que no se olvidan facilmente
y que complementan a la perfeccion el
asombroso despliegue visual del genial
cuento de NAMCO. La melodia de la
secuencia final del juego es mi favorita.
KLonoA: Door To PHANTOMILE cuenta con un
total de siete fases de gran variedad grafi-
ca, las seis primeras de dividen en dos
«visiones» cada una y la séptima son tres
final bosses (o la triple transformacién del
ultimo enemigo) que daran casi por con-
cluida la historia de Kronoa.Y digo casi

GLOBAL

Todo en KLONOA es casi per-
fecto. Textos en castellano.

[:] si tuviera muchas mas fases

seria el juego de plataformas
perfecto. A‘/,/

/4
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Silrescatamos a los 72 habitantes de PHANTOMILE

et A S G z 52 alo largo de las doce visiones del juego accede-
remos a un mapeado con todas las fases y un
nivel extra. En este nuevo nivel se nos exigira
mayor habilidad que en los anteriores, pero si
somos capaces de completarlo seremos obse-
quiados con un ment musical para escuchar las
sobresalientes composiciones de Ktonoa. Si ade-
mas recogemos los 150 diamantes del escena-
rio extra también habra sorpresilla.

i porque posee un modo extra y otras sorpresas Huepow el anillo mdgico
’([; ) j mas para los que rescaten a todos los habitan- serd nuestra defensa y ata-
| \&%  tesde Phantomile.Los nueve final bosses de que contra los enemigos.

KLonoa son otro de los inapelables argumentos Mds adelante descubriremos

! del juego y pocas veces podremos disfrutar
con criaturas tan ingeniosas, tan perfectamente
realizadas y con tantos patrones de ataque.
Aungue en la mayoria de los casos el desarrollo : .
de KLonoa es claramente lineal, la bisqueda de f o = oy -~ : CriiadiTm e s
B los seis habitantes raptados en cada uno de los ' s :

12 niveles y la obtencién de los 150 diamantes
en cada fase hacen que tengamos que volver
atras y explorar minuciosamente cada rincon
del mapeado. Ademas hay fases que nos ocul-
taran la salida y seréd necesario resolver peque-
fos pero ingeniosos puzzles para poder
avanzar al siguiente nivel. Otros detalles que
acaban por pulir la Ultima gran creacién de
NAMCO son las brillantes secuencias CG de la
v'__; intro, extro y determinados momentos del

: 1 juego, el estudiado dramatismo de algunas

5 escenas que os emocionaran durante breves

quién es realmente Huepow
y nuestra mision en el
mundo irreal de Phantomile. i Lo TR L

Para completar algunas

fases serd necesario
resolver ciertos puzzles,
sin olvidarnos de resca-
tar a los seis habitantes

de cada fase y encontrar
los 150 diamantes.

momentos, los divertidos y numerosos dialo- gélido y poco emotivo discurrir de los
J gos del juego, las sorpresas del modo extray poligonos y texturas. KLONOA es el nuevo
i ese carisma que solo los japoneses (y de suerio que NAMCO ha preparado para ti,
! momento nadie se ha encargado de demos- un suefno hecho realidad para que pue-
! trarme lo contrario) son capaces de imprimir a das sumergirte en una de las experien-
todas sus creaciones y a sus personajes. KLonoa cias ludicas mas reconfortantes. Un
ha nacido para revalorizar un género que se suefio que te llevara al intangible mundo
halla algo perdido en la grandilocuente frialdad de Phantomile, un lugar magico donde
vectorial y que gracias al buen hacer de van a parar aquellos suefios que no eres

|
&
| NAMCO en ningin momento sentiremos el capaz de recordar... THE ELF
1 2
|
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| AUNQUE parezca men-

tira se trata del
segundo simulador de
Baloncesto en La

modalidad cinco contra

cinco. esta circuns-
tancia unida a que

consigue eliminar la

falta de nitidez de
su unico competidor,
hacen que estemos
ante el indiscutible
nuamero uno dentro de
su genero para el

. soporte de NINTENDO.

|
i

el

e N

NBA Courtside

NBA Courtside deja a un lado los gP&fi€e@s borrosos para llenar de
ritidez una continua sucesién de impresionantes canastas y
movimientos especiales. La jugabilidad unida a unos gréficos de auténtico

lujo crean una féormula infalible.

La consola estrella de
NINTENDO empieza a despertar de
su letargo deportivo de las tltimas
fechas. A los diferentes juegos de fut-
bol lanzados como consecuencia del
mundial, se esta empezando a unir el
deporte de la canasta. Aunque parez-
ca mentira, hasta la fecha sélo existi-
an dos simi‘JIadores de baloncesto
para esta consola (NBA HANG TIME y
NBA Pro). A esta incomprensible
sequia programadora hay que unir
que, de ellos, tnicamente el dltimo
presentaba partidos cinco contra
cinco. NBA CourTsIDE llega al merca-
do con el objetivo de abrir el abanico
de opciones con un
simulador de corte cla-
sico, pero que aprove-
cha las posibilidades
del soporte. El cartu-
cho ya ha sido lanzado
en Estados Unidos
utilizando el gancho
de la nueva figura

de los Lakers,

Kobe Bryant. Sin

embargo, en el
mercado europeo

OPCIONES Ei cartucho
de NINTENDO ofrece un
amplio abanico de opcio-
nes y de competiciones.
Entre ellas se encuentra la
temporada regular y las eli-
minatorias de play off.

se ha optado por eliminar el nom-
bre del mencionado escolta, ya que
su tirdn al otro lado del Atlantico
aun no es tan fuerte como el de
otras estrellas protagonistas de
videojuegos como Bird, O’Neal,
Johnson, Barkley o Jordan. De
todas formas, la presencia de
Bryant Unicamente se deja notar
en la intro, en la que aparecen ima-
genes suyas sacadas del
propio juego,y en la pan-
talla de presentacion. El
apartado mas destacado
del programa es el grafi-
co, para el que se han uti-

SU%@?@M@@E;@’@%

NITIDEZ

La nitidez grdfica es la

caracteristica que hace
que este juego sea el indis-
cutible nimero uno en su

género.

REBOUNDS
NBA AVG.
PO

NBA COURTSIDE o

DEPORTIVO
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A diferencia de otros jue-
gos de la competencia, no
recoge el sistema de uni-
formes empleado ultima-
mente en los partidos de
las estrellas.

s

Es posible combinar las siete cimaras incluidas con una impresionante gama de zooms. Esta circunstancia permi-
te imdgenes espectaculares, aunque a cambio de limitar considerablemente la jugabilidad.

GRAFICOS MUSICA : SONIDO FX JUGABILIDAD

NINTENDO deja claro Aunque La seleccion Junto a una variada el sencillo control
Que para Lograr sua- _de melodias realizada v gama de_sonidos hay de los aspectos Basi-

» movimightos no es — POF Lug rgeranadores “destacap Los oo @_LJU?O se une

mplear td en la Linea e c enparios)de vic "~ a/una mas«Complicada

afbeos difuminados Bitual de Las que LANDO. €este perso- ~ utilizaciop de juga-
el polEmico antia- u r recogidas 'ﬂmgzas €n
Liasing). La nitidez dentro del género espana, es el encar- todo caso, el juego
es el principal arma Baloncestistico, gado de hacer estos transnite toda La EE el me'jn.r en su género. nitidez
de este juego para resultan algo monéto- conentarios en La emocidn que se vive ~ Y movimientos suaves.
enfrentarse a Nea nas en determinados cancha de Los sonic sobre una cancha de €L tiempo de espera y La esca-

| Pro. momentos. de seattle. Baloncesto.

sez de titulos similares. /
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Con este juego
NINTENDO
demuestra que
su soporte de 64
bits, se adapta
perfectamente a
las caracteristi-
cas del deporte
de la canasta.

lizado los mas modernos sistemas, inclui-
do el denominado como motion
blending. A la magnifica animacion hay
que unir un espectacular disefio de los
jugadores. De esta forma se elimina la
difuminacion grafica que sufren otros
juegos de NinTenDo 64, como NBA Pro,
logrando la misma suavidad de movi-
mientos. Ademas, basandose en poligo-
nos con texturas, se ha logrado
reproducir fielmente a los jugadores de
la NBA, e incluso reproducir de forma
individual sus mates y la celebracién de
las canastas a través de

las siete cdmaras y
la posibilidad de
modificar el grado
de zoom mediante
una barra.de ener-
gia. Aumentando
mucho el zoom, es
posible disfrutar
durante un partido

Nintendo 64 (

s Anaele s biakpe s
Bl
Fetimelet d‘m High Pait

Lak Payt
i el
| et
I1aiatian ﬂ'm faskde Tt 4

Ualsnla Ten

et i
1 e rest
Pi s

Wsplays bolp (hen

TACTICAS Elcontrol

de los movimientos bdsi-

cos es muy sencillo. Para
los mds expertos esta dis-
ponible una opcion de tac-
ticas de defensa y ataque
predefinidas.

de imagenes similares a las que en otros
juegos solo se consiguen mediante las
repeticiones, aunque esta circunstancia
se pague con una peor perspectiva del
juego en equipo. El control de los juga-
dores es sencillo y a la vez completo,
incluyendo desde la posibilidad de hacer
faltas antideportivas, hasta la realizacion ;
de jugadas y técticas predefinidas. Den- 5 TR
tro de las opciones no se echa en falta !
nada especial, ya que incluye hasta un’
editor y el cartucho guarda los resulta-
dos de los partidos, aunque necesita el
Controller Pak para almace-
nar los cambios en los
jugadores.También hay
que hacer referencia a
los adecuados efectos
de sonido y a la compa-
tibilidad con el Rumble
Pak. Sin duda el simula-
dor mas completo para
Né64. CHIP & CE

“
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Treasures of the Deep

A medio camino
entre los impresio-
nantes parajes sub-
marinos de
AQUANAUT’'s HoLIDAY y
la accién de la saga
Ace Comsar, la leyenda

Aunque parece un
supositorio para ele-
fantas, el Viper es uno
de los mejores subma-
rinos que se pueden
comprar en el juego.”

)]

4

~

(

(¢
I\

, de TReASURES OF THE
Deep empezé a escribirse hace mas o
menos un afio, cuando NAMCO com-
pré todos los derechos de esta sensa-
cional creacidon de BLACK OPS
ENTERTAINMENT, los cuales habian
producido anteriormente para VIRGIN

El paraiso submarino de Costeau se torna
en auténtico iMfi@rne en una trepidante
caza de E@S0OrOs alrededor de los siete
mares, por cortesia de Namco y Black Ops Ent.

otros dos titulos de
PSX: AGILE WARRIOR y
BLack DAWN. TREASURES
OF THE DEEP te pone a
los mandos de hasta
ocho submarinos dife-
rentes con el objetivo
de rescatar del fondo
de los océanos desde
piezas arqueoldgicas
hasta cajas negras de aviones o satéli-
tes perdidos. Con vistas a dotar de 7
mayor realismo al juego, el grupo de FORMATO
programacion con sede en Santa PRODUCTOR__NAMCO
Ménica incluyé elementos de actuali- PROGRAMADOR_BLACKOPSENT.
dad, como las pruebas nucleares france-

sas en Polinesia, y algunas misiones

CDROM

VALORACION

SUBMARINOS
Saquea los océanos y
podrds adquirir hasta
ocho submarinos,
desde monoplazas
hasta batiscafos.

No es de extrafar qQue NamMco Le
echara el guante a TREASURES OF THE
peep nada mas verlo. Tras el flojo |
AGILE WARRIOR Y el mas que interesan- |

ceBido uno de Los mejores

shoot “em-ups producidos para PLAYSTA-
TION. por jugable y divertido,por
Largo y dificil, por opciones y sus
tmpresionantes graficos (Lla recrea-
cion del fondo y La fauna marina es
insuperable), .TRERSURE OF THE DEEP
merece estar en la estanteria de
todos Los usuarios de La maguina de
sony. pocos titulos producidos fuera
de jApoN han alcanzado tal grado de
perfeccion como este pedazo de juego.

te BLACK DAWN, BLACK OPS €NT. ha con-

L5

TRERSURES: OF "THE DEEP

SHOOT “EM-UP

ases
Passwordls

B

Partida

|

E

MEMDRY CARD (1)




Esta mujer tan alegre es sélo uno de los numero-
sos caddveres que flotan en las aguas del Tridn-
gulo de las Bermudas. Ddte prisa en rescatarlos
de las aguas no sea que los tiburones o el anfibio
THE PunisHER de buena cuenta de los cuerpos.

En la imagen superior se puede ver como
el comando de intervencion rdpida de la

marina andorrana vuela por error el
barco de Chanquete. Los restos de Javi,
Julia, Desi, Piraria, Quique, Bea, Tito y
Pancho abonan todo el litoral.

GRAFICOS

con mas de 5.000 tex-
_turas, de 5o a 500

|y POLEZONOS pbr enent-
A £0, 100! Lgonos
T parae ;.'Z reno, y la

(0: ria técni-
ca slack ops 3p, TRe-
AsuRes ofrece un
espectaculo grafico
de un realismo sin
parangén en psx.

MUSICA

tommy Tallarico, el

_homBre que nos Brindd
Las -misfcas de cLosAL
" GLADIATORS, COOL

L TemMINATOR
co o Los
€ARTHWORM JIM firma
una magistral Banda
sonora, aunque de
sospechoso parecido

al score de LA Roca.

realmente truculentas, como rescatar en
pleno Triangulo de las Bermudas los
cadaveres de las victimas de un accidente
aéreo. El handicap del juego no lo ponen
solo las incontables bestias marinas que
pueblan las profundidades (principalmente
tiburores de todo calibre y pelaje), sino una
siniestra organizacion terrorista, dispuesta
a convertir los mares en autopistas de con-
trabando y narcotrafico. Curiosamente, y
por encima incluso de su indudable carga
adictiva y una jugabilidad como pocas
veces se ha visto en un titulo producido
fuera de Japén, lo mas destacable de TRea-
SURES OF THE DEep es su magnifico entorno
tridimensional y sobre todo la recreacién

SONIDO FX

La cifra de mas de

500 FX Y 100 voces

diferentes dan una
= 4 X
tdea del tmpresionan-
despliegue de
sonido
presente en TREASURES
OF THE DEeP. De des-
tacar uno, sin duda
seria el canto de Las
ballenas.

JUGABILIDAD

aunque el grado de
dificultad es un
tanto_elevado, La
= ——
crudeza de

s mLstones y Lo
Lmﬂjze su desa-
rrollo hacen de TRea-
SURES OF THE DEEP UNO
de Los juegos mas
divertidos producidos
fuera de jAPGN.

Aunque en un principio se rumoreaba que iba ser
suprimida de la version PAL, la tercera fase del

juego, que tiene como objetivo rescatar un carga-
mento de oro de un siniestrado avion del ejército
nazi, permanece en la copia suministrada por SCE.

de la vida marina.Ya que es bastante dificil
trasladar a la pantalla el movimiento real
de q‘na ballena o una langosta por medio
del Motion Capture, los programadores
desarrollaron para este juego el Black Ops
3D Animator, un programa que generaba
todos los movimientos de las criaturas
basandose en los videos y peliculas de la
National Geographic. El resultado salta a
la vista una vez que introduces el CD de
TreAsuRes OF THE DEeP en PLAYSTATION:
gigantescas ballenas azules, rayas, tiburo-
nes martillo, cangrejos o delfines dotados
de un realismo jamas visto en titulo algu-
no... Es como penetrar en un documental
de Jacques Costeau, con la diferencia de

GLOBAL

La animacién de La fauna
marina.

el nivel de dificultad quiza

es demasiado elevado. /




gue cuentas con misiles, torpedos y
minas magnéticas en lugar de una
camara de televisidn. Pero ojo, no te
equivoques. Esto no es un relajante
paseo submarino en la
linea de AQUANAUT’Ss HoLI-

persecuciones, impresio-
rinos dignos de las

mil enemigos por metro
cubico, una busqueda
incesante de botellas de oxigeno...
Todo ello en los mas alucinantes para-
jes submarinos, desde la profundidad
de las Fosas Marianas, hasta el Mar

Ante la imposibilidad de reformar
de una vez su piso, DE Lucar ha
decidido mudarse a la urbaniza-
cién submarina El Jurel Alegre.
Aqui podeis verle paseando al pez
espada, tras comprar el Marca.

DAY. Aqui hay explosiones,
nantes complejos subma-

peliculas de James Bond,

—_—

Asi quedd el Messerchmitt de nuestro |
director de arte, Karl Hein Tomassen, tras

su encuentro con el as aliado Ratung !

LePanza, el gallardo asno de los cielos.

del Coral o los casquetes polares (y no
me refiero a las citas amorosas, en
plena sierra y bajo cero de DE LUCAR).
Catorce misiones en total, incluida una
secreta con la Atlantida como escena-
rio y otra de bonus en la que entras en
la piel de un voraz tiburdn, en una fre-
nética carrera por devorar todo lo que
tengas delante. Por ultimo es de justi-
cia mencionar la soberbia banda sono-
ra de Tommy Tallarico, quiza el dltimo
musico de videojuegos de renombre,
ahora que se desconoce el paradero
profesional de los hermanos Geoff y
Tim Follin, Yuzo Koshiro, Rob Hub-
bard o Chris Hiilsbeck. Lo mejor que
encontraras bajo el mar. NEMESIS

Shark Attack. Este es el nombre que recibe la
delirante fase de bonus de TREASURES OF THE DEEP,
en la que el jugador toma el papel de un ham-
bron tiburdn, en su carrera por zamparse sub-
marinistas, delfines y pepitos de ternera.
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Everybody’s Golf

No es perfecta y podria mejorarse en algunas cuestiones, pero
Everybody’s Golf serd el primer juego de este género en
PlayStation que lograra divertiros y entusiasmaros
durante muchas, muchas horas.

Tendriais que tener una  de ese disefio «infantiloide» y
memoria casi de elefante para recor- desenfadado de los personajes hay
dar cuando os hablamos por primera todo el rigor, precision y seriedad
vez de este gran juego de golf.Sin que  que todo buen aficionado al golf
poda\mos explicarnos cudles han sido  exige. Por empezar por algun lado,
los motivos de tanto retraso (s6lo han el conjunto de sistemas de control

PRODUCTOR SONYCE

[
% FORMATO CDROM
E PROGRAMADOR CAMELOT

S = incorporado la opcion de elegir idio- son claros y sencillos de manejar, y
y ma), EG llega para ocupar el primer s6lo con unas cuantas partidas

puesto de este género deportivo en lograremos unos resultados bastan-
= . . Aunque parezca una
PSX.También es cierto que, hasta la te interesantes. Este tema, funda- apzicn de rellefo, el
= fecha, la oferta en esta consola tampo- mental en este tipo de programas, modo minigolf os
DR s b Co era como para tirar cohetes, y a la adquiere en EG una importancia planteard situaciones
y escasez de titulos habia que anadiren  aun mayor al afiadir con frecuencia realmente complejas
muchos casos una estética realmente  dificultades ainadidas a las clasicas de resolver. Algunos
poco atractiva. En el caso de EG no de los bunkers, el viento, las zonas hoyosyequierenver:
! i . ; 5o " 7 daderos malabaris-

debéis fiaros de las apariencias. Detras  acuaticas o la hierba alta. La mas

mos mentales.

NO ES PARA
MENGQS. Golpes

asi hay que cele-

brarlos a lo grande.
Nosotros sélo lo
hemos logrado en
dos ocasiones.

