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1.- Ambito territorial de la promocion:
Peninsula y Baleares.
2.- Participacion:
Todos los lectores de Super Juegos que envien el cupén
de participacion correctamente cumplimentado, respon-
diendo adecuadamente a las preguntas formuladas.
3.- Vigencia de la promocién:
Del 1 de Enero de 1999 hasta el 31 de Enero de 1999 (am-
bos incluidos). Bases depositadas ante notario.
! 4.- Fecha de seleccion de los ganadores:
10 de Febrero de 1999, mediante sorteo ante notario.
5.- Producto o marca comercial promocionada:
1 Scooter Honda modelo SFX-50 como premio principal;
20 premios de 1 juego Extreme G 2 de N64 y 1 camiseta |
de Acclaim como segundo premio; y 10 premios de 1 jue- |
go Extreme G 2 de N64 como tercer premio.
6.- Anexos:
-Los costes de pre-entrega del scooter -que incluyen uni- ©
camente la puesta a punto del scooter- correran a cargo
de New Software Center Company, S.L. Los costes de
matriculacién segiin ayuntamientos y seguros en fun-
cion de la aseguradora, correran a cargo del ganador.
-El ganador tendra que acudir al concesionario Honda
mas proximo a su domicilio para recoger el premio.
-Los datos facilitados a New Software Center Company,
S.L. seran incorporados a un fichero automatizado desti-
nado a ofrecer la informacion sobre futuros lanzamien-
tos. Si desea acceder, cancelar o rectificar sus datos,
comuniquelo mediante una carta certificada a NSCC,
S.L. C/ Pedro Muguruza, 6, 12 Pita. - 28036 Madrid.
-La participacion en esta promocion significa la acepta-
cidn total de sus bases.
-En ningiin caso estos premios se pueden canjear por di-
nero.
-Cualquier supuesto que se produjese no especificado en
las bases de este concurso, sera resuelto por los organi-
zadores.

xtreme-G2 TM & © 19987A cclaim Entertajgmé"ht Inc. All rights reserved. All
vof Acclaim Entertainment Inc. All rights reserved. Acclaim is a division of A
trademarks of Nintendo of America Inc. 1997 do of America Inc.

other chai;ncters h\erein and the distinct likenesses thereof areitrademarks
laim Entertai nt Inc. TM 8@% 1998. Nintendo 64 and the 3-D logo are

) . '




New softuare center, ACCLAIM y SuPER Jueeos te LnVLtan a partL-ff
clpar en este impresionante concurso. para entrar en. eL 'sorteo
solo debes responder a las preguntas que te FormuLamos a contL-Q~
nuacion. pecorta la pagina (no se admitiran fotocopLas] con las
respuestas y tus datos personales, y enviala antes del 31 de -
enero a La siguiente direccion: eDICIONES REUNIDAS S. A., REVISTA -
SUPER JUeGos, c/ 0’DONNeLL 12, 28009 MADRID, indicando en una es-
Quina del soBre «CONCURSO EXTREME G2». :

1. EN EXTREME G 2 PUEDES PILOTAR UNA MOTO DE HONDA, ¢DE CUAL

TE TRATA? ”
1 HONDA TIGGER ([ HONDA BOOGA O HDNDﬂ PANTHEON

9. ¢JERIAS CAPAZ DE DECIRNOS QUE GRUPO DE PROGRAMACION Ef EL

RESPONSABLE DEL DEFARACLLO DE ESTE JUEGO? an
QO PROBE [ IGUANA ([ CHARYBDIS o

3. dCUAINTOS MODOS MULTIJUGADOR HAY EN EXTREME G 27
a2 U3 106
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validez de la promocidn del 1 hasta el 31 de enero de 1999.
sases depositadas ante notario. sorteo dia 1o de rebrero de 1999.

CONJIGUE UNQ DE ESTOS FANTASTICOS PREMIOS:
-1er. PREMIO: 1 JCOOTER MARCA HONDA MODELO SFX-50. |
-20 PREMIOS COMUESTOS POR g

UN JUEGO EXTREME G2 N64 ¥
UNfl CAMITETH DE ACCLAIM.
-10 PREMIOS DE UN JUEGO EXTREME G2 N&4.
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Si «futbol es flitbol» es una méaxima valida para el periodismo de-
portivo, suponemos que «Navidad es Navidad» también debe serlo
para la prensa del videojuego. Dicho esto, queremos ofreceros, en
exclusiva, co6mo afecta esta época a los componentes de SUPER
CUEGOS. Es la otra cara, quizd la mas dura, pero asi suele ser. J

Ademds de ser la tnica persona
en el mundo capaz de colocarse bien
sus partes pudendas a base de movi-
mientos faciales, May colabora con la
ONCE interpretando, mimicamente,
villancicos para sordos. En la foto,
canta el Tamborilero Rayder.

2] En nuestra incesante labor por.
dar una oportunidad a las personas
con problemas, en estas sefialadas fe-
chas invitamos a un indigente a dis-
frutar de los videojuegos. No importa
cuanto pese o huela, en SUPER JUE-
GOS GRreppi tiene un pequerio sitio.

R. DReAMER se lo piensa dos veces
antes de pedir sus Reyes al empanadi-
simo «Baltasar» THE ScorE. El afio pa-
sado le pidi6 la «Barbie Viajera» y lo
que le trajo nuestro Rey Pasmao fue
una barba-perilla Trotamundos.




Dreamcast ya ha salido al mercado en Japon, y por
lo que hemos podido ver, parece ser que SEGA ha

Uno de los momentos
mds emotivos de estas fe-
chas llega siempre de la ma-
no (seria mds correcto decir
de la cabeza) de Nemesis.
Nuestro compaiiero no es
que de comida y bebida al
necesitado, es que ademds
selo lleva y de esta guisa. El
problema llega con las pae-
llas y ardientes cafeteras.

B Las copiosas cestas de
Navidad, regaladas genero-
samente por la empresa,
proporcionan al sufrido em-
pleado una enorme alegria.
Sus licores varios dan color a
los rostros, invitan a la fra-
ternidad y, si no se tiene con-
trol, dan lugar a los bailes y
cdnticos regionales.

B Les cogen carifio cuando
son pequenos y graciosos,
pero cuando empiezan a
crecery afrotarse con las
piernas de las visitas, los
abandonan. En Navidad, no
eches a tu mascota a la calle.

NAVIDAD -

dado un gran paso al frente. Sélo queda
aguardar la respuesta de los demas
gigantes de la industria.

MARCOS GARCIA

TONTO
EL ULTIMO

Ya estamos de nuevo. El ci-

clo de los 32/64 bits da su

primer paso hacia la extincién

con la salida al mercado nipén de
Dreamcast. En el caso de PSX'y N64 a ser
una muerte muy lenta (por lo menos
dos ainos mas, seguro). No en el caso de
SATURN que inmerecidamente ha pasado
con mas pena que gloria por el merca-
do, y el maltrato sufrido ha hecho que
DRreamcasT se la fagocitara mucho antes

de que los sefores de SEGA hubieran
querido. Pero como no hay mal que por
bien no venga, esto ha hecho que sepa-
mos qué nos deparara el mercado de
entretenimiento mucho antes de lo que

se esperaba. Tras la primera impresion,
DreamcasT es lo que anunciaba ser, pero
creemos que aun le queda mucho cami-
no por recorrer. Faltan juegos que de-
muestren todo el potencial que lleva
dentro y, con tan buenas maneras como
apunta, sélo es cuestion de tiempo.
Afortunadamente, este afo de espera
que nos queda hara que el desembarco
de Dreamcast en Europa venga acompa-
fnado de los titulos que todos espera-
mos, y la politica de «tonto el Gltimo» o
«quien da primero da dos veces» puede
que de los resultados esperados. Ojala
que a todos «les vaya bonito» y asi siga-
mos jugando mas y, sobre todo, mejor.




En portada

Estalllamado aser el numero 1 en ventas de la primera parte del ano entrante, con el permiso claro esta de METAL
GEAR SoLip. La cuarta entraga de'la saga de NAMCO, que ha acompanado a PrayS7arion desde sus inicios, y que pro-
bablemente sea culpable de gran parte del éxito de la consola, retine todos los mejores detalles que han encum-
brado a sus antecesores y una cantidad de extras s6lo comparables a los de GRAN TuRIsMo. Técnicamente es
prodigioso, su diseno grafico es de lo mejor que se ha visto en el género, cuenta casi con tanto coches como GT y
su jugabilidad se nos antoja antologica. Por éstas y otras muchas cosas que os desvela THE ELF en MADE IN JAPAN;,
RiDGE RAcER TYPE 4 pasa a formar parte de los candidatos a juego dellano... y nada mas comenzar 1999.

,4 GAME BOY COLOR

El suefio de millones de usuarios hecho re-
alidad: Game Boy en color. J. C. MAYERICK te
desvela todos los secretos de la maquina .

zz VIRTUR
FIGHTER 3 T8
Dreamcast sale a la venta, y con ella uno de

los juegos estandarte, la version 128 bits de
la popular recreativa.

24 SONIC ADVENTURE

La mascota de SEGA protagoniza un revo-
lucionario plataformas que promete con-
vertirse en el titulo mas deseado de DC.

zs BLUE STINGER 52 VAMPIRE SAVIOR

CLIMAX firma uno de los titulos mas espe-
rados de Dreamcast. Aunque no llegara has-
ta Marzo, te avanzamos sus cualidades .

CAPCOM adapta magistralmente a PLarS-
TATION la tercera entrega de la saga DARKS-
TALKERS, doténdola de un montén de extras.

42N€0 GEO POCKET M
R-TYPE DELTA

Dos péginas dedicadas en cuerpo y alma a
la pequena maravilla portatil de SNK. Ojala
alguien la traiga oficialmente a Espaiia.

La magia de IREM vuelve a poner de actua-
lidad al clasico shooter, con un excelente
juego-homenaje de toda la saga.

BB QUAKE II iﬁ/

«R. DREMAYER» ha encontrado un hueco en-
tre viaje y viaje para contarnos en exclusiva
cdmo es el esperado QuAKE Il para PSX.

Laps 118
TIEE LIS 15

35 REPORTAJE : : e = 45

KONAMI JAPON : o e R. RACER TYPE. 4
Tras su reciente petiplo por tierras : : \\;m,, NAMCQO revoluciona el género
japonesas, <ANTONO» GREPPINOS B : > : automouvilistico con esta cuarta

cuenta lo ultimo de KONAMI en G : ; entrega dela saga RIDGE RACGER. THE
juegosy merchandising. 2 3B i 20kmn . ELr da buena cuenta del fenémeno.




Secciones

lZD NBA ]AM’QQ

Sin abandonar su linea arcade, NBA Jam pa-
sa de tener de dos a cinco jugadores por
equipo. ;Serd igual de divertido?

Reportaj
18 briamcat

Se acabd laespera.Tenemos . SRR oo Qo . TOP GEAR
en nuestras manos una DRE- ‘ ’z4 OVERDRIVE

| AmcasT. NEMEsis y Doc; los ma- Esta segunda entrega apenas mantiene
s yores genios de lasletras es- puntos en comin con respecto al modelo

panolas desde Gongora, te H anda original, pero es igual de jugable.
cuentan todo sobre sus me-

nus de acceso, perifericos y
los primeros juegos. ,a4 BUST A MOVE 4 ,34 ZERO DIVIDE 2
Los robots de ZOOM siguen a la gresca en

DE Lucar, nuestro experto particular en :
esta secuela que supera a la primera parte

s PRESS START Bust A Movk (y corte artesanal del jamén), en calidad técnica y velocidad,

analiza la cuarta entrega para PSX.
GUIA ODDWORLD:

8 noricies 108 ws:. 138 sces exoonus
Segunda y ultima entrega de la guia del

Crea tus propias melodias y ritmos con es- : :
; ; juego que ha demostrado que existe una
te completo estudio de sonido, con el que s 5 : LRI
minuscula sefal de vida bajo el arido cuero

odras convertirte en un as de! bemol. :
P cabelludo de THE Scope. Todo un milagro.

,,4 NBA LIVE QQ

CHIP&CE ha vuelto a encontrar un sentido a
su vida gracias a este soberbio simulador

, 55 de baloncesto, made in ELECTRONIC ARTS.
LINER DIRECTAR

”5 KNOCKOUT KINGS
’ 58 INTERNECIO ;

Los mitos mas grandes del cuadrildtero se
dan cita en uno de los mejores juegos de
boxeo de todos los tiempos.

,’B DEVIL DICE

Tras su aparente simplicidad, DeviL Dice
oculta una demoniaca adictividad. R. DRea-
MEeR ha podido vivirlo en sus carnes.

AT
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MANGR
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A PIE
DE PISTA
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se g(e)lNJ.RI-?eTGNNIS ,’2 PSYBADEK

El'genial'y particularisimo arcade El juego que estrena esta Lo que muchos consideraban
de conduccién de UBI SOFT se disciplina deportiva en Nintenpo como un simple juego de snow:se
superaa simismo en esta 64,’es Lany buen? que echara para haconvertido en un enormeyy.
o atras auna posible competencia. e
espectacular version para N64. : durisimo juego de plataformas.




Afo nuevo, vida nueva. Eso
dicen, ya lo veremos. Por aqui
y por nuestra parte, sélo po-
demos desear que este re-
cién inagurado 99 sea tan
bueno y prolifico como el 98.
En él nada nos falté y poco
echamos de menos, sera que
ya estamos mayores y se cal-
man nuestros anhelos. Como
en lo que se refiere a noticias
siempre hay algo nuevo, aqui

las tenéis, asi que hasta IUego)

@rraeT NINTENDO

MUEVE TU CUERPO AL EL SHOW ROOM .
SON DEL JUEGO MAS VISITARA TODA ESPANA
MARCHOSO DE PSX DURANTE ESTE ANO

El juego que convirti6 los salones recreati- NINTENDO se volcara este afio en un amplio
VOos en auténticas pistas de baile, y a los ju- plan de acciones especiales con las que
gadores en consumados Disc Jockeys, el usuarios de toda Espafia podran probar to-

genial BEATMANIA de
KONAMI, llegard a
nuestro pais en el pri-
mer trimestre de este
afno 99, en una exce-
lente conversion para
PLAYSTATION.

dos sus juegos. Para que os hagais
una ligera idea del alcance de esta
iniciativa, citaremos sélo algunos de
los eventos: Snow Tour recorrera
buena parte de la geografia espafola
promocionando 1080° SNOWBOARDING
en mas de 240 fiestas; con FUTBOLMA-
NIA, el primer parque de atracciones

3’d Iap1/5

PLAYSTATION BATE
TODOS LAS MARCAS EN
NUESTRO CONTINENTE

Tras el noticion de un millén de PSX vendi-
das en nuestro pais, SCEE acaba de anunciar
gue GraN Turismo ha alcanzado la colosal ci-
fra de 2.000.000 de unidades vendidas en
Europa. Otra noticia importante serd la lle-
gada a finales de primavera de PockerSta-
TI0N (en Japon se ha retrasado un mes su
lanzamiento). POCKETSTATION, cuyo precio
rondara las 4.000 pesetas, es un Asistente
Personal Digital (PDA) que sirve también co-
mo Memory Card, reloj y calendario, y que
sera compatible con juegos como RiDGE Ra-
CER TYPE 4 y FF VIII, entre otros, complemen-
tando algunas opciones de juego.
Cambiando de tercio, RALLY CRoss 2, la secue-
la de aquel juego de coches, llegard a Espa-
fia en el primer trimestre del 99.

dedicado al futbol, viajaran mas de 52 con-
solas NINTENDO 64; en Diciembre, dentro de
las celebraciones del Centenari del Barca el
Camp Nou acogeré 25 consolas y, en cola-
boracidon con los 40 Principales en la fiesta
de la juventud en Andalucia, Expojuventud,
tendréis mas de 20 NINTENDO 64.

LA GRAN FINAL DEL
TORNEO MUNDIAL DE
TEKKEN 3

La gran final'del macro Torneo Mundial de Tek-
KEN 3 se celebrara en la Namco Station de Lon-
dres el proximo 27 de Enero. Nuestro
representante enilafinal sera el valenciano
Juan Caball€, de 24 anos de edad, que obtuvo
laescalofriante registro de 268.170 puntos en
N, 4B c| modo Tekken Force. Segtin los datos facilita-
dos por SONY COMPUTER ENTERTAINMENT
ESPANA, los participantes en Espana, desde su comienzo el dia 15 de No-
viembre, fueron unitotal de 984.
Tras una rondaipreliminar, se llegara auna gran final en la quelos 32 gana-
dares lucharan entre si hasta llegar a un campeén absoluto. El afortunado
selllevard unairecreativa de TekkeN 3, valorada en 9.000/délares, y un premio
en metalico/de 5.000 ddlares (unas 750.000 pesetas). El resto de finalistas

se tendran que contentar con la posibilidad de obtener alguna cazadora de
Paul Phoenixy otres cientos de regalos.
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CARMAGEDDON
TAMBIEN ARRASARAEN
NINTENDO 64 Y PSX

El juego que provocé una gran polémica en
los ultimos meses del 98, el salvaje CARMA-
GEDDON de SCI, también se podra disfrutar en
dos versiones especiales para PLAYSTATION y
NINTENDO 64. Si nuestras informaciones son
correctas, habra importantes diferencias en-
tre ambas versiones y también con respecto
a la de PC. El estricto control sobre los con-
tenidos de los juegos de NINTENDO obliga-
ra a cambiar drasticamente la tematica.

NEW SOFTWARE CENTER

NUEVOS Y SALVAJES
LANZAMIENTOS

NEW SOFTWARE CENTER lan-
zara, antes del mes de Mayo,
dos nuevos y espectaculares
juegos para las consolas Nin-
TENDO 64 y PLAYSTATION. Para
N64 sacara el alucinante Duke
NUKem Zero Hour y, para PLayS-
TATION, el juego de rol y estra-
tegia MASTER OF MONSTER.

ASI COMO SU VENTA DE SEGUNDA MANO.

ESTA PROHIBIDO COPIAR Y ALQUILAR ESTOS JUEGOS

© THQ! AKI CORPORATION

[ Ninfendo']

VEAPON SLASTER PAL VERSION

ZOOH 1.600000

Aquipodéis apreciar
DERRERL [ o
elimpresionante as-
(\ ‘/7 pecto dellogo oficial
= ol de este Torneo Mun-
Ju— E— dial Tekken 3. Espere-
iRUN Fiol mos que este tipo de
WOHLD TOURNAMENT

megaconcursos se
pongan de moda.

Desde SUPER JUEGOS
queremos desearlea
Juan Caballe, nuestro
representanteen la
gran final, lamejor de
las suertes. A ver sinos

dala alegriadelanoy se

PAL VERSION

! © ES UNA MARCA REGISTRADA DE SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC. E © SON UNA MARCA REGISTRADA DE NINTENDO COMPANY LIMITED.

proclama campeon ab-

soluto entre tanto

monstruito de TEKKEN 3. == z 3 C/ Orense 34. 28020 Madrid. Fax. (91) 556 28 35
A T ; © KONAMI is a registered trademark of KONAMI Co.,Ltd.
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HAZTE LA TARJETA DE
SOCIO DEL CLUB
CENTRO MAIL

CENTRO MAIL no deja de sorprender a
sus clientes, y desde ahora les ofrece la
oportunidad de disfrutar de un sinfin
de nuevas ventajas con la creacién de la
Tarjeta Centro Mail. Gracias a esta ex-
clusiva tarjeta, los titulares podran go-
zar de numerosas ventajas en sus
compras, con descuentos y promocio-
nes especiales, y acceder a eventos'res-
tringidos como socios del club. Los‘que
deseen hacerse la tarjeta sélo tienen

PSYGNOSIS

KINGSLEY Y ROLL
CAGE LLEGARAN EN
EL MES DE MARZO

Dos de las grandes apuestas de PSYG-
NOSIS para PLAYSTATION este ano, la ex-
traordinaria aventura grafica KINGSLEY y
el espectacular arcade de conduccién
RoLL Cagt, saldran a la venta en nues-
tro pais el préximo mes de Marzo. Por
lo que hemos podido ver, no es extra-
fio que sean los buques insignia de la
compafiia para este afio 99.

CENTRO MA

que acercarse a cualquier CENTRO MAIL
y solicitarla. Para aquellos que tengan
dudas sobre cual es su centro mas cer-
cano, la cadena de tiendas ha puesto a
su disposicion el teléfono 902-171819
para ofreceros toda la informacién ne-
cesaria. Nosotros ya tenemos la nuestra.

Muchisima atencién con este increible
KinaGsLEy para PLAYSTATION, porque puede
ser una de las sorpresas de este afio 99.

NUEVO DIRECTOR
GENERAL PARA
EUROPA

Jean Francois Cécillon ha sido nombra-
do nuevo Director General de SEGA Eu-
ropa de cara al lanzamiento de su
consola DREAMCAST en Septiembre de

21999. En este cargo, Cécillon ser3 res-

ponsable de todas las operaciones euro-
peas de la empresa y coordinara a las
subsidiarias que SEGA tiene en Espaiia,
Francia, Alemania y Reino Unido.

NOTICIAS GRUPO ZETA

g MANUEL

| Gurikrrez | (=
ARAGON
'Fid:[Cm A
no tiene perdon
de Dins* =

EL DOMINICAL
BATE SU RECORD

EL DomINICAL ha batido su record'de tirada
al alcanzar una circulacion de'930.000
ejemplares, situandose como el tercer su-
plemento semanal'con mayor tirada, du-
plicando a su més cercano competidor.
Este aumento se debe a que LA RAZON se
ha sumado a la red de periodicos que ca-
da domingo distribuyen este magacin.

indo los viajus
g

Coches
para viajar

LA VUELTA

=0 ANIVERSRARIO
DE VIRJAR

El'mensual ViaJAR, que edita Ediciones
Reunidas, del Grupo Zeta, cumplié en
Noviembre sus primeros 20 anos de vida,
alolargo de los cuales se ha convertido
en el lider de las revistas de turismo y: via-
jes. Asi lo reconocen los multiples premios
recibidos a lo/largo de estos afos, como
los concedidos por la Sociedad Geografi-
ca Espanola y la Medalla Francesa de Tu-
rismo, obtenidos recientemente.



ENTIRENADGS.

é‘g —, GRAN VIDEOJUEGO. PEQUENOS GUERREROS.

PlayStation

PEguERDS GUERRERDS; LA PELICULA, EN LOS CINES A PARTIR BEL 9 DE OCTUBRE. JUGUETES DISPONIBLES EN LAS MEJORES TIENDAS. < Z ELECTRONIC ARTS™

Distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Edificio Arcade Rufino Gonzdlez 23 bis Planta 1.° Local 2 28037 Madrid Tel. 91 304 70 91 Fox. 91 754 52 65
raérono SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91 754 55 40 :

1998 Dreamiaba foracim L C. Renervacin s 5 e, rmar ¥k rerciom o e v s Greaifres LLC. St Socers T © UneeralCay Sk, Drmaniohs LLC.y Ay Erenanrmar, n. B A o g v Econe A o marcas 9 rarcas et Elecon A en s Estcics Uncts i 00 paes Resirvacs oxos s cerecios PySitony b son marcas rogracta e Sony CompaserErtrtarsard .




Con motivo del millén
de consolas vendidas
en Espana, SONY
COMPUTER
ENTERTAINMENT, de
la mano de James
Armstrong, nos
entregé una
PLAYSTATION
conmemorativa de tan
impactante cifra.
Aprovechamos la
ocasién y sometimos a
Jdames a un
«interrogatorio» que
amablemente nos
respondio.

SUPER JUEGOS.- Tras alcanzar el millén de con-
solas vendidas, ;cudles cree usted que han sido
las principales razones para el tremendo éxito de
la consola en el mundo en general y en Esparia
en particular?

James Amstrong.- Tengo que deciros que
desde que hemos dado la noticia del millén de
consolas vendidas, esta cifra ha sido superada,
y os podemos comunicar que actualmente
nuestro acumulado de ventas es de 1.200.000
consolas. Contestando a vuestra pregunta, os
diré que tras tres afos de experiencia en este
mercado, puedo asegurar que el éxito de cual-
quier videoconsola radica fundamentalmente
en el software que ofrece. En el caso de PLays-
TATION, como todos conocemos, la gama de
juegos desde su lanzamiento es amplisima, y
los éxitos alcanzados por los mismos han sido
increibles, como lo demuestran Gran TuRISMO,
Toms RAIDER, FINAL FANTASY VI, CRasH BANDICOOT,
la saga TexkeN, FIFA, FormuLA 1 o el préximo e
impresionante METAL GEAR SoLID entre otros mu-

chos. El prestigio de la marca SONY es otro fac-
tor muy importante.

SJ.- ;Se sabe cudl es la cantidad de juegos que
se han vendido en Esparia? ;Cudntos juegos por
consola vendida?

JA.- En lo que corresponde a los juegos distri-
buidos por SONY COMPUTER ENTERTAIN-
MENT, la cifra total de ventas es de 2 millones
de unidades aproximadamente. A esta canti-
dad habra que unir los juegos que distribuyen
otras companias, como ELECTRONIC ARTS,
PROEIN, KONAMI, etc. El ratio de juego/conso-
la, a pesar de la incidencia de la pirateria, pue-
de estar en 4 juegos por consola.

SJ.- Dicha pirateria es el mayor enemigo de
PLayStamion. Hasta ahora la cantidad de copias
decomisadas es ridicula en comparacicn con las
que circulan. ;Cudndo se va a poner de verdad
freno a esto? ;Cudndo dejaremos de ver anun-
cios de piratas en periddicos, teletextos, etc?
JA.- Todos los distribuidores de software en
nuestro pais nos hemos aliado con la intencion

PLAYSTATION
SUPERRA EL MILLON

En esta instantdnea podéis ver el preciso ins-
tante en que Marcos Gatrcia, Director de
SUPER JUEGOS, recibe de manos de James
Armstrong la PLaySTATION conmemorativa.

de erradicar la pirateria definitivamente en Es-
pania. El esfuerzo que se est4 llevando a cabo
es muy importante, y los resultados no han he-
cho mas que empezar. En breve tendremos
sentencias que condenen estas actividades. Sa-
bemos que es dificil, pero cuento con la expe-
riencia de lo que en su dia pasé en la industria
del video, donde la pirateria afectaba a un 80%,
y actualmente no supera el 20%.

SJ.- Muchos temen que con la llegada de Dre-
AMCAST, PLAYSTATION 2 pueda adelantar su salida
al mercado. ;Qué le diria a todos aquellos que te-
men que su consola pueda quedarse obsoleta en
pocos meses?

JA.- Hasta la fecha creo que no hemos de-
fraudado a nuestros consumidores. Podemos
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asegurar que quien compre su PLAYSTATION
ahora, estd haciendo una muy buena inver-
sién, ya que los lanzamientos previstos para
el futuro son espectaculares, y seria una pena
que se los perdieran. También tenemos pre-
visto el lanzamiento de Pocket Station y de
otros periféricos, con lo cual estamos conven-
cidos que para nada su consola se quedara
obsoleta, y menos en los proximos meses. El
lanzamiento de Dreamcast al mercado novaa
condicionarnos a tomar ninguna decisién en
el lanzamiento de PLAYSTATION 2.

En S.CE. siempre hemos desarrollado nuestras
politicas de lanzamiento, ajustes de precios,
etc. de acuerdo con las estrategias de la com-
pafifa, y no condicionados por nuestros com-
petidores.

SJ.- Y ya hablando de PLayStation 2, ;se sabe
algo de su arquitectura? ;Serd compatible con
PLaYSTATION? j Tendrd acceso a Internet al igual
que Dreamcast? ;Hay alguna fecha de salida
aproximada en el mercado japonés o en el eu-
ropeo?

JA.- Aln no tenemos informacién detallada,
y por tanto no se sabe nada de su arquitectu-
ra, color, prestaciones, etc. Solo puedo deci-
ros que quiza pueda ser compatible con los
juegos de PLAYSTATION.

SJ.- Por dltimo y para acabar este cuestionario,
;qué es lo que ha aportado SONY a PLAYSTATION
y viceversa, es decir, que es lo que ha aportado
PrayStation a SONY?

JA.- Como he sefalado anteriormente, la mar-
ca SONY ha sido una baza fundamental en el
lanzamiento de PLAYSTATION.

Actualmente PLAYSTATION representa un 15%
de los ingresos de un 30% de los beneficios.

UN MILLON DE PLAYSTATION

JAMES ARMSTRONG, DIRECTOR
GENERAL Y CONSEJERO DELEGRDO
DE COLUMBIA TRI STAR EN ESPANRA

James Armstrong es la cabeza visible de
PrayStaTioN'en Espanaly, junto a sus colabo-
radores, principal responsable del éxito de la
consola en nuestro pais. Pero muchos querréis
saber cual ha sido su' trayectoria profesional:
Eni 1973 termino sus estudios de empresaria-
les, y.comoicomplemento aisulcarrera empe-
Z0O a trabajar en\una empresa de auditoria en
la/City Londinense hastalelano 1978, fecha en
la cual'se incorporo a HERTZ (empresa dedi-
cada allalguiler de coches), haciendo practi-
camente todas las auditorias a nivel mundial

exceptolUSA. Eni1983 seincorpora a COLUM-
BIATRI STAR (REA COLUMBIA), empresa de-
dicadaal video: En 1988 es nombrado Direc-
tor. General Adjunto: En 1990 se convierte en
el Director General y Consejero Delegado de
COLUMBIA TRI STAR (después de la'.compra
por parte de SONY). En 1995, Chris Deering
le ofrece la oportunidad'de llevar también en
Espana S:CE, labor con la que, segtin sus pro-
piaspalabras, «estoy encantadoyy disfrutando
de mi trabajo tanto en la parte de video co-
mo.en la de videojuegos.

James Armstrong, al frente de la division espariola de SONY. COMPUTER ENTERTAINMENT, es uno
delos principalesresponsables dela buena salud.que goza el sector del videojuego en Espana. A
su/lado, no debemos olvidarnos delimpecable trabajo de Maria Jests, Sofia, Alicia, Lluch, Angé-

lica, Jose Carlos 'y todo el equipo que participa en el «fenomeno» PLAYSTATION.




Es lo ultimo que esperaba-
mos ver antes de que finali-
zase el milenio, pero en un
acto de positiva prepotencia,
NINTENDO se ha permitido el
lujo de crear la mejor consola
portatil con pantalla LCD co-
lor que existe en la actuali-
dad. Si ya antes Game Boy era
la reina de la portabilidad,
ahora, con el nuevo modelo,
este titulo le durara mucho,

Lmucho tiempo. \‘ J
NINTENDO

THE LEGEND OF Z€LDA. ..
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NINTENDO NOS SACA
LOS COLORES CON SU
NUEVA GAME BOY

Hace ya bastantes meses que sabiamos de
la aparicion de la nueva GAME Boy CoLOR, pe-
ro no fue hasta el pasado dia 7 de Noviem-
bre cuando ésta vio la luz en nuestro pais.
En este tiempo, la consola ha pasado por
nuestras manos varias veces, pero dada la
escasez de juegos desarrollados especifica-
mente para ella, son pocas las conclusiones
que hemos podido sacar acerca de sus posi-
bilidades. Sélo a tltima hora parece que el
goteo de novedades ha comenzado a ser al-
go mas intenso. Asi, a los TeTris DX, GAME &
WATCH GALLERY 2 y POCKET BOMBERMAN que han
aparecido junto a la consola, hay que su-

marle los ya sabidos THE LEGEND oD ZELDA:
LINK's AWAKENING DX o el también esperanza-
dor QuEsT For CAMELOT. Entre los Third Parties
destacan titulos de la talla de Gex, Buas & Lo-
LA BUNNY, SYLVESTER Y PIOLIN, MONTEZUMA'S RE-
VENGE 0 TUROK [l, aunque en breve se
incorpora- ran otros muchos. Y lo cierto es
que aunque a nivel técnico la consola no ha
cambiado excesivamente (las posibilidades

~ NUEvo DIseNo

de la misma siguen siendo casi igual de limi-
tadas), gracias a la impresionante pantalla
que incorpora cualquier juego, por antiguo
que sea, muestra un aspecto mucho mas es-
pectacular. Todo esto se consigue gracias a
la calidad de la nueva pantalla de cristal Ii-
quido, mucho mejor que la de la propia Ga-
ME Boy Pocket (que ya nos sorprendio en su
dia). El refresco de pantalla es muy superior,

AL e 8 S0 h o S A i S

TUS JUEGOS

Ademas del aspecto exterior de

| la consola, son varias las nuevas

4 novedades que a nivel interno in-
| corpora la nueva GAME Boy CoLOR.
Lo mas destacado, sin duda, es el
incremento en la cantidad de

RAM de la consola, tanto la desti-
nada a la pantalla (VRAM) como la
destinada a datos y programa
(WRAM). Todo ello redundara en
Juegos mucho mds elaborados y
con mayores posibilidades, sélo
limitadas por la imaginacion de
los programadores. Las demas




& WATCH GALLERY 2
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novedades hacen referencia al
puerto de infrarrojos, con lo que
ya se podra prescindir del moles-
to Game Link (aungue todavia
existe la posibilidad de utilizarlo).
Pero lo que no se sabe a ciencia
cierta es si los juegos multijuga-
dor se veran limitados a dos tni-
cos jugadores. Con todo, lo mas
espectacular es la nueva pantalla
LCD. Capaz de representar hasta
32.768 colores diferentes, aun-
que solo 56 de ellos simultanea-
mente (muy curiosa la cifra), su
calidad brilla muy por encima de
cualquier otra pantalla LCD que
hayamos visto jamas. Sélo la ca-
rencia de retroiluminacion le ha-
ce perder algunos enteros, pero
bien es cierto que cuando la luz
es abundante, la visibilidad es in-
mejorable. Si ya antes se hacian
buenos juegos, imaginad lo que
ocurrira ahora con las tremendas
posibilidades de esta nueva reina
de las portétiles.

LEGEND OF ZELDA DX

LINK DESPIERTR
EN UN MUNDO
LLENO DE COLOR

Es uno dellos juegos estrella de la lista
de l[anzamientos para la nueva consola
de NINTENDO, y.eso a pesar de ser un
remake del LINK’s AWAKENING original.
Eso'si, NINTENDO ha comprendido
gue tenfa gue ofreceralgo nuevo ade-
mas del/juegoide siempre, asi que se
halincluide un nuevo nivel de tamano
descomunal gque Unicamente aparece-
ra.cuando el cartuchoise ejecute sobre
GAME Boy CoLor. Eso quiere decir que
el juegoeisera compatible con GAME Boy:
Y. GAME Boy. POcKET, pero sole en GAME
Boy.CoLor'se podra sacar provechoa
lasinuevas caracteristicas, como la ma-
yor cantidad de memoria RAM dispo-
nible'y el color. En Espana en enero.

La caja de los juegos diseiiados para
GAmE Boy CoLor presenta este aspecto,
con una banda en la parte izquierda de
la caja, que sirve de distincion con res-
pecto a los demds titulos diseniados sélo
para la Game Boy convencional.

r—r—i

e e e |

GAME BOY Colo




bierto dichos truquillos. GAmE
Boy CoLor, ademas, ha cambiado
otras cosas. El interruptor de en-
cendido ha variado su posicion,
y el Game Link, que antes iba por
cable (auin existe dicha posibili-
dad) ahora lo hace por un puer-
to de infrarrojos. Y todo ello con
un precio espectacular y un dise-
fio envidiable. J.C. MAYERICK

con lo que los rastros que que-
daban antes tras los sprites o en
los scrolls, ahora han desapareci-
do. No es broma, de hecho, cier-
tos juegos que antes se valian de
la «lentitud» de refresco de la
pantalla para camuflar el flicke-
ring producido cuando el nime-
ro de sprites era muy elevado,
ahora se ven sorprendidos por
una pantalla que deja al descu-

EL MERCRDO DE GRAME BOY
SUFRE UNR REVOLUCION

Aunque el apoyo inicial a la nueva consola no ha sido tan especta-
cular como se esperaba, lo cierto es que poco a poco el nimero de
titulos para GAmME Boy CoLor va siendo cada vez mas abundante.
Por el momento sélo estan en la calle los TeTris DX, GAME & WATCH
GALLERY 2 y POCKET BOMBERMAN. Las otros dos lanzamientos de NIN-
TENDO seran THE LEGEND OF ZELDA: LINK'S AWAKENING DX y QUEST FOR
CameLoT. INFOGRAMES, por su parte, prepara el lanzamiento de
Bucs & LoLA BUNNY y PIOLIN & SYLVESTER, este Ultimo programado por
los espanoles BIT MANAGERS. ACCLAIM, en cambio, presentara la

MORTAL KOMBAT 4

_ S AL B e SO et LY Iy B~ 4 2

HE
;.

DRAGON QUEST

FEEHHE

segunda parte de un clasico como TURoK (que también ha sido
programado por BIT MANAGERS) y la version de una recreati-
va como MoRTAL KomBAT 4. ACTIVISION también se ha decidido
a tomar el testigo de la Game Boy CoLor, versionando su PITFALL,
y CRYSTAL DYNAMICS, conocida por su inolvidable personaje
GEX, también presentard un titulo protagonizado por semejan-
te ser. MONTEZUMA s RETURN, el juego gue comentamos el mes
pasado en estas paginas, también tendrd su version especial
para GAME Boy CoLor, aungue atin se desconoce en qué fecha
verd la luz en nuestro pais. Del que no se sabe nada es de Dra-
GON QUEST MONSTERS, Un juego que por el momento no parece
gue vaya a llegar a Espafia. Una lastima, porque el aspecto
gque muestra es realmente impresionante.
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Dreamcast

*Dreamcast

el pasado 27 de noviemBre se ponia a La venta en todo
JapoN La nueva consola de secn. una bestia de 128 B1TS
con La Que lLa compaiila japonesa pretende barrer en un
mercado dominado por La popular consola gris de sony.
Hasta qQue pRreAMcAsT aterrize en el continente europeo,
mas o menos hacia el final de este 1999 que acaba de
empezar, ya tendremos tiempo de ver cémo el publico
Jjaponés responde al desafio de sega. en Las siguien-
tes qQuince paginas os Lo desvelamos todo sobre La ma-
Quina, Los periféricos y sus primeros juegos.

La nueva ge

3
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VIRTUA FIGHTER 3 TB

SONIC ADVENTURE

a union entre SEGA, MICROSOFT, NEC y YAMAHA ha da-

do sus frutos en forma de una consola de pequefio ta-

mano e inmensas prestaciones. DREAMCAST se ha
convertido ya, por derecho propio, en la pieza de hardware mas
codiciada por los usuarios mas exigentes. Sus 128 bits nos abri-
ran las puertas a mundos de gréficos y proporciones inimagina-
bles hace tan sélo unos meses. SEGA se ha jugado mucho en la
produccion de esta consola, y no hay duda que tendra éxito, so-
bre todo si a DReamcAsT la acompanan juegazos de la talla de Vir-
TUA FIGHTER 378, SONIC ADVENTURE 0 D2. Por ahora, los inicios, como
suele pasar con todos los nuevos sistemas, no son un reflejo fiel
del verdadero potencial de la maquina, pero en breve nuevos ti-
tulos como Bio HazArD CoDbE VERONICA 0 SPIKE OuT demostraran
que con DReamCcAST se abre la puerta a una nueva concepcion
del ocio doméstico. Una evolucién que esperemos llegue a su
cenit cuando salga al mercado en nuestro pais.
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para iLr abriendo Boca, en espera de La salida de pream-
CAST en espANA, en estas dos paginas hemos querido reu-
nir Las principales caracteristicas del mend principal,

! MENU DREAMCAST el software y Los periféricos que seech ha puesto a La

venta en jApoN junto a la consola. También os hemos in-
cluido una serie de noticias de Lo més variopintas.

Dreamcast.. I N F 0 R M ﬂ C

M 1. Este es el menu principal, que aparece- H 3. Este es el menu que aparecera si que-
ra Unicamente si encendéis la consola sin remos escuchar un CD de audio. Al poner un
ningun juego dentro. Este mend os dard ac- juego de DRreamcasT, aparecera su dibujo. Fi-
ceso a todos los demas. jaos en el tiempo total del CD-ROM: 122 min.
H 2. Aligual que ocurrié con SATURN, en el B 4. Por dltimo, el mend de la Visual Me-
menu de configuracion podremos incluso mory, en el que podremos, al igual que en
poner el lenguaje de la consola en espafol. PsX, observar, copiar y borrar las partidas.

Anicioaulomiticoaglivac.

Ajustarel ralojicsiia
Tarjelaicdabmria

Exito de ventas. enia primerasemana
se habian vendido en las tiendas japonesas 140.830
Dreamcast'y 131.888 copias de VIRTUA FIGHTER 3TB, sien-
dosdlo superado en las listas de ventas por el ZeLba de
NinTeEnDO 64. SEGA planea tener un parque de un mi-
lIén de consolas para Marzo y cinco millones para Di-
ciembre de este 1999.

DC en VGA. seea pondraalaventael 14de
Enero Dreamcast VGA Box al precio de 7000¥. Gracias a
él es posible conectar la consola al monitor de un PC.

El Volante. & 14 pero de Marzo, llegara el
volante, coincidiendo con el lanzamiento de SeGa RALLY 2. Cos-
tara 5.800¥, el mismo precio que el juego.

SNK \"4 Sega. Aunque todavia no pasa de ser un ru-
mor, las ultimas noticias apuntan que SNK planea adaptar a
Dreamcast la Neo GEo PRINT, una maquina de pegatinas que hace
furor en Japén. Para ello, SNK y SEGA trabajan en una impreso-
ray una pequena camara, tipo GAme Boy CAMERA .

l:ap:nm. El pasado 6 de Octubre tuvo lugar la Sega New
Challenge Conference II, con la participacion de Shoichiro Iri-
maijiri, Presidente de SEGA, en la que se presentaron diversos
titulos para DrReamcasT, como SEGA RALLY 2, Sonic ADVENTURE o Evo-
Lution. Yoshiki Okamoto, Managing Director de la division de
investigacion y desarrollo de CAPCOM, aproveché la ocasién
para mostrar sendos videos de Power STonE (la adaptacion a
DreamcasT de la recreativa del mismo nombre)... y el esperadi-
simo Bio Hazarp Cobe VERONICA, el ResIDENT EviL para esta consola.




v PERIFERICOS

M 1. A pesar de su peculiar aspecto, el Dre-
amcast Controller es los mandos mas cémo-
dos que han pasado por nuestras manos.

M 2. Con la Visual Memory podras grabar las
partidas de DREAMcAST y, en algunos titulos,
podras jugar con ella como si de un Tama-
gotchi se tratara.

M 3. El Arcade Stick, creado a imagen y se-
mejanza de sus gemelos de las auténticas
Coin-Op, es el mando arcade mas solido y
preciso de cuantos hemos probado.

H 4. El teclado, unido a su correspondiente
ratén y al Dream Passport, nos sera indispen-
dable para navegar por la red.

! DREAM PASSPORT

M 1. Con el Dream Passport tendremos la
posibilidad navegar por Internet (HTML 3.2
con frames), enviar y recibir correo electroni-
co, «chatear» en IRC, etc.

H 2. Aqui tenéis una pantalla de la pagina
web creada especialmente para los usuarios
de DreamcasT, «Dricas» (www.dricas.com).

| 2w =012 B TR
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Dreamcast..