VALORACION \
; ) EVERYBODY S GOLF posee todos Los
: | ingredientes para entusiasmar a Los Bue-
DISTANC IO 2019 | nos aficionados al género. su jugabili-
‘ dad, por ejemplo, se corresponde con La {
de Los grandes clasicos de 16 bBits y,
| como en ellos, podremos disfrutar de |
unos controles senctllos y bastante pre-
cisos que tras unas partidas dominaremos
sin problemas. AunQue no cuente con ‘
muchos campos, Los diferentes modos y la
particularisima estructura de Los mismos
os haran disfrutar de Lo Lindo durante

bastante tiempo.




cubrir que nada es imposible (para la
maquina, por supuesto). Por si lo vues-
tro es la opcidn para varios jugadores,
EVERYBODY's GOLF 0s ofrece uha opcidn
para cuatrOJugadores simultaneos con
o rrahasta nl resto de

A
w18

[ stisa
DISTANCIO 309

ADELANTE |EN MEDIO | ATR
e
FACIL

Country

Hoanaui Sectey

Mocdo Torneo

Esielmodo de]juego que mas se'asemejalallos tradicionales
torneoside golfide otros simuladores. la diferencia funda-
mental estaleniqueles ajunisoloirecorridoly noia tresicomo
enieligolfireal:Alicomenzarsclo/podréis jugarenielprimer
campoy/lueqo,aimedidaique consigais puntos, tendréis
opcion ajugar.eliresto: Nosotroshemos accedido'a seis.

Momento a Mejor optiurs e e
en PSX de la jugabilidad y entreteni-
miento de los grandes simuladores de
este género en 16 bits. DE LUCAR

(" Modo Versus

ELEGIR JUGADORES

i@f@’@

THKU
DISTANCIR

habitual y moles-
ta son las irregula-
ridades del
terreno en la calle,
tedricamente el
suelo mas regular,
que desviara

modo torneo es muy atractiva y
un aliciente afiadido que nos lo
pondra muy dificil para conseguir
las elevadas cantidades del cuarto
Y quinto escenario. Mas interesan-
te si cabe es el modo versus con-
tra la méquina, con el que

A8, U6y

|| Eselmodo en el que deberemos enfrentarnos

Ty 0§ten§|blemente podltemos lograr nuevos jugado- aun rival manejado por la maquina. i logra-
dbubiriariesieiin nues’fra bola a izquierda o dere-  res si logra m,os vencerlos y que mos vencerlos en un partido al mejor en 18

A6 b oy o cha si no nos percatamos de tal nos deparara algunos de los hoyos, podremos elegirlos para jugar en cual-
clases especiales circunstancia. En lo que se refie-  momentos mas intensos. Los lti- quier modo, Estos personajes son ms fuertes y
para aprender la re a las modalidades de juego, mos dos rivales de esta opcién de precisos que los dos nuestros iniciales.

técnica y los trucos. la mecdnica de puntos para juego son la perfeccién personifi-

cada y gracias a ellos podréis des- -

lograr nuevos campos del

GRAFICOS MUSICA

SONIDO FX GLOBAL

JUGABILIDAD

AunQue para este
__género a algunos Les

= den_par: er un
e p 0 in Lados, el
] _

. eno gréfico de Los
i p’ y Los

escenarios esta muy

son solo unas cuantas
_pero_ reaLmente bue-

cumplen con su come-
tido pero sin grandes
alardes ni pfectos

AuUNQue seis parezcan
un nimero de campos
tagte escaso, cuen-

Yy una sorpre-

bien, y cuenta con un
Jjuego de camaras bas-
tante espectacular y
vistoso.

Que, por su ritmo
parecido al de un
corazon acelerado,
hard que te pongas
alin mds nervioso.

que el del ajedrez, y
sblo parecen estar
presentes en el green
para aplaudir Los
mejores golpes.

sa final para Los
mejores. ademds, como
no hay mucho donde
elegir, ésta sera
vuestra mejor opcion.

el modo versus contra La
—  maquina.

[:] seis campos pueden parecer un
oferta un tanto discreta si Lf‘///

comparamos con otros juegos.
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PRIMER PREMIO: 10 lotes.de 1-Resident
Evil 3, 1 Resident Evil D.C., 1 Resident |
BEvil Pad y 1 camisets. SEGUNDO PRE-

MIO: 5 lotes de 1 Resident Bvil <,
1 Resident BEvil D.C. y 1 ca-
@ miscta. TERCER PRE.
= MIO: 10 lotes de 1 Resi.
e dent Bvil 2 y 1 cami-
- seta. CUARTO PRE-
MIO: 5 lotes de

1 Resident Evil 2.

p o que se prod no esp en estas bases serar
esident Evi marcar rai a . Virgin es una marca regis
Ri Evil es una marca registrada de Capcom Co. Ltd gl







Forsaken
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Si andas buscando un shoot’em-up @ifi€il, 100% robético, de
dimensiones considerables y unos mapeados tan complejos
como la vida sentimental del Conde Lequio, F@rsaker para Nintendo
64 puede ser tu mejor GPEIGMN.

CNRCAMEN

SU|;E e Acclaim Y SU ejército de juego y unos movi-
ﬂﬁﬁﬁm@@ﬁ Product Managers nos aseguraban que  mientos sin preceden-
EORMATO CARTUCHO Forsaken para NiNTENDO 64 era muy tes en esta consola,
PRODUCTOR  ACCLAM superior a.la excelente entrega para FORSAKEN 64 nos invita

PrayStation. Pues bien, por una vezy sin  a disfrutar desde el pri-
que sirva de precedente, hay que decir mer instante en un
que estaban en lo cierto. No impresionante desplie-
sabemos cémo lo han hecho gue de texturas, luces,
(la de mejorar la version,lo de  transparencias y mil fili- |

llevar razén sélo podemos granas mas capaces de
achacarlo a la diosa fortuna),  dejar boquiabierto a Una de las novedades mds | |
pero FORSAKEN 64 poco o cualquiera, Todo parece haber sido interesantesde Fepsai
N\ : . para Nintenpo 64 es la posi-
((( ) nada tiene que ver con lo calculado meticulosamente y no han Lo
1 5 L i ilidad de jugarlo desde
N visto en su hermano .de PSX. dejado lugar a los clasicos errores, : it parR e ATt
Con una calidad gréfica, una como fallos en los poligonos, repeti- nos permite sequir mejor los
perspectiva mas de ciones constantes de las mismas tex- movimientos de nuestros
turas o problemas en los enemigos, apuntar con ella
tan alucinantes como movimientos, tantas veces vistos en nos resultard un poquito
éste son la principal este género. Ademas, cuando veais mds complicado.
bazaide Forsaey) c6mo se mueve todo y su velocidad
Prestad mucha

5 en los giros o en los desplazamientos
atencion a todos

los detalles

porque VALORACION o
perderse ® A TG s |

s _/ FORSAKEN es un paso mas hacia La perfeccion |
aqui es |

técnica en Los shoot’em-up en perspectiva subjeti-
va.. el dnico problema que Le vemos a este progra- |
ma es que es aun mas «intelectual- que shadou
‘Master y, por tanto, puede resultar un tanto frio
‘para un piblico acostumbrado a cosas como poom o
puke Nukem 3p. esperemos que esta impresion sea
equivocada y que guste a todos Los que Lo compren. )

muy fdcil.
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Aunque cada vez son mas las
companias que tienen el deta-
lle de incluir entre las opciones

la posibilidad de elegir nues-
troidioma, no'nos cansaremos

nunca de agradecerlo. En este
tipo de juegos, tan complejos y
enrrevesados, cualquier ayuda
resulfa casi fundamental.

Varios jugadores

De momento, la opcidn para varios jugadores simultd-
neos de Forsaken es la mejor de todas las que hemos
visto en Nintenpo 64. Con varios modos de juego dife-
rentes, un monton de variantes y una calidad grdfica
idéntica a la del modo normal, supera con creces todos
los aciertos observados en los otros titulos del género.
Velocidad a raudales, escenarios complejos sin ralenti-
zaciones ni fallos en poligonos y texturas, estamos
seguros de que nadie saldrd defraudado. A diferencia
del modo individual, esta opcién si que es eterna.

GRAFICOS MUSICA

una verdadera maravi-
Lla en todo Lo que

No son de las que
afiaden tensién ni
nisterto al) juego. No

relamente sosos. con

unos rivales de mayor
entidad, estaria dis-
puténdole La corona a
GOLDENEYE .

tipo de programas.
Tras unas partidas,
optards por La compa-
fila de Los efectos
SONoros.

SONIDO FX

suenos, Bastante
variados y potentes.
sop La tradicional

a unas
del todo
es pero, en
un juego con tanta
actividad como este,
es muy recomendable
jugar sélo con Los
efectos sonoros.

{ trata de titulo
bastante_gompleto
A1
> antes de

en cualquier direccidn, os
reiréis de aquellos que en
su dia decian que las con-
solas jamas podrian alcan-
zar la perfeccion de los
ordenadores en este géne-
ro. Sélo un Pc verdadera-
mente potente con una
tarjeta grafica puntera
puede superar lo
visto en FORSAKEN
para NINTENDO 64.
Por si esto no fuera
suficiente y alguien
tuviera alguna
duda, también
cuenta con un
excepcional modo
para varios jugado-

JUGABILIDAD

pejando el tema de
Los enenigos, se

ra Los 1:
C m- up con

mapeados complejos y
de enormes dimensio-
nes. Los modos para

varios jugadores son
Los mejores para N64.

O TR NN

BRI

res con la misma veloci-
dad, calidad y claridad gra-
fica que la modalidad
individual. Dicho esto llega
el momento de hablar de
lo que no estd tan bien.No
queremos insistir mucho
en el tema pero, como en
PSX, el universo de enemi-
gos es realmente triste. Sin
gracia, de dimensiones dis-
cretas, no muy variados y
con una mala leche asom-
brosa, este colectivo de
chapa arruina, en parte, el
excelente trabajo gréfico
de los escenarios. De todas
formas, seguimos prefirien-
do GOLDENEYE. DE LUCAR

el disefio grafico y la velo-
cidad de movimientos.
Los enemigos de este juego

s6lo pueden emocionar a Los
amantes del metal. 4///
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Lucky Luke

Aungue Infogrames ha apostado por la distribueiern de productos
de Eerceras eompanias, no ha renunciado a seguir produciendo
sus propios titulos. Lucky Luke es en este momento el preyecto mas
ambicioso de la compaiia francesa.

Es obvio el mimo que
este juego ha recibido por parte
de sus creadores, algo que se ve
claramente reflejado en cada

. parte del juego, cuidado hasta el

mas minimo detalle. Aunque las
versiones para 8 y 16 bits refleja-
ban fielmente la filosofia del cla-
sico comic, INFOGRAMES
pretendia dar el «do de pecho» y
recrear las aventuras de Lucky
Luke y Rantamplan en un entor-
no que hasta entonces les era
desconocido: las tres dimensio-
nes. El resultado final es inmejo-
rable, por lo menos en lo que a

gréficos se refiere, aunque
mucho nos tememos que éste es
el clasico titulo en el que la cali-
dad de los graficos ha prevaleci-
do sobre la jugabilidad durante
el proceso de desarrollo. Nos
explicamos. Lucky LUKE, a pesar
de su apariencia 3D, no deja de
ser el mismo juego de platafor-
mas que hace pocos meses dis-
frutamos en GAmE Boy y SUPER
Nintenpo. De hecho, el desarrollo
es igualmente lineal, por lo que
estamos obligados a avanzar a
derecha o izquierda y, como
mucho, subir alguna escalera o
entrar por determinada puerta.
Podriamos decir que INFOGRA-
MES ha cambiado su mentalidad
a la hora de crear el entorno gra-
fico, pero no a la hora de desa-
rrollar un sistema de juego
acorde a las posibilidades que
las 3D ofrecen. De cualquier
modo, y como se puede obser-
var en el recuadro de los niveles,
la variedad es algo innato a esta
serie de juegos, algo que perma-
nece intacto en esta version para
PLayStation. Existen niveles clasi-
cos de plataformas, fases que

PRODUCTOR  INFOGRAMES
PROGRAMANOR INFOGRAMFS

' VALORACION

{_) LOS JUEGOS BASADOS ICS CON
TITUYEN LA BASE DEL 6
GAAMES. LUCKY LUKE €S EL PRIMER

. Jueco de estas caracteristicas que
Lanza en 32 Bits y el resultado es
esperanzador y, a la vez, decepcio-
nante. esperanzador por la gran cali-

| dad de sus graficos y el excelente

E nivel teécnico de todo el juego.

pecepcionante, porque no deja de ser

| el clasico juego de plataformas al

| Que ya nos tiene acostumbrados .

LUCKY LUKE
PLATAFORMAS




(A Fondo )

Abilene
El'nivel inicial es unapacible paseo por
el que se nos mostraran las curiosas

«técnicas de ataque» de Lucky. Luke.

Train Chase

Rememorando uno de los mejores
niveles de [a version Surer NINTENDO,
pero ahora con unas sorprendentes 3D.

El'primero de los niveles laberinticos
que cuentan con la maravillosa facul-
tad de sacar de quicio al jugador.

0Old Mine

Mas laberintos, aunque en esta oca-
sion ambientados en una claustrofobi-
ca mina genialmente recreada.

En este nivel se puede observar uno de los efectos
graficos mas espectaculares de todo el juego, aquél
en el que Lucky Luke comienza a tener alucinacio-
nes. Es una gozada ver como el'escenario se tamba-
lea de un lado a otro con una suavidad asombrosa.

Saloon N
. . . N\

El'primero de los niveles de corte especial se desa- /(; 1))

rrolla en el interior del saloon, y no es mds que un \__/

sencillo beat’em-up en el que Luckv Luke debe luchar
contra tres enemigos. Es una lastima que los movi-
mientos de Luckv Luke sean tan limitados.

e |

Water Fall

Es, posiblemente, el nivel mas comple-
jo de todos. Al mas minimo descuido
habra que volvera empezar.

GRAFICOS

el entorno 3p que se
ha creado es especta-

La” grany suavidad)
s‘l‘r!mle fideli-
dad que guarda con
respecto al comic
original. en este
apartado, poco mas se
podia hacer.

MUSICA

Muy Buenas. Todas
_cuentan con ese aire
opto fel Lejano

o cutar, perg Lo que i tan pr
Mas ~sor; e (aparte ! ogste) con jestupendas

La aventura. Lo que
st hemos notado es
Que algunas se repi-
ten con una alarmante
asiduidad.

Wild Ride

Lucky Luke y Rantamplan emulan a
Indiana Jones y Tapon en la inolvida-

 ble secuencia de las vagonetas.

SONIDO FX

ambular por

Al mismo nivel que La
misica. un enorme
repertorio ge efectos

enemigos y situacio-
nes qQue Lucky Luke
deBe afrontar. jah! y
Las voces en caste-
LLano.

Lumbermen

Si'echabas de menos los tiempos en
que machacabas los botones con TRAcK
& FiELD 0/ HYPERSPORTS, €sta es la tuya.

JUGABILIDAD

Los plataformas de
INFOGRAMES pecan de

sef’ excesiv@mente
[e—— <
eales: Lucky Luke
= . =
cla parté de nues-
r s de diver-

sion con diferentes
tipos de fases, pero
Los niveles de plata-
formas no dejan de
ser mas de Lo mismo.

Dalton City

La enorme mirilla de esta fase nos hace
pensar.que INFOGRAMES ha querido
homenajear a su cldsico PROHIBITION.

GLOBAL

Los graficos, algunos niveles y
La fidelidad con el original.

INFoGRAMES deberia intentar
[:] hacer un tipo de juego algo
menos Lineal.




Finales

Enemigos

Dejando de de lado la intro
inicial del juego, el resto de
secuencias se renderizan en
tiempo eral, estando locali-
zadas generalmente en los
mismos escenarios en que se
desarrolla la aventura.

les de Bonus

ve

/]

N

pondrén a prueba nuestra habilidad (al
mas puro estilo TrRAck & FIELD) e incluso
algun nivel de punteria, en lo que parece
un claro homenaje al clasico ProHIBITION de
la propia INFOGRAMES. No queda mas que
decir, tan sélo apuntar la buena labor reali-
zada en los demas aspectos técnicos (léase

 AEEEER

www.centromail.es

* Recorta y rellena los datos de este cupén.
® Ven avisitarnos a tu Centro MAIL y presenta este cupén al realizar la compra de tus juegos favoritos.
® Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, envianos este cupén junto con tu pedido a:

Centro MAIL ¢ C2 de Hormigueras, 124, ptal 5 - 52 F » 28031 Madrid.

Te lo haremos llegar por fransporte urgente (Espafia Peninsular + 750 ptas, Baleares 1.000 ptas)
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Puede resultar sorprendente, pero a pesar de ser
cuatro los hermanos Dalton, los enemigos finales

son tnicamente tres, y tan s6lo dos de ellos perte-
necen a la mitica saga familiar. (a los otros dos los

capturaremos sin problemas). El sistema para aca-
bar con cada uno de ellos no'se limita tinicamente
al disparo a bocajarro, sino que se nosobligard a
encontrar la retorcida manera de llegar a ellos.

sonido, intros, etc.), asi como el apartado de
la traduccioén, que permite disfrutar de tex-
tos y voces en castellano. Sélo queda espe-
rar que proximos juegos basados en
comics (que a buen seguro habra) aprove-
chen al cien por cien las enormes posibili-
dades de las 3D. J.C. MAYERICK

LS

~

DDIGO POSTAL ... POBLACIDN

=

Descubre la anica pelicula del oceste
en 2D. Peleas, tiros, accion... j Nada

< o
% HODELDDECONSLA

TELEFONO |

]

I CLIENTE menos que 17 rettos! Contra [os Dalton,

Tus pedidos también por fax: 913 803 449 |

NUEVOCLIENTE ~ SU/ND

Lucky Luke yawmdas ha perdido ¢ Y Ta?
v v V, a l ,




un reportaje con
las mejores técnicas
y ejercicios para
desarrollar tu
capacidad mental

y, ademas, en el niimero
de junio...

" estas preparado
para viviren
pareja?

forma nos
afectara

. cavista mansual para SEF@S Intatigentes

mundl.al Las vacaciones
de Francia inas divertidas
Guia para disfrutar

Ql#é aerolinea
teofrece mas por tu dinero!
hasta e
doénde Revisatucoche 1

odemos | COMO TENER & SHns e
legar TU MENTTE G |
L) Ia L 4 Eﬁg g@gﬁ%‘ intesﬁgéntes
clonacion LAS MEJORES TECNICASY & N g |

umana s %‘gﬂ,‘"&%ﬁ“ = / Una publicacion de

Ediciones Reunidas crozen




Bur-nng aqer

Aunepie la mayoria de los equipos estrella de SEGA se
estan dedicando de lleno a Ka&amna, el mismisimo Sonic

~ Team nos trae el que sera su ultimo proyecto para
Saturn, otra increible, espectacular y divertida aventura.

Un afio y medio ha
tenido que pasar para que estos
genios de la programacion de nom-
bre legendario den a luz una nueva
creacién, que poco tiene que ver con
sus anteriores proyectos. Utilizando
el engine de NigHTs y afadiendo
efectos de luz y transparencias, estos
nipones han creado una vez mas un
juego Unico y original. Nuestra
misioén en BURNING RANGERS, serd la
de cualquier buen bombero que se

precie, apagar fuego y
rescatar a las victimas
. delos siniestros.No
debemos intentar
apagar el fuego
por completo
(realmente no
podremos), lo
que hay que
hacer es rescatar
a tanta gente
como podamos
e intentar que
el nivel de

' este grandioso juego. ,;

" VALORACION

A Ve
_ } (A TR0 8

HEAEHSESE

@ SEGA| ENTERFRISES

En BURNING RANGERS no sélo
tenemos que vernos las
caras con el fuego, también

nos esperan «robozes». ,

fuego no llegue al
100%, ya que eso hard
gue tengamos que
estar esquivando fue-
gos continuamente. Lo
mas increible de este
arcade es que la unién
de los gréficos y el soni-
do logran una atmésfe-
ra Unica que hara que
nos metamos de lleno

en la accion. Al igual que en la realidad, un SUPER
zumbido puede alertarnos de una explo- uire na
sion, y el color rojizo de las paredes puede ~ FOBMATO D ROM
significar peligro inminente. Pero lo que PRODUCTOR  SFGA

hace que la realidad sea total es el Voice PROGRAMANOR SONICTEAM

BURNING RANGERS
ARCADE

. No podemos hacer |
otra cosa Que descu- |
Brirnos una vez mas |
ante estos genios nipo- |
nes, que han Logrado
como hacen siempre, un
compendio de jugabtli-
dad, diversion y origi-
nalidad gque roza La
perfeccion. si eres
usuarto de SATURN, a
Qué esperas para tener

Passwords

Grabar Partida




Los bomberos espaciales van a tener que vérselas con ese animal llamado fuego en los lugares més varia-

dos: estaciones espaciales, fabricas o parques acuaticos son algunos de los ejemplos de dénde puede produ-
cirse fuego. Pero més importante que extinguir las llamas es rescatar a los supervivientes de la catastrofe.

01 Ve

Navigation System, que en cualquier especie de inteligencia artificial que le

momento del juego nos ira indicando hara saltar los precipicios o agarrarse a
por dénde tenemos que ir para realizar los salientes. Ademds, si una vez que

la misién. Incluso si nos perdemos, oimos el sonido previo a una explosién
podremos llamar por radio y la amable pulsamos abajo en el mando, nuestro
voz de nuestra companera nos indicara personaje se encargara de esquivar el

la ruta a seguir. Por si todo esto fuera fuego una vez que éste se produzca. Los
poco, los programadores del BR han escenarios son de lo més variado y tam-

dotado a nuestro personaje de una bién lo son las situaciones en las que nos

BO'28'80
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BURNING RANGERS UtL- sin Llegar a La bri- €l voice NAVIGATION control total y
___Liza Los efectos de Llantez absoluta de sysTeM es Lo mas diversion a raudales
L L /.como ngngdn juego = NIBHTS, contr:amos — ‘rel.bLg gle hemos = P2la_uno d .Los Jue-
dg/ satuaN o hizo allgunas/ melodias escuchado hasta La g mlf originales y
, bresglientes. si fecha en glalquier verbidos<Que han
uviBramos que desta- col ~sL ademas le alido Hasta La
sensacion de realidad car a dos nos queda- anadimos Los aluci- fecha. si no sabes
total, ya que gracias riamos con Llas nantes sonidos de inglés el sistema de La atmésfera del Juego. es
a esto podemos sentir imprescindibles Bua- ambiente, nos haran navegacidn no te ser- como estar en un incendio.
el fuego antes de que NING HEARTS Y WE ARE creer Que estamos en viré de mucho, pero & sL no entiendes inglés puedes

se produzca. BURNING RANGERS. pleno incendio. st tu orientacién. perderte muchas cosas del
argumento. j




[ Burning Rangers i ( A Fondo )

NUMBER : 03
SEX: KALE

4 AGE: 35S

wae: Big Landman
‘,‘ WY o f .
b1 (> 3

02136330

—

Antes de acometer tu mision lo mejor es que te des
una vuelta por este modo de juego, ideal para domi-
nar cada uno de los movimientos del personaje.

-

03's81SUR

Por tierra, mar y aire tendre-
mos que desplazarnos si
queremos lograr nuestro

objetivo. Estad atentos a los

sonidos que escuchéis,
podréis evitar desgracias

Jbservatory 0388-99

Apagando fuegos como éste lograre-
mos los valiosos diamantes necesarios
para activar los teletransportadores,
que trasladardn a las victimas a bordo
de la nave de salvamento de los BR.

o1 (503 ¢
Srew

LIMBY 5%
tl

encontramos, en las que sufriremos
desde averias de la radio hasta apago-
nes de luz, pasando por rescates deses-
perados. BURNING RANGERS es un juegazo
con mucha accién que os enganchard
desde el primer momento y que
demuestra que el SONIC TEAM sique
siendo uno de los mejores equipos de
la actualidad. Esperemos que sigan en
su linea con KaTana. THE PUNISHER
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INTRO Enlaintroseunena
las imdgenes generadas por
ordenador, ya incluidas en la
anterior entrega, secuencias de
la NBA. Para ello se utilizan
varias ventanas que se van des-
plazando de forma diferente.

Algunas medificaciones en el control de juego y un editor mas
completo constituyen las principales modificaciones de la E@PE@Pa parte

del que, en su dia, fue el pPiMeEr simulador de baloncesto para PlayStation.

La divisién europea de
SONY fue la primera en lanzar en
Espafia un programa de baloncesto
para PLAYSTATION. La combinacion
entre unos graficos espectaculares y
una elevada jugabilidad, fueron las
claves del éxito de este juego. El afio
pasado llegé la segunda parte, cuya
principal gportacion fue la incorpora-
cién de un editor. Ante el empuje de
la competencia (especialmente de las
sagas de KONAMI y ELECTRO-
NIC ARTS), SONY ha decidido
dar un nuevo empujon a uno
de sus juegos estrella. La cali-
dad de la anterior entrega
ponfa las cosas muy dificiles en
el apartado gréfico, por lo que
se han buscado nuevos alicien-

EORMATO CDROM
PRODUCTOR SONYCE
PROGRAMADOR SONYCE

tes en la presentacion, en las
opciones y en el sistema de control.
En cuanto a la
presentacion, la
intro sigue sien-
do muy breve,

FIRST MAME! FIRSY
LAST NAME LAST
COLLEGF  COLLEGE

LS
MEIGNTIC @'

WEIgNT | 185 L83
SKiM COLOR!
FAGE KAIRI
MAIR STYLEI
HAIR COLOR!

o N e

JE T IR = ICETES B

aunque en esta ocasién a s
las imagenes generadas LS
por ordenador se unen
secuencias reales de la
NBA. En algunos ments
también se ha seguido la
misma tendencia, inclu-
yendo como fondo foto-
grafias de la citada

competicion. En cuanto a

las opciones, lo mas desta- [ Desde la aparicién de | |
cado es la mejora del editor. Mientras la primera entrega de
en la anterior versién (ademas del TorAL NBA quedaron
reparto de puntos entre las diferentes may, claras las posibi-
habilidades) s6lo era posible optar lidades del balongesin
hae dentro de PSX. La ter-
entre nueve rostros predefinidos, en
2 : cera parte de la saga
esta ocasion se puede elegir entre mantiene el espiritu
diferentes rasgos faciales, colores de del juego, con peque-
piel, cortes y colores de pelo (incluido Aas modificaciones.
el rojo) e incluso accesorios (como
gafas o cintas para el pelo). Como es
feon o VALORACTON: . = v

NY se mantiene en La Linea de Las versiones

‘nivel de c

parte de ToTAL neA, Llas di :
grandes de este deporte (NeA LIVe, NBA IN THE
- zoNe y ToTAL Nea), se Linitan a pequeios: aspectos.
el juego que nos ocupa mantiene un alto nivel,

. pero no consigue anadir demasiados alicientes.
NGt e : 3 ; SRR AR

0. una vez que la compe-

alidad de La pri-

_

|El editor es uno de los apar- | |
tados mejorados en esta
entrega. Con el mismo pue-
den lograrse jugadores con
todo tipo de aspecto. Asi, se
incluyen diferentes colores de
pelo, al estilo de Denis Rod-
man, o cintas de pelo simila-
res a las de Cliff Robinson.

TOTAL NBA 98
DEPORTIVO

[ nernzres |
Passwords [ No|

Grabar Partida
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sea cada vez mas insignificante.

game

En el partido de [as estrellas recoge la politica de equipaciones de
las ultimas ediciones. Asi, los jugadores de la conferencia que jue-
gan en casa llevan el uniforme blanco de cada uno de sus equipos,
mientras que los de fuera, la segunda equipacion de sus respecti-
vas franquicias. Todo para que la linea que separa lo real del juego

|6gico también se actualizan las
plantillas apareciendo, por primera
vez en esta saga, el pivot de los
Lakers O’Neal. Por lo que respecta al
juego sobre la pista, se respeta la
suavidad en los desplazamientos de
balén y jugadores, aunque se modifi-
ca la utilizacidn de algunos botones.
Esta circunstancia afecta a jugadas
como la realizacion de mates, la con-
secucion de bandejas de auténtico
malabarista, o la sencillez para poner
tapones al contrario. También varia el
sistema para definir la estrategia de
juego en la cancha (aunque es bas-
tante similar), y desaparecen el
modo tutorial y las barras de ener-
gia. De todas formas, en conjunto el
juego se mantiene en la linea de sus
antecesores. R.DREAMER

GRAFICOS MUSICA

PAUSE

El baloncesto es
un deporte idéneo
para su traslado a
videojuego. La
espectacularidad
de las imdgenes
queda patente en
estas repeticiones.

===

pocas novedades des-

___tacables en este

apartadd, aunque sélo
‘mantener La cali-
d/dejfsu antecesor
stglie un magnifico
resultado. Las imdge-
nes mas espectacula-
res se Logran en las
repeticiones con La
cémara manual.

tradicionalmente La

___misica ha sido el
e ‘ec;? nagd flojo de

Lsasa. esta oca-
rﬁn tambien Lo es,
I S Que por su

Baja calidad por el
gran nivel de los
restantes apartados.
No es algo muy impor-
tante.

SONIDO FX

el juego recoge Los

_ clasicos y animosos

copentartos)de La
— et i
televis mericana.
e 7 P 21
: nfasis; y anima-

é
i.ma'l'?s narrado-

res hace que el juego
consiga el mismo
ritmo que invade las
canchas de la nea.
Todo un Llujo.

JUGABILIDAD

el nuevo sistema de

__control. ofrece nuevas

posibilidades, a Las
qQue ‘se fne el renova-
y mas completo

ditor. a pesar de
Brillar a gran altu-
ra, no supera de una
forma nitida La ofre-
cida por La entrega
de 1997.

En el apartado gréfico no hay demasiadas novedades. Se incluyen las mismas seis cimaras de la versién
de 1997 y se vuelven a contemplar las repeticiones automaticas después de las canastas més espectacula-
resy la increible cdmara manual.

el nuevo editor es mucho mas
completo.

La calidad de La version de
1997 es un peso muy grande
para el juego.

/




Deacd Ball Zone

Y tante que sangre,
porque en la ultima
propuesta de &'TI
podremos dar rienda
suelta a nuestros instintos
mas bajes y recurrir
a las argucias mas viles
para triunfar en una
especie de balonmano

cibernético.

Pocos juegos
deportivos tienen un com-
ponente de accién tan
marcado como éste. Resul-
ta curioso como utilizando
la mecénica de juego de
un deporte como el balon-
mano, se ha podido conce-
bir un titulo que, sin perder
ni un apice de la jugabili-
dad inherente a un simula-
dor deportivo, tenga la
intensidad y la violencia de
todo un arcade de lucha.Y

todo porque en DeAD BALL
ZoNE descubriremos un uni-

:verso de pufietazos y triqui-
‘fAuelas sucias que lo
convierten en uno de los jue-

gos mas duros que jamas
hemos llegado a contemplar.
De esta manera, podremos
disparar al adversario, abrirle
nuevas vias respiratorias con

o hacer que vomiten
sangre debido al duro
castigo de nuestros
punos. Pero no es la
violencia el centro del
juego, ya que sdlo se
utiliza como medio
para lograr el objetivo
del juego, que no es
otro que marcar gol en la por-
teria contraria. La mecénica no
es otra que la de pase y tiro
entre los jugadores del equipo
cuando estamos atacando, y la
de robo de baldn cuando esta-
mos defendiendo. También
tenemos a nuestra disposicion
una serie de movimientos espe-
ciales, que son los que haran
que nuestros jugadores saquen
«lo mejor» de si mismos y des-
trocen literalmente a los rivales.
De esta manera, serd normal ver
en la cancha de juego restos de

El ritmo del juego es
vertiginoso. Tanto que
en ocasiones perdere-

mos de vista a la pelo-
ta. Es incluso mds veloz
que THE PUNISHER
comiendo fabada.

FORMATO

CDROM
PRODUCTOR Gn
PROGRAMADOR RAGE

una sierra eléctrica al mas puro estilo

sangre, caddveres de los juga-
dores y demas detalles alegres.

Leather Face de LA MANTANZA DE TEXAS,

VALORACION

_ mezclar la jugabilidad de un simulador
deportivo con un entorno futurista en el
que La violencia es La principal prota-
gonista es sin duda La gran aportacién y
el gran acierto de este juego. una nove-
dad que no es tal, ya que veteranos
titulos como SPeeD BALL Y SOCCER BRAWL
ya emplearon este sistema. el resultado

| es un juego muy divertido y entretenido

| que hara Las delicias de Los amantes de

| juegos intensos y, sobre todo, de Los
que tienen alguien con quien jugar.

DEAD BALL ZONE
ARCADE-DEPORTIVO

Contraaconss gy

OPINION DBZ nos introduce
en el concepto de la violencia aplica-
da a un deporte en el que todo vale,
desde romper dientes hasta leer
comentarios de THE PUNISHER.

e




Técnicamente el juego es
mas que notable, con un
scroll realmente suave y una
rapidez mas que considera-
ble. La espectacularidad del
juego sobresale en las dis-
tintas camaras en las que se
pueden contemplar las
repeticiones, ya que podre-
mos analizar muchos deta-
lles que, debido al frenético
desarrollo del juego, pue-
den pasarnos inadvertidos.
El look del juego es total-
mente cibernético, con por-
terias formadas por bandas
magnéticas y por una pelo-
ta «eléctrica». La indumen-

GRAFICOS

Las rutinas de movi-
-.miento-de.Lla pelota
#=CONJ sug=marcados
== efectas_direcciona-

5, La sobresaliente
animacton de Los per-
sonajes y La suavidad
del engine hacen que
este juego destaque
especialmente en este
apartado.

REPLAY A través de diferentes pers-
pectivas, incluida una cenital, podremos
analizar como se han conseguido los
goles. Imdgenes realmente espectacula-

res que merece la pena observar.

MUSICA

taria de los jugadores sigue
en esta misma linea, con
jugadores vestidos con
armaduras que, por lo visto
en el juego, no les sirven
para evitar las tremendas
acometidas de los rivales.
En definitiva, DEAD BALL
ZoNE reuine todas las carac-
teristicas para que disfrutéis
como enanos partiéndoos
los pifnos contra los rivales,
especialmente por el modo
de dos jugadores simulta-
neos, que es el que mejores
momentos proporciona en
este compacto. Sélo para
valientes. THE SCOPE

| G
t Cﬁoles eléctricos

El gol es el objetivo iiltimo de nuestros
movimientos. Segun la distancia desde
donde lo consigamos, dicho tanto tendra.
diferente valor.

SONIDO FX

en cuestion sonido,

enderd Los gus-

s personales. si te
é-!t-:ee;'; futurista
con sonidos muy eléc-
tronicos, te gustara.
Muy acorde con La

atmésfera que rodea
al juego.

en el apartado de Los
efectos de sonido,

— Otio tanto fle Lo

mo. Tanto durante
T =

s menls £omo dentro
e tidos escu-

charemos un monton de
sonidillos con un mar-
cado acento futurista.
eso si, Los puiietazos
son colosales.

GLOBAL

JUGABILIDAD

DBz €s tremendamente e

divertido, ya que al /

coppetic en)este b —
- Juegoy ademps de ’}

Untentar [ ..

Lesionar adversarios
y convertirlos en
despojos que se

arrastraran maltre- E en ocasiones se hace un poco
chos por La cancha. confuso. J

La sobresaliente realizacién
técnica del juego.




PR et

g THQ se ha servido : Hace unos superior. THQ no se ha encar-
del engine creado por meses os anunciamos la inmi- gado tan sélo de esta peculiar
i-»: Tait Eribitar nente apariciéon en Espaiia de divisién de estilos y luchado-
&lE0 para su righter's FIGHTERS IMPACT, beat’em-up tridi- res, su aspecto grafico tam-
Impact para ofrecernos | mensional programado por TAITO  bién ha sufrido ciertas
un beat’em—up de una | cwa calidad resultaba mas que modificaciones o mejoras, ya
: : aceptable. Una vez cancelado el que han sido afadidos muchi-
: calidad supe_r'n:u' a proyecto FIGHTERS IMPACT para los simos mas efectos de luzy
lo acostumbrado en la | Estados Unidos,y por consi- algtin que otro escenario. Con res- En¥s tambié’?
. . 7 . o encontraremos movi-
compar”u’a yankee. guiente pa\.ra Europz_n,THQ se hizo pecto al area .de la jugabilidad, esta- e
: con el engine y, gracias a POLY- mos ante un juego de lucha que Brasoss.al pids s
: GON MAGIC, transformo todos sus posee 20 luchadores seleccionables, estilo Texken. En el de
graficos para convertirlo en lo que hoy  cada uno con técnicas diferentes, arriba, la chica que
conocemos como VS. El sistema de aunque existan ciertos movimientos estd en el suelo tirada
seleccién de personajes que utilizaba comunes entre algunos de ellos. se nego en rotundo a
el programa de TAITO consistia en ele- Cémo no THQ también ha metido dejarle /aszapati.llas
.gir un personaje y después elegir un mano en este apartado, aumentando Jauagmga.
arte marcial para ese personaje. THQ la dificultad y la habilidad de los
lo ha simplificado, dividiendo cada contrincantes (que nos haran
combinacion de personaje y técnica unos combos impresionantes)
en un luchador diferente, logrando asi y la variedad y cantidad de
una mayor variedad de personajes y, combinaciones que podre-
claro estd, una cantidad bastante mos llevar a cabo. Como todo

buen beat’em-up que se pre-
cie, los luchadores ocultos
tenian que hacer aparicion
por algin lado, y de hecho

FORMATO CDROM
PRODUCTOR  THQ'

PROGRAMADOR POLYGON MAGIC

VALORACION

A pesar de no ser de una calidad tan extrena j
| como peRp oA ALIVE 0 el futuro TEKKEN 3, VS no es
| ni mucho menos de Lo peor que hayamos visto en el
| terreno de La lucha. el engine creado hace tiempo
1 por TAITo Les ha venido de perlas a los chicos de
| THQ U POLYGON MAGIC, Ya QuUe se han apoyado en una

| gran compania y un gran programa para realizar su
| juego. La banda sonora, compuesta con un estilo
Este es | similar al de La mdsica de grupos como OFFSPRING O
uno de los \ _ GREEN DAY, es de Lo mejor gue hemos escuchado.
jefes finales e G : i
del juego. El
diseiio de los
personajes es VERSUS
algo peor que BEAT EM-UP
el visto en
FIGHTERS

ImpacT.

Fases

i INFINITAS
Passwords gy
Grabar Parbida
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VISTAS e Escenarios

hadgsaeasionesidedmar Como podéis observar en las
dos pantallas de la derecha,
los combates de VS toman
lugar en sitios de lo mas dis-
paratado. El campus universi-
tario, la azotea de un edificio,
una discoteca o hasta los
andenes del metro serviran
de escenario a los mas san-
guinarios combates del juego.
Ya sélo nos falta luchar en los

En determi-

ra nos ofrecerd diferentes
puntos de vista.

GOLPES  Dependiendo
del personaje que seleccione-
mos, nuestra técnica variard
entre Taekwondo, Karate...

incluso el programa de TAITO
poseia alguno que otro, y la
manera de seleccionarlos resul-
taba muy similar a la de VS.
Como ya he dicho antes, THQ
tan sélo se ha servido del engine
3D de FIGHTERS IMPACT, ya que
incluso ha tenido que improvi-
sar una historia para el juego.Tal
historia es la tipica que tanto
gusta a los yankees: diferentes
bandas de luchadores (los de la
playa, los del barrio, los del cam-
pus universitario, etc) se jugaran
el tipo, sin motivo alguno por
supuesto, para decidir quién es
el rey de las calles. La verdad es
gue no es un gran momento
para competir por el primer
puesto entre los juegos de lucha

GRAFICOS

el potente engine
creado para FIGHTERS

tan depurado como en
el programa de TAITO,
pero TH@ ha incluido
mas efectos graficos,
sobre todo de Luz.

bafios de un bar, dentro de un

autobiis, en una piscina...

en 3D, ya que sera muy dificil

pasar por alto joyas
Deap OR ALivE y algo
tarde, TEKKEN 3. Pero
aun asi, 0s aseguro
que VS no tiene
nada que envidiar a
los mas grandes del
género.