N uestras esperanzas con respecto a futu-
ros proyectos para la nueva consola de
SEGA se basaban principalmente en las im-
presiones que nos disponiamos a recibir de
VirTUA FiGHTER 3 TB, su primer juego. Esto era
debido a que no sdlo se trataba del progra-
ma que mas «cafia» le daba al hardware de
DreamcasT de entre los pocos que pueblan su
limitado catdlogo, sino que ademas, VIRTuA
FIGHTER 3 TB era el primer juego creado para
la nueva consola de SEGA y, por lo tanto, es-
perabamos mucho de él. Nada mas compro-
bar la suavidad coh la que se mueven los
detallados graficos del juego durante la intro,
en la que Akira le suelta a Wolf su combo Aki-
ra Special, quedamos mas que satisfechos
con los resultados de SEGA y su nuevo hard-
ware de 128 bits, ya que, segun la propia SE-
GA, VIrTUA FIGHTER 3 TB explota el potencial

WA
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vedades

VIRTUA FIGHTER Marco una época, La de Los Beat’em-up en
3D, Y una consola, al tratarse del primer juego de sa-
TURN. Ahora Le ha tocado el turno a La mayor de La fa-
milia y al mas aventajado de Los vf, ya que VIRTUA
FIGHTER 3 T8 También resulta ser, al igual que ocurrié
hace 3 afios con sATuRN, el primer juego para DREAMCAST.

e B R M Y

Al ejecutar las llaves podre-
mos observar con claridad
la infinita cantidad de de-
talles que poseen los cuer-
pos de cada uno de los
personajes del juego. Ldsti-
ma que SEGA no utilice
apenas el Motion Capture,
como hace NAMCO.

a Coin-Op de VIRTUA FIGHTER 3

TB no lleg6 hasta nuestras tie-
rras, asi que, el modo mas signifi-
cativo de la version de DreamcasT
es el Team Battle, similar al de la
saga KOF. Con respecto a la recre-
ativa, las novedades mas signifi-
cativas son la selecciéon de camara
entre 3 diferentes y la opcion His-
tory, en la que podremos observar
la evolucion de la sagay al acabar-
nos el juego, un increible video.

incky
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de Dreamcasr al 15-30%. Como podéis imagi-
nar por mis elogios hacia el juego, la conver-
sion de VIRTUA FIGHTER 3 TB programada,
para sorpresa de propios y extrafios, por la
gente de GENKI (;qué estard programando la
propia SEGA?), es practicamente clavada a la
Coin-0p, con la diferencia de unas minimas
cargas entre combates

y los nuevos modos y
opciones afadidas.
Gréficamente, la ver-
sion doméstica incluye
todos los efectos de luz
de los escenarios, las
animaciénes en el pelo
y los trajes de los perso-
najes y todo cuanto po-
dais imaginar. En
cuanto al importante
area de la jugabilidad,
VF3 TB, unido al Arcade Stick que SEGA a
puestb a la venta junto a la consola en Japén
(un VirTUA FIGHTER sin mando arcade no seria
lo mismo), transmite a la perfeccién el feeling
de la recreativa. Incluso en el aspecto sonoro,
la versién DREAMCAST resulta idéntica a la ver-
sién arcade, ya que todas las musicas del jue-
go han sido compuestas/programadas para
el potente chip de sonido YAMAHA de la
consola, y no convertidas a lo vago a pistas
de audio, tal y como nos tienen acostumbra-
dos con todas las conversiones, sean de la
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consola que sean. Esperemos que esta con-
versién aproveche la consola tanto como lo
hizo la primera entrega de la saga para Sa-
TURN, Y Si es asi, podemos augurarle a DREAM-
castun futuro plagado de creaciones que
superen con creces nuestras mas oniricas ex-
pectativas y nuestros exigentes deseos ludi-
cos. Suponemos que SEGA no dejara de lado
la posibilidad de traer a Espafia (no estaria
mal que viniera incluido junto a la consola),
la correspondiente versién europea de VIr-
TUA FIGHTER 3 TEAM BATTLE, ya
que su tremenda
calidad no deja
espacio para
duda alguna
ante esta situa-
cién. DOCDONE




Sonic Adver

el juego mas esperado de preamcAsT habré salido ya a la
venta cuando Leais estas Lineas. eso si, no se han cum-
plido Los fatidicos rumores sobre un posible retraso.
el 23 de piciembre supondré el reencuentro del puerco-
espin de seen con el grupo de programadores que Le dio
La vida, sonic Team, con vuji Naka a la cabeza.

literamente helados. En ella hemos podido
ver a Sonic correteando como un poseso por
un escenario urbano, muy parecido a la se-
gunda fase del Sonic 2 de MD. A 60 frames
por segundo y sin una minima pérdida de
velocidad, esta demo sélo muestra una mini-
ma parte del potencial de la nueva consola,
pero ya adelanta importantes aspectos de
cémo sera el juego definitivo. Los fans de las
entregas de MEGADRIVE podran reencontrarse
con los bumpers, loopings, trampolines y ene-
migos de siempre, el entrafiable Dr. Eggman
(lamado Robotnik en la version occidental)
como villano principal, y la mecénica de toda
la vida pero ahora en tres dimensiones, a to-
da pastilla y con unos gréficos que podrfan
encumbrarle como el mejor juego de plata-
formas de todos los tiempos. A pesar de no
haber podido ver en accién mas que un par
de fases y la secuencia de intro- :
duccidn, poseemos informacién A, Y=wo
fidedigna del nimero de mun- R

»
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ras el lapsus temporal en el que el SO-

NIC TEAM se dedicé a programar NIGHTS
y BURNING RANGERs (dejando al puercoespin de
sus amores en manos de TRAVELLERS TA-
LES), la mascota de SEGA vuelve a manos de
su creador, Yuji Naka, en SoNic ADVENTURE, el
Jjuego que promete ser el principal exponen-
te del potencial grafico de DREAMCasT. Espe-
ramos que mientras disfrutais de estas
paginas, Sonic ADVENTURE haya sido puesto a
la venta en su tierra de origen, ya que los ulti-

mos rumores aparecidos en Internet apunta- pers?najes,'cada uno'de ellos co? s'uS -
ban a que no llegarfa a tiempo a las tiendas propios atajos y obstaculos. Multiplica eso por las seis fases por persona-

niponas en la fecha prometida, el 23 de Di- B B je y-los ocho escenarios que componen Sonic ADVENTURE, y dara como re-
ciembre. Por el momento, y hasta que pode- e sultado un arcade de plataformas largo, muy largo, donde incluso hay
mos tener la version producida en nuestras sitio para diversos subjuegos. Pequefios y atractivos eventos que van
desde la clasica recogida de anillos de los Sonic de 16 bits hasta barreras de botes,
persecuciones en snowboarding o un shoot ‘em-up.

©

unque comienza la aventura
H completamente solo, Sonic se ira
reencontrando alo largo del juego con
viejos amigos (Tails, Amy, Knuckles) y
otros nuevos (el gato Big y el robot E-
102 Ganma). De esta forma el jugador
llega a contar con un equipo de seis

PErsSonajes

manos (que sera en breve), lo Gnico que he-
mos obtenido de SEGA es una demo no juga-
ble de Sonic ADVENTURE, que nos ha dejado




wture

dos en que se divide SoNIC ADVENTURE. Son
nada menos que ocho: Ice Cap, Red Moun-
tain, Lost World, Lava World, Inca, Speed
Highway y Flying Section. El toque del SONIC
TEAM no sélo va a hacerse patente en la me-
canica o el look visual del juego. Yuji Naka y
su equipo han incluido en Sonic ADVENTURE la
tecnologia A-Life, presente en el NIiGHTS de SA-
TURrN. Si en aquel titulo la clave del A-Life esta-
ba en recoger el mayor nimero posible de
angelotes alados, ahora es posible entrenar-
los y hacerlos crecer dentro de la tarjeta Vi-
suAL MEemory, como si de unos tamagotchi se
tratara. Si las noticias sobre su retraso han si-
do falsas, el préximo mes estaremos en con-
diciones de mostraros la version final, y de
esa forma comprobar si responde a todas las
espectativas creadas por los fans de la mas-
cota de SEGA, que por fin recupera el prota-
gonismo que jamas debié perder. Ojala que
el reencuentro del SONIC TEAM con su crea-
cién de como resultado no una, sino un
montén de obras maestras. NEMESIS

A pesar del cambio de
look de Sonic (aho)'a
tiene un aspecto mu-
cho mds agresivoy
moderno), su sistema
de ataque no ha cam-
biado un dpice. Las es-
pinas de su espalda
son el mejor arma.
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Laisla donde discurre toda la trama de BLUE STINGER
cuenta nada menos que con 230 localizaciones. En
algunas de ellas, como la que podéis ver arriba, el
protagonista se verd obligado a bucear.

Hace ya un par de meses qQue os presentamos las primeras
imagenes de esta esperada produccién de cLimax para La
flamante consola de secn. por desgracia, sélo os pode-
mos ofrecer nuevas imdgenes de cp, ya que el juego ha
visto retrasada su fecha de lanzamiento del 3 de bi-
ciembre original hasta...jel 14 de marzo!

H estas alturas pensabamos ya que podri-
amos mostraros las primeras capturas
del juego producido, pero como otros tantos
titulos de DrReamcasT, BLUE STINGER ha visto re-
trasado su lanzamiento. Las Ultimas noticias
apuntan al 14 de Marzo. Una fecha muy leja-
na si tenemos en cuenta que en principio se
anuncié el 3 de Diciembre como dia del lan-
zamiento. Esto, unido a las nuevas imagenes
del juego suministradas
por SEGA, nos pone los
dientes aliin mas largos.
Por lo menos aprove-
charemos la ocasion
para daros mas infor-
macién sobre esta nue-
va produccion de
CLIMAX, que ha conta-
do para la ocasién con
algunos nombres im-
portantes de la indus-
tria cinematogréfica.
BLUE STINGER tiene como
escenario una misterio-
sa isla, surgida de las costas de México tras
un terremoto, en pleno afo 2000. Tras 17
afos de normalidad, el gobierno envia hacia
alli a la unidad E-Special Sea Rescue, ya que
las comunicaciones con la isla se han roto. Lo
que encuentran Elliot G. Ballade y el resto de

la unidad ESER parece sacado de una novela
de horror: zombies, mutantes y todo tipo de
monstruos han asolado la isla, viéndose obli-
gados a inspeccionar las 230 localizaciones
de que se compone con la esperanza de salir
de alli vivos. Al contrario que las ofrecidas
hace unos meses (que parecian imagenes de
ordenador), estas nuevas pantallas de BLUE
STINGER incorporan marcador de vida de los

protagonistas, la cantidad de municién y
otros parametros, por lo que creemos que
pertenecen ya al juego en si, y por ello son el
fiel reflejo de cdmo sera graficamente el pro-
ducto final. Por desgracia no podremos com-
probarlo hasta el mes de Marzo. NEMESIS

TEET EEE TEER Y o e e s e e



Por mucha constancia que tengamos del potencial

de DReamcasT, todavia no dejamos de sorprender-
nos al ver cosas como el jeep de la pantalla supe-
rior. ;Imagindis un juego de coches con ese detalle?

' gran Staff

al y como hemos ade-

lantado, para la elabo-
racion de BLUE STINGER,
CLIMAX ha contado con al-
gunos nombres de peso
dentro de la industria cine-
matografica de Hollywood.
Sin ir mas lejos, el disefio de
las criaturas que pululan
por laisla ha corrido a cargo
de Robert Short, responsa-
ble de los efectos especiales

de BiTELCHUS y Cocoon EL RETORNO
(donde incluso hacia sus pinitos co-
mo actor). Por otra parte, los story-
boards del juego han sido realizados
por Pete Von Sholley, responsable a
su vez de los de MaRs ATTACKs! o LA
MascArRA. Ambos no son muy conoci-
dos por el gran ptiblico, pero son una
garantia de que CLIMAX va a hacer
algo muy grande...




Dreamcast.

Climax
Lander=s

s i en el caso de BLUE STINGER la fecha de
su comercializacién ha pasado del 3 de
Diciembre al 14 de Marzo, el otro gran titulo
de CLIMAX para Dreamcast no llega ni a tener
fecha de lanzamiento. Inicialmente se hablé
del mes de Enero, pero todo apunta a Marzo
o incluso més tarde. Como indica claramente
su nombre, CLIMAX LANDERS compone un nue-
vo capitulo dentro de la saga LANDER. Incluso
podemos encontrar entre los protagonistas a
Ryle, el personaje central del LANDSTALKER de
MD o Lady, estrella del menos conocido
LADYSTALKER de SuPER FAmicom. Entre los deta-

lles mas sobresalientes con los que contara
CLimax LANDERs estd la posibilidad de guardar
en la Visual Memory las habilidades y ataques
especiales de cada monstruo eliminado o el
hecho de que cada partida cuente con maz-
morras diferentes. De esta forma, el jugador
jamas atravesara dos iguales ni encontrara a
los mismos enemigos. En cuanto a materia
gréfica, estas pantallas son el mejor testimo-
nio de que con la llegada de Dreamcasr el gé-
nero RPG llegara a cotas jamas alcanzadas en
videojuego alguno. NEMESIS

S CLIMAX W RPG

La saga STALKER (LANDSTALKER, LADYSTALKER,
DARKSAVIOR] alcanza un nueveo capitulo de
La mano de Los creadores de Las anteriores ¥
entregas. sin fecha de Lanzamiento toda-
via, Lo dnico que podemos hacer es ver estas
pantallas y sofiar con Lo que se avecina...
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Pen Pen
Dreamcast. Triicelon

_ CENERAL ENT. W cARAERAS |
_ : Tras este curioso juego de palabras como nombre se es-
o conde uno de Los juegos de carreras mas divertidos, co-

I igual que ocurrié con MARIO KART en Lbri . ad h e
NINTENDO 64, PEN PEN es el primer juego ofistas 'y, wejor acabados qus hemos tenido La

de carreras que tenemos la oportunidad de oportunidad de ver jamas. corre, nada y deslizate (de
disfrutarenDREAMCASTy,chopodéiscgm- ahi Lo de «Tri.athl.on»] a Lo Largo de Llos 4 desterni-
probar por las pantallas, su planteamiento y Llantes circuitos de peN PeN TRIICELON.

sistema de juego lo convierten en un diverti-
do y jocoso programa adaptado a todo tipo
de gustos y edades. A lo largo de cada circui-
to deberemos esforzarnos por llegar el pri-
mero en los tres tipos
diferentes de terreno,
; los cuales deberemos
9 atravesar andando nor-
! malmente por las zonas
con obstaculos, desli-
zandonos como los pin-
gliinos por los terrenos
resbaladizos o bucean-
do a gran velocidad a través de las aguas he-
ladas. Inicialmente dispondremos de 4
circuitos diferentes y tres niveles de dificul-
tad en cada uno. Eligiendo el nivel dificil, se
le afladira un nuevo tramo al circuito, hacién-
dolo mas complicado. Cada personaje selec-
cionable posee unas definidas caracteristicas
que lo hacen maés resistente a los golpes o
mas rapido en alguno de los tres entornos
del juego. PeN PEN TRIICELON es €l
MARIO KART de DREAMCAST en Ja-
pon. DOC

)
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N uestra clasificacion como prime-
ro en las carreras no sélo nos tra-
era la gloria, el primer puesto y algtin
que otro descorche de botellas (apro-
vechando las fechas navidefas), ade-
mas, al ocupar el cajéon mas alto del
podio, arrebataremos un objeto a al-
guno de nuestros contrincantes. To-
dos los dispares items que vayamos recogiendo, tales como un sombrero
de copa, un piolet, un casco de obrero, unos zapatos rojos de tacén, etc.,
podremos equiparlos en nuestro personaje para hacerle aumentar en ve-
locidad, resistencia, etc. Alin no sabemos qué objeto sirve para qué fun-
cion, pero la verdad, resulta divertido observar los andares amanerados de un
cruce entre perro estrabico y pingiiino con unos zapatitos de color rojo.




Codzilla
Cenerati

el estreno del film de R. emmericH ha vuelto a poner de
actualidad en occidente al monstruo cinematografico por
antonomasia (con el permiso de KING KONG Y DoC). pero
en jAPON GobziLLA jamas ha sido olvidado. suena prueba
de ello es GopziLLA GENERATIONS, un juego-homenaje en
el Que se recogen sus cinco reencarnaciones.

H ungue cuenta con
seguidores en to-
do el mundo, Godzilla
puede considerarse un
fendomeno exclusiva-
mente japonés. La ado-
racién del publico nipén
por este destructivo di-

nosaurio de goma (pa- A la izquierda vemos a Mechagodzilla en plena

tente en peliculas, mufecos, videojuegos, labor destructora. Arriba tenéis uno de los =~

mangas, anuncios de TV...) ha sido la princi- submentis del modo Atsumete Colosseum, con una 1/(( 3"”
versién deformed de Mothra en pantalla. \_ %

pal razén que ha llevado a SEGA a convertir a A —
Godzilla en protagonista de uno de los pri- . :
meros titulos de DrREamcAsT. Puesto a la venta de Patrick Tatopoulos), GENERATIONS permite

el mismo dia que la consola, el 27 de No- seleccionar un Godzilla (al principio sélo se
viembre, y programado por GENERAL ENT. puede elegir a dos, aunque luego se puede
(los mismos que han hecho Pen PEn TRICELON)  acceder a los demads) y con él destruir cinco
GobziLLA GENERATIONS recoge las cinco reen- ciudades de la geografia japonesa a la usan-
carnaciones de la mitica creacion de la za RAMPAGE, todas ellas con sus monumentos
TOHO. Desde el Godzilla original de 1954 de y edificios emblematicos. Esto da como re-
JAPON BAJO EL TERROR DEL MONSTRUO hasta la sultado once fases (una cifra muy corta) de

puro caos y destruccién, en un entorno tridi-
mensional ciertamente cuidado. A pesar de
que los torpes movimientos del protagonista
logren exasperarnos y la accién no sea preci-
samente trepidante, GODZILLA GENERATIONS
llega a ser divertido, aunque se esperaba
mucho mas. Por cierto, ya nos han confirma-
do que no saldra en Espafia. NEMESIS

adaptacion USA del 98 (con el nuevo disefio

2filos

os amantes del Kaiju Eiga (término japonés que significa pelicula de

monstruos) pueden deleitarse con una recopilacién de los trailers

originales de las 16 peliculas protagonizadas por esta entraiable criatura

de goma, rodadas entre 1962 y 1995. Enmarcadas en la opcion Genera-

tions Theatre y con una excepcional calidad de video, configuran un documento
imprescindible no sélo para los fanaticos del género, sino para todos los cinéfilos.




July

Junto a Los géneros més tipicos como La Lucha o Las ca-
rreras, foORTY fFIve ha intentado generalizar el estilo
de juego de DREAMCAST con juLy, una aventura/aec de te-
matica catastréfica. para ello, nada mejor que apoyar-
se en una de Las profecias de NostrADAMUS, La que habla
del séptimo mes de 1999, el fin del mundo.

sentramar el asunto de la nueva raza, y Jos-
hua, un sexless un tanto amnésico, el cual se
ve de repente perseguido por la policia. Du-
rante los primeros dias (del juego), a partir
del 7 de Julio, controlaremos a Makoto por el
dia y a Joshua por la noche. Una de las claves
del juego es el trato que le demos a todos y
cada uno de los personajes que vayamos en-
contrando a lo largo de nuestra aventura, ya
que deberemos entablar conversacion con
todos ellos, cuya cantidad es impresionante.
El juego cuenta con una gran cantidad de ca-
minos a seguir y con multiples finales. Eso si,

1 S5t 18
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artiendo de una de las profecias de

Nostradamus, la cual sentencia el mes
de Julio de 1999 como la fecha exacta del
apocalipsis o fin del mundo, FORTY FIVE ha
creado un extrafio RPG muy al estilo Kin OF
FiGHTERS Kyo, con un tratamiento grafico real-
mente exquisito. Al llegar el séptimo mes del
99, un extraio acontecimiento azota a la hu-
manidad: una nueva raza de seres inmortales
y aspecto humano, conocida vulgarmente
como Sexless, debido que no pertenecen ni
al género masculino ni al femenino, hace
aparicion paralelamente a la raza huma-
na. Durante el juego, tomaremos con-
trol sobre dos personajes: Makoto,
un ser humano que lucha por de-

Este mapa
es el sistema
utilizado por
FORTY FIVE para
permitirnos el
transporte de nues-

["Relurn

tro personaje por
todo el juego.

por su temadtica, du-
do mucho que
Jury llegue a ser
distribuido en Es-
paiia. DocC
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Guillemot

La tecnologla Shock 2 (estéreoshock) de Guillemot
aporta dos motores independientes en el interior
del mango del volante capaces de transmitir
vibraciones diierentes directamente a cada mano.
Podrds vivir experiencias méds alld de la visidn en
un entorno envolvente.

9 botones de accidn radpida. Pad para navegar por
los menus.

Palancas traseras para cambio de marchas tipo Tl.
Lje ajustable en altura y 4ngulo.

Base en iorma de "T" invertida posicionable sobre
la mesa (provista de dos iluertes ventosas), bajo
las piernas o en posicidn de kart.
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, RACE 32/64 SHOCK 2
"MAS ALLA DE LAS SENSACIONES™
. ‘ GUILLEMOT, S.A. - Edificio Horizon
(w"f'w'gu'"em"t'com) Carretera de Rubi 72-74. Atico

. . . 08190 Sant Cugat del Vallés-Barcelona.
Compatible con Playstation® y Nintendo® 64. Tel 93 544 15 00 - Fax 93 590 62 14

Distribuido por:




Dreamcast.

I margen de lo que suceda con BioHa-

zARD CODE VERONICA (que podria retrasar
su aparicién en el mercado hasta finales del
99), este nuevo afo traerd un gran nimero
de titulos para DREAMCAST. SPEED BUSTER, de
UBI SOFT, es un sorprendente arcade de con-
duccién tipo Neeb For Speep que llegar la
préxima primavera. Por su parte, JALECO ha
elegido para su primera incursién en Dream-
CAST un Survival Horror en la linea RESIDENT EviL
llamado CarRrIER. Y si hablamos de terror, es
obligatorio mencionar a D2. WARP y su gurd
Kenji Eno estan dahdo los tltimos toques al
juego para que pueda llegar a las tiendas en
primavera. Lo dltimo que se sabe de D2 es
que combinara el desarrollo 3D de Towms Rar-
DER cON una vista en primera persona al estilo
Quake o Doom. CRI presentara dos titulos: Ae-
RO DANCING, un simulador de acrobacias aére-
as, y BUGGY HEAT, un prometedor juego de
coches que llegara a Japén en Marzo. KONA-
Ml tampoco quiere quedarse atrés y lanzaré
un espectacular simulador aéreo a la usanza
Ace ComaT llamado FLIGHT SHooTING. NEC, una
de las companiias que ha participado en el
desarrollo de la maquina, Gltima SEVENTH
Cross, un original titulo donde deberemos
criar un microbio hasta que evolu-

cione (con 810.000 variaciones
distintas).

| fin conocemos el nombre
final (aunque por desgra-
cia, muy poco mas) del espera-
do VIRTUA FIGHTER RPG/PROJECT
BERKLEY: SHENG Mu. A la cabeza
del grupo de programacién que

ject Berkiey

A pesar de no verse arropada el dia de su lanzamiento
con un gran numero de juegos, el futuro de pRreaMcasT es
cada vez mas prometedor si tenemos en cuenta La canti-
dad de titulos que se preparan para la maguina de secA.
A continuacién os ofrecemos un pequeio avance de Los me-
Jjores juegos que veran la Luz a Lo Largo de 1999.

se encuentra ya ultimando detalles, se encuentra el trevista a Yu Suzuki, el cual habla también de muchos de sus
famoso Yu Suzuki, Vicepresidente Corporativo de SE-  anteriores proyectos (AFTER BURNER, HANG-ON, SPACE HARRIER, Po-

GA ENTERPRISES LTD. Tres aios después del comien- WERDRIFT, etc). La principal caracteristica de SHENG Mu es un nue-
zo del proyecto, la gente de SEGA acaba de vo concepto de juego denominado FREE (Full Reactive Eyes
presentarlo oficialmente, el 20 de Diciembre, en Ja-  Entertainment) que, segun SEGA, se trata de un nuevo género
pon. Todo aquel nipén que haya comprado la version que supera al clasico RPG. SHENG Mu esta ambientado en China,
DreamcasT de VirTuA FiGHTER 3 TB, encontrara un CD en la misma ya que, segun Mr. Suzuki, su gran extensién territorial permite
caja con las primeras imagenes del juego y con una extensaen- la inclusion de hasta 500 personajes con los que interactuar.




LARA’S BACK.
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KONAMI.

Si quieres conocer las nove-
dades para este afio de la
compaiiia japonesa KONAMI,
0 como son los distintos mo-
delos de la nueva consola
portatil Neo GEo Pocker de
SNK, ésta es tu seccion: toda
la informacién japonesa ex-
@ctada en estas lineas.

KONAMI: EMPERADORES
DEL VIDEOJUEGO

La veterana compafifa nipona cuenta con una
experiencia en el mercado del videojuego bas-
tante dificil de superar, gracias a que fueron de
los primeros en introducirse en este sector. Tras
una visita a Japon, es posible conocer el poder
que tiene esta compaiiia en el Pais del Sol Na-
ciente. No s6lo dominan el mercado del video-
juego casero, sino que ademas cuentan con las
maquinas recreativas nimero uno en Japén co-
mo BeatmaNIA 3RD Mix, PoP'N'Music o DANCE! DAN-
ce! RevoLuTioN (el mes que viene os daremos mas
pistas acerca de estas maquinas). Ademads, para
apoyar su producto, cuentan con una impor-
tante red de tiendas con el sello de KONAMI co-
mo bandera. No sélo trabajan para maquinas
modernas, como PLaystarion de SONY o SATURN
de SEGA, sino que todavia dedican su atencién
a consolas como Super NINTENDO, O versionan sus
mejores juegos para los ordenadores PC.

Todo esto esta apoyado por siete diferentes
grupos de programacion de software repartidos
por toda la geografia nipona, que son los crea-
dores de los fabulosos juegos que llegan hasta
nosotros. Asi, Tokio es la ciudad mds afortuna-
da con tres diferentes grupos: KCE JAPAN, KCE
TOKYO y KCE SHINJUKU, este dltimo situado en
el centro de entretenimiento de la capital nipo-
na. Tambien se han hecho sitio en otras ciuda-
des, con grupos como KCE OSAKA, KCE KOBE;
KCE NAGOYA o KCE SAPPORO. Ellos han sido
los creadores de grandes titulos y sagas como
DracuLa (aqui llamada CasTiEVANIA) O WINNING ELE-
VEN (INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER). Con este es-
pecial YELLow FLAsHEs pretendemos ensefaros
parte de sus grandes novedades para el 99.

Esté claro que, como desgraciadamente viene
siendo habitual, no todas estas joyas llegaran a
nuestro pais, pero de lo que si estamos seguros
es que se trata de los juegos de una de las mas
poderosas e influyentes comparias en el mun-
do de las consolas. A.GREPPI

KCE KOBE

)

riores, encontramos que el personaje aho

son completamente en tres dimensiones.

DRACULA N6

El primer CasTLEVANIA de NINTENDO 64 saldrd aproxi-
madamente en Japon en Marzo del 1999. Como
grandes sorpresas respecto a otras versiones ante-

hombre-lobo, y que los gréficos de los escenarios

raesun




KECEOSAKA

La famosa saga beisbole-

HYBRID HEAVEN

ra de KONAMI ha vuelto

a hacer su aparicién en

tres diferentes consolas:
o darell [LAYSTATION, NINTENDO 64

S0 1
T [T

ble, Super NINTENDO.

La gran sorpresa de KONAMI para NinTENDO
64 viene de la mano de la central de Osaka,
y se trata de un excelente juego de accion
combinado con toques de aventura y te-
rror. Graficamente es de lo mejorcito que

y, aunque parezca increi-

TENDO, y es que los programadores de KO-
NAMI se han esforzado notablemente para ‘
conseguir exprimir al maximo los recursos
gue ofrece la maquina.

Se prevé que aparezca en Jap6n aproxima-
damente a finales de Mayo de 1999.

hemos podido ver para la consola de NIN-

Los juegos de pesca suelen ser bastante aburridos, pero a los japo-
neses les encantan. Graficamente Exciming BAss (antes conocido co-
mo BAass ANGLER) es de lo mejorcito que hemos visto del género.

GANBARE GOEMON NO4 II
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La segunda entrega de GANBARE GOEMON para NINTENDO 64, sigue

siendo un plataformas, pero deja de lado los gréficos 3D para ofre-
cer un look mas al estilo de las antiguas entregas de SNES.

La simpar saga con las aven-
turas de estas enamoradizas
jovenzuelas ya llega a su ter-
cera aventura para PSX.

Aungue sus munecos parezcan
de una nueva entrega de
TWINBEE, este NiISUN NAN-

DO es un excepcional

juego de tablero

para PSX, donde

debemos conseguir

el mayor niimero de

tesoros. Al igual que ocurre con
FOREVER WITH YoU 3, tiene pocas
posibilidades de llegar a nuestro

pais, pere 0s aseguramos que se tra-
ta de un titule muy entretenido.



Aungque la primera entrega no
tuvo el éxito esperado debido a
que sélo pudimos disfrutarla en
inglés, era uno de los mejores'

Este thriller para PSX cuenta con una de
las mejores intros del mercado, tal y co-
mo pudimos comprobar en el pasado
E3 de Atlanta. La accion se desarrolla
en un futuro no muy lejano.

Una de las gran-
des sorpresas de

la central de To-
kio para PSX es
este arcade 3D al
estilo de titulos
como DUKe NUKEm:
TiMe To KiLL, pero con la diferencia de que el nu-
mero de poligonos que se mueven en pantalla es
bastante superior. Aunque todavia falta tiempo
para su lanzamiento, estamos seguros que cuan-
do esté acabado rompera con todo lo conocido.

GENSO SUIKODEN 11

juegos de rol para PSX que podi-  graficos, sino también el estilo de
amos encontrar en las tiendas juego. Esperemos que los seno-

por aguella época. En esta oca- res de KONAMI Espaiia se deci-
sion no s6lo han mejorado los dan a traducirlo esta vez.

lo, se trata de un
juego de tablero
con unos gréficos
impactantes.

!ﬁ?‘ﬂéé\ A pesar de su titu-

Los tipicos juegos de hipica (llevas el
La segunda entrega de GANBARE GOEMON para ) Pl p 3
: ) control de tu propia cuadra,
PSX deja de lado el elemento rol de su ante- : =
5 pe 3 de tus caballos y de
cesora y se pasa a la accion pura y dura. i : ’ :
¢ ’ = & ' &= sus finanzas...), nunca
Cuenta con los elementos habituales de la 2 i 4 N Ore

saga, pero

también
con ;

interesantes
sorpresas en
su desarro-

llegardn a nuestro

\\\qf . i pais, no sélo por la
-(\qg 3T X , : diferencia idiomatica,
sino por lo aburridos
que suelen ser en su dindmica.
Sin embargo este Gl Horse RACE lo me-
rece.




La nueva entrega del juego, aqui cono-

cido como INTERNATIONAL SUPERSTAR SOC-
CER, promete ser alin mas espectacular
gue las anteriores. Aunque se preve
gue tambiéen salga a la calle una version

para NinTeEnDo 64, las fotes que
acompanan a esta resena son las
de la version de PLAYSTATION.

Los mas avispados habréis com-
probado que los equipos que
aparecen en las mismas son los
de la J-League. Cuando llegue a

nuestro pais, seguramente lo ha-
ra, como siempre, con seleccio-
nes nacionales.
Graficamente no tiene muchas
variaciones respecto a su antece-
sor (si exceptuamaos los menus),
pero hay que destacar que las

| animaciones y movimientos de

vmen 7 7axe s e oL los jugadores son mejores.

MAGICAL MEDICAL

Este titulo de MaGicAL MEDICAL,
oculta un curioso juego de rol
para PSX combinado con fases
tipo puzzle. Sus gréficos no son
muy espectaculares, pero la ac-
cién es entretenida y los prota-
gonistas bastante simpaticos.
No creemos que llegue a Espa-
fa, pero es muy curioso.

Los usuarios de PC puede que
conozcais un programa nortea-
mericano llamado Dogz. En él
debemos cuidar a nuestro perro
como si de un Tamagotchi se
tratase. WAN-WAN DiARY es una
evolucion para PSX de ese jue-
go, pero con unos gréaficos tridi-
mensionales mucho mejores.

BISHI-BASHI SPECIAL

BisHI-BAsHI SPECIAL es la re-
copilacién para Pays-

AN A
&g o @’ )5 TATION de tres
W

N\ 8%} divertidas maquinas
[

S T

\

Si te gusto BUsHIDO BLADE de SQUARESOFT, te en-
cantard este JapAN de KONAMI. Esté basado en la
modalidad Chambala de lucha, que la verdad no

<

recreativas de KONA-
MI que obtuvieron un
gran exito en el Pafs del
Sol Naciente.

Se trata de Viva CHAMP,
BisHI-BAsHI CHAMP y
HANDLE CHAMP.
Las tres se
componian
de diversos
juegos bastante
sencillos. Ju-
gar solo era
bastante
aburrido, pe-
ro en modo
multijugador
la diversion
estaba ase-

tenemos ni idea de qué es. Lo que si sabemos es
gue se trata de un excelente juego de samurais
donde debemos controlar a un completo exper-
to en artes marciales por unos gigantescos ma-
peados, bastante superiores en calidad a los del
juego de SQUARE.

Como podras comprobar por las pantallas ad-
juntas, graficamente cuenta con un elevado nu-
mero de poligonos, lo que logra una suave
animacion.en tres dimensiones. Las cdmaras son
automaticas, pero sitian la accion perfectamen-
te, sin pérdidas de vision ni dngulos muertos,
como pasaba en otros juegos de este estilo.
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METALGEAR

KONAMI apoya sus productes con importantes
campafas de marketing. Ello implica el lanza-
miento de ediciones limitadas de ciertos pro-
,ductos para que los coleccionistas puedan
‘adquirirlos. En este aspecto lo habitual es el lan-
zamiento de CDs de audio con las bandas sono-
ras de juegos como METAL GEAR SoLID, DRACULA X

o FOREVER WITH You. Pero lo mas interesante es
cuando se deciden a lanzar a la calle mecheros
tipo zippo, como el de la tercera edicion de Bear-
MANIA, 0 el propio reloj de Solid Snake, el prota-
gonista de MG SoLip. Aungue su esfera es negra,
por la noche se ilumina mostrando el logo del
comando. Cuesta 25.000 yenes en Japon.

Este juego para GAME Boy
estd basado en un conoci-
do manga de gran éxito
en tierras niponas. Para
GAME Boy hemos podido
ver también un juego de
pescay uno de fatbol.

BEZ 1L eSm551
BUBLESESE
LedsTadiinp

Este DANCE! DANCE! DANCE! es un
juego de baile al estilo del Bust A
GrooVEe de ENIX, pero al que le han
incluido unas cuantas e interesan-
tes opciones.

La mas importante de ellas es que
no solo podremos jugar con las
canciones que trae el CD, sino que
ademas podremos utilizar nues-
tros propios CDs de muisica.




Q@ Elintenso olor de la pélvora.
¥ Los misculos tensos.
¢4 Tl dedo en el gatillo, preparado
(%%, para reaccionar al mas minimo
**" movimiento.
Los rugidos de fondo que delatan
- la cercania del enemigo.

& No sabes cuantos aliens vas
S aencontrar... si doblas la esquina.

- Piensas que salvar a la humanidad
~ / esun buen rollo.
4 - Piensas que viajar en el tiempo
y liquidar aliens no esta mal.
Piensas que tienes el mayor
arsenal que nadie haya
imaginado jamds.

Piensas. Pero es hora de
ponerse manos a la obra.

rando. ¢Aceptas el desafio?
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Estas avisado. Vigila tu nivel de adrenalina. Controla tu ritmo cardiaco. Y... DOBLA LA ESQUINA,
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SNK RESURGE DE
SUS CENIZAS

Tras largos meses de rumores sobre
el aspecto de la nueva portatil de
SNK; por fin tenemos en nuestras
manos la esperada NEo GEO POCKET.
Se trata de la Ultima creacion de la
dormida comparifa de Osaka, que a
excepcion de unos cuantos titulos
de NEo Geo, como KOF 98, no tenia
nada interesante en el mercado.
Tras el lanzamiento oficial de la con-
sola el dia 20 de Octubre de 1998,
el éxito de la consola ha ido en au-
mento segun nos ibamos acercan-
do a la siempre fructifera tempora-
da navidena.

Aunque su pantalla sélo cuenta con
16 diferentes tonalidades de gris, el
procesador central de la maquina es
de 16 bits, apreciandose sobre todo
en la fluidez de movimientos y el
gran tamanio de los sprites. La panta-
lla es gigante respecto a otras con-
solas, aunque ello conlleva que el
desgaste de las pilas sea elevado. Es
una lastima que el contraste no esté
muy conseguido, ya que refleja de-
masiado la luz externa.

Cuenta con un reloj mundial y, se-
gun tu fecha de nacimiento, te ofre-
ce un horéscopo personalizado. Si
los juegos estan preparados para
ello, podras elegir como idioma tan-
to el japonés como el inglés.

NEOGEO\ OCKET.

CARACTERISTICAS TECNICAS
M Procesador: 16 bits
M Pantalla: 16 tonalidades de gris.
B Tamano: 122 mm. x 74 mm. X 26’5 mm.
M Modelos diferentes: 8
M Baterias: 2 x 1’5 v + Battery Backup
M Peso sin baterias: 130 gramos
M Precio oficial: 7800 ¥

ACCESORIOS

NEeo Geo Pocker ha salido en Japon con
tres accesorios oficiales. Encontramos
un adaptador de corriente, un cable
link para conectar diferentes consolas
y los cascos estéreo oficiales. El precio
oficial es de 1500 ¥ para los dos pri-
meros accesorios, y 1000 ¥ para los
cascos de marras.




SHVLED RaEUsec DL
Lo Cemcaen

Los aficionados al ftitbol quedaran encantados con este
dificil juego de SNK. Con un precio oficial de 3.800 ¥, nos
permite disfrutar de un sinfin de modos de juego, siendo
el mas divertido el Neo Geo Cup, donde podremos jugar
contra diferentes selecciones nacionales.

KING OF FIGHTERS R-1

El rey de esta nueva consola de SNK es, sin duda, KiNG OF FiGH-
TERS R-1. Por 4500 ¥ podras disfrutar de toda la magia de lu-
chadores como Kyo Kusanagi, Mai Shiranui y todo el elenco
habitual de la clasica saga de lucha de las recreativas.
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El Tamagotchi de Neo Geo
PocKeT se llama MeLon
CHaN. En él debemos di-
rigir los designios de la
vida de una jovenzuela
por una ciudad japone-
sa. Cuesta 3800 ¥ y es de
la compaiiia ADK.

Este juego ; i jas N [ S YUMEKOBO
también hasi- |-& | B Bl 3 ; &) S P también ha
do programa- |——= . = o B8 || realizadoun
do por SNK, es ‘ . eE= = il _} divertido jue-
un remake de !‘ 3 R R 1 godetenis.
lacldsicasaga |- -~ ° % 5 e e e Por 3800 ¥ no

de Neo Geoy . 3 s BOREE | sepuede pedir
cuesta3800¥. [& ¢ Wt | mds.




DANCE, DANCE, DANCE!

Siguiendo los pasos de ENIX y su Bust A GRoovE, después
de la recreativa DANCE, DANCE, RevoLuTio, la sucursal de
KONAM I situada en Shinjuku ha sido la encargada de
crear una version paralela a la Com-Op que tan sélo com-
parte con ella su género, el de simulador de baile.

SuperVersus permite a
dos jugadores enfren-
tar a luchadores de las
tres diferentes versio-
nes de SF. Estamos ante
un CD imprescindible
para los usuarios de
PSXy SATURN. .

El quinto volumen de Capcom GeNERATION, con la recopilacién de

STREeT FiGHTER II, SF II” CHAMPION EDITION y SF 1I” TurRBO HYPER FIGHTING,
ya estd a la venta en Japén. Entre sus extras podemos encontrar
una banda sonora remezclada para cada juego, galerias de ilus-

: . e SUNSOFT se lanza a
traciones y los exclusivos modo Super Versus y Training.

la aventura al estilo
ReSIDENT EviL con este
HARD EDGE. Nuestro
objetivo como policia
es liberar un edificio
tomado por un gru-
po terrorista.

ACE COMBAT 3 ELECTROSPHERE

NAMCO esta dando los tltimos toques a la tercera entrega de la
saga Ace ComMBAT para PSX. Bautizado como Ace ComeAT 3 ELEC-
TROSPHERE, los Ultimos rumores apuntan a que se desarrollara en
el futuro, con aviones basados

en modelos actuales pero con

importantes cambios en el siste-

ma de armamento y el fuselaje.

Como podeéis ver en estas image-

nes, los escenarios son mas rea-

listas y depurados que en las an-

teriores entregas. Ojala salga

pronto a la venta.
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Como cada tres de Diciembre desde que
. PLavSTATION Vio la luz del dia en 1994, y ex-
ceptuando el pasado afio, la saga automo-
vilistica de NAMCO ha visto aumentado su
ndmero con una nueva entrega, el espera-

do RipGe RAcER TYPE 4. Aqui tenéis un gran
avance de lo que sera toda una realidad en
Espaifia dentro de muy poco tiempo. J

BECORD
F1'95'0ED
1i3'45"RI2
2:11'36"I85
TRELEmTOE'S 1°

La intro de RipGe RAceR TypE 4 es posiblemente la mejor que
hemos visto hasta ahora en PLavyStation. A la asombrosa ani-

macion y realismo se le une una composicién magistral.

Y aunqgue no es muy habitual que me
anime a comentar un juego de con-

\259"‘]3 Fi31’35" 103 .z .
S » Ml a duccién, no he querido perder la oportu-

) s e e emntenn

T Bim'mmtmm nidad de acercarme de nuevo a una de
gt mis sagas favoritas y todo un simbolo de
la factoria NAMCO, que ha acompanado y
acompanara siempre a la gran maquina
de SONY. El primer RiDGE RACER (1994) se
encargo de elevar el listén de calidad a lo
mads alto, aprovechando al limite la ma- l
quina en aquellos momentos, y acercan-
dose a la versién recreativa como jamas
pudo nadie imaginar. R.R. REVOLUTION
(1995) fue la confirmacién y un paso mas
en la escala técnica evolutiva de PLaYSTA-

TION, aunque se su
echaban en fal- 1n}armal:inn

ta algunas no- FORMATO 2CDROM
" En esta nueva entrega del fendme- : vedades. RAGE PRODUCTOR NAMCO
nolautomovilistico de NAMCO tam- “ oag \ RACER(1996)su-  PROGRAMADOR nawco
bien podremos elegir entre dos

vistas, unainteriory otra exterior.




Ea"ale. Aqui se
encuentran todos los co-
ches que hayamos obteni-
doiconnuestras victorias en
el Grand Prix y el Extra
Trials. A primera vista solo
apareceran ochos vehicu-
los, pero si seleccionamos
un coche podremos susti-
tuirlo por cualquiera de
nuestro catalogo. El nime-
ro total de coches asciende
a 320. Podremos elegir en-
tre 16.colores para persona-
lizarlo, asi como decorarle
con distintivos de NAMCO o
creados por. nosotros.
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PlayStation

puso el gran salto de NAMCO a un desa-
rrollo mas elaborado y duradero que rozé
la perfeccion técnica, y que ampliaba los
i horizontes de la saga. Ahora le toca el tur-
o P . no al cuarto capitulo, que ademés viene
avalado por la aparicién simultédnea del
mando JogCon, y os puedo adelantar que
es el juego de conduccién que mejor ha
sabido transmitir la sensacion de veloci-
dad y de urgencia, como dije hace tiem- : : o ST
po, de todos los que he probado. Olvidaos : P mme———— jsgfga—f_
de los mejores juegos de coches del mo- ’ :
mento (GRAN Turismo, CoLiN McRAE o TOCA
2), porque RRT4 es algo diferente, una re-
confortante sensacién de vértigo y emo- : i . = = l,gmm_. 3 =
cion que te traslada por los complejos . sgg:-::%
entramados técnicos y audiovisuales que
s6lo NAMCO es capaz de ofrecer. Circuitos -
imaginarios, coches que no existen, cam-
peonatos inventados... El hechizante su-
rrealismo de NAMCO elevado a la maxima
potencia en un universo creado por y para
el juego. Con circuitos bautizados con
nombres como Phantomile (Klonoa), Hel-
ter Skelter, Out of the Blue o Shooting Ho-
ops, por citar algunos, o equipos como
Pac Racing Club, Racing Team Solvalou,
RC Micro Mouse Mappy o Dig Racing Te-
am. Todo lo que encierra RRT4 es puro
NAMCO, y eso significa la mas alta calidad
en todos sus apartados. Todo comienza
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5t | Z PlayEF. Por fin un

RiDGE RACER cuenta con un modo
para dos jugadores simultaneos a

I L SEE |

con una intro de esas que dejan huellay
una de las mas brillantes de PLaYSTATION,
protagonizada por el nuevo estandarte fe-
menino de NAMCO para la saga, Reiko Na-
gase, una estilizada jovencita virtual de

pantalla partida. Para estos duelos
podemos elegir entre los coches
preseleccionados o cargar nues-
tros bolidos favoritos desde una
tarjeta de memoria:
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Cada equipo tiene su
propio manager, que
seguird de cerca
nuestros pasos por el
modo Grand Prix. Nos
morimos de ganas
por averiguar lo que
intentan decirnos.
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La estética de todos
los mentis de Ripce
Racer TyPE 4 ie otorga
un aspecto vanguar-
dista y original que
manifiesta el impeca-
ble acabado de los
productos NAMCO.