MUSICA

uno de Los aspectos
mds impresionantes.

0,
€U 50% de S BcH
san- composiciones
A

chno, pefo el resto
MU’Z"LLLante-
mente compuestas por
grupos yankees de
mdsica «semi-punk»,
al mas puro estilo
GREEN DAY.

como
mas

JUGABILIDAD

A pesar de que Los
golpes suenan como

Aunque no Llega a ser
tan alta como en Tek-

di paros ddf escopeta, o KeN 3,0 pedd on
cantidad, y por ve, el original
puesto, la calidad T stema d juego y la
e voces hacen de canttdad“de modos que

este apartado uno de
Los mds importantes.
No os perdais Las
frases de Las victo-
rias.

posee colocan a vs en
una buena posicion.
Al principio, la
dificultad es muy
alta, mas que en F.I.

LIGHT SOURCING
Como podéis observar en las
pantallas, los efectos de luz
estdn a la orden del dia en
este VS. Recibiendo los gol-
pes, bloquedndolos, las
magias, etc. Todo posee
alguin que otro efecto.

Jefes Finaleé

Estos son algunos de los asnos que
seran seleccionables (eso'si, solo en
modo VS) si somos capaces de ven-
cerlos en elmodo Challenge. Los
cuatro poseen todotipo de contun-
dentes golpes, reversal'y varias lla-
ves, El'chulo de discoteca; el
aprendiz de Michael Jordan, el
giganton «iosperra» y el fulano de la
moto:son ,sin duda, los cuatro perso-
najes mas completos y dificiles de
vencer.de todo el juego.

GLOBAL

LA banda sonora. La cantidad

de efectos de Luz que posee.

Los graficos y la jugabilidad
son un tanto peculiares.

g




Bomberman World

Cuande aun resuenan los ecos de la no demasiado
afortunada entrega para Nintendo 64, llega a PlayStation
lo que puede considerarse como una «viuelta atras» ala
jugabilidad que hizo grande a esta saga en las consolas de 16
bits. Jugabilidad en grupo al maxime nivel.

Se pueden contar conlos ~ BOoMBERMAN WORLD
dedos de una mano las mascotas que  es la ultima entre- it
han sobrevivido al cambio de genera-  ga para PSX,y nos devolvera la Lo que no ha

cién. De todas ellas, el kbombero» de magia sublime que muchos disfru- variado con el
HUDSON es probablemente el que tamos en los titulos para SNES. De tiempo es lasim- |
mas juegos ha protagonizado en los esta manera, olvidaros de exquisite- pdticdaparieficia

de nuestro «<bom-

diferentes soportes de entretenimien-  ces gréficas y centraros exclusiva-
to, junto con el mitico Megaman.Pero  mente en la jugabilidad como fin

es Bomberman el que sin duda ha cre-  dltimo del juego. Para empezar,

ado una generacion de juegos, los lla-  muchos pensaréis que el titular del
SUPER——— = mados Party-Games, titulos pensados reportaje se corresponde a la pers-
e unica y exclusivamente para divertir. pectiva de juego. No es asi, lo llama-

bero». NEMESIS
viste igual los
sdbados noche.

FORMATO CDROM
PRODUCTOR  SONYCE.
1 PROGRAMADOR HUDSON SOFT ‘ % E: 1500 S&04:35 @2/4

Mocdo Normal |

{  VALORACION
1 _ i cuando se habla de somberman, ;
_ hay que unirlo inexorablemente A |

Jugabilidad en estado puro. un
Juego para divertirse, sin nin-
guna concesion a cualquier ale-

JUGABILIDAD

El modo multiplayer

con cinco jugadores especialmente indica- |

simultdneos es, como do a todos

siempre, la principal : Los' Que ‘ | INFINITAS |
razén de compra de Juegen |
; en !
este juego. ; | =
grupo. | Grabar Partida




mos «tridiversional» por-
que incluye tres modos
diferentes de juego.La
vista es, afortunadamen-
te, bidimensional, desde
una perspectiva isométri-
ca.Ya dentro del juego,
merece la pena destacar-
se la inclusién de diferen-
tes personajes,
seleccionables tan sélo
en el modo Battle, con
diferentes habilidades
cada uno «de serie, sin

necesidad de recoger el
item correspondiente.Y
hablando de items, el
juego, ademas de los tra-
dicionales como el guan-
te o las calaveras, se han
afadido muchos otros,
que harén las delicias de
los amantes de la saga.
Un corto modo historia y
uno inédito llamado
desafio, completan la
enésima oferta del <bom-
bero». THE SCOPE

Modo Batalla

Siitodavia no habéisjugadoicon'amigos aieste modo de juego; es que atin
no.conoceis el significadolde la palabrajjugabilidad enitoda su'extension.
EniBomeermAN WoRLD, conscientes de que esta modalidad esfa que mas
satisfaccionesiofrecela los usuarios, se ha dotadoial modo multiplayer de
un'monton deiextras que aumentenisi cabe ladiversion. Diferentes esce-
narios, muerte stibita, itemsde premioiparailos campeones, etc...

GRAFICOS

Bajo una acertada e
inmévil perspectiva

L éég;;;a‘ e dan

| Ms modos

) juegopos grafi- |
oﬁu-m-‘wren en

exceso de Los habi-

tuales, salvo por el
simpatico colorido y
Las generosas explo-
siones. suficientes.

MUSICA

siguen La Linea habi-
tual, con mucho ritmo
ara apoyad Las par-
das y Lo suficien-
ente «discretas-

0 no bajar el
volumen de La tele.
No son precisamente
genialidades melédi-
cas, pero tienen bas-
tante calidad.

tes explosiones y Los

layl:aian

(A Fondo)

NpEs
TIMEREHATNINIL
BUSSIGLERR
HITEL BEORE
HIEHBEIRE

" G

Este inédito modo es una especie de
Time Attack en el que, ademas del
. tiempo, se puntuara nuestra habili-
dad, tanto a la hora de recoger items
como para eliminar enemigos.

SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL

salve las contunden-

AuUNQue Para un jugédor
se nos antoja un poco

corto, cuando hay mas
dg/.una na a Los

sopLdos ca
P

7 eso si, hay

unos cuantos comenta-
rios en japonés que,

aunque no Los enten-

damos, deben ser bas-
tante divertidos.

La. el modo desafio
alarga La vida del

Jjuego si no podemos
Jjugar con uno o mas
amigos.

como siempre, el modo multi-
player.

con La mecanica de passuords
el modo normal os Lo acaharétsA///

en un par de dias.




Pitfall 3D: Beyond the Jungle

El hijo de HaPPy, protagonista de aquel mitico Pi&falll para Atari 2600, se
aventura en los 32 bits de @Yy cambiando el plano bidimensional por una
espectacular perspectiva en 3. a aventura vuelve a transcurrir en la
selva sudamericana y ha optado por la dindmica plataformera.

rada por la conversién del titu-
lo para PLavStarion. Quizas, es

bastante complicado represen-
tar una selva en 3D.Pero el

resultado final tampoco resulta Al principio de cada
muy brillante, en cuanto a dise- fase se explicard el
objetivo que debes

F!o se refiere, en templos, minas
y.demés lugares en los que
transcurre el juego. El proble- queiestBesirlivien
ma se centra sobre todo en lo gaies n inglés.
Activision havuelto  cuadriculado que parece el ‘ :
a apostar por la renovacion de juego con cambios en las textu-
su clasico PrTrALL, en esta oca- ras entre los diferentes niveles y
sion para PLayStarion. Todavia poco mas. Sin embargo, PiTFALL
nos queda el recuerdo de la 3D puede presumir de contar
magnifica version del juego con todos los elementos tipicos

conseguir. en forma
de comic. Ldstima

)

)

(
N\

=
=
\-‘it//

para Super NINTENDO. En ella todo
el ambiente de la espesa jungla
y los misteriosos templos suda-
mericanos quedaron plasmados
con una belleza y una calidad
que, opino yo, no ha sido supe-

de un juego de este género. Sus
once fases estan plagadas de
peligrosos agujeros, abismos,
llamaradas y echamos de
menos algln que otro enemigo
de mas porque los niveles se
nos muestran bastante solita-
rias. Las referencias al PiTrALL ori-
ginal son claras. Desde los
escorpiones hasta los huecos
que aparecen de la nada tienen
su lugar en esta versién. Una cri-

VALORACION

HACE YA TIEMPO QUE ACTIVISION ESTABA DESARRO-
LLANDO ESTE JUEGD. SE NOTA EN LOS EFECTOS DE LUZ
Y EN LOS INGREDIENTES PLATAFOAMEROS DE LOS QUE
HACE GALA. SIN EMBARGO, EN LO QUE SE REFIERE AL
DISENO DEL JUEGO NOS HEMOS SENTIDO BASTANTE
DEFARAUDADOS. SOBRE TODO POR LA POCA VARIEDAD
ENTRE ALGUNAS FASES Y LO CUADAICULADO QUE AESUL-
TA EL ASPECTO DE LO QUE SE REPRESENTA EN PANTA-
LLA. ;DONDE ESTAN LOS PRECIOSOS GRAFICOS DE LA
VERSION SUPER NINTENDO? POA OTRO LADO, LAS MUSI-
CAS ESTAN ACORDES CON EL TEMA AVENTURERO.




GLE

PlayStation

(A Fondo )

\

Pirratt 3D cuenta con tres
jefes finales a lo largo'del
juego. No resultara muy:
dificil aprender la mecani-
ca para derrotarlos, pero
son una de las partes mds
divertidas del juego. Por
desgracia, las tres bestias
no pueden presumir de
espectacularidad, en lo.que
a diseno grafico se refiere.

EL CLASICO El PrreaLL original también
ha sido incluido en la version para PlayStation.

Pero atin no sabemos como se accede a él,

Fass A_

tica negativa para el control de Harry. El
uso de una cadmara fija no aporta buenos
angulos de visién y en ocasiones eso reper-
cute en una gran pérdida de vidas. Por con-
tra, hemos de destacar los vistosos juegos
de luces que acompanian al protagonista
doténdolo de unas grandes dosis de realis-
mo. En resumen, PitraLL 3D es un titulo
divertido pero que no ha nacido para ser @
una estrella. R.DREAMER |

Alo/largo de lasionce fases deberas
completar distintas misiones para salvar
al pueblode laichicaique apareceen la
intro dewun terrible destino. Echale valor
al asunto y alcanza el final deljuego.

GAUFLEDS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD DB e

el preciosismo y La pestaca La melodia de No resulta uno de los el juego cuenta con
perfeccidn alcanzados ‘La pantalla de presen- ~ partados mas agracia- todos Los ingredientes

en) Los “efe'tos de Luz i tapi6n del Jjjuego, muy ol dosdel juego, ademas d un'igeg de plata-
dan_un poco apaga- SEEre Laﬁda e Llas T formas; pogf Lo que La
S por LJ escasa R Licltas de 1ndiana verston gstd asegu-
a en el diseiio ones: resto de fi ada= enbargo, La
de La mayoria de los composiciones también rayan a gran altura. poca variedad en Las
escenarios. Al final "~ cumple su funcién Y, por si fuera poco, fases puede repercutir Los Su'tﬁ"s Qque- hacen refe-
Las fases pueden pare- aconmpaiiando perfecta- Llos programadores tam- disminuyendo Las ganas rencia al clésico.
cer largas y repetiti- mente todo Lo que poco se ha prodigado de avanzar para termi- =] La poca variedad en el disefio
vas por este hecho. vemos en pantalla. en incluirlos. narse La aventura.

de Llas fases /
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Hizo un pacto con el
diable Malebolgia y debera
pagar por ello durante toda la
eternidad. Acompanaala

creacién de Todd McFarlane
en un viaje sin vuelta
atPras en busca de

venganza por las inhospitas
profundidades del
infierne, el medievo yilos
suburbios de la gran ciudad.

i
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Con sélo un

mes de retraso res-

pecto a la fecha de
lanzamiento que os
dimos en el reportaje
del pasado mes de
Diciembre, SPAWN THE
ETerNAL llega a las
tiendas espafiolas.
Esta nueva produc-
cion de SISA (SONY

INTERACTIVE STUDIOS

AMERICA) cuenta con
la estricta supervision
del autor de cémic,

Todd McFarlane, y se adelanta
unos meses al que sera el otro
gran titulo de superhéroes del
verano: BATMAN & RoBIN. Mientras
que el esperado juego de
ACCLAIM tira mas hacia el géne-
ro de aventura gréfica (con
importantes toques de beat’em-

up), SPAWN THE ETER-
NAL se decanta por
el arcade, aunque
con algunas gotas

de aventura. Conde-

nado por su pacto
con Malebolgia, tu
misién en el juego
serd la de acompa-
far a Spawn en su
descenso por el

INSTINTO BASICO Enpleno combate, Tif-

fany se dispone a hacerle un friendship a Spawn.

Spawn The Eternal

averno a través de diferentes
localizaciones (la ciudad, las
alcantarillas, el medievo, la tierra
remota o la Torre del Infieno) y
tres reencarnaciones distintas.
Primero bajo la forma del Spawn
actual, mas tarde bajo la piel de
Sir John de York alias Medieval
Spawn y por ultimo como el
antepasado «mandingo» de THE
ScoPE, Savage Spawn. La partici-
pacién de McFarlane como pro-
ductor ejecutivo asegura las
semejanzas y constantes guifos
del juego con respecto al cémic
original, como por ejemplo el
elenco de villanos: Overtkill,
Redeemer, Billy Kincaid, Tiffany o
tres de los cinco hermanos Phle-
biac (Violator, Vandalizer y Vapo-
rizer), sin olvidar a Malebolgia, el
plato fuerte del final del juego.
Tal y como comentamos en el
especial del N°68, el punto fuer-
te de SPAWN THE ETERNAL reside
en su excelente engine 3D, sin
duda uno de los mas suaves que
se recuerdan en PLAYSTATION. El
desarrollo sigue mas o menos la
mécanica de plataformas 3D de
un TomB RAIDER (con la diferencia
de que el protagonista ocupa
una porcién gigantesca de la
pantalla) hasta el preciso

FORMATO
PRODUCTOR
PROGRAMADOR SISA

CDROM

SONY CE.

VALORACION

) Aunque: el fendmeno
spAWN se haya deshin-
chado un poco entre el
gran publico (debido a
Los meses transcurri-
dos desde el estreno
de La pelicula), Los
auténticos fans de La
obra de McFRALANE alu-
cinarén con esta pues-
ta en escena de las
aventuras de su héroe
favorito. pe cara al
resto de Lla galerta,
SPAWN THE ETERNAL
ofrece una ambienta-
cion muy por encima de
La media, y sobre todo
horas y horas de
juego.




B

layStain | (A Fondo:)

momento de enfrentarse con un
enemigo. En ese instante el H B"aza H"mada
juego adquiere la perspectiva y { 28\ B NN :
la mecanica de un clon de STREeT | ' o5 ‘ ¥ o
FigHTER Il (barras de energia
incluida) y el jugador puede eje-
cutar un sinfin de llaves especia-
les y combos (todos ellos
perfectamente explicados en el
manual de instrucciones). Inclu-
so se le puede quitar y poner la
capa al personaje, sustituyéndo-

la por cadenas. Dando por sen- 3 El término «echar.una mano» adopta un nuevo matiz en SPAWN
tado que SPAWN THE ETERNAL : Tue Evernat. En cualquier momento del combate, el jugador
volvera locos a los numerosos 8 puedearrancarel'brazo del rival para, en un acto de humilla-
IEURCERCMUSER U UL DI cion extrema, sacudirle con €l en la cabeza. Ideal para sorpren-
resto de usuarios de la maquina | der.ala familia (en especial a esa Yaya que opina que las

de SONY puede encontrar en I historias que se narran en Con Ocio BasTa son lascivas y reple-
SRV ITL LN VS CAC VP I (s de violencia), esta llave es algo complicada de ejecutar,

no de la relevancia que parecia _ pero una vez que se le arranca el miembro(el brazo, claro estd)
augurar a principios de Diciem- el pobre diablo esta condenado a muerte, ya que se desangra-
bre, pero de una calidad técnica | ra vivo. Nohagais esta llave sin la presencia de un adulto.

y una jugabilidad a prueba de "

toda duda. NEMESIS

VIOLATOR SAVAGE Estaes
Este y otros dos de una de las tres
los cinco herma- encarnaciones
¥ nos Phlebiac que adopta
hacen su apari- Spawn a lo largo
cién en SPawn THE del juego, junto al
ETERNAL para deli- Spawn normal y
rio de sus fans. Medieval Spawn.

GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL

producto de uno de pe una calidad Bas- " asombrosos efectos de La imposibilidad de
__Los mejores engines tante sobresaliente, sonido Que van desde recuperar el nivel de
0 Byan visto e problema)radica en i el)paso dejun tren o magia una yez que el
6lo el " oe sglo estd presen- Gime discurrr del agua ntador Llega a cero
no=delyprotago- © te durantejlos comba- | ,stﬁsi fonias, = (Buando esp ocurra

suavidad ess te el resto r alaridos. e de poder
de sus movimientos del juego el aspecto Todo ello se traduce alguno) y Lla dificul- =
impresiona. eor no sonoro esta completa- en una ambientacién tad para ejecuar Lla- La Llave que pernite afhan=:
hablar de Los escena- mente dominado por muy por encima a Lo ves especiales son car el brazo del contrario.
rios, desde La ciudad Los fantasticos efec- que estamos acostum- dos Lunares importan- E] cuando el contador de energia
hasta el infierno. tos de sonido. brados en consola. tes dentro del juego.

LLega a cero... despidete. /
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SUPER Horribles eriaturas, |6bregas mazmerrasy el aroma de la
e s muerte (no, no hablamos de la redaccion de Super Juegos) son sélo
o e algunos de los elementos presentes en esta nueva produccion de Eidos
PROGAAMAND _ASAUMSTLDOS Interactive, inspirada en los bestsellers de lan Livingstone.

Curiosamente, el  de ASYLUM STUDIOS, unos tipos

propio Livingstone con bastantes buenas intenciones,
es presidente de pero unos absolutos negados a la
EIDOS, por lo que no hora de mover entornos tridimen-
ha podido tener sionales. A nivel de juego y desarro- -
mejor garantia de llo, el juego es una completa
que el espirituy la pasada. Sea cual sea tu eleccién, la
ambientacién de sus bella Black Lotus o el descerebrado
libros ha sido fiel- Chaindog, te esperan 38 descomu-
mente plasmada en nales escenarios repartidos en
| Aun acoso femenino como el juego.Con un entorno 3D en la nueve mundos, en los que campan
| éste se enfrenta NEmESis linea de Tomg RAIDER, es una pena por sus respetos trolls, orcos, drago-
| cada fin de semana, alld que DeaTHTRAP DUNGEON no caye-  nes, brujos, zombies, economistas...

| donde vd. No se puede

ra en manos de CORE en lugar hasta 53 criaturas diferentes. De
| nacer guapo.

Sobre esta pantalla podéis ver la tdctica
de ligue de THE PUNISHER. Asi se gand

muchos permisos durante la mili.

VALORACION

AUN Mas Que su Brusco entorno 3p
(a todo acaba uno por acostumbrar- PLATAFORMAS 3D
se), Lo mas negativo de DEATHTAAP
DUNGEON es sin duda su excesivo
nivel de dificultad. esto, que en
La mayoria de Los casos se traduce
en innomBraBles juramentos frente
al televisor, puede ser un alicien-
te a todos aquellos acostumBrados a
tumbBarse los juegos en un par de
horas. en el dungeon y sus 38 nive-
Les encontraran todo un desafio.

DEATHTRAP DUNGEON

MEMORY CRAAD (i BLOQUE]




| Este ogro acaba de
comprobar en su

cuello las virtudes
decapitadoras de la
espada de Red
Lotus. Decapita

morena, decapita
con garbo.

GRAFICOS

0 como un Brusco
entorno 3d puede hun-
| diF a todojun juego.
p—
caer enfmanos de

RAIDER II, DEATHTRAP
DUNGeoN podria haber-
se convertido en una
de Las sensaciones
del afio.

PlayStation

CHAINDOG El Berraco
Con las espaldas de un armario ropero, no'es
muy agil pero descuartiza como nadie.

una brutalidad pocas veces
vista en un juego, los dos pro-
tagonistas pueden decapitar,
desmembrar, tostar y aplastar a
los habitantes del Dungeon
por medio de las 32 armas y
hechizos que se pueden reco-
ger durante la aventura.Y
es que lo mas positivo de
DEeATHTRAP DUNGEON es
esa mezcla de RPG, pla-
taformas y arcade,
capaz de atraer la
atencién de todo
tipo de usuarios. Por

MUSICA SONIDO FX

La verdad es que uno
estd tan estresado

durante el )juego
pLic
uiva nanos,

el L

mundo, Que no se
presta excesiva aten-
cion al aspecto musi-
cal. suena y muy
terrorifica.

su primera noche

SAILORS OF LOVE.
Fuera Broma, son
excelentes.

Personajes

Los gritos de La vic-

tima del potro en La

pantalla deﬁsnntdo/f’x
opciones son

notaur’o?g La madre recldos ﬂ Los que
qQ ajo al io ope durante

el carguero Liberiano

(A Fonda )

RED

Que no te engaiie su traje del ballet de José Luis

Moreno, es una auténtica maquina de matar.

desgracia, un engine 3D brusco
como pocos y un nivel de difi-
cultad exagerado privan al
juego de estar a la altura de
Gex 3D o los dos Toms RAIDER. En
contrapartida, es de justicia
mencionar el sensacional Pac-
kage espanol del juego, obra
de PROEIN, que incluye un
manual de 32 paginas y
un bestiario de 72,
ambos a todo color y
en perfecto castella-
no. Ojala todos hicieran
lo mismo. NEMESIS

Aunque al principio
cuesta un poco hacer-

opcion ‘de” pad analo-
en gico?), el juego es
Bastante divertido,

pero muy, muy difi-

cil. mprescindible

La Memory card.

Algunos enemigos
poseen un peligro
atin mayor que el de

i

sus propias armas.
Estos dos de aqui,a
la minima, te pillan
por detrds y te
ponen una merceria.

el bestiario a todo color
que regalan con el juego.

Acabards mentando a lLa madre
de Los programadores por La j

excesiva dificultad.
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CDROM

|PRODUCTOR  SONYCE
‘ PROGRAMADOR SONYCE.
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LUCHAS Los pro-
blemas producidos
sobre el hielo se resuel-
van a pufietazo limpio.
Para tumbar al adversa-
rio hay que eliminar su
barra de energia.

El £@Peer NHL Face Off sélo incorpora
una actualizacion de los jugadores
de la NHL. El resto sigue igual.

v " - { i -
P 0 BRI TG R BN = 8 0

£

La rapidez y suavidad en el desplazamiento

de los jugadores sobre la pista sigue siendo la
nota que caracteriza el juego creado por
SONY. Esta caracteristica es el principal atrac-
tivo con el que cuenta para enfrentarse a
competidores de la calidad de NHL'98.

'VALORACION
() La saga de NHL

face off fue La pri- I
mera en contar con ’
4
|

un stmulador de hoc-
key para PLAYSTATION.
pespués de dos
entregas, las varia-
ciones han sido tan
escasas que el juego
ha sido igualado por |
Los competidores de |
gran nivel que han |
tnundado el mercado
en Las ultimas |
fechas. es necesario
anadir nuevos aspec- |
|

tos para proximas
. entregas.

Sony fue una de las compariias pioneras en la crea-
cion de juegos deportivos para PSX. Dentro del grupo de titulos
lanzados inicialmente se encontraba NHL Face OFF que tenia
como principal caracteristica la rapidez de movimientos. Un afio
mas tarde lleg6 la segunda parte con escasas novedades técni-
cas. Con el nuevo compacto de SONY se vuelve a repetir la histo-
ria, ya que las novedades con respecto a la segunda entrega son
muy pocas. A la clasica actualizacién de plantillas se une la incor-
poracion de una camara mas que se suma a las cuatro ya conoci-
das. Por lo deméds, la rapidez endiablada con la que se mueven
los jugadores sigue siendo la nota caracteristica de toda la saga.
Tampoco las opciones han sufrido variaciones, recogiendo los
traspasos, el editor, el modo de hasta ocho jugadores simultéane-
os y las peleas a pufietazo limpio, ya aparecidos en la anterior
entrega. CHIP & CE

GRAFICOS

Las mejoras en el apartado gréafico
brillan por su ausencia, aungue man-

an velocidad de La serie.
Que afiadir La incorpora-
a camara mas a las que
n en La anterior entrega.

su mayor presencia se deja notar en
_La espectacular intro, que acompaia

na_frengtica sucesion de imagenes
ales melodias de 6rgano

tguen hagiendo acto de presencia
dﬂﬁﬁfr?os mends .

el piblico que asiste a Los partidos
es _de Los mds silenciosos, ya que

JUGABILIDAD

se mantiene La velocidad en Los des-
___plazamientos, tanto de Los jugadores

SONY sigue apostando por esta gran
saga.

E’ La falta de novedades con respecto
\ a las dos entregas anteriores. /

LT



PlayStation

SONY C.E. y SUPER JUEGOS te invitan a participar en este gran
concurso. Para entrar en el sorteo Ginicamente deberas rellenar el
cupdén con todos tus datos con
letras maytisculas (no sé admiti-
ran fotocopias) y enviarlo antes
del 15 de Junio a la siguiente
direccién: EDICIONES REUNIDAS
S. A., REVISTA SUPER JUEGOS, C/
O’DONNELL 12, 28009 MADRID,

indicando en una esquina del sobre «CONCURSO KLONOA .



AR

;
1
]
]
1
|

:
i
i
|

ff’ ‘TE.

| de juegos gque si

| diversion por mil.

| Rresulta tan entrete-

.| ntdo como su antece-
| sor. sus nuevos
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Basadeo en |a recreativa del mismo
nombre, por fin llega a Sateirn este
divertido arcade . Mas vale tarde que nunca.

Aqui vemos a uno de los musculosos obreros
que reforman el piso de De Lucar en accién.

PRODUCTOR  am
PROGRAMADOR MIDWAY

VﬂLORHCION‘} Hace unos
Eoe e

podemos jugar con un
amigo, multiplican su |

meses pudimos ver en las
paginas de esta revista las
imagenes para PLAYSTATION de
la conversidn de la recreativa
de MIDWAY RampaGE WORLD
Tour, una divertida secuela del
legendario RaMPAGE, con miiles

Memory Card. Ni eso se han
molestado en cambiar. Es una
lastima que no puedan jugar
tres personas a la vez, al igual
que en la maquina original. A
parte de este menudencia,
RWT es un divertidisimo arca-
de del que disfrutaremos de lo
: - strozando y devoran-
lo que se cruce en
zamino. Diversion sal-
- naly politicamente
a para todos los
y en la agonizante
THE PUNISHER

RAMPAGE WORLD TOUR

_sentido del humor. seguro que
s rgicenfs bastante viéndolos. Los
£enarios europeos son muy diverti-

sy coptienen detalles que Les
en facilmente reconocibles.

No son muchas Las melodias que hay
enfgste juego, pero no es una cosa
e 9 mucho, ya que no son

en un juego de estas
icas para anadir atmésfe-
a una de Las fases.

Los sollozos, gritos y Lamentos de

_I___Llos _ciudadanos se unen a las explo-

= shongs_y dfigidos de Los monstruos.
do_p especticulo digno de Lla

el control de Los personajes, unido
____a la_gran cantidad de cosas por

hice cubrir, Lo convierten en
mas jugables y divertidos

e

{’ = hfrer'“

que este juego si haya Llegado a
€SPANA.

E Al igual que en PLAYSTATION es una
K Lastima que no puedan jugar tres. j

|
I
&
|
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iLes Mrimerog:

|
iLos mas [EEEAZE’

[ACORUNA o S |
A Coruiia C/ Donantes de Sangre, 1 ©981 143 111
Santiago de C. C/ Rodriguez Carracido, 13 ©981 599 288
AA A

e C/ Padre Mariana, 24 ©965 143 998
Benidorm Av. los Limones. Edif. Fuster-Jupiter©966 813 100
Elche C/ Cristobal Sanz, 29 @965 467 959
ALIMERIA

Almeria Av.de La Estacion, 28 ©950 260 643

Gi'én Av.de La Constitucion, 8 ©985 343 719
BALEAR

“Palma de Mallorca
/ Pedro Dezcallary Net, 11 ©971 720 071
C. Pi-Cent . Ing. G, Roca, 54 ©9

BARCELONA
Barcelona
* G/ Pau Claris, 97 ©934 126 310
© (.C. Glories - Av. Diagonal, 280 ©934 860 064
* (/ Sants, 17 ©932 966 923
Badalona
© Qlof Palmer, s/n ©934 656 276
* (/ Soledat, 12 ©934 644 697
Manresa C/ Angel Guimera, 21 ©938 721 094
Matard C/ San Cristofor, 13©937 960 716
Sabadell C/ Filadors, 24 D ©937 136 116

Fapstouon R | f | (B ispall| 2 \ Burquos C.C. dela Plata, Planta Alla. Local 7 ©947 222 717
’ / § ) CORDOBA
2 X ‘an

Cardoba Maria Cristina, 3 ©957 486 600
Girona C/ Rutlla, 147. Esq. Regla, 6 ©972 224 729
Palamés 0/ Enric Vincke,5/n ©972 601 665

Figueres 0/ Moreria, 10 NUEVO CENTRO
[GRANADA e |

Granada 0/ Recogidas, 39 ©958 266 954

San Sehastidn Av. Isabel Il. 23 Bajo ©943 445 660

Huesca C/ Argensola. 2 ©974 230 404
A

e— ' i _ Jagn Pasale Mara 7 ©953 258 210
H ey ¥ 7 Logrofio G/ Doctor Migica, 6 ©941 207 833
ay [a tl 0 n ™ LAS PALMAS DE G.CANARIA

pri—- Las Palmas de GG C/ Presidenie Alvear, 3 ©928 234 651
Las Palmas de GC C.C LaBallena
IMADRIE
Madrid
* G/ Montera, 32 22 ©915 224 979
? Sanla Maria de la Cabeza, 1 ©915 278 225
.G La Vaguada. Local T-038.0913 782 222
«(.C Las Rosas. NUEVO CENTRO
Alcala de Henares C/ Mayor, 83 ©918 802 692
Alcabendas C/ La Constitucion, 15, Loc. 11 ©916 520 387
Alcoredn C/ Cisneros, 47©916 436 220
Las Rozas C.C. Burgocentroll. ©916 374 703
Mastales Av. de Portugal, 8 ©916 171 115
Torrejon de Ardoz C.C. Parque Gorredor ©916 562 411

Malaga (/ Almansa, 14 ©852 615 292
Fuengirala Av. Jesis Santos Rein, 4 ©852 463 800

Murcia C/ Pasos de Santiago, s/n. ©/968 294 704
NAVARRA

Pamplana
C/ Pintor Asarta, 7 ©948 271 806

Pza. de la Princesa, 3 ©986 220 939
SALAMANCA
Salamanca (/ Toro, 84 ©923 261 681

STA. GRUZ DE TENERIFE
Sta. Cruz Tenerife G/ Ramon y Cajal, 62 ©922 293 083

Seqovia C.C. Almuzara, 2’ Local 4 - C/ Real ©921 463 462

Sevilla C.C. Los Arcos-Av. Andalucia ©954 675 223
Valencia

= (/ Pintor Benedito, 5 ©963 804 237

 C.C. El Saler local 32, A - El Saler 16 ©963 339 619
Gandia

* (.C. Plaza Mayor NUEVO CENTRO

Valladolid C.C. Avenida-P? Zorrilla, 54-66 ©983 221 828

VIZCAYA
Bilbao Pza. Arrikibar, 4 ©944 103 473
Las Arenas (/ del Club, 10944 649 703
ZARAGOZA
Zaragoza
/ Cadiz,14 @ 976 218 271
C/ Antonio Sangenis, 6 @ 976 536 156

Buenas Aires San Jose, 525 ©371 13 16

TRANSEORAIERSIL =

e 0 , o pidelos en el telefono
PlayStation.. = PlayStation.. Be= gt
Y o 302 1118 19

. oporinternet:
pedidos@centromail.es




| A pesar de tratar-
se de una conversion

| gente de TAKARA ha
| exprinido al maximo

| harduare de came Boy
| para ofrecernos una |

- Jes, que por suerte
| son Los menos impor-
| tantes.

La gente de Takara nos s@rprende con
una inereible conversidn de uno de los
grandes juegos de Neo Geo: KOF 96.

FEESE  TME MATHRE ©
SO ee—

[ ‘s ."lhhhl‘_l
FORMATO
PRODUCTOR
PROGRAMADOR TAKARA

INFOGRAMES

SFEIERS TS TIHME g:é GELESE i
g s

iBurn Knuckle! La eterna batalla entre
Geese Howard y Terry Bogard contintia.

Aqui tenéis al chulo de
Goenitz, seleccionable
via truco, junto a Chi-

Hace afo y medio os presentabamos la dltima cre-
acion de TAKARA para la pequefia, pero matona, GAME Boy:

Sl e KING OF FiGHTERs' 95. Ahora vuelven a la carga con la secuela,
impresentable de Mr. J % h

o KOF Hear OF BATTLE, agraciada conversién del KOF'96 de Neo
Karate (o mds bien g BT
Taktinia Sakazaki) Geo. A pesar de las limitaciones técnicas de Game Boy con

respecto a la maquina de 24 bits de SNK, TAKARA ha logrado
dotar a su creacién de todo el feeling de la versién Neo Geo e
incluso hasta mas jugabilidad (ya sabéis que KOF'96 no es mi
preferido). Algunos de los personajes han sido excluidos del

juego, pero todos los movimientos especiales, y alguno mas,
permanecen intactos. poc

VALORACION
casi imposible, La
sus cerebros y el

acertadisima version
del kor’96 de Neo
GEO. La Unica pega,
excusable por La
calidad del juego,

es La falta de algu-
nos de Llos persona-

Game Boy

D,

(A Fondo:

| King of Fighters Heat of Battle

ce¥balsille

KOF HEAT

OF BATTLE

BEAT EM UP

ENERGIA
INFINITARS

Passworeds

Aunque son un pelin «super defor-
mers-, todos y cada uno de Los movi-

Al contrario de como ocurrid con
KoF’g5, en La que Las seM se pareci-

£ remotangnte a sus originales, en
OF Hoi as Las misicas han sido
acadas dg La versidn original y

brifllantemente adaptadas a camMe Boy.

sl tan solo posees una caMe Boy, Los
_|__efectos_sonoros que Llegarén hasta
— tds qidos fon de Lo mas tipico, pero

oot t;jﬂéE‘ UPER GAME BOY, ademds de
- Ja ne]brs)gréfica se afiadirdn dece-
nas de nuevos fx.

JUGABILIDAD

sin duda alguna Lo mejor del juego.
____has especiales que en el de Neo ceo,
La Jopcidn de rodar por el suelo, de

[ -

Ere afga el super, y de hacer cien-
[7077 tgs de jcombos diferentes es Lo mas
notaBle en este aspecto.

La increible y sorprendente versa-
tilidad de eAme sov.

La falta, no demasiado importante,
de algin personaje.

o
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iLes Mrimerog:

Alicante C/ Padre Mariana, 24 ©965 143 998
Benidorm Av. los Limones. E Fu;ter-Jﬂpiier@Sﬁﬁ 813 100

Palma de Mallorca
o (/ Pedro Dezcallar y Net, 11 @971 720 071
.C. Porto Pi-Centro - Av.Ing. G. Roca. 54.€:971.40

Barcelona

o G/ Pau Claris, 97 ©934 126 310

* G.C. Glories - Av. Diagonal, 280 ©934 860 064
o (/ Sants, 17 ©932 966 923

Badalona

* Olof Palmer, s/n ©934 656 276

o (/ Soledat, 12 ©934 644 697

Manresa C/ Angel Guimera, 21 ©938 721 094
Matard C/ San Cristofor, 13©837 960 716

Girona G/ Rutlla, 147. Esq. Regla, 6 ©972 224 729
Palamds 0/ Enric Vmcke s/n (0972 601 665
AU

San Sebastian Av. Isahel 1. 23 Bajo ©943

Huesea C/ Arensol74 230,,0
én Pasaie Maza. 7 10 .

id
G/ Muntera, 32 2 ©915 224 979

? Santa Maria de la Cabeza, 1 ©915 278 225

. La Vaguada. Local T-038.0013 782 222

.C Las Rosas: NUEVO CENTRO
Alcala de Henares C/ Mayor, 83 ©918 802 692
Alcobendas C/ La Constitucidn, 15, Loc. 11 ©916 520 387
Alcorcdn C/ Cisneros, 470816 436 220
Las Rozas C.C. Burgocentroll. ©916 374 703
Mastoles Av. de Portugal, 8 ©916 171 115
anre jon de Ardoz C.C. Parque Corredor @

Malaga (/ Almansa, 14 ©952 615 292
Fuengirala__Av. Jesiis Santos Rein, 4 ©9;

Pamplon

(/ Pintor Asarla 7.©948 271 806
PONTEVEDRA

Vigo ‘Pz‘a de la Princesa,d ©986 220 939

Salaﬂanga (/Joro, 84 ©923 261 68

,Slai Cruz Tenerife C/Bamon y Cajal, 62.©9:

Seuvia G.C.Almuzara* 0cal é -/ Real %
. Sevilla G.C. Los Arcos-AL Andaluc |

Valencia

* (/ Pintor Benedito, 5 ©963 804 237

 .C.El Saler local 32, A-El Saler 16 ©963 339 619

Gandia
e 0.C. I:Iaza] Mayor N
§ Val‘lgdulid [T

Bilbao Pza. Arrikibar, 4 ©944 103 473
e Las Ar%nas (/ del Club, 1©944 649 703
ARA

Zaragoza
o (/Cadiz,14 © 976 218 271
* (/ Antonio Sangenis. 6 @ 976 536 156

Buenos Aires San José, 525 ©371 13 16

o pidelos en el teléfono

8021711818

o por Internet:
pedidos@centromail.es




V-Rally

Cuando ya nada ni nadie parecia poder s@rprendernos,
aparecen los sefiores de Infogrames y nos dejan la boca
abierta con un juego cuyo rivel Eéenico roza la perfeccion.