Replays. Alfinalde ca-
dacarrerase nos ofrecerd un
completo Replay con infinidad.

de camarasy perspectivas. La

gran calidad grdfica de RipGe
RAceRr Type 4'se pone de mani-
fiesto atin mds en estas espec-

taculares secuencias, que nos
obligardn a permanecer aten-
tos ala pantalla durante va-
rios minutos. Los magnificos
Jjuegos de luces tambien serdn
los protagonistas de estas be-
llas repeticiones




gran belleza que se encarga de dar la sali-
da en todos los campeonatos de RiDGE Ra-
CER. La animacion es prodigiosa, asi como
la musica que acompana a esta inolvida-
ble sucesién de imdgenes. Después ven-
drd un gigantesco mend (detras de un
gran menu hay un

gran juego) con los

modos habituales y

otras sorpresas mas.

La opcién Grand Prix

nos permitird dispu-

tar el prestigioso Re-

al Racing Roots’99,

dividido en cuatro

mangas que hacen un total de ocho prue
bas de dificultad creciente. También po-
dremos disputar el Time Attack o el Vs
Battle con dos jugadores a pantalla parti-
da, una de las mayores y mas esperadas
novedades de la saga. Otras opciones in-
teresantes son los Extra Trials, pruebas de
velocidad que surgiran al completar el
modo Grand Prix, y Garage, donde tendre-
mos guardados nuestros coches favoritos,
que se nos iran otorgando tras ganar cam-
peonatos. Asi es RRT4 a primera vista.
Nuestra habilidad determinaré el conse-
guir mejores o peores coches que afadir
al garaje, y esto dependera de cémo que-
déis situados en el modo Grand Prix. Si os
limitais a traspasar la meta en las condi-

EBE

Extra Trials. cuando

completemos el modo Grand Prix se
activara el modo Extra Trials. Esta
modalidad nos enfrentara a curiosos 'y
veloces vehiculos, que superan con
holgura los 300 kilometros por hora,
en pos de la primera posicion al final
de la carrera. Si somos capaces de
vencer a estos vehiculos, nos hara
falta competir con un coche muy.
rapido, se sumaran a nuestro catalogo
de adquisiciones y podremos
utilizarlos en el modo Time Attack o en
el VS Battle.
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ciones minimas exigidas en las dos prime-
ras mangas, recibiréis tan sélo ampliacio-
nes en la potencia de vuestro vehiculo,
pero si por el contrario luchais por el pri-
mer puesto, coches de gran belleza y sin-
gular aspecto pasaran a ser vuestros. La
cantidad total de
vehiculos que po-
dreis conseguir en
::"_u..mf @i RRT4asciendea
320, aunque real-
mente sean 80y su
numero se vea cua-
triplicado por la
existencia de cuatro
equipos con distintivos, colores y logoti-
pos diferentes. Tras estas explicaciones ar-
gumentales quiero insistir en la tremenda
calidad técnica, pléstica y jugable del jue-
go. Los escenarios han sido dotados de
una luminosidad increiblemente real que
afectara a todos los elementos del circui-
to, tanto pasivos como activos, dotando-
los de un sensacional juego de luces y
sombras que nos haran creer que estamos
ante un paisaje real bafiado por el tenue
sol del anochecer o invadido por las luces
nocturnas de una gran ciudad. Las textu-
ras son mas sélidas y realistas que nunca,
sin apenas deformacién y las carrocerias
de los coches gozan del famoso efecto de
doble tex"cura que hiciera famoso GT.
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La sensacion de velocidad sera razonable

en los primeros circuitos y asombrosa

Este es el impresionante aspecto que pre-
senta el nuevo mando de NAMCO llamado
JogCon, y que ha salido a la venta en Ja-
pon en un pack opcional junto al juego. Es
casi seguro que en Abril lo podamos tener

en Espaiia junto a RIDGE RAcER TyrE 4.

El segundo disco...

que acompana a RIDGE RACER TYPE 4 en Ja-
ponincluye un gran nimero de sorpre-
sas. La mas Ilamativa es el modo Time
Trial del primer RIDGE RACER a 60 frames'y
alta resolucion (High Spec Version) con to-
dos los circuitos y secretos. También en-
contraremos la version normal (30 frames
y bajaresolucion), lahistoria de los cuatro
capitulos'y un completo cata-

logo de NAMCO con avances y

algunas demos jugables.

WaNcOCATL950s

Enleste catdlogo encontraremos informa-

ciony.demos jugables dealgunos de los jue-
gosmds populares'y novedosos de NAMCO:.
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cuando consigamos automoviles més po-
tentes, convirtiendo cada carrera en una
sucesion de reflejos, concentracion y do-
minio que nos obligara a conocer el circui-
to a la perfeccidn para alcanzar el ansiado
primer puesto en la meta. Todo esto se ve
complementado con una banda sonora
perfecta para este juego, independiente-
mente del tipo de musica que te guste.
Todo esto y mucho mas (es compatible
con la curiosa Pocker STATION) hacen que
sea muy dificil despegarse de este RRT4 y
de su potente magnetismo, porque la po-
sibilidad de conseguir cientos de vehicu-
los y sus cuatro niveles de dificultad nos
obligarén a surcar sus maravillosos territo-
rios una y mil veces sin importarnos lo
que suceda a nuestro alrededor. Y si enci-
ma tenemos la oportunidad de jugar con
el JogCon, la experiencia sera completa,
sincronizando a la perfeccion el virtuosis-
mo hecho videojuego con un periférico
de la mas alta tecnologia. La fisica y la qui-
mica. El JogCon ha nacido para RRT4 y vi-
ceversa. NAMCO ha vuelto a demostrar
que es quien mejor conoce y desarrolla el
potencial técnico y lidico de PLayStation,
y nos ofrece el juego de coches més bri-
llante y prometedor de la temporada.
S.C.E. Espaiia nos ha confirmado que ate-

\ rrizara en Abril en nuestro pais. THEELF
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Después de casi dos afios desde la \
primera aparicion de los nocturnos
componentes de DARKSTALKERS en
PLayStarion, CAPCOM los invoca de
nuevo en lo que posiblemente se tra-
te del mejor beat’em-up bidimensio-
nal de cuantos han aparecido en los

32 bits de SONY. Si creias que PLayS-
TATION resultaba demasiado pobre en
cuanto a potencial 2D, CAPCOM te hara cambiar de idea en pocos se-
gundos gracias a esta maravilla llamada VampIre Savior. S6lo nos queda
csperar que STREET FIGHTER ALPHA 3 resulte igual de impresionante. )

(" PlayStation \

VAMPIRE &

su%armatian

FORMATO CDROM
PRODUCTOR CAPCOM

' PROGRAMADOR _ CAPCOM ‘

Muchas mas
sorpresas

Por si el nuevo modo Original
Charactery las nuevas opcio-
nes de juego fueran poco,
CAPCOM nos ha querido ob-
sequiar con muchos mas ex-
tras. Por ejemplo nuevas in-
tros, cuyas pantallas podéis
ver aladerecha, y laiinclusion,
aligual que en la version Sa-
TURN, de Pyron, Huitzil (o Pho-
bos) y Donovan, el intrépido
cazador de vampiros. Ade-
mas, si somos lo suficiente-
mente habiles, al terminar el
juego seremos obsequiados
con decenas de increiblesiilus-
traciones incluidas en un nue-
vo ment llamado Gallery.

Posiblemente no os lo parezca a pri-

mera vista, pero os puedo asegurar

que VAmPIRE SAVIOR Ex es el mejor be-
at’em-up en 2D que haya sido creado
nunca en PLAYSTATION.



[ fin CAPCOM demuestra su habili-
dad explotando al limite el hardware
de PLAYSTATION, cosa que nunca habia he-
cho, creando esta maravilla titula- i
da VAmPIRE SAVIOR EX. Si os hablo
de cargas de aproximadamente
4 segundos entre combate y
combate, personajes y mo-
dos nuevos, varios extras y
una animacion minima-
mente mermada en
cuanto a frames se
refiere, lo primero que
se 0s pasara por la ca-
beza es una conver-
sion para SATURN de
alguna recreativa de
CAPCOM. Todas las ca-
racteristicas coinciden
con VAMPIRE SAVIOR ex-
cepto la consola,
que en este caso es PLAYSTATION y no Sa-
TURN. Ademas de poseer todas y cada
una de las opciones y personajes de la
magistral conversiéon de SATURN (gracias
al cartucho de RAM, por supuesto), CAP-

COM ha incluido en esta version para la
consola de SONY nuevas opciones, como
el modo Original Character (explicado en
estas mismas paginas), o el menu DX (en
el que podremos activar un
doble salto al mas puro esti-
lo WoRLD HEROES 0 Psy-
LOCKE/CAPTAIN AMERICA
de MARVEL SUPERHERO-
Es) y el sorprendente
DX Cancel, con el
que nuestros Guard
Reversals resultaran
mucho mas devastado-
res e impresionantes.
También contaremos con
el menu EX, en el que podremos ajus-
tar aspectos como el nimero de es-
peciales de cada personaje, o la
banda sonora que queremos escu-
char, pudiendo elegir entre las musi-
cas de los tres juegos de la saga
DARKSTALKERS y ver los finales de todos
los luchadores. Esperemos que SF ALp-
HA 3 sea tan bueno como esta maravilla
[lamada VAMPIRE SAVIOR Ex. poC

El modo Original Character
es de lo mejorcito que CAP-
COM se ha sacado de la

manga en cualquiera de
sus multiples conversiones
de Coin-OP. Ya tuvimosila
oportunidad de probar un
modo parecido en POCKET
FIGHTER, aunque con los pe-
quenos luchadores, y a pe-

PLAYERI=VS

CRU:
ANARARIS

sarde que nuestro objetivo

consistia.en aumentar nivel
y. conseguir nuevos items,
nosotros no tomabamos
parte directa en los comba-
tes. En este modo de VAmPI-
RE SAVIOR Ex tendremos que
luchar nosotros para au-
mentar nuestro nivel, que
consisteien vidas, energia,
fuerzay especiales. Un mo-

do de lo mas adictivo.




Hace pocos meses, comentando recisamente la reco-
pilacion R-Types, os adverti de la inminente aparicién
del dltimo capitulo, por ahora, de la legendaria saga.
El pasado 19 de Noviembre, la nueva joya de IREM
SOFTWARE ENGINEERING vio la luz por tierras japone-
sas, y como suele ser habitual aqui la tenéis en primi-
\cia para deleite de todos vosotros.

d odos los admiradores de la saga R-Tvpe
(aparecio en otofo del 87), o los recién
llegados que hayan disfrutado con la recopila-
cion R-Types, deberian contener la respiracion,
cerrar los ojos e implorar a los cielos que algu-
na distribuidora se decida a traer esta nueva
maravilla de IREM S. E. llamada R-Type DELTA.
La nueva entrega sigue las pautas maestras
del cldsico shooter pero arropado por entornos
poligonales de desarrollo 2D al mas puro estilo
G-DARIUs o EINHANDER (es superado técnicamen-
te por este Ultimo en la resolucién de las textu-
ras). R-TyPe DELTA es un prodigio de la
programacién con impecables entornos vecto-
riales que rozan los 60 frames, y una ambienta-
cién grafica casi perfecta e increiblemente
variada a lo largo de sus siete gigantescas fa-

PlayStation
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ses. Junto a la mitica nave R9 Delta, podremos
elegir otras dos criaturitas de tipo R: la podero-
sa RX, Albatross y la atrayente R13, conocida
como Cerberos. El armamento de las naves
respeta el clasicismo en la R9, pero alcanza au-
ténticas cotas de éxtasis audiovisual en las
otras dos naves protagonistas, con el clasico
drone o capsula haciendo auténticas virguerias
de tremenda espectacularidad. También se ha
incluido una barra de energfa que permitira
explosionar una devastadora bomba, asi como
la posibilidad de elegir en cualquier momento

R-TYF

La barra de energia Dose situada a

la izquierda de la pantalla nos indi-
card el estado de nuestra stiper

bomba. Es lo mejor para los mo-
mentos delicados y los jefes finales.

Los hijos de Bydo
Son absolutamente espectaculares y te-
rriblemente dificiles de abatir.en los tilti-
mos niveles. Los encontraremos durante
elidesarrollo/de todala fase'y al final de
la misma. Lafase 5 es un constante ho-
menajea algunoside los mas célebres Fi-
nal Bosses del primer capitulo, aunque
en esta ocasionimas complicados de des-
truir. Guarda/laimega-bomba recargable
para el enfrentamiento con ellos.

1 BERHTEE e N 0036075
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Al comenzar las fases, o tras abatir al
enemigo final de fase, la cdmara descri-
bird vertiginosos giros y cambiard de
perspectiva espectacularmente.

la velocidad de nuestra nave entre cuatro po-
sibles. El desfile de Final Bosses es continuo, y
s6lo en la primera fase encontraréis cuatro de
ellos. En el tercer escenario os espera un gi-
gantesco robot que os acompanara hasta el fi-
nal de la misma, y en la quinta fase seréis
testigos de un auténtico homenaje al primer
capitulo de la saga, que mezclaré la decaden-
ciay el irremediable paso del tiempo de esce-
narios pasados, con un asalto continuo de
potenciados Final Bosses que ya nos hicieron
la vida imposible once afos atrds. Por si esto
fuera poco, IREM ha ideado un interface para el
juego que nos permitira «customizarlo» a
nuestro gusto y que guardara nuestros datos,
records, opciones y otras curiosidades como
12 bonitos fondos de pantalla o 18 pistas so-
bre algunas curiosidades, consejos y secretos
del juego. La banda sonora es de esas que no
se olvidan, con 18 composiciones de altisima
calidad, al igual que los efectos de sonido, 62

reconfortantes FX, perfectamente sincroniza-
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Al final de la fase cuatro pasaremos algunos de
los peores momentos del juego. La aparicion
continua de enemigos y balas es agobiante.

dos con el Dual Shock. Por ciero, si alguien tie-
ne alguna inquietud respecto a su jugabilidad-
dificultad-duracion, el nivel Humany Bydo os
acompanara durante mucho, mucho tiempo.
Jugosas sorpresas seran desveladas si progre-
samos adecuadamente en estos competitivos
niveles de dificultad. La magia, el ingenio y el
buen hacer de IREM ya estén aqui arropando a
un nuevo clasico del género que esta pidien-
do a gritos su aparicion en el maltratado mer-

\ cado occidental. THEELF )

su'ﬂ}armation l
FORMATO CDROM
PRODUCTOR IREM SE.
PROGRAMADOR __IREM SE.

Para abatir de un solo
disparo varios blancos
enemigos lo mejor es
activar el ldser beam y
soltarlo cuando se ha-

ya recargado 2 veces.

LTS

mumuu G

i mml "
! Mt

—| DEvIcE|

ANCHOR TYFE

A
lia

Naves. Tres seran las naves que podamos elegir
en un principio, y entre ellas encontraremos la legendaria
R9 protagonista del primer capitulo, la arrasadoralRX y la
espectacular R13 de color negro. Si somos habiles'y
cumplimos ciertos requisitos obtendremos nuevas

aeronaves. Para observarlas desde angulos diferentes
mantén apretado cualquier boton L o R mientras mueves
elipad. Tras elegir. nuestra montura seremos participes de
una bonita secuencia de despegue'con vibraciones made
in'Dual Shack incluidas.




Aunque en los ultimos
meses ha aparecido
algun juego de tenis
interesante, lo cierto
es que la oferta DE es-
te género en PSX es
mas bien discretita en
cuanto a cantidad, y ti-
rando mediocre en lo
que se refiere a cali-
dad. Si miramos otras
disciplinas deportivas,
el tenis es el hermano
pobre de PLavStarion.

Emulando a Agassiy Sampras, los ale-
gres muchachotes de Smart Court 2 para
PLayStation también hacen sus pinitos
tenisticos sobre el asfalto de la ciudad.

Mﬂda stﬂpy. Algo mas sencillo delo que cabria esperar

pero muy divertido'y animado. Nuestra mision sera encontrar y vencer.
a tres tenistas ocultos en la ciudad y sus alrededores. Aunque parezca
sencillo, vereis como no lo es en absoluto, ya que tendréis que enfren-
tarosa todo un ejército de tenistas callejerosy conservar. vuestras fuer-
zas. Procurad no caer en el hospital'y no hagais muchas compras en la
tienda, porque aqui para jugar hay que tener dinerito fresco.

PlayStation
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ste desolado panorama puede cambiar con la llegada

de'SmAsH CouRT 2, la continuacion de'la saga tenistica
de NAMCO'iniciada en SNES con aquel glorioso y. divertidisi-
mo SMASH TENNIS. Enlaiprimera entrega para PLAYSTATION ya
nos dejo un buen sabor de bocay, junto a los dos juegos de
UBI SOFT, entra dentro de loipoco'salvable enesta consola
paraleste/genero. SMAsH COURT 2'sigue mds o menosilas pau-
tas esteticas/de sulantecesor (persenajes con aspecto infantil
y.un tremendo colorido), pero ahora se ha trabajado todo a
base de renderizaciones. Para que os hagais una idea, estéti-
camente tiene unienorme parecido con CENTRE COURT TENNIS
de NINTENDO 64, aunque también existen algunas pequenas
diferencias de definicion que hacen superior al juego de
PLAYSTATION. En |loique silencontraréis similitudes es en su tre-
menda jugabilidad, con un nivel exigente pero asequible tras
unas partidas, y una cantidad de modalidades de juego inte-
resantes en las que noifalta unicurioso modo historia. En este
modo deberemos movernos por tna ciudad en busca de tres
Jugadores ocultos, con la dificultad anadida de poder ser re-
tados por elicamine por el restolde tenistas. Nuestra suerte
en el modo historia dependera de la habilidad para adminis-
trar el dineroiinicial y las ganancias de cada partido y, sobre
todo, para no entrar en algunas zonas realmente peligrosas
para nuestros caudales. Como eso SuP
yales otra historia; os diremos que, If#‘armatian
enilineas generales, SMASH COURT 2 FORMATO CDROM
esiun excelente titulo para los PRODUCTOR NAMCO
amantes del tenis. DELUGAR  PROGRAMADOR. NAMCO
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Jungia de Cristal: La Trilogia
Tres increibles juegos en un sélo disco.
Revive la accion de las peliculas mas
espectaculares.

"oyStatiy

CROC

Siente las plataformas mas realistas en
3D con el cocodrilo mas movido de
PlayStation. Mas de 50 niveles de
accion completa en 3D.

Soviet Strike
La antigua URSS amenaza con romper
la paz mundial mediante un ataque
nuclear. Pilota'y
. : conduce diferentes
‘,,‘%‘;\ aparatos en este
Cams J - completo juego de
: accion en 3D que
incluye también
elementos de estrategia.

Command and
Conguer

La guerra llega al mundo
de la PlayStation de la
mano del juego de
estrategia en tiempo real
por excelencia:
Command&Conguer.

Road Rash
Llego la hora de invadir las
calles'y dar gas a tope con
todo tipo de motos. Compite
en calles y carreteras llenas
de motoristas con cadenas,
palos, barras, etc. Aungue sea a
palos, has de llegar el primero
para ganar.

Distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Edificio Arcade Rufino Gonzdlez 23 bis Planta 1.% Local 2 28037 Madrid Tel. 91 304 70 91 Fax. 91 754 52 65
ieéirono SERVICIODE ATENCION AL USUARIO: 91 754 55 40 =~
L= -~
i de Hectronic Art, Road Rash y Soviet Shike san mrcos o marcos regisirodes ds Bectonic At en los Etados Unidos v/ alros pases. Todas los dereches reservardos, Jungl de Critl. Lo Trilogra. © 1926 Twenfeth Contury Fox Fim Corperation. Reservados lodos s dereches. "DIE HARD' © 1998 Twentiath Cenlury fox. ‘DIE o
HARD WITH A VEHGEANCE © 1995 Twenlieth Centory Fex Fibm Corparotion’,DIE HARD.2: DIE HARDER” & 1990 Twenisth Cenlery Fox. Goergi itures Entertoinment Inc.  Ginergi Prodortians Y fnc. Reseryudos fodos los derechos.“Tventeth Century Fox”, Fox” y s logos aso propiedod de Tsentieth Century Fax Fim Corporation. Todas Playstatlon ELECTRONIC ARTS®
Tos derechos reservadas. Croc: (roc &3 Arganant Saffware Ud. 1997, Reservados fodoslos dareche. Giocy Croc: Legend o the Gobbos son marus de Arganaet Software L. 1997 (€1 1997 Tiweatish Century Fox Film Cotporation. Reservadas fodos os derechos, letronic At y e logofipo de Blechonlc At s0n marces o mrces regiirodas de Hedrosic
At en los Estodon Unides y/u ehves peises. Todos bos derechos reservudas. Conumond & Conguet es una marco registroda de Westwood Studios fnc. 1 Westwood Studias, Inc. Todas los derechas reservados FloyStation y b sen martas de Seny Computer Entettainmiant lnc. Reservados todos los derechas.




lvidado ya el ligero descalabro que

supuso el tercer volumen (una verda-
dera patata que recogia los cuatro titulos
mas afiejos y tristes de CAPCOM), la saga
GENERATION regresa en su capitulo cuarto a
los cauces de calidad a los que nos tenia
acostumbrados tras las dos primeras y sen-
sacionales entregas. Pocos podian imagi-

\

En su penultima entrega, la coleccién de clasicos CAPCOM recoge
tres de los mejores shoot ‘em-ups de la historia de la compa#ia: Com-
MANDO, GUN SMOKE y MERcs. Una triada de nombres miticos que haran
las delicias de los amantes de la accién bélica y varonil. Os lo conta-
mos todo sobre este cuarto volumen de GENERATION, que posible-
mente podria llegar al mercado europeo en 1999.

nar al anunciar la casa japonesa el lanza-
miento de su coleccion de clésicos, que en-
tre ellos podriamos encontrar a COMMANDO,
GuUN SMOKE 0 MERCs. Tres genuinas obras
maestras del shoot "em-up, que por su éxito
en los recreativas y sus escasas adaptacio-
nes a consola (COMMANDO y GUN SMOKE s6lo
en NES y Mercs en Masrter System y MD) han

sido recibidas por los usuarios nipones de
PLAYSTATION y SATURN como un regalo del
cielo. Idénticas al pixel a las Coin-Op origi-
nales (Mercs incluso permite la participa-
cién simultanea de tres jugadores, via
Multitap, como la maquina), cuentan como
los anteriores volimenes de Capcom GENE-
RATION Con jugosos extras, como la posibili-
dad de adoptar el tamafio de pantalla de la
recreativa, el uso del Dual Shock, y una ga-
leria de imagenes, informacidn, trucos y

demés zaranda- SUPF

jas en japonés. n?'apnlatian
Una recopila- FORMATO CDROM
cion imprescin- PRODUCTOR CAPCOM
dible. NEMESIs PROGRAMADOR _capcom

12000

Elinolvidable
puentey lamoto
que lo surcabano

podian faltaren
la conversion de
Commanpo a PSX'y
SATURN.

El ano 1985 vio la aparicion del
shoot ‘em-up bélico por antonomasia.
CommANDO se hizo rapidamente un hueco
entre los jugadores gracias a su jugabili-
dad y unos graficos sensacionales, sal-
tando inmediatamente a los mas
diversos formatos (lleg6 a ser uno de los
juegos mas populares, sino el mas, del
catalogo de SpecTrum). Ninguna de ellas
llegé a la fidelidad de esta version, que
cuenta, como en el caso de MERcS y GUN
SMOKE, con una banda sonora remezcla-
da para la ocasion. Si echas una partida,
no podras dejarlo durante horas.
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A pesarde sugranacogida en los salo-
nes recreativos en 1985, inicamente
los usuarios de NES pudieron disfrutar
en sumomento de las andanzas de es-
te caza-recompensas por el salvaje
oeste. Esta version es idéntica a la ma-
quina, hasta el punto de recuperar su
peculiar sistema de disparo, con tres
botones y cuatro patrones de ataque. girar el televisor y adoptar el tamario de pantalla de
Indios, cuatreros y pistoleros com po- las recreativas originales, se puede optar por otros

nen el elenco de enemigos del juego. dos modos mds normalitos. Abajo podéis ver una de
las numerosas imdgenes de la coleccion de MERcs.

En caso de no contar con el benepldcito paterno para

MERcs es el titulo

[ "f""‘ LID mds espectacular

de larecopila-
cion, tanto por
sus grdficos como
porlasarmasa
utilizar.

Parecia que lalegendaria adaptacion pa-
ra MeGaDRIVE (producida por la propia
CAPCOM bajo el sello SEGA) seria impo-
sible de superar, pero asi ha sido. Produ-
cida en 1990, Mercs recibi6 el nombre de
CommANDO Il'en el mercado nipon, y llega
a PLaYSTATION 'y SATURN con todas las op-
ciones de la Coin-Op, incluida la partici-
pacion simultanea de tres jugadores, via
Multitap. Para liberar al presidente de
los EE.UU., estos tres mercenarios con-
duciran tanques y jeeps, abrasaran ene-
migos con el lanzallamas y abatiran un
avion Heércules a base de granadas.




PlayStation

Aunque con algo de retraso, por fin ha llegado hasta
nuestras manos la secuela de GUNBULLET (POINT BLANK
en occidente), tras salir a la venta en Japén el 6 de
Agosto del ya finiquitado 1998. Mas de 70 nuevas
pruebas cargadas de humor perverso y la jugabilidad
mas desenfrenada nos esperan en este nuevo y codi-
Qiado titulo para la pistola de NAMCO, G-Con 45.

i ice una regla no escrita dentro de la in- incorporando nada menos que cuatro modos
dustria del videojuego que la secuelade  de juego diferentes. Desaparecido el modo
un gran éxito, por muy superior en calidad que  RPG (que para ser totalmente sinceros, era un
sea, nunca llegard a alcanzar el 70% de ventas  poquito soporifero), el modo historia (por lla-
del original (aunque existen notables y conta-  marlo de alguna manera) se reparte en Castle
das excepciones, como la saga Of Gunbarl y Theme Park Mode. Se
TekkeN). De llegar a ser distruibui- mantiene intacto el imprescindi-
do en Europa y Estados Unidos, ble Party Play de la primera en-
seria una lastima que GUNBARL no trega, con accién y risas hasta
superara en ventas a su predece- para ocho jugadores. Bastante
sor, ya que en cuanto al factor di- alejado de lo que suelen ser la
version y modos de juego, esta a mayoria de las secuelas (en las
anos luz de GUNBULLET (POINT que Unicamente se busca apro-
BLANK). Sin las ataduras y limita- su vechar el nombre del original),
ciones de adaptar una recreativa, I;F#‘armatian GUNBARL afade importantes y
NAMCO situa esta entrega exclu-  FORMATO CDROM palpables mejoras respecto a
siva para PLAYSTATION en un gi- PRODUCTOR NAMCO GUNBULLET. La mas llamativa afec-

gantesco parque tematico, PROGAAMADOR Namco  ta a los tiempos de carga desde J— 3

El mayor hallazgo de GunBagL: la
prueba de acertar el resultado de

una suma. Con dos jugadores, las

carcajadas rozan el histerismo.




el CD, ya que se han acortado ostensiblemen-
te (sélo hay una carga, y muy corta, antes de
cada prueba), lo que viene que ni pintado para
modos como la torre de Castle Of Gunbarl,
donde las pruebas se suceden una tras otra.
Como GUNBULLET, esta secuela no cuenta con el
modo de pantalla en alta resolucion de la re-
creativa, pero lo compensa con unos graficos
graciosos como ellos solos, que esconden mil
guifios a la primera parte. El tostado alien de
GUNBULLET, los esqueletos saltarines, la casa de
los polluelos, etc. estan presentes en GUNBARL,
aunque de distinta manera. Con mas de 70
pruebas diferentes, el humor y la mala uva de
NAMCO se atreve con todo. Esquilar a tiros a
las pobres ovejas de Heidi (con unos cantos ti-
roleses de fondo), destrozar un coche antes de
gue caiga sobre nuestras cabezas o incluso ju-

Tha !3\ )
L\A{?

gar al clasico GALAGA son algunos de los mu-
chos objetivos a cumplir dentro de esta nueva
e hilarante produccién de NAMCO, de adquisi-
cion imprescindible para todos los afortuna-

\dos usuarios de G-Con45. NEMESIS)

Muchas de las pruebas
de GUNBARL consisten
en variaciones de
eventos de GUNBULLET.
Esta consiste en dispa-
rar sobre el teclado la
letra que falta.

Castie Of Gunbaril

Ell castillo GUNBARL atesora tres tipos de juego
diferentes. El arcade es una réplica del modo
normal de GUNBULLET (con cuatro grupos de
pruebas segtin el grado de dificultad). Otro
modo permite superar 16 eventos en una sola
pantalla, mientras que el ultimo (y mas
novedoso) consiste en una larga torre, en la
que cada piso oculta una pruebadistinta.

Theme Park Mode

Escindido en cuatro zonas tematicas. Cosmic
Drive tiene como objetivo proteger. una nave
del acoso de marcianitos y asteroides. La casa
del terror discurre por. oscuros pasillos
repletos de sorpresas y cositas malas. En el
mundo marino controlaras un submarino,
mientras que el mundo del tren consiste en
abatir dianas allo/largo de la via.

T RGBT A !
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Training / Party Play

Las otras dos modalidades de GUNBARL son

viejas conocidas de la primera entrega.
Training es ideal para practicar. a la carta con
73 pruebas distintas (aunque, como enel caso
de GUNBULLET, unas cuantas mas permanecen
ocultas) repartidas en once grupos. Party Play
ofrece diversion, juerga y desvario sin fin
desde dos a ocho jugadores.
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PlayStation

Hace unos meses pensamos que pasaria muchisimo tiempo antes
de que viéramos algo tan impactante y perfecto como GraN
Turismo. TouGe Max 2, sin llegar a aquel grado de perfeccion ni a
aquella enorme cantidad de opciones de juego, ha logrado, por lo
menos, que no perdamos la esperanza en poder verlo en un futuro
muy proximo. La segunda parte de esta saga es tan alucinante y es-
pectacular que hace pensar que otros ya siguen el camino de GT.

ninuestras noticias japonesas del ni-

mero pasadolos hablabamoes de Touce
Max 2, un excepcional juegoide cochesy.
unalafortunadaicontinuacion de aquel titu-
lo de’ATLUS que jamas vio'tierras hispanas
pese atener calidad para ello. En esta en-
tregaise han incluido tantes cambios que
apenas cabe la.comparacion con su ante-
cesor. Aunquealn persiste el amornde'los
programadores por losiderrapes, en TOUGE
Max 2 podréis apreciar una considerable
mejoriaien el apartadoigrafico, con tinos

Antes de empezar a correr no os vendria mal ha-

cer unas cuantas pruebas y retoques en el co-
che. A los programadores les encanta que sus

coches derrapen y, si no arregldis un poco el te-

ma de amortiguacion y direccion, os pasaréis
media carrera yendo, con perdon, de culo.

resultados tan'espectaculares gue noiseria
exageradoicomparar sus recorridos y.vehi-
culosiconlos delimismisimo!GRANTURISMO.
Ademasideincerporar todoitipo de efectos
visuales novedoses, como reflejos, juegos
de luces y.gradaciones de color enlas tex-
turas de las carrocerias, en ToUGE MAX 2 se
ha legradotambiénidotar allos escenarios
de un gradolimportante!de realismoly/de
unalgranriqueza de detalles enilos recorri-
dos. Buenos movimientos de pantallalyve-
hicule, una explosiva sensacionide

velocidad, diferentesimomentos del dia,
circuitosly.coches ocultos, uninteresante
(aungue breve) modo histeria, opcion para
dosjugadores simultaneos, unaescuelaide
pilotes y.algunas cosillas por ellestilo/com-
pletanilalofertaidelestelimpecable juego.
De tener que apuntaralgoinegativo, loitini-
co gueise le podria criticar es ese desmedi-
dolafdn por hacer derrapar allos vehiculos
que, aungue sea espectaculary. vistoso, le
aleja bastante de loigue es elicontrol nor-

. HANDLING - : F mal enlosijueges de conduccion. Comolin-
Fri-baii| o T cluye una opcion parairetocar elicoche y/es .
1 BR{“"E =) ' 27 posible solucionar este «fallo» en buena

: medida, noidebemosidarle mayorimpor-
tancia. Ademas, conviene recordarque/mu-
chos!denosotrosibuscamos en elimercado
japonesialgo distintoide lo que'suele ser
habitual en'Europaly, en ese sentido, To-
GUE MAx 2 cumple alla perfeccionicon su

ariginal visionidel genero. DELUCAR

bbbt

+SUSPENSION,

RECORD




Dos= jugadores. aun

que tiene alguna pequena carencia, en
lineas.generales se puede decir. queesta
bastante bien. El fallo mas grande que
le vemos es que solo'admite pantalla
partidaen horizontal. Entre/los aciertos,
el mas grandeies que podremos jugar:
con nuestros propios coches retocados
oiconaquellos que hallamos logrado sa-
car.en el modo historia. Bastante veloz,
con movimientos bastante buenosy
una calidad graficasimilar.aladelmodo
individual, se puedeidecir que los pro-
gramadores se lo han currado bastante.

En estemodo.contare-
mos con las mismas vis-
tasiquelen elindividually.
tambien podremos co-
rrer.conlos coches extras
que vayamos consiguien-
dojy.con'los queprepare-
mos nosotros mismaos.

TIME
00727513

su'ﬁ#‘armatinn

FORMATO CDROM

PRODUCTOR ATLUS

PROGRAMADOR"  GAVE

BIG BRIDGE
TIGHT
CURVE 3-1

En el modo Autoescue-
la tendremos que pa-

EET 789 IP OVER? R sar por unas cuantas

pruebas en tres exd-
menes distintos. La
mayoria son asequi-

bles, pero las de derra-

pes y revoluciones son
de lo mds complicadi-
llo que poddis encon-

trar en este género.

TIME
00710783
RECORD
12553533

Mﬂdﬂ stol‘y. Esta bas-
tante bien, pero'es mucho mas breve
de lo que cabria esperar. Si no somos
muy lerdosiy nosthemos dejado alguna
cosa atras, este.modo consta de cinco
pruebas diferentes no

TIME?

00 39703

#

‘:e‘_FEf:f f RD :

demasido complejas.
En la primera debere-
mos completar. un re-
corrido con un.camion
cisterna sin derrapar
demasiado. Enla se-
gunda repartiremos
pizzas con un Triciclo-
motor. En la tercera

descenderemos por
un monte con una vagoneta. La cuarta
consiste en destruir a golpes un robot
en carrera, y la quinta en atravesar.con
un tanque enun tiempo récord unaciu-
dad amenazada por.un monstruo.




Sin el bombo y platillo que acompafia al lanza-

miento de otros titulos de KONAMI para PLAYS-
TATION, DOLPHIN'Ss DREAM aterrizé en las tiendas
japonesas el dia 10 del pasado Septiembre. Un
peculiar simulador de submarinismo en el que
la aventura y el arcade se fusionan dando uno

de los titulos mas originales, cautivadores y re-
lajantes de los ultimos anos.

v
’9‘@3{4#7-;--{ AN RFNE"

(zigantic; Matida

Las inmersiones ini-
ciales se realizan a
pulmon libre, con lo
que sélo podremos
estar sumergidos
unos breves instan-

tes.

T

i\

e
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P uestoaila venta con'unos pocos dias de dife-
rencia respecto aligraniIMETAL GEAR SoLID;
DoLrHIN's DREAM ha pasadocasilinadvertido entre
otros incontables|lanzamientos de mas nombre e
idéntica calidad; quiza por suloriginal tematica. Es-
tanuevaproduccion de KONAMI para PSX:nos po-
nelen el pellejode unibuscador de tesoros, un
submarinista empenadolen

rendimientoffisicoidel submarinista)'y toques de
aventura, DoLPHIN's DREAMIcombinalpantallas esta-
ticasie imagenes de video coniun entornotridi-
mensional'correcto aunque no demasiado
espectacular, al menos al principio de la aventura,
consistente en pequenas inmersiones a pulmaénili-
bre. Mas adelante; y'superadalla'barrera idiomati-
caen losimends, el juego

encontrar los restos del le-
gendario Gigantic Matilda,
un transatlantico dellujo
hundide hace mas de 70
anoes. Aunando un fuerte
componente arcade.(sin'lle-
garalos excesos de TREASU-
RES OF THE DEEP) con
simulacion (es necesario

promete'sensaciones mas
fuertes, como el enfrenta-
miento con tiburenes o el
hallazgo del' mismisimo
transatlantico. DOLPHIN'S
DREAM, por su relajante te-
matica, lo'tiene un pequito
crudo paralllegar a occiden-
te... pero no perdemos la

controlar elloxigeno yel

esperanza. NEMESIS

ALTION GAME

Su%librmatian

FORMATO CDROM

PRODUCTOR
PROGRAMADOR

KONAMI
KONAMI
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Pocas, contadas, han sido las
ocasiones en que los usuarios
de N64 han podido disfrutar de
un buen matamarcianos. Star
SoLDIER VANISHING EARTH aterrizo
en Japodn para llenar ese hueco
(dejado tras la aparicién de :
STARFOX 64), pero las buenas in-
tenciones de HUDSON naufra-
gan por unos flojos gréaficosy
un desarrollo monétono. Os
contamos los pros y los contras

de este shoot ‘em-up en toda re- .

gla, con muchas posibilidades
de llegar a Europa.
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Antes de entrar de
i P £
lleno en el juego, ~ (PLAYER
se nos permitird ) SELE
escoger nave en-
tre tres modelos

diferentes.
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a carenciaide matamarcianos en

NiNTENDO 64/(s6lo'llegamos a re-
cordar DEZAEMON 64y STAREOX 64) y el
prestigio de HUDSON SOFT eniel de-
sarrollo de estaraza de juegos (inolvi-
dable GUNHED de PCENGINE) hacian
albergar.grandes

original (disenada originalmente para
Famicom/NES, aunque dio posterior-
mente el salto a PC ENGINE/TURBO-
GRAFX-16'y SUPERFAMICOM), la nave
protagonistaly.la mayorfaide sus ene-
migos son minusculos, y solounes
contades jefes/fina-

esperanzas hacia
este STARISOLDIER
VANISHING EARTH, a
laiventa hace yaial-
gunos meses en el
mercado/japones.
Ya conélen nues-
tras\manos, y.tras

i o
-

\:",,“E?m 5 Igs y algunos llama-
(\ \ tivos ataques

\\ especialeside las
tres naves logran
recordarnos que ju-
gamaos con unaipo-
tencia de 64 bits.
Sositoy hasta cier-

numerosas parti-
das, el optimismo
inicial por disfrutar
de un matamarcia-
nos entoda regla
enN64 ha dado pa-
so.aun cierto des-
conciertoante!las

to punto monoto-
no enisu desarrollo,
de STAR SOLDIER VA-
NISHING EARTH!Se po-
dria destacar
principalmente la
mecanica de com-
bos, que permite

evidentes carencias

de este shoot ‘em-up de puroe desarro-
llo'2D: Inexplicablemente, HUDSON
SOFT hahechoiusoiminimo del hard-

ware de NINTENDO 64, con algunos de-
talles vistosos, pero nada que noise
haya visto ojjugado antes en PLAYSTA-
TION/(y.con mejores re-
sultados)enititulos

como RAYSTORM. Quizas FORMATO

su%"armatian

encadenar laisuce-
siva destruccion de naves enemigas,
y laicarga adictiva que atesoran todos
los matamarcianos, por muy: normali-
tos que sean en el aspecto grafico.
STAR SOLDIER VANISHING EARTH no es un
mal titulo/para NiNnTENDO 64 (los hay
mucho peores, y. comercializados in-
cluso'en Espana), peroiviniendo de
unaicompania del prestigio de HUD-
SON SOFT y.corriendoien una magqui-
na de semejante potencial, el usuario
esperamucho mas. Los americanos
podran comprobarlo en
UNOSIPOCOS MESES,

CARTUCHO cuando el juegolllegue a

por una mala entendida’  PRODUCTOR

Hubsenseer.  EE. UU. de la mano de

PROGRAMADOR

HUDSoNSeET. . VIC TOKAL. NEMESIS

fidelidad'a/la entrega

La finalizacion del jue-
go (nada dificil en el
modo Beginner) es la
llave para acceder a

jugosos extras, como

una galeria con todas

las naves enemigas (y

la propia).
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Si estais interesados en bucear
por elipasado de la saga STAR SoL-
DIER, 0S recomendamos dos titu-
los especificos: CARAVAN SHOOTING
COLLECTION es una recopilacion pa-
ra SFC/SNES comercializada en
Japon en 1995 que incluye el STAR
SoLDIER original junto a otros dos
titulos (StAR FoRrcE y HEGTOR 87);
por su parte, los fans de la PC En-
GINE.cuentan con el sensacional
SUPER STAR SOLDIER de 1990, pro-
gramado por KANEKO.




Aunque ya aparecio en Ja-
poén hace algunos meses,
no he podido resistir la ten-
tacién de acercarme al pri-

‘‘‘‘‘‘

N\ mer juego de TREASURE
r_” SIOIUIMMNEN creado para PLavStarion,
Y que no es otro que una
gl conversion practicamente
% B directa e idéntica del ge-

nial, original e inconfundi-
ble SILHOUETTE MIRAGE de SaTurn. Por fin los usuarios de
PLavSrarion podran disfrutar con las creaciones de TRE-
kI-\SURE que tanto se han hecho rogar en esta consola. J

1

( PlayStation \

SILHOUE

Shaina entablard
numerosos didlogos
con los demds per-
sonajes del juego,
amigos y enemigos.