FORMATO CARTUCHO
PRODUCTOR INFOGRAMES
PROGRAMADOR INFOGRAMES

Son muchos los juegos U AT
de corte automovilistico que han ‘VA LORHCION“‘:

pasado por GAME Boy, aunque casi | INFoGRAMES ha per- |
todos ellos han preferido utilizar dtdo La oportunidad |
) 3 : Z y ¥ de crear el juego
perspectivas de tipo cenital 0 isomé- | parfecto. v-mair es |
trica, mucho mas sencillas de pro- | una maravilla a |
: et nivel técnico, pero |

gramar. Sélo .STREET RAcEeR consiguid e
crear una rutina de carretera decen- | de juego como el
te, pero a costa de una visibilidad | 7ime Attack Lehacen |

| perder vartos puntos.
muy escasa, algo que a nuestro " pe cualquier
entender se podria haber soluciona- | forma, hay que estar
do facilmente. Entonces llegan los fiogeubtosps e ame

| ®or, pues ain hoy es
programadores de INFOGRAMES y | capaz de sorprender-
crean la carretera perfecta, con una nos con juegos qQue

| hace un tiempo era

suavidad de desplazamiento impre- inposible inaginar.

sionante y, lo que es mas importan-

tes, con cambios de nivel, esto es,

; ‘ cuestas, pendientes, etc. Ademas los elementos
decorativos a ambos lados de la carretera pare-
cen propios del scaling (aunque no lo son),
mientras que los fondos sorprenden por su
belleza. La calzada presentard ademas distintos
aspectos dependiendo de la metereologia, con
nieve, tierra, etc. Lo peor, los modos de juego,
escasos y bastante sencillos de finalizar. Aun asi,

un juego genial. J.C. MAYERICK

Aunque parezca imposible, todo esto
que veis en la pantalla se mueve con
una suavidad casi asombrosa.

J
%

CONDUCCION

_TIEMPD
10 CIRCUITOS

ﬁ@gg

I

|

GRAFICOS

sobresalientes porque tiene La mejor
rutina de carretera que jamas hemos
visto_en chMe Bov, Los mejores fon-
s_y_unafanimacidén en Los vehiculos
rprendepte. Incluso en el rco de

GAME BOY se distingue con claridad.

=
e

aunque no son muchas Las melodias
del juego, éstas por Lo menos son

de gran calidad. nada
trang s tenemos en cuenta que La
isica hajcorrido a cargo del equipo
de programacién espafol BIT MANAGERS.

SONIDO FX

Lo mds interesante de este apartado
es el _sonido del motor del coche,
4== Que aunguejen versiones beta ante-
Lorgs re Ltaba poco convincente,
n esta version final parece haber
Logrado ese toque indispensable.

=

JUGABILIDAD

cuando uno se hace con el control
del _vehiculo es un placer jugar con
. €l gran fallo que Le
es la escasez de modos

La rutina de la carretera es para
inmortalizar a sus programadores.

\E] jjieueremos mas modos de juego!!! /
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_para jugar con
este MYSTICAL NINJA
hace falta, sobre

| todo, mucha pacien-
cia. La Longitud de

Durante el juego,
Goemon (o el per-
sonaje que haya-
mos elegido)
deberd superar
determinadas
pruebas, con las
que conseguird
objetos indispen-
sables para conti-
nuar la aventura.

Las cosas con cierto

sabor a antiguo tienen su gra-
Cia, y eso es precisamente lo
que se puede encontrar en este
MysTicAL NINJA: STARRING GOEMON.
El tipo de mapeado, pantalla a
pantalla y con una vista en semi-
perspectiva cenital, recuerda
mucho a los primeros

titulos que aparecian

para GAME Boy. Podria-
~ mos encontrar muchos
juegos similares, aunque
nos decantamos por
compararlo con un
clasico de NES como

sus niveles y La
necesidad de tener |
Que comenzar desde el
principio cada vez
que perdemos Lla ener-
gla, saca de quicio a
cualquiera.

| én quién narices

| se le ocurre meter un |
password con 16 sim-

| bolos imposibles de |

| dibujar a mano? ‘

STARTROPICS, sobre todo por las
fases en el interior de las cuevas.
Es un juego larguisimo (a pesar
de contar con sélo cinco fases),
pero su enorme dificultad y can-
tidad de pruebas escondidas (al
mas puro estilo HYPER SPORTS),
haréd que nos peguemos a él por
mucho tiempo. Aunque hay
gente a la que no le gusta abso-
lutamente nada.  J.C. MAYERICK

SUPER

EORMATO
PRODUCTOR  KONAMI

CARTUCHO

AVENTURA

Megas
Continuaciones

Vidas
ases
Grabar Partida

|
a

GRAFICOS

La sencillez de Los graficos (a base
_|___de bloques de idéntico tamafio) ha
TG

_frear unos mapeados inmen-

e lg debe echar en cara La ex-
sifitlitud entre algunas panta-
modo super GAME BOY, genial.

eraciosas, simpaticas, divertidas,

.. Todos Los calificatives
. Lastima que nuestro

) ambular por La aventura

a conviefta en algo repetitivo.

[ se puede bajar el volumen.

SONIDO FX

es con diferencia Lo peor de todo el
"ﬂ”ujgggg{vpugs ni La calidad ni La can-

f tidad, S MLSMOS es Como para

Y 3
| ntircse grgulloso. en fin, nos con-
" m— sk
con escuchar la misica

un ratillo.

JUGABILIDAD

La Lastima es qQue cada vez que per-

_|___demos_toda La energia es necesario

e impaciente.

GLOBAL

un desarrollo sencillo que gustard
a Los amantes de Lo clasico.

E

\\?]

el nivel de dificultad podia haber
sido un pelin més bajo.




Coordinado por NEMESIS
La serie estrella del semanario de mangas
SHONEN JUMP (ahora que Dracon BaLL ha
desaparecido de sus paginas) protagoniza
estas cuatro paginas, mas concretamente
sus dos adaptaciones a PLayStarion, un arca-
de de lucha y un RPG, ambos producidos
Qaljo el sello de SONY COMPUTER ENT.

Aunque va vestido co-

mo un bedel de la fa-
cultad de Veteri;mria,
Saito Hajime es un lu-

chador con mds peli-
gro que THE PUNISHER
borracho y desnudo.

PlayStation

RUROUNI Ki 1

i mas ni menos que ZOOM, creadores de la saga Zero

Divipg, fueron los encargados en producir hace dos
anos la primera adaptacion del manga de Nobuhiro Watsu-
ki en PLayStarion, un arcade de lucha llamado Rurouni Kens-
HIN MEiGI Ken KAKURU MANTEN. Tras este interminable titulo se
esconde un clon de TEkkeN en toda regla, en el que los fans
de la serie (de momento, pocos por estos lares) podran re-
conocer a Kenshin Himura, Sanosuke Sagara o el pequeno
Yahiko Myojin, junto a un selecto grupo de villanos entre los
que destaca por derecho propio Saito Hajime. Siguiendo pa-
S0 a paso la trama del manga y la serie de anime, el modo
historia del juego tiene como punto de partida el primer en-
cuentro del Ronin (antiguos samurais que por un motivo u
otro se veian obligados a vagabundear por el Japén de la
era Meiji) Kenshin con Sanosuke Sagara. Tras el primer com-
bate, Sanosuke (y lo que es mas importante, su gigantesca
espada) se unira al grupo formado por Kenshin, Kaoru y
Yahiko . De esta manera, el jugador puede elegir antes de

'ntpos- Sus 33 cortes diferentes dan ‘_ | 5 \ cada combate entre Kenshin y Sanosuke. El resto de lucha- ‘

una idea de la espectdcular serie de TV que nos

estamos perdiendo en este pais. En Esparia todavia

seguimos viendo cosas como DIEseL POWER RANGERs.




dores son seleccionables tanto en el modo Versus contra
otro jugador como contra la maquina. Aunque técnicamen-
te estd a la altura de lo que se espera de ZOOM, el gran fallo
de este RUROUNI KENSHIN para PLAYSTATION es la escasez de lla-
ves de que adolecen los luchadores. Dos Unicos botones de
ataque y dos de bloqueo son pocos para un arcade de lucha,
aungue en su favor hay que nombrar la suavidad de movi-
mientos de los luchadores y los nada menos que 33 cortes
diferentes de animacion (algunos de ellos alcazan los cinco
minutos de duracion) confeccionados con la secuencia de
introduccién y algunos fragmentos de la serie de anime (to-
do un éxito en las TV niponas). Viendo estas imagenes (per-
fectas una vez mds gracias al sistema PlayBack de PSX) asi
como las numerosas paginas Web que sobre Rurouni Kens-
HIN invaden Internet, uno se da SU

cuenta del pedazo de serie que I;Ft?armatian
nos estamos perdiendo en Espa-  FORMATO CDROM

fa. Y aqui muchos todavia esta- PRODUCTOR SCE

mos con Heidi... PROGARAMADOR _ ZooM

El Secreto del Espadon. no.s
muy corriente que en esta seccion incluyamos trucos sobre
los juegos comentados, pero este RUROUNI KENSHIN merece
una excepcion en toda regla. La clave esta en la eleccion de
luchador tanto en el modo historia como en los versus. Se-
lecciona a Sanosuke Sagara
(el segundo por laizquierda)
procurando mantener pul-
sado al mismo tiempo el bo-
ton SELECT. Ahora, en lugar
de luchar a patada limpia,
cuentas con una gigantesca
espada con la que dar «p‘al
pelo» a todo el que se te cru-
ze por. delante. Si logras ter-
minar el juego en nivel
HARD (algo facil usando la
espada) podras acceder des-
de el menu a los 33 videos
de animacion (intro y finales
incluidos), y lo que es mas
importante, controlar a los
dos luchadores secretos: Ka-
oru Kamiya y el «chulesco» fi-
nal boss Saito Hajime.




Persana]es. Enel $+E0

. juego se dan cita tanto
los personajes mds co- —
nocidos de la serie, como

* Kenshin, Sanosuke o Sai-

to Hajime, como dos
nuevos, Hiziri e Hikaru,
creados para la ocasién.

Famosas por sus cons-
tantes despistes, estas
tres lejanas parientes de
nuestro companero de-
sembarcaron en Espania
4 creyendo que se trataba
lj del puerto de Kobe.

nales del afio pasado otra adapta-
cién a PSX algo mas afortunada
que el juego de ZOOM. En esta
ocasion se trata de un RPG pro-
gramado por PANDORA BOX CRE-
ATIVE OFFICE en el que se dan
cita los principales personajes de
la serie, junto a dos nuevos espe-
cialmente creados para el juego.

c on el «breve» nombre de RurRouNI Kens-
HIN Meui KENKYAKU ROMANTAN JUUYUUSHI
INBou HeN (no es extrafio que todo el mundo
prefiera llamarlo RurouNi KEnsHIN RPG), este
RPG producido por PANDORA BOX y SCE |le-
go a las tiendas japonesas el pasado 18 de
Diciembre para delirio de los fans del manga
de Nobuhiro Watsuhi. En esta ocasion, el
protagonismo central no recae en el Ronin
Kenshin y sus compadres, sino en dos nue-

RUROUNI KE

El manga de N. Watsuki tuvo a fi-\

uno tarda unas tres horas en

vOs personajes creados espe- su

cialmente para este juego lla- %ﬂr’natiﬂn salir al exterior) hasta los cine-
mados Hikaru (chica) e Hiziri FORMATO CDROM mas. Los combates, piedra an-
(chico). Nada mas iniciarse el PRODUCTOR SCE gular de cualquier RPG,

juego, el usuario debe selec- PROGAAMADOR _ PANDORABOX.  mantienen una perspectiva ho-

cionar con qué personaje que-

darse, teniendo en cuenta que, segun la
eleccién, variaran los acontecimientos asi
como la gente que se unird al grupo. Si el ju-
gador, por ejemplo, se decanta por Hiziri,
llegard un momento en el que aparecera
Saito Hayime (villano final del juego de lu-
cha de ZOOM), en tanto que si es Hikaru el
elegido, serd Shinomori Aoshi el que se uni-
ra a la fiesta. Como el resto de los RPG pro-
ducidos por SCE como WiLb ARMS 0 ARc THE
LAD , Rurouni KensHIN RPG es una absoluta
preciosidad a nivel gréfico, desde la belleza
de los pueblos (en el caso de la primera ciu-

\ dad hay que admirarla a la fuerza ya que

rizontal en la linea de los be-
at’em-up, y quiza sean los principales
artifices de la buena acogida que ha tenido
el juego en el mercado nipén, ya que SONY
no se olvidd de incluir en el catdlogo de ma
gias algunos de los mejores golpes de los
personajes del manga y la serie originales.
Ademas, RK RPG ofrece otros alicientes a lo
fans del manga, como una serie de Flash-
backs durante el juego, uno de los cuales
narra la infancia de Sanosuke. Aunque de
calidad indiscutible, uno ve poco probable
el lanzamiento de este juego fuera de
Japén, al menos mientras la serie siga sien-
do una desconocida en Occidente.

S

v,




En el furor del combate. como

si de otro beat ‘em-up se tratara, los combates de RUROUNI
KensHIN RPG permiten confeccionar combos con que «cane-
ar» al enemigo de marras. La mecanica es bastante sencilla:
existen cuatro tipos de ataque (bajo, medio, alto y magia) y
un numero de golpes predeterminado. Si se acierta con la
eleccion, comenzara a llover frente al desafortunado rival
toda una serie de mandobles, patadas y magias, que haran
descender hasta el minimo su barra de energia. En contra-
partida, es imposible avanzar por el mapa ni dos segundos
sin entrar en otro combate, lo que acaba siendo un rollo.

PlayStation o

Mapa- Sin duda alguna, uno

de los mds bonitos que
se hanvistoen RPG algu-
no. Gracias a él podrds

cambiar de una zona de g{_\

la ciudad a otra sin nece-
sidad de machacarte los
Jjuanetes andando.

COEL VRS T,
05/, hiE A



Coordinado por J. €. MARYERICK

DATA EAST encadeng, a finales
de la década de los ochenta, una
serie de titulos que le consagra-
ron como una de las productoras
de mas prestigio de la época. Con
titulos no necesariamente espec-
taculares, pero si muy adictivos,
fue capaz de cautivar a un publi-
co avido de buenos arcades. Ha
sido Sy Spy (1989) el elegido este

mes, pero perfectamente podian haber comparecido clasicos como
BAD DUDES Vs DRAGON NinJa o el mismisimo RoBocor, de 1988.

IEOEH GLH

el S e U

El monumento a Abra-
ham Lincoln es una de las

" imdgenes que permanece

atin en la retina de los que
disfrutaron con esta Coin-
Or. Coincidia con el pri-
mero de los final bosses.

bservando desde la perspectiva que el
paso del tiempo nos proporciona los
juegos que nos hicieron disfrutar hace casi
diez afios, uno se hace una idea de la evolu-
cion que el mundo de los videojuegos ha su-
frido. Aquellos juegos que a nuestros ojos
parecian auténticas bestias imposibles de
concebir siquiera como algo doméstico, hoy
nos parecen juegos mas dignos de ordenado-
res de otras épocas. Valga citar, por ejemplo,
que SLY SpY, con sus «<impresionantes» grafi-
COs, era un juego que apenas ocupaba unos
11 Mbits. Hoy, en NiNTENDO 64, hablamos de
cartuchos de 128 Mbits, mientras que los jue-
gos en CD para PLAYSTATION 0 SATURN alcanzan
varios cientos de MBytes. En medio han que-
dado nueve afios y la afioranza de aquellos
gue, como nosotros, gastamos parte de nues-
tras ganacias semanales en SLy Spy.

En fin, dejando de lado sentimientos y dile-
mas existencialistas, a SLy Spy le recordamos
por conceptos muy dispares. Por ejemplo,
destaca la mejora gréfica sufrida con respecto
a sus predecesores BAD DUDES Vs DRAGON NINJA
y RoBocop, aunque en lo que respecta a los fi-
nal bosses, la calidad de los mismos decrecid
considerablemente. Con sus nueve fases, SLy
Sy ofrecia la mayor variedad posible, con ni-
veles submarinos, fases de scroll vertical, pa-
seos en moto a todo trapo y, quiza lo mas
recordado, caida libre con un toque final de
patriotismo (la bandera americana del para-
caidas cantaba un pelin). Saltaba a la vista
que la imagen de James Bond habia sido pla-
giada sin ningun tipo de escrupulos. No ha-
blamos ya de la apariencia del personaje
protagonista, ni de las mujeronas que le rode-
an en todo momento, sino también de algu-
nos de los final bosses que aparecen durante
la aventura. Tiburon, el gigantén dentudo
que aparece en LA EsPIA QUE ME AMO Y MOONRA-

\ KER se enfrentara a nosotros en la fase del

GOLDEHTSUH

de tomar Ia lmagen del ah:hlconaclda agente 007, asi camo de algunos de
las per-sanales que aparecen en sus peliculas




fLOE
[ —

FGLIH

puerto, mientras que el chinito del sombrero
tronchacuellos de GoLDFINGER también le hace
la vida imposible a nuestro espia en el nivel
del submarino. Son sélo dos de las muchas
referencias a la saga James Bond que se pue-
den encontrar en SLy Spy. En lo que respecta
al armamento de «Bond», ademas de la auto-
matica y la ametralladora, estaba la famosa
Golden Gun, que se conseguia recogiendo las
cinco piezas que lo componian (en realidad
eran items con una G en el centro). El tltimo
nivel, el del cohete, nos invitaba a acabar con
todos los final bosses del juego, para llegar asi
al tnico y verdadero jefe final. Si le fundia-
mos, las mozas nos esperaban con sus mejo-
res atuendos, si no suU

a echar otra mone- ormatior
dita..oajugarcon  COMPANIA DATAEAST
el emulador MAmE,  ANO 1989
queparaelcasoes GENERO  ARCADE
lo mismo. FASES 9

GOLDEH -GLH

Dentro de lo limitiado de
su desarrollo, SLy Spy
ofrecia alternativas a las
plataformas en posterio-
res niveles, como un pa-
seo en moto y un par de
vueltas por las profundi-
dades marinas, sin contar
la caida libre del primer
nivel del juego.

Al recoger las cinco partes que conforma-
ban la Golden Gun (parte superior derecha
dela pantalla), el arma de nuestro agente

secreto se transformaba en una potentisi-

ma fuente de destruccion, aunque sélo du-

rante un breve espacio de tiempo.

El presidente y la pri-
mera dama saludan
desde un vehiculo tipi-
camente americano
mientras tres villanos
de mala muerte les
acechan. Una escena
absurda que hoyrecor-
damos con simpatia.
Despusés, escenas tipi-
cas de los mismisimos
Sean Connery o Roger
Moore, rodeados de
mozuelas de buen ver
y atrevidos modelitos.
Por cierto, la pantalla
de records (no aparece
aqui), es una copia fla-
grante de la imagen
que presentaba una de
las dos peliculas prota-
gonizadas por Timothy
Dalton, THE LiviNg DAY-
LIGHTS (ALTA TENSION)
que, joh casualidad! se
estrenod poco antes.

GHLDEH




i tenemos que quedarnos .con algunas
de las cinco versiones que se hicieron
de SLy Spy (aunque casi todas eran conoci-
das como SECReT AGENT), nos quedariamos
sin duda con la de A1arI ST. Gréficamente
era la que mas respetaba al original, de he-
cho, algunas de las fases eran practicamente
idénticas a las de la Comv-Op creada por DA-
TA EAST. La otra magquina de 16 bits, Commo-
DoRre AmiGA, no pudo albergar
una versién que explotase al
maximo el magnifico hardwa-
re de dicho soporte. Una pan-
talla minudscula y un scroll de
pantalla bastante pésimo es lo
poco que se podia epcontrar.

SLY SPY

SPECTRUM

Liecinns
eHery

P S3q00f 32}

En lo que respecta a los ordenadores de 8
bits, la palma se la lleva CommopoRre 64 con
un scroll magnifico y unos graficos bastante
aparentes. La adaptacién para la maquina
de Alan Sugar, AmsTrAD CPC, también era de
lo mejorcito, aunque a cambio de unos ex-
celentes gréficos llenos de colorido, tenia-
mos que pagar la penitencia de un scroll
brusco y bastante lento. En el otro extremo
estaba la version para SPECTRUM,

con unas fases de plataformas
pésimas a nivel gréfico, que
se vefan compensadas por la

excelente calidad de los niveles
especiales (bajo el agua, la moto, la caida li-
bre, etc.). Parece como si dos equipos de

programacion completamente diferentes
hubiesen juntado sus esfuerzos.
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Buenas musicas
y... multicarga

Todas las melodias del juego, exce-
lentes donde las haya, corrieron a
cargo de los hermanos Tim y Geoff
Follin. Una banda sonora genial que
podiamos disfrutar en las versiones
para 16 bits, AMSTRAD, CommODORE 64 'y SPecTRum 128K (la version 48K no te-
nia ni musicas ni sonido). Por. otro lado, todas las versiones tenian el in-
conveniente de la multicarga, fruto de la enorme variedad de fases que
hay durante el juego. Con la version de cinta era excesivamente tedioso.
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La mejor versién de todas era la
‘correspondiente a Atari ST. Grdfi-
camente era muy parecida a la
CoIn-0p, y en algunos casos, como
el sprite de Tiburdn (el jefe del se-

gundo nivel), dejaba casi en ridicu-

lo (por su tamario) al original.
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Betas publicas. La betas del
emulador Maue por fin estan a'la dispo-
sicion de todos. Esto quierde decir que ya
no habra que esperar meses para tener nue-
vas versiones de emulador funcionando en
nuestro ordenador. A la fecha de hoy, me-
diados de Mayo, son ya tres las betas que
han aparecido, conlas que ya se superan el
medio millar.de ROMs soportadas.

Nuevos juegos. Entre los
nuevos titulos que las betas 1y 2 inco-
poran, destacan SIDE POckET, SLAP. FIGHT, HE-
AVY BARREL, PAc LAND, UP & DowN 'y XAIN'D SLE-
ENA. Algunos de ellos, como SiDE POCKET Y.
StAp FiGHT, todavia no tienen las paletas de
color.en condiciones, pero todo se andara.

Teenage Mutant Ninja
Turtles. 1odo el mundo dice que
esta Coin-Op es una maravilla (yo nocreo
que sea para tanto), pero dejando de lado
las opiniones personales, es de agradecer
que se haya incluide en la beta 2 de Mane,
sobre todo ahora quelhan dejado de pro-
gramar el'emulador que lo hizo funcionar.
por. primera vez. El unico problema, afin a
todos los juegos de Mame algo complejos,
es que le falta un pelin de velocidad.

Punk Shot os juegos de KO-
NAMI no se prodigan en exceso dentro
del emulador. MAME, por eso conviene saber.
que PUNK SHorT, un curioso juego de balon-
cesto callejero, esta disponible desde'la Be-
ta/1 de la version 33 de MAME.

HI-SCORE

S0000

RAINE: LAS COIN-OP DE TAITOEN
UN EMULADOR CASI PERFECTO
RaiNE es hoy por hoy uno de los emuladores
mas completos. Junto a juegos de TAITO como
CADASH, FINAL BLow, MEGA BLAsT, NiNJA KIDS, SUPER
SPACE INVADERS ‘91 u OPERATION THUNDERBOLT, tam-
bién encontraremos otras joyas de NICHIBUT-
SU, TECMO, TOAPLAN, TECNOS Y COMAD, este
ultimo con un original juego erético. Casi todos
ellos funcionaran perfectamente en cualquier
equipo: http://www.squareplanet.net/dejap

| PR

DOUBLE DRAGON: EL EMULA-
DOR MAS ESPERADO, A PUNTO
Vale, vale, ya sabemos que es uno de vuestros
beat’em-up preferidos (y nuestro también), pe-
ro qué le vamos a hacer si hasta ahora nadie se
habia metido a programarlo. Ha tenido que ser
un espaiiol el que lo emule (damos constancia
de que el producto nacional en este sentido es
de Io‘\mejorcito que hay), y aunque todavia no
ha visto la luz, en la direction que os proporcio-
namos podréis ver algunas capturas de lo que
parece ya un emulador casi a pleno rendimien-
to. La espera parece llegar a su fin. http://per-
sonal.lig.bellsouth.net/lig/w/d/wdblake/
ddinfo.html

NEO GEO: LO MEJOR AUN ESTA POR LLEGAR. parecia estar algé lejano el dia

en que alguien emulase perfectamente las placas Neo Geo de SNK. Pero un buen dia nos en-
contramos en la WEB con un estupendo emulador que, en principio, sélo emulaba Macician
Lorp (alguno mas con ciertos truquillos). Desaparecié con la misma velocidad con que apare-
Cio, pero prometio volver emulando todos y cada uno de los juegos de NEo Geo, jjy con soni-
do!! Esperando a que ese dia llegue, echad un vistazo a las mas de una veintena de pantallas
que podréis encontrar en: http://www.c64.org/~drac/scr/index.html
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583 1




Coordinado por THE PUNISHER

/// iYa estamos aqui otra vez! Este mes os traemos una inva-

A4 — ° s ° o

(& \®=——] sion de grandes juegos, sobre todo en lo que se refiere al
g apartado de los shoot ‘em-up en tres dimensiones. Una co-

sa estd clara, si no tienes un AmiGa potente te quedaras sin ver-
‘los. ;Dudas?, escribid al e-mail: amigamania@mx2.redestb.es

NAPALM, EL FIN

LCoches pequenos,
gran emocion

Los Karts son un deporte que cuenta con
muy pocos representantes en forma de vi-
deojuego. Fabio Bizetti sera el encargado
por segunda vez de hacernos llegar la emo-
cion de pilotar uno de estos trastos. VIRTUAL
KarTiNG 2 incluye un nuevo engine con ma-
yor calidad y que funciona a velocidad y
suavidad mas que destacables. También se
incluyen seis nuevas pistas con graficos mu-
cho mas espectaculares y detalles como re-
flejos en el agua u objetos en la carretera.
Aungque sigue sin tener la resolucién grafica
de otros juegos si-

milares, el uso del

dithering permite

que incluso en or-

denadores mas len-

tos podamos dis-

frutar de una bue-

na velocidad y mo-

vimientos . Esta se-

gunda parte ya es-

ta disponible en las

tiendas, y podréis

conseguirla en la direccion de Internet de
su distribuidora: www.epicmarketing.com

ENFORCE: A QUAKE
LE HA SALIDO
COMPETENCIA

La aparicion del emblematico
juego de ID ha hecho que las

. companias preparen una nueva

avalancha de arcades tridimen-
sionales. Uno que nos ha llama-
do la atencion por la buena
pinta que tiene es este ENFORCE,
una especie de DARK FORCES con
un impresionante engine que es-
tara mas basado en misiones
gue en matar a todo bicho vi-
viente. Su programadores, INSA-
NITY, estén intentando que el
juego tenga una buena veloci-
dad en casi todos los modelos
de ordenadores, con efectos de
luz, transparencias, sombreados
y efectos de sonido envolventes.
El juego funcionara tanto en las
maquinas AGA como en cual
quiera de las tarjetas graficas

1

DEL MUNDO SEGUN
CLICK BOOM

Hace unos dias recibimos en es-
ta redaccion un preocupante e-
mail de CLICK BOOM que decia
algo asi como que esta empresa
dejaba de existir. Preocupados,
nos dirijimas a su pagina Web a
buscar mas informacion y lei-
mos lo siguiente: «CLICK BOOM
ha dejado de existir, porque ha
llegado el fin del mundo, es la
guerra total, la hora de NArALM:
THE CRriMsoN Crisis». Esto no era
nada mas que la presentacion
de uno de esos juegos que han
mantenido en secreto estos chi-

disponibles en el mercado. En
los proximos meses os daremos
toda la informacion de este jue-
go, pero si queréis verlo voso-
tros mismos, su pagina Web de
Internet estd en: http://www.in-
tentia.cz/~insanity.

cos canadienses. NAPALM es un
juego similar a COMMAND AND
CONQUER pero mucho mas espec-
tacular y con mejores graficos y.
que nacio al ser este tipo de jue-
go el que mas demandaban los
usuarios para AmIGA. El juego es-
ta basado en misiones para uno
0 varios jugadores y permite
gue podamos conectarnos en
red o a través de Internet tanta
gente como queramos, porque
es en los juegos multijugador
donde esta la diversion. Mas in-
formacion: www.clickboom.com
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Genetic
Species

En estas fechas es posible
que el gran lanzamiento de
VULCAN esté ya en la calle.
GENETIC SPECIES pretende ser
el no va mas en shoot ‘em-
up tridimensionales que ha
salido hasta la fecha. El mes
que viene lo examinare-
mos a fondo en esta sec-
cion.

Gl 3 -

Ecliti SFE =2
Si eres de los que disfruto
con las carnicerias de GLo-
om 2 estas de enhorabuena
gracias a que sus creadores
estan ultimando la version
de lujo de este gran juego.
Mas enemigos, escenarios,
armasy, sobre todo, mas y
mas sangre para este adic-
tivo arcade.

@ a uuunnn’c

CONFIRMADO, OPERA
WEB BROWSER
SALDRA EN AMIGA

Tras unos meses de estudio por
parte de OPERA SOFTWARE, ha-
ce unos dias esta empresa ha
empezado a programarya la
version de AMIGA de este gran
navegador con prestaciones
que pueden hacer sombraa Ml-
CROSOFT y NETSCAPE. Sus pro-
gramadores han prometido una
primera version para Diciembre
gue tendra todas las ventajas de
la version de Pc, que permite en-
tre otras cosas tener en una mis-
ma ventana cuatro conexiones
simultaneas, e-mail o news, ade-
mas de una gran rapidez. Mas
informacion en www.operasoft-
ware.com

D32 INSTALLER es un increible programa
que podéis encontrar en Aminet y que os permitira instalar todos y cadauno
de los juegos de CD que existen en el mercado. Ademas de instalarlos en el
disco duro creara un cargador para que podamos jugar con cualquiera de
ellos, incluso con los que eran incompatibles con las maquinas AGA. El pro-
grama incluye iconos para todos los juegos, ademas de una base de datos
con las caratulas de todos, una descripcion y algunos interesantes trucos

Los grdficos eran parte destacada
delasaga, y algunos deellos pare-
cian'sacados de unarecreativa.
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LA CUENTA ATRAS
PARA LA INVASION

HA COMENZADO
OPERATION COUNTERSTRIKE €5 €l
nombre de un nuevo arcade de
estrategia que, programado por
BLUE BLACK, prepara su inmi-
nente aparicion. Un conflicto ar-
mado a gran escala estalla en el
mundo y dos bandos son los
que se enfrentan. Tendrdas que
elegir el bando al que debes re-
presentar, que son la alianza Ru-
sia-China o los Estados Unidos.
Este juego sera el primero de
AmiGa que lleve mas de un CD,
ya que al igual que en otros del
mismo género, dependiendo
del bando que elijamos, jugare-
mos con uno de los tres CDs. En

el juego hay mas de treinta edi-
ficios distintos y sesenta unida-
des de batalla diferentes,
ademas de un editor para que
podamos disenarnos nuestros
propios niveles. Contara con vo-
ces en inglés y aleman y soporte
para jugar partidas a través de
Internet. Este juego requiere un
procesador 68030 como minimo
y seis megas de RAM.

Xenon, Ia revolhucion
ce los mata-marcianos

Los usuarios de AmicA y ATARIST no dabamos crédito a nuestros
ojos. Estabamos ante un juego que parecia sacado de la mejor
recreativa. Los culpables de esto eran los BITMAP BROTHERS,
que con XENoN crearon uno de esos arcades de los que todo el
mundo habla. En él manejabamos una nave que podia conver-
tirse en cualquier momento en un vehiculo de tierra. La conti-
nuacion de este juego volvia a sorprendernos. Xenon 2: MEGA-
BLAST tenia una banda sonora compuesta expresamente por
BOMB THE BASS que seria un gran éxito en las salas de baile.
Las innovaciones de este titulo incluian la posibilidad de ir mar-
chaatras con la nave y el sistema de armamento mas salvaje 'y
demoledor que jamas se haya visto en un mata-marcianos.

P UURUEE T
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Eltamano de algunos enemigos es,
como podéis comprobar, destaca-
ble, y ademds eran muy pesaditos.




No podia ser de otra manera, y aprovechando que
este més llevamos un especial de fuitbol en nues-
tras paginas, os brindamos la posibilidad de con-
templar otra maravilla futbolistica obra de los
polémicos CROTEAM, que imita una vez mas al que
todos consideramos inimitable SENSIBLE SOCCER.

H ace mas de dos afos, en
pleno reinado de SENSIBLE
SOcCcER, una desconocida com-
pafia llamada CROTEAM hacia
una copia descarada del genial
arcade de SENSIBLE. Su nombre
era FOOTBALL GLORY y en seguin
que cosas era mucho mejor que
el original. La prensa, sobre to- .
do la inglesa, fue muy injusta
con este juego, ya que ellos su-
fren auténtica adoracion por SS,
y cualquier imitacion de éste les
parece algo asi como un sacrile-
gio. Pero a pesar de estas criti-
cas nosotros le echamos un
vistazo, y nos encontramos con
un juego'bien programado, di-

00T

vertido y que invitaba a jugar.
Ahora, con su competidor dedi-
cado de lleno a P, estos croatas
no tienen competencia, y nos
deleitan con una nueva versién
de este divertido simulador fut-
bolistico. FOOTBALL GLORY INDOOR
EpiTion conserva toda la jugabi-
lidad y control perfecto de su

- Ram
Instalable
GRAFICOS
SonIpo (ES)
Musica 52
JUGABILIDAD S)=
TOTAL

Esta nueva edicion de FooteaLL
GLoRy es tan divertida, jugable y

adictiva como la anterior pero mu-
\ cho mas rapida y vertiginosa. )

antecesor, pero con una veloci-
dad y emocién que sélo el fuit-
bol sala es capaz de dar. Si
nosotros queremos podremos
variar bastantes cosas del juego,
como son los tipos de terreno

A FONDO

ALL GLORY .c.

de juego y el nimero de juga-
dores de cada uno. Graficamen-
te es muy bonito, y parece
mentira que se puedan apreciar
tan bien las animaciones en gra-
ficos de tan reducido tamario.
Diversion en su estado puro, pa-
ra todos los «<amigueros» aman-
tes del deporte rey.

Hr.ima:ianes- Al igual que en su prede-

cesor, esta nueva edicion de FooTsALL GLORY cuenta con
mutiples y divertidisimas animaciones que dotan a este
producto de una simpatia y humor fuera de lo comuin en
este tipo de producciones deportivas.




| Seneras y seneres, cen tedes
ustedes... Juanma @rtega.

“janda Ya!” te despierta cada dfa con buen JMI¥=

humor, noticias y la mejor misica de los :

40 Principales. De lunes a viernes, de 6 a 10 de la manana.
Nadie te levantarda mads temprano.
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Coordinado por THE SCOPE

La verdad es que con tanto
titulo bueno es complicado
decantarse por uno o por
otro. Pero seguro que tienes
en mente alguno y quieres
asegurarte que es tan bue-
no como lo pintan. Para eso
estoy yo, para ayudaros en
lo que pueda. Escribidme a:

Ediciones Reunidas S. A. Calle O'Donnell 12,
28009 MADRID. Poned en una esquina del

\sobre THE SCOPE. . ‘
1

Que pas=a! Ante todo queria
felicitaros por vuestra revista:
1) ¢Es cierto que los €Ds de musica son per-
judiciales para PSX'si no son de SONY?
2) jEs cierto que el lector de PSX se gasta
POCO a poco?
3) ;Cual es el mejor juego de RPG que se
puede adquirir para SNES y PSX?

Raul Ramirez y Ramiro Cebrian, Manises (Valencia)

Gracias por tus piropos:
1)'Sélo son perjudiciales los de Canita Bra-
va... Pero para tu'mente. No te preocupes,
incluso puedes poner CDs de los BACKSTRE-
ET Boys o de las SpIcE GIRLS y no pasa nada.
2) Si'lo usas convenientemente no.

€S CIERTO QUE...

3) Para PSX; aparte del FFVII, deberias adquirir el ALUNDRA. De SNES aparte del incompara-
ble ZeLDA, deberias decantarte por TERRANIGMA.

MONTON DE JUEGOS

Lo primera que voy a hacer es fe-
licitaros. A continuacién unas dudas:
1) ;Qué opindis sobre ABE’s ODDYSEE y cuantas
horas de juego tiene?
2) ;ReSIDENT EviL 2 0 TomB RAIDER? ;Por qué?
3) {Qué opinas de NAGANO WINTER OLYMPICS 987
4) ;El mejor y mas esperado beat ‘em-up de PSX?
5) iPORrscHE CHALLENGE 0 GRAN TURISMO?
6) iSkuLL MONKEYS 0 RascAL?

Francisco J. Redondo, Almeria

Gracias a titambién:
1) Es una joya, uno de mis favoritos. Depende
de tu habilidad y los Mudokons que rescates.
2) Son distintos, pero RESIDENT EviL 2 es mucho
mas revolucionario, intenso y terrorifico.
3) A mi me ha gustado bastante.
4) Por supuesto TEKKEN 3.
5) GRAN TURISMO es muy superior en todos los as-
pectos. El mejor juego de conduccién.
6) Para mi SkuLL Monkeys es de lo mejor que ja-
mas he visto. Ademas, su banda sonora es sim-
plemente magistral.

i

FOROFO DEL ROL

Soy un forefo de los juegos RPG
de PLayStaTion y tengo unas dudas:

1) ¢Saldra FINAL FanTASY VIII para PLAYSTATION?

2) Si no sale, ;jme puedes recomendar alguno
que sea parecido?

3) Saldra Sim Crry 2000 para la serie Platinum. En
ese caso, ;cuando saldria?

Francisco José Tal6n, Torrejon de Ardoz (Madrid)

Vames a ver si te aclaro algo:
1) El FiNAL FanTAsy VIl dicen que saldrd en Japon
a finales del 98 o principios del 99. Supongo que
en Espana lo hara en las navidades de 1999.
2) ALUNDRA, WILD ARMS, AZURE DREAMS, SUIKODEN...
3) No creo que salga. Sélo suelen hacerlo juegos
que han vendido mucho.

TERMOMETRO
L :

as presentaciones de R. EviL 2, GRAN
TuRrIsMO Y. CoPA DEL MUNDO: FRANCIA 98.

[ELISS Pro 98 de KONAMI, que

saldra en Septiembre. Todavia
hay que esperar.

FRIO
Algunos juegos de fltbol podian ha-

ber sido mucho mejores




CARTA DEL MES

No sé si mis palabras caeran en saco roto, aunque estoy mas que seguro que los que lo
hacen no me haran ni caso. Me gustaria hablar de la pirateria. Conozco a gente que se
compra juegos piratas por 1500 pesetas, en un CD cutre, con caratula fotocopiada y
sin manual de instrucciones. La gente que lo hace es dificilmente recuperable, porque
cuando lo has hecho unavez, es dificil que no lo vuelvas a hacer. Es una tentacion com-
prarse 3 6 4 juegos por el precio de uno, pero desde aqui quiero'so-

lidarizarme con los que no lo hacen. Ya sé que los juegos son

bastante caros. Pero hay que tener presente que valen lo

que cuesta hacerlos, y no' me gustaria que por esos ladro-

nes que roban a programadores, compainias y distribui-

doras se dejen de hacer juegos. Imaginad quelo de la

pirateria fuera generalizado, y que hubieran arruinado

a las companias. ;Os imaginais un mundo sin RESIDENT

ESPERANDO A KATANA

Hola The Scope:
1) Comentadme algo sobre Katana: cuando en
Espaiia, precio estimado...

2) {Para cudndo ResIDENT EviL 2 en SATURN? ;Esta-
ra también para Pc?

3) He oido por ahi que SEGA dejara de sacar jue-
gos para SATURN el proximo ario, jes cierto?

4) Si es asi, ;deberia cambiar por otra consola o
disfrutar de los pocos juegos que quedan?
5) ¢Saldré Tomg RAIDER 2 para SATURN?

6) Los juegos para KATANA, ;seran en cartu-
cho o en CD Rom?

Oliver Vega Santana, Las Palmas de Gran Canaria

EviL, FINAL FANTASY VII, TomB RAIDER, Iss PRO 0 FiFa...2 Yo no.