EBOFREOPFERT, BRERT=4 1
FEDWTEEH G 5

En determinados momentos tendremos
que elegir entre dos rutas posibles. En el
caso de la pantalla de arriba los resulta-
dos serdn bastante similares. Al final del
juego tendremos que elegir de nuevo.




os prestigiosos programadores de
TREASURE han dejado los nombres
de casi todas sus creaciones grabados en
la mente de todos los aficionados al vide-
ojuego. Creaciones como GUNSTAR HEROES,
DyYNAMITE HEADDY, SILHOUETTE MIRAGE, RADIANT
SILVERGUN 0 el incomprendido MiscHIEF MA-
KErs de NiNTENDO 64, han puesto de mani-
fiesto las virtudes tecno-ludicas de estos
amantes del Final Boss, las rotaciones y el
scaling. Aungue esta version PLAYSTATION
de SILHOUETTE MIRAGE afiade la pomposa co-
letilla de Reprogrammed Hope, €l caso es
que ambas versiones son parecidas como
dos gotas de agua, una transparente y
otra con trama (es broma), y cada una
aprovecha las bondades técnicas de la
maquina que las alberga. Tras un primer
vistazo a las dos versiones nos daremos
cuenta de que en PLAYSTATION no hay exis-
tencia alguna de tramas, mientras que en
SATURN, pese a incluir numerosos efectos
de transparencia, encontraremos bastan-
tes efectos tramados. Tras un vistazo mas
minucioso nos sorprenderd la desapari-
cién de elementos graficos en la versién

PSX que si encontrabamos en SATURN: |a
cascada carece de animacién, hay un pla-
no menos de niebla en la primera fase, no
estan los magnificos reflejos en los edifi-
cios, falta el gréfico de un gran paso eleva-
do o no se ha incluido el efecto de calor
en la gigantesca ctpula destruida. Llega-
dos a este punto sélo podemos pensar
dos cosas: 0 que PLAYSTATION posee algo
menos de memoria RAM, o que los vene-
rables programadores de TREASURE son
mas vagos que un muneco de nieve. Me
inclino por esto ultimo. Para realizar con-
versiones asi un afo después del lanza-
miento, es mejor no hacerlas o
trabajarselas un poquito mas. Pasado el
enfado inicial y después de refrescarnos,
cara, nuca, mufecas y sienes con agua
fria, os aconsejo que os sentéis ante SiL-
HOUETTE MIRAGE y disfrutéis con el surrea-
lismo hecho videojuego. La jugabilidad

made in TREASURE pronto aparece en
pantalla para volvernos locos mientras
controlamos a Shaina, la protagonista, y
su rebuscada forma de destruir enemi-
gos. Mientras, docenas de efectos gréficos
de gran calidad acudiran hasta nosotros
en forma de rotaciones, scaling, gigantes-
cas transparencias y mil diabluras mas de
esas que solo se le ocurren a estos inquie-
tos programadores. El plato fuerte de SiL-
HOUETTE MIRAGE y de todas las creaciones
de TREASURE siguen siendo los Final Bos-
ses, que a lo largo de las siete fases supe-
rardn la veintena y nos pondran las cosas
muy dificiles al final del juego. La banda
sonora es otra de las genialidades del jue-
go, al igual que el sonido FX, que se en-
cuentra mejor balanceado y adquiere
mayor protagonismo en esta version. Asi
es a grandes rasgos SILHOUETTE MIRAGE en
PSX, un competitivo y original arcade de
plataformas repleto de colorido, alardes
gréficos en 2Dy jugabilidad surrealista
que ya sorprendié en Septiembre de 1997
en SATURN. Tan sélo se echa de menos que
incluyera algo exclusivo que potenciara
aun mas su valor. Por cierto, WORKING
DESIGNS lo

j SUI’FI}. :
pondraala Rformation
venta en Marzo  FORMATO CDROM
del 99 en USA. PRODUCTOR ESP

PROGRAMADOR

'I\'HE ELF

TREASURE ‘

Tl‘easl."'e Bﬂsses. Ellalma mater de los juegos de TREASURE son
los Final Bosses, y en este caso ascienden a mas de veinte. Todos cuentan con su barra
de energia y los mas tronchantes son el samurai escandaloso, la muneca-rodaballo, el
duelo del coche o/la gigantesca perola de alcachofas de menta del conde Pechotierno.

Para controlar los nu-
merosos movimientos
y ataques de Shaina,
contaremos con un
completo tutorial que
nos ensefiard y permiti-
rd practicar in situ to-
das las acciones.




Siguiendo la vena clasica que atra-
viesa CAPCOM con sus recopilacio-
nes GENERATIONS, NEW, compaiiia
que empieza a dar sus primeros
pasos en el mundo del videojuego,
ha puesto a la venta en Japén una
perfecta conversiéon de CAPTAIN
Commanpo. Con algo de suerte,
dentro de poco podremos recordar
viejos tiempos junto a juegazos co-
Lmo STRIDER O FINAL FIGHT.

PlayStation

P or si.no fuera poco con los juegos que nos prepara CAPCOM para los
meses venideros, como por ejemplo STREET FIGHTER ALPHA 3 para
PLAYSTATION © POWER STONE para DREAMCAST, no solo nos da la oportunidad
(g ‘ dejugaraisus viejas glorias conlos CAPCOM GENERATION,
f ademas, le cedellos derechosia companias como NEW.

paraicrear conversiones de algunas de sus titulos
mas famosos, en este caso, CAPTAIN COMMANDO. Al
parecer, NEW ha aprovechado el 'tiron de la Coin-
] . OpMARVEL Vs CApcom, en'la que aparece CAPTAIN

] CoMMANDO como personaje seleccionable, para : — W E)d:l‘as. A decir verdad,

) recordarnos su primera aparicion en los salones. esta conversion es posiblemente
1~ Launica conversion domeéstica a la que tuvimos ] R ) i la mas pobre en cuanto a extras

CHAC_

s
K" laoportunidad de jugar en su momento fue ala 3 se refiere, ya que lo unico quein-
de Super NINTENDO, cuya calidad se asemejaba a du- - 'y AN cluye es una nueva banda sono-
ras penas con la dela Coin-Or. En'la conversion para , L ) ra de mayor calidad que lade la

PLayStATIoN, |a posibilidad dela recreativa de jugar 3 NS CoiIn-Op, y soporte para Dual
hasta 3 personas simultane- SUP ‘ : 7 Shock. Lo mejor, el modo de tres
lﬁ}armatian S, i

amente se ha mantenido

Sﬁ kj intacta, y.una nueva banda ~ EORMATO  crom.
JE
A\ 1)

jugadores simultaneos.

f sonora ha side/incluida en PRODUCTOR NEW
& eljuego. DOC  PROGAAMADOR.  NEW

APTAIN COMMA
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Con el lanzamiento de DousLE Casr el
pasado 25 de Junio de 1998, SONY
COMPUTER ENTERTAINMENT inici6 la
nueva serie Yarudora para PLAYSTATION, com-
puesta por cuatro aventuras interactivas de
animacion que estan batiendo records de
ventas en todo Japén. La tremenda cali-
dad grafica y argumental convierten a
esta serie en una de la mas pre-
ciadas por los coleccionistas.

su%&armatian
Dua’ Shﬂl:k. Las tremendas FORMATO ___ 2coRom____

: : : PRODUCTOR.  SONYCE
emociones que te harasentir DouBLE CAST y

laievocadora Mitsuki, seran acompanadas
por las vibraciones del Dual Shock. Como
en casi'todas las creaciones japonesas de
este género, encontraremos multitud de
secuencias eroticas totalmente inocentes. Si Mitsuki se acerca mucho a ti,
sentiras su cuerpo'y los latidos de tu propio corazén, e incluso en mas de
una ocasion sufrirasiun desmayo provocado por una situacién o encuen-
tro demasiado cercano. Aqui tenéis varias pantallas con algunos de los
momentos mas emocionantes y candentes de DousLE CAsT.

PROGRAMADOR SUGAR&ROCKETS

El desarrollo de DousLE Casty todos los juegos de la serie Yarudora es tremenda-
mente sencillo. Tan s6lo tendremos que elegir entre dos o tres opciones posibles
cada cierto tiempo. Esto nos permitird ir dando forma a una aventura que to-
mard distintos rumbos segtin las decisiones seleccionadas a lo largo del juego.




 YARUDORA
SERIES V..1

DOUBLE CasT es el primer capitulo de la

popular serie Yarudora publicada por

. SONY.CE.l'y creada por SUGAR & ROCKETS
(grupo de programacion de SONY) y PRO-
DUCTION |.G (creadores de la animacion de
GHOST IN THE SHELL, XENOGEARS, TALES OF
DESTINY...). Esta serie de animes interactivos
de sorprendente calidad grafica ya ha visto
comoise publicaban sus cuatre entregas en
Japon: DousLE CAsT, KISETsu Wo DAKISHIMETE,
SAMPAGUITA' Y. YUKIWARI No/HANA, cada una de
ellasrespaldada por el buen hacer de artis-
tas manga como Keiji Gotoh, encargado
del diseno de los personajes de DoUBLE
CasT, 0 Masamune Shirow del tercer volu-
men, SAMPAGUITA. En DouBLE CAsT, depen-
diendo delas decisiones que tomemos a lo
largo del juego (apareceran de vez en cuan-
do en forma de dos o tres opciones para
elegir), se ira gestando una historia que
puede tornarse romantica, dramatica o in-
clusoterrorifica, y.desembocara en uno de
los 27 finales del juego (4 buenos, 6 norma-
les'y 17 malos). Los protagonistas del juego
sois Mitsuki Akasaka, una bella jovencita del
instituto con problemas de amnesia, y tu, y
todo/gira en torno a una compania de cine

amateur que selecciona a Mitsuki como ac-
triz principal de su proxima pelicula. Un dia
durante el rodaje, Mitsuki ve su propio
nombre inscrito en una lapida de un gran
cementerio, y a partir de ahi comienza real-
mente DouBLE CAsT. Aunque la calidad dela
animacion es sobresaliente y el juego esta
dividido tan sélo en dos CD’s, un partida
normal nos llevara entre hora y media'y dos
horas y, si tenemos en cuenta la cantidad
ingente de finales que posee, podéis hace-
ros una idea de la duracién de este nuevo
paso adelante en lo que a juegos de anima-
cion se refiere. Una vez completado el jue-
go, podremos acomodarnos frente al :
televisory presenciar nuestra historia com-
pleta sin menus con la opcion Replay, y si
conseguimos uno de los cuatro finales bue-
nos seremos premiados con una bella com-
posicion cantada y nuevas secuencias de
introduccion para el juego. La adiccion que
genera DouBLE CAsT, sobre todo si el final
conseguido no es todo lo agradable que se
espera, es tal que completaréis el juegollas
veces que haga falta hasta conseguir la me-
recida recompensa del ansiado final feliz.
Durante los proximos meses seguiréis reci-
biendo informacion de los otros capitulos
de esta genial serie de animacion, que tiene
muy dificil'el llegar a nuestras latitudes pe-
ro cuya calidad ha vuelto locos a millones
de japoneses. Por algo sera. THE ELF

Mitsuki Akasaka. :i-

bellay joven protagonista de DousLE CAsT, Y.
tu seras a partir de ahora su mejor amigo.
Compartiras momentos de alegria, de pa-
sion, de tension y de tristeza, dependiendo
de como se desarrolle la aventura. Pero ten
cuidado, Mitsuki tiene problemas de amne-
sia, por lo cual tendras que velar por sus
emociones, seguridad e investigar su pasa-
do. El disefio de Mitsuki y los demas perso-
najes de DouBLE CAsT ha corrido a cargo de
Keiji Gotoh, y la voz de la protagonista per-
tenece a Yuzo Mizutani.

‘\ Algunas escenas de DousLE CasT nos pondrdn los-
pelos de punta, como la agresién y posible viola-

cién del misterioso motorista, o nuestro propio
asesinato a manos de una Mitsuki trastornada.




Después del ligeramente decepcionante SoL Divi-
DE, los programadores de PSIKYO presentan la se-
gunda parte de STRIKERS 1945, un shoot’em-up ins-
pirado en la Segunda Guerra Mundial que dejé
buen sabor de boca a los aficionados al género.

N 0 es justo recordar a PSIKYO por el poco afortunado SoL Divi-
DE, ya que su historial en maquinas recreativas y posteriores
conversiones a consola es rico y generoso a la hora de tributar

(]

constantes homenajes al maltratado género de los shooters. A mi
mente acuden nombres como el primer STRIKERs 1945, los dos
GuNBIRD (la segunda parte acaba de debutar en Japén), SENGOKU
BLADE, o recientes creaciones como el simpatico y colorista Space
BomgeR. STRIKERs 1945 Il secuestra casi todas las grandes virtudes y
pequefios defectos de la primera entrega, como sus ocho fases de
corta duracién pero gran intensidad, los seis aviones disponibles
(en esta ocasion repiten el P-38 y el Shinden J7, y debutan el Mos-
quito inglés, el pintoresco Flying Pancake, el Hayate japonés y el
Focke Wulf TA152 aleman) con sus devastadoras armas especiales
especificas, los tres modos de pantalla, dos verticales y otra en for-
mato real y el Fighter Index para obtener informacién de los avio-
nes protagonistas. A nivel estético las dos entregas son bastante
similares, aunque mientras en el primer episodio todos los grafi-
cos habian sido dibujados a mano, ahora se utilizan numerosos

elementos gréficos digitalizados y pre-renderizados. Los Final Bos-
ses son tremendamente espectaculares, cuentan con buenas ani-
maciones y sufrirdn sorprendentes transformaciones para mostrar
su verdadero aspecto. STRIKERs 1945 Il sera bien acogido por los
fanaticos del género y todos aquellos que gusten de hacer explo-
sionar todo los que les rodea, abatir su

cantidades industriales de enemigos, r;rE'l?‘armal:ian

esquivar centenares de balasy, por su-  FORMATO CD-ROM
puesto, enfrentarse a Final Bosses de al-  PRODUCTOR PSIKYO
ta tecnologia. THEELF& JASON  PROGRAMADOR _ PSKYO

STRIKERS 1845 i

P38 | Bkt mine J7% Shinden

S g

En el Fighters Index tendremos cumplida infoma-
cion técnica (narrado en perfecto Jjaponés) y grdfi-

ca de todos los aviones que aparecen en el juego.

kPSX- Saturn )

6800 i T il {apos 7 am 11008
4 RS

5111055

Brutos mecanicos
Los enemigos de STRIKERS 1945 Il son un au- [~ =t=imenin =i g
téntico prodigio de la técnica. Primero acu-
diran a nosotros de una forma mas o menos
realista para la épocaen la que esta basado
eljuego, perotras recibir. las primeras sarte-
nadas de disparos se transformaran en mas-
todonticas bestias cibernéticas mas propias
del ano2134.
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s con diferentes superficies"

'pel;sonalizado para cada jugador.

. 3 Modos de juego: Smash Tenis, Arcade y tenis

SUPERJUEGOS:

"ALL STAR TENNIS99
Tiene todos los
ingredientes necesarios
para lograr un gran éxito

HOBBY CONSOLAS:

91% ..
)

Un simulador muy
realista pero sumamente
jugable a la vez, lo que
le convierte en una

oferta ineludible para los
i 4 amantes del deporte de
" Nota de la Version PlayStation ". r la raqueta.
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De entre la dltima hornada de titulos picantes pro-

ducidos en Sarurn, destaca por derecho propio

una inusual combinacion de erotismo y matamar-
cianos que responde al titulo de STeam-HEART's.

Seis fases de pura tradicion shoot ‘em-up donde
Cbundan las chicas guapas y grandes final bosses. )

[ erotismo vende. Una verdad como un templo, que se hace atin

mas patente en el mercado japonés, donde los titulos para adultos
se cuentan por miles, y para los mas diversos sistemas. Cuando crefamos
haberlo visto todo dentro del género erético (aventuras, RPGs, juegos de
estrategia... incluso beat ‘em-ups), TGL nos sorprende en SATURN.con un
matamarcianos de correcta factura, alinado con la aparicion de exhube-
rantes féminas. El sello amarillo de su caratula advierte que Steam-HEe-
ART's ofrece erotismo suave, sin que llegue la sangre ni el peloal rio (los
gue poseen sello rojo son mucho mas salvajes), centrandose en unas
cuantas imagenes estaticas al término de cada fase. En ellas se muestra a

los dos protagenistas del juego, los hermanos SUP
Blondia y Falandia Varidy, haciendo todo tipo l;t?nl"n'latiﬂn

—
- er-grmmg

de «guarredidas espafolas» a un selecto gru-  FORMATO CD-ROM
po de jovencitas. Nada visualmente explicito,  PRODUCTOR TGL
La recompensa por fi- aungue las pantallas son acompanadas de PROGRAMADOR  GIGA

nalizar cada una de
las fases es una suce-

sién de imdgenes es-

tdticas mds B M.HEHH s

picantes. l
unos gemidos dignos de una cebra en celo. Respecto al matamarcianos
en si, STEAM-HART ‘s no es de los peores, aunque no puede competir en
graficos, carisma o jugabilidad con otros titulos de SATURN. como RADIANT
SILVERGUN 0 GALACTIC ATTACK. No es una maravilla, pero por.lo menos es de
los pocos titulos eréticos del mercado japonés perfectamente jugables
para el publico occidental. NEMESIS

Saturn

SteAmM-HEART'S no es la séptima maravilla
en cuanto a grdficos, pero posee un par

de Final Bosses bastante apariados y
espectaculares.
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ADADO jES UN BARRIL DE POLVORA'

. ! iR i’(’ DILE QUE LO SIENTES COLOCANDOTE JUNTO
FaN ”0“ ’ - $ £ — C’ A EL YPULSANDO 17]-’4 ANTES DE QUE
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Mas argumento. Total e integramente Mas elementos de juego.

iHa sido preseleccionado traducido al castellano. Nuevas situaciones, mas
para los Oscars! poder de posesion...

0DOWORLD :
i Distribuido por £ !
A
New Software Center Company 4 E‘}T

Mas interactividad.
Los Mudokons tienen
ahora emociones

Tel.: 91 359 29 92

( ’:\ Distributed by _
\A/ GT Interactive
Software Corp. Tel. Ser. Técnico: 902 113 918
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El 18 de Diciembre de 1997, un curioso juego
de conduccién de trenes de TAITO basado en

Los cuatro
magnificos

DENsYA DE Go! de SATURN
también cuenta conlos cua-
tro trenes de algunas de las
lineas mas populares de Ja-
pon: la linea Yamanote en-
tre Shibuya y Tokio, Keihin

una popular recreativa convulsioné el merca- Tohoku entre Shinagawa'y Yokohama, San-in Honsen entre
do de PLavStarion superando el millén de uni- Kameoka y Kyoto y Tokaido Honsen entre Kyoto y Osaka. Es-
dades vendidas. Casi un afio despusés, taversion incluye modos extra con diferentes condiciones cli-

coincidiendo casi con la segunda parte en PSX,
TAKARA version6 este clasico japonés de 32
bits a SaTurn. ;Cual ha sido el resultado?

LL (ol | -
[ H'K‘hl‘

120=4E U"l
Bl T

matologicasy alguna curiosidad mas.

a verdad es que esta version

Saturn del'original simulador
de trenes de TAITO de gran popula-
ridad en los salones recreativos ja-
poneses, es mas bien pobre'y
demuestra la poca atencién y entu-
siasmo a la hora de programarloy.
hacer el testing por parte de TAKA-
RA. Todos sabemos que SATURN es
menos potente aila hora de gestionar entornos 3D,
peroilo.que no se puede aguantar es la ridicula resolu-

DENSH,

cionide las texturas de esta entrega, que convierte to-
dos los elementos del escenario, sobre todo los de-
mas trenes, en auténticos mosaicos vivientes. Otro
falloimds grave aun es la aparicién e invasion de tex-
turas fantasmas sobre las vias cuando nuestro tren va
a pocaivelocidad. ;Quién es elasno que ha permitido

SU%"nrmatian

FORMATO CDROM
PRBBUCTOR TATO
PROGRAMADOR  TAKARA

esto? Por lo demas DENSHA (0! DENS-
YA) DE Go! en SATURN cuenta con los
mismos cuatro trenes del eriginal,
modos extra de juegos con condi-
ciones climatolégicas variables,
otras novedades de poca monta y.
bastantes menos extras que la ver-
sion PLAYSTATION. Si alguien tiene du-
das, que eche una ojeadaal ntiimere
71 de la revista y hagallas pertinentes comparaciones
entre ambas entregas. Otro aspecto/negativo de esta

DE GO! EX

version SATURN es que determinadas escenas repre-

sentadas con vectores en PLAYSTATION, ahorahan sido Sino queremos perder
recreadas con video de baja calidad. Para curar este valiosos puntos, tendre-
malitrago y gran desilusién, el mes que viene os con- mos que apurar con la
tare las cualidades de la segunda parte de DENSHA DE frenada en todas las es-
Go! en PLAYSTATION. THE|ELF GBI BIGIDERIS

aspectos mds importan-
tes de DEnsHA DE Go!
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ACTUA GOLF 3 ACTUA TENNIS ACTUA SOCCER 3 RUSHDOWN
Combina los tres ingredientes esenciales que  Contiene todas la caracteristicas que han Recrea perfectamente el fascinante juego Escalofrios, aceleracién, velocidad en su
se necesitan para una sesién de golf en hecho de los otros fitulos Actuaiun éxito del fatbol combinando gréficos de alta pura esencia..., RUSHDOWN es el tnico
casa: estilo, punteria y realismo. Ofrece la asegurado. Los jugadores se verdan definicion con un sonido espléndido. arcade 3D en tiempo real para esta
experiencia mas completa en PlayStation en  recompensados con!las Gltimas técnicas de Supera por goleada a cualquier otro campaiia de/Nayidad dedicado a EXTREME
el mundo del golf hasta la fecha. captura de movimientos, consiguiendo el juego de futbol. También disponible en SPORTS. RUSHDOWN fe permitira competir
completo y fluido movimiento ge los PC. en una carrera por los cinco continentes,
profesionales del tenis. También disponible desafiando los maestros en cada disciplina:
enPC. . SNOWBOARD, MOUNTAIN BIKE y

©“<L “and Playstation are trademarks of Sony Computer entertainment Inc. © 1998
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Pura magiazl:lisnéy
en tu PlayStation

roducida por los creadores

de Tov STory, A BuG’s LIFE
es una nueva pelicula de ani-
macién por ordenador de los
estudios DISNEY que aterrizara
en la cartelera espafola el pré-
ximo mes de Febrero bajo el
titulo de BicHos. Obviando la
polémica sobre las simuli-
tudes de esta pelicula con
la reciente AnTz de
DREAMWORKS, la
noticia que verda-
deramente nos
ocupa es la excelen-
te adaptacién a PLAYSTaTION que
del film ha realizado TRAVE-
LLER'S TALES. DISNEY
INTERACTI- .
VE ha 4

= e \

vuelto a confiar en este presti-
gioso equipo de programacion
inglés (como en el caso de Mic-
KEYMANIA y Toy STORY), y la jugada
les ha salido excelente, como se
puede apreciar

- nada maés
! encender
la conso-
la. A
pesar

gy

Es dificil ser hormiga en un
mundo repleto de depre-
dadores. Que se lo digan a’
Flik, que debe planear con
un diente de leén sobre el
cauce de un rio seco, mien-
tras escapa del ataque de

un petirrojo asesino.

Entre el reparto original de acto-
res que ponen su voz a los perso-
najes de la pelicula podemos

encontrar a Kevin Spacey (Oscar

por SospECHOS0S HABITUALES) en el
papel de Hopper, lider de los salta-
montes, o Julia Louis-Dreyfus
(SENFELD) como la princesa Atta.

de que se trata sélo de una
beta, A BuG’s LIFE ya hace gala
de (si no el mejor) uno de los
mas potentes entornos 3D
producidos hasta el momen-
to en PLavStarion. El desarrollo
del juego sigue fielmente el
argumento de la pelicula en
que se basa, con la hormiga
Flik en busca de un grupo de
valientes que le ayuden a
liberar su hormiguero del
acoso de los gorrones salta-
montes. Esto da pie a un pla-
taformas 3D en toda regla,
con multitud de fases, en el




El sorprendente engine
3D desarrollado por
TRAVELLER'S TALES
para este juego permi-
te crear una orografia
como nunca se habia
visto hasta el momen-
to en consola alguna.
Para muestra, la pan-
talla de la derecha.

gue todavia queda por pulir un
par de detalles importantes,
como el cambio automatico de
camaras o el control del prota-
gonista, demasiado sensible
para un juego de este género.
Confiando en que la version
producida de A BuG’s LIFE mejo-

DISNEY INTERACTIVE ha vuelto a confiar en el
buen hacer de los britdnicos TRAVELLER’S
TALES, responsables de algunos
de los mayores éxitos de
la compania como Mic-

keyMania o el insuperable Toy
Story para MEGA DRIVE.

re estos aspectos esenciales,
s6lo nos queda esperar hasta el
mes de Febrero, cuando llegue
hasta nosotros este magnifico
titulo, que suponemos lo haré
con todo el mismo audio en
castellano de la pelicula (como
en HERCULES). NEMESIS

Febrero, al tiempo ¢ue Ia pelicula.

A Bug’s Life
llegara a Esparnia en el mes de

Le\i."e;\\l:' ouf"%.‘
,»,\quxgieng\‘%gux

Uho de Los mayores alicien-
tes de A BUG'S LIFe es La
posiBilidad de vistonar
entre fase y fase numerosas
secuencias de Lla pelicula
original, gracias a La magia
del modo playsack. esperemos
Que La versién pAL cuente,
como ya sucedié con La adap-
tacion a psx de HERCULES,
con las voces de doblaje en
castellano de la pelicula.

A medida que completes
fases podrds anadir secuen-
cias de video a tu coleccion.
B Las hormigas no necesitan
recurrir a la telefonia mévil
para comunicarse con otras.
B Flik, con mochilay gorra a
juego, se dispone a reclutar
un grupo de valientes.

Un lamentable error hace
perder gran parte de la cose-
cha del hormiguero.
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Parece mentira que el tenis, uno de los deportes habituales en los primeros titulos de
todos los soportes, no hubiera llegado hasta ahora a los 64 bits de NINTENDO. Con
este juego, se rompe una sequia que ha durado demasiado.

c oincidiendo con el éxito de
nuestros tenistas, este deporte
llega a NINTENDO 64 con una versidn
de la saga de UBI SOFT recientemen-
te aparecida para PlayStation. Una
notable jugabilidad y la aparicién de
grandes jugadores del mundo de la
raqueta, son los principales alicientes
del programa.

Aunque parezca mentira, los usuarios
de Nintenpo 64 aficionados al tenis

no han podido disfrutar de
ningun juego de este depor-
NCIA te. Con la aparicién de CenTRe
Courty el anuncio de ALL
STAR TENNIS'99, entramos en
una época de vacas gordas
que coincide con los éxitos
de nuestros tenistas en el cir-
cuito internacional. El progra-
ma es una versién del juego

JUGADORES Junto
a jugadores ficticios, el
programa recoge
otros reales. La pre-
sencia de Conchita
Martinez o de Michael
Chang es un aliciente
que ultimamente
empieza a ser inclui-
dos en simuladores
relacionados con el
mundo de la raqueta.

recientemente aparecido para PLAYS-
TATION con el mismo titulo. Se mantie-
ne el mismo grupo programador,
SMART DOG, responsable de la ver-
sién para los 32 bits de SONY. Uno de
sus alicientes es la incorporacién de
jugadores reales (como Conchita
Martinez, Jana Novotna o Michael
Chang), que comparten cartel con
otros ficticios. Cada uno de ellos refle-
ja las caracteristicas reales de cada




Entre las escasas opciones recogidas en
el juego pueden destacarse las diferen-
tes superficies sobre las que se disputan
los partidos de tenis. Los escenarios que
rodean cada pista recogen aspectos
caracteristicos del pais en el que se
encuentran.

La pﬂesen:ia de iuga- jugador, incluyendo algunos de
da’.es '.ea’es es= uno sus gol;?es predilectos. I.En el apar-
de ’ﬂs ya"es a”.. tado grafico, aunque el juego no

s 2 esta totalmente terminado, se
cientes del Jjuego. puede apreciar una gran jugabili-
dad gracias a los suaves movi-
mientos, tanto de los jugadores
como de la pelota. La oferta de
camaras no es muy amplia, aun-
que estd previsto incluir una varia-
da gama de opciones. El

programa incorpora diferentes
modos de juego, entre los que
destaca el denominado «tenis
bomban. En el mismo aparecen
bombas en el campo, por lo que
ademas de preocuparse por
devolver los golpes, hay que evitar
las explosiones. En definitiva, se
trata de un simulador de corte
mas clasico que CenTRe COURT, que
refleja perfectamente el mundo
de la raqueta. A la espera de los
dltimos retoques, y dada la esca- programa de UBI SOFT levante unas gran-

sez de programas para NINTENDO .des espectativas. A la espera de la version
64 en su género, promete ser uno final, el programa no defrauda.

La escasez de programas para NINTENDO 64
dedicados al mundo del tenis, hace que el

de los grandes dentro de la simu-
lacién tenistica. CHIP & CE
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primer discipulo
de Tekken 3.

A pesar de que en la animacién de cualquiera de los personajes no ha sido
utilizada ninguna técnica de Motion Capture, algunos de los movimientos
que podremos realizar son tan impresionantes como el que tenéis arriba.

4*/:..

SPLEeib S5 SSFRIET

esta virtud (que no defecto,
ni mucho menos) no hace de
KensEl SAcreD FisT una mera
imitacion, ya que posee
decenas de innovadoras
caracteristicas que hacen
Unico al programa de KONA-
MI. La cantidad de luchado-
res seleccionables es uno de
los puntos fuertes de Kensel,

La dificil tarea de desbancar a Tex-
KEN 3 del trono de los beat’em-up
para PLaYSTarion ha comenzado para
KONAMI, especialmente para sus ofi-
cinas de Tokio, KCET, encargadas de
la programacién de Kenser y con
maravillas a sus espaldas como el
magnifico WINNING ELEVEN 3 (ISS Pro
98). Graficamente, el tremendo pare-
cido con TEKKEN 3 salta a la vista de un

Al realizar cierto
tipo de movi-
mientos que
lanzan al opo-
nente a varios
metros de dis-
tancia, la cdma-
ra cambiard su
perspectiva, de
un modo muy
similar al visto
en TEKKEN 3.

modo alarmante, ya que no sélo se ha
utilizado el mismo modo gréfico en alta
resolucién que en el programa de
NAMCO, ademas, muchos de los movi-
mientos de los personajes se asemejan
a los aparecidos en cualquiera de las
tres partes de la saga TEKKEN, aunque
ciertos golpes nos recordaran irreme-
diablemente al pionero de los beat’em-
up en 3D, VIrTua FIGHTER. Por supuesto,

rarc pLay 35- -
AaRTHUR - "
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oo De un modo similar al de la saga TEKKEN,

cuando cualquier golpe conecta, éste
desprenderd un impresionante efecto
de luz. Cualquiera de esos efectos se
verdn reflejados en el cuerpo de los
luchadores, al igual que la iluminacion
general de cada uno de los escenarios.

avno= T8 FREL PLOY
S A ===
HEINT L. - .- ZHou

ya que si bien al principio tan
solo dispondremos de 9 perso-
najes, acabandonos el juego ire-
mos consiguiendo nuevos
luchadores ocultos, 13 en total,
que unidos a los 9 principales
formaran una suculenta panta-
lla de seleccion. En lo que a
‘jugabilidad se refiere, la de Ken-
skl resulta una especie de mez-
cla entre VIRTUA FIGHTER y TEKKEN,
con combos, reversals, llaves, lla-
ves combinadas a lo King,y una
gran cantidad de innovadores
movimientos como las sorpren-
dentes secuencias de defensa
de cada luchador. La lucha esta
servida. DOC

En todos y cada uno de los escenarios
podremos observar cémo la iluminacién de
los mismos afecta con gran realismo a los
cuerpos de los personajes, aunque algunos
de ellos sean demasiado oscuros.
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El primer juego de
Konami de Ia «gene-
racion Tekken 3».
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OQUARKE NI

Grandes dosis
de acciéon para
PlayStation

CUDEMHSTEHS
HAMMERHERD

E n las frias tierras de Man-
chester tiene su sede el
equipo desarrollador de la
entrega de QuakE Il para los 32
bits de SONY. En nuestra visita
apenas pudimos ver una ver-
sién alpha del juego, que ya
empieza a demostrar lo que
los componentes de HAMMER-
HEAD son capaces de hacer en
una PLayStarion. Como pudi-
mos comprobar en sus ofici-
nas, No son NUevos en este
mundillo. En 1997 crearon una
maravilla técnica que no tuvo
mucha repercusién en el mer-
cado, SHADOW MASTER, que fue
lanzada al mercado por PSYG-
NOSIS. El historial de sus com-
ponentes se remonta a la
época de los 16 bits. El director
del proyecto y programador
jefe, Chris Stanford, fue el res-
ponsable de las entregas para

|El espiritu de perfeccionde | |
HAMMERHEAD ya quedé
patente en su anterior crea-

cién, SHADow MAsTER. Ahora,
con Quake M, vuelven a hacer
gala de su dominio de los
efectos de luz y una suavi-
dad impresionante con grdfi-
cos en alta resolucién.

Super NINTENDO de Toy STORY y
Mickey MANIA. Su companiero,
Paul Hunter, cuenta con un
largo historial dentro de los 8
bits, y estuvo involucrado en la
programacion de Mickey’s WILD
ADVENTURE para PLAYSTATION.
Ademads uno de los integrantes
de HAMMERHEAD con mas
renombre es Andy Ingram,
uno de los fundadores de TRA-
VELLER'S TALES, que tiene a sus
espaldas la conversién de la
saga STRIDER para los 16 bits, 0
LEANDER de AMIGA (GALAHAD en
Mega Drive). Toda esta expe-
riencia ha sido empleada en
introducir el fendmeno QUAKE,
la criatura de la factoria ID
SOFTWARE, a los usuarios de
PLaySTATION. Para esta ocasion
se han redisefiado los mapea-
dos de los escenarios de PC
adaptandolos al hardware de la




consola, y ademas se han
creado niveles exclusivos
para completar las cerca de
30 fases del juego. Eso sin
contar las que integran la
modalidad Deathmatch. Aqui
podras medir tu habilidad
tanto con dos como con cua-
tro jugadores, aunque en el
momento de la visita atin no
tenian muy claro si podrian
incluir los cuatro jugadores
porque se ralentizaba bas-
tante.Tal y como demostrd
en SHADOW MASTER, HAMMER-
HEAD tiene un dominio casi
insultante de los efectos de
luz en PLAYSTATION, y en QUAKE
Il han plasmado todo su
talento. El movimiento del

| Los enemigos de
Quake Il nos van
a poner las cosas

dificiles. No en
vano la inteli-
gencia artificial
es uno de los
aspectos mds
cuidados.

entorno 3D es muy suave,y
encima lo han conseguido
con graficos en alta resolu-
cién.Toda una proeza. Por
supuesto, esta entrega para
PLAYSTATION NO tendra que
envidiar en absoluto a su
homénima de PC.La accién
esta garantizada, ya que se
han incorporado nuevos
monstruos y también algu-
nas armas a nuestro podero-
so arsenal. Sin duda, la
compatibilidad con el Dual
Shock aumentard la tensién
en cada uno de los enfrenta-
mientos del juego. QUAKE Il
se confirma como la gran
esperanza para los amantes
de la accién. R.DREAMER

g Las armas

Uno de los principales elementos en un shoot’em-up 3D es el
arsenal con el que nos enfrentamos a nuestros enemigos. En
Quake Il para PLaYSTATION, ademas de contar con las armas de
la version original, dispones de otras completamente nuevas.
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ara nosotros TwisTED METAL

3 ha supuesto una peque-
Aa sorpresa. Decir esto de la ter-
cera parte de una saga que es
casi ya un clasico de PLAySTaTiON
resulta, como poco, un tanto
extrafo. Explicaremos los moti-
vos. Como recordaréis, las dos
primeras entregas llegaron a
nuestro pais de la mano de
SONY COMPUTER ENTERTAIN-
MENT Espana, y en SUPER JUE-
GOS pudimos conocer todos
sus detalles y su evolucion
desde las versiones beta a la
version final. Eso no ha ocurrido
con TwisTep MEeTAL 3, del que las
primeras noticias que hemos
tenido nos han llegado con la
version producida, ya a la venta
en Estados Unidos. Dejando a
un lado este dato, TwisTED METAL
3 sigue mas o menos fiel al
esquema y estilo de juego visto
en las anteriores secuelas, pero

Una secuela fiel
a sus antecesores

se.nota también, en algunos
detalles, que ha sido creado por
otros programadores. Los res-
ponsables de esta edicion son
989 STUDIOS, especialistas en
juegos deportivos como

COOLBOARDERS 3, RALLY
CRross 2 o NFL XTREME, y
hay que decir que han
hecho un buen trabajo
al:lograr unos movi-
mientos mucho mejo-
res, vehiculos mas
consistentes y unos
escenarios mucho mas
logrados. Por lo demas,
la mecénica de juego es
casi idéntica: accion fre-
nética y salvaje, libertad
casi absoluta de movi-
mientos, escenarios
amplios y con un mon-
ton de secretos, gran
cantidad de enemigos
de los que no te dan un

| Una de las cosas que puede alegraros |

la existencia es la posibilidad de con-
tar con un aliado para hacer frente a
resto de la tropa. Aunque pueda pare-
cer una tonteria, nuestro nuevo amigo
es una auténtica ayuda que en muy
pocas ocasiones nos dejard solos.

OOTLAW

(b cHANGE & BACK X DONE

Por Lo Que hemos podido ver,
son Los mismos de siempre aun-
Que un poco retocados. os las
veréts con ellos cada vez que
acabéls dos escenarios.




| Como podéis ver en estas pantallas, los
enemigos de Twistep METAL 3 siguen fie-

les a su constumbre de atacar en
grupo. Aunque a veces es sencillo esca-

par, casi siempre te arrinconardn.

respiro, numerosos items y armas, y la
presencia de jefes finales. Las noveda-
des mas detacables, aparte de las
mejoras graficas y técnicas, son la
posibilidad de tener aliados en com-
bate y la inclusién de nuevos combos
de ataque.

Para finalizar, sélo nos queda destacar
Su nueva y potente banda sonora, su
interesante modo para varios jugado-
res simultdneos y el hecho de que
Twistep METAL 3 aproveche al maximo
las caracteristicas del vibrante mando
Dual Shock. DE LUCAR

i il
. |
Y



PlayStation e (arreras

H ace unos meses 0s Mos-
trdbamos imagenes en
Mape IN JaPaN de un extrafio y
futurista titulo de carreras apa-
recido en Japén llamado Run-
NING HiGH, en el que los
personajes se servian de sus
propias piernas para llegar a la
victoria. En esta ocasion es la
compariia UNIVERSAL INTERAC-
TIVE, autores de maravillas

)5 4/6

como la saga CRASH BANDICOOT,
los que retoman esta idea y, uti-
lizando bipedos con ciertas
semejanzas fisicas con animales,
como un elefante o una cebra,
han creado un disparatado
juego de carreras llamado Run-
NING WILD. El objetivo, l6gica-
mente, consiste en llegar el

primero, pero «a patan, sin la
posibilidad de utilizar ningtin
tipo de vehiculo. Eso si,
podremos hacer uso de cier-
tos items que nos serviran
para propulsarnos, volar, con-
vertir el suelo en una superfi-
cie congelada en la que
nosotros no resbalamos e
incluso hacernos gigantes,
para asi aplastar a nuestros

P 2
o1 253

oponentes. Inicialmente dis-
pondremos de cuatro escena-
rios bésicos: el artico, el volcan,
la ciudad y la jungla, pero a
medida que consigamos la pri-
mera posicion en cada una de
las dificultades se iran afiadien-
do nuevos circuitos. Técnica-
mente RUNNING WILD estd muy

26.0

’»_._,;,_

sonajes a la vez, sigue
moviéndose con una suavi-

personajes secretos de este

- cuito. La otra es una instan-
~ tanea tomada mientras DE

bien realizado, sobre todo en
lo que a suavidad respecta, ya
gue a pesar de que pone en
pantalla a mas de cinco per-

dad aproximada de 50 fps.El
mes que viene os mostrare-
mos todos los circuitos y los

alocado juego. leld

Juega limpio, no
eches tripa... Esta
cancion de Pablo

Carbonell ilustraa la

perfeccion la bonita
imagen que tenéis a

sz )

s T

la izquierda.

2/6

En algunos de los escenarios encontra-

réis obstdculos tan extrarios como
unas zarzas, un profundo barranco, un
yate o el tronco sobre el rio que tenéis
en la pantalla de arriba.
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l0os los accesorios |

Madrid: Calle José Abas 593.13.46
Valencia: Centro Comercial :
Quart de Poblet: Calle Pizarro, 5 ; Tel. (96) 153.75.20
Algeciras: Urb. Villa Palma, Bl 'Local 1 Tel. (956) 65.78.90
Las Palmas: Tel. (970) 81.53.57
Basauri: i Tel. (94) 440.29.22
Zaragoza: j

“=>

PiayStatinn ' CD'ROM
GLOBAL GAME ESPANA - C/ SALAMANCA, 27

Videojuegos en frdnqtilicid 46005 VALENCIA - TEL. (96)373.94.7‘




' VALORACION
| | S.C.A.A.S. para NIN-

' TENDO 64 es una exce-
Lente opcion para -
volver a disfrutar de

La veloctdad y accién

al estilo MARIO KART 0
STREET RACER. Grafica y

| técnicamente, esta cre-

| acién de usr sofT y

! VIiviD IMAGe cumple con

| creces pero, para noso-

| tros, su mayor virtud
| se encuentra en su gran

| Jjugabilidad. con coches

| un poco menos pintores-
| cos y un enfoque algo
mas realista y serto,
S.C.A.R.S. seria uno de
esos titulos capaces de
comérselo todo.

- 5.C.A.R.S.

Para aquellos que gusten elis€u&ir sobre cual es mejor y cuél peor,
diremos que S.C.AR.S.de PSX y S.C.A.R.S.N64 son muy similares.

Tanto, que de tener que quedarnos con alguna version, nos
decantariamos por la de NIB4... pero por un minimo margen.

Hace ya algun tiempo,

unos cuantos meses atras, os habla-

bamos sobre las excelencias y virtu-
des de S.C.A.R.S. para PLAYSTATION, Un
titulo que, sin ser de lo mejor del
género en esta consola, tenia unas
cuantas peculiaridades y detalles
capaces de atraer la atencion de los
que desearan probar algo divertido y
distinto. Como en NINTENDO 64, por
desgracia, la oferta en juegos de con-
duccién es bastante mas limitada,
suponemos que S.C.A.R.S.lovaa
tener mucho mas facil. En materia
gréfica, S.C.A.R.S. para NINTENDO 64
nos recuerda bastante al

aspecto pulcro y cuida-
do de algunos titulos
de ordenador, sobre.
todo, por la forma de
utilizar el suavizado de
texturas y la paleta de

colores empleada en buena parte
de los escenarios. El trabajo es bas-
tante meritorio en esta materia, y
dejando a un lado el chocante dise-
fio de los vehiculos, lo tnico que
podriamos criticarle es el hecho de
que los coches parezcan como
recortados y pegados sobre el
suelo segln el color que tenga
éste.Tal sensacion se produce al
enfrentar unos coches tre-
mendamente definidos y
brillantes con un terreno
de tonos claros y con

unas texturas que, con

que parezca que nuestro
coche se va a desmantelar.

su%ﬁ%%@ﬁma&i@ﬁ

EORMATO  CARTUCHO
PRODUCTOR  URISOFT

PROGRAMADOR URISOFT

13:08

8143908

| LASUSPENSION ||

de los vehiculos es tan

stimamente exagerada
que habrd ocasiones en

Lo curioso es que siendo
asi de flexible, jamds ire-

mos dando botes.
Para un ojo un poco experto,
las diferencias grdficas entre S.C.A.R.S |
esta version y la de PSX son 3 :

CONDUCCION

evidentes. En el juego de Nin-
TENDO 64 encontraréis una
mayor definicién y un excelen-
te suavizado en las texturas.
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LAS ARMAS E ITEMS |

Con la extraordinaria manejabilidad que acredita este juego, el modo para
varios jugadores simultaneos resulta absolutamente ideal para aquellos no ini-

Son fundamentales para lograr la victoria.
Conocerlos y dominarlos es casi tan impor-
tante como pilotar bien. Los turbos y las
minas de tiempo pueden sacaros de un
montdn de apuros. Usalos con precision.

| GREE g 0 e OE ciados. Tras unas cuantas partidas, cualquiera con un minimo de habilidad y

Fi’s : b : g e s reflejos podrd plantar cara y luchar hasta el final.

Armas como el iman, las sefiales de prohibido
y los pinchos -que actuan muchos metros
: : por delante del lanzador- hacen que los
rna teoas X sens cea) SRR Uty  rezagados incordien todo el rato.

RYACCEFT T VIEH STATS/CAR
2 EDIT HRNE 4 CHAHGE'LETIER

GRAFICOS
unos vehiculos un puede Que sean unas Los motores no termi- jugable, muy movido,
~ tanto peculiares en _cuantas pero parecen nan de convencernos ~ sencillo de manejar y

su) dissefio pero, en

: d — pero, en s’ f:on junto, ' ti u!gnd?me e compe-
Lineas [generales, un

'/ puede

para esta
car que los coches suaves Que no te mucho La caBeza Bus- consola. el modo para
parece flotan segln nolestaran en ningin cando en el Badl de varios jugadores estd
el color de las tex- momento. comparando- Los fx, pero no estan bastante bien.
turas. Las con otras del malL.

género ya es algo.

su jugabilidad y su senci-
Llez en el control.

Los coches no terminan de
encajar en el entorno.

@




! 5.C.A.R.S.

4» CHANGE LETTER
") ACCEFT £} BACK

A%ro‘bl

es salvaj

CONGRRTULATIONS g \
t@ﬁ%iﬂﬂ L A ‘ tanto suavizado, tienen una apariencia
difuminada. Este asuntillo no tiene mayor
importancia y apenas afecta al excelente
e impecable trabajo realizado en el con-
junto. Movimientos perfectos de pantalla
y vehiculos, velocidad a raudales, anima-

cion salvaje en la amortiguacion de los
coches, abundantes efectos de luz, explo-
siones de todos los tamafos y unas
rutinillas gréficas bastante curio-
sas hacen de S.C.A.R.S. para
NinTENDO 64 un juego especta-
cular y muy llamativo.
En lo que se refiere a su jugabi-
lidad, es innegable que
S.C.A.R.S. es obra de VIVID
IMAGE. Como ya dijimos
en la review de la version
de PLAYSTATION,
S.C.A.R.S. guarda un
montén de similitudes
(sobre todo en el con-
cepto de juegoy en el
estilo de pilotaje) con la
frenética saga de 8, 16 y 32 bits,

Puede que los coches no sean
muy agraciados estéticamen-
te, pero los escenarios, el colo-
rido y los efectos de luces son

absolutamente geniales. Si lo
hubieran diseiiado en plan
serio seria un modelo a seguir.

STREET RACER. Carreras alocadas, velocidad
extrema, un montoén de items y armas
para utilizar, circuitos amplios y stper
virados y sistema de competicién por
Copas, componen un esquema sencillo
preo tremendamente adictivo. En el caso
de S.C.A.R.S. de N64, a esta oferta tendri-
amos que afiadir la posibilidad de poder
competir cuatro jugadores simultdneos y
el fantastico control que proporciona el
pad de Nintenpo al estilo de pilotaje de
este juego. Por otro lado, la dificultad,
aunque exigente a partir de la primera
Copa, estd muy bien ajustada y va
aumentando de una manera gradual y
manteniendo el interés sin desesperar-
nos. Los que sepan dosificar correctamen-
te las armas y pilotar con cierta habilidad
se veran casi siempre compensados con
buenos resultados en las Copas mas sen-
cillas. A partir de éstas, la cosa cambia y
ya, ademas de mucho arte al volante, el
jugador necesitara de algo de suerte y
mucha picardia. Un juego capaz de diver-
tir a todo el mundo. DE LUCAR
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Centre Court Tennis

Llegd sin hacer ruido, casi por S@Ppresa, y puede convertirse
en un auténtico EI8si€® de Nintendo 64. Centre Court Tennis es
una genialidad que volverd completamente I@€@s a los fanaticos
de la época dorada de los juegos de tenis en 16 bits.

iCreado por HUDSON
SOFT, CenTRE COURT TENNIS €s el juego
de tenis que inagura en NINTENDO 64
este género tan popular en la historia
del videojuego. Sin que muchos de
nosotros hayamos encontrado una
explicacién razonable a la ausencia
de esta modalidad deportiva en esta
consola, lo cierto es que la espera,
por una vez, ha merecido la pena.
CenTre Court TENNIS es un producto
muy peculiar que mezcla, con sabidu-
ria y equilibrio, tradicién en su senci-
llisimo estilo de juego e innovacién
en muchos elementos de su
desarrollo. Es tradicional
en cuanto a que retoma
el disefio gréfico y las

S R N N R RN,
T ,ﬂﬂ!bﬁﬁﬂ MSHN

CENTRE COURT TENNIS
cuenta con cuatro vistas distin-
tas, aunque sélo tres son ver-
daderamente tiles. La otra, la
de la cdmara que sigue a la
bola, aunque muy espectacu-
lar es mareante y muy confusa.

maneras de clsicos de SNES, como SUI;E? ités
SUPER TENNIS 0 SMASH TENNIS, y es rjormation
innovador por incorporar en su T T
mecanica de juego opciones como P
PROGRAMANOA GIM.__

la posibilidad de ganarle al contra-
rio sus objetos y prendas. El coctel
es, simplemente, genial.

Dejando un poco a un lado derro-
ches técnicos y aparatosos despli-
gues en el disefo gréfico,
en CeENTRE COURT TENNIS se  /
han volcado en poner
todo el peso del progra-
ma en una extraordinaria

25

= 1Y

DISFRACES

Tan originales como éste
de dragoncito y otros atin
mds increibles, estdn

repartidos por piezas entre
el resto de jugadores. Para
conseguirlos tendréis que
superar a mds de cinco

rivales en sus terrenos.

T T T e e s S L




De Lucar won:
[Brand Hame ShirtJ
[Pro Tennis Shoris)

E AMBAS | pistas pertenecen al modo

Challenge, y son un buen ejemplo de lo que
podréis encontrar en CENTRE COURT TENNIS.
En la pista de hielo patinaréis y, si no se los
manddis al rival de un raquetazo, los pin-
giiinos entorpecerdn el juego. En el desier-

to los escorpiones dan la brasa.

i

Ademas de competir por pren-
das y objetos para nuestro
ropero, en este divertido modo
encontraréis cuatro minijuegos
absolutamente geniales. Si los
superdis lograréis mds cositas.

GRAFICOS MUSICA

pese a ser un tema
____secundario en un
ju g0 de tepis, se de

n-moli o en afa- el
S

‘tratarde foxvraen Lrle” unas; cuantas
e farto- j éﬂ.‘ﬂﬂt!l?‘?e calidad
que tendriamos que para amenizar cada
destacar lLa imagina- escenario.
cion exhibida tanto
en indumentarias como
en pistas.

La aparente sencillez
- er[.v_gg?sggfadado

Llevar a [ J
‘ 5-que

SONIDO FX

sastante buenos y muy
~ variados. el publico
Los partidos es de

d, 'y Los; escenarios
éﬁmr?unueuse
tienen sus propios
efectos sonoros.

jugabilidad. Divertido, siper maneja-
ble, rapido y con un nivel tremenda-
mente asequible, creemos que este
es el primer juego de tenis capaz de
entretener a todo el mundo.Tanto es
asi, que de tener que criticarle algo
solo podriamos censurarle que no

'\cuente con un nivel mas dificil para

*poner a los mas expertos en serios
aprietos. A falta de ese nivel «intrata-
ble», que mas tarde o mds temprano
acaba uno por echar de menos, se
puede decir que CENTRE COURT TENNIS
es absolutamente ejemplar en mate-
ria de jugabilidad. Por suerte, aunque
alguien pueda echar de menos ese
grado superior de dificultad, CENTRE
CourT TENNIS cuenta con algo tan ori-
ginal y alucinante como su modo
Challenge.En esta modalidad, ade-
mas de cuatro minijuegos muy

GLOBAL

Tremendamente diver-
tido y jugable. auiza
n esLtarl;.i un modo
de”dificultad
ra=ser perfecto,
ero cofi“los cientos
de objetos a ganar en
el modo challenge
tendréis entreteni-
miento para rato.

=
a de ver- m
—

el modo challenge y sus
cientos de objetos.

un grado extra de dificultad
Lo convertiria en una obra
maestra.

e
L1 E]

o
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u objeto como premio para el ganador.
Como hay casi una centena de items y
cada uno de los escenarios tiene sus
peculiaridades (por ejemplo, pingiiinos y
escorpiones que entorpecen el juego o
con pistas de hielo super resbaladizas),
este modo es bastante largo y muy dife-
rente del juego normal en su desarrollo.
En cierta medida, estamos ante una
variante de aquel concepto de juego que
conocimos en la saga CHoro Q: empezar a
jugar casi con lo puesto y potenciar nues-
tro personaje o vehiculo al maximo a base
de ganar pruebas. La idea es buena y a

En estas simpaticonas pantallas podéis
apreciar este alegre y vistoso universo lla-
mado CenTRe Court TennIs. Tanto los perso-
najes, con sus curiosas ind\uméntarias, como

sus miiltiples pistas de juego, son absoluta-
mente geniales. Como no lo remedie ALL STAR
Tennis 99, estamos ante el nuevo monarca.

divertidos, el jugador podra competir con-
tra el resto de personajes con una prenda.

este juego le sienta de maravilla. Ademas,
la oferta se completa con un modo para
varios jugadores simultaneos en la que
pueden participar hasta cuatro a la vezy,
si lo deseamos, cada uno con sus persona-
jes personalizados con todos sus datos y
estadisticas.

Por todos estos buenos detalles creemos
que CeNTRE CourT TENNIS es un afortunadi-
simo debut del tenis en NINTENDO 64. Real-
mente bueno, muy divertido e innovador
en su mecdnica, estamos seguros que este
gran cartucho de HUDSON SOFT lo tiene
todo para agradar a los aficionados a los
juegos realmente divertidos, sean aman-
tes del tenis o no. DE LUCAR

3““ “1 NA OPEN N A OPEN Eﬂh.
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XGames Pro-boarders

La racha de los pregramas de snowboard contintia con un
nuevo titulo para PlayStation. Junto a la enorme variedad de
videos, las acrobacias alcanzan su maxima expresion.

i.—r.. 8,
;FOHMHTO CDROM

iPRODUCTOH

| PROGRAMADOR  RADICAL ENT.
1

SONYCE.

Una vez mas los
deportes de invierno vuelven
a protagonizar titulos de
PLaySTATION. En esta ocasién
solo se incluyen pruebas de
snowboard, recogiendo cinco
disciplinas diferentes. En
todas ellas la velocidad sélo
es elemento fundamental en
Midnight Express (una espec-
tacular carrera a laluzde la
luna). Mientras tanto, las
otras cuatro disciplinas se
basan fundamentalmente en

las acrobacias, ya sea median-
te saltos (Estadio y Mt. Baker
Gap), o mediante circuitos
con diferentes rampas y obs-
taculos (Halfpipe y Slopstyle).
Para la reproduccién de las
mas de 2.000 acrobacias reco-
gidas, se ha contado con la
colaboracién de ocho snow-
boarders. Sus imagenes son
recogidas tanto en la intro
como en un modo especial
en el que se recogen especta-
culares videos en los que se

El sistema de control de las acroba-
cias es bastante mds sencillo de lo
que suele ser habitual. La veloci-
dad, en este caso, ha quedado rele-
gada a un segundo plano.

nota la colaboracién con la
cadena televisiva ESPN. Tres
camaras diferentes, un sencillo
sistema para realizar todos los
movimientos y una impresio-
nante banda sonora, comple-
tan un programa que hara las
delicias de los aficionados a las
acrobacias. CHIP & CE

4

"~ VALORACION
L enorme v ‘
ro hac'

petencia en este géne-
e
sto de privilegio. Las principa-
ualidades del programa de AmpIcAL
a senctllez en el control y una

ir puesta en escena mediante
na banda sonora de Lujo.

| amantes de acrobacias. /

=

XGAMES PRO-BOARDERS

DEPORTIVO

velocidad y variedad de acrobacias
han sido perfectamente reflejadas.

T h?ﬂ_ hay que destacar La posibili-
d_de contar con dos perspectivas,

on una vi/sta inversa y con una cama-
: rece planos aleatoriamente.

La banda sonora utilizada por Los
programadores es uno de Los aspectos
nds destacddos. Tanto en La multidud
eos“como durante las diferen-
es-pﬂ:;g puede escucharse una

amplia“Variedad de canciones.

La misica durante las pruebas reduce
considerablemente Los efectos de
sgnido. sip embargo, pueden desta-
acse_Los feritos de guerra de Los
ocho pers@najes cuando son elegidos
: putar una de Llas pruebas.

JUGABILIDAD

Aunque La.importancia de Las acroba-
_cias se_impone claramente sobre La
velpcid

: ( , el sistema de control es
‘mag sengillo de Lo habitual. La

el sencillo control y la puesta en
£ y
escena.

\\\E:] La velocidad pierde protagonismo. A///




SATURN PLAYSTATION

PLAYSTATION NINTENDO 64 MARIO PACK GAME BOY COLOR

IFERICOS |

ALL STAR
TENNIS

‘99

PUP - 8450 PYP - 1450

FIFA "99 FORMUI.A

1°98
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Bust a Move 4 o
Una de las cosas  poleas suponen una fuente
mas alucinantes del mundo inagotable de sorpresas, afia-
del videojuego es que el titu-  diendo, a la dificultad de
lo que logra dar con la clave apuntar, el esfuerzo de tener
del éxito, con un sélo par de que calcular las bolas que
cambios acertados puede mandamos a cada extremo
PRODUCTOR  ACCLAM volver a ser todo un hallazgo.  de la estructura. Con esta
PROGRAMADOR TAIO BusT A MoVE 4 es el mejor ingeniosa innovacién y algu-
P TR T ejemplo de ello. Por decirlo nos afadidos en los modos v :::;fc:: d::::c:g: fgrm:o:":‘:sz:n
del modo mas tradicionales, estamos segu- +— esforzado nclugendo algunos efecti-
directo y claro es ros de estar ante el mejor 4 Yos curigsos, animacién en Los per-

més de lo mismo,  BusT A Move de todos. Por otras cosillas por el

s6lo que en mayor  desgracia, también hay algu-

cantidad y con nos cambios poco afortuna-
/6"' “) alguin que otro dos. En un juego que es todo
& elemento novedo-  diversion, sélo podemos criti- Tan buenas y pegadizas como siempre.
__son s6lo unas cuantas melodias, pero
so.Lo que para car la dureza de algunas pre-

asiied

otros titulos serfa dicciones del Tarot. Teniendo
una auténtica losa  en cuenta que se trata de un
es, en el caso de juego para todas las edades, y
Bust A MovE 4, habiendo comprobado en
todo un logro por-  mas de una ocasién la lectura
que mejorar algo tan negativa que pueden

asjite examina, con Los ojos, el

e?; Qué acabas por silbar mien- 1y
esado” dejjtu vecino en el ascensor.

Las voces, gritos y sonidillos de ,

tan bueno nos hacer de las cartas (te anun- Los pecsanajes san absolutanente
parecia bastante cian hasta accidentes de

dificil. Las nuevas coche), creemos que se han

estructuras con excedido. DE LUCAR

VALORACION

JUGABILIDAD

Aunque Los cambios de BuST A MOVE 4 3.Y0U 48 OTHERS 8 (a0 CouLo Ko st pasanos por alto la historieta
| se reduzcan a unos modos nueves, mas | TERIH LOYE. __del Tarot 'y sus oscuros presagios,
personajes o unas pantallas con siste- =R = BEEQUQE '"]u Oin e tamos alie el mejor y mas completo
| ma de poleas, estos anadidos suponen ; = / { ~ gUsT de toda La historia.
un reto interesante para Los amantes | ‘ . mmﬁq -mu MUST | e Bl _ri
| de esta joya de la jugabilidad. el ; “HAVE —
| Tarot es una anécdota, pero es extrano | ; ADRI TTED

Que hayan permitido tal error.

YOURSELE AS A
LOSER BEFORE YOU

LO DEL TAROT deberian haberlo cuidado mds. A
nosotros nos ha provocado risas, pero es posible que al es el mas completo y divertido de
que crea en él no le haga ninguna gracia. toda La saga.

[El Las predicciones del Tarot pueden
| K ser realmente duras. j




CENTRO)

i e www.centromail.es

PLAYSTATION = NINTENDO 64
ADIDAS

ABE’S ODDYSEE ACTUA SOCCER POWER SOCCER ’ y AIR COMBAT ALIEN TRILOGY BUST-A-MOVE 2

PIayStanonm

PUP - 3.990 PUP - 3490 PUP - 3490 PUP-3490
COMMAND DESTRUCTION
& CONQUER CRASH BANDlCOOT DERBY 2

PlayStatmn,.. ]

PUP - 3.990  PUP-3990 PUP-3990  PUP-3Y490
INTER SUPERSTAR INTER. JUNGLA DE CRISTAL
FORSAKEN AUTO HERCUI.ES SOCCER PRO TRACK & FIELD TRILOGIA

PlayStationm

PUP - 3,990  Pup-4990 PYP - 3490 PUP - 3.890 PYP - 3890 PUP - 3930
MICKEY’S WILD PORSCHE RIDGE RACER
ADENTURE ; | (o] MAHlNES 3 PANDEONlUM : CHALLENGE .,R ll‘)EN;LE i RVOl.UlN ;

¥
CAPEON = 5

PlayStatmnu PlayStati yStatio /otation.. ~ Playstation.
PUP - 3490 PUP - 4490 PUP - 34390 PUP - 3490 PUP -39580 D =
TOCA TOURING CAR
ROAD RASH SOVIET STRIKE TEKKEN 2 TENNIS ARENA TIME CRISIS CHAMPIONSHIP

§ PIayStanonm

PlaysStation.. & i i
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PRODUCTOR

PROGRAMADOR  ELECTRONIC ARTS

‘'VALORACION
el juego reune f
. todos Los alicientes
para enganchar a Los
aficionados a esta
‘disciplina: coches y
pilotos reales,
“reproduccion fiel de
‘Los circuitos y un
buen apartado grafi-
~Co. su gran problena
‘es que las caracte-
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Nascar’'g9g

La S&aga& Nascar de
Electronic Arts debuta en
Nintendo 64 con un
prograima cuyos
aspectos mas destacados
son el diseRo vy el
colorido de los vehiculos.

ELECTRONIC ARTS

LAP TIME BEST, LAP
00:07:537} - —:——

Las competiciones de Nascar llegan a los 64 bits
de NINTENDO con un programa que pone el acento en el aparta-
do gréfico. Asi, lo més destacado es el magnifico disefio de los 30
vehiculos incluidos. Todos ellos son una fiel reproduccion de los
coches originales, respetando tanto sus colores como sus patro-
cinadores. Sobre el asfalto se mejora la sensacién de velocidad
lograda en la versidn de 32 bits, aunque se reduce de seis a ocho
el nimero de camaras incluidas. Los pilotos también son reales, y
lo mismo ocurre con los diecisiete circuitos al que se afiade el de
Bristol en carrera nocturna. Entre los efectos incorporados desta-
ca la reproduccion de los accidentes, en los que el humo cubre la
pista creando una situacion de desconcierto. Sin embargo, el
mayor inconveniente del juego sigue siendo la monotonia en el
desarrollo de las pruebas. CHIP & CE

NASCARQ

CONDUCCION

GRAFICOS

sin duda el apartado gréafico es el
__mas cutdado del juego. A un magnifi-

[ co Jdisi de Los vehiculos se une -
‘ ) ﬁaj ra en La sensacion de velo-
— | 5

cidad. fos cambios de Luz y el efec-

también deben ser resenados.

MUSICA

La misica ha sido uno de Los aspec-
as destacados en las dos ver-

C sta saga para

AYSTA . como suele ser habi-
ual; "pard La entrega de Nintendo 64
¢ e su cuantia y su calidad.

Al igual que en La ultima entrega
____para pLAYsTATION, el sonido del

DE segin La camara elegida
/nts;gof exterior del coche).
demas” sej/incluyen comentarios de La
ca| desde La zona de boxes.

JUGABILIDAD

Las prueBas de NascAr se realizan
___sobre circuitos, en La mayor parte
d@/Los casbs, con trazados muy homo-

1805 a circunstancia hace que
as carrefas se vuelvan mondtonas,
| o considerablemente la juga-
Bilidad total del programa.

GLOBAL

| —

F el disefio de Los coches y Lla
= reproduccidn de Los accidentes.

La jugabilidad se reduce por Los
trazados de Los circuitos. ‘///




LA MAYOR CADENA DE
INFORMATICA Y
VIDEOJUEGOS DE ESPANA

Mas de 60 puntos de venta
Ultimas novedades en Hardware y Software
2.000 productos en catalogo

y mucho mas...

ACORUNA

A Coruiia C/ Donantes de Sangre, 1 ©981 143 111
. Santiago de C. C/ Rodriguez Carracido, 13 ©981 599 288

ALAVA

Vitoria C/ Manuel Iradier, 9 ©945 137 824
ALICANTE

Alicante

» G/ Padre Mariana, 24 ©965 143 998

+C.C. Gran Via, L. b-12, Av. Gran Via s/n ©965 246 951 NUEVO CENTRO
Benidorm Av. los Limones, 2. Edif. Fuster-Jupiter ©966 813 100

Elche C/ Cristobal Sanz, 29 ©965 467 959

Elda Av. J. Martinez Gonzalez, 16-18b ©965 397 997 NUEVO CENTRO

ALMERIA

Almeria Av. de La Estacion, 28 ©350 260 643
ASTURIAS

Gijon Av. de La Constitucidn, 8 ©985 343 719
BALEARES

Palma de Mallorca

« C/ Pedro Dezcallary Net, 11 ©971 720 071

+ C.C. Parto Pi-Centro - Av. |. Gabriel Roca, 54 ©971 405 573
BARCELONA

Barcelona

+C.C. Glories - Local A-112. Av. Diagonal, 280 ©934 860 064

« G/ Pau Claris, 97 ©934 126 310

« G/ Sants, 17 ©932 966 523

Badalona

+ G/ Soledat, 12 ©934 644 697

+ C.C. Montigala. C/ Olof Palme, s/n ©934 656 876

Manresa C.C. Olimpia. L. 10. C/ A, Guimera, 21 ©938 721 094

Matard C/ San Cristofor, 13 ©937 960 716

Sabadell C/ Filadors, 24 D ©937 136 116
BURGOS

Burgos C.C. de la Plata. Local 7 ©947 222 717
CADIZ

Jerez C/ Marimanta, 10 ©956 337 962
CORDOBA

Cordoba C/ Maria Cristina, 3 ©957 486 600
GIRONA

Girona

G/ Rutlla, 147. Esq. J. Regla, 6 ®972 224 729

G/ Emili Grahit, 65 NUEVO CENTRO

Figueres C/ Moreria, 10 ©972 675 256

Palamés C/ Enric Vincke,s/n ©972 601 665
GRANADA
Gutli;anada C/ Recogidas, 39 ©958 266 954

San Sebastidn Av. Isabel Il, 23 ©943 445 660

Irtin C/ Luis Mariano, 7 ©943 635 283
HUESCA

Huesca C/ Argensola, 2 ©974 230 404
JAEN

Jaén Pasaje Maza, 7 ©953 258 210
LARIOJA
Logroiio Av. Doctor Mugica, 6 ©941 207 833

LAS PALMAS DE G.CANARIA
Las Palmas de Gran Canaria
« C/ Presidente Alvear, 3 ©928 234 651
* C.C La Ballena. Local 1.5.2. ©928 418 218

LEON
Ponferrada C/ Dr. Flemming, 13 NUEVO CENTRO
MADRID

Madrid
« C/ Preciados, 34 ©917 011 480 NUEVO CENTRO
« P2 Sanla Maria de la Cabeza, 1 ®915 278 225
» C.C La Vaguada. Local T-038. ©913 782 222
»C.C Las Rosas. Local 13. Av. Guadalajara, s/n ©917 758 882
o G/ Montera, 32 2° @915 224 979
Alcald de Henares C/ Mayor, 89 ©918 802 632
Alcobendas C.C. Picasso, Loc. 11 ©916 520 387
Alcorcon G/ Cisneros, 47 ©916 436 220
Getafe C/ Madrid, 27 Posterior ©916 813 538
Las Rozas C.C. Burgocentro Il, Local 25. ©916 374 703
Méstoles Av. de Portugal, 8 ©316 171 115
Pozuelo Cira. Himera, 87 Portal 11. Local 5 ©917 990 165
Torrejon de Ardoz C C. Parque Corredor, Local 53 ©916 562 411
MALAGA
Malaga C/ Almansa, 14 ©952 615 292
Fuengirola Av. Jesiis Santos Rein, 4 ©952 463 800
MURCIA
Murcia C/ Pasos de Santiago, s/n. ©968 294 704
NAVARRA
oPampIona C/ Pintor Asarta, 7 ©948 271 806
PONTE'
Vigo C/ Elduayen, 8 ©986 432 682
SALAMANCA
Salamanca C/ Toro, 84 ©923 261 681
STA. CRUZ DE TENERIFE
Sta. Cruz Tenerife C/ Ramon y Cajal, 62 ©922 293 083
SEGOVIA
Segovia C.C. Almuzara, 21 Local 4 - G/ Real, sin ©921 463 462
SEVILLA

Sevilla C.C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucia, s/n ©954 675 223
]

VALENCIA
Valencia
« C/ Pintor Benedito, 5 ©963 804 237
. C% El Saler local 32, A- C/ El Saler, 16 ©963 339 619
Gandia

+C.C. Plaza Mayor. Local 9-10. Parque de Actividades. ©962 950 951

VALLADOLID

Valladolid

« C.C. Avenida-P® Zorrilla, 54-56 ©983 221 828
VIZCAYA

Bilbao Pza. Arriquibar, 4 ©944 103 473

Las Arenas C/ del Club, 1 ®944 649 703
ZARAGOZA

Zaragoza

oG/ Cadlz 14 ©976218 271

* G/ Antonio Sangenis, 6 ® 976 536 156

por
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Il www.centromail

En ella encontraras
informacion sobre tus

IWEEEE favoritos,
WEHEEE Centro MAIL,

= \IRMeE para videojuegos,
SOINEIEE. On-Line,
EIE de juegos,
Concursogf

a la carta,

0 ll,

y mucho mas...

TODAVIANO T1 ENES
LA TARJETA:
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- PLAY

Los programadores de Jester Interactive abren las puertas a
un tipo de S@ftware que parecia vedado para las €@nselas, con
un sencille y completisimo programa para componer musica.

La arriesgada apues-
ta de CODEMASTERS nos ha sor-
prendido muy gratamente. Hasta
ahora soélo habiamos visto algo
parecido en programas shareware
para PC, que por su relativa senci-
llez permitian que los aficionados
a la musica pudieran disfrutar rea-
lizandd su propias composiciones
sin demasiados quebraderos de T
cabeza.Y es que la principal cuali- T C o S Instrumento
dad de Music radica en que com- 3 :
bina perfectamente un modo
sencillo de uso para el principian-
te, con una gama de opciones que
harén las delicias de los que pre-

EORMATO CDROM

1 filtrado

Al crear tus
videos podrds
realizar todo
tipo de efectos
con resultados

increibles.
| .

T
i

VALORACION
_ ante todo hay que destacar La

| origtnalidad de codemasters al

| apostar por un producto como MusIC

| para consola. el programa es ideal

para empezar a componer jugando. |

Ademas cuenta con una extensa ‘

Librerta de instrumentos y efectos

y La posibilidad de crear videos.

La Gnica pega es que no son muchos

Los instrumentos gque podemos utili-

zar a la vez en nuestras composi-

ciones por falta de memoria.




Los Fondos

fieran perfeccionar sus composiciones
aprovechando el potencial del progra-
ma. Yo recomiendo que para tomar con-
tacto con el programa primero se hagan
uso de los samplers incluidos por defec-
to. Pulsando L1 en la pantalla de compo-

RE2 PROTALLA COMFLEIE L2 YIDCD
& brushy 2

& long jam

GRAFICOS MUSICA

- Para hacer mas agradable nuestra labor compositora, Musicincluye un total de 16 fondos de escritorio para
- que personalicemos nuestra pantalla acorde con el momento, la cancion o nuestros gustos personales. |
~ abanico de fondos es amplio, desde un florido campo silvestre hasta un vistoso cielo azul con nubes.

sicién se accede a la biblioteca, que tiene
desde secuencias de bajo, bateria, plati-
llos, melodias y hasta digitalizaciones de
voces. Todos los samplers estan agrupa-
dos en cinco categorias: Ambient,

Drum 'n Bass, Techno, House y Trip Hop.

Queda claro que Music esta enfocado a
la musica de baile. Ahora, dentro de
una categoria selecciona un ritmo de ’(
bateria, una base de bajo y elige una
melodia que vaya a juego. Realiza las
variaciones que quieras y pon a prueba
. efectos como los platillos, un bombo
' machacén o dale un toque maestro
con las voces que cantan y rapean.
Comprobarés que este proceso es rela-
tivamente sencillo y que es posible
obtener unos resultados que dejaran
alucinados a tus colegas. Pero no sélo
los temas bailables tienen cabida en
Music. Con el Editor de Riff tenemos la
oportunidad tanto de dar unos reto-
anamdo : ques a las primeras composiciones,
W golpe sgudo | como de entrar en la lista de cerca de
;;g,gggggg; = 2000 instrumentos almacenados en el
CD. Este elemento es basicamente un

SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL

La presentacion de Al ser misical, no este es un apartado el manejo de Music
Los mends, ademds de ~ podia fallar en este que no tiene razon de puede ser tan senci-
fi ci.g_n_aL, s agrada- apactado. ¥ buena ST analizado en un Llp como pafa que un
e.'gp_‘l. referente D nino juegugl con éL, o
_ video, /cuenta con n complicado como
n Libreria de pL 0S 0 Queramos
objetos, efectos de incluge el cd. bis- nes y canciones hacer variando melo-
luz, texturas y otras fruta con sus cerca quedan encuadrados en dias con el editor de aue.’sea eL'pri.meru en abar-
opciones, aunque de 2000 instrumentos, el apartado musical. ALffs. pero sobre car este genero.
podia haber sido mas diferentes efectos y englobamos La nota todo es divertido y E el ndmero de instrumentos que
espectacular. tu imaginacion. con La de Lla misica. muy reconfortante.

podemos utilizar a La vez. /
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EFECTOS MIL  Con R2 se accede
a este mend en el Editor de Riff, que te
permitird probar diferentes efectos
con todos los instrumentos de Music.

teclado de piano con seis octavas en el
que podremos situar las notas a nuestro
antojo, y donde el limite lo pondré nuestra
capacidad creativa. El Editor también cuen-
ta con un submenu de nueve casillas
donde podremos probar diferentes efec-
tos en un instrumento. Opciones como
Reverb, eco, repeticién de nota, diferentes
tipos de chorus, delay, tuberia, etc. o la dlti-
ma casilla que cuenta con efectos similares
a los de una pedalera para guitarra, nos
permitirdn dar un toque maestro a todas
las composiciones. Hasta aqui el apartado
musical, porque con Music también sere-
mos capaces de dar vida con imagenes a
nuestras canciones. Existe un modo facil
aunque efectivo de cara al publico, ya que
existe una opcién que una vez compuesto

un tema permite generar un video auto-
maticamente. Aunque para obtener un
producto final alucinante, sera mejor pro-
bar las opciones del Editor de Video. Pue-
des elegir entre una extensa libreria de
fondos, anadir objetos, darles texturas o
proyectar pequenas secuencias en ellos,
rotarlos, cambiarlos de tamaiio, introducir
particulas (como humo, estrellas, explosio-

" nes), texto, mover la cdmara o jugar con la

iluminacién. Sin duda la principal virtud
que requiere Music es la paciencia, pero
s6lo con un poco se pueden obtener gran-
des recompensas y puede ser una buena
forma de introducirse en el mundo de la
musica. Tan sélo nos queda esperar que
cunda el ejemplo y otras compaiifas sigan
Sus pasos. R.DREAMER

& coencel O toristn

1

Clgramola— X selecci

En la pantalla del ment de
carga hay una opcion llama-
da gramola que te permite
elegir varios temas a la vez
para escucharlos de un tirén
como en un disco.
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TOCA 2

PROEIN y SUPER J“EGOS quieren poner a prueba vuestra creatividad musical. Para

participar slo tienes que crear una cancién con el juego MUSIC para PLAYSTATION y grabar tu

'

composicién en una Memory Card. Las 20 mejores composiciones recibiran como premio un

‘ juego TOCA 2. Envfa la tarjeta de memoria junto al cupén relleno con todos tus datos en letras
maydsculas (no se admitirdn fotocopias) antes del 20 de Enero a la siguiente direccidn:
EDICIONES REUNIDAS S. A., REVISTA SUPER JUEGOS, C/ O'DONNELL 12, 28009 MADRID, indicando en una

esquina del sobre: ‘CDNCURSO Mux*

ode masters Rl

CONCURSO MUSIC

NOMBRE:

APELLIDOS:

DOMICILIO:

POBLACION:

Codemast

PROVINCIA:

PlayStation.

que se p j no especificado en estas bases sera resuelto
por los organizadores.
La participacion en este sorteo implica la aceptacién total de sus bases. '

CiP: s e esennna DL
EDAD: ...cceonans




Tras mas de do=s arRo=s Con lo bien que  mentos de diferentes

s I : se lo estaban pasando juegos, como las pla-
= s, PsygnOSIS Xako y Mia con todos sus taformas y las carreras
pone a la venta Psybadek, amigos (Jade, Silva, etc.) y de snowboard. A lo
un juego tremendamente va el malo de turno, Krak- largo de nuestro peri-
= : ken, y los rapta. Nuestro plo para la consecu-
a"lq,ﬂa’, de variada objetivo consiste en bus- cion exitosa del
mecanica y de una carlos a través de los cua- rescate de nuestros
dificultad que a demas de tro diferentes mundos de amigos, atravesaremos fases s
que consta PsYBADEK y tra- repletas de la exquisitez grafica e
(menos el de la izquier-

provocar toneladas de erlos de vuelta. Para ello, a la que nos tiene acostumbra- da, quiees THe Eir) son
adlCClﬂﬂ, a mas de uno contaremos con la inesti- dos PSYGNOSIS, en las que ten- tados tus colegas, que

sacara de quicio. mable ayuda de nuestra dremc.)s que vencer a ciertos Krakken ha raptado. Tu

Airboard (tabla voladora o enemigos en una carrera o a mision, Iégicamente,
como querais llamarlo) y golpes, encontrar la salida de consiste en rescatarlos.

de los movimientos especia- un laberinto, llegar al final del y

les con los que nuestros escenario, etc. Uno de los

companeros nos obsequia- aspectos que, dependiendo de

ran al rescatarlos de las tu habilidad y paciencia,

garras del malvado Krakken. encumbra o entierra todo el FOBMATY EE

El estilo de juego de PsvBa- conjunto del juego, es la jugabi- PRUDUCTOR _  PSIGNGRS

DEK es de lo mas original que lidad. Su extrema dificultad os FROGRAMADOR FoYGNOSES

hemos visto en la consola de hard intentar atravesar una y

SONY, ya que mezcla ele- otra vez ese maldito

VH LORHCION

s te sientes un amante del -ptqua-
Lddico y crees qQue Los juegos imposibles
estan hechos para ti, ni se te ocurra |
pasar por alto este adictivo psyempek.

No serd su variada mecanica y jugabili-

dad o su psicodélico y colorista trata-
| miento grafico Lo que te cautivara, sitno
La tremenda adiccion que ‘este Jueg g
debido a su dificultad, te creara.
- vez mas, psyGNosIs ha creado un Juego
| raro, por decirlo de aLguna nanera Que
\_ Llos buenos jugones sabran apracLar t

\\ ; ' 525

PSYBADEK
ARCADE

¢(XAKO O MIA?  Nada mds comenzar la
aventura, se nos dard la oportunidad de llevar a
cabo nuestro intento de rescate en la forma fisica

que prefiramos: Xako, el «tio», o Mia, la «piba».

ASSWORDS




una paliza por pesados.

LOS JEFES Entodasy cadauna
de las cuatro fases del juego os encon-
traréis con dos jefes a los que primero
deberéis vencer en una carrera y, des-
pués, como son unos «rabias», darles

obstaculo/jefe/escenario,
que lo Unico que hace es
restaros vidas continua-
mente. Esta caracteristica
hace de PsyBADEK uno de
esos juegos cuya adiccion
supera con creces a la crea-
da con la mayoria de los

GRAFICOS

PSYBADEK estd com-
~ puesto por 4 coloris-
escenarios que se

% se/mueven de
M realmente
uave: ulta diver-
tido ver cémo Los
objetos circundantes
(arboles, piedras,
casas) bailan al son
de La midsica.

EL SKATEPARK

Desde este pequeiio

recinto, el mismo en el
que Krakken rapté a
todos tus amigos, ten-
dremos acceso a una
rampay a todos los
escenarios del juego.

juegos. Dicho vulgarmente,
te «picas», y no dejas de
jugar hasta que logras
pasar el obstaculo en cues-
tion. Si os sentis amantes
del «pique» y os encantan
los juegos de impresionan-
te variedad y originalidad y
de dificultad ele-
vada, el buen
hacer de PSYG-
NOSIS volvera a
sorprenderos
con esta pro-
puesta para
amantes del
disefio llamada

Los amantes de Las
variantes mds suaves
Breakbeat o el
] alegraran

ace ha contribuido en
La banda sonora con
dos de sus canciones:
«why is a frog too?-
y «Midlander-.

PSsYBADEK.

DOC

o
-
-

€

@alva a tus tblégas

 chavales que tendréis que rescatar. A
cambio, nos obsequ U

vEst'ds que veis aqui son algunos de lo

SONIDO FX

Todos Los efectos de
sonido y digitaliza-
cipnes_del jprograma de

hacia un estilo clara-
mente humoristico,
similar al de Llos
dibujos animados de La
warner Bros.

JUGABILIDAD

La puntuacién en este
_apartado depende de
tiy _como sy de un

entura- se
ral . sL te gustan
Los juegos dificiles
y adictives, stmale 4
puntos a Lla cifra
mostrada. si no te
gustan, réstaselos.

Lo adictivo que resulta
debido a su alta dificultad.
sanda sonora magnifica.

si no te gustan los juegos
dificiles, olvidate.

i




NBA Live’S9

La prestigiosa saga de ELECTRONIC ARTS debuta en
Nintendo 64 con un simulader que, ademas de recoger la
EeXperiencia previa en otros sistemas,

aflade un @riginal modo arcade.

Aunque en el afio pasado  gréfico se vuelven a utili-
aparecieron los primeros cartuchos de zar, mediante Motion Cap-
baloncesto paraxNINTEN'DO 64 (como ture, los movimientos del
NBA CourTsiDE o NBA Pro'98), parece jugador de los Celtics
que este afio las principales compariias  Antoine Walker. La varie-
van a poner toda la dad de perspectivas tam-

carne en el asador. bién esté presente, ya que
Asf,ademasdela el cartucho dispone de
nueva version de nueve camaras. A ellas se
NBA Jam, llega NBA unen otros tantos grados [ARCADE |1
el LivE'99 como repre-  de zoom, asi como la posibilidad de Armgueel programiatiaiie
[’(m \‘) sentante de otrade  emplear planos cortos cuando la los esquemas de toda Ia
&% las sagas miticas en accion se produzca en cualquiera de saga creada para los 32
este género deporti-  las zonas. Junto a todo ello, se ha bits, la versién para N64
vo. El esfuerzo reali- puesto especial interés en recoger los presenta como novedad el
zado por la efectos de luces y sombras de la modo arcade. Este se
SU compafiia norteamericana a lo largo de  forma mas real posible. Si en el apar- cardctedza porunavarias

da gama de sonidos para

iy farmation sus cuatro entregas para PravStationha  tado gréfico el programa cumple 13 ;
cada accion del juego.

ALl e permitido recoger todo este trabajoen  sobradamente con lo que nos tienen
PAONUCTOR __ELECRONCARTS |3 primera version para los 64 bits de acostumbrados en las versiones de
PAOGRAMANOR _FI ECTRONIC ARTS NINTENDO. Asi, la
concepcién del
juego es similar a la
de sus antecesores,
utilizando un siste-
ma de control simi-
lar.En el apartado

VALORACION

La experLencLa es un grado y una huena nuestra |
de ello es La conversicn de La saga de pl.nvs-rnrmn |
a los 64 Bits de NinTenoo. el resultado es un 1
cartucho, de corte clasico y en La misma LLnea de
sus antecesores, que supone una buena pledra de
togue para futuras entregas. en cuanto a lad Lma
version de elaystation, hay que senalar que en
este caso no se recogen Los animados couentarl.os
de nndres Montes. 5 e 4

[ ESTRATEGIAS
Para los aficionados a
la simulacion, el pro-

grama incluye siete
estrategias ofensivas,
cinco defensivas y tres

. grados de presién.
Ademds, es posible fijar

defensas presionantes
individuales.




Nintendo 64

Vi 0] it S RF
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Triples

El concurso de triples toma
fuerza en NINTENDO 64 tras ser
incluido en este juego y en
NBA Jam 99.El cartucho de

ELECTRONIC ARTS tiene la ven-
taja de permitir que dos juga-
dores participen de forma
simultanea.

[_—ED—,—TO—R—I Una de las for-
mas de solventar el continuo
trdfico de jugadores de la
NBA es el editor de jugadores.
En este caso se incluye la
posibilidad de guardar 20
jugadores, recogiendo carac-
teristicas fisicas y técnicas.

@ aruss

PLAYSTATION, en las opciones introdu-
ce una novedad. Se trata de un
modo arcade en el que la ausencia
de reglas es acompafada por una /("\)
extrafia gama de sonidos que identi- N 5
fican cada accion, en algo parecido a

lo que ocurria en Space JAm. En cuan-

to a las diferentes competiciones,
incluido el concurso de triples,0 a

otras opciones, como el editor o las
diferentes estrategias el juego, se
mantiene en la linea de sus antece-
sores. Con respecto a la ultima entre-

ga para PLAYSTATION hay que

mencionar que, por las limitaciones
sonoras del soporte, no recoge los
comentarios de Andrés Montes, sin
duda una de las mayores bazas de

este titulo en PSX respecto a las
anteriores entregas. Una verdadera
lastima. CHIP & CE

)

v
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hasta otros nueve grados de zoom. A ellas se unen diferentes planos para los tiros

libres y unas magnificas repeticiones.
i

GRAFICOS

MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD

el disefio grafico de La misica empleada en Hay qQue destacar la La version para NIN-
_Los_jugadores cumple el juego es otro de _serie de sonidos que Tenpo 64 de La saga
P teftalle e con su L ‘a‘sgect Que sor- i Aaci"._e__l;Lz cada una a d €_consigue trans-
mgsion. L@’ experien- { prende mente. A Las acctones mitir el _ststema de
; DR ferencia; de La nases, turos, empu- ego conjel que ha
3 3 Los simu- Jones;=etc.), en el 0 populart-
se deja notar en un Ladores deportivos modo arcade. con res- dad en PLAYSTATION.
juego que escapa de para NINTENDO 64, el pecto a La version de el modo arcade es su tasenpactencta de en en este
La neblina de otros trabajo musical se psx, se echan de dnica aportacidn en tipo de simuladores.
simuladores de su deja notar. menos Los comentarios este apartado. La ausencia de Los comentarios
género. de ANDRES MONTES.

de ANDRES MONTES. /




Las grandes estrellas decl boxeo de
todos los tiempos se dan cita en un programa
que cuenta con todas las papeletas para ser el
numere une en su género.

Tras unos esperan- cuentan con antecedentes, A e

zadores comienzos del boxeo como TouGHMAN CONTEST, pro- Q ca""era D
+ enlos 32 bits de SONY (gracias  gramado para MEeGa DRIVE. e .

a Boxer's RoAD y a VICTORY Ademas, han aprovechado su | Entrelas opciones incluidas destaca la posibilidad de crear un boxeador, deter-

BOX|NG), el deporte de las doce experiencia en la reproducdc’)n i mlnando Sus Cara(teristl(as flS|cas yte(m(as El procedlmlento para me‘omr

cuerdas entré en una fase de de otros simuladores deporti- f cons:ste en retara dlferen;es rlvales. (ada combate perrmte entrenary i se

largo letargo. Desde entonces, vos. Para lograr unos movi-

hasta la reciente aparicién de mientos reales, los pugiles;

la segunda parte del ultimo Sugar Ray Leonard, Oscar de

juego citado, no habia llegado la Hoya y Shane Mosley han
ningun titulo hasta PravStarion.  colaborado estrechamente con

Con la aparicién de KnockouT la compariia americana. Junto a
KinGs BoxiNG llega a nuestro ellos el juego recoge una i
mercado el quinto programa impresionante serie de gran-

de boxeo para el mencionado des estrellas del ring (entre los
soporte. Los responsables son que se puede encontrar a Per-
ELECTRONIC ARTS, que ya nell Whitaker, a Muhammad

' VALORACION

. el programa de €ELECTARONIC AARTS es un
simulador de boxeo en su corte mas
clasico. por un Llado, el diseiio de Los
Boxeadores no presenta los superdepor- |
tistas de otros programas u, por otro,
el sistema de combate es simulacién
pura y dura. st a ello Le unimos La
presencia de grandes estrellas del

INFINITAS

Boxeo, obtenemos un programa muy difi- | ANALOGICO+VIBRACION
cil de superar.

MEMORY CARD




Intro

En laintro se ofrecen imagenes de combates histéricas mezcladas en un
impresionante montaje en la linea de las incluidas por ELECTRONIC ARTS en
sus numerosos simuladores deportivos.