Alberto Lobo, Boiro (La Coruria)

VELOCIDAD TERMINAL

Hela Seape. ;Cémo va todo? Voy
en busca de un juego de coches para PLayS7a-
TIoN y tengo estas dudas:

1) ¢{Qué juegos son los mejores de estilo arca-
de? Busco facilidad de conduccién y sensacién
de velocidad.

2) Dame tu opinién sobre la jugabilidad de TO-
CA TouRING CAR y GRAN TURISMO. ;Son mas arcade
o simulador?

3) ;Se gana mucho con el volante y los pedales?
4) ;Es SF EX Pus ALpHA el mejor juego de lucha
del momento?

Albert Carbonell, Barcelona

Nes va perfecto. Veamos:
1) GRraN TURISMO tiene todo lo que pides. V-RALLY
aqui gusta mucho. Neep For SPeeD 3 es otro de
los grandes. Y por supuesto RAGE RACER.
2) Ambos son manejables, aunque TOCA nece-
sita de cierta adaptacion. TOCA es bastante mas
simulador. Gran TurisMO es un poco de todo.
3) Si, se gana mucho. Vale la pena.
4) De los disponibles para mi es el segundo me-
jor después de TEKKEN 2.

Hela y vames a ver si te ayudo:
1) Pues parece ser que hasta Septiembre u Oc-
tubre del 99 no saldré en Espaiia. En Japén val-
drd unas 30 mil... Aqui no creo que menos de 40.
2) CAPCOM lo prevé para este aio. Para Pc ni
idea... Y sinceramente, por mi que no salga.

3) Supongo que saldran con cuentagotas, pero
saldran. No van a tenerte un afio sin nada.

4) Pues como lo veas. Ambas opciones tienen
sus cosas buenas. Todavia falta tiempo hasta
que llegue la Katana, asi que si lo que sale para
SATURN no te sacia, cOmprate otra consola.

5) No. El préximo juego de Lara Croft para una
consola de SEGA seré para Katana. Se rumorea %/,
que el nombre sera Las AvENTURAS DE LARA CROFT.

Para SATURN, insis 4 to, nada de nada.

DESCANSE EN PAZ

Saludes Scope y compa-
fia. Aqui tienes mis preguntas:
1) ¢SATURN se vendrd abajo con la KaTana?
2) ;Qué porcentaje de explotacion de
hardware tiene SATURN?
3) ;Sera Karana la mejor consola? ‘
4) VF3, GRANDIA, PANzER DRAGOON RPG... ;Es
lo mejor graficamente en SATURN?

Jacobo Garcia Blanco, Marbella

Saludes de |a re-
daccion. También estamos
ansiosos por ver la KATANA:

1) Hace tiempo que esta de
capa caida. Obviamente, Ka-
TANA sera su puntilla.

2) Sinceramente ni idea. Pero si estoy
segura que ha sido desaprovechado.
3) Técnicamente sin duda. Pero no olvides
que son los juegos los que la haran buena.
4) VF3 cuando salga. Si, sin duda.

A’qb1t5'laltﬂu1ka,‘EllﬂEﬂE:StMﬂﬂEﬂHUﬂﬂa




Coordinado por SUPERGOLFO

La red | interactiva
que pondra a cada uno en
su sitio. S6lo para los mas
valientes.!
Si tienes lo que hay
que tener, no lo dudes
un instante

e

Daro internacional,
el homosexual [dadillesco»

«Ohayo» hermano, tengo preguntas para preguntar:
1) ¢Cémo lo hacen los pitufos para pitufar si solamente
hay una pitufina? ;Es que hace como tu hermana, cinco
minutos en cada cama?
2) ;Cémo aparecid la raza Mudokon? ; Tiene que ver con
tu donacién de esperma a los de la ovejita Dolly?
3) Todo lo qué es Lara Croft resulta genial aunque su nom-
bre recuerde a mayonesa. No quiero parecer golfo pero,
¢hay alguna manera de aplicar transparencias en su ropa
con el NeT YAroze? ;De dénde son CORE DESIGN?
4) ;Cémo grblblitrrrr!! se salvan los personajes en DRAGON
BatL FinaL Bout?
5) ;Qué significa MDK? ;Es quizd el nombre de tu novio
(mastur.. dado por Ku...)?
6) ;Me quieres? ;Me amas? ;Me deseas?
7) ¢Es THE Lost Wortp mds dificil que quitar la sudorosa y
«sosorosa» seccion de AMIGAMANIA?
8)Me encanta el buen humor, tu trabajo y el dibujo de ca-
da mes abajo a la izquierda. En serio tio, te amo.

Ryukyu, Barcelona

el bano cuando te quedas solo. Lo que haces después no pudeo escribirlo sin devolver.

4) Ni lo sé ni me importa. Td preoctipate de algo mas (til para tu familia, como puede ser lo
de esas manchas rojizas en tu espalda'y esos gusanillos que defecan en tu' ropa interior.

5) MDK significa MURDER DEATH KILL. En espaiiol es algo asi como el trabajo de tu madre.

6) Te quiero matar. Amo tu cuerpo desmembrado. Deseo que se pudra tu entrepierna.

7) THe Lost WORLD es como es conocido tu calzoncillo. Toda una fauna de bichos que mu-
chos ya creen extintos y que pululan a sus anchas en ese vergel de comida'y paisajes ocres.
8) Lo siento tio, has llegado tarde. La verdad, aunque hubieras llegado antes... tampoco. No
me gustan la gente de tu sexoy condicién ovipara. Eso si, me gustaria donarte para la cien-
cia, porque resultarias ttil como experimento, ya gue unos buenos estudios sobre como
puedes vivir envuelto en estiércol puede ayudar a limpiar Dofiana de los restos que dejé la
rotura de la barera de tus padres tras el cuesco de tu hermana.

El puerco guindapiojos
Hola golfo, espero que te pases conmigo insultdndome
como te pasaste anoche con tu tortuga (no insultdndola).
Ahivan un par de preguntillas que espero respondas con
tu humor mediocre barriobajero:
1) ¢Es cierto que a los 6 aniitos coprotagonizaste junto a tu
madre (que hacia de cabra) una peli gore en la que inter-
pretabas el papel de un zoofilico psicépata (como en la vi-
da real) que, después de trabajarse a una de sus victimas
(la cabra) la mataba a mordiscos en el esternén?
2) Me han llegado rumores de que en dicha pelicula no
habia ni trampa ni cartdn, jes cierto?
3) He oido que te pillaron copiando en un examen de plas-
tilina cuando ibas a preescolar. ;Es verdad que sélo por
eso te echaron del parvulario gay

The Ladiller, Ponferrada (Ledn)

Qué toda tu ciudad tenga mas
posibilidades que el marido de
tu madre de ser tu padre, no
quiere decir que puedas lla-
marme hermanao. Asi que pro-
cura tratarme de usted.

1) Pues muy facil, en caso de
necesidad llaman a tu madre,
que puede con todos a la vez,
incluido Azrael y Gargamel... y
aln le queda sitio.

2) La raza Mudokon es fruto de
una noche de amor en el Cau-
caso oriental de tu madre con
la aldea pitufa y acto seguido
(nunca mejor dicho) con un
cruce de elefante trompetero y.
un calcetin de Pavarotti tras un
triatlon. Curiosamente dicho el
elefante se casé con tu madre.
3) De momento conférmate
con las transparencias que usa
tu padre teorico en su curro, y.
que tu te pones cada noche en

Como todos los meses, aqui tenemos al tipico graciosi-
llo que va de listo y que quiere demostrar al mundo que
es el mas imaginativo y que a duro no le ganan ni los
callos de su abuela. Lamentablemente no he podido in-
cluir su carta completa por falta de espacio, asi que me
voy a limitar a contestar las preguntas incluidas.

1) Pues si, participé en esa pelicula. En primer lugar lo de
la cabra es cierto, pero como sabras se suelen utilizar es-
pecialistas para determinadas tomas, digamos, peligro-
sas. Afortunadamente, y gratis, tii y tu madre pasabais
por alli, y solo hubo que recortarte los cuernos para que
hicieras el papel de cabra. Para conseguir el color marro-
naceo caprino sélo tuviste que meter tu cara en el soba-
co de tu madre. Por cierto, tu madre no pudo hacer de
zoofilo, ya que la operacién de cambio de sexo no fue

V Miriam Alvarez Morales, me
manda este dibujo en el que refleja
fielmente c6mo es mi fornido cuer-
po. También me cuenta que es del
Barca, aunque preferia que ganase
la Copa de Europa el Madrid. Ahi,
ahi, eres toda una SUPERGOLFA.
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I endiente X, el tisico S I S e R s
DEF o < £ /. Bueno, prefiero ser hijo de mil padres que de 10 mapa- | GOLFOMENSA J €S
iQué tal hijo de mil padres! (Lo digo por tus innumerables | ches, Slo tengo una personalidad, y yo ni me aguanto.

!
eincalificables personalidades). Empiezo a disparar: \ Imaginate con mas... Me suicidarfa para vuestra alegria, ;
1) En el niimero de Mayo en la seccion PRESS START me | 1)Note ehgaﬁesu Llevas aios pegandote a los t'échos = 3 : : ;
llevé un susto de «mueten. ;Tu qué opinas sobre estavision |y babeando. Sobre todo cuando toca clase de gimnasia Moonlight. Tronco, te hubiera publicado si en-
que me ha puesto tan nervioso que ahora me dedicoape- |y Lumkj se pone en panos menores. Respecto al PRESS o tendiera algo. A ver si te aplicas con la caligrafia,

garme en los techos y babear cual Licker?
2) iPara qué sirve la seccion MONIGAMANIA?
3) ¢Por qué la gente se mete con tus comparieros como

Pues mira, en Ia realidad son alin peores. Als-
e de que tti por lo menos no les hueles.
:’ ,;2) MOl GAMANIA, acertado nombre vive Dios, sirve

que no te entiendo ni jota.
Begona A. Magdaleno. No te metas con
Santiago Segura, ese genio contemporaneo.

THE PEN@ DEe MuLar, Maverick, Tuso pE Scog, Doc Si- i - para entretener anuestro PURETEER y que asf dejede Boss. Mira que fusilar a Quevedo para meterte
MON y BELEN «LA CENCERRO». Yo creo que han hecho un ! ,gntar como una hormiga violada por un mamut. Ade- %
buen trabajo como final bosses den ResipeNT Evi 2. . mdsasino le da tiempo a comentar mas juegosynos con «blackpoints» (punt?s "399“35) NEMESIS... :
Saludos a la pefia de San Pedro y a la de llario, y en espe- ! 'fevntamos sus alabanzas a juegos pateticos. - Dark Prophet. Tu dibujo es un poco bestia,
g cial a Miguel, Luinki, Adolfo y Avelino. 3l Para empezar no son mis companeros, simplemente : | por eso mola tanto (jejeje).
, JFM, Oviedo (Asturias) | compammos rev:stav No se meten con ellos, insisto, s6- Slam. Eres mejor que la valeriana (zzzzz).

noc:eras pensarias lo mlsmo i

Mucusman. Olvidate de esos payasos, si quie-
res oir un buen programa, escucha LA NOGHE MAS
Loca, de CADENA TOP.

E=tanis. Lastima que no seas pariente mio... Se-
terna MAVM esel chulo que : guro que algo me descontarian de la Renta.
fonnatnca del t(plco ganulo de ' GOrimmy y Jeidy Metal. Sois al género epis-
< tolar lo que Caiiita Brava es a la 6pera.

Victor Manuel. Aclarado lo de la foto. Since-
ramente, tu trabajo es muy meritorio.
LCyber-Yayo. Lo siento tio, ya se que siempre te
digo lo mismo, pero es la verdad. Lo de las gam-
bas llegara... pero atin no. Antes de lo que te cre-
es las veras de nuevo.

Yeti simpatieon. Pues no he visto ningtin
mensaje tuyo en el buzén. Se me habra pasado.
¢Unareunion de seguidores de INTERNECIO? Bue-
no, quiza seria interesante... si vienen chicas.
Guillermo Martinez. Tu dibujo horizontal me
lo he guardado para el mes que viene. Por cierto,
sigue demostrando a la gente que lo importante
V¥ Guillermo Martinez Fernéandez, es el sentido del humor, ademas de una calidad
aunque no destaca por su calidad, mas o menos notable.

si que ha demostrado que se puede Eduardo Paniagua. Tengo dos sobres tuyos
bujos horizontales, ya que me han dibujar con humor e imaginacién. con unos dibujos mas que interesantes, sobre to-

llegado algunos que son fantasti- Eso si, no me imagino anunciando do por tu peculiar estilo. El mes que viene, palabra
* cos. Asi que los que no lo vean, que compresas... Aunque todo es nego- de necio, intentaré poner el que mas me guste
; :

no desesperen, que apareceran. ciable... {No? Macrogolfo. Me gusta cémo utilizas el trata-
miento de «perspectivas» en tu dibujo. Espero
3 i = que sigas estudiando el tema y me mandes algiin
A Tl otro en breve.

: Izabel Lozano Martinez. Tu dibujo no es
que sea una maravilla, pero esta bastante bien.
Lo que pasa es que estoy un poco cansado de tan-
to DrRAGON BALL y me gustaria que hiciérais algo
mas divertido, como caricaturizar alagentedela
revista o cosas asi. Venga Isabel, que tii puedes.
Pablo Bellas. Me ha encantado el dibujo ese
de la tronca vestida de rojo. Tu dibujo sera uno
de los candidatos para el mes que viene, que por
cierto, intentaré que sean cuatro y no tres los di-
bujos de cada mes.

todo lo buena que esperaba y Ie |mplantaron un braz o
de un cadaver en su entreplern Lo de los mordlscos
en tu esternén es cierto. Aunque nadle te haya desen-
ganado aun, el ser| humano solo tiene un ombhgo en el
abdomen, y no un segundo en el pecho del.

de una manzana como el tuyo Eso i, tum adre por ﬁn i §
comio caliente esa noche. : : 1
2) Trampas s, las que tuweron que poner atu madre ¢
para que no se fugara con el burro !
vana de los Heredia, la famlha bulga : que hacta de e
tras en la pelicula. Carton no, porque los reco' s cad
noche para poder taparte por las noches. e
3) No. Yo pasé dlrectamente ala unlver5|dad Descono-
: cia que hubiera parvularios gays. Ahora me expllco por
}} qué llevas 15 anos repitiendo curso. e

V Laura Pérez Seguez, repite un
mes mds. Pero es que cada dia se
supera. El mes que viene pondré di-

‘ ViAJAS A N AVYDN(...

Manel Montalban Quesada. Lo siento tron-
co, pero tu dibujo es de lo peor que me ha llega-
do jamas. Sinceramente creo que no debiste ha-
cer novillos en parvulitos. Venga machote, a ver si
te aplicas un poco.

Beatrire. Estudia letras mixtas. Estoy mejor que
tu, y ponte el jersey azul.




- Resultados de los concursos
[ GANADORES CONCURSO DARK OMEN |

Los afortunados ganadores de 1 juego WARHAMMER: THE DARK OMEN han sido:

Daniel Moreno Justicia (BARCELONA) Ignacie Marban Rodrigalvarez (BARCELONA)
Mariano Garcia Sanchez (ASTURIAS) Raul Acien Fernandez (MADRID)
Sergio Martin Cotan (SEVILLA) Antonio Fortea Rozalen (VALENCIA)
Abel Paz Romay (LA CORUNA) José Damian Ortega Prieto (GRANADA)
Oscar Carrera Valero (MADRID) Fabian Delahousse Cianci (MALAGA)
Emilio Ramirez Gomez (CADIZ) Alberto Martinez Cebrian (ALBACETE)
José Antonio Gonzalez Rojas (TARRAGONA) David Fernandez Gonzalez (VITORIA)
Jesiis Angel de Cea Cordoba (PALENCIA) Jestis Casado Urbano (LERIDA)
Miguel A. Zaballos Sanchez (SALAMANCA) José Antonio Rodriguez Munoz (ALMERIA)
Montserrat Plaza Plaza (ALICANTE) Fco. Javier Veiga Rodriguez (HUELVA)
Inaki San Emeterio Fernandez (VIZCAYA) David Lago Sinosia (ZARAGOZA)
Oscar Jiménez Cadena (SEVILLA) Fco. Javier Vega Blanco (CACERES)
Roberto Sanz Martin (VALLADOLID) Manuel A.Colorado Gajardo (BADA]JOZ)
Héctor Cimbron Sanchez (AVILA) Jesus Salvago Lopez (VALENCIA)
Serafin Alvarez Prieto (LEON) Fco. Javier Espinosa Lopez (MURCIA)

GANADORES CONCURSO JET RIDER 2

Los agraciados con un juego Jet Rider 2, una memory card
y una gorra PlayStation son los siguientes:

David Ismael Gomez Garcia (GRANADA)
Juan Antonio Borrero Gomez (SEVILLA)
Rosa Arabia Fernandez Guerra (MADRID)
Daniel Vilchez Carpio (MALAGA)
Javier Santiago Ahedo (VIZCAYA)
Gustavo Cimadevilla Lopez (ASTURIAS)
Fernando Sevillano Fernandez (MADRID)
Francisco Javier Curado Cobano (SEVILLA)
Manuel Jiménez Jiménez (LEON)
Juan Luis Pérez Lopez (JAEN)

José Antonio Hernandez Cortes (LERIDA)
Pascual Borras Grau (TARRAGONA)




Resultados de los concur=sos=s

GANADORES CONCURSO JET RIDER 2

% Los agraciados con un juego Jet Rider 2, una memory card y una gorra PlayStation son:

e T R T

Antonio Francisco Guerra Amaro (ORENSE)
Lucia Sanz Pacheco (SALAMANCA)
Cristobal Martinez Castells (VALENCIA)
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HORTA D'EN CREUS, 40 ~ TEL. 972 15 24 84

LLEDA
CORREGIDOR ESCOFET; 16 ~ TEL 973 22 10 64

. MADRID
DONOIO CORTES, 41 ~ TEL, 915 43 4704

SEVILLA
INEROS; §/N ~ TEL. 954 95 00 13

VALENCA
¢/. MAESTRO GOZALBO;, 11
TEL, 963 74 37 92 / 963 55 24 68

VIZCAYA
SANTURCE! ¢/s DE LA PORTALADA, 2
TEL. 944 83 27 16

ZARAGOZA
/. FUERO$ DE ARAGON: 3-5
TEL. 976 56 02 34

' BALEARES




Procr g lisel vas g SOtl/DARIOS

Porque son voluntarios de Solidarios Para el
Desarrollo. Una ONG declarada de utilidad publica
que surgio en la Universidad Complutense hace 10 anos.
Cientos de voluntarios dedicados a la ayuda y apoyo
a presos,marginados, toxicomanos, discapacitados,
tercera edad... Unete a ellos como voluntario o a través
de la Cuenta n? 2038/1526/91/6000005196
de Cajamadrid.Para mas informacion llama al
telefono 902 123 125 http://solidarios.ongs.org

Sé solidario.




S I GUE 3| Vive el inigualabl»e
: espectaculo de
: la NBA con un [
simulador en el que
£ B podras hacer

realidad tus suenos y
convertirte en la
estrella fulgurante de

este deporte.

El mito de los ~ " = A oo
Belmont arrasa - * [Nintondo]
la portatil de j pavuersion
NINTENDO con
un plataformas Acompaia a Goemon en una delirante aventura para
repleto de tension Nintendo 64 y Game Boy, en la que el humor y los

YRIStCO: mas espectaculares graficos estan garantizados.
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Surca los cielos y

conviértete en un

S auténtico as de la

lC::/ Orense 34. 28020\ adrid. aviacién destruyendo
Sl un sifin de objetivos

scon i [ ) - tnemiggs,
encontraras nada
que se le parezca.

-." :) © ES UNA MARCA REGISTRADA DE SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC.
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