También aparecen
imdgenes de boxea-
dores famosos en
las pantallas que
amenizan el tiempo
de espera durante
la carga. En este
caso las imdgene-
son estdticas.

(A Fondoj)

PLAYERZT
PRESS START
Y

PROGRAMADOR ELECTRONIC ARTS

\ La presencia de
’ | estrellas del cuadri-
FORMATO COROM 1 Idtero, tanto actua-
PRODUCTOR  ELECTRONICARTS |ales canjode ofres
|
|

Ali, o a Evander Holyfield), asi como a
otros boxeadores ficticios. El estilo de
cada uno de ellos, asi como algunos de
sus golpes caracteristicos, han sido
incluidos con el objeto de dar al juego
un mayor realismo. Graficamente es difi-
cil poner alguna pega al programa.
Tanto la animacién como el disefio de
jugadores o los diferentes escenarios en
los que se celebran las peleas, reflejan
fielmente el mundo del boxeo. A este

GRAFICOS MUSICA

tanto el disefio de
~ Los boxeadores como

17

._,'.n Lante detalles
rel nados con La

€épocas, es uno de
sus alicientes.

Al incluir boxeadores
_de varias épocas, Los

ambiente colabora la figura del arbitro,
en la que ha colaborado el popular, en
Estados Unidos, Mills Lane. Sus comen-
tarios, junto a los de megafonia, propor-
cionan un mayor dosis de realismo. El
control de los pugiles es bastante técni-
co, fundamenténdose en dos barras de
energia. Para vencer olvidate de pegar
sin mds y busca esquivar y colocar tus
golpes con precision. Si te gusta el
boxeo, éste es tu juego. CHIP & CE

SONIDO FX

Junto al comentarista
y al magnifico sonido
ambiente, el programa

. pras— : =
asignar a (i Ll.i;;)t s dos

- A A1
ritmos que © @glementos £n este

~ por un Lado

cada momento. pe
todas formas, La
calidad de Las melo-
dias tampoco es nada
del otro mundo.

reproduccion de Los
Locales o de Los

" arbitros, consiguen
recrear el ambiente
de este deporte.

el las presentaciones
y demds sonidos
caracteristicos, y
por otro Los comenta-
rios del arbitro.

Lavariedad de camaras
es ofra de las caracteris-
ticas del programa.
Entre ellas se incluye la
posibilidad de observar
unos primerisimos pla-
nos realmente especta-
culares. i

_Camaras )

|

JUGABILIDAD

NOo se trata del tipi-
co juego en el que

gana_el que) mas pufie-
tazos Bg; el siste-

de control de Los
J@M&Kace nece-
sario un sistema de
comkate estratégico,
en el que es tan

importante esquivar
como golpear.

GLOBAL

La presencia de mitos del
boxeo de todas las épocas.
el olvido de esta disciplina
durante tanto tiempo.

P




DESLIZAR N
plo, puedss f&da;

CONSEJOS  Den-

tro de las opciones del

Jjuego podéis encontrar
~ uncompleto manualen

el que se incluyen diver- Una de las principales

sos consejos. Sin duda, caracteristicas de este juego es su

elmasilileselque simple mecénica, a la que se une un

hace referencia a que . 3
sencillo control y una presentacion

las caras opuestas del L . P!
dado suman siempre gréfica excepcional. Como ya ocurrié
siete, y saber el valor de con IQ, nos encontramos ante un

las caras ocultas. concepto original que ha tenido un

gran éxito en tierras niponas. Por pri-
mera vez vamos a jugar con un
puzzle con dados como
protagonistas. El objetivo
es colocar dichos dados
con un simpatico diabli-
llo, ya sea caminando
sobre ellos 0 empujando-
los, de forma que coinci-
da el nimero en sus caras
superiores. Por ejemplo,
juntar dos dados con el

VALORACION

SHIFT parece haberle cogido La medida a este
género, y ademds Lo hace innovando. peviL pice
es un reto para La mente y asi Lo demuestran
sus rebuscados puzzles. el mecanismo de juego
es sencillo y eso se agradece porque es algo
esenctal en este tipo de juegos. La presenta-
cion grafica del juego estd muy conseguida, y
también se enmarca dentro del tono innovador
de este titulo. el dnico punto que no hace
Justicia a peviL pice es el apartado musical
\_ Que casi pasa desapercibido.

Devil Dice

El grupo de programacion Shift apuesta
por los titulos originales, y estan demostrando
que dentro del g&€nere de los puzzles se
mueven como pez en el agua. El @@ pasado
ya Serprendieren con|Q,y en esta
ocasion le toca el turno a Devil Dice.

\FORMATO  cDROM

‘PRODUCTOR SONY
2PROGRHMHDOR SHIFT

WARS ' Esta modali-
dad permite participar a
cinco jugadores a un

mismo tiempo con ayuda
del Multitap, en la que
gana el que sobrevive con '
mads barra de energia.

— gy T o

ESCENAZID
003

INFINITAS

MEMORY CAARD [L BLOQUE]




ndmero dos, tres con el nimero tres y
asf sucesivamente, para que vayan
desapareciendo de pantalla. Ademas,
SHIFT ha explotado este concepto al
maximo potencidndolo con 4 modali-
dades de juego.Una en la que hay que
eliminar dados antes de que se llene el &%
tablero, tipo TETRIS; un modo para dos
jugadores y otro que con el Multitap
permite la participacién de hasta 5
jugadores, que pueden ser contrincan-
tes humanos o controlados por la
maquina. Por ultimo, el modo estrella
es el Puzzle. El verdadero reto de DeviL

GRAFICOS

Los graficos son
correctos, con dife-
de

anadida de
conseguir nuevos y
originales fondos
para el tablero segin
vayamos avanzando
durante el juego.

e
ESCENARIO

delo

T
ESTENARLOD
o10

B2

——
ESCENARID
o019

Bxs

| PUZZLE

El auténtico reto

de DeviL Dice se esconde en esta
modalidad de juego, sélo apta
para los mds pacientes.

Dicg, donde habra que resol-
ver diferentes retos en un
nuimero determinado de
pasos. Por otro lado, SHIFT
ha pasado de las composi-
ciones orquestales de IQ a

una banda sonora Techno-house que es

mas flojito del juego. En definiti-

va, si te gusta pensar y romperte la
cabeza, DD es tu juego.

R.DREAMER

MUSICA

Mientras que en Ie,
SHIFT nos sorprendid
 una7ba a sonora

uestal fagnifica,
ut

=

“podefios asegurar
sica, aunque
no es mala, no es
uno de Los aspectos
mas destacables de
DeEVIL pIce. Al menos
deja escoger melodia.

SONIDO FX

NO es Que sea un
elemento importante

~— enun titulo de este

nero, pero La ver-

—_ >

d es QU? st puede
y acerlo mas

ameno. €n DEVIL DICE
nos encontramos ante
Los tipicos sonidos
que cumplen su fun-
cién correctamente.

el aspecto mas sobre-
saliente del juego.
No)solo pon) su origi-
nal /concepto al uti-
zar dad (y de una
Que acerta-
da), sino que ademas
tiene una gran varie-
dad de modos de
Jjuego, cuatro en
total.

Battle

En el modo para dos
jugadores hay que rea-
lizar un nimero deter-
minado de series
(eliminando 2, 3, etc.)
antes de que fo consi-
ga el adversario. Quiza
no es el modo mads
atractivo, porque los
combates pueden eter-
nizarse demasiado
tiempo.

La idea original del juego y
Los puzzles.
el apartado musical pasa desa-

percibido.

.




En el nuevo NBA Jam, los partides dos contra dos son
sustituidos por otros cinco contra cinco. Los gréficos en alta
resolucion, un NUeve sistema de inteligencia artificial y el
EONEUrSO de triples, son sus principales cualidades.

Atrds queda la aparicion cesores. Aunque IGUA-
de NBA Jam en las consolas de 16 bits,e  NA sigue siendo el
EORMATO _ CARIUCHO incluso en las portatiles de SEGA y NIN-  grupo programador, se
PRODUCTOR _ ACClAM TENDO. El juego recreaba partidos dos sustituyen los partidos

PROGRAMANOR IGUANAWEST contra dos a campo completo, con dos contra dos por lo
jugadores de la cldsicos enfrentamien-
NBA,y sinreglas.La  tos cinco contra cinco.
segunda parte fue Por lo que respecta a
bautizada con el las reglas, es posible

titulo NBA Jam Tour-  elegir entre las oficiales

NAMENT EDITION, inclu-  de la NBA o un modo
yendo entre sus arcade. Este modo, Unica caracteristi- | EDITOR Enlalinea | |
7\ novedades una ca rescatada de sus antecesores, per- de lozvestantes ymi
‘(" /J) mayor cantidad de mite efectuar todo tipo de golpes asi fadores sicatyen
= : Y . P golp recoge un editor de
jugadores y un como una sucesion de mates real- Tdddores st flegatal
modo en el que mente espectaculares. El apartado detalle de los incluidos
aparecian dianas y gréfico constituye otra de las noveda- en otros juegos, permi-
| i j - i i te actualizar las planti-
[[ WODOAREADE ] ' Junto al dlferente,s objetos por el campo. Cuan de.s'. Mientras Ia’s a'nter.lores entregas as plant
simulador, incluye un modo 90 Parecia que la saga estaba agotada,  utilizaban una Gnica vista lateral, la ltas sin ningdn
arcade querecuerdaasus  llega hasta nosotros una nueva versién  nueva versioén ofrece nueve camaras, prablermg,
antecesores. que rompe con el esquema de sus ante-  una de las cuales permite fijar la pers-

é”"nafgo\afndz in =31 a anonﬂc];oN“f”ff,”'"f—fi‘\

) A pesar de su titulo, el nuevo programa. de
ACCLAIM no tiene nada que ver con Los anterLores
NBA JAM. sin embargo, la calidad de Los graftcos
en alta resolucion, unida al aJuste de Lla inteli-
gencia artificial, hacen que el programa aLcance
una enorme calidad. especialmente recomendable
para Los que disfrutan con un simulador puro. g
duro y con la estrategia.

DRAFTY TRASPASOS

Se puede optar por las plantillas

reales de la NBA o por participar
en un draft con el resto de equi-
pos. En los traspasos se termina-
ron los au}énticos «chollos» de
otros programas, ya que la com-
putadora sélo permite los cam-
bios de jugadores con una
valoracion similar.




2l (A Fondo)

IR TS RN § S K

WE@@% e ——— e B pectiva a nuestro antojo. de juego de cada equipo
! =5 S Ry, Para capturar los movi- (como la presion de los
EFlprogfamaiincoporalgicony mientos, se ha contado Celtics o el tridngulo ofen-
curso de triples en el que con la colaboracién del sivo de los Bulls). Por otra
puede fijarse el nlimero/de jugador de los Timberwol-  parte, el modo manager ha
patipantcRiiEbal bl ves Marbury. Junto a él, sido ajustado para que los
St MoCalidacioE SITELYE han colaborado una serie traspasos se ajusten a la
laposibilidaddeidividilapans de profesionales vincula- realidad, por lo que impide
O L it dos con la NBA para el cambios entre jugadores
achiadioie su.cesivaly 00 disefio de jugadasy  con valoraciones muy dife-
Simuitanes comentarios. Otro rentes. Dos concursos, uno
de los aspectos des-  de triples y otro de tiros
tacados es el siste- libres, completan un juego
ma de inteligencia que, sin tener ningun tipo
artificial con el que,  de conexién con sus ante-
ademads de lograr cesores, hara las delicias de
defensas realmente  los que disfrutan con la
duras, se logra auténtica simulacion
reproducir el estilo deportiva. DE LUCAR

). 9 ¢ ® | }

| TIROS LIBRES

tode S8y Neme Mize Zeem llonk 2o bere
o i . . .
Los tiros libres puedeh ser seguidos desde

Repeticiones

diversas perspectivas. El sistema de precision se

A . . basa en ajustar el balon en un aro ofrecido desde
Las repeticiones hacen posible recrearse en las acciones

mas espectaculares. Junto a las automaticas después de

una perspectiva aérea.

cada canasta,
aparece una
gran variadad
de posibilida-
des, incluido
un modo
manual.

- y " Stattonary
|l == 9 0 ©.¢

Hode S$asp Move Move Zoom Look Zosm Move Move Camera Exft
toBall Leftt Up Ooti Acind (ko Down Right  Mcde

GR 0S MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD

Los graficos en alta su pequefia aportacién Los clasicos comenta- Mientras que el con-
~_resolucién hacen que ~al juego se Limita a _rios en inglés, con trol de los jugadores
La) Neaseaf si cabe, [ acpmpanar durante Los un)innegabl@ acento estd en La )lLinea de
aun’ na€’ espectacular. s d eccion de ricano;,son Lo mas Las-rest; s simula-
- . S e - = | i = g
s-a:::!‘mes son { cLones: '\.a falta stacado ’n este res, Lajnovedad
xcelen y lLa C ntro, una p T para esta i La inteli-
variedad de camaras de Llas facetas en las mision se ha recurri- gencia de la computa- ==
mads que suficiente que suele ser impor- do a sill walton, dora. con este juego Los graﬂcgs dan a Lla nea
para dejar satisfe- tante, hace que el actual comentarista olvidate de atravesar una: nueva’ Lmagen.
chos a Los usuarios papel de La masica de La nec y una Las defensas con B el titulo del juego puede dar
mas exigentes. sea aln mas pequefio. Leyenda de La nga. total impunidad.

Lugar a equivocos totalmente
Lnnecesarios. J




I .
Body Harvest

A muchos os S@rara el nombre de Body : ; ™
Harvest.Y no es de extrafiar, pues este Eitule :
ya &parecia en las listas de lanzamientos
cuando Nintendo 64 £E@dawia no habia sido
comercializaeda en nuestro pais.

‘Tras tanto tiempo
deberéis pensar que, o realmente el
juego se merecia tal retraso, o sus
programadores son unos verdaderos
incompetentes. Lo del retraso imagi-
namos quéT va en opinidn de cada
uno, pero lo que respecta a la incom-

petencia, os podemos asegurar desde  la partida. Es dificil explicaros como es | Genial ambientacion_| |
ya que no. Boby HARVEST es un juego Bobpy HARVEST, mas que nada porque es pata in jrqo gental.
=) extremadamente complejo que deja una explosiva mezcla de shoot'em-up 'y tos fomensos mapea,
'@ )) i " . ; ) 3 i dos estdn repletos de
&7 entrever el increible trabajo que sus aventura con ciertas dosis de simulacion. boritns dobile daae:
creadores han debido de cargarasus A la incesante aparicién de alienigenas Sativos Giieaing Ue
espaldas. Es ese tipico juego que no (que da gusto destrozar con nuestras alucinantes vehiculos
deja de sorprendernos partida tras armas) hay que unir un casi infinito de todas las formas y
| partida. Puede que todo empiece de repertorio de vehiculos a nuestra disposi-  colores. ;Qué os pare-
GAaPRTY R una manera algo sosa, eso si, pero cion.Y es que todo lo que aparece en el ceesecamiin de
PAODULTOR ~  cReMLy una vez que nos vemos inmersos en mapeado esta ahi por «algo». Si encuen- bomberast.
LEUCHAMADOR Dva la accion (y que hemos comprendido tras un coche...te lo

coémo funciona Boby HARVEST), ya quedas (si tiene com-
nada hara que os despeguéis de él.... bustible). Si es una
por lo menos moto, también. Que

hasta que quieres destrozar un
podais grabar edificio o un puente,

VALORACION

\
|
{
|
1
|
|
|

. como en su dia nos comentd cierta
persona, si la gente hace un esfuerzo |
por comprender este BODY HARVEST, su

| exito puede estar mas que asegurado.

| puede parecer aventurado decir qSto,

| pero en nuestra opini6n, BODY HARVEST

| es el mejor juego que ha aparecido

para NINTENDO 64 en Los dltimos meses |
por detrds, eso si, de BANJjo KAzooie

y zeLba 64. sus enormes posibilida-

| des, su trepidante desarrollo y su

[ No se trata sélo de

matar. Los perso-

najes que hay | Uncreible: capacidad para sorprender-
repartidos por el | nos en cada momento, hacgn de este §
. | BODY HARVEST un juego genial. No es
Jueqoguardan | muy extenso el catdlogo de N64, pero
valiosas pistas.

st tienes La posiBilidad, Lanzate de
Lleno a por este juego.




iRccion!

Si, si, de acuerdo. Bopy Har-
VEST tiene muchisimas dosis
de accion, como demuestran
las pantallas que acompanan
a estas lineas, pero también
es cierto que las dosis de
aventura también son muy
elevadas. Hay repartidos por
los mapeados cientos de car-
teles, personajes y estancias
por las que investigar. Cual-
quier pista puede llevarnos
al jefe final del objetivo (que
no del nivel), como aparece
en laimagen de arribaa la
izquierda.

Make your 13y
10 The mainland.

| El mapa permite conocer |
en'cada momento la loca-

lizacién exacta del
sigulente objetivo de la
mision. También es posi-
ble localizar en él las
zonas que estdn siendo
atacadas por las fuerzas
alienigenas, asi como otra
informacion interesante
de tipo logistico.

GRAFICOS

z

PR s
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alla tu. Si decides atropellar
a los pobre ciudadanos,
pues tu mismo. Mientras,
deberas moverte por los
inmensos mapeados, entrar
en determinadas construc-
ciones (en busca de pistas u
objetos) o charlar con la
gente que te encuentres.
Todo ello para completar -
con éxito la misién que el mando enco-
mienda en cada momento. Por eso, aun-
que veais que Boby HARVEST sélo cuenta
con cinco niveles, no os asustéis, pues el
tamafo de éstos y el nimero de misiones
a realizar en cada uno es inmenso. Nos
gustaria contar muchisimas cosas mas de
este Boby HARVEST (nos harian falta cien
paginas), pero lo mejor es que os hagais
con él lo mas rapidamente posible. Por
cierto, cada uno de los vehiculos que apa-
recen durante el juego, sobre todo los del
afo 1919 en Grecia, son simplemente
para enmarcarlos. J.C.MAYERICK

MUSICA

. ,..“-‘

Vehiculos

Son el gran aliciente del juego, y ademds muy
dtiles, pues el personaje protagonista no es
excesivamente rapido cuando de andar a
patita se trata. Si puedes, agénciate un vehi-
culo répido para moverte mas dgilmente.

secescsss

sses

Aunque si lo que te gusta es la destruccion
masiva, nada como un buen tanque o un
camién blindado. Con ellos no habra construc-
cién que quede en pie. Estos son sélo tres de
los vehiculos disponibles. Luego encontraréis
motos, aviones, helicopteros... de todo.

solo por el increible
tamano de Los mapea-
,_merecenia un nota
AeLe

, igual
que La fisica de Llos
mismos. Las fases
interiores también
rayan a un grandisimo
nivel de calidad.

Muy Buenas, con ese
_toque tipico que
caracteriza)a las

olvidaréis de ella a
las primeras de cam- ros...
blo, cuando la accion
comience a fluir.

si han hecho un juego
genial, ;por qué iban
At escuidar)un apar-
. tado Murtante
como este?ypigitaliza-
[ odo tipo,
explosiones, dispa-
todo Lo nece-
sario para crear un
amBiente tan caédtico

como surrealista.

De menos a mas, como
Los buenos juegos. Lo

me)jor para jempezar es
o Ul BIP p

ey

cierto) para compren-
der bien La idea. T
pespués todo sera
disfrutar como pocas
veces Lo hacemos.

BODY HARVEST es un estupendo
juego en todos Los sentidos.

el control del personaje pro-
E] tagonista cuando va andando es
un pelin pesado.




Top Gear Overdrive

S T S

SISEAR Top Gear Overdrive, lo que se suponia la eontinuacion de Top Gear
z Rally, se ha saltado el pre@teeoalo y se presenta como un titulo
completamente Fenovado y sin apenas pUntos en comun con su

antecesor.

Cuando vimos la beta de importante, en la
Top GEAR OVERDRIVE, Observamos que jugabilidad del
habia unas cuantas cosas que no enca-  cartucho. En Top
jaban.Tedricamente estdbamos antela ~ GEAR OVERDRIVE se

ey
i
|

|

[

secuela de aquel gran juego ha trabajado bas-
de conduccidn, pero entre tante el manejo
a‘\mbos titulos no hay casi del coche, logran- 1
nada para la comparacién.Los  do un control Y o 5 o - '?I
programadores parecen mucho mas senci- -, : i, S ; ",7‘9,‘ i
e haber hecho borrény cuenta  lloy una respues- | Vs W i"i"“_;
V/f;;\) nueva, dejando a un lado ta mucho mas
& buena parte de lo que en su répida incluso en los prototipos no | Debido a la tremenda velo-_| |
dia conocimos en Top GEear preparados. Como también se han gldadiquese sleanzaaiactl

var los turbos, y gracias a los

RALLY. Los cambios afectan, sobre todo,a  incluido turbos y han retocado el ; )
desniveles que salpican

su aspecto grafico, donde encontraréis disefio de los circuitos, para que ten-

SUPER 3 : ) i E i i cada recorrido, podremos

Information importantes mejoras (con una notable  gan mas saltos y mas combinaciones disfrutar de vuelos que para
E0RMATO CARTUCHO disminucién del efecto neblinay la de giros, mejorar el tema de su mane- si quisieran los 747 de Avia-
PRODUCTOR.__ KEMCO incorporacion de nuevas texturas y bri-  jabilidad resultaba una necesidad co. Por desgracia, los aterri-
PROGRAMADOR sxowmmpsr  110S en las carrocerfas) y, lo que es mas imperiosa. Lo curioso es que el resul- zajes no son tan suaves.

y  VALORACION

| _es una pena que un trabajo notable, incluso

modos de juego mas. comparandolo con su antece-
Sor, TOP GEAR OVERDAIVE es Bastante mejor en
1 nuchos temas pero, si atendemos a Lo fundamental,
t peca de Los mismos fallos de Los que ya adolecie-
ra TOP GEAA RALLY. ‘ :

i
|

TOP GEAR OVERDRIVE

CONDUCCION

UNA DE LAS DIFICULTADES

mds grandes de Top GEAR OVERDRIVE

96
llegard con sus circuitos nocturnos.
Aungque los recorridos son idénticos,
la oscuridad y las zonas con mds cur-
vas se convertirdn en tramos real-
mente tormentosos. Resulta mucho
mds complicado anticipar los giros.

! sobresaliente en algunos apartados, se quede un
[ poco cojo por no haber creado algunos circuitos o
|

y

y




Con el dinero ganado en este
modo podréis lograr nuevos
vehiculos y potenciar los que
ya tengais. El mejor consejo es
comprar uno baratito'y poten-
ciarlo al maximo. Con eso
lograréis un coche capaz de
ganarlo absolutamente todo.

Heamiliiagi
uoooonooeone
Aceelaration:
.noogoosenng
000000008000
| deaise
{00u0Da00RONY

$y6.000
< Wew Car >

P1 Done

Varios Jugadores

Ao Shoo

}nsh:
Car Valis

Total

nuestro coche al mdximo es una de las claves del
juego. Hay combinaciones mucho mds exitosas
que otras y aqui, por la abrumadora presencia de
curvas, lo mds productivo serd elevar el control y
la aceleracién frente a la velocidad punta.

Podréis disfrutar de este
modo para 2,3 6 4 juga-
dores en cualquiera de
las modalidades de
juego. Esta bien, pero
parece algo més lento
que el modo individual.
Para que sea una carrera
justa todos deben correr
con el mismo coche.

GRAFICOS

pese a su indiscuti-
ble calidad grafica y

Que sélo

con cinco cir-
cuitos reales a Los
Que se Le van cam-
biando la hora del
dia y la climatolo-
gla.

MUSICA

unos cuantos temitas
_de calidad y bastante
cafieros e,

y que no haya mucho
donde elegir porque
son muy buenos.

i

i jtf;'

SONIDO FX

un tanto escasos. La
_calidad y La potencia

ncluso, — an en L ea con la
Los can- 20 e juegos
=¥ -coohes e N64 pero
unos pocos se han ‘Quedado un
poco cortos en cuanto
a cantidad.

JUGABILIDAD

el juego es bueno,

‘movido y divertido

por/su_sencillez en
j— e ;
el contri el dise-
N ot .
de Losjrecorridos.

u'Q'ﬂE'tE"resta gran

parte de gracia al
tema es Que quiza sea
un poco corto.

823 875

ardie: £ 5,000
— R
‘; ? G245 Acealosativm £ 5, 500
5185.250 R X- X

| Jep Sperdt 35, o
on- a1

‘kaw

PR e

I8 aa0
<‘ Now Car &

P71 Done|

POTENCIAR ||

tado es tan bueno que acaba por
convertirse en un problema para
Top GEAR OVERDRIVE. Teniendo en
cuenta que con llegar cuarto se
pasa a otro circuito, un piloto
medianamente experimentado
no tendra muchos problemas
para superar uno tras otro los
campeonatos y sin tener que
hacer demasiados retoques en el
vehiculo. Sélo la oscuridad de
algunos circuitos o los cambios de
sentido en los recorridos pueden
despistarnos y lograr que perda-
mos mas de tres carreras segui-
das. Cuando ya dominéis por
completo el juego, sélo os queda-
ra el consuelo del modo para
varios jugadores y, por muy
bueno que sea, es sélo un recurso
y no una solucion a un defecto
importante. DE LUCAR

GLOBAL

es espectacular y muy diver-
= tido.

E Los circuitos son siempre Llos

mismos, con otros factores
climatolégicos u otro sentido.




64
e .

NFL QUARTERBACK C

DEPORTIVO

La segunda parte del que
fuera primer
simulador de fuitbel

' americano para Nintendo
64, vuelve a la carga con

_ la incorporacién de ;
imagenes en alta
resolucion.

GRAFICOS

Junto a nNea jam’gg es el primer

g L _~§i.muLadqr; deportivo en incluir gra-

cossen glta resolucién para NIN-

ND6”64. Isi. La calidad de la 4

r-imq:_?irega ya era alta, ha con-
uperarla, demostrando Las

GRAFICOS La utilizacién de grdfi- T seguid
posibilidades de este soporte.

cos en alta resolucién puede apreciarse en
las seis cdmaras recogidas en el programa. MUSICA

Entre ellas destaca la manual. . ;
La incorporacion de una intro, ine-

__|___xistente en La anterior version,
= POrMLEe a Da misica un mayor Luci-

@

N64 en general y a los simu-
Ladores deportives en particular.

El duo for-
- mado por ACCLAIM
CARTUCHO ;
e IGUANA fue el pri-
PRODUCTOR  ACCLAM !
PROGRAMADOR mero en llevar el fut- &
ROGRAMADOR IGUANAENT. bol americano a los 64 bits de NINTENDO. El juego sorprendié

por su espectacular apartado visual, en el que, mediante la

incorporacion de gréficos en 3D, lograba un nuevo enfoque JUGABILIDAD
para el citado deporte. La segunda entrega da una vuelta mas el control de Los jugadores es simi-

Los gritos de los jugadores y el
___sonido de ambiente complementan unos
conentariod con sabor americano. Los
ncaggados’ de realizarlos son Los
omentarigtas de La cadena televisi-
va M. PATRICK Y R. CROS), asi
como el arbitro j. MARKBREIT.

entrega. El editor de jugadores, o la reproduccién de los parti-
dos de la Super Bowl desde la década de los sesenta, vuelven
a ser las opciones
estrellas junto a la ya
clasica actualizacion de
plantillas. También hay
que destacar la repro-
duccién de nada
menos que 30 estadios
reales, mas otros 5 ficti-
cios. CHIP & CE

i de tuerca, ya que logra llevar hasta NINTENDO 64 graficos en alta i ./:-:a; aL,,”thr'-'Lfad“ en Los demds sinu-
e - s 5 f ores. as opciones tampoco se
: resolucién. También sorprende la intro, mucho més elaborada T fucldo una variacién signifi-
de lo que suele ser habitual en este soporte. Por lo demas, se .7 jgateva, panteniéndose Las Lineas

.;-" mantienen opciones similares a las incluidas en la anterior maestrdS de su antecesor.

La calidad de los grificos en alta
resolucidn.

La escasez de aportaciones en el J

apartado de opciones.




SONY C.E. y SUPER JUEGOS te invitan a parti-
cipar en este concurso. Para entrar en el sor-
teo solo debes rellenar el cupon con todos tus
datos en letras maytusculas (no se admltlran fo-
tocoplas) \'/ enwarlo antes-. del 2' de Enero

esuma del sobre «CONC RS

SORTEAMOS

20 LOTES DE UN JUEGO WILD
ARMS Y UN LLAVERO

f} ' ' CONCURSO WILD ARMS

: AT | ' B NOMBRE s cabntane uk chin. b R Rl
APELLIDOS: Ghiliz inauins | L it tni
: _ DOMICILIO: vevreeeeeennne
< . B DOBLACION: - ot L e il il G

COMPUTER
ENTERTAINMERT

PROVINCIA: ......... s
% Cip

PIaySfation

[+ if que se p j no, ifil en estas bases sera resuelto por los organizadores. La participacion en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases. Play ion y el logo de ion son marcas registradas de Sony Computer

Entertainment In. Sony es una marca comercial de Sony Corporation, Wild Arms™ & © 1996 Sony Computer Entertainment Inc. Todos los derechos reservados. Desarrollado por Sony C: i Inc. i por Sony Ci Entertai Europe.




PRODUCTOR ACCLAIM
PROGRAMADOR IGUANA

CDROM

Las ocho cdmaras
incluidas permiten
una enorme variedad
de perspectivas. A ellas
se unen unas repeti-
ciones de lujo.

La seguneda entrega de NHL
Breakaway para Nintendo 64 vuelve
por los PaSO@S de su antecesor.

NHL Breakaway, la saga de ACCLAIM dedicada
al hockey sobre hielo, se consolida con esta

segunda entrega. La jugabilidad sigue estan-
do presente en un programa en el que no se
han realizado demasiadas novedades.

VALORACION

| La consolidacion
| de La saga en NIN-

TENDO 64 €5 una mag-
nifica noticia para

| Llos afitctonados a
| este tipo de progra-

mas deportivos. Aun-
que la calidad
global del juego Lo
sitdan a La misma

+ altura de la saga de

MIDWAY protagonizada
por wayne cretzky y
de La reciente NHL
creada por €ELECTRONIC
ARTS, se echa en
falta la incorpora-
cion de novedades.

La opcion de managery su apartado grafico, siguen
siendo los aspectos més destacados en un juego en el que se
echan en falta novedades. Al igual que su antecesor, sus princi-
pales caracteristicas son un destacado apartado gréfico, en el
que los poligonos con texturas juegan un importante papel, y
una considerable rapidez. El nimero de cdmaras es similar, ocho
en total, a lo que se unen unas repeticiones de lujo. En la jugabi-
lidad se vuelve a incorporar una especie de aureola que rodea al
disco. Sin embargo, las dimensiones de la citada aureola han
sido aumentadas para controlar en todo momento dénde se
encuentra situado. Ademas, se une la estela que marca la trayec-
toria de los lanzamientos. En cuanto a las opciones, se mantie-
nen las ocho selecciones junto a los tradicionales equipos de la
NHL y el modo manager, que permite determinar aspectos
como el plan de recuperacion de los jugadores lesionados. Su
punto negro es la falta de novedades. CHIP & CE

GRAFICOS

el apartado grafico mantiene el
nivel Logrado por su antecesor. Los'

D) Ltgapps n texturas son Los pro-
gog;gta siendo especialmente
reciablgs en las repeticiones. eor

e, Las ocho camaras permi-
ten una gran variedad de planos.

MUSICA

aungue es el apartado mas flojo del
| juego, La piezas musicales incluidas
¢ cdmplen cob su Llimitada misién en el
~ jlego, en¢la que colabora La inexis-

podia faltar el himno de
estados unidos.

SONIDO FX

Los comentarios en los prolegémenos
___de los partidos y durante Los mismos
dn Lg_ndsf destacado dentro de Los
S. bos gritos de animo del
yjel sonido ambiente en
son Bastante sosos.

JUGABILIDAD

A La rapidez y a la variedad de
| ___movimientos de Los jugadores se une
~— la‘mejor sgializacion del disco.
ste_conségue corregir uno de Los
to este tipo de simulado-
res. variedad de opciones también
debe ser tenida en cuenta.

GLOBAL

el sistema de sefalizacién del
i Ui o
= disco.

La escasez de novedades con res-
\ “ pecto a La version anterior.




La revista profesional para todos los usuarios de PC

LA REVISTA PROFESIONAL PARA TODOS LOS USUARIOS DE PC Analizamos los ultimos PDA Y HPC, las agendas
—— GTTE. TR - electronicas del siglo XXI

Todo en uno para programadores: Visual Studio 6

Consejos para comprar el ordenador personal o la

4 impresora que usted necesita

Crdn mes de egako o S 1

Mas de 25 paginas de analisis de
hardware y software

El COMDEX de Las Vegas exhibe
las ultimas tecnologias

Suplemento
Especial juegos PC

Multimedia: obras de referencia,
diccionarios, arte en CD-ROM y
titulos infantiles

Volantes, joysticks, gamepads... todo lo
que necesita para disfrutar de un juego al "
maximo

Guia de compras

= eyalelila s eegl

Y ademas...

2 SUPER CD
DE REGALO

SuperCD I

SuperCD I
Sélo juegos

Versiones evaluacion  Norton Mohile - &, (+//8 o ‘ i Demos de los juegos
de HotMetal Pro 5.0,  Essentials, Kai's \ 4R i : Nl R / = mas novedosos:
JBuilder 2.0, La Power Tools, Sandra =0\ % = e Tomb Raider Ill, Need
vuelta al mundo en 98, PoliView 3.10, - *H . 7 B for Speed IlI, FIFA 99,
80 dias, Symantec las dltimas versiones " ~ F1'97, Tribal Rage,

Act! 4.0, Painter 5, de los navegadores y Grim Fandango, SIN,

Real Player G2, mucho mas... PCPlus ‘% Urhan Assault...

- aire fresco para el mundo de la informética



VUE

Nascar’'gsg

La segunda parte de la saga Nascar se e@ntra en la
mejora del disefio de los €@€REs. Site gusta dar muchas
vueltas, éste es tu programa.

El ano pasado
ELECTRONIC ARTS lanzé un
nuevo programa basado en
las carreras de Nascar. La
segunda parte, que también
estd previsto que vea la luz
para NinTenpo 64, llega a
nuestro mercado con una
sustancial mejora en el apar-
tado gréfico. Para el disefio de

tos de luz son otro de los
aspectos mejorados, inclu-
yendo carreras de noche. Se
reduce, de nueve a ocho, el
numero de camaras incluidas,
a lo que se une una impresio-
nante gama de repeticiones.
El principal defecto del juego
radica en que, aunque los
coches superen los 300 kilo-

los coches se han vuelto a
emplear gréficos en 3D, aun-
que se han aumentado hasta
256 los colores empleados.
Con ello se reproducen tanto
los vehiculos originales como
sus patrocinadores. Los efec-

metros por hora, el programa
no consigue transmitir esa
sensacion de velocidad. Si a
ello le unimos la escasa varie-
dad que ofrecen los circuitos
de Nascar, el juego pierde
muchos enteros. CHIP & CE

FORMATO
PRODUCTOR
- PROGRAMADOR STORMFRONT ST.

CDROM

ELECT.ARTS

DISENO GRAFICO

El disefio de los coches ha sido considerablemente mejo-

rado con respecto a la anterior entrega. Los vehiculos

muestran los colores y los patrocinadores oficiales.

VALORACION
| Las mejoras graficas, unidas a una
considerable gama de opciones y a Los
datos, circuitos y corredores reales
de Las prueBas oficiales de NAascAR,
| suponen un buen punto de partida. sin
| embargo, Lla naturaleza de este deporte
|y su escasa aficién en espana, hacen
| que el juego pierda muchos enteros.

NASCAR’QQ

DEPORTIVO
Co'ROM

Continuaciones s
Grabar Particda

GRAFICOS

Tanto el disefio como el colorido de
Los diferentes coches ha sido cuidado
al'maximo.jLa introduccidn de dife-

==

e fENtes c diciones de Luminosidad y

varigdad de camaras colaboran a
decer este apartado.

se han sustituido Las melodias de La
anterior versidn por nuevas piezas

mdsicales. Jel resultado conseguido
g5 simi destacando La intro, en

a que Queda patente el sello de
mmg ARTS.

SONIDO FX

segin La cémara elegida, desde el
interior o el exterior del coche, el
sgnido_del )motor es diferente. para
0s comentarios se ha contado con
enkins y/earsons, dos comentaristas
tdenses desconocidos aqui.

JUGABILIDAD

Las monotonia de las pruebas de Nms-
cAr debida a Los uniformes trazados,
es el_printipal inconveniente dentro
T e la_jugdbilidad. si a ello Le uni-

dos fa'-le asa sensacién de veloci-

= dad; oferta resulta Limitada.

Yl
Do !

—

GLOBAL ; :

iy o
(=L

el disefio de Llos coches es todo un

espectdculo.

La falta de sensacion de velocidad
y Los mondtonos trazados. /

\ =




1)) CUFSO

GUILLEMOT y SUPER JUEGOS te
invitan a participar en este impre-

sionante concurso. ‘
Para entrar en el \
sorteo debes res- ‘ \

ponder correcta-
mente a las pregun-
tas que te formula-
mos. Recorta la pagi-
na (no se admitiran ¢AUE ES UN GUILLEMOT?
fotocopias) con las respuestas y tus
datos personales y enviala antes del 20 mente para cortar rabanos.

de Enero a la siguiente direccion: EDI- 1 Pajaro que vive en las costas nérdicas de Europa Occidental.
CIONES REUNIDAS S. A., REVISTA SU- eliDutinutivo; de Guillesmo, Toll.

PER JUEGOS, C/ O'DONNELL 12, 28009 :
MADRID, indicando en una esquina del ¢EN GQUE PRODUCTOS ES PIONERO
sobre «CONCURSO GUILLEMOT . GUILLEMOT DESDE HACE MAS DE DOS ANOS?

0 Pequeiia guillotina de ambito doméstico utilizada habitual-

Puntia del 1 al 5 las respuestas que te parezcan mas acertadas.
J En software de gestion para la cria informatizada de can-
grejo de rio.

1 En hardware para tratamiento de sonido envolvente.

1 En accesorios para PC y consola.

1 En software de comunicacién teleféonica por ordenador.

1 En hardware para el tratamiento de la imagen 3D para
juegos de PC. ;

\

_NOMEF\E Y APELLIDOS:

_PDBLACION: _PRD\/INC]A:

EES EDAD: E-MAIL:

@

Guillemot

no en estas bases sera resuelto por i B rticipacion en este sorteo implica la aceptacion total de
sus bases. Turbo 64 es una marca registrada por Guillemot Corporation. Las marcas re i i




suﬁarmatian

EORMATO CARTUCHO

Hasbro es la tipica compafifa cuyos juegos no gozaban del carisma
necesario. Empefnado en VePsi@nRarr viejos clasicos del videojuego, como
Frogger, o del tablero, como Risk y Monopoly, ahora por fin inn€ern€a hacerse

un RUEED entre los grandes con un juego «de verdad>. )

~ Ylaverdad es que en un
primer momento, GLOVER nos resultd un
juego muy poco agraciado. El complica-

~ do control del personaje protagonista,

unido a lo poco convencional de su
disefio, hizo que nos apartasemos de
GLOVER como si de un apestado se trata-
ra. Nos equivocamos. Nuestro reen-
cuentro con GLover fue todo lo
productivo que se pueda desear,y aun-
gue en ningun caso llega a la altura de
clasicos como MaRIo 64 o BanJo KAzoOIE,
si se torna como una muy buena adqui-
sicion, mas aun teniendo en cuenta el
limitado catédlogo de juegos para Nin-
TENDO 64. Eso si, hay que tener mucha
paciencia. Las prime-

MOVIMIENTOS

un gran niimero de
movimientos, ya sea de
forma individual, con la
esfera o con otros

personajes del juego.

GLOVER es capaz de realizar

ras partidas con GLo-
VER son desespe-

rantes. Es imposible
manejar el «guante»

5 |
EPETO

EQUILIBRIOS

Cuando GLOVER se
mueve por el agua con la ayuda de la pelota,
es cuando el control de éste se vuelve
totalmente imposible. El continuo balanceo
de las cdmaras, afiadido a la necesidad de
movernos inversamente (para impulsar la
bola), hace que en muchas ocasiones no
lleguemos a nuestro objetivo final.

protagonista, y mas aun
la pelotilla que debe-
mos mover de uno a
otro nivel. Mas tarde,
cuando todo se vuelve
algo mas facil (aunque
no mucho mas), la cosa
cambia considerable-
mente. Su sencillo desa- |
rrollo se complicamas  *
tarde con la ayuda de
gran cantidad de pequefios puzzles
(a modo de todo tipo de juegos) con
los que eliminar cada obstaculo que
se presenta. Todo esto, afadido a la
cantidad de seres (de los que nos
podremos valer durante la aventura)
es lo que hace que GLOVER gane
muchos enteros. Repetimos, no
puede hacer sombra a los clasicos de
las plataformas, pero si nos parece

[Cada vez que GLover finaliza | |
un mundo debe acudira la

pantalla del castillo para
entregar a esta dichosa
estatuilla una nueva piedra
(o algo parecido). Cuando
todo se haya completado,
tendremos acceso al
combate final para echarle
el guante al idem final.




Nintendo 64 (

Jueguecillos

El juego esta repleto de
pequefias pruebas que
Glover debe completar
para poder acceder a
determinadas zonas de
cada mapeado. Mquinas
tragaperras, juegos de
bolos, etc. Todos ellos
dotan de una variedad
sin igual a este GLOVER.

GRAFICOS

MUSICA

mucho mejor que, por ejemplo,
STARSHOT. El juego estd dividido
en diez mundos con tres sub-
niveles de dimensiones impor-
tantes. Ademas, cada uno
cuenta con su propio enemigo
final, asi como con un nivel
especial que aparecerd al reco-

SONIDO FX

JUGABILIDAD

ger todos los naipes que hay
repartidos por cada nivel. Técni-
camente es bastante decente,
aunque quizé no sea todo lo
suave que cabria desear. Las
animaciones, en cambio, estan
muy, pero que muy logradas.
Recomendable. J.C. MAYERICK

GLOBAL

La calidad de Los

____mapeados va mejorando
[f.__jc',fbrmexai nza la
G ayentira, Yl el efecto
o de niebla,jfadends de
avi a aparicion
de Los fondos, estd
stmulado de tal mane-
ra que en ningin
momento sentiremos su
presencia.

un gran nimero de

resultan Lo suficien-
temente simpaticas,
mas aln teniendo en
cuenta La ambienta-
cion del juego.

No han perdido La
ocasi6én de crear gran

hacta necesario. son
muy simpaticos, aun-
Que en ninglin caso
equiparables a Las de
otras joyas de N6j.

oe no tener ningdn
interés, pasa a

N

Que encon-
traremos hara que
GLOVER vaya mejorando
con el tiempo hasta
convertirse en un
gran juego.

mucha jugabilidad, aunque haya
que aprender a encontrarla.
el control de GLover es casi

imposible. el motor 3o podia
Ser un poco mas suave.

-
5
i
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Z Diide

Aunque ya ha pasado mas ) _
= ; El primer juego

de un &R\ desde su salida que me hizo reconocer a
en Japdn, la secuela del PLAYSTATION COMO un paso
59§Uﬂdﬂjuego de adelante en el mundo del

: videojuego, aparte de la
lucha en 3D creado para conversion de RIDGE RACER,

Playstation, Zero Divide 2, fue sin duda Zero DiviDE.

; e e Aunque gréaficamente no
2R SIENEo Bin aeios estaba muy por encima de

beat’em—up su predecesor en género y
tridimensionales mas hardware, TosHINDEN, el pro-
grama de ZOOM fue el pri-

perfectos que se han

: mer juego que lograba
visto en la consola de Sony:! transmitir al jugador todo
el feeling de las grandes

recreativas, sobre todo teniendo en especie de ser humano verdoso
cuenta que no se trataba de ningin con un casco de realidad virtual,
tipo de conversion de una Coin-Orp. o Cancer, un robot con forma de
2 : FORMATO CDROM
En Zero DIvIDE 2 se ha recuperado el cangrejo que incluso escupe
i : ; . PRODUCTOR  SONYCE
disefio futurista de su antecesor (de burbujas. En esta ocasion, hasta
- X St ; GRAMADOR ZOOM
un modo impresionante) y se ha la historia de Zero DiviDE ha sido SHOPARMAND
potenciado su calidad técnica, tanto mas cuidada, pero hasta el
en jugabilidad como graficamente. punto que disponemos de una 77y TS RIS
Con respecto a la anterior entrega, el opcidn en la que nos contaran el VALORACION
numero de movi- cinematografico argumento del ﬁ es una lastima que
mientos de cada juego con pelos y sefiales. El SONY no se haya dado |
fith : A d cuenta de La tncreible |
uchador ha sido aspecto mas importante de Zero calidad de zeo prvioe
incrementado consi- Divipe 2, al igual que ocurrié con 2 hasta ahora, justo
derablemente, y la la primera parte, es su jugabili- despuesfdediaioal tlal
; 7 del gran TEKKEN 3. |
cantidad de perso- dad. En este aspecto, podriamos unido a su futurista
najes (10 normales + decir que Zero DIVIDE 2 es el VIg- aspecto grafico y su
5 ief 2 t0s) F 3 de PLayS Jugabilidad a Lo via- |
jefes + 2 secretos TUA FIGHTER 3 de PLAYSTATION, ya e e
ha sido aumentada que comparte cientos de movi- tacar Lo cuidado de l
con luchadores mientos con el juego de SEGA, :3:"25365::: inofdel
como Nox, una tales como el rodillazo y el pos- ~ :
: Movimientos
Algunos de los
Lo ZERO DIVIDE 2
movimientos del
juego son realmen- BEAT 2 EM-UP
2 te extrarios e inven-
= tados, pero otros,
A como el de la dere- E Ligacio .1 AR
cha, son realmente _das T
parecidos a los de L
Fases '8 NIV
VIRTUA FIGHTER.
! as=swords

s s




terior combo de la voltereta
hacia atras, e incluso el botén
escape de VF3, que en ZD2 ten-
dremos que ejecutar pulsando
adelante/atras+defensa. La
mayor diferencia que existe
entre Zero DIVIDE 2 y los demas
beat’em-up en 3D (exceptuando
TEKKEN 3, por supuesto), es lo
increiblemente cuidados que
estan todos y cada uno de sus
aspectos, desde su menu de
opciones hasta su final. Si ya
tenéis en vuestro poder el per-
fecto TEKKEN 3, no podéis dejar
pasar la oportunidad de echaros
unas partidas a Zero DIVIDE 2 y
descubrir como hubiera sido
VIRTUA FIGHTER en la consola de

SONY.

GRAFICOS

DOC

MUSICA

ESCENARIOS
Algunos de los
escenarios son

realmente pobres,
pero los que estdn
bien hechos son
una auténtica
maravilla.

AGANAKDDS 1GANADOD vicT

r CoespActo . P paus

Sildespués de un combate dejamos pulsado el boton
SELECT, se nos'dara la opcionide salvar la repeticionien un
bloque de la Memory Card-Una vez concluida la partida,
podremos observar.el replay.grabado con una de las

opciones del ment principal.En estos replays tendremos

laiposibilidad de cambiar laicamara entre cinco diferen-
tes\y utilizar unos controles de avance, retroceso y pausa
similares allosde/unvideo, para observar detenidamente
nuestraltriste ylamentable muerte.a manos del enemigo
masitorpe del juego.

SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL

este es, junto a la
jugabilidad, el
aspectojnas importan-
te de zero pivioe 2.

s/ pefallados cuer-

0s “FoBoticos de Los
Luchadores se moveran
a un increible frame
rate ante nuestros
0jos. nada menos qQue
a 50 fps.

st alguna vez os Lo mas destacable en La cantidad de perso-
_habeis preguntado : este apartado es la : najes de zero DIVIDE ;
como serta la misica A sual voz) de La — 2 o _'t.ﬁne _ada Que =
. envidiaca/la de jue- s -
g S COMO TEKKEN O [ =
mrﬂznﬂ. Lo

13

.nrhacer Miso de nin-

nte del

Techno, la banda Jjuego son narradas en mejor de todo es su —— .

sonora de zeRo DIVIDE inglés (aungue con estilo de juego y sus su increlble jugabilidad, al

2 es la respuesta. subtitulos en espa- movimientos, los cua- estilo VIATUA FIGHTER 3.

eor encima de Lla fiol) con diferentes Les son parecidisimos aue a sony se Le haya ocurrido

media.

voces. a Los de vr3. traerlo tan tarde, teniendo enj

cuenta su alta calidad.




Capitaneados por Shearer,
y con el objetive
puesto en convertirse en
una alternativa a los
grandes del génere,
llega la tercera entrega de
Actua Soccer.

Su prineipal novedad
es la inclusion de los clubs
de las principales ligas

7 del mundo.

SHORTE
SOCKS

- i[5 covaun 1

Aho a aio,
GREMLIN busca un puesto
entre los grandes de la
simulacién futbolistica. A
las dos entregas anteriores
hay que anadir una ver-
sidn, denominada AcTtua
Soccer CLuB EpiTION, en la
que se solo se incluian
clubs de la liga inglesa. En
esta ocasion, junto a los
clubs britanicos y a las
selecciones, se unen los
equipos de 11 ligas mas,
entre las que se encuentra

la espariola. Tanto los clubs como sus
uniformes y jugadores son reales, con
lo que la saga de GREMLIN se sube al
carro de los programas (como FIFA o
PowER SOCCER), que cuentan con este
importante aliciente para los usua-
rios. La campana de publicidad es
otro de los puntos destacados del
juego. Mientras que para los merca-

dos inglés, aleman e
italiano se ha conta-
do con diferentes
estrellas del Milan,
para los restantes
vuelve a utilizarse la
figura de Alan Shea-
rer. El mismo Shea-
rer también ha
colaborado (junto a
los jugadores del

Shefield United, Simon Tracey y
David Holdsworth), en la captu-
ra de movimientos, sustituyendo
a Michael Owen.

Gréaficamente presenta diez
camaras y unas animaciones
bastante logradas, siendo los
desplazamientos del balon su
punto mas débil. Lo més desta-
cado en este apartado es la
reproduccion de la variada
gama de estadios, en los que se
aprecia, incluso, si existen locali-
dades libres. En este sentido hay
que senalar que el nombre del
estadio espariol es «la plaza de
toros», en una prueba mas de la
imagen que tienen de nuestro
pais por esas latitudes. El com-
pleto editor, la modalidad de 8

EDITOR El completo editor de
la versién anterior ha vuelto a ser
recogido en ésta. El de equipos per-
mite determinar su nombre y dise-
Aar todo tipo de uniformes
(camisetas con cuadros, de dos
colores o con rayas horizontales,
etc.). Por su parte, el editor de juga-
dores incluye, como novedad, la
posibilidad de especificar aspectos
como el corte de pelo.

FORMATO
PRODUCTOR

CDROM
GREMLIN
PROGRAMADOR GREMLIN

P R T S T S

" VALORACION
~ [ La incorporacién de
- clubs y jugadores de
Las principales ligas
- de fiitbol es uno de
- Llos aspectos mas valo-
“rados por Los usuarios
~ de este género. sin

~emBargo, la jugabili-
Los grandes simulado-
res de fatkol, por Lo
- Que Actua soccer 3

. sigue sin dejar de ser :
\_ Lla eterna promesa.

ACTUA SOCCER 3

DEPORTIVO

~dad no alcanza a la de
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PENALTIS En
los penaltis se
mantiene la pers-
pectiva real, pero
se ha disminuido
| : considerablemente
§ - = e T e I : : : | eltamario de los

El efecto en los disparos se aprecia gracias a la estela que recoge la trayectoria Jugadares

del balén en las repeticiones.

SPEEDZE CAETANCE

WLA‘!’

jugadores simultaneos (con dos
Multitap) y la posibilidad de
crear competiciones a la carta,
completan un juego que trata
de abrirse paso entre los gran-
des de su género. CHIP & CE Laiintro con la que se
abre el juego tienedos
partes bien diferencia-
das. La primera ofrece
imagenes en blancoy
negro de partidos del
pasado. Por;su parte, la
segunda nos traslada
hasta el futbol actual.
Entrelotros, en estas
imagenes puede verse al
propio'Shearer.

MUSICA

mientras la intro se
LnLCL con. un ritmo

Animaciones Buenas, y
,despLazamLentos de

rara Los comentarios
Sise vuelve a cnntar

aunque el control de
Los Jugadores es sen-

y Lwncorpora—
gran

clubs sea
nte punto a

{ ==

son mas ) Los~ ritmo
melodia
a esta

Jjuego desde

cualquier perspecti-
va. Las repeticiones
no son tan espectacu-
Lares como en otros
simuladores.

ocasifn es LET Me
ENTERTAIN, interpre-
tada por el excompo-
nente de TAKE THAT,
ROBBIE WILLIAMS.

dLFerentes Jjugadores
Que participan en el
Jjuego. el sonido
ambiente de las gra-
das es perfecto.

tener en cuenta, La
jugabilidad no Llega
a La altura de Los
restantes elementos
ni a otros juegos.

La incorporacion de clubs y
jugadores reales.

La jugabilidad sigue siendo el
talon de agquiles del programal‘///




CA*DESTICERIA quierda. Vemos a unos ciegos y hacemos

que uno de ellos tire de la palanca. Bajamos

N ; y procuramos que otro ciego gire una llave.

0 05 precupéis, que no os vamosade-  Nos metemos por la puerta y vamos hacia la
jar colgados. En este mes a buen seguro que  derecha evitando los sensores. Seguimos
ya habréis llegado a la destileria, aunque utilizando las sombras y nos metemos por la
con bastante sufrimiento si habéis optado puerta. Tomamos el ascensor y subimos. Da-
por salvar a todos los Mudokons que os se- mos a la palanca y poseemos un pedete. Ha-
falabamos. De todas formas, hay algunos cemos que explote el ojo rojo. Poseemos al
que debéis buscar vosotros mismos, asi que  Slig volador y eliminamos las bombas. Va-
explorad todos los recovecos porque - Mos por el ascensor de la derechay
puede que halléis mas de una sor- Ya 1 & #\  nos llevamos a los Mudokons cie-
presa. Vamos a continuar hasta el ; 5 gos de antes arriba. Volvemos
final, en la zona quiza mas pelia- A . donde antes, accionamos las lla-
guda de todo el juego. e : A\ vesy nos metemos por la puer-
Comenzamos la destileria en : . k4 \\ tadeabajo salvando a los

el Terminal 5y vamos a la iz- % - Mudokons (1). Pillamos el

No nos hemos pod
réis por fin como =
Pero cuidado, q




lo resistir. En estas paginas encontra-
icar de Ia destileria saneo y salvo a Rbe.
e no o= maten a muchos Mudokons.

cercanias. Tras la puerta, pulsamos la «ma-
no-tele» y nos metemos por la siguiente, y
aparecemos al ladito del Glukkon (2). Hace-
mos que lo poseemos, se despertaré el
guardia, vamos a la pantalla siguiente y lo
encerramos. Lo poseemos. Yamos con el
Slig arriba (3). Matamos al guardian y nos
autodestruimos abajo. Subimos con Abe,
nos tomamos una birra, un cuesco y rompe-
mos el ojo rojo de la pantalla del Glukkon.
Lo poseemos. Detenemos al Slig antes de
gue mate a Abe y hacemos que se caiga. Ac-
tivamos unas cuantas llaves de voz, incluida
la de las botellas, y lo destruimos. Subimos
con Abe y nos metemos por el pozo. Vamos
al zulag 3 hacia la derecha superando rodi-
llos (4) hasta llegar a un montén de Mudo-
kons. Pideles perdén, sube y ve dando a
todas las palancas. Luego rescatalos por
abajo. En el zulag 4, baja y ve a la derecha.
Pide perddn a los colegas y no tires de la pa-
lanca. Métete hacia abajo en el tubo. No ti-
res de la palanca y ve a la derecha. Haz que
caigan abajo los Slogs pequefios, pulsa la
segunda palanca y posee al Slig cuando esté
abajo. Mata con él a los Slogs y grita «cuida-
do» para que tu Mudokon no muera. Salva a
los dos Mudokons y haz lo mismo arriba ma-
tando con el Slig a los robot-lata. Sal por
abajo para rescatar a los Mudokons a los
que les estan sacando las lagrimas (5). Ve
por detras, fueda y sube. Posee al Slig y ma-
ta a los robots-lata . Ahora pulsamos la pa-
lanca de la derecha y subimos por el pozo'y
luego por la puerta. Tras la secuencia, segui-
mos a la izquierda y paramos el extractor de
lagrimas. Bajamos por el hueco de abajo a la
derecha y nos dan un poder para los Mudo-
kons llorones. Bajamos a un Slig y lo posee-
mos a la izquierda. Abrimos la llave de voz,
lo autodestruimos, liberamos a los Mudo-
kons y salimos. Vamos al zulag 2. A |a dere-
cha, nos metemos en una puerta. Seguimos
hasta encontrar un ascensor. Bajamos. Sor-
teamos la barra eléctrica cuando no se acti-
ve. Seguimos a la derecha saltando bombas.
Pulsamos la palanca, corremos a la izquier-
da, poseemos a un Slig volador y limpiamos
todo de bombas. Volvemos al ascensor con
el Slig, por la parte de abajo, y pulso la pa-
lanca. Subo con Abe y de nuevo poseo a
otro Slig volador (6), tiro de la palanca y su-
bo por el tubo de la derecha. Cuando llegue
otro volador, pulso una palanca y le desinte-
gro. Subo por el otro tubo y mato al Slig vo-
lador que esta con los Mudokons, tiro de la
palanca y lo destruyo sin compasién. Ahora,
bajo con Abe y me meto por la puerta y res-
cato a esos dos desamparados Mudokons.




Bajo'y rescato a los otros dos y salgo. Voy al
zulag 1. Voy hacia la derecha aprovechando
las sombras y saltando minas. Poseemos un
Slig, bajamos y matamos a otro Slig. Subi-
mos con €l por el ascensor. Tiramos de la pa-
lanca y aparece el Glukkon. Bajamos por el
ascensor y nos autodestruimos. Ahora con
Abe vamos hacia el Glukkon para poseerlo.
Activamos las llaves de voz y hacemos que
se caiga el Slig de abajo y destruimos al
Glukkon con una bomba. Tomamos otro
Glukkon y destruimos la otra mina (7). Vol-
vemos a por otro Glukkon mas para activar
la trampilla desde la llave de voz de abajo a
la izquierda y seguimos bajandotcon él. Al
llegar a la pantalla de las dos palancas pedi-
mos ayuda (8), y al Slig que aparece le hace-
mos tirar de la palanca. Suicidamos al
Glukkon y bajamos con todos los Mudo-
kons. Al llegar posseemos al Slig y lo destrui-
mos, Si es gue aun sigue alli. Vamos hacia los
pajaros y escapamos tras girar el volante.

Lallaves de voz son
sencillas. Con los
Sligs deberdis repe-
tir la secuencia, y
con los Glukkons
solo tendras que
gritar chazlo». Por
algo son jefes.

Si eres un Glukkon
y necesitas un Slig,
grita «socorro». Re-

cuerda que los

Glukkons no pue-
den activar ni pa-
lancas ni
ascensores.

PRALCACIO™

E ntramos, vamos hacia la izquierda y
nos metemos en la siguiente puerta. Otra
vez hacia la izquierda y, aprovechando las
sombras, subimos a la plataforma donde es-
ta el Mudokon . Seguimos a la izquierda, sal-
tamos hacia el saco y nos subimos a la
plataforma del Mudokon para que no nos
pille el Slog. Volvemos para atras y cogemos
el «papeo» (9). Tiramos un poco de comida y
damos a la palanca, con cuidado de gue el
Slog grande no quede encerrado en la dere-
cha. Subimos a la plataforma de la derecha y
tiramos comida calculando que guede enci-
ma de la trampilla. Mientras los Slogs co-
men, tiramos de la anilla y los mandamaos a
freir esparragos. Ahora vamos a la derecha y
saltamos a las sombras. Cuando los Sligs es-
tén encima de la trampilla tiramos de la ani-
lla y los mandamos al infierno Slig. Vamos a

por los Mudokons y hacemos que giren las
llaves (10) para abrir la puerta. Antes de en-
trar los salvamos por la izquierda y salimos
al palacio. Entramos por la puerta central in-
ferior en direccion al palacio 2.

PRALACIO®

E ntramos por la primera puerta que nos
encontramos tras meternos en el pozo. Sali-
mos y vamos corriendo hacia la derecha. Ti-
ramos de la palanca y vamos a la izquierda
sin que nos pille el Slog. Saltamos sobre él y
nuevamente hacia la derecha. Hacemos lo
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mismo con la siguiente palancay subimos.
Repetimos la operacion, pero en vez de re-
troceder saltamos sobre el Slog enano. Se-
guimos y tiramos de la palanca de la
plataforma superior para poseer acto segui-
do al Slig volador (11). Tiramos con él de la
palanca y vamos matando a los Slogs con
bombas. Subimos hacia arriba y seguimos
activando palancas y matando Slogs. Des-
pués de matar al Slog con la barra detectora,
bajamos y pulsamos de las palancas para li-
berar a los Mudokons . Autodestruimos al
Slig volador, rescatamos a todos los Mudo-
kons por la izquierda y escapamos por la de-
recha después de girar la llave. Volvemos al

palacio y nos metemos por la siguiente
puerta. Saltamos a la sombra y volvemos a
saltar para ponernos al lado del Mudokon
(12), y le decimos que tire de la palanca. Nos
tiramos por la trampilla de la izquierda y ca-
emos unas cuantas pantallas hasta caer en
un pozo que nos catapulta a otro pantalla.
Hacemos que el Mudokon tire de la palanca
y bajamos a las sombras. Tiramos de la pa-
lanca de la izquierda. Nos tomamos una bi-
rra. Subimos de nuevo y nos tiramos un
«cuesco» al lado del ojo rojo. Después de
romperlo, poseemos al Slig y lo matamos.
Tomamos otra birra y nos metemos por el
tubo. Subimosy con un pedo nos cargamos
al Slig (13). Bajamos, nos tomamos otra bi-
rra y poseemos el «cuesco». Subimos con él
y matamos a los Sligs. Subimos con Abe y
nos vamos a la puerta de la izquierda del
Cuartel General. Poseemos al Glukkon que
haremos que aparezca en la pantalla de la
derecha, activamos las llaves de voz, y hace-
mos que él mande al suicidio al otro Slig. Lo
destruimos, salvamos al Mudokon y salimos
por la puerta. Nos dirigimos ahora a la otra

puerta del cuartel (14). Vamos a la izquierda
y nos pillamos una birra. Un pedete y nos
cargamos al Slig, otro y nos cargamos al ojo
rojo (donde estén las alubias que se quiten

las metralletas). Vamos, tiramos de la palan-
ca de abajo, luego subimos y poseemos al
Glukkon que aparece después de tirar de la
palanca. Vamos a la izquierda y nos tele-
transportamos. Aparecemos en el escenario
principal, y vamos activando todas las llaves
de voz. En la antedltima hay que procurar
llevarnos con nosotros al Slig, pues lo nece-
sitaremos para tirar de la dltima palanca.
Llegamos a donde los pajaros y lo destrui-
mos (15). Ya con Abe volvemos y rescata-
mos a todos los Mudokons. Pero antes de
escaparnos, vamos a entrar por la tercera
puerta del cuartel general (16). Vamos a la
izquierda, tiramos de la palanca y subimos a
toda prisa a la plataforma. Poseemos al
Glukkon (17) y hacemos que el Slig que cus-
todia los Mudokons tire de la palanca. Hace-
mos que baje y nos siga, y nos llevamos a
los dos Sligs al lado de la llave de voz, sobre
la trampilla. Nos ponemos todos sobre ella y
activamos la llave de voz. Una vez todos
muertos, rescatamos a los Mudokons y vol-
vemos a la puerta de salida. Entramos por la
puerta, damos un buen tortazo a cada uno
de los Mudokons borrachos y los ponemos
al lado de la barrera (18). Subimos y pulsa-
mos la palanca y corriendo los rescatamos,
antes de que los Fleech se los merienden.

W =

A los Glukkons les
puedes poseer al
lado de ellos. No
tienen ninguna ca-
pacidad de ataque,
al contrario que los
temibles y pesados

Sligs.

Aunque en el mar-
cador te indiquen
los Mudokons que
hay en cada nivel,
no olvides que hay
muchos ocultos
que no se avisa su

presencia.



Volvemos y salimos por la puerta. Volvemos
al palacio 2, y entramos por la puerta de arri-
ba a la izquierda. Vamos cruzando puertas y
en la dltima, nos dirigimos a la derecha. Lle-
gamos a una pantalla en la que deberemos
sortear bandas eléctricas y tirar de la anilla
para quitar una barrera (19). Salvamos a los
tres Mudokons y, por la izquierda, activamos
el transportador. Tiramos de la palanca 'y
sorteando las bandas eléctricas vamos al tu-
bo. Unos tortazos y unos cuantos «lo siento»
y podremos llevarnoslos por el ascensor. De-
jamos a los Mudokons en el ascensor, y
cuando no haya barrera eléctrica, procura-
mos caer por la segunda trampilla. Pulsamos
las dos palancas de manera que las trampi-
llas se queden activadas y no haya barreras.
Subimos por el tubo y, desde la plataforma
de arriba vamos llamando a los Mudokons
uno a uno para que no se mosquee el Slig.
Procuramos dejarlos en la segunda trampi-
lla. Bajamos abajo por el tubo y activamos la

segunda palanca para que caigan. Los salva-
mos (20) y por el tubo volvemos a subir, gi-
ramos la llave y salimos. Nos metemos
entonces por la Gltima puerta de arriba del
palacio 2. Entramos y llamamos al Mudokon
ciego desde abajo procurando que no le pi-
llen los rodillos. Nos lo llevamos por el as-
censor de la derecha. Descendemos y
llamamos al otro Mudokon y nos bajamos
por el ascensor con los dos. Los dejamos es-
perando y seguimos bajando por el ascen-
sor) hasta unos rodillos que deberemos
sortear dirigiendo al Mudokon ciego (21).
Subimos con él por el ascensor y nos vamos
hacia la derecha con los tres bajando por el
otro ascensor y tirando comida a los Slogs
para distraerlos. Salvamos a los tres Mudo-
kons por el anillo de pdjaros de la derecha, y
recibimos un poder. Bajamos por el ascen-
sor y nos cargamos a los Slogs (22) con el
poder. Seguimos a la derecha y salvamos a
los cinco Mudokons. Volvemos arriba y sali-

mos de este zulag. Ya de vuelta al palacio,
nos metemos por la puerta que se acaba de
abrir. Vamos de puerta en puerta. En la ulti-
ma, vamos a la derecha y, sin activar la pa-
lanca que nos encontramos, nos metemos
por la puerta. Activamos la palanca, volve-
mos, nos subimos a la plataforma y activa-
mos la palanca primera. Poseemos al Slig y
vamos con él hacia la derecha. Matamos a
los tres Sligs. Tomamos el transportador y
matamos al Slig de la parte de arriba (23).
Volvemos a transportarnos, activamos el as-
censor y saltamos con el Slig a por él. Activa-
mos el nuevo transportador (24), bajamos'y,
antes de ir a la pantalla de la izquierda, grita-

Aunque algo han
mejorado, los Mu-
dokons siguen
siendo bastante
torpes. La mayoria
de las veces, por
salvarles, perderds
mds de una vida.

Hay nada menos
que 300 Mudokons
ocultos en este jue-
go. Y decimos ocul-

tos porque hay
muchos que serd
casiimposible lo-
calizar.




mos «cuidado». Matamos a los tres Sligs sin
que el Mudokon reciba ningin impacto. Se-
guimos a la izquierda y nos tiramos por el
agujero. Activamos la palanca, que no es
otra cosa que un transportador. Volvemos y
ya no habra banda eléctrica. Seguimos y
matamos a dos nuevos Sligs. Tiramos de la
palanca y pillamos el ascensor (25). Luego a
la izquierda cogemos otro transportador y
encontramos la palanca que desactiva la
electricidad y troncha al pobre Slig. Ahora
con Abe vamos sorteando rodillos y salvan-
do a todos los Mudokons que hemos visto.
A los tres ultimos les haremos girar las llaves
(26), luego les bajaremos y les salvaremos

por donde el anterior. Subimos y salimos al
palacio para entrar por la puerta que nos lle-
va al ultimo palacio antes del desenlace fi-
nal, que ya va siendo hora.

PRLCACIO®3

E ntramos por la puerta de abajo a la iz-
quierda. Sorteamos los robots-lata y nos va-
mos por abajo a la izquierda. En la pantalla
siguiente nos pillamos una birra, nos tira-
mos un «cuesco, lo poseemos y aunque
nos tiente, no debemos cargarnos a los ro-
bots-lata, ya que estan contadas las birras. A
quien destrozamos es al Slig de la pantalla
siguiente (27). Otra birra, otro cuesco poten-
te y nos cargamos al Slig de la otra pantalla.
Ahora vamos con Abe. Giramos la llave que
abre las trampillas. Volvemos hacia atras, pi-
llamos otra birra y poseemos el cuesco. Va-
mos con él por la trampilla y al ver al los
Slogs durmiendo, vamos a la derecha. Mata-
mos al Slig de la plataforma de arriba. Nos
tomamos la ultima birra, y ahora bajamos
con Abe, nos tiramos por la trampilla y pose-
emos al Slig de la derecha. Abrimos la llave
de voz y matamos a todos los Slogs que
aparezcan. Autodestruimos al Slig, andamos

a la derecha, poseemos un cuesco y mata-
mos al Slig que esta con los Mudokons lloro-
nes. Volvemos a la izquierda y vamos por el
pozo de arriba del todo. Nos metemos y de-
cimos «hola» al Mudokon del fondo. Ahora
volvemos a donde estan los Mudokons llo-
rones. Giramos la llave y utilizamos el poder
que nos dio el Mudokon saludador (28). Vol-
vemos atras, esquivamos a los robots-lata 'y
nos escapamos por la puerta de la izquierda
camino al palacio. Ahora vamos por la puer-
ta de abajo a la derecha. Entramos y tiramos
de la palanca. Bajamos (29), y los Mudokons
borrachos de risa nos seguiran. Cuidado con
las bandas eléctricas que ellos, victimas de
su tremenda borrachera gaseosa, activaran
sin querer. Seguimos a la derecha, bajamos
y repartimos unos cuantos guantazos por
los sinsabores que nos han hecho pasar.
Una vez todos cuerdos, subimos con ellos
por el ascensor y les salvamos. Recibiremos
un poder. Ahora bajamos y volvemos por el
camino de los Mudokons borrachos hasta
llegar al pozo. Nos metemos por él. Llega-
mos a un lugar lleno de minas y las hacemos
explotar (30). Nos metemos por la puerta.
Aprovechamos las sombras y nos vamos ha-
cia la derecha donde esta el extractor de Ia-
grimas. Seguimos caminando hacia la

Cuando los Mudo-
kons caen presos
del gas de la risa se
vuelven incontrola-
bles. Ten cuidado
de que no activen
con sus carreras los
interruptores.

Una de las image-
nes mds espectacu-

lares del juego es

cuando nos trans-

formamos en bes-

tias y destrozamos
todo lo que apare-
ce en pantalla.



derecha sigilosamente, con mucho cuidado,
hasta que nos subamos en una plataforma.
Poseemos a un Slig y nos cargamos al resto.
Ahora vamos justo encima del «<generador»
de Glukkons, hacemos que aparezca uno ti-
rando de la palanca y lo poseemos. Vamos a
la izquierda, abrimos la llave de voz para li-
berar a los Mudokons, destruimos al Gluk-
kon y hablamos con el Mudokon que esta
en un segundo plano. Con el poder que nos
da desatontamos a los Mudokons y los sal-
vamos. Volvemos al palacio y nos metemos
en la Unica puerta que nos queda abierta.
Vamos a la derecha y damos a la palanca pa-
ra que aparezca un Mudokon volador. Lo
poseemos (31), vamos con él a Ia’derecha,
damos a la palanca y nos metemos por el
hueco. Matamos al otro Slig volador y al
guardidn que veremos abajo. Seguimos ba-
jando y a la derecha. Nos vamos cargando a
todos los Sligs (49). Subimos arriba a la dere-
cha donde vemos la puerta A, y nos carga-

Cada vez que pose-
amos a un Slig vo-
lador, lo mejor es
explorar con él to-
das las partes has-
ta donde podamos
llegar. Son los mds
utiles de todos.

Los Sligs que estdn
en segundo plano
pueden disparar
hacia el primero.
Ten siempre pre-
sente esto y octilta-
te tras vigas y cajas
de madera.

mos al Slig volador. Pulsamos la palanca pa-
ra que el ascensor esté abajo y nos autodes-
truimos. Ahora con Abe, hablamos con el
Mudokon del fondo y recibimos poder. Baja-
mos por el ascensor, y despertamos a los
Mudokons atontados. Subimos a por mas
poder y despertamos a los otros dos de aba-
Jo (33). Vamos con cuidado de que no nos
disparen hacia al ascensor. El Slig sélo nos
dispara a nosotros, asi gue no es muy com-
plicado. Subimos con ellos y nos escapamos.
Ahora entramos en la puerta superior del
castillo. Bajamos y vamos a la izquierda. En-
tramos por la puerta, y otra vez a la izquier-
da. Damos un «peazo» salto y esquivamos el
boguete. En la siguiente pantalla subimos y
giramos la llave para que caiga un Slig. Sal-
tamos por encima de él para que nos siga y
nos agarramos de la esquina del boquete
tras saltar. Cuando se de la vuelta subimos a
la pequena plataforma. Lo poseemos y vol-
vemos con €l para abrir la llave de voz. Baja-

mos con él por el ascensor y liquidamos al
Slig de abajo. Seguimos hacia la izquierda y
matamos al resto (34). Nos autodestruimos y
bajamos con Abe. Al final a la izquierda ha-
cemos que aparezca un Glukkon, activamos
las dos llaves de voz, para que se quite la ba-
rrera y para que caigan los Mudokons, y a la
derecha gritamos «socorro» para que apa-
rezca un Slig y nos ayude con el ascensor.
Bajamos con él. Nos encontramos a otros
Sligs que hacemos que nos sigan y bajen
hasta la dltima llave de voz que debemos
activar (35). Lo autodestruimos y bajamos
por el ascensor con Abe y todos los Mudo-
kons. Poseemos a los Sligs y hacemos que se
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maten. Bajamos con los Mudokons y los sal-
vamos, no sin antes girar las 3 llaves (36)

que nos quitaran la barrera hacia los pajaros.

Salimos del zulag hacia el palacio y nos va-
mos por la puerta que estd en primer plano.
El final esta cerca. Vamos rodando hacia la
derecha tras entrar en la puerta. Subimos,
tocamos la piedra-mano, y entramos por la
puerta para ver una curiosa secuencia. Lue-
go subimos y giramos la llave de la caldera.
Se iniciara una cuenta atras. Sortea a los ro-
dillos y métete por la puerta de abajo ala
derecha. Ahora gira la llave para matar a los
3 Mudokons voladores (37). Corremos a la
derecha sorteando al Slig volador y nos me-

temos por la puerta. Ahora corriendoa la
derecha desactivamos las minas (38). Des-
pertamos de su tonteria al Mudokon y gira-
mos las dos llaves simultaneamente. Ahora
vamos a la derecha y bajamos por el ascen-
sor. Ahora de ascensor en ascensor hasta
abajo, y entre los dos girais las llaves y te
metes por la puerta. Esquivando al Slig, vas
a la otra puerta al fondo a la izquierda. Aho-
ra a la derecha esquivas el rodillo y giras la
llave para traerte al Mudokon. Sortea con él
los rodillos y, en la siguiente pantalla, ten
cuidado con la trampilla. Pasa con él y déjale
en el volante. Subete al otro y activalos si-
multaneamente (39). Despierta al Mudokon
y haz que te siga al ascensor. Subid y girad
las 3 llaves a la vez. Evitad los rodillos e iros
con el ascensor de la derecha hacia arriba.
Los salvamos y recibimos poder. Lo utiliza-
mos para quitar las minas y Sligs de la iz-
quierda (40) y giramos la llave. Caemos 'y
salvamos a los Mudokons del fondo (66). En-
tramos por la barrera de luz y, <tachan ta-
chan» ante vosotros, el anhelado final del
juego (41, 42). Si habéis sido buenos chicos
y habéis salvado a casi todos los Mudokons,
podréis ver el final bueno, en el que Abe es
recibido con alborozo por sus congéneres y
los Mudokons abandonan la cerveza pasan-

dose al té, en una divertida secuencia que
parodia las tipicas charlas de Alcohdlicos
Andnimos en las que cada uno comparte
sus experiencias. Si pasasteis de los Mudo-
kons y tinicamente os dedicasteis a ir avan-
zando, recibiréis un buen escarmiento. Un
botellazo en la nuca y después seréis atados
a un extractor de lagrimas. Un final ideal pa-
ra los chapuceros. Pero aqui no acaba todo.
Si ademas de rescatar a todos los Mudokons
que os hemos descubierto en esta guia ha-
béis encontrado los que nos faltan, podréis
ver un final especial que, seguin sus creado-
res, puede que guarde alguna que otra sor-
presa. Como ahora no tendréis muchas
ganas de comenzar el juego de nuevo, os
sugerimos que lo guardéis en el cajon y de-
jéis pasar unas semanas, para luego, con
mas ganas y paciencia, volver ha recorrer el
maravilloso mundo de Abe rescatando a to-
dos los Mudokons perdidos. Eso s, si habéis
seguido paso a paso la guia ya es para pone-
ros una medalla, porque es justo reconocer
que hay partes de este juego que pueden

llegar a desesperar al mas paciente. Pero —\%
e ? Wt (5
también, si esto no fuera asf, la magia y la ju- \\4)

gabilidad que destila esta ya legendaria sa-
ga de juegos no serfa la misma. Sin duda, un
juego inteligente para seres inteligentes.

Esta es una de las
imdgenes mas de-

seadas por todos

los que nos habéis
acompanado en
estos dos meses.
SoulStormseva a
hacer punetas.

En el final bueno,
todos los Mudo-
kons acaban mi-
rando hacia el
planeta que parece

ser el origen de su

raza. Quien sabe si
llegaran algun dia.



Coordinado por J.€. MRYERICK

La historia de las Coin-Op esta repleta de juegos que marcaron las HIGH: SCORE
pautas a seguir en determinados géneros. OPeraTION WoLF fue uno de }
ellos, logrando ademas un éxito sin precedentes que llevé a TAITO a ’ {
programar una segunda parte de la saga, OPERATION THUNDERBOLT.

Otras compafiias, como SNK, intentaron aprovechar el éxito progra-

mando clones bastante aceptables, como MECHANIZED ATTACK.
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Operation Wolf aderezé con geniales




 SPLENDED!
YOU ARE
A REAL PRO.

HIGH SCORE. 100 BSCORE
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Diferentes fiﬂa'ES- El final juego variara, dependiendo

de nuestra habilidad con la Uzi, y sobre todo, de nuestra profesionalidad a la
hora de rescatar prisioneros. De la congratulacion del jefazo de turno tras una

exitosa mision, pasaremos a la reprimenda del mismo cuando ninguno de los
prisioneros haya salido con vida del conflicto. Si todo ha ido bien, el alto mando
estara tan contento que nos enviara de nuevo al frente. Una bonita forma de ha-
cer que el juego nunca termine, aunque la dificultad aumenta exageradamente.

HIGH SCORE

AZFEN: FHISICAL STRENGTH LEFT

HOSTAGES

El marcador, ade-
mds de la energia
y municion dispo-
nible, mostraba
los enemigos que
habiamos elimi-
nado, asi como
los prisioneros
rescatados.

WOLF

T odos recordamos aquellos primeros jue-
gos de «pistola» que jugabamos a fina-
les de los setenta y principios de los ochenta
en los salones recreativos. Casi todas aquellas
Coin-Op eran mecanicas, a excepcion del cla-
sico juego del cuadradito que algunos video-
juegos de tipo PonG inclufan ya. Fue un
comienzo prometedor que no tuvo continui-

se confirmo tiempo mas tarde, cuando OPERA-
TIoN WOLF se convirtio en una de las Coin-Op
mas jugadas de todos los tiempos. Su accion
trepidante, unida a la originalidad de su de-
sarrollo, asi lo permitieron. No sélo habia que
limitarse a acabar con los enemigos, ademas
habia que recoger municion, esquivar las gra-
nadas, cuchillos y demas armas que éstos nos

- dad hasta la llegada de OPERA-
TIoN WoLF en 1987, una Coin-Op
en la que TAITO dio con la mez-
cla perfecta. Por un lado aprove-
cho la potencia grafica que por
aquellos dias ya se podia lograr

1987 TA170 A
ALL RIGHTS BE

lanzaban y, para colmo, habia
gue utilizar un tipo especial de
armamento para acabar con de-
terminadas unidades, como los
carros de combate, helicopte-
ros, etc. Los niveles 5y 6, con

y, por otro, incluyo una réplica
casi perfecta de la Uzi como

los prisioneros, aumentaban el
interés, pues ahora habia que

[l
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COMPANIA  TATOAMERICA

tener cuidado de no dispararles
a ellos. Y todo ello, aderezado
con una magnifica presentacion
repleta de geniales secuencias.

control de mando para el juga-
dor, con lo que éste se sumergia
alin mas en la accion. El céctel
resultd explosivo, y de hecho asi

ma de juego tan viejo como los propios videojuegos
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SHOOTEM-UP




, .y = 2Up
262550 | 262550 11050

Juego de enorme éxito es
equivalente a secuela asegu-
rada. TAITO debia explotar el
éxito cosechado, y lo hizo s6-
lo un afio después, en 1988,
con un shoot’em-up que he-
redaba toda la esencia del
original y que, ademas, incor- =se0o ffiffiese
poré nuevos alicientes a un

=" sistema de juego ya de por si

adictivo. No tuvo tanto éxito como OperATION WOLF, pe-
ro al menos nos queda el consuelo de saber que TAITO
puso toda la carne en el asador para que asi fuera.

123300 123300

Operation Tiger
Como no puede haber dos sin
tres, TAITO no ha perdido el
tiempo y ha creado el, por el
momento, ultimo capitulo de la
saga. Diez anos después las cosas
han cambiado mucho. Ahora
todo es en 3D (j#$!) y con unos efectos
graficos increibles. Desde hace muy poco
ya podemos disfrutar de esta Coin-Op en Ay o o Al i o
los recreativos de toda Espana. N o : 4 “ LR

14350 100000

T0 CONTIRUE GAHE
CREDIT. 9

2 2up
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Como se puede ver, la espectacularidad
de los grdficos era mucho mayor, pero si
se compardn con los de OperaTiON WOLF,
queda claro que los de este tltimo eran
mucho mds «resultones».
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e «muy buena» se puede calificar la

Coin-Op de OPERATION THUNDERBOLT,
aunque con muchisimo menos carisma
que el original OperaTION WoOLF. Todo se-
guia siendo en 2D, pero ademas, TAITO se
habia sumado a la
moda del scaling, un
efecto que le permi-
tié desarrollar otro
tipo de niveles dife-
rentes, ademas de
los clasicos con scroll

%2500 "‘.":\lﬁ;kiuoika !

-

= = 15Tiom,

horizontal. Ahora ya

no ibamos a pie en
todos los niveles, pues en algunos de ellos
nos moviamos por medio de un jeep, una
embarcacion, etc,, y siempre avanzando
hacia el fondo, como si de un juego de
conduccién se tratara. El efecto logrado
era muy curioso, pues a pesar de la espec-
tacularidad de dicho sistema (y de la im-
ponente presencia de sus enormes
gréficos), nos quedaba la sensacién de
que algo fallaba. Como si todo aquello
que aparecia en pantalla no «encajase»
con los fondos. La otra gran novedad de

OPERATION THUNDERBOLT era, cdmo no, la po-
sibilidad de que dos jugadores afrontasen
conjuntamente la aventura. No era ésta
una cuestidn trivial, ni mucho menos,
pues el nivel de dificultad variaba nota-
blemente entre los
modos para unoy
dos jugadores. Las
secuencias entre ni-
vel, incluso, varia-
ban para mostrar a
uno solo, o alos dos

2Up
b0

protagonistas, de-

ALL RIGHTYS

41985 (AT aMERICa Cowy

RESLERVED

pendiendo del caso.
Al final lo que mas nos acababa gustando
de OPERATION THUNDERBOLT eran las clasicas
fases de scroll horizontal, mas que nada
por los gratos recuerdos que nos traia.
Muchas veces se dice que «segundas par-
tes nunca fueron buenas». No es esta la

ocasion, pero aqui ER
sly'lFarmatian

podriamos aplicar
un nuevo dicho: COMPORITA . i

«segundas partes Ao s
nunca fueron igual  Genero SHOOTEM-UP
de carismaticas». FASES 8

HUNDERBOLT

'El avioncillo. «

ultimo nivel se desarrollaba en
el interior de un Boeing 747
(antes habia un nivel en el
exterior del mismo), en lo que
era uno de los niveles de

«corte moderno» que mejores

resultados ofrecia. Al final de
éste, un secuestro con piloto

de por medio y, como siempre, un final bueno y otro malo. Nuestro jugén particular, el
pequeiio Doc, fue el encargado de capturar estas imagenes, y aunque no aparece el
final bueno, él nos juré y perjuré que se lo habia acabado. En fin, si quieres ver el final
del juego, mas vale que te gastes los durillos en los recreativos de la eéquina. -

! 2y . Hardy y Ray, «una mo-
Z3400 | LO0000 2050 LE25H00 .

5 rena y una rubia», co-
mo rezaba el cldsico
chotis, serdn los encar-
gados de llevar a buen
puerto la aventura.

(B8FB) Aunque uno solo se

VFETHAM congo cHILE
ZAIRE_ANGOLA LEBANON
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bastaba para ello.




Sorprendentemente, casi todas las versiones
que se hicieron de OperaTION WOLF y OPERATION
THUNDERBOLT eran realmente buenas. El desarro-
llo del juego se mantiene intacto, sobre todo
en las maquinas menos potentes en teoria, co-
mo pueden ser SPECTRUM, AMSTRAD 0 COMMODORE
64. Dichas versiones corrieron a cargo de la
' inolvidable factoria OCEAN.

normes sprites, igual que en la Comv-Op original de

TAITO, a excepcién de la versidn para NES. Esta, al
igual que en PC ENGINE, incorpora una serie de niveles
que aparecian de forma aleatoria, y en los que destaca-
ba la ausencia de cualquier tipo de scroll hori-
zontal. A pesar de esto, que no hacia mas que
perfeccionar un juego ya de por si excepcio-
nal, la versiéon programada para PC ENGINE era
la que mejor respetaba la esencia del original,
por lo menos en cuanto a la presentacion gra-
fica del mismo. SpecTrRum albergd una genial
adaptacion, monocroma eso si, al igual que la
de AmsTrAD CPC, que por
una vez se situaba por enci- .
ma de las adaptaciones pa-
ra SPECTRUM y COMMODORE 64.
Esta Ultima, junto a la de
NES, era la més pobre adap-
tacion que se hizo de este
OpPERATION WOLF.

| OPERATION WOLF
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ZX SPECTRUM

i buenas fueron las adaptaciones de OPERATION

WoLr, qué podemos decir de las versiones que
OCEAN programo para SPECTRUM, AMSTRAD Y COMMODORE
64. El efecto de scaling de la maquina, como es obvio,
desaparecio, pero se sustituyd por una se-
cuencia de graficos que emulaban con bas-
tante acierto el efecto original. Aun asi, era
realmente meritorio el mover tal cantidad de
graficos por pantalla, sobre todo en ordena-
dores como AMSTRAD y SPECTRUM, que carecian
de hardware especial para este tipo de opera-
ciones. SuPEr NINTENDO también contd con
una adaptacion, que por
una vez resultaba realmente
buena con respecto al origi-
nal. ATARI STy COMMODORE
AmiGa, como venia siendo
habitual, contarén con ver-
siones muy buenas pero ca-
si idénticas entre si.

OPERRATION THUNDERBOLT

COMMODORE 6
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Coordinado por NEMESIS
Este conocido manga de Gosho Aoyama, uno
de los de mayor éxito de ventas en nuestro
pais, cuenta ya con su adapta-
cion a PLAySTatiON. La casa
BANDAI, reina absoluta en
aprovechar licencias de man-
_ga, ha'sido la responsable de
trasladar el universo de este
peculiar detective a una vide-
oaventura en toda regla, indescifrable para : ;
todos aquellos que no dominen el idioma ja- g A Uy W ,’"'.’-';ﬁ‘v' M ha
ponés, pero ciertamente curiosa... al menos o \‘
para los amantes de cdmic original.

) -
crrey prerewea  PlayStation

BEOARREES, rd ser hdbil interro-

W RATRME U, gando a los
| 8 sospechosos. La
: STl prueba mds impor-
| Bl tante puede ocultar-
2l 4 ‘ : Il seentre las lineas de

unainocente carta.

Entre el desarrollo
normal del juego se
intercalan llamati-
vas secuencias de
animacion a panta-
lla completa, que
afiaden atin mds
misterio a las dos
tramas...




unto a DR.SLump, DETECTIVE CONAN
J puede considerarse el mejor man-
ga publicado en nuestro pais en mu-
chos meses (por no decir anos). Unos
guiones inteligentes y rebosantes de
humor, los maravillosos dibujos de Gos-
ho Aoyama y el estupendo acabado de
la edicién espanola por parte de PLANE-
TA-DeAGOSTINI CO-

ahora la complicacion afiadida del idio-
ma nipon y te haras una idea de lo inac-
cesible que es esta nueva adaptacion
de manga de BANDAI para el usuario
occidental. Ni siquiera la consabida me-
canica de ir probando frases hasta dar
con la acertada nos permitira llegar
muy lejos. Como en el manga, la clave
de la resolucién del

MICS (en tomitos, a la S e e
’ wfet A,

usanza nipona), han ped A
dado como fruto una

caso se ocuita en el
mas nimio detalle del
didlogo con otros

i)

pequena joya, im-
prescindible para
cualguier amante del
comic. Dada la popu-

personajes... y sino
sabes japonés lo tie-
nes muy, muy crudo.
En el otro lado de la

laridad del personaje
en su tierra de origen, era cuestion de
tiempo que Conan Edegawa, el «prota,
diera el salto a los videojuegos. Tras una
incursion inicial en GAmEBoy, BANDAI ha
sacado al mercado recientemente una
videoaventura para PLAYSTATION que re-
cibe el mismo nombre que la serie: DE-
TECTIVE CONAN. Si has tenido |a fortuna
de leer cualquiera de los cuatro tomos
del manga editados en nuestro pais, co-
noces mas o menos el grado de com-
plejidad de los enigmas ante los que se
enfrenta el pobre Conan. Pues imagina

balanza encontramos
unos graficos correctos y simpaticos,
destacando sobre todos los demas as-
pectos las espectaculares intros de ani-
macion a pantalla entera. Incluso
dentro del manual el juego promete
ocho pequenas pruebas a medio cami-
no entre el puzzle y el arcade. Por des-
gracia, llegar hasta ellas se convierte en

una tarea
su%‘}armation

utopica, de-
bido a la FORMATO CDROM
PRODUCTOR BANDA

barrera idio-
matica. PROGRAMADOR __ BANDAI

Dos tramas

BANDAI ha incluido en la adapta-

cion a PSX de DETecTivE ConNAN dos

aventuras completamente dife-

rentes. Dokiusei Satsu Jin Jiken se desarrolla en un internado femenino,
donde acuden Conan, el incompetente detective Mouriy su hija Ran para
resolver un caso, en donde deberan interrogar a todas las alumnas. Por su
parte, la otra trama incluida en el juego, Sotou No Takara Mono Jiken, co-
mienza con una tormentay el naufragio de la barca en la que viajaban Co-
nan y sus amigos Ayumi, Mitsuhiko y Genta. Apareceran en una misteriosa
isla no tan desierta como parecia en un principio...

Las pantallas estdti-
cas de didlogo con
otros personajes se
intercambian con
zonas de mapeado
donde el jugador
puede controlar al
propio Conan. Elin-
ternado debe ser ins-
peccionado a
conciencia... ves-
tuario incluido.
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PGA TOUR GOLF

1998 ENozhianic Arts, Al 113 rewe (v

Coordinado por J. ITURRIOZ

La saga dedicada al golf de ELEC-
TRONIC ARTS tiene continuidad
con Ticer Woobs 99. De esta for-
ma, el juego se convierte en el
cuarto simulador creado para
PLavSTaTion. Para esta ocasion,

el propio Tiger Woods, aparte
de prestar su nombre con fi-

nes promocionales, ha colaborado
en la elaboracién del programa.

PGA

La nueva entrega de ELECTRONIC

ARTS dentro del mundo del golf

busca recoger todo el ambiente

que rodea el mundo de la alta

competicion. Para ello incluye Su%l;armation
cinco campos reales, en los que se SRS e

ha reproducido fielmente tanto broolcion

el diseno de los hoyos como el BRGCerAMADORE

paisaje que los rodea. Entre los

jugadores, junto a Tiger Woods,

los programadores han recogido

a otros golfistas reales. Una vez

mas, no aparece ningin jugador espanol entre los elegidos aunque, de
todas formas, es posible modificar su nombre. También hay que hacer re-
ferencia a la incorporacion de comentarios del propio Tiger sobre la difi-
cultad de los golpes. Si a todo ello le unimos una amplia variedad de
competiciones, con diferentes modos de juego, se optiene un fiel reflejo
del mundo del golf de alta competicion.

‘J"’ CHGOSE GOLFER

e
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CUANGE 1 AT et A, \ cumnae ol seLECT ¢ La reproduccion grdfica es uno de los puntos fuertes del juego. Es posible elegir la
perspectiva desde la que se ejecutan los golpes.




I mundo de golf y ELECTRONIC ARTS es-
tan unidos por PGA, una de sus sagas
: mas emblematicas. Desde su aparicion, la ci-
tada saga ha ido dejando sus sefias de identi-
dad tanto en PC como
en las consolas de 16
y 32 bits. Cada afio a
las siglas PGA se les
haido anadiendo un
numero, a la vez que
se realizaban diferen-
tes mejoras, general-
mente relativas a los
jugadores incluidos o
al disefio y cantidad
de campos. Sin em-
bargo, en lo que seria
la cuarta entrega de PGA para PLAYSTATION,
ELECTRONIC ARTS quiere romper la tradicion
sustituyendo el nombre de la emblematica
saga por el del popular jugador Tiger Woods.
A los fines promocionales (no olvidemos que
la aparicion del jugador de color en el pano-
rama golfistico ha sido una auténtica revolu-
cién) hay que unir la colaboracion del propio
Tiger en la elaboracion del programa. Asi, ha
participado activamente en las sesiones de

Cada vez es mds habi-
tual ligar los juegos a
los deportistas mds ca-
rismdticos de cada de-
porte. La eleccion de
Tiger Woods no podia
ser mds oportuna.

lﬂtr'ﬂ y Espec ta:.-"a- Unavezmas, ELECTRONIC ARTS vuelve adar

ejemplo en la creacion de una intro dentro del género deportivo. En esta ocasion se mez-

- clan imagenes antiguas con otras actuales, to-
das ellas bajo una espectacular banda sonora.
Como es normal, el protagonista de la mayoria
de las imagenes es Tiger Woods, al que puede
verse en algunas acciones realmente increibles.
La espectacularidad también se mantiene en el
sistema de ments empleadoy en la variedad de
planos desde los que se sigue el juego.

Motion Capture, e incluso el juego recoge al-
gunos de sus golpes y movimientos predilec-
tos. Todo ello siguiendo la habitual
minuciosidad de toda la saga en el apartado
gréfico. Junto al famosojugador, esta previs-
to incluir otros golfistas profesionales, entre
los que se encuentra el tltimo vencedor del
Masters Mark O’Meara. En cuanto a los cam-
pos, mientras la version de PC muestra una
impresionante varie-
dad de escenarios, la
entrega de PLAYSTA-
TION cuenta con un to-
tal de cinco campos.
Entre ellos destaca la
inclusion del Pebble
Beach Golf Links, ya
que ELECTRONIC
ARTS ha conseguido
su licencia en exclusi-
va. Desde aqui quere-
mos dar la bienvenida
a Tiger Woods como otro de los muiltiples
deportistas que se apunta al mundo de los vi-
deojuegos. Si se cumple la tradicion, el juego
sera un éxito, aunque no nos atrevemos a de-
cir lo mismo de la fulgurante carrera del gol-
fista americano. Esperamos que en esta
ocasion se rompa el maleficio que ha perse-
guido a otros celebres deportistas protago-
nistas de videojuegos relacionados con
diferentes disciplinas.
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Coordinado por THE SCOPE
Este consultorio conocido como «el teléfono de la esperanza» del
videojuego pero sin teléfono, sufre durante estas fechas una au-

téntica inundacion de cartas desesperadas, y de amor si es que se
refieren a Toms RAIDER. Lara tiene la agenda apretada, como su su-

jetador, pero las dudas del juego si que os las resuelvo. Escribid a:
\Ediciones Reunidas S. A. Calle O’'Donnell 12, 28009 MADRID. Poned en el sobre THE ScopE. )

l

NO SON PARA NINOS

Sey una aficionada a los videojue-
gos, y no por cumplir 26 aiios voy a dejarlos:
1) ¢Hay alguin juego de conduccién basado en el
rallye Paris-Dakkar para PSX?
2) ;Qué otro juego es tan terrorifico como RE2?
3) Dime los tres mejores juegos de estrategia.
4) No he jugado nunca con ningun RPG, jcual
crees que sera el mejor para mi bautismo?

Yolanda Domenech, Valencia

|
|

Querida Yalanda, a versi entre
todos quitamos esa absurda idea de que los vi-
deojuegos son cosa de nifos.
1) Si, hay uno que salié en Japén con el mismo

nombre que el rally, pero era una auténtica cas-
tana. Coun McRAE RALLY es lo mejor.

2) CLock Tower, ademds es muy bueno.

3) La saga CoMMAND & CONQUER, THEME HOSPITAL y
WARCRAFT.

4) Pues ALUNDRA es el mejor comienzo, pero lue-
go no te prives de FINAL FANTASY VII, un juego
esencial para conocer las tremendas virtudes
adictivas de este género

CARMAGEDDON

Hela, soy un poseedor de una PSX.
Ahi van unas preguntas:
1) ¢Saldra una versién de CARMAGEDDON para PSX?
2) Definitivamente, jcudndo METAL GEAR SoLID?
3) ¢FINAL FANTASY VIl superard a METAL G. S.?
4) Si sale GRAN TURISMO 2, jsera para PSX o PSX2?
5) ¢Cudndo ResIDENT EviL 3 para PSX? ;Traducido
y doblado al castellano?

F. Javier Espinosa Lopez, Cartagena (Murcia)

Por lo que se ve, tu eres uno de
esos a los que no le ha afectado la campana de
desprestigio de ese juego. Enhorabuena.

1) Pues si, y para desgracia de jugueteros, ven-
dedores de monigotes y demas.

2) No sabemos una fecha concreta, pero calcu-
la que para Marzo mas o menos.

3) Son juegos radicalmente distintos, pero igua-
les en calidad. Tanto monta, monta tanto.

4) Para PSX. Atin le queda mucho a PLAYSTATION.
5) No se sabe ni cudndo ni como. Sélo que sale.

Auncgque se retrase, merece |la pena es
GeAR SoLiD completamente traducido



@ carta oeL ves D

iCrees que hay posibilidades de que veamos una version PAL, aunque sea en inglés,
de FiNAL FanTasY IV, V, ToBAL 2, FINAL FANTASY. TAcTIcS, PARASITE EVE, TAIL CONCERTO, etc...2 ;CO-
mo narices es posible que ni siquiera se planteen una duda para traer esas maravillas
del'videojuego? Mas aun, ;qué mosca les ha picado para decidirse a lanzar. cosas co-
mo Basy UNIVERsE? ;No podrian haber invertido ese dinero en traer otro juego japonés
realmente bueno? Hay montones de ejemplos, algunos bastante mas graves, de pifias
de este estilo. Es surrealista... ;Acaso regalan el carnet de «en-
cargado de decidir qué juegos pasan la frontera» en una
tombola? ;Estoy chiflado por pedir que se traduzcan
esos juegos? ;Por qué nadie organiza manifestacio-
nes en contra del esta crueldad con el'ser humano

«videojueguil»?

The Jaume’s Club Company, Badalona (Barcelona)

N. de la R.: Gracias por tus comics. Tus preguntas
son complicadas de responder. Un saludo.

DREAMCAST . . .

Soy une de tantos que sigue con
interés la evolucion de las futuras consolas.
1) ¢Has visto ya Dreamcast? ;Qué te ha pareci-
do? ;Para qué se usara el modem?

Efrén Herrera, Segovia

Si, ya he tenido ocasion de jugar.
De momento lo que he visto sélo aprovecha el
15% de su potencia, y ya se percibe la majes-
tuosidad del aparato. El modem sirve para co-
municar la consola con un servidor exterior. Pue-
de utilizarse tanto para jugar en red con cual-
quier persona del mundo o para actualizar da-
tos, bajarse archivos de partidas, etc... No olvi-
des que un WiNnpows CE adaptado hace las ve-
ces de sistema operativo, con lo cual las posibi-
lidades via Internet son las mismas que un PC.

@ cavoneTRo P
Un millon de PSX vendidas. ;Se

daran por fin cuenta de lo gue
supone este mercado?

Ya va siendo hora de que

SONY desvele comoserda = ¥
su futura consola. Ul &

Seguimos helados por la ne traduc-

cion del ZELDA de NINTENDO 64.

...Y AHORA PSX 2

Tengo un par de preguntas a raiz
de tanto comentario sobre PSX 2:
1) ;Qué es lo Ultimo que se sabe de la futura
PrayStation 27 ;«Copiard» algo de DREAMCAST?
2) {Cuénto le queda de vida a PLaySTaTion?
3) Cuando hablais de la futura consola de SONY,
siempre la llamais PLaYSTATION 2. ;Es ya seguro
que ese va a ser su nombre?

Manuel Arenas, Asturias

Os estais precipitando. Todo lo
que se sabe son sélo rumores.
1) Por lo que he oido, lo Unico que parece crei-
ble es que utilizara el soporte DVD Rom, que
puede almacenar hasta 20 veces mas informa-
cién que un CD Rom convencional. Parece ser
que no correra bajo ningun sistema operativo
tipo WiNDows, y que el modem, si en un futuro
se considera necesario, serd un periférico aparte.
SONY quiere que sea una consola, nada mas y
nada menos, y se aleja de DREAMCAST que, como
sabéis, es en parte un hibrido consola-PC.
2) Estaros muy tranquilos, ya que no creo que
hasta finales del 2000 se pueda comprar.

EN ENERO, JUEGOS

Estas Navidades he unido a mi Sa-
TURN y PLAYSTATION una NINTENDO 64.
1) Dime el juego actual que mas te gusta de PSX
y N64, y el mejor de la historia de SATURN.
2) Con mi N64 viene MaRIO 64, ;te comprarias al-
gun otro de los antiguos?
3) ;Espero a METAL GEAR SoLD?

Agustin Berrueco, Almeria.

No te puedes quejar:
1) Ahora mismo ABe’s ExoDDUS para PLAYSTATION
y de NinTenpo 64, obviamente, ZELDA. En SATURN
sigo jugando a SeGA RALLY. A ver si sale la segun-
da parte para DREAMCAST.
2) ;No te vas a comprar BanJO KAZOOIE?
3) Por supuesto. Es la bomba.

COMPRAS NAVIDENAS

Como supongo que les ocurrird a muchos
lectores, no sé qué juego elegir.
1) i TomB RAIDER 3 0 ABE'S EXODDUS?
2) ;GRAN TURISMO 0 CoLIN'MCRAE RALLY?
3) Aunque parezca mentira, no tengo FINAL FANTASY:VII, ;me
lo. compro ahora o espero a la siguiente entrega?
Antonio Elgre Piquijada, Madrid

A buen seguro no eres el tnico:
1) Ambos son geniales, aungue yo he jugado mas con Abe.
2) GT es, para la mayoria de la redaccion, el mejor. Sin em-
bargo yo he «metide» mas horas al CoLIN McRAE RALLY.
3) Noesperes ni un instante y compratelo como sea.

perar por un METAL
A nuestro idioma

3) No, no hay nombre definitivo, ni supuesto.




Coordinado por SUPERGOLFOD

La red | interactiva
que pondra a cada uno en
su sitio. Sélo para los mas
valientes.'
Si tienes lo que hay
que tener, no lo dudes
un instante

el

Esta grulla loca, loca, loca.

Hola caririo. Me lflamo Julia, y acabo de abandonar a mi
novio (se llama Antonio). Le dejé porque cada vez que le
besaba, y deslizaba mi lengua por sus dientes, me encon-
traba un par de filetes intactos. No se si esto tiene algo que
ver con que su efigie de perfil es iqual a’la de un pelicano.
Pero en fin, el caso es que ya no me gusta, y estoy enamo-
rada de tus huesos, de tu lengua verde, de tu careto maca-
rra. En el sobre te he mandado mi foto, espero que te gus-
te, pero antes de que concertemos una cita, me gustaria
que contestaras a mis preguntas:

1) ¢Eres tan burro como parece? Te lo digo porque soy una

GOLFOMENSAJES

Pablo Bellas. Tu dibujo me llego después
de haber hecho la seleccion. Lo guardo para el
mes que viene, a ver si hay suerte. Sigue por
esa linea, que la tia que has dibujado esta real-
mente buenorra, no como tu novia.

The Undertaker, J.A.R.M. y D.V.D.
Tronco, la verdad es que eres un poco estupi-
do. Si quieres que crea que eres varias perso-
nas, por lo menos cambia el estilo de la carta,
la impresora y hasta el sobre. Son las mismas
preguntas tontas en todas las cartas, el mismo
tipo de letra, la misma estructura y la misma
direccion. Conformate con que te publiquen
una. No vale la cantidad sino la calidad.
Antigolferas Mix. No dudo que genética-
mente seas una chica. Fijate la de gente que
genéticamente lo son y luego parecen mandri-
les. Si me envias dicha foto, quiza te mande
por correo una mia... Si te lo mereces, Martita.

bestia, y me gustaria que tu lo fueras también. Tengo en-
tendido que Nemesis, DE Lucar y Doc pierden aceite, y no
me gustaria llevarme un fraude. A mi me gustan los ma-
chotes, y que huelan a macho y no a colonia.
2) He mirado en el staff de la revista y he visto que hay una
chica, pero solo una. ;Sois tan feos que no os soportan?
¢Pertenece a alguna ONG la pobre mujer? ;Hace algtn ti-
po de penitencia? ;Has hecho guarrerias espariolas con
ella? ;Se deja pellizcar?
3) En caso, que dudo, de que no te guste, ;a quién reco-
miendas que le tire los tejos? Ordéname a los redactores
de mejor a peor, teniendo en cuenta su aspecto fisico, per-
sonalidad y aliento. Eso si, recuerda que me gustan «acti-
vos», ya que soy una hembra muy necesitada de emocio-
nes. Eso si, el primero que seas tu.

Yolanda «Gripe», Madrid

Amigos necios, por lo general pensaria que esta
carta es fruto de la mente desquiciada de un or-
nitorrinco transexual, cuyo Unico objetivo en la
vida es probarse el sujetador de la abuela. Sin
embargo, por la foto y determinada informacion
que me envia debo admitir que si, que parece
ser chica. Pero chica en el sentido optimista de
la palabra, ya que aunque su cara tiene un pase,
tiene un cuerpo de grulla que harfa vomitar has-
ta al jorabado de Notre Dame. Y lo peor de todo
es que la alienigena ésta se cree que estd buena,
ya que me manda una pose que cualquiera diria
que ha sido sacada de una coreograffa de Victor
Ullate. Vamos, que el Lago de los Cisnes, si lo
protagonizara Yolanda, se rebautizaria como la
Charca de las Ballenas. Pero bueno, la verdad es
que de cara no es tan fea, y con una venda en
los ojos, pues bueno, haria el sacrificio. En fin Yo-

landa, que lo de tu novio me trae al pairo, y si tenia mas buche que una rana, pues mira, pega con tu chepa.
1) Sf, soy tremendo. Pero tronca, aqui' quien hace preguntas soy yo, y para empezar vete mandandome un
cheque y me pensaré siquiera verte algtin dia. Nemesis, DE Lucar y Doc son sélo feos, y no raritos. El otro dia
Nemesis consiguio que le mirara una chica... Aunque luego nos enteramos que era una anciana aficionada a
recoger setas, que creyo ver en la napia de nuestro colega a un niscalo sobredimensionado. Si es por olor,
no te preocupes, cualquiera de los tres te dejara satisfecha... si es que no te matan.

2) Pues s, hay una. No hay mas porque se pasarian todo el tiempo mirando mis turgentes nalgas. Es mejor
contratar batracios como ScopE, que aunque calvo y cetrino, no pierde el tiempo mirdandome. No, no perte-
nece a ninguna ONG, asi que lo siento, biiscate otra enfermera para curar la peste a tu padre. Penitencia la
mig, si es que llego a verte. No me deja hacerle guarrerias. Si la pellizco igual me mata.

3) Tronca, olvidanos. Haz un poco de dieta humana, que llevas muchos menus en tu cuerpo.

Pedroe Juan Guasch. Tu dibujo no esta
nada mal, pero quiza le falta un poco de defi-
nicion a las tramas. Si en vez de lapices de dos
duros utilizas rotuladores o algo asi, quiza
consigas que Abe no parezca tan desmejora-
do. De todas formas, me ha gustado.

Mare Tejero. Tu dibujo de TEKKEN esta muy
«currado» y me lo guardo para ulteriores nu-
meros en los que, a buen seguro, te encontraré
un hueco. Pero eso no quiere decir que te pue-
das tumbar a la bartola. Sigue manos a la obra,
y mandame mads obras tuyas.

Alberto Gomez. Yo que ti me preocuparia
por cosas mas importantes que tus inquietu-
des sobre mi vida sentimental. Intenta averi-
guar por qué tus padres son negros y tu has
salido albino, y por qué te encierran cuando
vienen visitas. Deja de sorberte el esternon.

Y al resto... os deseo un triste ano nuevo.

«Si te pruecho, te apruebo»

Buenas SuperGoLFo. Esta es la sequnda carta que te escri-
bo, en la primera me dijiste «que te sea leve en el institu-
to». La verdad es que me fue bastante bien el primer dia,
con nervios, eso sf, pero la verdad es que ya tengo amigos
y amigas. Bueno, a las preguntas:
1) ;Qué opinas de DReamcasT? La verdad es que SEGA lo
estd haciendo muy bien, ;no crees?
2) La desaparicién de GAME 40, jte ha dolido o mds bien
te ha producido risa? La verdad es que para pasar el rato
no estaba mal.
3) ¢Cudntas revistas mensuales vendéis si se puede saber?
4) Debido al gran nimero de cartas y dibujos que recibes,
¢se hard un especial tuyo de 4 pdginas?
5)Se sincero... ;/le queda mucha vida a vuestra revista? Me
encanta, y no sabe tu bien lo que sufro para conseguir las
pelas para comprarla?
6) ¢;No crees que los piratas le estdn haciendo un dario de-
masiado grande a esta industria?
7) Por ultimo... ;tti a veces no sales a la calle y te da la sen-
sacién de que ese dia ya lo has vivido?

Abel Guillén Martinez, Alicante



K& Eduardo Pania-
gnia INiiry, desde Pam-
plona, sigue enviando di-
bujos sin cesar. Empiezo a
pensar que no hace otra
cosa, porque tengo dibu-
jos suyos como para em-
papelar los W.C. de tres
rascacielos. Eduardo, a ver
si me envias un dibujo
mio con Lara Croft, a ser
posible subidos los dos en
una moto ligeros de ropa.

DEDICADOA
TCECAC ,DORI, LiNA EW
CHELO Y A LOS QUE SE
. COMPREN LA...
JIPREAMCASTY
P .

B Laurita Perez y
Tite Gareia son los au-
tores de estos fenomena-
les dibujos. Laura me ha
prometido enviarme una
foto suya (creo que en bi-

. kini), y Tito me dice que se
lo dedique a la propia
Laura y a Miriam, que dice
que dibujan muy bien.
Pues chicos, tomad ejem-
plo y seguid dibujando co-
mo hasta ahora.

e

K eva Richarte «The Eva» vuelve por sus
fueros. Como no podia ser de otra manera, la fa-
natica de Sonic por antonomasia rinde tributo
al juego que, segtin los lerdos de mis comparie-
ros, puede convertirse en un punto y aparte
dentro de la historia de las plataformas. Pues
Eva, también quiero foto tuya en bikini.

'

Si el primer dia tuviste nervios, no te preocupes. Tu novia los tiene todas las noches en la mente. Desenga- Repudiado Justiciero, lamento muy mucho tu

nate, esos amigos que dices tener van por el interés. Eres el Ginico pringado que pilla apuntes en clase.

1) Esas cosas para el ScoPEra; si no te importa. Sélo espero que resulte mejor que SATURN.

2) Niuna ni otra cosa, mas bien indiferencia. Sinceramente no lo escuchaba, y aunque Manolo, Carlos y Gui-
llén son majetes, gracias a eso nos hemos librado de las memeces de Pin y Pon.

3) Sélo una, la que tienes en tus manos. ;Y a ti que te importa? ;Te pregunto yo cuantas ladillas tienes?

4) Pues no. Precisamente en esas fechas, con la de publicidad y comentarios de juegos, esta mas chungo.
5) Vamos a ver, necio. jNo has leido que se han vendido mas de un millén de consolas? Entonces, como el
mercado va tan bien, nosotros decidimos cerrar la revista. Ciérrate td el bul, que ya entiendo cémo consi-
gues hacerte tantos amigos y aprobar. Eres de los que sufren el célebre axioma «te apruebo si te pruebo».
6)Jo, qué inteligente eres. jPues claro! ;Qué crees, que la apoyan? Ojala vayan todos al «trullo».

7) Si, me da la sensacion de que esta carta idiota ya la he leido. Macho, estas un poco tarado. Cuidate.

El justiciero <borraceros»

Saludos SuperGoLFo. Soy el enemigo ptiblico nimero uno
de esa especie de redactor atrofiado que tenéis por ahi pu-
lulando en la redaccion llamado Crip & CE.

¢De donde lo habéis sacado? Empiezo a pensar que no
existe, ya que no recuerdo haberle visto jamds en la sec-
cién PRess START. ;Puedes hablarme de é/? Nada intimo,
solo si tiene granos en el bul, tiene novia o camina.

Mi antipatia hacia este ser se debe a sus articulos. Llevo
mds de un arios intentando leerme uno entero, y no lo
consigo. Eso si, si lo hiciera ya no necesitaria leer mds, ya
que son todos iguales. A otro que odio con toda mi alma

es al pringado del «ScopeTa», jcomo se puede ser tan blan-
do? Su seccion es de las mds lamentables que he leido ja-
mds, y trata a los lectores de una forma tan paternalista
que parece el Padre Abraham de los Pitufos. Encima, con
lo calvo que estd, sequramente que todos le llamdis el
abuelo. Pero no acabo aqui. Tt me pareces un batracio
que va de duro, cuando sequramente no eres mds que un
ninato espinilloso y zascandil que ocultas tu rostro fétido
tras el anonimato de un apodo tan zafio como el tuyo. No
te tengo miedo, y aunque te metas conmigo no consegui-
rds que cambie de opinién. Como mucho de calzoncillos,
ya que lo tuyo huele ya demasiado.

El justiciero, Madrid

actitud hostil,;de mandril, y tu comportamiento
obstinado, de acomplejado. CHiP & CE es el mads
veterano de la redaccion, ya que es el tinico re-
dactor que participd en la revista desde el pri-
mer. nimero. Por aquel entonces escribia ya
«entertaimen, rumble puk y gianola», y tras 6
anos ha cambiado un poco. Ya no tiene granos
en el bul (tus fantasias sexuales con él se han ve-
nido abajo), sind en el entrecejo, debajo de los
pelos. Tiene la cara arrejuntada (la distancia de
los ojos, cualquiera de ellos, a las orejas, cual-
quiera de ellas, es siempre la misma), y sus tex-
tos son soporiferos, vale, pero correctos. Me da
la impresion de que quisieras ser como €l y por:
eso tanto ataque sin sentido. Respecto a mi ve-
cino de seccion, en efecto, es una abuela que se
empena en contestar con educacion a cualquier
pregunta, por necia que sea. Un blandengue
que va de colega cuando lo que es es un pringa-
do de tomo y lomo. Y para lomo el tuyo, so cer-
do, que tu carta tiene mas lamparones que la ro-
pa interior de tu novia, la famosa «bromuro», co-
nocida asi por la falta de apetito sexual que pro-
duce a cualquiera que la contempla en paios
menores. Eso si, con los mandriles es una fiera.
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Resultados de los concur=sos

GANADORES CONCURSO BUST A GROVE

Los afortunados ganadores de 1 juego Bust A GRoVE y 1 camiseTA han sido:

. ;
Para anunciarte en esta seccion, E u M I H H 5
llama al teléfono (91) 586 35 76

Si prefieres pagar més por tus videojuegos Si quieres ser socio y recibir el catdlogo. Tienes dos opciones: (1) jjEscribenos!!
O preferidos, no es nuestro problema... ] Manda una carta con 300 pts.
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C/Prif basa o zg&ng.—:“mmoslasAccescnns St it Zore s AISlarTennis...8.890 || eactivania 64 Mission Impossibel Bondes Sonoras Juegos , Libros , Revito... Memory Card psx 1 Mb...1290
S . | Blus Stinger | A b 2 Ffagg. 220 | Ganbare Goemon GAMEBOY | Postcard , posters , Colecciones Figuras Videos... . M“.“”'YC"’P?’*“‘”“”“ ;
C.Comercial "Lairel " PanPan wl S8 0 S e oot o
L | duly ; ) : j L T 20) W001. .10 HAZTE SOCIO
ocal T15A | Sonlc Adventures : GameBoyPx et 339 | gutendras D tos , particparas en G

28008 Madrid GanPB)yCamrarzSO | y Campeonatos . Infnunaxe ;




NOS
VAMOS
DE

Para anunciarte en esta seccion,
llama al teléfono (91) 586 35 76

EUMPHHS

GAME MASTER
GRAN VIA 80, 2 PLANTA MTR-PLZ ESPANA
TLF/FAX: (91)548 4221 CP 28013 MADRID
LUNES A SABADO 10:30 -2:00 4:30 - 8:30

Jdonsoia
¥ DREAMCAST
WADISFONIBLE

NEO GEO

KOF 98

Last Blade 2
Shagk Trooper Il
N-64 PSK DREAMCAST
Dracula Sonic Adventure

Turok 2 E"’“e R1ée’ 4 ; a Rally 2
Extreme G R“’?"" ke ution
San Franc yes Grandia I

LIQUIDACION
PSX;SS; N-64

pTop Gear

TACION.

drcanadian

ULTIMAS NOVEDADES
TODO EN:

PLAYSTATION, SEGA SATURN,

NINTENDO 64

G.V. Fernando el Catolico, n2 2
46008 - Valencia (metro Angel Guimera)

Tel. 96 / 394 30 57

6° ANIVERSARIO

500 PTS. DE DESCUENTO EN LOS VIDEOJUEGOS
PARA COMPRAS SUPERIORES A 5.000 PTS.
(EXCEPTO OFERTAS). VIGENCIA ENERO

| START@ GA

AMES
, AHORA NUEVOS PRECIOS

% & PEDIDOS
CON CADA COMFRA REGALC SEGURO,
1TLF 96 539 .)4 75 :;BE'S EXODDUS 7.990 E
= FORMULA 1 98 7.490 g}
FIFA 99 69% 23
; SPYRODRAGON  6.990 %
; MEDIEVIL 6.990

& Do i TEKKEN 3 7490 3
< MBRAIDER3 7.990 =
LR CAMBIO DE JUEGOS X 1000 PTS [N-64 - PSX - SATURN TELEFQNO ESFECIAL CAMBICS §
T ENVIOS EN 24 HRS RECOGIDA GRATUITAEN TODAESPANA-  639.90.16.16 3
(5]

ECOMPRA VENTA- CAMBIO DE CONSOLASY VIDEOJUEGOS NUEVOSY USADOS
EJU‘\N CARLOSL4?  BONO GQUARNER, 10 CRISTOBAL SANZ, 26 Cronistn Remigioe Vicedo, 3
2 JUNTQ PLZA CASTELAR JUNTO ESTACION RENFE FAX-96-5389189 4£-96.5525104

Sonic Adventure
Sega Rally 2

Blue Stln?er
Grandia |

Eguse of The Dead 2

Street Fighter Zero 3
Ace Combat 3

Ehrgeiz

New Gambare Goemon
Tales of Phantasia

New Gambare Goemon 10.990 Ptas.
10.990 Ptas.
10.990 Ptas.
9.900 Ptas.
9.900 Ptas.

Turok 2!

Rogue Squadron
Castlevania 64
Wing Back

2 X 1 EN JUEGOS DE IMPI]HTA[:IIiN 2x1

PONZANO N2 72 Madrid Telf: 91 - 553 81 89
ZONA NUEVOS MINISTERIOS

9.900 Ptas.
9.900 Ptas.
9.900 Ptas.
8.990 Ptas.
9.490 Ptas.
10.900 Pias.

8.990 Ptas.
8.990 Ptas.
7.490 Ptas.
8.990 Ptas.
9.490 Pias. p=r

DREAM GAMES

Pza del Callao, 1-12 Planta. 28013 MADRID
Horario 10:30 a 20:30 De Lunes a Sabados
Teléfono Tienda : 91

OFERTA ,‘go.ooo‘p‘rs.”‘

ESPECIALISTAS EN IMPORTACION:

JAPON - USA - EUROPA
PSX / NINTENDO 64 / SATURN / DREAM CAST /
NEO GEO CD, CDZ, CARTUCHO, POCKET /
PC ENGINE / TURBO DUO / JAGUAR

'i'eléfono Pedidos para toda Espana:

91- 5232087 y 929 -11 81 51

& ELDA (ALICANTE] ALICANTE EL.CHE (ALIC. ALCOV(ALICANTE

8.990 Ptas.
' 7.490 Ptas.
8.990 Ptas.
7.900 Ptas.
10.900 Ptas. |-,

Metal Slug 2

Can Can Bunny 2
Marvel VS SF

Yu - No

Black Matrix

Last Blade 2 (ROM) 31.990 Ptas.
KOF 98 (CD) 9.890 Ptas.
Samurai Shodown(NG Pocket) 6.990 Ptas.
Big Tournament Golf 8.900 Ptas.

19 ; NE®
Ninja Master’s 9.980 Ptas.

OFERTAS ENERO 99
; KOF ‘98 KO_I|=_'98

NEO GEO POCKET ||GORRA+TRADING CARDS
19.990 Pts. 19.990 Pts.

2 X 1 EN JUEGDS DE IMPORTACIGN 2 X 1

SlERRA TOLEDANA Ne 23 Madrid Telf: 91 - 4374979

- 52320 87

ZONA VALLECAS /MORATALAZ

sk ]
] e

C/Arenal 8 - 1° Planta
28.013 Madrid. TIf. (91) 523 23 93
UPS Entrega en 24-48 horas

’"vmfmumo

sk 1]
R TR

s

C/Benito Gutierrez §
28.008 Madrid. TIf. (91) 549 78 25
UPS Entrega en 24-48 horas

¢AWES

PSX/ SEGA SATURN, NINTENDO 64/ 300/ ATARI LYNX/ PC ENGINE/ TURBODUO/ GAMEBOY/ GAMEGEAR/ MEGADRIVE/
SUPER NINTENDO, MASTER SYSTEM,/ NINTENDO NES/ NEO GEO/ NEO GEO CD/ NEO GEO POCKET/ DREAMCAST??

NEO GEO CARTUCHO PLAYSTATION DREAMCAST CONSOLA

MUTATION NATION VIRTUA FIGHTER 3 NEO GEO POCKET ......coovvieveiiirriieeennn. 14.900

GYBEHLI CLOCK TOWER 2 0 ° SECAIRALEY 2 NEO GEO CARTUCHO PAL

SAMURAI SPIRITS EHR GEITZ (square) GODZILLA GENERATIONS Y 60 HZ e 25 000

BLUE JOURNY CHOKOBO 2 q SONIC ADVENTURE ....................................... .

ROBO ARMY JULY NEO GEO CD PAL Y JAPONESA......consultar

KING OF FIGHTERS 96 TALES OF PHANTASIA SEVENTH CROSS SEGANOMAD ce pial nat 35.000

e TITULOS MANGA MONACORAND ERIX 2 TUBRBD DUO+ S sl iy consultar

VIEWPOINT EVANGELION GEIST FORCE NEGIEX iz iirel el i i n o ey 39.900

“'lKING OF FIGHTERS 98 ...OTROS CONSULTAR ggEED BUSTERS ATARILYNX o imn it desde 7.900

NEO CD DISPONIBLE YA!!! EVOLUTION NEC TURBO EXPRESS........cccccoueeen. consultar




01130/ TORREVIEIA(
TeL. 965 71 58@‘ %@
FAX’ 965 70 38 35

BADAJOZ
* Mérida: Moreno de Vargas, 24

| BALEARES -
= Mahan Menorca: C/. Obispo Severa, 15
Tel. 971 36 63 72
e Ibiza: C/. Via Panica, 5 ~ Tel. 971 39 91 01
Mallorca
* Manacor: C/. Balx des Cos, 39 ~ Tel. 971 84 50 11

BARCELONA
e C/. Nicaragua, 57-59 ~ Tel. 934 10 55 95
* C/. Begur, 38 ~ Tel. 934 31 62 34
* Gran Via, 1087 ~ Tel. 932 78 23 87
» Bernard Metge, 6-8 ~ Tel. 932 78 07 69
« Terrassa: Avda. Jacquard, 35
Tel. 937 85 37 54
Sta. M2 de Palautordera:
* C/. Mayor, 31 - 12 ~ Tel. 938 48 03 54
BILBAQ
Barrio Santutxu
* C/. Particular de Allende, 10
Tel. 944 73 31 41
= Casco Viejo: C/. Belostikalle, 18
Tel. 944 15 56 42

Regresa de nuevo nuestra
querida Lara con nuevas misiones,
nuevas armas, nuevos enemigos,

pPor fin 11ega Link a tu N64 con un
nuevo look en 3D con nuevos mundos,
nuevas armas, nuevos puzzles

nuevas vestimientas y mucho mas. y un viejo enemigo BLANES
Boktepllofpiendas] « C/. Horta D'en Creus, 40 ~ Tel. 972 35 24 84
CASTELLON
* Villa Real: C/. L'Alguer, 3 ~ Tel. 964 50 60 89
' GRANADA

* Concha Espina, 16 ~ Tel. 958 12 80 21

ISLAS CANARIAS
LAS PALMAS
» Arguineguin: C/. Angel Guimeral, 3
Tel. 928 15 14 35

SANTA CRUZ DE TENERIFE
« Granadilla: C/. San Francisco, 3

si eres un apasionado de 1a saga Tel. 92277 1904
cinematogrdfica “La Guerra de las Gala-

e : vuelve el deporte rey con

Wejores movimientos, mejores gréficos, xias”, estara disponible en ENERD esta * La Laguna: C/. Las Nieves, 18 Finca Espaia
0 equipos, mas 1ligas, y Super grén maravﬂ'la de Lucag Arts. En este juego Tel. 922 65 76 05
Liga Europea, todo esto en perfecto tendras a tu d1spos1r.1un las miticas X-wing
castellano (traducido y doblado) y Y-l ng entre otras en un gran FUERTEVENTURA

‘Shoot em up

con toques de aventura.

* Puerto de Rosario: C/. 23 de Mayo, 88
Tel. 928 53 00 56

LA CORUNA
 C/. Méndez Pldal, 8 ~ Tel. 981 23 30 42

LLEIDA
« Corregidor Escofet, 16 ~ Tel. 973 22 10 64

LUGO
= C/. Guardias, 5-7 Centro - Tel. 982 20 32 83
= Foz: C/. Curros Enriquez, 10 ~ Tel. 982 13 35 01
Maonforte de Lemos:
= C/. Roberto Baamonde, 54 ~ Tel. 909 89 22 03

Regresa nuestro amigo Cr'ash. vuelve Turok en una nueva

% En esﬁa a)‘lentura cont$ra con ; aventura plagada de nlievos enemiggs. MADRID
nuevos vehiculos, nuevas fases i armas y nuevas fases con mucha, 2
una nueva companera).( e mucha accidn. = C/. Carlos Hernandez, 14 ~ Tel. 913 77 15 62

Caollado Villalba:
* Alcézar de Toledo, 35-1 ~ Tel. 918 49 18 05

MURCIA
* Caravaca de la Cruz: Cbllro. de Navarra, s/n i

SAN SEBASTIAN
» Paseo de Errondo, 4 ~ Tel. 943 46 23 63

SANTANDER I

= Centro Comercial Valle Real ‘

« C/. Los Encinares, 13 ~ Tel. 942 33 78 87 3
= C/. Castilla, 69 [

SEVILLA
¢ C/. Sallneros, s/n ~ Tel. 954 95 00 33
¢ C/. Ferla, 141 — Tel 939 94 92 09
Las Cabezas:
s Plaza de los Martirlos ~ Tel. 907 11 85 43
* Utrera: Juan XXIll ~ Tel. 907 118543

{
i
i

i RAPIDO !
UNHEANUESYRA N Y AR MlI(HlilMM VENTAJMo ey TElNFORMAREMOS D TOBO N !ERthUio
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SI QUIERES QUE REALMENTE LO
SEA, DESCUBRE ENEL NUMERO DE
ENERO DE &5

vy e

Y MEJORAR TU VIDA EN SEXO, Fl1 Q@ HLY
SALUD, TRABAJO, ALIMENTACION, ¥
PSICO, SOLIDARIDAD, 0CIO... | i

gratis
co?me.jjn"de C'NQ f;

enerode

ps "'elores Serviciog
/]
,daefta’ em‘t ca i |

aala\
‘\'ré%ta

Y, ADEMAS, ESTE MES EN CNR
ENTERATE.DE COMO COMBATIR
LA OBESIDAD, LA ULTIMA MODA
(5 e EN PRENDAS DE ABRIGO, LOS |
L 3 & SECRETOS DE LA MUSCULACION,

' CUALES SON LOS ORDENADORES
PORTATILES MAS LIGEROS, COMO
ELEGIR LA MEJOR ASISTENCIA EN
CARRETERA, GASTRONOMIA Y

_ EROTISMO, UN
.. COMPLETO BAZAR
/= \ DEJUGUETES, UNA
12 GUIA DE MIAMI,
)t:13/ EL FENOMENO DE
LA MUSICA DISCO...

Y DE REGALO, CONCNIR
EL NUEVO NUMERQ

CUNUR  DELAREVISTAZIE]

inteligentes  Una publicacién de Ediciones Reunidas mozzm

- TODAS LAS CLAVES ESTE MES EN €54




ESTOS JUEGOS

A MANO.
-

=GUN
.

3% 'Eri;
< iy iy -

_JUGABLE DE ¥R Sib — .
B METAL GEAR SOLID et - i1 o
i (Metal Gear Solidien Castellano f5° = ——

a la ventaien primavera)
SRR T 3

sPORIS stales PAL VERSION

~

(¥ |
WUNDIAL COMIENZA AHORA.
LAS SELECCIONES NACIONALES WS

WADO PARA ESTA CITA A LA QUE NINGUN

3 S ADel DEBE FALTAR. ST TE GUSTA EL FUTECL
RECOMENDADO (¥R GIRIN &4 ESTA AQUI LO QUE ESTABAS ESPERANDS:
9.490 Vi IBage 1ira Ninrenvo 67 £ IS PRO9S.

| 7

KONANI, SIEMPRE, TE DA JUEGS.

» =

=
L

A

R

R NIE]

1

2 © EsuNA MARCA REGISTRADA DE SONY COI!IPUTER ENTERTAINMENT INC:

| l§ ©'SONUNA MARCA REGISTRADA DE NINTENDO COMPANY; LIMITED.
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